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บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อ 1) ศึกษาประสิทธิภาพของแบบฝึกเกมทางภาษาเพื่อ 

เพิม่ทกัษะการอ่านคำ�พืน้ฐาน สำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่3 ตามเกณฑ ์80/80  2) เปรยีบเทยีบ 

ผลสมัฤทธิท์างการอา่นคำ�พ้ืนฐานของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่3 กบัคะแนนสอบกอ่นเรยีนโดยใช ้

แบบฝกึเกมทางภาษา 3) หาคา่ดชันีประสทิธผิลการอา่นคำ�พืน้ฐาน และ 4) ศกึษาความพงึพอใจทีม่ตีอ่ 

แบบฝกึเกมทางภาษา กลุม่ตวัอยา่งในการวจิยัครัง้นีคื้อ นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่3 โรงเรยีนบา้น

เขาแหลม อำ�เภอวังสมบูรณ์  สังกัดสำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษาสระแก้ว เขต 1 ภาคเรียนที่ 1  

ปกีารศึกษา 2553 จำ�นวน 17 คน โดยการเลอืกแบบเจาะจง เครือ่งมือทีใ่ชใ้นการวจิยัประกอบด้วย  

1) แบบฝึกเกมทางภาษาเพื่อเพิ่มทักษะการอ่านคำ�พื้นฐาน  2) แผนการจัดการเรียนรู้ รวมทั้งหมด 

25 แผน 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การอ่านคำ�พื้นฐาน ตอนที่ 1 เป็นการอ่านออกเสียงคำ� และ  

ตอนที่ 2 เป็นความเข้าใจความหมายของคำ� และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 

ท่ีมีตอ่แบบฝกึเกมทางภาษา สถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก ่คา่รอ้ยละ คา่เฉลีย่  สว่นเบีย่งเบน 

มาตรฐาน และการทดสอบสมมติฐานด้วย E1/E2 , E.I. และ Dependent Samples t-test

 	 ผลการวิจัยพบว่า 1) แบบฝึกเกมทางภาษามีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.74/85.17 สอดคล้อง

ตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านคำ�พื้นฐานหลัง

เรียนด้วยแบบฝึกเกมทางภาษาสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05     

3) ค่าดัชนีประสิทธิผลการอ่านคำ�พื้นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเท่ากับร้อยละ 75 

และ 4) นักเรยีนมีความพึงพอใจต่อแบบฝึกเกมทางภาษาเพื่อเพิ่มทักษะการอ่านคำ�พื้นฐานในระดบั

มากที่สุด
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คำ�สำ�คัญ  :  แบบฝึกเกมทางภาษา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ดัชนีประสิทธิผล  ความพึงพอใจ

ABSTRACT

	 The main purposes of this study were 1) to study the efficiency of language 

game exercises to enhance the skill of reading basic words for Prathomsuksa 3  

students according to the intended 80/80 criteria; 2) to compare the reading achievement 

with pretest scores  after learning through the game exercises; 3) to find out the 

effectiveness index of reading basic words; and 4) to study the satisfaction of those 

students towards the language game exercises. The samples of this study were 17 

Prathomsuksa 3 students of Bankhaolam School in Wangsomboon District under 

Sakaeo Educational Service Area Office 1, studying in the first semester of academic 

year 2010. The samples were selected by purposive sampling. The instruments 

employed in this study were 1) language game exercises of Thai language subject for 

Prathomsuksa 3 students; 2) 25 lesson plans; 3) the  reading basic words achievent 

test including: part 1: basic words reading aloud and part 2: words meaning ; 

4) the questionnaire asking for the students’ satisfaction. The statistics used to 

analyze the collected data were percentage, mean, standard deviation, E1/E2 , E.I. 
and  dependent samples t-test were applied to test the hypotheses. 

	 The results of the study were as follows: 1) the efficiency of language game 

exercises was at 83.74/85.17 according to the criterion; 2) The reading basic words 

achievement scores after learning through the language game exercises for Prathom-

suksa 3 students were higher than pretest scores at the level of 0.05 significant 

difference; 3) the effectiveness index of reading basic words for Prathomsuksa 3 

students was at 75 percent and 4) the students’ satisfaction towards the language 

game exercises was at “the most level”. 

Keywords : Language Game Excercises  Learning Achievement  Effectiveness Index



69           วารสารวิชาการ          มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์
 ISSN 1906-7062 ปีที่ 2 ฉบับที่ 2            กรกฎาคม - ธันวาคม 2553

บทนำ�

	 การศึกษาและการเรยีนรูน้ัน้ มบีทบาท

สำ�คัญต่อการพัฒนาคนให้มีศักยภาพ มีความ

สามารถ มีทักษะต่างๆ ที่จะนำ�ไปใช้ในการ

ทำ�งานให้ประสบความสำ�เร็จได้ดียิ่งขึ้น โดย

เฉพาะอย่างยิ่ง การอ่านมีความสำ�คัญมาก

ในการเรียนรู้และเป็นสิ่งสำ�คัญในชีวิตประจำ�

วันของคน การอ่านทำ�ให้สามารถรับรู้ข้อมูล

ข่าวสารตา่ง ๆ  ทัว่โลก การอา่นจงึเปน็เครือ่งมอื 

ในการแสวงหาความรู้ เพ่ือพัฒนาตนเองให้

สามารถดำ�รงชีวิตอยู่ในสังคมอย่างเหมาะสม 

การปลูกฝั งให้คนรักการอ่านจึ ง เป็นการ 

แก้ปัญหาการไม่รู้หนังสือของคนในชาติได้ ซ่ึง 

จะส่งผลต่อคุณภาพของคนในสังคมและ

ประเทศชาติ ด้วยเหตุนี้การที่จะพิจารณาว่า

สังคมใดเป็นสังคมที่พัฒนา จึงดูได้จากนิสัยรัก

การอา่นของคนในประเทศนัน้ ประเทศทีม่คีวาม

เจรญิแลว้ เชน่ สหรฐัอเมรกิา องักฤษ และประเทศ 

อื่น ๆ ในยุโรปรวมทั้งญี่ปุ่น จะเป็นคนมีนิสัย

รักการอ่านมากกว่าประเทศที่ด้อยพัฒนา นิสัย

รักการอ่านของคนไทยยังอยู่ในระดับน้อย เมื่อ

เปรียบเทียบกับคนญี่ปุ่น คนยุโรปและคนชาติ 

อื่น ๆ ที่มีพัฒนาการทางเศรษฐกิจและสังคม

มากกวา่ จึงเปน็สาเหตุหนึง่ที่ทำ�ให้ประเทศไทย

พัฒนาช้ากว่าชาติท่ีเจริญด้านการศึกษาและ

ภมิูปัญญา (กรมวชิาการ. 2539 : 1) การมนีสิยั 

รักการอ่านจะเป็นหนทางสำ�คัญที่จะช่วยให้คน

รู้จักคิด วิเคราะห์ สรุปแยกแยะ ศึกษาค้นคว้า

ด้วยตนเองอย่างจริงจัง 

	 ในปัจจุบันแม้ว่าการรู้หนังสือของ 

คนไทยจะเพิม่มากขึน้ แตค่นไทยยงัไมค่อ่ยมนีสิยั

รักการอ่าน โดยเฉลี่ยพลเมืองไทยอ่านหนังสือ

คนละ 5 หน้าต่อปี (ศรีรัตน์ เจิงกลิ่นจันทร์. 

2538 : 34) สำ�นักงานสถิติแห่งชาติ (2551) 

ดำ�เนนิการสำ�รวจการอา่นหนงัสอืของประชากร 

พ.ศ. 2551 โดยเก็บรวบรวมข้อมูลในเดือน

พฤษภาคมและมิถุนายน พ.ศ. 2551 พบว่า

คนไทยอายุตั้งแต่ 6 ปีขึ้นไป มีอัตราการอ่าน

หนังสือร้อยละ 66.3 ผู้ชายมีอัตราการอ่าน

หนงัสอืสงูกวา่ผูห้ญงิเลก็นอ้ย นัน่คือ ผูช้ายอา่น

หนังสือร้อยละ 67.5 และผู้หญิงอ่านหนังสือ

ร้อยละ 65.1 ตามลำ�ดับ และเมื่อเปรียบเทียบ

กับการสำ�รวจที่ผ่านมา พบว่าอัตราการอ่าน

หนังสือเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 61.2 ในปี 2546 

เป็นร้อยละ 69.1 ในปี 2548 และลดลง 

เล็กน้อย คือ ร้อยละ 66.3 ในปี 2551 

	 การอ่านมีความสำ�คัญต่อมนุษย์ โดย

เฉพาะในยุคปัจจุบันที่มีหนังสือให้เลือกอ่านได้

มากมาย การอ่านช่วยให้เราสามารถหาความรู้ 

ความบันเทิง สร้างเสริมประสบการณ์ที่เป็น

ประโยชน์แก่ชีวิตทั้งการศึกษา อาชีพการงาน 

และการอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นในสังคม (นพดล 

จันทร์เพ็ญ. 2542 : 74) นอกจากนั้นการอ่าน

ยังมีความสำ�คัญในหลักสูตรทุกระดับ ตั้งแต่

ระดับประถมศึกษาจนถึงระดับอุดมศึกษา 

เพราะกิจกรรมที่จัดขึ้น เพื่อส่งเสริมการเรียน

รู้ในห้องเรียนและนอกห้องเรียนต้องอาศัย

ทักษะการอ่านเป็นส่วนใหญ่ จึงจำ�เป็นที่ครู ผู้

ปกครอง ตลอดจนผู้เกี่ยวข้องควรเห็นความ

สำ�คัญของการอา่นและเอาใจใสใ่นเรือ่งการอา่น

ของบุตรหลานตนเองอย่างแท้จริง โดยเฉพาะ

การอ่านของนักเรียนในระดับประถมศึกษา ซึ่ง

เป็นรากฐานสำ�หรับการอ่านในระดับสูงต่อไป 

และการอ่านก็ยังเป็นเครื่องมือที่สำ�คัญที่ใช้ใน 

การเสาะแสวงหาความรูด้า้นอืน่ ๆ  (Bos. 1991 

: 92) ในการฝึกทักษะการอ่านนั้นมีหลายวิธี
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ข้ึนอยู่กับว่า เราจะจัดลำ�ดับขั้นตอนแต่ละขั้น

อย่างไรอาจจะมีวิธีหนึ่งท่ีดีกว่าวิธีอื่น ๆ คือ  

ดทีีส่ดุ แตก่น็า่จะเปน็ไปไดท้ีบ่างวธินีัน้เหมาะสม 

กับบางคน แต่ไม่เหมาะกับทุก ๆ คน ท้ังนี้

เพราะผูเ้รยีนมคีวามแตกตา่งกนัทัง้ในดา้นความ

ถนดั สตปิญัญา ความชอบ และความโนม้เอยีง  

ที่จะรับวิธีแบบใด

	 การอ่านมักพบปัญหาอยู่เสมอ คือ

นักเรียนขาดความเข้าใจในเร่ืองท่ีอ่านจับใจความ 

ของเรื่องไม่ได้ ตีความไม่เป็นและครูระดับ

ประถมศึกษาใช้เวลาส่วนใหญ่ในการสอนอ่าน

มากกว่าการเรียนการสอนด้านอื่น ๆ แต่ก็ยัง

ไม่ได้ผลท่ีน่าพอใจ ปัญหาเกิดจากวิธีการสอน 

กิจกรรมการสอนแบบเรียน วัสดุการอ่านยัง 

ไม่เหมาะสม ปัญหาและอุปสรรคหลาย ๆ 

ด้านนำ�มาพิจารณาแก้ไขเพ่ือให้เด็กสามารถ

เรียนภาษาได้ดีข้ึน เด็กที่มีปัญหาในการเรียน

รู้ส่วนหนึ่งจะมีปัญหาในด้านการอ่านทำ�ให้มี

ความลำ�บากในการรับรู้ การแยกแยะหรือ

การจำ�ตัวอักษรมีความสับสนระหว่างตัวอักษร 

เช่น  ม – น , ด – ค หรือ เห็น คำ�ว่า 

กบ เป็น บก เป็นต้น ทำ�ให้ยากต่อการเรียนรู้  

(จรีลักษณ์ จิรวิบูลย์.  2546 : 42)  ซึ่งปัญหา

ในการเรียนรู้ด้านการอ่านนี้พบมากที่สุดและ

เป็นปัญหาที่สำ�คัญที่สุด มีผลกระทบต่อการ

เรยีนรูข้องนกัเรยีนในวยัประถมศึกษา (ศันสนย์ี  

ฉัตรคุปต์. 2544 : 26) ยังมีงานวิจัยท้ังใน

ประเทศและต่างประเทศจำ�นวนมาก ระบุว่า 

ครึ่งหนึ่งของเด็กท่ีมีปัญหาในการเรียนรู้ จะ

มีปัญหาในด้านการอ่าน (ผดุง อารยะวิญญู.  

2542 : 69)  ซึง่ปญัหาในการเรียนรู้ดงัท่ีกล่าวมา 

มผีลตอ่การเรยีนรู้ในดา้นการอา่นเป็นอย่างมาก 

ในการสอนเด็ ก ท่ีมี ปัญหาในการ เรี ยน รู้  

ที่ เกี่ยวกับการอ่านโดยใช้วิธีสอนเช่นเดียว

กับเด็กปกติทั่วไป จึงไม่เป็นการเพียงพอต่อ 

การเรียนรู้ของเด็กที่ มีปัญหาในการเรียนรู้ 

เพราะการเรียนรู้ของเด็กกลุ่มนี้จะประสบ 

ผลสำ�เร็จได้ดีนั้น ครูผู้สอนจะต้องรู้จักเลือก

วิธีสอน สื่อ และอุปกรณ์ให้เหมาะสมกับการ

เรียนรู้ของเด็กให้มากที่สุด โดยเฉพาะการ

เรียนรู้ที่เกิดจากประสบการณ์ตรง ซึ่งจากการ

ศกึษาธรรมชาติการเรยีนรูข้องเด็กในทศันะของ  

เพียเจท์ (Piaget)  เด็กจะเรียนรู้ได้ดีโดยผ่าน

ประสบการณ์ตรงที่เป็นรูปธรรม เด็กสามารถ

เรียนรู้ด้วยการกระทำ� โดยการใช้ประสาท

สัมผัสทั้ง 5 คือ การสัมผัสและปฏิบัติจริง 

การสัมผัสจับต้องสิ่งของต่าง ๆ จะช่วยพัฒนา

ประสาทสัมผัส การรับรู้ของเด็กซึ่งจะนำ�ไปสู่

การเชื่อมโยงกับโครงสร้างทางสมอง กิจกรรม

ในวยัเด็กจงึควรเนน้หนกัในการพัฒนาประสาท

สัมผัสให้มากที่สุด ดังนั้นครูจึงควรจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้เด็กได้ปฏิบัติจริง และ

แสดงออก  เด็กได้เรยีนรูอ้ยา่งเพลดิเพลนิ และ

ประสบความสำ�เร็จเป็นระยะๆ (ผดุง อารยะ

วิญญู. 2539 : 131)

	 จากการประเมินคุณภาพทางการศกึษา

ของโรงเรียนบ้านเขาแหลม ระดับชั้นประถม

ศกึษาปทีี ่3 และชัน้ประถมศกึษาปทีี ่ 6 คะแนน

ผลการประเมนิคณุภาพระดบัชาตหิรอืระดบัเขต

การศกึษา (National ssessment หรอื National 

Test) ในปีการศึกษา 2551 พบว่าผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษา

ไทย มีคะแนนค่อนข้างต่ำ�อยู่ในระดับร้อยละ 

68.05 ผลการประเมินคุณภาพนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาไทยมีคะแนนต่ำ�มากอยู่ในระดับร้อยละ 
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57.25 ข้อมูลนี้ ทำ�ให้ผู้วิจัยต้องหาแนวทาง

ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นกัเรยีนใหม้รีะดบัสงูขึน้ ในการจัดกจิกรรมการ

เรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย

ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้าน

เขาแหลมจึงสมควรได้รับการแก้ไขอย่างจริงจัง

และต่อเนื่อง เพราะเป็นระดับการวางรากฐาน

การศึกษา ถ้านักเรียนมีความรู้พื้นฐานดี ก็จะ

สามารถใช้ภาษาเป็นเครื่องมือในการแสวงหา

ความรูใ้นวชิาอืน่ไดด้แีละมผีลสมัฤทธิส์งูไปดว้ย 

ซึ่งสอดคล้องกับกรมวิชาการ (2546 : 127)  

ที่กล่าวถึงครูภาษาไทยกับแผนการจัดการเรียน

การสอนว่า ครูระดับประถมศึกษาเป็นบุคคล

สำ�คัญพิเศษในชีวิตการเรียนของเด็กทุกคน  

เพราะเป็นครูคนแรกที่จะได้เปิดประตูให้เข้า 

สู่การศึกษา ซึ่งเป็นหัวใจสำ�คัญในการสร้าง

ความเป็นคนที่สมบูรณ์ให้แก่ประเทศชาติ 

	 เกมเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาหนึ่ง

ที่ครูส่วนมากยอมรับกันว่า กิจกรรมการเล่น

เกมสามารถจูงใจนกัเรยีนได ้ครสูามารถนำ�เกม 

ไปใช้สอน เพื่อให้การสอนดำ�เนินไปจนบรรลุ

เป้าหมายได้ เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่จัด

สภาพแวดล้อมของนักเรียนให้เกิดการแข่งขัน

อย่างมีกฎเกณฑ์ โดยมีวัตถุประสงค์เฉพาะ 

(Grambs and Others. 1970 : 244) และ

เกมถือเป็นกิจกรรมการเรียนรู้อย่างหนึ่ง ซึ่งมี

จุดมุ่งหมายจะให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ 

และเจตคติตามต้องการ (Reese. 1977 : 19) 

การจัดการให้เด็กได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการ

เรียนรู้ ได้แสดงออกตามต้องการของร่างกาย 

จะทำ�ให้เด็กมีความสนใจในการเรียน จะช่วย

ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กสูงขึ้น เกม

เปน็เครือ่งมอืทีส่รา้งความสนใจและจงูใจใหเ้ดก็ 

มีความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น การ

เลน่เกมทำ�ใหเ้ด็กมุ่งทีจ่ะทำ�กจิกรรมจนลมืวา่ตน

กำ�ลังเรียนอยู่ และขณะที่เล่นเกมนั้นเด็กก็จะ

ใช้ภาษาไปด้วย ซึ่งเกมทางภาษาจะช่วยให้เด็ก

นกัเรยีนใชภ้าษาคลอ่งแคลว่ขึน้ การจดักจิกรรม

การเรียนรู้โดยใช้เกมทางภาษาได้สอดคล้องกับ

ทฤษฎีการเสริมแรงของ สกินเนอร์ (Skinner) 

คือการให้ตัวเสริมแรงทันทีที่นักเรียนทำ�ในสิ่ง

ที่เราต้องการ นักเรียนจะได้ความรู้ทีละน้อย

จากการเล่นเกม จนเกิดความคิดรวบยอดจาก

เนื้อหาวิชานั้น ๆ เมื่อเล่นเกมจบแล้ว ซึ่งการ

เล่นเกมแต่ละเกมนั้นนักเรียนที่มีความเข้าใจ

เนื้อหาย่อยจุดหนึ่งอยู่แล้วก็จะได้รับตัวเสริม

แรงทนัท ีสว่นนกัเรยีนทีย่งัไม่เขา้ใจกต้็องเรยีนรู ้

เนื้อหาย่อยจุดนั้นจากเกมจึงจะสามารถผ่าน

เกมไปได้ 

	 จากผลการวิจัยเกี่ยวกับกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้เกม ปิยศักด์ิ สินทรัพย์ (2530 

: 23) ได้ทดลองใช้เกมและเพลงประกอบ

การสอนวิชาภาษาไทย เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน และความสนใจในวิชาภาษา

ไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า

นักเรียนที่ได้รับการสอน ด้วยการใช้เกม และ

เพลงประกอบการสอนนั้น มีผลสัมฤทธิ์สูงกว่า

นักเรียน ในกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำ�คัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 นิธิมา หาญมานพ (2541 : 

64) ได้ทำ�การศึกษาเรื่องการสร้างชุดการสอน

คำ�ศัพท์ด้วยเกม สำ�หรับเด็กที่มีความบกพร่อง

ทางสตปิญัญาระดบัเรยีนได ้ทีเ่รยีนอยูใ่นระดบั

ประถมศึกษา พบว่า หลังจากกลุ่มตัวอย่างได้

รับการสอนด้วยชุดการสอนคำ�ศัพท์ด้วยเกม

แลว้ มีผลสมัฤทธิใ์นการใชค้ำ�ศพัทส์งูขึน้อยา่งม ี

นัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05  นอกจากนี้  
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นภิาพร ปวนสรุนิทร ์(2542 : 58)  ยงัไดศ้กึษาความ

สามารถสะกดคำ�ของนกัเรียนท่ีมคีวามบกพรอ่ง

ทางสติปัญญาระดับเรียนได้ ชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 1 จากการสอนโดยใช้เกมพบว่านักเรียน 

มีความสามารถในการสะกดคำ�ภาษาไทยก่อน

เรยีนและหลงัเรยีนสะกดคำ�โดยใชเ้กม แตกตา่ง

กันอย่างมีนัยสำ�คัญ ที่ระดับ .05

	 จากเหตุผลดั ง ท่ีก ล่าวมา ผู้ วิ จั ย 
เห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม 
สามารถทำ�ให้เด็กเกิดการเรียนรู้จากการเล่น 
เกิดแรงจูงใจมีความกระตือรือร้นไม่เบื่อหน่าย
การเรียน และมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
ซึง่การเลน่เกมนัน้ยงัสอดคล้องกบัความตอ้งการ
ของเดก็ในวยัประถมศึกษารวมถงึเดก็ท่ีมปีญัหา
ในการเรยีนรู ้ผูว้จิยัในฐานะครผููส้อนภาษาไทย
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จึงนำ�เกมมา 
สร้างเป็นแบบฝึกเพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านคำ�
พื้นฐานข้ึนเนื่องจากแบบฝึกเป็นนวัตกรรมที่มี
ประสทิธภิาพในการสอนภาษา ดงัเชน่ วมิลรตัน ์ 
สุนทรโรจน์ (2546:131) ได้กล่าวว่า แบบฝึก
เป็นนวัตกรรมที่ทำ�ให้นักเรียนเข้าใจบทเรียนได้
ดียิ่งขึ้นและเป็นแนวทางการพัฒนาการเรียน
การสอน เพื่อช่วยให้นักเรียนเรียนได้ดีตาม
ความสามารถของตนเองพรอ้มทัง้ฝกึให้นกัเรยีน
มีความเชื่อมั่นและสามารถประเมินความ
สามารถของตนเองได้ และ เอมอร สงวนดี 
(2547 : 30) ยังกล่าวด้วยว่า แบบฝึกท่ีดี
คือการฝึกให้นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อ
งานที่ได้รับมอบหมายคำ�นึงถึงความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลโดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ 
ฝึกทักษะของตนเองและทำ�ให้ครูทราบความ
เข้าใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน นอกจากนี้ 
ถวลั มาศจรสั (2550:21) ยงักลา่วอกีวา่ แบบฝกึ 
ทีด่จีะตอ้งมลีกัษณะท่ีก่อให้เกิดความสนกุสนาน 

ความพอใจของนักเรียน ควรมีกิจกรรม 
ประกอบหลาย ๆ  ลกัษณะเริม่จากงา่ยไปหายาก
และมีรูปภาพประกอบเพื่อกระตุ้นให้นักเรียน
เกิดความสนใจมากยิ่งขึ้น

ความมุ่งหมายของการวิจัย

	 1.	 เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของแบบ

ฝึกเกมทางภาษาเพ่ือเพ่ิมทักษะการอ่านคำ� 

พื้นฐาน สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ตามเกณฑ์ 80/80

	 2.	 เพือ่เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการ

เรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยใช้แบบฝึกเกม

ทางภาษาทางการอ่านคำ�พื้นฐานของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

	 3.	 เพื่อหาค่าดัชนีประสิทธิผลทักษะ

การอา่นคำ�พืน้ฐานของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา

ปีที่ 3 ที่เรียนโดยใช้แบบฝึกเกมทางภาษา

	 4.	 เพื่ อศึกษาความพึ งพอใจของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อแบบฝึกเกม

ทางภาษา

สมมติฐานของการวิจัย

	 1.	แบบฝึกเกมทางภาษาเพ่ือเพ่ิม

ทักษะการอ่านคำ�พ้ืนฐาน สำ�หรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ 80/80

	 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

ที่ มี ต่ อการอ่ านคำ �พื้ นฐานของนั ก เ รี ยน 

ชัน้ประถมศกึษาปทีี ่3 ทีเ่รยีนโดยใชแ้บบฝกึเกม

ทางภาษาแตกต่างกัน  

	 3.	 ค่าดัชนีประสิทธิผลการอ่านคำ� 

พ้ืนฐาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

สูงกว่าร้อยละ 50
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	 4. 	นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจตอ่แบบฝกึ

เกมทางภาษาอยู่ในระดับมาก

ขอบเขตของการวิจัย

	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย

	 เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียน

บ้านเขาแหลม  อำ�เภอวังสมบูรณ์  สำ�นักงาน

เขตพื้นที่การศึกษาสระแก้ว เขต 1 จำ�นวน  

2 ห้อง รวมนักเรียนทั้งหมด  38  คน

	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย

	 คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/2 

ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียน

บา้นเขาแหลม อำ�เภอวงัสมบรูณ ์สำ�นกังานเขต

พื้นที่การศึกษาสระแก้ว เขต 1 จำ�นวน 17 คน 

เลือกโดยวิธีเจาะจง (Purposive Sampling)

ขอบเขตด้านเนื้อหา

	 เนื้อหาที่ใช้ในการทดลองครั้งนี้ คือ 

คำ�พื้นฐาน ท่ีเป็นคำ�ใหม่ในบทเรียน เป็น 

คำ�คุ้นตา และพบบ่อยในชีวิตประจำ�วัน ซึ่งได้ 

กำ�หนดไว้ให้เด็กเรียน ตามหนังสือเรียนภาษาไทย 

ชุดพื้นฐานภาษาเล่ม 1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

ภาษาไทย หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2544 ผู้วิจัยได้คัดเลือกมาจาก 

คำ�ท่ีเป็นปัญหาสำ�หรับนักเรียน เช่น จำ�พยัญชนะ

ในคำ�นั้นได้แต่อ่านเป็นคำ�ไม่ได้ หรือจำ�สระ

ในคำ�น้ันไม่ได้ จึงอ่านเป็นคำ�ไม่ได้ ได้แก่ คำ�ท่ีมี

วรรณยุกต์ คำ�ท่ีมีตัวสะกด คำ�ท่ีมีสระลดรูป  คำ�ท่ีมี 

อักษรนำ� รวมจำ�นวนท้ังหมด 25 คำ� ได้แก่คำ�ว่า 

รถไฟ ข้ึน ลูกหมา เล่น ขู่ สีดำ� ลูกแมว บ้าน น่ัง 

รถกระบะ กิน ด่ืม นมวัว ว่ิง หน่ึง กับข้าว แม่ไก่ 

ขาย เงิน น้อง จิก ไล่  วงกลม  ลูกแพะ ใบไม้

ระยะเวลาในการดำ�เนินการทดลอง

	 การทดลองครัง้นี ้ได้ดำ�เนนิการในภาค

เรยีนที ่1 ปกีารศกึษา 2553 ระยะเวลาทดลอง  

5 สัปดาห์ ทำ�การทดลองในวันจันทร์ถึงวันศุกร์

ครั้งละ 1 ชั่วโมง รวมเวลาทดลองทั้งหมด 25 

ครั้ง 

วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 งานวจิยันีเ้ปน็การวจิยัเชงิทดลอง ชนดิ 

Pre-experimental Design  รูปแบบที่เรียก

ว่า One Group Pretest /Posttest Design 

ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้

	 1.	หาประสิทธิภาพของแบบฝึกเกม

ทางภาษาเพื่อเพิ่มทักษะการอ่านคำ�พื้นฐาน 

สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัย

ได้ศึกษาวิธีการสอนโดยใช้เกมทางภาษาจาก

เอกสาร ตำ�ราและงานวจิยัเกีย่วกบัเกมมาสรา้ง 

แบบฝึกเกมทางภาษาจำ�นวน 25 ชุด ซึ่งคัด

จากคำ�พื้นฐานที่มีปัญหา นักเรียนส่วนใหญ่ 

ยังอ่านไม่คล่องหรือยังอ่านไม่ได้ แล้วนำ�มา

เขยีนแผนการสอนรายชัว่โมง จำ�นวน 25 แผน   

ผู้วิจัยนำ�แผนการจัดการเรียนรู้เสนออาจารย์

ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์แล้วนำ�ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ

ในด้านการสอนภาษาไทย ผู้เชี่ยวชาญด้าน

การวัดผลทางการศึกษาเพื่อตรวจพิจารณา

ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ของแผนการจัดการ

เรียนรู้ ด้วยแบบประเมินคุณภาพมีจำ�นวน 

3 ท่าน จากนั้นดำ�เนินการปรับปรุงแก้ไขตาม

คำ�แนะนำ�ของผูเ้ชีย่วชาญ และนำ�ไปทดลองใช้

กับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  ภาคเรียน

ที่ 1 ปีการศึกษา 2553  โรงเรียนบ้านวังทอง  

ที่มีความสามารถทางการเรียนภาษาไทยระดับ

เก่ง ปานกลาง และอ่อน จำ�นวนอย่างละ  
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1  คน รวม 3 คน เพื่อตรวจสอบความชัดเจน

ของภาษา เนื้อหา กิจกรรม และเวลาที่ใช้

ในการทำ�กิจกรรม และนำ�ไปทดลองใช้แบบ 

กลุ่มย่อยกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียน 

บ้านคลองยายอนิทร ์ทีม่คีวามสามารถทางการ

เรียนภาษาไทย ระดับเก่ง  3 คน  ปานกลาง  

4 คน และอ่อน  3 คน  รวม 10 คน  ทั้งนี้

เพือ่ตอ้งการขอ้มลูไปปรบัปรงุในเรือ่งของภาษา  

เนื้อหา และเวลาที่ใช้ในแต่ละกิจกรรม รวมถึง

การสื่อความในแต่ละกิจกรรมของแบบฝึกเกม

ทางภาษา และปรบัปรงุแกไ้ข กอ่นนำ�ไปทดลอง

ใช้กับนักเรียน โรงเรียนบ้านเขาแหลม จำ�นวน 

17 คนเพือ่หาประสทิธภิาพของแบบฝกึเกมทาง

ภาษาในภาคสนามจนได้ประสิทธิภาพของแบบ

ฝึกเกมทางภาษา สำ�หรับนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 3 ตามเกณฑ์ 80/80 

	 2.	การเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการ

เรียนหลังเรียนที่มีต่อการอ่านคำ�พื้นฐาน  ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 กับคะแนน

สอบก่อนเรียนโดยใช้แบบฝึกเกมทางภาษา 

โดยการนำ�แบบฝึกเกมทางภาษาไปทดลองใช้

กับกลุ่มตัวอย่าง จำ�นวน 17 คน  โดยให้กลุ่ม

ตัวอย่างทำ�แบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 

ซึ่งเป็นชุดเดียวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการอา่น ประกอบดว้ย แบบทดสอบจำ�นวน 

2 ตอน ตอนท่ี 1 เปน็แบบทดสอบการอา่นออก

เสียงคำ�พื้นฐาน จำ�นวน 25 คำ� และตอนที่ 2 

เป็นแบบทดสอบความเข้าใจความหมายของ

คำ�พื้นฐานโดยการโยงคำ�กับรูปภาพให้มีความ

หมายเดียวกัน จำ�นวน 25 คำ�  จากนั้นดำ�เนิน

การทดลองตามแผนการจัดการเรียนรู้การอ่าน

คำ�พื้นฐานโดยใช้เกมทางภาษาท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

จำ�นวน 25 แผน  เมือ่สิน้สดุการทดลองใหก้ลุม่

ตัวอย่างทำ�การทดสอบ แล้วนำ�ผลของคะแนน

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านที่ได้มาเปรียบเทียบ

กัน โดยการทดสอบค่าที  และการหาค่าดัชนี

ประสิทธิผลทักษะการอ่านคำ�พื้นฐาน  

	 3.	การศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อ

แบบฝึกเกมทางภาษาเพื่อเพิ่มทักษะการอ่าน

คำ�พื้นฐาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 3 โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ

จำ�นวน 15 ข้อไปสอบถามกลุ่มตัวอย่าง 

ที่ผ่านการเรียนโดยใช้แบบฝึกเกมทางภาษา 

ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น จากนั้นนำ�แบบสอบถาม

บันทึกคะแนนและนำ�มาคำ�นวณหาค่าเฉลี่ย 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วนำ�เสนอผล

การวิเคราะห์ และการแปลความหมายในรูป

ตารางประกอบความเรียง

เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล

	 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า มี

ดังนี้

	 1.	แบบฝึกเกมทางภาษาเพ่ือเพ่ิม

ทักษะการอ่านคำ�พื้นฐาน

	 2. แผนการจัดการเรียนรู้การอ่านคำ�

พื้นฐานโดยใช้เกมทางภาษา เพื่อใช้สอนการ

อ่านคำ�พ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 รวม

ทัง้หมด 25 แผน ใชเ้วลาสอนแผนละ 1 ชัว่โมง

	 3.	แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

อ่านคำ�พื้นฐาน แบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้

		  ตอนที ่1 แบบทดสอบการอา่นออก

เสียงคำ�พื้นฐาน จำ�นวน 25 คำ�

		  ตอนที่ 2 แบบทดสอบความเข้าใจ

ความหมายของคำ� โดยการโยงคำ�กับรูปภาพ 

ให้มีความหมายเดียวกัน จำ�นวน 25 คำ�
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	 4.	แบบสอบถามความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีต่อแบบฝึกเกมทางภาษาเพ่ือเพิ่ม

ทักษะการอ่านคำ�พื้นฐาน

การวิเคราะห์ข้อมูล	

	 การวิเคราะห์ข้อมูล ตามลำ�ดับ ดังนี้

	 1.	หาประสิทธิภาพของแบบฝึกเกม

ทางภาษาเพื่อเพิ่มทักษะการอ่านคำ�พื้นฐาน 

สำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่3 ตามเกณฑ ์

80/80 โดยใช้ร้อยละ

	 2.	 เปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการอา่น

คำ�พื้นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

กบัคะแนนสอบก่อนเรียนโดยใชแ้บบฝึกเกมทาง

ภาษา  โดยใชค้า่เฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 

และทดสอบคา่ท ีDependent Samples t-test

	 3.	หาค่ าดั ชนีประสิทธิ ผลทักษะ 

การอา่นคำ�พืน้ฐานของนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษา

ปีที่ 3 ที่เรียนโดยใช้แบบฝึกเกมทางภาษา โดย

ใช้ร้อยละ

	 4.	การศึกษาความพึงพอใจของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อแบบ

ฝึกเกมทางภาษาโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน

        

สรุปผลการวิจัย

	 ผู้วิจัยได้แบ่งการสรุปผล ออกเป็น 4 

ประเด็น ดังนี้

	 1.	แบบฝึกเกมทางภาษา สำ�หรับ

นกัเรยีนชัน้ประถมศึกษา ปท่ีี  3 มปีระสทิธภิาพ 

เท่ากับ 83.74/85.17 สอดคล้องตามเกณฑ์ 

ที่กำ�หนดไว้  

	 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านคำ�พื้นฐาน

โดยใชแ้บบฝกึเกมทางภาษา สำ�หรบันกัเรยีนชัน้

ประถมศกึษาปทีี ่3 สงูกวา่คะแนนสอบกอ่นการ

เรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05  

	 3.  ค่าดัชนีประสิทธิผลทักษะการอ่าน

คำ�พื้นฐาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3

ไดเ้ทา่กบั 7500 หมายความวา่ นกัเรยีนมคีวาม

ก้าวหน้าทางการเรียนสูงขึ้นร้อยละ 75  

	 4.  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

มีความพึงพอใจต่อแบบฝึกเกมทางภาษาเพื่อ 

เพ่ิมทกัษะการอา่นคำ�พ้ืนฐาน ในระดับมากทีส่ดุ

อภิปรายผล

	 จากผลการวิจัย  มีประเด็นที่สามารถ

นำ�มาอภิปรายผลได้ดังนี้

	 1.	ประสิทธิภาพของแบบฝึกเกมทาง

ภาษาเพื่อเพิ่มทักษะการอ่านคำ�พื้นฐานของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ  

(E1 / E2) เท่ากับ 83.74/85.17  ซึ่งสอดคล้อง

ตามเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้  

	 จากผลการวิจัย พบว่าแบบฝึกเกม

ทางภาษา เพื่อเพิ่มทักษะการอ่านคำ�พื้นฐาน

สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ได้ผ่าน

การตรวจเพื่อปรับปรุงแก้ไขจากผู้เชี่ยวชาญ

ในการตรวจสอบ คุณภาพเครื่องมือ จากนั้น

นำ�ไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพตามขั้นตอน

ของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2532 : 494-495)  

เมื่อนำ�ไปหาประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อหนึ่งกับ

นักเรียนจำ�นวน 3 คน ซึ่งผลที่ได้ยังไม่ผ่าน

เกณฑ์ 80/80 ผู้วิจัยได้ดำ�เนินการปรับปรุง 

ดังนี้คือ ปรับคำ�ชี้แจงให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น 

พร้อมทั้งปรับเปลี่ยนรูปแบบของกิจกรรม

ให้เหมาะสม เมื่อปรับปรุงแบบฝึกใหม่แล้ว  

ได้นำ�ไปทดลองหาประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็ก

จำ�นวน 10 คน ผลปรากฏวา่มีประสทิธภิาพคือ 
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81.00/85.50 ซ่ึงผา่นเกณฑ์ 80/80 ทีก่ำ�หนดไว ้

และได้นำ�มาปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องแล้วจึง

นำ�ไปหาประสิทธิภาพภาคสนาม จำ�นวน 1 

ห้องเรียน จำ�นวนนักเรียน 17 คน ซึ่งเป็น 

การหาประสิทธิภาพตามขั้นตอนดังกล่าว 

จงึทำ�ใหแ้บบฝึกเกมทางภาษาเพ่ือเพ่ิมทกัษะการ

อา่นคำ�พืน้ฐาน ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่

3 ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์สามารถ

นำ�ไปใช้ในการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างได้เป็น

อย่างดี ทั้งนี้เพราะ

		  1.1	แบบฝกึเกมทางภาษา เพือ่เพิม่ 

ทักษะการอ่านคำ�พื้นฐาน ของนักเรียน 

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ที่สร้างขึ้นมีความ 

เหมาะสม มีประสทิธภิาพ คอืผูเ้รยีนมกีารเรยีนรู้

จากสิง่ทีง่า่ยไปหาสิง่ท่ียากข้ึน มรูีปภาพประกอบ

จึงดึงดูดความสนใจของผู้เรียน และเหมาะสม

กับความรู้โดยความเข้าใจในกฎเกณฑ์หรือหลัก

การ มลีำ�ดบัการเรยีนรูอ้ยา่งตอ่เนือ่งสมัพันธก์นั  

ได้รับการฝึกฝนบ่อย ๆ ทำ�ให้เกิดความรู้และ

ความสามารถ ซึ่งสอดคล้องกับความคิดของ 

สมศักดิ์ สินธุรเวชญ์ (2544 : 106) ที่กล่าวว่า 

แบบฝึกหัด คือการจัดประสบการณ์ที่เน้นการ

ฝึกหัด เพื่อให้เกิดความจำ� จนกระทั่งสามารถ

ปฏิบัติได้โดยอัตโนมัติ ขั้นตอนในการสอนก็มัก

จะเริ่มต้นด้วยการบอกหรือทำ�ให้ดูเป็นตัวอย่าง

แล้วให้นักเรียนทำ�ตามและฝึกหัดเรื่อยไป 

จนกระทั่งจำ�และทำ�ได้ 	

		  1.2	รูปแบบของแบบฝึก ท่ีผู้วิจัย

สร้างขึ้นได้ออกแบบหลากหลายครอบคลุม

เน้ือหามีลักษณะแตกต่างกันในแต่ละแบบฝึก

จะมีภาพประกอบ ซึ่งเหมาะกับวัยและความ

สามารถของนักเรียน แบบฝึกในแต่ละแบบ

ฝึกมีกิจกรรมที่นักเรียนเรียนแล้วเกิดความ

สนุกสนานมีความท้าทายอยากที่จะทำ�ต่อ

ไป ซึ่งสอดคล้องกับคำ�กล่าวของ  ขันธชัย 

มหาโพธิ์ (2535 : 37) ที่กล่าวว่าแบบฝึก

ที่ดีควรจะประกอบด้วย เนื้อหาที่ตรงกับจุด

ประสงค์ กิจกรรมเหมาะสมกับระดับวัยหรือ

ความสามารถของนักเรียน มีภาพประกอบ มี

การวางรูปแบบที่ดี มีที่ว่างเหมาะสำ�หรับการ

ฝึกเขียน ใช้เวลาที่เหมาะสมและท้าทายความ

สามารถของผู้เรียนและสามารถนำ�ไปฝึกด้วย

ตนเองได้	

	 2.	ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านคำ�พื้นฐาน

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดย แบบ

ฝึกเกมทางภาษาเพื่อเพิ่มทักษะการอ่านสูงกว่า 

คะแนนก่อนการใช้แบบฝึกเกมทางภาษา 

เพื่อเพิ่มทักษะการอ่านคำ�พื้นฐานอย่างชัดเจน

	 จากผลการวิจัย พบว่านักเรียนมีผล

สัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังการใช้แบบฝึกเกม

ทางภาษาเพื่อเพิ่มทักษะการอ่านคำ�พื้นฐาน 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่สร้าง

ขึ้น สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ

ที่ .05 แสดงว่านักเรียนเกิดการเรียนรู้และ 

มีความสามารถในการอ่านคำ�พื้นฐาน หลัง

การใช้แบบฝึกซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ  

สุพรรณี ไชยเทพ (2543 : บทคัดย่อ) ท่ีพบว่า

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัด

เวฬุวนั สำ�นกังานการประถมศกึษาอำ�เภอสารภ ี

สำ�นักงานการประถมศึกษาจังหวัดเชียงใหม่  

ที่สอนโดยใช้แบบฝึกเสริมทักษะเพ่ือพัฒนา

ความสามารถด้านการอ่านและการเขียน  

มีความสามารถในการอ่านและเขียนคำ�ในภาษาไทย 

สูงกว่าก่อนการใช้แบบฝึกเสริมทักษะอย่างมี 

นัยสำ�คัญทางสถิติที่ ระดับ .01

	 3. ดัชนีประสิทธิผลของการจัดการ
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เรียนรู้โดยใช้แบบฝึกเกมทางภาษา มีค่าเท่ากับ 

.7500 ซึ่งหมายความว่านักเรียนที่เรียนโดย

ใช้แบบฝึกเกมทางภาษาเพื่อเพิ่มทักษะการ

อ่านคำ�พื้นฐาน มีความก้าวหน้าในการเรียนรู้ 

คิดเป็นร้อยละ 75.00 ตามแนวคิดของฮอฟแลนด์  

(Hovland. 1949 : unpaged ; อา้งถงึใน เผชญิ 

กจิระการ. 2546 : 1) ท่ีไดเ้สนอดชันปีระสทิธผิล 

(Effectiveness Index) ซึ่งได้จากการหาความ

แตกต่างของการทดสอบก่อนการทดลอง และ

การทดสอบหลังการทดลอง ด้วยคะแนนสูงสุด

ที่สามารถทำ�เพิ่มขึ้นได้ ฮอฟแลนด์ เสนอว่า

ค่าความสัมพันธ์ของทดลองจะสามารถทำ�ได้

อยา่งถกูต้องแนน่อนตอ้งคำ�นงึถงึความแตกตา่ง 

ของคะแนนพ้ืนฐาน (คะแนนทดสอบก่อน

เรียน) และคะแนนที่สามารถทำ�ได้สูงสุด

ดัชนีประสิทธิผลจะเป็นตัวชี้ถึงขอบเขตและ

ประสิทธิภาพของสื่อ แสดงว่านักเรียนที่เรียน

โดยใช้แบบฝึกเกมทางภาษาเพื่อเพิ่มทักษะ 

การอ่านคำ�พ้ืนฐาน ของนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 3  มีการพัฒนาในด้านการอ่านเพิ่ม

ขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพและน่าพอใจ 

	 4.	ความพึงพอใจต่อการใช้แบบฝึก

เกมทางภาษาเพือ่เพิม่ทกัษะการอา่นคำ�พืน้ฐาน 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า

นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

 	 จากผลการวิจัยความพึงพอใจต่อการ

ใชแ้บบฝกึเกมทางภาษาเพือ่เพิม่ทกัษะการอา่น

คำ�พื้นฐาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีความ

พึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุดของแบบประเมิน 

ท้ังนี้เป็นเพราะแบบฝึกที่สร้างขึ้น สอดคล้อง

กับพัฒนาการผู้เรียน คือ เรียนรู้จากสิ่งท่ีง่าย

ไปหาสิ่งท่ียากขึ้น เรียนรู้โดยความเข้าใจใน

กฎเกณฑ์หรือหลักการมีลำ�ดับการเรียนรู้อย่าง 

ต่อเนื่องสัมพันธ์กัน ได้รับการฝึกฝนบ่อย ๆ 

และเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน โดยจัดเนื้อหา

ของแบบฝึกให้เป็นไปตามลำ�ดับขั้นพฤติกรรม

การเรยีนและแบบฝกึทีส่รา้งขึน้ได้มีการกำ�หนด

จุดประสงค์ของแบบฝึกไว้ชัดเจน มีกิจกรรมที่

หลากหลาย ใช้ระยะเวลาการฝึกน้อย มีคำ�สั่ง

ที่ชัดเจน นักเรียนสามารถเข้าใจและทำ�ได้ด้วย

ตนเอง รวมทั้งก่อนที่จะนำ�แบบฝึกไปใช้ในภาค

สนามไดผ้า่นกระบวนการสรา้งและพฒันาอยา่ง

เป็นระบบ ถูกต้องตามขั้นตอน มีการปรับปรุง

แก้ไขจนได้แบบฝึกที่สมบูรณ์

ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะในการนำ�ไปใช้

	 1.	แบบฝึกเกมทางภาษาเพ่ือเพ่ิม

ทักษะการอ่านคำ�พ้ืนฐาน สำ�หรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  มีการกำ�หนดกิจกรรม

ตามลำ�ดบัขัน้ตอน ครคูวรแนะนำ�วธิกีารใชแ้บบ

ฝกึเกมทางภาษาแกน่กัเรยีนใหเ้ขา้ใจกอ่นเริม่ทำ�

กิจกรรม  	

	 2.	ครูผู้สอนควรศึกษาการใช้แบบ

ฝึกเกมทางภาษาให้เข้าใจและดำ�เนินกิจกรรม

ให้เป็นไปด้วยดีและมีประสิทธิภาพ การจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียน ร่วมสร้าง

บรรยากาศให้ผู้เรียนเกิดความคิด

	 3. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

โดยใช้แบบฝึกเกมทางภาษาเพื่อเพิ่มทักษะการ

อา่นคำ�พืน้ฐาน สำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา

ปทีี ่3 ครคูวรอา่นคำ�สัง่และอธบิายใหน้กัเรยีนฟงั 

จนเข้าใจก่อนในระยะแรก เมื่อนักเรียนปรับตัว

ได้แล้ว จึงปล่อยให้นักเรียนศึกษาเอง ครูเป็นผู้

คอยให้คำ�แนะนำ�อย่างใกล้ชิด	
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       ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 1.	ควรศึกษาและพัฒนาแบบฝึกเกมทางภาษา ให้มีความหลากหลายในเรื่องของเกม 

กิจกรรมและพัฒนาไปในกลุ่มคำ�อื่นที่มีปัญหาในการอ่าน อาทิ  คำ�ควบกล้ำ� คำ�ที่มีตัวสะกดการันต์  

ในแต่ละระดับชั้น

	 2.	ควรพัฒนาหรือสร้างแบบฝึกเกมทางภาษา เช่น การอ่านในใจ การอ่านจับใจความ  

การฟัง การเขียน การคิดวิเคราะห์ และการพูดในโอกาสต่าง ๆ ในระดับชั้นอื่น ๆ
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