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 The purpose of this study was to compare the students’ achievement on learning 
 Pali-Sanskrit words through games and conventional method. The sample consisted of 90 
Matayomsuksa III students,  Bangkapi Sukhumnavaphan Uppatham School, Bangkok, first  
semester of the 2006 academic year.  Forty-five students were assigned into each group; 
the experimental group and the control group through the cluster random sampling method. 
The instrument used in this study consisted of lesson plans and the learning achievement 
test on Pali-Sanskrit words. The t-test for dependent samples and independent samples 
were used in this study.  
 The results of the study indicated that: 
  1.  The learning achievement of the experimental group was significantly 
higher after the experiment at .01 level. 
  2.  The learning achievement of the control group was significantly higher after 
the experiment at .01 level. 
  3.  The learning achievement of the experimental group was significantly 
higher than the control group at .01 level. 
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ใหคําแนะนํา   ตลอดจนตรวจแกสารนิพนธใหเสร็จสมบูรณ    ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งและขอกราบ
ขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่นี้ 
 ขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารย ดร.บังอร  พานทอง ที่กรุณาตรวจแกชือ่ 
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ในการตรวจสอบเครื่องมือของสารนิพนธฉบับนี้ ดวยความเมตตาเสมอมา 
 ขอกราบขอบพระคุณ   คุณพอคุณแม    คุณยายซุยกี่  แซเตีย    และคุณนา 
สุภาพรรณ  ติยะชนานนท  ที่เปนกําลังใจสําคัญ และรอคอยความสําเร็จการศึกษาของผูวิจัย  
ขอบคุณ  กัลยาณมิตร เพ่ือนนิสิตปริญญาโท  สาขาวิชาการมัธยมศึกษา กลุมการสอนภาษาไทย  
ที่คอยเปนกําลังใจใหความชวยเหลือเปนอยางดีมาโดยตลอด 
 คุณคาและประโยชนของสารนิพนธฉบบัน้ี ผูวิจัยขอมอบเปนเครื่องบูชาแดพระคณุบิดา 
มารดา ญาติผูใหญ ตลอดจนครูทุกทานทีไ่ดอบรมสั่งสอนดวยความเมตตา และประสิทธิ์ประสาทวิชา
ความรูแกผูวจัิยจนประสบความสําเร็จไดจนถึงทุกวันนี้ 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ภาษาเปนมรดกทางวัฒนธรรมอันล้ําคายิ่งของชาติ  เพราะเปนสิ่งที่แสดงถึงความ 
เปนเอกลักษณและความภาคภูมิใจของคนไทยทั้งประเทศ  เราใชภาษาในการสื่อสาร  ถายทอด
ความรูความเขาใจซึ่งกัน ทําใหเกิดความรักสมานสามัคคีและความเปนน้ําหนึ่งใจเดียวกันในหมู
ประชาชนชาวไทย  ผูที่มีความรูความสามารถในการใชภาษาจึงเปนผูที่ไดเปรียบและมักจะ
ประสบความสําเร็จในชีวติ  หรือในการดําเนินกิจการตาง ๆ เพราะสามารถใชภาษาในการ
ถายทอดความรู ความคิดดวยการพูดหรือเขียน  ผูที่มีความสามารถในการฟงหรืออานก็จะเปน
ผูที่มีความรอบรูในศลิปะวชิาการแขนงตางๆ  อันจะยังประโยชนใหการประกอบอาชีพหรือ
กิจการของคนผูน้ันไดรับความสําเร็จ ดังพระบรมราโชวาทของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว 
ภูมิพลอดุลยเดช  พระราชทานแกผูนําศาสนาอิสลาม ในจังหวัดชายแดนภาคใต  และผูแทน
โรงเรียนเอกชนสอนศาสนาอิสลาม  เขตการศึกษา 2  (กรมวิชาการ.  กระทรวง ศกึษาธิการ.  
2542 : 8) วา ภาษายังเปนปจจัยสําคัญอยางยิ่งในการถายทอดความรู  ความคิด  รวมทั้ง
คุณธรรมความดีทุกอยาง… ความสามารถในการจัดเจนภาษานี้  ยิ่งมีสูงเทาใดก็อํานวย
ประโยชนใหกวางขวางมากขึ้นเทานั้น 
 นอกจากเราจะใชภาษาเปนเครื่องมือในการติดตอสื่อสารถายทอดความรูระหวางคน 
ในประเทศแลว  เรายังใชภาษาเปนเครื่องมือในการสื่อสารแลกเปลีย่นวัฒนธรรมกบัประเทศ
ใกลเคยีงอีกดวย  จึงมีการถายโอนทางภาษาและแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมซึ่งกัน  ดังที่  พระยา
อนุมานราชธน  (2513)  ไดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกบัวัฒนธรรมดานภาษาวา วฒันธรรมใด 
ที่ไมมีการแลกเปลี่ยนถายทอดกับวัฒนธรรมอ่ืน  เปรียบเสมือนแองนํ้าที่ไมมีการไหลถายเท  
ยอมจะเปนแองนํ้าที่เหือดแหงไปในที่สดุ  ถาจะเปรียบกับภาษาก็เหมือนกับภาษาที่ตายแลว  
เพราะไมมีผูใช  ดังตัวอยางภาษาบาลี  สันสกฤต  และภาษากรีก  เปนตน  ดังน้ัน  ภาษาเปน
หรือภาษาที่ยังใชสื่อสารกันอยูยอมมีการปะปนหรือแลกเปลี่ยนกบัภาษาอื่นเปนธรรมดา 
 ดวยเหตทุี่วัฒนธรรมทางภาษายอมมีการแลกเปลีย่นถายเทซึ่งกัน  เพราะประเทศไทย
เราจําเปนตองติดตอสัมพันธกับตางประเทศทั้งในดานการคาขาย  สังคม  การเมือง  เศรษฐกิจ  
การศึกษา  และศาสนา  การรับเอาภาษาตางประเทศเขามาใชในภาษาไทย  จึงมีปรากฏใช
มากมายในปจจุบัน  และในกลุมภาษาตางประเทศที่ไทยรับเขามาใชน้ัน  ภาษาบาลีและ
สันสกฤต  เปนภาษาที่มีอิทธิพลตอภาษาไทยมากที่สุด  ดังที่  จํานงค  ทองประเสริฐ (2520)  
ไดกลาวไววา  หากเราจะลองเปดพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถานดูแลวจะเห็นวามีคําที่เรา 
นํามาจากภาษาบาลสีันสกฤตอยูตั้งครึ่งคอนเลมจะเห็นวาคําบาลีสนัสกฤตไดเขามามีความ 
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สัมพันธอยางแนบแนนกับภาษาไทยตลอดมาและคนไทยก็นํามาใชเปนภาษาพูดเขียนกันทุกวนั 
เปนปกติ  การศึกษาหลักการสังเกตคําบาลีและสันสกฤตจะทําใหเราทราบความหมายเดิมของ
คํานั้น  ซ่ึงจะเปนประโยชนในการศึกษาวรรณคดีหรือในแงของการวิเคราะหกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงของคําตอไป 
 ปญหาของการเรียนการสอนเรื่องคําบาลสีันสกฤตในชัน้เรียนปจจุบนั พบวา  นักเรียน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนอยมาก  เน่ืองจากครูสวนใหญมักจะเนนในเรื่องของหลักเกณฑ  
ระเบียบแบบแผนของภาษาและใชวิธสีอนแบบบรรยายแลวใหนักเรยีนทองจํา  จึงทําใหนักเรียน
รูสึกวาคําบาลสีันสกฤตเปนเรื่องยาก  นาเบื่อเลยไมอยากเรียน  และที่สําคัญที่สุดคือ ทําให
นักเรียนมีทัศนคติที่ไมดีตอการเรียนภาษาไทย  และไมเห็นคุณคาความสําคัญของการเรียนเร่ือง
คําบาลีสันสกฤต  เกี่ยวกับปญหาในการเรียนเร่ืองคําบาลีสันสกฤตนี ้ ประคอง  ผลไพบูลย  ได
ทําการสํารวจความคิดเห็นที่มีตอภาษาไทยของนิสิตอักษรศาสตรปที่ 2 พ.ศ.  2502 ไดความวา 
วิชาในหมวดภาษาไทยที่นิสิตไมชอบมากที่สุดคือ  หลักภาษาและบาลี  ไมชอบเรยีนเพราะเบื่อ  
เขาใจยาก  และครูสอนไมดี (ประคอง  ผลไพบลูย.  2502: 46) 
 จากการไดศึกษาปญหาของการเรียนการสอนภาษาไทยดังกลาว  ทาํใหได พบวา 
วิชาหลักภาษาไทยเปนวิชาที่นาเปนหวงอยางยิ่ง  เพราะเมื่อนักเรียนมีทัศนคติที่ไมดีตอการ
เรียนภาษาไทย  และไมไดตระหนักถึงคณุคาของภาษาไทย  เพราะเห็นวาเปนวิชาที่ยาก  
นาเบื่อ แลวจะสงผลใหนักเรียนเปนผูใชภาษาไทยไมถูกตอง  และถายทอดสืบตอกันไปอยาง
ผิดๆ อนาคตของภาษาไทยซึ่งเปนภาษาประจําชาติและเปนความภาคภูมิใจของคนไทยทั้ง
ประเทศนั้น  จึงเปนสิ่งที่เราตองตระหนกัถึงและใหความสําคัญเปนอยางมาก 
 ปญหาในการเรียนหลักภาษาไทยโดยเฉพาะเรื่องคําบาลีสันสกฤตนี้  นอกจากจะ
พิจารณาที่ตัวเด็กนักเรียนแลว   ครูคือกลไกสําคัญประการหนึ่งในการเรียนการสอน เพราะครู
คือผูถายทอดความรู  เน้ือหาวิชาโดยผานการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนดวยวิธตีางๆ  
ครูภาษาไทยที่ดี  จึงควรมีทัศนคติที่ดีตอวิชาภาษาไทย  มีความรูแมนยําในเนื้อหาวิชา มี
ความสามารถในการถายทอด  รูและเขาใจนักเรียน  ที่สําคัญ  คือ  มีความเพียรพยายามที่จะ
พัฒนาตนเอง  ปรับปรุงการเรียนการสอนใหดีขึ้นอยูเสมอ พยายามหารูปแบบแปลกๆ ใน 
การเรียนการสอนเพื่อไมใหนักเรียนเกิดความรูสึกซ้ําซากจําเจ  และจัดสถานการณการเรียน 
การสอนใหนักเรียนไดมีสวนรวมในการเรียนการสอน  การนําเอานวัตกรรมทางการศึกษาซึ่งอยู
ในรูปของความคิด  การกระทํา  หรือสิ่งประดิษฐเขามาใช  ก็จะชวยใหการจัดการเรียนการสอน
มีรูปแบบที่แปลกใหมขึ้น  ซ่ึงจะสอดคลองกับความตองการของผูเรียนที่อยูในชวงวัยรุนและชอบ
สิ่งแปลกใหมทาทาย  นวัตกรรมการศึกษาที่ใชอยูในปจจุบันมีหลายลักษณะ  เชน  นวัตกรรม
การศึกษามวลชน  ไดแก  สื่อสิ่งพิมพ  สื่อไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส  สื่อวิทยุกระจายเสียง  
นวัตกรรมการศึกษารายบุคคล  ไดแก  บทเรียนโปรแกรม  ชุดการสอน  หรือนวัตกรรม
การศึกษาเปนกลุม  ไดแก  การประชุม  การอภิปราย  และเกม  เปนตน  ในกลุมนวัตกรรม
การศึกษานี้  เกม  เปนกิจกรรมที่นาสนใจนํามาใชในการสอน  เพราะการใชเกม  เปนกิจกรรม 
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ที่กอใหเกิดความสนุกสนาน  มีการแขงขันกันอยางมีจุดมุงหมายและมีกฏเกณฑ  โดยการ 
เลนเกม  มีสวนประกอบสําคัญ คือ  ผูเลน  จุดมุงหมาย  และกฏเกณฑ  (สุจริต  เพียรชอบ.
2530: 206) การใชเกมประกอบการเรียนการสอนจึงเปนเครื่องมือในการสอนหลักภาษาไทย
อยางดี  เพราะเกมเปนวธิีการที่กอใหเกิดความสนใจในการเรียนรูของผูเรียน  ผูเรียนที่เปน
วัยรุนชอบที่จะเคลื่อนไหวรางกายมากกวาที่จะนั่งเรียนอยูกับที่  การใชเกมเปนสิ่งเราจึงชวย
กระตุนใหผูเรยีนไดคิด  ไดฝกฝน  และทาทายความสามารถของผูเรียน ทําใหผูเรยีนมีความสุข
ในการเรียน นอกจากนี้การใชเกมประกอบการเรียนการสอนยังทําไดหลากหลายวิธีและสามารถ
ปรับเปลี่ยนใหเขากับเนื้อหาตางๆ ได  เชน  เกมฝกนับตวัเลข  เกมเกี่ยวกับการสะกดคํา  เกม
ออกเสียงคําศัพท  เกมฝกออกเสียงของคํา  เกมทายความหมายของคํา  เกมวิเคราะหคําศัพท  
เกมการแขงขนัเขียนคําถูก  เกมหาคําศัพทที่มีความหมายเหมือนกัน  หรือเกมแขงขันเปด
พจนานุกรม  เกมเรียงประโยค ฯลฯ  เหลานี้จะชวยสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนรูและ
สติปญญาของเด็ก  จึงอาจกลาวไดวาการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมมีความสําคัญและมี
ประโยชนตอการเรียนการสอนภาษาไทยเปนอยางมาก  และจากการทดลองใชเกมประกอบ 
การสอนภาษาไทยของบงกช  ศุภธาดา (2527: 58) พบวา  การใชเกมประกอบการสอนทําให 
ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนการสอนภาษาไทยสูงกวาปกตอิยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .05   
ดวยเหตุผลดังกลาว  การใชเกมประกอบการเรียนการสอน  เรื่อง คําบาลีสันสกฤต  เปนวิธ ี
การสอนที่นาสนใจและเหมาะสม เพ่ือใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู สนุกสนาน และมี
ความสุขในการเรียน  สงผลใหการเรียนการสอนประสบความสําเร็จ 
 เน่ืองดวยการสอนโดยใชเกมมีความเหมาะสมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชวงชั้น 
ที่ 3 เพราะเปนกิจกรรมที่สนุกสนาน  มีกติกาการเลน  ทาทายความคิดความสามารถของ
นักเรียน  และสามารถปรับใหเขากับสถานการณตางๆไดโดยจะใชอุปกรณหรือไมก็ตาม  ทําให
นักเรียนมีความสุขและมีสวนรวมในการเรียนการสอน  ผูวิจัยจึงสนใจนําการสอนโดยใชเกมมา
ทดลองสอน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 โดยเปรียบเทียบกบั 
การสอนแบบปกติ ผลของการวิจัยจะเปนแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย 
ใหมีประสิทธภิาพตอไป 
 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 1.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนแบบปกติกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 3.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกับการสอนแบบปกต ิ
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ความสําคญัของการศึกษาคนควา 
 1.  ผลของการศึกษาคนควาครั้งน้ีจะทําใหไดการสอนโดยใชเกม  เรื่อง  คําบาลี
สันสกฤตสําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนักเรียน 
 2.  เพ่ือใหครูผูสอนและผูทีเ่กี่ยวของกับการสอนภาษาไทยจะนําไปเปนแนวทางในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรูและประยุกตใชในการเรียนการสอนของตนเองเพื่อพัฒนาการสอนใหมี
คุณภาพมากยิ่งขึ้น   
 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 1.  ประชากร  ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งน้ี ไดแก นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ    แขวงคลองกุม   เขตบึงกุม    
กรุงเทพมหานคร   ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549   จํานวน 10 หองเรียน หองเรียนละ  
45 คน  รวม 450 คน 
 2.  กลุมตัวอยาง  กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี  ไดแก  นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3  โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ   แขวงคลองกุม   เขตบึงกุม     
กรุงเทพมหานคร   ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549  จากการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster  
Random  Sampling) จํานวน 2 หองเรียน  จับสลากแบงเปนกลุมทดลองจํานวน 1 หองเรียน  
นักเรียน 45 คน  และกลุมควบคุม 1 หองเรียน  นักเรียน 45 คน  รวมจํานวนนักเรียน 90 คน 
 3.  ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง   ระยะเวลาที่ใชในการทดลองเปนการทดลองใน
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549  ใชเวลาทดลองกลุมละ 14 คาบ  คาบเรียนละ 50 นาที  
สัปดาหละ 4 คาบเรียนเปนเวลา 4 สัปดาห   
 4.  เน้ือหาที่นํามาใชในการทดลอง  เน้ือหาที่นํามาใชในการทดลองครั้งน้ี  ไดแก 
  4.1.  หลักการสังเกตคําที่มาจากภาษาบาลี 
  4.2.  หลักการสังเกตคําที่มาจากภาษาสันสกฤต 
 5.  ตัวแปรทีศ่ึกษา  ตัวแปรที่จะศึกษาคนควาในครั้งน้ี  คือ 
  5.1.  ตัวแปรอิสระ  ไดแกการสอน 2 แบบ  คือ 
   5.1.1  การสอนโดยใชเกม 
   5.1.2  การสอนแบบปกต ิ
  5.2.  ตัวแปรตาม  ไดแก 
   5.2.1  ผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  เกม  หมายถึง  กิจกรรมการแขงขันที่จัดขึ้นเพ่ือความสนุกสนาน  พัฒนาความ
เจริญทางดานรางกายและสติปญญาโดยมีผูเลนตั้งแต 2 คนขึ้นไปโดยอาจจะเปนการแขงขัน
รายบุคคล  เปนคู  หรือเปนหมูคณะก็ได  เกมจะประกอบไปดวยกฎ  กติกา  และผูเลน  ในการ
เลน  ผูนําในเกมนั้นจะตองแจงกฏเกณฑหรือกติกาใหผูเลนแตละคนทราบเปนอยางดี  ผูเลน
จะตองทราบเทคนิคในการเลน  บทบาทหนาที่ของตน  และปฏิบตัิตามกฎเกณฑการแขงขัน
อยางเครงครัด เม่ือเกมการแขงขันสิ้นสดุแลวจะมีการตัดสินแพชนะ  การเลนเกมมีจุดมุงหมาย
เพ่ือใหรูจักการปฏิบัตติามกฎเกณฑ  รักความยุตธิรรมและถูกตอง  เพ่ือใหเกิดความสามัคคี  
ชวยใหเกิดทกัษะบางประการแกผูเลน  ชวยพัฒนาทกัษะทางกาย  พัฒนาการคิด  สติปญญา  
กระตุนการทํางานของสมอง  และเพื่อพัฒนาทางอารมณ   
 2.  คําบาลีสันสกฤต  หมายถึง  คําในภาษาบาลสีันสกฤตที่เขามาอยูในระบบ
ภาษาไทย  ทัง้ในภาษาที่ใชในชีวติประจําวัน  และภาษาหนังสือ 
 3.  การสอนคําบาลีสันสกฤตโดยใชเกม  หมายถึง  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
เรื่อง  คําบาลีและสันสกฤต  โดยจัดเปนระบบการแขงขนัที่มีผูเลนตั้งแต 2 คนขึ้นไป  อาจจะเปน
การแขงขันรายบุคคลหรือแขงขันเปนหมูคณะโดยผูเลนจะตองเลนตามกฎเกณฑที่กําหนด  เม่ือ
สิ้นสุดแลวจะมีการตัดสินแพชนะและจะไดรับคะแนนจากการรวมกิจกรรม  เกมที่นํามาใชในการ
เรียนการสอน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤตนี้เปนชนิดของเกมหลักภาษา มีลักษณะการเลนแขงขัน
เปนรายบุคคล  และเกมการเลนที่มีการแขงขันประเภทหมู  ไดแก 
   
  3.1  เกมสี่สิบคําถาม 
  3.2  เกมคูแท 
  3.3  เกมภาพปริศนา  พาฉงน 
  3.4  เกมอักษรซอนคํา 
  3.5  เกมคําใดหาย มาทายกัน 
  3.6  เกมสี่แถว 
  3.7  เกมจับทุกคําจําทุกอักษร 
  3.8  เกมตามหาตัวอักษร 
  3.9  เกมจับเบี้ย จับคะแนน 
  3.10 เกมฝกประสาท วัดไหวพริบ 
 
 
 
 



 6

 การสอนคําบาลีสันสกฤตโดยใชเกมมีลําดับขั้นการสอนตามวิธสีอนภาษาไทยของ
สุจริต  เพียรชอบ  และสายใจ  อินทรัมพรรย (2538: 73 – 77) ดังน้ี 
  ข้ันนํา เปนการสรางความสนใจใหนักเรียนมีความพรอมและทบทวนบทเรยีน
เดิมโดยการนําเอาสาระสําคญัที่เคยไดรับจากบทเรียนที่ผานมาแลวสัมพันธกับบทเรียนใหม  
รวมทั้งแจงจุดประสงคของบทเรียนใหม  ในขั้นนํานี้  ใชการสนทนา  การอภิปราย  และการตอบ
คําถาม 
  ข้ันสอน  เปนการสรางองคความรูใหกบันักเรียน  โดยครูสอนเนื้อหา  อธิบาย
โดยใหนักเรียนศึกษาจากเอกสารประกอบการเรียนเพ่ิมเติม (ใบความรู) ประกอบ  รวมอภิปราย
และยกตัวอยาง  ใชกิจกรรมการเลนเกมแตละเกมใหเหมาะสม  สอดคลองกับเนือ้หา  และ
กระบวนการเรียนการสอน 
  ข้ันสรุป  นักเรียนสรุปองคความรูที่ไดโดยการตอบคําถามและทําแบบฝกหัด
เพ่ิมเติม 
 4.  การสอนแบบปกติ  หมายถึง  การสอนตามหลักสูตรการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน ป 
พุทธศักราช 2544  ตามหลกัสูตรสถานศกึษากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยของโรงเรียนบาง
กะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  แขวงคลองกุม  เขตบึงกุม  กรุงเทพมหานคร  โดยมีลําดับขั้นการ
สอนดังน้ี 
  ข้ันที่ 1 สรางความสนใจ  คือ  การทําใหนักเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน   
เปนการสรางแรงจูงใจใหเกิดขึ้นแกนักเรียนดวยการสอน  การสนทนาซักถาม  หรือการใช
อุปกรณตางๆ เพ่ือใหผูเรียนเกิดความสนใจ 
  ข้ันที่ 2 แจงจุดประสงค คือ  การแจงใหนักเรียนทราบวา  เม่ือนักเรียน เรียน 
จบบทเรียนนีแ้ลว  จะสามารถทําอะไรไดบาง 
  ข้ันที่ 3 ทบทวนความรูเดิม  คือ  การทบทวนความรูเดิม  หรือประสบการณเดิม
ของนักเรียนที่ตองนํามาใชในการเรียนความรูใหม  เพ่ือนําไปสูจุดประสงคการเรียนรูโดยการ
ซักถาม  สนทนา  หรือใหนักเรียนปฏิบตั ิ
  ข้ันที่ 4 เสนอบทเรียนใหม  คือ การที่ครูเสนอบทเรียนใหมโดยครูอธิบายเนื้อหา
และใชอุปกรณตางๆ ประกอบ  เชน  ผังความรู  บัตรคํา  เปนตน 
  ข้ันที่ 5 ใหแนวการเรยีนรู  เปนการแนะนําใหนักเรียนสามารถทํากิจกรรมดวย
ตนเอง  โดยการใชคําถามเปนการนําทางหรือใหแนวคิด 
  ข้ันที่ 6  ปฏิบัติ  โดยใหนักเรียนปฏบิัติกิจกรรมดวยตนเอง 
  ข้ันที่ 7 การใหขอมูลยอนกลับ  คือ  การแจงผลการปฏิบัติกิจกรรมหรือพฤติกรรม
ที่นักเรียนแสดงออกมานั้น  ไดรับผลสําเรจ็หรือมีปญหาอยางไรหรือไม  ครูแสดงออกดวยการให
คําชมเชย  ใหคําแนะนํา  รวมทั้งแสดงความยินดีในผลงานหรือการกระทําของนักเรียน 
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  ข้ันที่ 8  การประเมินผลพฤติกรรม  เปนการวัดและประเมินคาพฤติกรรม หรือ
ผลงานที่นักเรยีนทํานั้นวาไดผลตามจุดประสงคของการเรียนรูเพียงใด โดยใชเครื่องมือ 
ที่เหมาะสม  เพ่ือจะไดเปนแนวทางในการปรับปรุงการเรียนการสอน 
  ข้ันที่ 9  สงเสริมความแมนยําและการถายโอนความรู  เปนการสรุปย้ํา  ทบทวน
บทเรียนที่ผานมา  เพ่ือใหนักเรียนมีพฤติกรรมการเรยีนรูที่ฝงแนนยิ่งขึ้น  อาจทําไดโดยให
นักเรียนทํากจิกรรมเพิ่ม  ทําแบบฝกหัด  รวมทั้งการบานดวย 
 5.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู  ความจํา  ความเขาใจในเรื่อง  
คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน  การวิเคราะห  และการนําคําบาลีสันสกฤตไปใชอยางถูกตอง
เหมาะสม  โดยวัดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน  ซ่ึงแบบทดสอบ  เรื่อง   
คําบาลีสันสกฤตนี้  ผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นและไดผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 

สมมุติฐานในการวิจัย 
 1.  นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลี
สันสกฤต  หลงัการทดลองสูงกวากอนการทดลอง 
 2.  นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต  
หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง 
 3.  นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลี
สันสกฤต  สูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกต ิ
 

 

วิธีการสอน 
- การสอนโดยใชเกม 
- การสอนแบบปกต ิ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง คําบาลี สันสกฤต 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการศึกษาคนควา  ผูวิจัยไดสรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพ่ือสะดวก 
ในการศึกษาและทําความเขาใจ  ดังตอไปน้ี 
 1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคาํบาลี สันสกฤต 
  1.1  ลักษณะคําบาล ี 
    1.2  ลักษณะคําสันสกฤต 
  1.3  ลักษณะการรับคําบาลสีันสกฤตที่นําเขามาใชในภาษาไทย 
  1.4  หลักการสังเกตคําที่มาจากภาษาบาลีและภาษาสนัสกฤต 
 2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสอนโดยใชเกม 
  2.1  ความหมายของเกม 
  2.2  ประเภทของเกม 
  2.3  จุดมุงหมายของการใชเกม 
  2.4  ลักษณะของเกมที่ดี 
  2.5  การนําเกมมาใชประกอบการสอนภาษาไทย 
  2.6  ประโยชนของการใชเกมการสอน 
  2.7  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการสอนโดยใชเกม 
 3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.1.  ความหมายของผลสมัฤทธิท์างการเรียน 
  3.2.  ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
  3.3.  หลักเกณฑเบื้องตนในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.4.  คุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนที่ดี 
  3.5.  ประโยชนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3.6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

1.  เอกสารที่เก่ียวของกับคําบาลีสันสกฤต 
 คําบาลีสันสกฤตมีความสัมพันธกับภาษาไทยมานับแตอดีตดวยเหตผุลหลายประการ  
เชน ความสัมพันธทางศาสนา การคาขาย วรรณกรรม ศิลป ดนตรี หรือคําที่ใชอยูในวชิาการ
แขนงตางๆ ทาํใหเรารับคําภาษาทั้งสองนี้มาใชมากมายทั้งในภาษาพูดและภาษาเขียนกลายเปน
คําที่กลืนเขากันกับคําไทยจนแยกไมออก  แมวาคําบางคําที่เรานํามาใชจะเปนคาํบาลีสันสกฤต
แทๆ หรือเปนคําที่เรานํามาดัดแปลงเสียง  ดัดแปลงความหมายเพือ่ใหเขากับคําไทย  แตเม่ือ
เราใชภาษาทัง้สองนี้อยูทุกวันเปนปกติจึงเขาใจวาเปนคําไทยเสยีเองดังที่ จํานงค  ทองประเสรฐิ 
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(2520) ไดกลาวไววา  ถาเราเปดพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถานดูแลวจะพบวามีคําที่นํามา
จากภาษาบาลีสันสกฤตตั้งครึ่งคอนเลม  อันแสดงใหเห็นวาภาษาบาลีและภาษาสนัสกฤตเปน
ภาษาที่มีความสัมพันธอยางใกลชิดสนิทแนบแนนกับภาษาไทยตลอดมาเมื่อเทียบกับ
ภาษาตางประเทศอื่นๆ ทีไ่ดเขามาปะปนอยูในภาษาไทย 
 1.1  ลักษณะคําบาล ี
  เอ้ือน  เลงเจริญ (2535: 17 - 19)  ไดกลาวถึงลักษณะของคําบาลีไว  ดังน้ี 
   1.  ในภาษาบาลีมีพยัญชนะ 33 ตัว  พยญัชนะวรรค 25 ตัว  พยัญชนะอวรรค 
8 ตัว (ไมมีพยัญชนะ ศ.ษ.) ดังน้ัน  คําใดที่มี ศ.ษ.  (เชน  เศรษฐี, ฤๅษี)  คํานั้นไมใชคําบาลี  
แตเปนคําสันสกฤต 
   2.  ในภาษาบาลีมีสระ 8 ตวั  อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู  เอ  โอ  ไมมีสระ ไอ  เอา  
ฤ  ฤๅ  ดังน้ัน  คําใดที่มีสระ 4 ตัว  คือ  ไอ  เอา  ฤ  ฤๅ  คํานั้นไมใชคําบาลี  แตเปนคํา
สันสกฤต  เชน  ไปรษณีย, เบาราณ, มฤค 
   3.  พยัญชนะสังโยค  หรือ  ตัวสะกดตวัตามในภาษาบาลีมีกฏดังน้ี 
    (1) พยัญชนะตัวที่ 1 สะกด  พยัญชนะตวัที่ 1 ตาม (ซอนตัวเอง)   
ตัวอยาง 
 อตฺตา  ไทยใช  อัตตา 
 กิจฺจ  ไทยใช  กิจ 
    (2) พยัญชนะตัวที่ 1 สะกด  พยัญชนะตวัที่ 2 ตาม 
ตัวอยาง 
 อจฺฉรา  ไทยใช  อัจฉรา 
 วตถฺ ุ  ไทยใช  วัตถ ุ
 บุปฺผา  ไทยใช  บุบผา 
    (3)  พยัญชนะตวัที่ 3 สะกด  พยัญชนะตัวที่ 3 ตาม 
ตัวอยาง 
 เวชชฺ  ไทยใช  เวช 
 สทฺท  ไทยใช  สัทท 
    (4)  พยัญชนะตวัที่ 3 สะกด  พยัญชนะตัวที่ 4 ตาม 
ตัวอยาง 
 วฑฺฒน  ไทยใช  วัฒนะ 
 สุทฺธ ิ  ไทยใช  สุทธ ิ
 วุฑฺฒิ  ไทยใช  วุฒิ 
    (5)  พยัญชนะตวัที่ 5 สะกด  พยัญชนะในวรรคเดียวกนัตามไดทั้ง 4 ตัว  
และตามตวัเองไดดวย (ยกเวน ง ตามตวัเองไมได) 
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ตัวอยาง 
 สงฺฆ  ไทยใช  สงฆ 
 กงฺขา  ไทยใช  กังขา 
 สงฺคม  ไทยใช  สังคม 
 องฺก  ไทยใช  องก 
 ปฺญา  ไทยใช  ปญญา 
 สนฺต ิ  ไทยใช  สันต ิ
 
หมายเหตุ 
 การสังโยค (ตวัสะกดตัวตามในภาษาบาลี) จะตองอยูในวรรคเดียวกนั  ตางวรรคไมได 
สวนในพยัญชนะอวรรค (พยัญชนะ 8 ตัว) มีหลักในการซอน (สังโยค)  ดังน้ี 
 
 ย  ซอนตัวเองได  เชน  อยฺยกา  (อัยกา) 
 ล  ซอนตัวเองได  เชน  สลฺล  (ศัลย) 
 ส  ซอนตัวเองได  เชน  อุสฺสาห  (อุตสาหะ) 
 
 สํานักพิมพพีบีซี (มปป.: 46 - 47) ไดกลาวถึงลักษณะของคําบาลีไว  ดังน้ี 
  1.  ภาษาบาลมีีพยัญชนะ 33 ตัว  แบงเปน 5 วรรค  ที่เหลือเปนเศษ 
 

วรรค แถวที่
1 

แถวที่
2 

แถวที่
3 

แถวที่
4 

แถวที่
5 

ฐานที่เกิด 

วรรค  ก 
วรรค  จ 
วรรค  ฏ 
วรรค  ต 
วรรค  ป 

ก 
จ 
ฏ 
ต 
ป 

ข 
ฉ 
ฐ 
ถ 
ผ 

ค 
ช 
ฑ 
ท 
พ 

ฆ 
ฌ 
ฒ 
ธ 
ภ 

ง 
ญ 
ณ 
น 
ม 

กัณฐชะ  (คอ) 
ตาลุชะ  (เพดานปาก) 
มุทธชะ  (ปุมเหงือก) 
ทันตชะ  (ฟน) 
โอษฐชะ  (ปาก) 

 *  เศษวรรค  คือ  ย  ร  ล  ว  ส  ห  ฬ °  (นิคหิต) 
 
  2.  ภาษาบาล ี มีสระ 8 ตัว  ไดแก  อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู  เอ  โอ 
  3.  มีตัวสะกดตัวตามที่แนนอน  ดังน้ี 
        -  พยัญชนะแถวที่ 1  สะกด  ใชพยัญชนะแถวที่ 1 และแถวที่ 2 ในวรรคนั้น
ตาม  เชน  สัตตะ  ทุกข  บปุผา 
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        -  พยัญชนะแถวที่ 3  สะกด  ใชพยัญชนะแถวที่ 3 และแถวที่ 4 ในวรรคนั้น
ตาม  เชน  นิพพาน   อัคคี  พยัคฆ 
   -  พยัญชนะแถวที่ 5  สะกด  ใชพยัญชนะทุกตวัในวรรคนั้นตามไดหมด  เชน  
สัณฑ  บัณฑติ  เบญจ 
   -  พยัญชนะเศษวรรคสะกด  ใชพยัญชนะเศษวรรคดวยกันหรือใชพยัญชนะ
ทายวรรคทุกวรรคตามได  เชน  ชิวหา  มัสสุ  บัลลังก 
  4.  พยัญชนะ ฬ  ที่พบในภาษาบาลี  เชน  กีฬา  จุฬา  ครุฬหะ 
  5.  คําภาษาบาลีเฉพาะวรรค ฏ  เม่ือเขียนเปนภาษาไทยใชตวัตามเปนตวัสะกด
ได  เชน   
  รัฐ   มาจาก  รฎฐ 
  พิพัฒ  มาจาก  วิวฑฺฒ 
  
 สรุปวาคําบาลมีีลักษณะดังน้ี 
  1.  มีพยัญชนะ 33 ตวั  แบงเปน 5 วรรค  คือ 
   วรรคที่ 1 ไดแก ก  ข  ค  ฆ   ง 
   วรรคที่ 2 ไดแก จ  ฉ  ช  ฌ  ญ   
   วรรคที่ 3 ไดแก   ฏ  ฐ  ฑ  ฒ  ณ 
   วรรคที่ 4 ไดแก ต  ถ  ท  ธ  น 
   วรรคที่ 5 ไดแก ป  ผ  พ  ภ  ม 
  ที่เหลือเปนเศษวรรค  ไดแก   ย  ร  ล  ว  ส  ห  ฬ  °  (นิคหิต) 
  2.  มีสระ 8 ตัว  อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู  เอ  โอ  ไมมีสระ ไอ  เอา  ฤ  ฤๅ   
  3.  คําบาลีมี  ฬ  แตไมมี ศ  ษ 
  4.  มีตัวสะกดตัวตามที่แนนอน  ดังน้ี 
   4.1  พยัญชนะแถวที่ 1  สะกด  ใชพยัญชนะแถวที่ 1 และแถวที่ 2 ในวรรค
น้ันตาม   
   4.2  พยัญชนะแถวที่ 3  สะกด  ใชพยัญชนะแถวที่ 3 และแถวที่ 4 ในวรรค
น้ันตาม 
   4.3  พยัญชนะแถวที่ 5  สะกด  ใชพยัญชนะทุกตัวในวรรคนั้นตามไดหมด   
 1.2  ลักษณะคําสันสกฤต 
  เอ้ือน  เลงเจริญ (2535: 51 - 53) ไดกลาวถึงลักษณะของคําสันสกฤตไว  ดังน้ี 
   1.  พยัญชนะในภาษาสันสกฤตมีมากกวาพยัญชนะบาลี  คือ  เพ่ิม  ศ.ษ. 
   2.  สระในภาษาสันสกฤตมมีากกวาในบาลี  คือ  บาลีมี 8 สวน  ภาษา
สันสกฤตมี 13  คือ  อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู  เอ  โอ  (เหมือนบาลี) ไอ  เอา  ฤ  ฤๅ  ฦ  ดังนั้น   
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คําใดที่มี  ศ  หรือ  ษ  หรือสระตวัใดตัวหน่ึง  คือ  ไอ  เอา  ฤ  ฤๅ  ฦ  คํานั้นเปนคําที่มาจาก
ภาษาสันสกฤต  ดังตัวอยาง  ศีรษะ  ฤาษี  ศรัทธา  กษณะ  เกษตร  ไปรษณีย  เสาวคนธ  
ตฤณ  มฤค  พฤกษา  ฤกษ  ไพจิตร  ไปรมา  ฤทธิ ์
   3.  พยัญชนะสังโยค (ตวัสะกดตัวตาม) ในภาษาสันสกฤต  ไมจําเปนตองอยู
ในวรรคเดียวกันเหมือนภาษาบาลี  คือ  จะอยูตางวรรคกันก็ได  เชน  สัปดาห  ปรัชญา มุกติ  
สัตว  อัธยาศรัย  มัตสยา  สัตว  นิตย 
   4.  คําในภาษาสันสกฤต  นิยมอักษรควบกล้ํา  เชน  ประเทศ  ประเภท  
ราตรี  ประสตู ิ ประกรณ  ประธาน  ประมาท  ประทีป  ปรัชญา  ปรียา  ประภา  ประถม 
   5.  คําในภาษาสันสกฤตมี “รร” ซ่ึงเรียกวา “เรผะ”  เชน 
    ครรภ   (ครฺภ)  พรรษ  (วรษฺ) 
    สวรรค   (สวรฺค)  ทรรศนะ (ทรฺศฺน) 
    มรรค   (มรฺค)  กรรม  (กรฺม) 
    ธรรม   (ธรฺม)  พรรค  (วรฺค) 
   6.  ในภาษาสนัสกฤต  นิยมใชปจจัย  “อิน”  เชน  เวทนิ  เมธิน  วาทิน  วศิน  
มุนิน  กริน  โยคิน  ปกษิณ  ไพริน  ชีวิน 
   7.  ภาษาสันสกฤต  มีตัวสะกดควบ  เชน  อาทิตย   จันทร  จิตร  จักร  สมัคร 
  สํานักพิมพพีบีซี (มปป.: 46 - 47)  ไดกลาวถึงลักษณะของคําสันสกฤตไว  ดังน้ี 
   1.  พยัญชนะของภาษาสันสกฤตมี 35 ตวั  ซ่ึงมีลักษณะการแบงวรรค
เหมือนกับภาษาบาลี  โดยเพิ่ม ศ  และ ษ เขามาอีก 
   2.  สระของภาษาสันสกฤตมี 14 ตัว  ไดแก อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู  เอ  โอ  ฤ  
ฤๅ  ฦ  ฦๅ  เอา  และ  ไอ 
   3.  ตัวสะกดตวัตามพยัญชนะที่เปนตวัสะกดใชพยัญชนะตวัใดตามก็ไดแมวา
จะตางวรรคกนั  เชน  มุกดา  ภักษา  เกษม 
   4.  มีคํา  รร (ร หัน) ใช  เชน  วรรค  บรรพต  กรรม 
   5.  คําในภาษาสันสกฤตนิยมพยัญชนะควบกล้ํา  เชน  กฤษณา  คราส  
ทรัพย 
   6.  หลักการใช  ศ  ษ  ส  ในภาษาสันสกฤต  ดังน้ี 
         ศ   ใชกับ วรรค จ เชน   พฤศจิกายน  อัศจรรย  ศักดิ์ 
         ษ  ใชกับ วรรค ฏ เชน ประทษุฐ  ทฤษฎี   อธิษฐาน 
         ส ใชกับ วรรค ต เชน  สัตตุ  สทิธิ  สนาน 
   7.  การใช ณ ในภาษาสันสกฤต  จะใชตามหลัง ฤ  ร  ษ  เชน  ทักษณิ  
กัษณะ  วรุณ  ยกเวนคําวา  ปกษิก 
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   8.  คําแผลงทีเ่ปน สระแอ  ในภาษาไทย  มักแผลงมาจาก  สระไอ  ของภาษา
สันสกฤต  เชน 
    ไวทย  เปน  แพทย 
    ไวศย  เปน  แพศยา 
   9.  คําที่ใช ฬ ในภาษาบาลี  จะใช  ฑ  ในภาษาสันสกฤต  เชน   
    กีฬา  เปน   กรีฑา 
    ครุฬ  เปน  ครุฑ 
    จุฬา  เปน  จุฑา 
 
 สรุปวาคําสันสกฤต  มีลักษณะดังน้ี  
  1.  พยัญชนะของภาษาสันสกฤตมี 35 ตวั  โดยเพิ่มจากภาษาบาลี 2 ตัว  คือ   ศ  
และ ษ  
  2.  สระของภาษาสันสกฤตมี 14 ตัวโดยเพิ่มจากสระในภาษาบาลีอีก  6  ตัว  คือ 
ฤ  ฤๅ  ฦ  ฦๅ  เอา  และ  ไอ 
  3.  คําสันสกฤตใช ฑ แทน ฬ ในภาษาบาลี   
  4.  คําสันสกฤตใช  รร (ร หัน) 
  5.  คําในภาษาสันสกฤตนิยมใชควบกล้ํา 
  6.  มีตัวสะกดตัวตามไมแนนอน 
 1.3  ลักษณะการรับคําบาลีสันสกฤตเขามาใชในภาษาไทย 
  นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงลักษณะการรับคําบาลีสันสกฤตเขามาใน
ภาษาไทย  ดังน้ี 
  บรรจบ  พันธเุมธา (2516: 1) ไดกลาวถึงความสัมพันธระหวางภาษาบาลีและ
สันสกฤตกับภาษาไทยไววา  เรายืมคําภาษาทั้งสองมาใชมากมาย  ไมเพียงแตคําที่ใชในทาง
ศาสนา  แมในภาษาที่ใชพูดกันทุกวันก็มีคําภาษาทั้งสองนี้ใชอยูไมนอย  คําที่ใชในวิชาการ
แขนงตางๆ ตลอดจนชื่อบุคคล  ชื่อสถานที่  ก็เปนคําภาษาบาลีและสนัสกฤตเปนสวนใหญ   
บางคําก็เปนคาํบาลีสันสกฤตแทๆ บางคําเรานํามาดัดแปลงเสียงบาง ดัดแปลงความหมายบาง  
บางคําเราก็ยมืของเขามาตกแตงใหม  ใหไดความหมายตามที่เราตองการ  และนอกจากนั้นเรา
ยังยืมหลักเกณฑและวิธีการบางอยางของเขามาปรับเขากับคําไทยก็มี 
  สุทธวิงศ  พงศไพบลูย (2517: 5 - 7)  กลาววา  สาเหตุที่ภาษาสันสกฤตเขามา 
ในภาษาไทยมีอยูดวยกัน 5 สาเหตุ  คือ 
   1.  ดานความสัมพันธทางศาสนา 
   2.  ดานความสัมพันธทางประเพณ ี
   3.  ดานความสัมพันธทางวฒันธรรม 
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   4.  ดานความเจริญทางวิชาการ 
   5.  ดานความสัมพันธทางวรรณคดี  
  วิสุทธิ์  บุษยกลุ (2522: 5) ไดใหขอสังเกตเพิ่มเติมเกี่ยวกับการรับคําภาษาบาลี
และสันสกฤตวา  คําที่เรารบัมาจากภาษาบาลีและสันสกฤตนั้น  หลายคําหาคําไทยแทเทียบ
ไมได  คําเหลานี้ถาเปนเรื่องทางศาสนา  ยอมเปนของธรรมดา  เพราะเรารับเอาความคิดใหม
เขามาดวย  เราจึงมีคําอยาง  วิญญาณ  นรก  สวรรค  บาป  กรรม  บุญ  กุศล  และอ่ืนๆ แตเรา
ก็มีคําบางคําที่เราใชศัพทบาลีสันสกฤตเปนประจํา  เปนคําพื้นๆ แทๆ แตเราไมมีคําไทยที่จะ
เทียบไดเลยกมี็  เชน  คําวา  โลก  ชาติ  สุข  ทุกข  ชวีิต  อันตราย  เหลานี้  เปนตน 
  ปรีชา  ทิชินพงศ (2534: 7)  ไดกลาววา  ภาษาบาลสีันสกฤตมปีรากฏอยูทั่วไปใน
วรรณกรรมทองถิ่น  และแมในภาษาพูดประจําวันของทองถิ่นตางๆ เพียงแตนํามาดัดแปลงเสียง
ใหเหมาะกับทองถิ่นของตนเทานั้น  ดังตัวอยางตอไปน้ี 
   คําบาลีสันสกฤตที่ใชในทองถิ่นภาคใต 
    สพฺเพ (ป.)   ใชวา  เพ  เชน  ทั้งเพ (ทั้งปวง) 
    สมฤติ (ส.)   ใชวา  สับเดะ   (สติ) 
    วิจารณา (ป.,ส.)  ใชวา  พิดหนา   (พิจารณา) 
   คําบาลีสันสกฤตที่ใชในทองถิ่นภาคเหนอื 
    กฺษมา (ส.)   ใชวา  สะมา   (ขมา)   
    ปกฺขี (ป.)   ใชวา  ปะข ี   (นก) 
    วฺยคฺโฆ (ป.)   ใชวา  เปยกโฆ  (เสือ) 
   บาลีสันสกฤตที่ใชในทองถิน่ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
    เปฺรต (ส.)   ใชวา  เผต    (ผีเปรต) 
    จาริตฺต (ป.)   ใชวา  ฮีต    (แบบแผน  ประเพณี) 
    เวสสฺนตฺร (ป.)  ใชวา  เผวส   (พระเวสสันดร) 
 
 และนอกจากนี้  ปรีชา  ทิชนิพงศ (2534: 124 - 127)  ยังไดกลาวอีกวา  ภาษาบาลี
และสันสกฤตเปนภาษาที่มีระบบโครงสรางและวงศัพทใกลเคียงกันมากดวยเปนภาษาที่อยูใน
ตระกลูเดียวกนัและมีถิ่นกําเนิดรวมกัน  และในการรบัคาํภาษาทั้ง 2 น้ีมาใชในภาษาไทยก็อยูใน
ระยะไลเลีย่กนั  จึงปรากฏวา  การรับคําภาษาทั้ง 2 น้ีเขามาใช  มีลกัษณะดังน้ี 
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  1.  รับคําทั้ง 2 ภาษามาใชในความหมายเดียวกัน  เชน 
 บาล ี สันสกฤต ไทย ความหมาย 

ขย 
กณฺหา 
ตณฺหา 
นิจฺจ 

กฺษย 
กฤษฺณา 
ตฺฤษฺณา 
นิตฺย 

ขัย, กษัย 
กัณหา, กฤษณา 
ตัณหา,ดําฤษณา 
นิจ, นิตย 

สิ้นไป, หมด 
ดํา 
ความอยาก 
เสมอ  ประจํา 

  
  2.  รับคําทั้ง 2 ภาษามาใชคนละความหมาย  เชน 

บาล ี สันสกฤต ไทย ความหมาย 
กีฬา 
 
เขตตฺ 
 
ขนฺธ 
 
ขตตฺิย 

กฺรีฑา 
 
เกฺษตฺร 
 
สฺกนฺธ 
 
กฺษตฺริย 

กีฬา 
กรีฑา 
เขต 
เกษตร 
ขันธ 
สกนธ 
ขัตติยะ 
กษัตรยิ 

การแขงขันประเภทลาน 
การแขงขันประเภทลู 
อาณาบริเวณ 
การเพาะปลูก เลี้ยงสตัว 
กอง  หมู 
รางกาย 
ความเปนกษตัริย 
พระเจาแผนดิน 

  
  3.  รับคําภาษาใดภาษาหนึง่มาใช  เชน 

บาล ี สันสกฤต ไทย ความหมาย 
ครุฬ 
จกฺก 
กกฺขฬ 
ขนฺต ิ

ครุฑ 
จกฺร 
กกฺขฏ 
กฺษานฺต ิ

ครุฑ 
จักร 
กักขฬะ 
ขันต ิ

ครุฑ 
กงลอ 
หยาบ  แข็ง 
ความอดทน 

  
  4.  รับความหมายมาใช  โดยประดิษฐศัพทเอง  เชน 

บาล ี สันสกฤต ไทย ความหมาย 
กหาปณ 
ขคฺค 
ปพฺพชฺช 
ปกฺข ี

การฺษาปณ 
ขฑฺค 
ปฺรวฺรชยฺา 
ปกฺษินฺ 

กษาปณ 
ขรรค 
บรรพชา 
ปกษ ี

เงินเหรียญ 
มีด, ดาบสองคม 
การบวช 
นก 
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สรุปวาในการที่ไทยเรารบัคาํบาลีสันสกฤตเขามาใชน้ัน  คําบางคําเรานํามาใชเฉพาะ
ภาษาบาลี  บางคําเรานํามาใชเฉพาะภาษาสันสกฤต  หรือบางคําเรานําเขาใชทั้งสองภาษาเลยก็
มี  และเม่ือไทยรับเอาภาษาทั้งสองเขามาใชแลว  อาจจะรับเขามาใชในความหมายเดียวกัน  
หรือคนละความหมายก็ได และสาเหตุที่คาํบาลีสันสกฤตเขามาในภาษาไทยเนื่องจาก
ความสัมพันธในดานตางๆ กับอินเดียและศาสนาพราหมณ  อันไดแก  ความสัมพันธทางดาน
ศาสนา  วิชาการ  วรรณคดี  วัฒนธรรมประเพณี   และการติดตอคาขาย 
 1.4  หลักการสังเกตคําที่มาจากภาษาบาลีและภาษาสันสกฤต 
  กําชัย  ทองหลอ (2540: 150) ไดอธิบายถึงหลักการสังเกตคําบาลีและคําสันสกฤต  
จําแนกออกเปนขอๆ ดังน้ี 
   1.  สระบาลีมี 8 ตัว  คือ  อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู  เอ  โอ 
         สระสันสกฤตมี 14 ตัว  คือ  อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู  ฤ  ฤๅ  ฦ  ฦๅ  เอ  ไอ  
โอ  เอา  ซ่ึงแปลกไปกวาบาลี 6 ตวั นอกนั้นเหมือนกับบาลี เพราะฉะนั้น คําศัพทที่ใชสระทั้ง  
6 ตัวน้ี  ถาไมใชคําแผลงแลวนับวาเปนคําสันสกฤต  เชน  ฤทธี  ฤๅษี  ไอราวัณ  เอารส  สวน
สระ ฦ  ฦๅ  บัดนี้ไมนิยมใชในภาษาไทยแลว  แมในสันสกฤตเองก็ไมใครใช 
   2.  พยัญชนะบาลีมี 32 ตวั  ไดแก  ก  ข  ค  ฆ  ง  จ  ฉ  ช  ฌ  ญ  ฏ  ฐ  ฑ  
ฒ  ณ  ต  ถ  ท  ธ  น  ป  ผ  พ  ภ  ม  ย  ร  ล  ว  ส  ห  ฬ  พยัญชนะสันสกฤตมี 34 ตัว  คือ  
มีตัว  ศ  ษ  เพ่ิมเขามาอีก 2 ตัว  นอกนัน้เหมือนกับบาลี  เพราะฉะนั้น  คําศัพทที่ใชตัว  ศ  ษ  
จึงนับวาเปนคาํสันสกฤต 
   3.  ตัวสะกดในบาลี  จะตองมีตัวพยัญชนะตามหลังตามวิธีสังโยค  เชน  กังขา  
นันทา  สันติ  กัตตุ  เปนตน  แตตวัสะกดในสันสกฤตไมตองมีพยัญชนะตามหลังก็ได  เชน  
มนัส  หัสดิน  ปกษิณ  ปกรณัม  เปนตน 
   4.  ตัวสะกดในภาษาบาลีแบงออกเปน 2 พวก  คือ  เปนพยัญชนะวรรคพวก
หนึ่ง  เปนพยัญชนะเศษวรรคพวกหนึ่ง  มีหลักเกณฑดังน้ี 
    4.1.  พยัญชนะวรรคใชเปนตัวสะกดไดเฉพาะพยัญชนะตวัที่ 1  ที่ 3  และ
ที่ 5 ของวรรคเทานั้น  นอกนั้นเปนตวัสะกดไมได  ดังน้ี 

    พยัญชนะตัวที่ 1 จะเปนตวัสะกดไดก็ตอเม่ือมีพยัญชนะตวัที่ 1 หรือ 2 ใน
วรรคเดียวกันตามหลัง  เชน  จักกะ  สักขี  ปจจัย  มัจฉา  อัตตา  วตัถุ เปนตน 

    พยัญชนะตัวที่ 3 จะเปนตวัสะกดไดก็ตอเม่ือมีพยัญชนะตวัที่ 3 หรือ 4 ใน
วรรคเดียวกันตามหลัง  เชน  อัคคี  วัชช ี มัชฌิมา  วุฑฒิ  ลัทธิ  เปนตน 

    พยัญชนะตัวที่ 5 จะเปนตวัสะกดไดจะตองมีพยัญชนะตัวใดตวัหน่ึงใน
วรรคเดียวกันตามหลัง  เชน  สันติ  สัมปทาน  กังขา  คันถะ  อังคาร  อัญชลี  กัณฑะ  นันทิ  
อัมพร  สังฆ  ปญญา  สัมมา 
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    แตพยัญชนะวรรคในสันสกฤต  นอกจากจะใชเปนตวัสะกดตาม
หลักเกณฑทีก่ลาวไวในบาลีแลว  ยังมีแปลกไปกวานัน้อีก  คือ   
     4.1.1  ตัวสะกดตัวตามไมตองเรียงลําดับตามแบบบาลกี็ได  เชน   
ตัวที่ 3 สะกด  ใชตวัที่ 5 ตามได (ตามแบบบาลตีองใชตวัที่ 3 หรือ 4 ตาม) เชน  ปรัชญา  
ปราชญ  อาชญา  ฯลฯ 
     4.1.2  ตัวสะกดกับตวัตามเปนพยัญชนะตางวรรคกันกไ็ด  เชน  
มุกดา  ศักดิ  อัคนี  อาตมา  สัปดาหะ  ฯลฯ 
    4.2.  พยัญชนะเศษวรรคในบาลีทีใ่ชเปนตัวสะกดไดมีอยู 5 ตัว  คอื  ย  ล  
ว  ส  ฬ  มีหลักเกณฑ  ดังน้ี 
    ตัว ย  จะเปนตัวสะกดไดในเม่ือมีตัว ย  หรือ  ห  ตามหลัง  เชน  อัยยิกา  
คุยห ฯลฯ 
    ตัว ล  จะเปนตัวสะกดไดในเม่ือมีตัว ล  ย  หรือ  ห  ตามหลัง  เชน  
มัลลิกา  กัลยาณ  ฯลฯ 
    ตัว ว  และ  ฬ  จะเปนตวัสะกดไดในเม่ือมีตัว ห  ตามหลัง  เชน  ชิวหา  
วิรุฬหก  อาสาฬห (บูชา) ฯลฯ 
    ตัว ส  จะเปนตัวสะกดไดในเม่ือมีตัว ต  น  ม  ย  ว  หรือ  ส  ตามหลัง  
เชน  ภัสตา  อัสนาติ  ปสวาคาร  มัสสุ ฯลฯ 
   ในภาษาสันสกฤต  มีหลักเกณฑคลายกบับาลี  แตมีตวัสะกดเพิ่มอีก 2 ตัว  
คือ  ตัว ศ  ษ  เชน  อัศว  พฤศจิกายน  อิษฐ  ราษฏร ฯลฯ 
    สวนตัว ร กับตัว ห เปนตวัสะกดไมไดทั้งในคําบาลีและสันสกฤต  แตเม่ือ
นํามาใชในภาษาไทย  เราใหเปนตวัสะกดดวย  เชน  พรหม พราหมณ  จร  ศร  กร  อมร  
อาหาร  บริวาร  อาการ  สมการ  มรรค  วรรค  พรรค  สรรพ  มารค ฯลฯ 
  เสนีย  วลิาวรรณ (2540: 172 - 173) ไดใหขอสังเกตถงึความแตกตางระหวางคํา
ที่มาจากภาษาบาลีและสันสกฤตไวหลายประการ  ดังน้ี 
   1.  สระ  ภาษาบาลีใชสระ 8 เสียง  คือ  อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู  เอ  โอ  ภาษา
สันสกฤตใชสระ 14 เสียง  คือ  อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู  เอ  โอ  ไอ  เอา  ฤ  ฤๅ  ฦ  ฦๅ  สําหรับ ฦ  
ฦๅ  ไมมีใชในภาษาไทย  คาํที่มีลักษณะมาจากภาษาอื่นโดยเฉพาะภาษาบาลีและสันสกฤตทีใ่ช
สระ  ไอ  เอา  ฤ  ฤๅ  สวนมากเปนคําทีม่าจากภาษาสันสกฤต  เชน  ไกรลาส  ไปรษณีย  
ไพฑูรย  ไมตรี  ไศล  ไอราวัณ  เมาลี  เสาร  เอารส  ฤกษ  ฤดู  ฤทธิ์  ฤษ ี
   2.  พยัญชนะ  ภาษาบาลีใชพยัญชนะ 33 เสียง  ภาษาสันสกฤตใชพยัญชนะ 
35 เสียง  พยญัชนะที่ภาษาสันสกฤตใชเพ่ิมจากพยัญชนะบาลี  คือ  ศ  ษ  คําที่ใช  ศ  ษ  
สวนมากมาจากภาษาสันสกฤต  เชน  ศต  ศร  ศรัทธา  ศรี  เกศ  พิศวาส  พิษ  พิเศษ  
ประดิษฐ  อธิษฐาน 
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   3.  พยัญชนะควบกล้ํา  ภาษาบาลีไมนิยมใชพยัญชนะควบกล้ํา  ภาษา
สันสกฤตนิยมใชพยัญชนะควบกล้ํา 
 
   คําที่ใชพยัญชนะควบกล้ําสวนมากมาจากภาษาสันสกฤต  เชน 

คําบาล ี คําสันสกฤต 
กีฬา 
กิเลส 
เขต(ต) 
จัก(ก) 

กรีฑา 
เกลศ (กะ-เหลด) 
เกษตร 
จักร 

 
   4.  พยัญชนะ ฑ, ฬ ภาษาบาลีนิยมใช ฬ  ภาษาสันสกฤตนยิมใช ฑ  เชน 

คําบาล ี คําสันสกฤต 
กีฬา 
จุฬา 
ครุฬ 
เวฬุริยะ 

กรีฑา 
จุฑา 
ครุฑ 
ไพฑูรย 

 
   5.  คําที่ใช รร สวนมากเปนคําที่มาจากภาษาสันสกฤต  คําที่มาจากภาษา
บาลีไมใช รร  คําที่ใช รร ซ่ึงมาจากภาษาสันสกฤต  เชน  กรรม  กรรณ  ครรภ  จรรยา  ดรรชนี  
ธรรม  สุวรรณ 
   6.  คําที่มาจากภาษาบาลีมีหลักเกณฑการสะกดที่แนนอนกวาคําที่มาจาก
ภาษาสันสกฤต 
 

พยัญชนะบาลแีละสันสกฤต 
 แถวที่ 1 แถวที่ 2 แถวที่ 3  แถวที่ 4 แถวที่ 5 
วรรคกะ 
วรรคจะ 
วรรคฏะ 
วรรคตะ 
วรรคปะ 

ก 
จ 
ฏ 
ต 
ป 

ข 
ฉ 
ฐ 
ถ 
ผ 

ค 
ช 
ฑ 
ท 
พ 

ฆ 
ฌ 
ฒ 
ธ 
ภ 

ง 
ญ 
ณ 
น 
ม 

เศษวรรค    ย  ร  ล  ว  (ศ  ษ)  ส  ฬ  ห    (นฤคหติ) 
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 พยัญชนะบาลมีี 33 ตัว  พยญัชนะสันสกฤตมี 35 ตวั  ใชพองกัน 33 ตัว  พยัญชนะ
สันสกฤตที่เพ่ิมจากพยัญชนะบาลี  คือ  ศ  ษ 

กระทรวงศึกษาธิการ (2542: 22 - 23) ไดใหขอสังเกตเกี่ยวกบัคําทีม่าจากภาษาบาลี
และสันสกฤต  ดังน้ี 
  1.  คําไทยที่มีหลายพยางคมักมาจากภาษาบาลีและสนัสกฤต  สวนมากใชเปน
คํานาม  กริยา  และวิเศษณ  เชน  บิดา  มารดา  ศีรษะ  พยัญชนะ  ทักษะ  พยายาม  เมตตา  
กรุณา  อนุเคราะห  วิเศษ  ประเสรฐิ  ปจจุบัน  นานา (คํานี้ใชไมยมกไมได) 
  2.  คําที่สะกดตางจากคําไทยแท  มาจากภาษาบาลีและสันสกฤต 
ตัวอยาง 
 แม ก กา พีร    เลห   พาห  โพธิ์ 
 แม กง  สงฆ  วงศ   รงค   องค 
 แม กน  สนธิ ์  พล   พร   เกณฑ 
 แม กม  อารมณ  สดมภ  อภิรมย  อุปถัมภ 
 แม เกย  นัยน  นารายณ อาลัย  รัตนตรัย 
 แม กก  อัคร  เมฆ  สุข   ทุกข 
 แม กด  ยศ   บาท  รัฐ   ฤทธิ ์
 แม กบ  นพ   ลาภ  บาป  กษาปณ 
หมายเหตุ 
 คําบาลีสันสกฤตที่ใชในภาษาไทยมักมีตวัการันตอยูดวย  แมเปนคาํที่อยูในมาตรา 
แม ก กา  เชน  วีร  เลห  สีห  และคําในมาตรามีตวัสะกด  เชน  กษัตรยิ  จันทร  โจทย  ทุกข  
นิตย  วัฒน  สวรรค  สตัย  อาทิตย  อารมณ  ฯลฯ  ทั้งน้ีเพราะตองการรักษารูปศัพทเดิม  ศัพท
ที่มีอักษรควบเปนตวัสะกดก็มี  เชน จักร  อัคร  และมีคําบางคําที่สะกดตรงกับหลกัการสะกดคํา
ไทยแท  เชน  ชี  โลก  มน(ใจ)  ฯลฯ 
  3.  คําที่ประสมดวยตวัอักษร ฆ  ฌ  ญ  ฎ  ฏ  ฐ  ฑ  ฒ  ณ  ธ  ภ  ศ  ษ  ฤ   
มักเปนคําบาลีหรือคําสันสกฤต  เชน  ฆาต  มัชฌิม  ปญญา  ชฎา  ปฏิเสธ  ฐานะ  มณโฑ  วุฒิ 
เณร  ธวัช  ภาค  เศรษฐี  จุฬา  ฤกษ  ฤดู (คําที่ประสมดวย ศ  ษ  ฤ  ฤๅ เปนคําที่มาจากภาษา
สันสกฤต) 
  4.  คําที่มีรูปวรรณยุกตและมีไมไตคูกํากบัอยูไมใชคําที่มาจากภาษาบาลี 
สันสกฤต  ยกเวนคําที่ไทยมาเติมรูปวรรณยุกตเอกภายหลัง  เชน  เลห  พาห  เสนห 
 สรุปวา  หลักการสังเกตคําที่มาจากภาษาบาลีและสันสกฤต  สวนใหญจะมีลักษณะ
ดังน้ี 
  1.  เปนคําที่มีตัวการันต 
  2.  เปนคําที่มีตัวสะกดไมตรงตามมาตรา 
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  3.  เปนคําที่มีอักษรควบเปนตัวสะกด 
  4.  เปนคําที่ประสมดวยตัวอักษร ฆ  ฌ  ญ  ฎ  ฏ  ฐ  ฑ  ฒ  ณ  ธ  ภ  ศ  ษ  ฤ  
เปนสวนใหญ 
 

ความแตกตางระหวางคําบาลีกับสันสกฤต 
คําบาล ี คําสันสกฤต 

1. มีสระ 8 ตวั  อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู  เอ  โอ  
2. มีพยัญชนะ 32 ตวั 
3. นิยมใช ฬ  เชน  กีฬา  ครุฬ  จุฬา 
4. ไมนิยมควบกล้ําหรืออักษรนํา  เชน  วิชชา   
    กัญญา 
5. มีหลักการใชตวัสะกดตัวตามที่แนนอน 
6. นิยมใชสระเสียงสั้น  เชน  ริย   ไดแก  
อัจฉริยะ  จริยา 

1.  เพ่ิมจากบาลี 6 ตวั  คือ  ไอ  เอา  ฤ  ฤๅ  
ฦ  ฦๅ 
2.  เพ่ิมจากบาลี 2 ตวั คือ  ศ  ษ 
3.  นิยมใช ฑ เชน  กรีฑา  ครุฑ  จุฑา 
4.  นิยมการควบกล้ําและอักษรนํา  เชน  
สถาปนา  ประถม  จันทร 
5.  มีหลักการใชตวัสะกดตวัตามไมแนนอน 
6.  นิยมใช รร (ร หัน) เชน  จรรยา  ครรภ  
สรรพ   พรรษา 

 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเกม 
 เกมเปนกิจกรรมที่มีความมุงหมายเพ่ือใหเกิดความสนกุสนานและมลีักษณะของ 
การแขงขัน  การทาทายความสามารถซึง่มีประโยชนตอนักเรียนในการฝกทักษะการคิด การ
วิเคราะห  และยังชวยพัฒนานักเรียนในดานสังคม  การชวยเหลือซ่ึงกันและกันในระบบกลุม  
การใชเกมเปนสิ่งเราที่กระตุนใหนักเรยีนพัฒนากระบวนการคิด  ชวยใหนักเรียนสามารถจดจํา
เน้ือหาที่เรียนไดอยางรวดเร็วและแมนยํา นอกจากนี้ กระบวนการเรยีนการสอนทีมุ่งใหนักเรียน
ไดฝกทักษะกระบวนการคิด  การวิเคราะหโดยใหนักเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการ
สอนใหมากที่สุดจะทําใหนักเรียนเปนคนเกง  คนดี  และมีความสุขซ่ึงสอดคลองกับความมุง
หมายของการศึกษาปจจุบนั 
 2.1  ความหมายของเกม 
  วิมลศิริ  รวมสุข (2522: 20)  จุลจักร  โนพันธ และวัฒนา  สุทธิปญญา (2527: 
24) ใหความหมายของเกมสอดคลองกันไววา เกม  เปนกิจกรรมหนึ่งที่ใหผูเลนมีสวนรวมทาง
อารมณ  เกิดความสนุกสนาน  และพัฒนาความเจริญดานรางกายและสติปญญา  และการเลน 
ผูนําในเกมนัน้จะตองแจงในกฏเกณฑหรือกติกาของแตละเกมเปนอยางดี  ผูเลนแตละคนหรือ 
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แตละฝายจะตองรูเทคนิคในการเลน  พรอมทั้งมีความรูในการผันแปรของเกมวาตนมีหนาที่
อยางไร  จากไหนไปไหน  และทําอะไรบาง  ความมั่นใจเปนปจจัยทีส่ําคัญอันจะทาํใหผูเลน
ไดรับชัยชนะ  และเม่ือสิ้นสดุลงแลวจะตองมีการแพ-ชนะ 
  สุทิน  เนียมพลับ (2525: 216) ใหความหมายของเกมวา  เกมคือการเลนที่มี
กติกาเพียงเลก็นอย  ใชเทคนิคการเลนงายๆ สนุกสนาน  สามารถปรับใหเขากับสถานการณ
ตางๆ ได  จะเลนที่ไหนก็ได  จะใชอุปกรณหรือไมใชก็ได 
  พูนสุข  บุณยสวัสดิ์ (2527: 86)  กลาววา  เกมและการละเลนเปนทั้งกิจกรรมและ
วิธีการที่สรางประสบการณใหผูเลนไดเรียนรู  รับรู  เกิดความคิด  ความเขาใจ  ใชสติปญญาฝก
การสังเกต  และไหวพริบในการแกปญหา  ตลอดจนไดรับความสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  และ
ชวยสงเสริมใหผูเลนมีความเจริญทางจิตใจอันจําเปนแกการเปนพลเมืองดีอีกดวย 
  วรี  เกี๋ยสกลุ (2530: 72) กลาววา  เกม  หมายถึง  กิจกรรมที่สนุกสนาน มีกฏ
กติกา  กิจกรรมที่เลนมีทั้ง  เกมเงียบ (Quiet  Games) และเกมทีใ่ชความวองไว (Active  
Games) มีทั้งเกมที่เลนคนเดียว  สองคน  หรือเลนเปนกลุม  บางเกมเลนเพ่ือความสนุกสนาน
เพ่ือผอนคลายความตึงเครยีด  บางเกมกระตุนการทํางานของรางกายและสมอง  บางเกมฝก
ทักษะบางสวนของรางกายและจิตใจเปนพิเศษ 
  ดวงเดือน  วังสินธ (2533: 16)  กลาววา  เกม  หมายถึง  การแขงขันที่มีเวลา
กําหนดแนนอน  มีกฎกติกาไมสลับซับซอนมากนัก  และเปนการเลนที่สงเสริมใหเกิดการพัฒนา
เคลื่อนไหวข้ันพ้ืนฐาน 
  ชลิยา  ลิมปยากร (2536: 191) ใหความหมายของเกมการสอนวา  เกม  หมายถึง  
กิจกรรมการเลนที่ผูเลนพยายามเลนใหบรรลุเปาหมายภายใตกติกาของกฎเกณฑที่กําหนดให  
โดยมีจุดประสงคเฉพาะเพื่อพัฒนาผูเรียนไปสูจุดประสงคน้ันๆ เชน  การพัฒนาทักษะทางกาย  
เพ่ือพัฒนาการคิด  และเพ่ือพัฒนาทางอารมณ  เปนตน 
  เครือวลัย  ทองมาก (2538: 21) กลาววา  เกม หมายถึง  กิจกรรมการเลนหรือ
การแขงขันทีก่ําหนดจุดมุงหมาย  กฎเกณฑ  กติกา  จํานวนผูเลน  และวธิีการเลน  เพ่ือใหเกิด
ความสนุกสนาน  ชวยพัฒนาความเจริญทางดานรางกาย  และสตปิญญาตลอดจนฝกทักษะ 
แกผูเรียน 
  สุจริต  เพียรชอบ  และสายใจ  อินทรัมพรรย (2538: 249) ใหความหมายของเกม
ไววา  เกมหมายถึงกิจกรรมที่กอใหเกิดความสนุกสนาน  ซ่ึงมีการแขงขันอยางมีจุดมุงหมายและ
มีกฏเกณฑ  สวนประกอบสําคัญของเกมคือ  ผูเลน  จุดมุงหมาย  และกฏเกณฑ 
  วิทติา  บุญฤทธิ์ (2540: 21) ไดใหความหมายของเกมประกอบการสอนไววา  
หมายถึง  การที่ครูผูสอนคนคิดหาเกมการเลนมาประกอบบทเรยีนที่ตนสอน  เพ่ือใหเปน
บทเรียนที่นาสนใจ  นาเรียน  สนุกสนาน  เพลิดเพลิน  ทั้งชวยใหนักเรียนจดจําบทเรียนไดงาย
รวดเรว็และจําไดนาน 
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  ดรัมเฮเลอร (Drumheler.  1976: 13) ไดใหความหมายของเกมไววา  เกม  
หมายถึง  การแขงขันระหวางคูแขงขันซ่ึงเลนเปนรายบคุคลหรือกลุมก็ไดเลนตามกติกาที่
กําหนดใหถึงจุดมุงหมายของเกมที่ตั้งไว 
  บูคอก (Boocock.  1981: 150) ใหความหมายของเกมไววา  เปนกิจกรรมการเลน
ที่มีกฏ  กติกา  และวธิีเลนทีแ่นนอน  สามารถเลนไดทั้งเปนกลุมหรือคนเดียว  มีจุดมุงหมาย
เพ่ือใหเกิดความสนุกสนานและฝกทักษะบางประการใหแกผูเรียน 
 สรุปวา  เกม  หมายถึง  กิจกรรมการเลนที่กอใหเกิดความสนุกสนาน พัฒนาความ
เจริญทางดานรางกายและสติปญญา  มีลกัษณะของการแขงขันโดยผูเลนอาจจะเลนเปนบุคคล  
หรือเปนกลุมการแขงขันก็ได  แตจะตองปฏิบตัิตามกฎเกณฑการแขงขัน  เม่ือสิ้นสุดการแขงขัน
จะมีการตัดสนิแพชนะ  กิจกรรมการเลนเกมสามารถปรับเปลี่ยนใหเขากับสถานที ่ หรือ
สถานการณ  ตางๆ ไดตามความเหมาะสม 
 2.2  ประเภทของเกม 
  ฟอง  เกิดแกว (2515: 137 - 141) ไดแบงชนิดของเกมตามประเภทของวิธีการจัด
และการเลนไวสรุปไดดังน้ี 
   1.  การเลนแบบนิยาย  คือการเลนเลียนแบบเปนเกมที่เหมาะสําหรบัเด็กเล็ก
ชั้นประถม  ครูเอาเรื่องราวตางๆ มาเลาใหเด็กไดฟงและใหเด็กแสดงตาม  เปนกิจกรรมที่ให
ความสนุกสนานกับเด็ก  เด็กไดออกกําลังกายไปดวยเพราะเปนการเลนสนองธรรมชาติของเด็ก 
   2. การเลนที่มีจุดหมายหรือที่หมาย  คือ  เปนการเลนทีมี่กาํหนดกฎเกณฑ
และระเบียบการเลน  โดยผูเลนมีจุดมุงหมายในการปฏิบัติ  คือ  ใหผูเลนชนะเลิศในการเลน  
โดยสามารถปฏิบัติไดถูกตองและรวดเร็ว  เปนเกมที่ฝกประสาท  กลามเนื้อ  ไหวพริบ  
ความคิด  และการตัดสินใจอยางฉับพลันทันที  ฝกความเปนผูนําใหมีความสุข  ความสนุกสนาน  
คลายความตงึเครียดทางอารมณ  จิตใจ  และสมอง  ทั้งไดออกกําลังกายไปดวย 
   3.  การเลนประเภทไลหนีและจับ  คือการเลนเพ่ือแตะจับ  เปนการเลนเพ่ือ
ความสนุกสนาน  ออกกําลังกาย  ฝกความวองไว  ความอดทนของกลามเนื้อ  และระบบหายใจ 
   4.  การเลนแขงขันเปนรายบุคคล  คือการเลนเพ่ือเปนการแขงขันแพชนะ  
โดยอาศัยกิจกรรมที่ตองออกแรง  การเลนประเภทนีไ้มเนนการตอสูอยางจริงจัง  เปนการเอาแพ
ชนะกันโดยไหวพริบ  ความรวดเร็วและเทคนิค  สามารถเอาชนะกันไดในเวลาอันสั้น  เปนการ
สรางประสบการณในการแขงขัน  และการแพชนะทําใหเกิดความพึงพอใจ  ไมเสียอกเสียใจ  
และไมเสียใจเม่ือเกิดพลาดพลั้ง 
   5.  การเลนแบบผลัด  คือการแขงขันเปนหมูงายๆ จํานวนผูเลนตั้งแตสองคน
ขึ้นไป  การแขงขันถือหลักการทําเสร็จกอน  การเลนจะใชอุปกรณหรือไมใชก็ได  การแขงขัน
จะตองมีเสนเริ่มและเสนกลบัตวั  โดยแตละพวกไมยุงเกี่ยวกันหรือแทรกแซงกับพวกอ่ืนๆ 
ลักษณะของการเลนเปนไปในทํานองที่มีการสงตอหรือหมุนเวียนกันเปนทอดจนกระทั่งถึงคน



 23

สุดทาย  การแพชนะขึ้นอยูกับความรวดเร็วในการเลนโดยถูกตองตามกติกาใหเสรจ็กอนพวก
อ่ืนๆ ที่รวมแขงขันกัน 
   6.  การเลนทีมี่การแขงขันประเภทหมู  คือ  การเลนที่มีการแขงขนักันเปน
พวก  ทําใหสมาชิกของแตละพวกรวมแรงรวมใจกันปฏิบัติ  เพ่ือใหมีชัยชนะในการแขงขันกับ
หมูอ่ืนๆ เปนการสรางความสามัคคี  การเลนและการทํางานรวมกนั  การแขงขนัในดานความ
รวมมือ  ทาํใหทุกคนมีโอกาสแสดงความสามารถของตน  ยอมรับความคิดเห็นและ
ความสามารถของผูอ่ืน  รูจักแบงหนาที่และความรับผดิชอบในหนาที่ของตน 
  สมพล  ธูปบชูา (2524: 15) ไดแบงเกมภาษาไทยออกเปน 3 ประเภท  ดังน้ี 
   1.  เกมการสอนวรรณคดี  เชน  การแขงขันจับคูตัวละครในวรรณคดี  เกม
การแขงขันหาคําศัพทที่มีความหมายเหมือนกัน  เกมทายชื่อตวัละครในวรรณคดี  เกมตอบ
ปญหาวรรณคดี  เปนตน 
   2.  เกมการใชภาษา  เชน  เกมการแขงขนัเขียนสะกดคํา  เกมการแขงขัน
อานคํา  เกมการเปดพจนานุกรม  เกมการหาคําตรงขาม  เกมการเรียงประโยค  เปนตน 
   3.  เกมหลักภาษา  เชน  เกมคําเปนคําตาย  เกมลักษณนาม  เกมอักษรนํา  
เกมสระ  เกมวรรณยุกต  เกมคําผสม  เปนตน 
  เยาวภา  เดชะคุปต (2524: 54) อางถึงขอเขียนของอิลเินอร  สกูลแมน  โคลัมบัส 
(Elinor Schulman Kolumbus.  1979: 141) ไดแบงเกมออกเปน 6 ประเภท  คือ 
   1.  เกมฝกการกระทํา (Manipulative  Games) 
   2.  เกมการศึกษา (Didactic  หรือ Cognitive  Game) 
   3.  เกมฝกทักษะทางกาย (Physical  Game) 
   4.  เกมฝกทักษะทางภาษา (Language  Games) 
   5.  เกมทายบตัร (Card  Game) 
   6.  เกมพิเศษตางๆ (Special  Game) 
  ปราณี  ทองคํา (2534:2) ไดจําแนกประเภทของเกมไวดังน้ี  คือ  
   1.  จําแนกตามวัสดุที่ใช  ไดแก 
    1.1  เกมที่มีวสัดุประกอบ  เชน  เกมบิงโก  เกมกระดานตางๆ 
    1.2  เกมที่ไมมีวัสดุประกอบ  เชน  เกมทายปญหา  เกมใบคํา 
   2.  จําแนกตามจํานวนผูเลน 
    2.1  เกมบุคคล  เชน  เกมตอภาพ  เกมตารางปริศนา 
    2.2  เกมกลุมหรือทีม  เชน  เกมหวงโซอาหาร 
    2.3  เกมผลัด  เชน  เกมบิงโก  เกมกระดานตางๆ 
   3.  จําแนกตามลักษณะการเลน  ไดแก 
    3.1  เกมแขงขัน 
    3.2  เกมรวมมือกัน 
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    3.3  เกมสรางกลุมสัมพันธ 
  สมใจ  ศรีรุงเรือง (2535:8) แบงเกมออกเปน 10 ชนิด  คือ 
   1.  การเลนเลยีนแบบ  หรือการเลนสมมุต ิ
   2.  การเลนฝกประสาท 
   3.  เกมการแขงขัน 
   4.  เกมการตอสู 
   5.  เกมทดสอบสมรรถภาพทางกาย 
   6.  การเลนนาํไปสูกีฬา 
   7.  การเลนประกอบเพลง 
   8.  การเลนพ้ืนเมือง 
   9.  การแสดงเงียบ 
   10. เกมเบ็ดเตล็ด 
  วิทติา  บุญฤทธิ์ (2540: 21 - 22) ไดแบงประเภทของเกมไวเปน 3 ประเภท  ดังน้ี 
   1.  เกมเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลนิเปนเกมประเภทหนึ่ง ซ่ึงมีวัตถุประสงค 
ในการเลนและสิ่งประกอบเหมือนเกมประเภทอื่น  แตเนนเพ่ือความเพลิดเพลินเปนสวนใหญ 
   2.  เกมเสริมทักษะการเคลือ่นไหว  เปนเกมซึ่งมีวัตถปุระสงคในการเลน   
วิธีเลน  และสิง่ประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่น  แตเนนดานการเสริมทักษะ  การ
เคลื่อนไหวของกลามเนื้อใหญ  เพ่ือใหเกิดความคลองแคลว  วองไว  และมีกติกาการเลนงายๆ 
เกมเสริมทักษะการเคลื่อนไหวสวนมากมดีนตรี  เพลง  คําคลองจองและคําถาม  คําตอบ
ประกอบวธิีการเลนดวย 
   3.  เกมเสริมทักษะการเรียน  เปนเกมซึ่งมีจุดมุงหมาย  จํานวนผูเลน  มี
กติกาการเลนเล็กนอย  แตมีสิ่งประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่น  แตเกมเสริมบทเรียน
สวนมากจะเปนเกมในรม  และมีจุดมุงหมายเนนการแขงขันเสริมการเรียนรูมากกวาการออก
กําลังกาย  
  ดรัมเฮเลอร (Drumheller.  1976: 13 - 17)  แบงเกมออกเปน 2 ประเภทใหญๆ  
วา 
   1.  เกมการเลน (Nonacademic  Game) เปนเกมที่จัดขึ้นเพ่ือความ
สนุกสนาน  ลกัษณะของความแตกตางของเกมชนิดนี้สวนมากเปนเรื่องของกฎหรือกติกาที่ได
จัดไวใหเหมาะสมกับการเลนในแตละเกมเทานั้น  เกมพวกนี้มิไดนําไปใชประโยชนในดานอ่ืน
เลยนอกจากเพื่อสรางความสนุกสนานใหเกิดขึ้นเทานั้น  ดังน้ันเกมพวกนี้จึงพบเห็นไดทุกแหง
ในสถานทีท่ั่วไป  เชน  หมากรุก  ฟุตบอล  บิงโก  ปงปอง  เปนตน 
   2.  เกมการศึกษา (Academic  Games) เปนเกมที่จัดขึ้นเพ่ือใชประโยชนใน
ดานการเรียนการสอนหรือในดานการศึกษา  เกมนี้ยังแบงออกไดเปน 2 ประเภท  คือ 
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    2.1  เกมสถานการณจําลอง (Simulation  Games) เปนเกมที่จัดขึ้นโดย
การกําหนดบทบาทลักษณะทาทางตางๆ ใหเหมือนจริงตามแบบ 
    2.2  เกมประกอบวิชาการเรียนการสอน (No simulation  Games) เปน
เกมที่ผูเลนจะตองยึดหลักหรือระเบียบแบบแผนของบางวิชาเปนเกณฑ  เปนเกมทีจั่ดขึ้นเพ่ือให
ผูเลนไดแกไขปญหาของบางวิชาที่ไมคอยเขาใจหรือเปนการย้ําซ้ําทวนใหเขาใจไดดียิ่งขึ้น โดย
จัดรูปของการแขงขันในกิจกรรมการเรียนการสอน  เชน เกมสะกดคํา  เกมยี่สิบคําถาม เปนตน 
 สรุปวาประเภทของเกมแบงไดเปน 2 ประเภทใหญๆ ดังน้ี 
  1.  เกมการเลนเพ่ือความบนัเทิง  เปนเกมการเลนที่มีจุดมุงหมายเพ่ือความ
สนุกสนานเปนหลัก  ผูเลนจะตองปฏิบตัติามกฎกติกาการแขงขัน  แตผูเลนจะไมไดรับประโยชน
อ่ืนเลยนอกเหนือไปจากความบันเทิงและความสนุกสนานเทานั้น 
  2.  เกมการเลนเพ่ือการศึกษา  เปนเกมการเลนที่มีจุดมุงหมายหลักเพื่อกอใหเกิด
องคความรูหรือประโยชนทางดานการศึกษาแกผูเลน  ในขณะที่ผูเลนจะไดรับความสนุกสนาน
ไปดวย  ขณะแขงขันผูเลนจะใชกระบวนการคิด  วิเคราะห  หรือซํ้าทวนเนื้อหาวชิาที่เรียน  และ
เม่ือจบการแขงขัน  ผูเลนจะไดรับองคความรูหรือแมนยําในเนื้อหาวิชาที่เรียนมากขึน้ 
 2.3  จุดมุงหมายของการใชเกม 
  วาสนา  มุงวชิา (2517: 25) ไดกลาวถึงความมุงหมายในการนําเกมมาสอน  ดังน้ี 
   1.  เพ่ือสนองความตองการตามธรรมชาตขิองเด็ก  เพราะเด็กชอบความ
เคลื่อนไหว  เปลี่ยนแปลงอิริยาบถตางๆ และมีความตองการที่จะแสดงออก 
   2.  เพ่ือฝกทักษะเบื้องตนในการเคลื่อนไหวของรางกาย 
   3.  เพ่ือสงเสริมใหมีความรู  ความเขาใจ  กฎ  กติกา  ระเบียบ  เกี่ยวกับการ
เลนเกม 
   4.  เพ่ือสงเสริมใหมีพัฒนาการทางรางกาย  อารมณ  สังคม  จิตใจ  และ
สติปญญา 
   5.  เพ่ือใหไดรับความสนุกสนาน  ผอนคลายความเครยีดทางอารมณ 
   6.  เพ่ือปลูกฝงใหเปนผูมีนํ้าใจนักกีฬา  รูแพ  รูชนะ  รูการใหอภัย 
   7.  เพ่ือสงเสริมใหเปนผูใชเวลาวางใหเปนประโยชน 
   8.  เพ่ือเปนการสงเสริมกิจกรรมทดแทน  เม่ือไมสามารถเลนกฬีาใหญได  
เพราะตองใชทักษะพื้นฐานมาก  เกมสามารถยืดหยุนไดตามความตองการและเหมาะสม 
  ชาญชัย  ศรีไสยเพชร (2525: 162) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการเลนเกม  สรุป
ไวดังน้ี 
   1.  เพ่ือใหครูอาจารย  รูจักคิดหาเกมการเลนมาใชสอนในวิชาตางๆ ที่ตน 
สอนอยู 
   2.  เพ่ือใหกิจกรรมการเรียนการสอนของครูบรรลตุามจุดหมายของหลักสูตร 
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   3.  เพ่ือสงเสริมใหครูกับนักเรียนมีการวางแผนรวมกันในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน 
   4.  เพ่ือสงเสริมพัฒนาการทางกายอารมณ  สังคม  สติปญญา 
   5.  เพ่ือสงเสริมใหการปกครองชั้นดําเนินไปตามหลักประชาธิปไตย 
  เกศินี  โชติกเสถียร (2529: 76) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการใชเกม
ประกอบการสอน  ดังน้ี 
   1.  เพ่ือสื่อความหมาย 
   2.  เพ่ือสงเสริมในการตัดสนิใจ 
   3.  เพ่ือใหรูจักการปฏิบตัิตามกฏเกณฑ 
   4.  เพ่ือใหรักความยตุิธรรมและความถกูตอง 
   5.  เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค 
   6.  เพ่ือฝกความจําและความคิดรวบยอด 
   7.  เพ่ือใหรูจักปรับตวั 
   8.  เพ่ือใหมีความกลาเพิ่มขึน้ในการแสดงออก  กลาพูด  กลาเขียน  ตลอดจน
ฝกการใชกลามเน้ือและสายตาสงเสริมใหนักเรียนเปนคนมีนํ้าใจนักกีฬา 
   9.  เพ่ือใหไดรับความสนุกสนานในการเรียน 
  สมใจ  ศรีสินรุงเรือง (2535: 88)  ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการสอนโดยใชเกม  
ดังน้ี 
   1.  เพ่ือใหเกิดความสนุกสนานราเริง  สนิทสนมคุนเคย  และชวยเหลือซ่ึงกัน
และกัน 
   2.  เพ่ือสรางเสริมพัฒนาการดานทักษะเบื้องตนในการเคลื่อนไหว  และรูจัก
ใชอวัยวะตางๆ ของรางกายใหสัมพันธกนั 
   3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดทศันคติที่ดี  รักและชอบออกกําลังกายดวยการทํา
กิจกรรมประเภทตางๆ ในยามวางก็ได 
   4.  เพ่ือใหเกิดความรู  ความเขาใจ  ในคุณประโยชนที่ไดรับจากการเลนเกม
ประเภทตางๆ 
   5.  เพ่ือใชเกมการเลนเปนเครื่องชวยสรางเสริมคุณธรรมดานจิตใจของ
นักเรียนเกี่ยวกับการรูแพ  รูชนะ  รูอภัย 
  วีด  (Weed. 1975: 304 - 305)  ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของเกมไวดังตอไปน้ี 
   1.  เปนกิจกรรมที่จะพัฒนาทางดานรางกายชวยผอนคลายความตึงเครียด  
เสริมสรางใหมีการตื่นตวั  และมีบรรยากาศที่แตกตางไปจากการฝกภาษาตามปกต ิ
   2.  เปนการสรางบรรยากาศที่สนุกสนาน  จะชวยใหนักเรียนสนใจบทเรียน  
และเกมทีเ่ลนในหองเรียน  นักเรียนอาจจะนําไปเลนนอกหองเรียนไดอีกดวย 
   3.  เปนเทคนคิชวยในการสอนไวยากรณระบบเสียงภาษาไดดี 
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 สรุปวาจุดมุงหมายของการใชเกมมีดังน้ี 
  1.  เพ่ือผอนคลายความตึงเครียด  ใหไดรับความสนุกสนาน 
  2.  เพ่ือใหเกิดความรู  พัฒนากระบวนการคิด  ไหวพริบ  ปฏิภาณ  และการ
แกปญหา 
  3.  เพ่ือพัฒนาทักษะตางๆ ทางดานรางกาย  ความคลองแคลววองไว 
  4.  เพ่ือพัฒนาทักษะทางสงัคม  การอยูรวมกับผูอ่ืน  การรักความถูกตองยุตธิรรม
และการเคารพกฏกติกาทางสังคม 
 2.4.  ลักษณะของเกมทีดี่ 
  กรมพลศึกษา (2519: 9) ไดใหหลักในการจัดเกมในการเรียนการสอน  สรุปได
ดังน้ี 
   1.  เกมที่นํามาสอนนักเรียนควรมีลักษณะดังน้ี 
    1.1  ใชอุปกรณการเลนนอย  ไมยุงยากในการเตรียม 
    1.2  เปนเกมที่เลนงายๆ แตตองมีกติกา 
    1.3  ควรเปนเกมที่เหมาะสมกับจุดประสงคของการสอน 
    1.4  นักเรียนทุกคนมีโอกาสเลน 
    1.5  เหมาะสมกับวัยและความสามารถของนักเรียน 
   2.  ครูตองสนุกสนานกับการเลนเกมนั้นดวย 
   3.  การเลนแตละครั้งตองเครงครัดตอกฎ  กติกา  และความมีนํ้าใจเปน
นักกีฬา  ความมีมารยาท  และความยุตธิรรม 
   4.  ใชเวลาในการอธิบายกติกา  วิธเีลนนอยที่สุด  เขาใจงายที่สุด 
   5.  ควรเลือกนักเรียนคนใดคนหนึ่ง  หรือกลุมใดกลุมหน่ึงมาสาธิตการเลน
กอน 
   6.  ใชเวลาในการเลนประมาณ 15-20 นาที 
   7.  ครูตองพยายามควบคุมการเลนใหอยูในกฏ  ระเบยีบใหได  อยาให
นักเรียนสงเสยีงรบกวนหองขางเคียง 
  วิมลศิริ  รวมสุข (2522: 68)  ไดเสนอลักษณะของเกมการสอนที่ดีไว  สรุปไดดังน้ี 
   1.  ไมจําเปนตองมีการตระเตรียมลวงหนา  หรือถามีควรนอยที่สุด 
   2.  เปนเกมทีง่ายๆ ไมซับซอน  และมีลกัษณะทาทายความสามารถของ
นักเรียน 
   3.  มีคําสั่งและกติกาในการเลนชัดเจน 
   4.  เปนเกมสั้นๆ ไมควรใชเวลาเกิน 15 นาที 
   5.  เปนเกมทีใ่หทั้งความสนุกสนาน  ราเริง  และไดรับความรูหรือทกัษะ 
   6.  เปนเกมทีท่ําใหไมเสียวนัิยในหองเรียน 
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   7.  เปนเกมทีเ่ลนเปนทีม  หรือเปนเกมทีไ่มเกิดความกงัวลเกีย่วกบัผูชนะ 
   8.  เปนเกมทีนั่กเรียนไดมีการเคลื่อนไหวสวนตางๆ ของรางกายบางตาม
สมควร 
   9.  ถาเปนการแขงขัน  ควรที่จะงายในการตรวจสอบและการตัดสินใจให
คะแนน 
   10. ควรใชอุปกรณที่สามารถประดิษฐขึ้นเองไดงาย  และสามารถดัดแปลงใช
เปนอุปกรณการสอนไดเปนอยางดี 
  ไพจิตร  สดวกการ (2530: 15 - 16)  กลาวถึงลักษณะของเกมที่ดีควรชวยเหลือ
นักเรียนในดานตางๆ ดังน้ีคอื 
   1.  สามารถชวยนักเรยีนทีมี่ปญหาตางๆ ทางการเรียน  เชน  นักเรียนที่มี
ปญหาในเรื่องของภาษาซึ่งเปนสาเหตุหน่ึงของการเรียนออน 
   2.  สามารถชวยนักเรยีนซึ่งมีปญหาทางดานวินัยอันเกดิจากความเบือ่หนาย
ในพฤติกรรมที่จําเจของการเรียนการสอนตามปกต ิ
   3.  เกมมีความเหมาะสมมากในชั้นเรียนที่มีการสอนโดยใชวธิีการสอนแบบ
ปฏิบตัิการ  หรือศูนยการเรยีน  เม่ือการเลนเกมนั้นเปนอิสระจากการควบคุมโดยตรงของคร ู
   4.  เกมชวยใหนักเรียนรูจักควบคุมตนเอง  และสงผลตอสถานภาพทางสังคม
ของเขาโดยการเปลี่ยนจากผูรับ  หรือผูตาม  เปนผูที่มีความสามารถในการตัดสินใจดวยตนเอง
ได 
   5.  เกมชวยสงเสริมนักเรียนในดานปฏิสมัพันธทางสังคมโดยการกระตุนให
เกิดความรวมมือกัน  และอภิปรายปรึกษากัน 
   6.  เกมชวยใหครูสามารถวนิิจฉัย  และใหความชวยเหลือนักเรียนเปน
รายบุคคลในการแกไขมโนมติที่ผิดๆ หรือขอบกพรองทางการเรียนของนักเรียน 
   7.  เกมสามารถใชในการบรูณาการภาษาไทยกับวิชาอ่ืนๆ และสามารถสราง
ใหสอดคลองกับความสนใจเฉพาะของนกัเรียนได 
  วารินทร  รัศมีพรหม (2531: 183) ไดกลาวถึงเกมทีเ่หมาะสมสําหรับการเรียนการ
สอนมากคือ  เกมที่เกี่ยวกับการฝกปฏิบตั ิ(Drill  and  Practice) ซ่ึงเปนการทําซ้ําๆ จะเกิด
ทักษะขึ้นและควรจัดทําเปนเกมที่จะทําใหเรียนสนุก  ตืน่เตนไมเกิดเบื่อหนาย  แตควรออกแบบ
ไมใหผูเรียนตองรอคอยนานในการเปลี่ยนกันเลนเกมนั้น  เกมที่เลนระหวางกลุมเปนการฝก
ปฏิบตัิการทํางานกลุมดวย  ซ่ึงมีลักษณะของเกมดังตอไปน้ี 
   1.  ใหไดความรู  ความคิดตามจุดมุงหมาย 
   2.  เพ่ิมความเขาใจและแรงจูงใจในเนื้อหา 
   3.  ชวยการเรยีนกันเองในกลุมเล็กๆ โดยไมตองมีครูผูสอนอยูดวย 
   4.  ทักษะพื้นฐานที่มีลําดับขั้นตอน  เชน  การรับรูภาพ  มโนทัศนในตัวเลข  
การเลนที่มีกติกา  กฎเกณฑ 
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   5.  การสรางคําศัพทโดยผูสอนออกแบบใหมีการสะกดและการสรางคําศัพท
ขึ้นใหมจากอักษรทีใ่หโดยมีการแขงขันกัน 
  ประนอม  สุรัสวดี (2534: 15) ไดกลาวถงึลักษณะของกิจกรรมเกมควรมีลักษณะ
ดังน้ี 
   1.  ใชชวงเวลาสั้นๆ พอสมควรกับระยะเวลาและระดบัชั้นของผูเรียน 
   2.  มีขอตกลงหรือคําสั่งชัดเจน 
   3.  นักเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมเกมนั้นทุกคน 
   4.  ถาเปนการแขงขัน  ควรมีกติกาการเลนไวแนนอน  ไมเกิดปญหาในการ
ตัดสินใจ 
   5.  มีการเคลื่อนไหวรางกายไดเพ่ือเปนการเปลี่ยนอิริยาบถ 
   6.  การควบคมุเสียงไมควรรบกวนการเรยีนการสอนของหองขางเคียง 
  อัจฉรา  ชีวพันธ (2536: 4) ไดเสนอลักษณะของเกมประกอบการสอน  ดังน้ี 
   1.  ชวยใหนักเรียนเกิดความสนใจ  และมีความสนุกสนานในการเลน  พรอม
ทั้งเปนการฝกทบทวนเนื้อหาดวย 
   2.  ใชเวลาในชวงสั้นๆ 
   3.  มีคําสั่งและกติกาทีเ่ดนชัดไมซับซอน 
   4.  ในการเลนตองมีการตรวจสอบถึงการใหคะแนน 
   5.  เปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมไดอยางทั่วถึง 
   6.  ไมควรเลนเกมเสียงดังรบกวนหองอ่ืน 
   7.  มีการจัดเตรียมสถานทีส่ําหรับเลนใหพรอมอุปกรณ 
   8.  ในการเลนเกม  ควรเปนสิ่งงายๆ หรือประดิษฐขึ้นมาเอง 
   9.  การเลนนัน้ควรใหนักเรยีนมีการเคลื่อนไหวสวนตางๆ ของรางกาย 
  เลดทกี้ (Liedtke.  1980: 30 - 31) กลาวถึงลักษณะของเกมวา 
   1.  ตองมีกติกาการเลนงาย 
   2.  มีอุปกรณไมมากนัก  สะดวกตอการเตรียมและเก็บรักษา 
   3.  อุปกรณและพฤติกรรมการเลนตองไมบิดเบือนนักเรียนไปจากผล 
การเรียนรูทีต่องการ 
   4.  ตองใหนักเรียนมีโอกาสชนะพอๆ กัน 
   5.  ตองเปนประสบการณการเรียนรูสําหรับนักเรียน 
   6.  ควรใหนักเรียนไดมีโอกาสแกตัว 
   7.  สามารถดัดแปลงเพื่อสรางหรือทบทวนทักษะความคิด หรือมโนมติอ่ืนไดดี 
 สรุปไดวา  ลกัษณะของเกมการสอนที่ดีน้ัน  มีดังน้ี 
  1.  เปนกิจกรรมที่สนุกสนาน  คลายความเครียดและกอใหเกิดประโยชนแก
นักเรียนในการฝกทักษะความรูดานตางๆ 
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  2.  เปนกิจกรรมที่มีกฎกติกาการเลนทีช่ัดเจนไมซับซอน  และทุกคนสามารถเลน
ไดโดยมีโอกาสชนะเทาเทียมกัน 
  3. ใชอุปกรณการเลนทีต่ระเตรียมงาย  ไมยุงยาก  และสามารถปรับเปลี่ยน
กิจกรรมไดเหมาะสมกับทุกโอกาสและสถานที่ตลอดจนถึงสามารถบูรณาการเขากันกับวิชาอ่ืนๆ 
ไดดวย 
 2.5.  การนําเกมมาใชประกอบการสอนภาษาไทย 
  นิตยา  ฤทธิ์โยธี (2507: 16)  ไดกลาวถึงหลักในการเลอืกเกมมาประกอบการสอน
ภาษาไทยไวดังน้ี 
   1.  เกมนั้นจะตองชวยใหการสอนเกิดผลสัมฤทธิ์ตามจดุมุงหมาย 
   2.  เกมนั้นจะตองเปนประโยชนตามทีค่รตูองการ  คือ  เกมจะชวยใหเด็กได
ฝกฝนเรื่องที่เรียนอยู  เด็กสามารถประเมินผลตนเองได  ทําใหเด็กมีความกาวหนาในดานทักษะ
และความสามารถของตนเอง  ชวยฝกความมีนํ้าใจเปนนักกีฬา  และชวยใหครูสังเกตเด็ก  
ศึกษาเด็กแตละคนเพื่อจะหาทางปรับปรุงและสงเสรมิเด็กตอไป 
   3.  เกมนั้นจะตองเหมาะสมกับเด็ก  คือ  จะตองมีคําอธบิายการเลนอยาง
ชัดเจน  เกมไมยากเกินไป  ควรเลือกเกมใหเหมาะสมกับเด็ก  ควรเปดโอกาสใหเด็กกลุมออน
ชนะบางเพื่อสงเสริมใหกําลงัใจและกอใหเกิดความรูสึกสัมฤทธิ์ผล  อันจะกอใหเกิดเจตคติที่ดีตอ
การเรียน 
   4.  เกมนั้นจะตองใชเวลาและสถานที่ใหเหมาะสม  เกมที่ใชเวลานานเกินไป
จะทําใหเด็กหมดความสนใจและไดผลตอการเรียนนอย  ครูจึงตองกําหนดเวลาทดลองกับ
นักเรียนใหแนชัด   
   5.  รูปแบบของเกมนาสนใจ  หากเกมใดตองมีอุปกรณการเลน  ควรทําดวย
ฝมือพอสมควรเพื่อเปนแรงจูงใจ  เชน  มีสีสะดุดตา  สวยงาม  และครูอาจใหเด็กชวยกันคิดเกม
ที่นาสนใจบาง 
  พวงเพ็ญ  อินทรประวัติ (2523: 244) ไดกลาวถึงการสอนภาษาไทยโดยการนํา
เกมไปเลน  สรุปไดดังน้ี 
   คนที่เคยนําเกมไปชวยสอนภาษา  ไมวาจะสอนเด็กเลก็ๆ เด็กวัยรุน  หรือ
ผูใหญ  ตางกพ็อใจผลที่ไดจากการเลนเกม  และผูเรียนยังพบอีกวา  การนําเกมไปเลนจะเปน
การฝกการใชภาษาที่ดีนอกเหนือจากการฝกอยางหนักหนวงในหองเรียน  เพราะการเลนเกมจะ
ทาํใหผูเรียนเรียนอยางสนุกสนาน  และเปนการผอนคลายอารมณไดเปนอยางมากดวย  ถึงแม
กําลังเรียนภาษาอยูก็ตาม 
  สุไร  พงษทองเจริญ (2525: 28)  ไดกลาวถึงการใชเกมทางภาษาวา  หากนําเกม
ภาษามาใชในกิจกรรมการสอน  จะเปนการเราความสนใจของนักเรยีนไดดีมาก  เพราะการเลน
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เกมจะทําใหเด็กมุงที่จะทํากิจกรรมจนลืมวาตนกําลังเรียนอยู  ขณะเดียวกัน  ในการเลนเกม
นักเรียนก็ไดใชภาษาไปดวย  เกมภาษาจึงชวยใหนักเรียนใชภาษาไดคลองแคลวขึ้น 
  ปยะศักดิ์  สินทรัพย (2530: 65)  ไดใหความเห็นวาเกมที่นํามาประกอบการสอน
ภาษาไทย  ควรเลือกที่มีกติกางายๆ  มีโอกาสเลนหลายคน  เปนทีนิ่ยมหรือรูจักกันดี 
  สมใจ  ศรีสินรุงเรือง (2535: 82 - 84) ไดกลาวถึงหลักการนําเกมมาสอน
ภาษาไทยไววา 
   1.  กําหนดการสอนลวงหนา  ซ่ึงเปนการเตรียมตัวครูใหพรอม 
   2.  เลือกเกมใหเหมาะสมกับระดับอายุของนักเรียน  มีชวงเวลาทีเ่หมาะสม 
   3.  เตรียมอุปกรณและสถานที่ใหพรอม  
   4.  ควรชี้แจงใหนักเรียนเคารพในกฏกตกิา  และสัญญาที่กําหนดขึ้น 
   5.  ควรอภิปรายการจัดลักษณะการเลนที่นักเรียนมองเห็นผูนําไดชัดเจน 
   6.  ถานักเรียนไมสนใจการเลนควรหยุด  หรือเปลี่ยนเกมเลนใหม 
   7.  พยายามใหทุกคนมีสวนรวม 
   8.  ไมควรคํานึงถึงการแพชนะ 
   9.  ควรคํานึงถึงความปลอดภัยในการเลนเกม 
   10. ควรชมเชยเม่ือนักเรียนเลนไดดี  มีนํ้าใจ 
   11. หลักการเลนควรเปดโอกาสใหนักเรียนไดอภิปรายแสดงความคดิเห็น 
  อัจฉรา  ชีวพันธ (2536: 4 - 5) และ สุจริต  เพียรชอบ (2530: 215 - 216) 
กลาวถึงวธิีการเลือกเกมประกอบการสอนไว  ดังน้ี 
   1.  การใชเกมแตละครั้งตองมีจุดมุงหมายที่ชัดเจนวาตองการใหนักเรียนเกิด
ความรูดานใด 
   2.  การใชเกมนั้นตองมีสวนชวยใหความมุงหมายของการสอนสัมฤทธิ์ผล  
และชวยฝกทบทวนบทเรียน 
   3.  ครูตองวางแผนการสอนเปนอยางดีวาควรใชเกมประกอบการสอนตอนใด
และเนนใหนักเรียนปฏบิัตติามหลักเกณฑหรือระเบียบทีว่างไว  และควรอธิบายใหเขาใจ
จุดมุงหมายของการเลนและวธิีการเลน 
   4.  เกมการเลนนั้นจะตองชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู  เห็นคุณคาของการ
เรียน  มิใชเลนเกมเพื่อความสนุกเพียงอยางเดียว 
   5.  ในการเลนแตละครั้ง  ครคูวรชี้แจงใหนักเรียนเขาใจถึงความมีนํ้าใจเปน
นักกีฬา  การทํากิจกรรมรวมกัน  ความเอื้อเฟอ  ความมีนํ้าใจ  ความรวมมือระหวางกันและกนั 
   6.  กําหนดเวลาในการเลนไวใหแนนอน 
   7.  ในการเลนที่มีการแขงขนัเปนกลุมควรจัดนักเรียนคละชั้นทั้งนักเรยีนเกง
และนักเรยีนออน  เพ่ือใหนักเรียนไดมีโอกาสชนะและรูจักชวยเหลือซ่ึงกันและกัน 
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 สรุปวา  การนําเกมมาใชในการสอนภาษาไทยมวีิธีการดังน้ี 
  1.  ครูควรจะกําหนดจุดมุงหมายและเนื้อหาในการเรียนการสอนไวอยางชัดเจน
แนนอนวาตองการใหนักเรยีนเกิดการเรยีนรูในดานใด 
  2.  เลือกเกมการสอนที่มีความเหมาะสมกับเนื้อหาและจุดประสงคของการเรียน  
ควรเปนเกมทีง่ายๆ ไมซับซอน  กระตุนความคิดและความสนใจของผูเรียน  และเปดโอกาสให
ผูเรียนไดมีสวนรวมในการเลนเกมนั้นทุกคนโดยมีโอกาสชนะเทาเทียมกัน 
  3.  หากนักเรียนไมสนใจเกมการเลนนั้น  ควรเปลี่ยนเกมการเลนชนิดใหม  และ
ควรมีการติดตามผลทุกครัง้วาหลังการใชกิจกรรมการเลนเกมแลว  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงขึ้นหรอืเปนไปตามความคาดหวงัหรือไม 
  4.  พยายามปรับเปลี่ยนและพัฒนากิจกรรมการเลนหรือรูปแบบของเกมใหมีความ
แปลกใหมและนาสนใจตลอดเวลา 
 2.6.  ประโยชนของการใชเกมการสอน 
  สมพล  ธูปบชูา (2524: 22 - 25) ไดสรุปถึงความสําคญัและประโยชนของเกมการ
สอนภาษาไวดังน้ี 
   1.  เด็กชอบการแขงขัน  ครจึูงควรใชวธิีการแขงขันมาชวยสอน 
   2.  เกมชวยสรางบรรยากาศที่ดีในการสอน 
   3.  เกมเปนเครื่องมือที่ชวยใหเกิดการเรียนรูภาษาไดดี 
   4.  เกมทําใหการเรียนดําเนินไปอยางรวดเร็ว 
   5.  เกมชวยผอนคลายความตึงเครียดในการเรียน 
   6.  เกมชวยใหเด็กสนใจและไมเบื่อหนายในการเรียน 
   7.  เกมสรางพัฒนาการทางรางกายแกเด็ก 
   8.  เกมสรางลักษณะนิสัยทีดี่แกเด็ก  ใหรูจักเอ้ือเฟอเผื่อแผ  มีความ
รับผิดชอบและรูจักปฏิบตัิตามกฎเกณฑ 
   9.  เกมชวยฝกทักษะทางภาษา 
   10. เกมเปดโอกาสใหเด็กไดแสดงความสามารถของตนอยางเต็มที ่
   11. เกมชวยใหครูไดมองเห็นพฤติกรรมของนักเรียนแตละคนไดอยางชัดเจน
อันจะเปนประโยชนแกการสอนของครูตอไป 
  สุจริต  เพียรชอบ (2530: 206 - 207) ไดกลาวถึงความสําคัญและประโยชนของ
เกมการสอนภาษาไทยไว  สรุปไดดังน้ี 
   1.  เกมชวยใหเด็กนักเรียนไดลงมือทํากิจกรรมอยางใดอยางหนึ่ง  ทําให
นักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลนิ 
   2.  เกมชวยใหบทเรียนภาษาไทยนาสนใจชวยผอนคลายความตึงเครียด 
   3.  เกมภาษาชวยใหเด็กใชภาษาไดอยางคลองแคลว 
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   4.  เกมชวยใหเด็กพัฒนาทางรางกาย  เด็กไดใชมือ  ใชตา  ไดเคลื่อนไหว
สวนตางๆของรางกาย 
   5.  เกมชวยพัฒนาลักษณะนิสัยที่พึงปรารถนาใหกับเด็ก  เด็กจะรูจักให  รูจัก
รับ  การเอื้อเฟอเผื่อแผ  ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน  และรูจักรับผิดชอบงานรวมกนั 
   6.  เกมชวยใหเด็กไดมีโอกาสแสดงออกอยางเต็มที ่
   7.  เกมชวยใหการเรียนการสอนภาษาไทยดําเนินไปโดยสะดวก 
   8.  เกมชวยพัฒนาทางดานสติปญญา  เดก็ไดมีโอกาสฝกคิด  ฝกการตัดสินใจ 
   9.  เกมชวยฝกใหนักเรียนปฏิบตัิตามระเบียบขอบังคบัและกฎเกณฑ 
   10. เกมใชเปนกิจกรรมการเรียนการสอนไดหลายขั้นตอน  เชน  นําเขาสู
บทเรียน 
   11. เกมชวยใหนักเรียนมีทศันคติที่ดีตอการเรียนการสอนภาษาไทย 
   12. การเรียนการสอนโดยใชเกม  ชวยใหเกิดการเรียนรู  และจําเนือ้หาวิชาได
ดีเทากับการเรียนจากตํารา  เกมใชเวลาเรียนนอยแตไดเน้ือหาวิชามาก  เกมจึงถายทอดความรู
ไดดีกวาวิธีการสอนอื่นๆ 
  ชลิยา  ลิมปยากร (2536: 192) ไดกลาววาการใชเกมเพื่อประกอบการสอนนั้น  
นอกจากผูเรียนจะไดทํากิจกรรมดวยตนเอง  สนุก  ตื่นเตนเราใจแลว  ยังมีประโยชนอีกหลาย
ประการ  เชน 
   1.  ผูเรียนจะทราบผลยอนกลับไดทันทีวา  การตัดสินใจกระทําไปนัน้  ถูกตอง
หรือผิดพลาด  ดวยการดูจากคะแนนหรอืคําตอบที่ได 
   2.  ผูสอนสามารถใชเกมไดกับทุกเนื้อหาวิชา  รูจักเลือกเกมใหตรงตาม
จุดประสงคและเน้ือหาวิชานัน้ๆ ดวย 
   3.  การเลนเกมที่มีการแขงขันเปนกลุม  จะเปนตวักลางชวยใหผูเรียนในแตละ
กลุมน้ันชวยเหลือกันและกนัเพ่ือไมใหเปนฝายแพ  และเปนวิธีทีช่วยใหเด็กหญิงและเด็กชาย
ทํางานรวมกนัได  ไมมีความรังเกียจระหวางเพศ 
  อัจฉรา  ชีวพันธ (2536: 3) ไดกลาวถึงประโยชนของเกมประกอบการสอน
ภาษาไทยไวดังน้ี 
   1.  ชวยใหเกดิพัฒนาการทางดานความคดิใหกับนักเรียน 
   2.  ชวยสงเสริมทักษะการใชภาษาดานการฟง  การพูด  การอาน  และ 
การเขียน 
   3.  ชวยในการฝกทักษะภาษาและทบทวนเนื้อหาวิชาตางๆ 
   4.  ชวยเปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงออกซึ่งความสามารถที่มีอยู 
   5.  ชวยประเมินผลการเรียนการสอน 
   6.  ชวยใหนักเรียนเกิดความเพลิดเพลิน  และผอนคลายความตึงเครยีดใน
การเรียน 
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   7.  ชวยจูงใจและเราความสนใจของนักเรียน   
   8.  ชวยสงเสริมใหนักเรียนมีความสามัคคี  รูจักเอ้ือเฟอชวยเหลือเกือ้กูลกัน 
   9.  ชวยฝกความรับผิดชอบ  และใหนักเรยีนปฏิบตัติามกฎเกณฑ 
   10.  ชวยใหครูไดเห็นพฤตกิรรมของนักเรียนไดชัดเจนยิ่งขึ้น 
   11. ใชเปนกิจกรรมขั้นนําเขาสูบทเรียน  เสริมบทเรียน  และสรุปบทเรียนได 
 สรุปวาความสาํคัญและประโยชนของเกมการสอนภาษาไทยมีคุณคาดังน้ี 
  1.  เปนสิ่งเราที่กระตุนทักษะทางการคิดวเิคราะหของเด็ก   
  2.  ทําใหเด็กเกิดความสนุกสนาน  มีความสุขในการเรยีน  และมีทัศนคติที่ดีตอ
การเรียนภาษาไทย 
  3.  ทําใหเด็กกลาแสดงออก  และครูไดมีความใกลชดิกับเด็กมากขึ้น  รูปฎิกิริยา
ตอบสนองทางการเรียนของเด็ก 
  4.  ทําใหเกิดองคความรูในตัวเด็กไดอยางรวดเร็วและคงทน 
  5.  ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทยของเด็กนกัเรียนสูงขึ้น 
 2.7.  งานวิจยัที่เก่ียวของกับการสอนโดยใชเกม 
  งานวิจัยในประเทศ 
   สมพล  ธูปบชูา (2524: 80) ทําวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์  
ในการเรียนหลักภาษาไทยดวยการสอนแบบบรรยายโดยการใชและไมใชเกมและเพลง
ประกอบการสอน  โดยสอนนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เร่ือง  ไตรยางค  อักษร 
ควบกล้ํา  วรรณยุกต  และคําเปนคําตาย  ผลการทดลองพบวา  นักเรียนที่เรยีนดวยการใช
เพลงและเกมประกอบการสอน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ความสนใจ  และความคงทนใน 
การเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยการสอนแบบปกตอิยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 
   บงกช  ศุภธาดา (2527: 56 - 59)  ไดศึกษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์และความ
คงทนในการจาํวิชาภาษาไทย  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 โดยใชเกมและไมใชเกมประกอบ 
การสอน  กลุมตัวอยางทีใ่ชในการทดลองไดแก  นักเรียนโรงเรียนวัดอินทราราม  
กรุงเทพมหานคร  จํานวน 80 คน โดยการสุมอยางงาย  แบงเปนกลุมทดลอง 40 คน กลุม
ควบคุม 40 คน  กลุมทดลองเรียนโดยใชเกมประกอบการสอน  กลุมควบคุมเรยีนโดยไมใช 
เกมประกอบการสอน ผลการศึกษา พบวา นักเรียนทีเ่รียนโดยการใชเกมและนักเรียนที่เรยีน
โดยการไมใชเกมประกอบการสอน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 
ทางสถิตทิี่ระดับ .05  คือ  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของกลุมที่ใชเกมสูงกวากลุมทีไ่มใชเกม   
และความคงทนในการจําเนื้อหาวิชาของนักเรียนที่เรยีนโดยใชเกม  และไมใชเกมประกอบ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05  โดยความคงทนในการจําของนกัเรียน 
ที่เรียนโดยใชเกมสูงกวานักเรียนที่เรยีนโดยไมใชเกมประกอบการสอน 
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   อัญชลี  สุคนธา (2527: 66) ไดทําการวิจัยเรื่อง  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาหลักภาษาไทยโดยใชเกมประกอบการสอนกับการสอนแบบธรรมดาในระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 90 คน โดยแบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ 45 คน 
แตละกลุมใชเวลาเรยีน 8 คาบ ผลการวิจัยพบวากลุมทีเ่รียนโดยใชเกมประกอบการสอนมี
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนแตกตางจากกลุมที่เรียนโดยวธิีการสอนแบบธรรมดาอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิตทิี่ระดับ .05 
   ปยะศักดิ์  สินทรัพย (2530: 59) ทําวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนและความสนใจในวิชาภาษาไทย  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ทีเ่รยีนดวยการ 
ใชเกมและเพลงประกอบการสอน ผลการทดลองพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
ที่เรียนดวยการใชเกมและเพลงประกอบการสอนสูงกวานักเรียนที่เรยีนตามแผนการสอนของ
หนวยศึกษานเิทศก  เขตการศึกษา 10 อยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 ความสนใจในวชิา
ภาษาไทยของนักเรียนที่เรยีนดวยการใชเกมและเพลงประกอบการสอนสูงกวานกัเรียนที่เรยีน
ตามแผนการสอนของหนวยศึกษานเิทศก  เขตการศึกษา 10 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 
.01  พัฒนาการของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนดวยการใชเพลงและเกม
ประกอบการสอน  และนักเรียนที่เรียนตามแผนการสอนของหนวยศึกษานิเทศก  เขตการศึกษา 
10 สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .01 เทากัน 
   ปราณี  แสงอากาศ (2532: 68) ไดทําการวิจัยเรื่อง  การนําเสนอโครงการที่ 
ใชเกมและบทบาทสมมตใินการสอนวิชาภาษาไทย  ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน  โดยใชกลุม
ประชากรเปนครูภาษาไทย 97 คน  และนกัเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนตน 483 คน ใน
โรงเรียนมัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร สังกัดกรมสามัญศึกษา กระทรวงศึกษาธกิาร ผลการวจัิย 
พบวา  ครูและนักเรียนมีความเห็นวา กิจกรรมการเรียนการสอนที่ใชเกมในการสอนหลัก
ภาษาไทยมีความเหมาะสมมาก 
   เครือวลัย  ทองมาก (2538: 61)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  การใชเกมพัฒนาทักษะ
การเขียนสะกดคําภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนหลมสักวทิยาคม  
จังหวัดเพชรบูรณ   โดยใชกลุมตวัอยางเปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนหลมสัก
วิทยาคม  จังหวัดเพชรบรูณ   สังกัดกรมสามัญศึกษา  กระทรวงศึกษาธิการ  ปการศึกษา 2537  
จํานวน 60 คน  ซ่ึงไดนําคะแนนวิชาภาษาไทยในการสอบภาคตนปการศึกษา 2541 มาจัดระดับ
ความสามารถทางภาษาไทย  จากนั้นจึงจับสลากใหไดนักเรียนที่มีความสามารถทางภาษาไทย
สูง  ปานกลาง  และต่ํา  กลุมละ 20 คน มีการทดสอบกอนเรียน  หลังจากนั้นไดทําการสอนโดย
ใชเกมที่ผูวิจัยสรางขึ้น  และทําการทดสอบหลังเรียนกบักลุมที่มีความสามารถทางภาษาไทยสูง  
ปานกลาง  และต่ํา  ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียน
ที่เรียนโดยใชเกมประกอบการสอนเขียนสะกดคํากอนและหลังเรียน  แตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 
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 กลาวโดยสรุป  จากการศึกษางานวิจัยดังกลาว  จะเห็นไดวา  การสอนโดยใชเกม 
สงผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวาการสอนแบบปกติ  นอกจากนี้  การสอนโดยใชเกมทําให
นักเรียนมีความสุข  สนุกสนาน  และมีเจตคติที่ดีตอการเรียนการสอนภาษาไทย   
  งานวิจัยตางประเทศ 
   ซัคเคอรแมน (Zuckerman.  1975: 6031 - 6032-A) ไดวิจัย  พบวา  เกมเปน
เครื่องมือที่จะนําไปใชในการสอนไดเหมือนกันกับเครื่องมืออ่ืนๆ เกมใชงายและผูเลนสนุกสนาน  
ทําใหผูเรียนมีความกาวหนาในการเรียน  ชวยใหเกิดความเขาใจที่สมบูรณและชวยจูงใจ 
   พินเตอร (Pinter.  1977: 710 - A) ไดศึกษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการ
สะกดคําที่สอนโดยใชเกมการศึกษา  และสอนโดยใชตาํรา  กระทํากับนักเรียนระดับสามใน
เพนซิลวาเนีย  จํานวน 94 คน 4 ชั้นเรียน  ศึกษาเกี่ยวกับมโนภาพและความสามารถในการ
สะกดคําทําการทดสอบกอนและหลังการทดลองสามสัปดาห  ทดสอบเปนครั้งที่สามเพื่อ
เปรียบเทียบความคงทนในการสะกดคํา  และการทดลองผลปรากฏวา 
    1.  คะแนนผลสัมฤทธิ์ในการทดสอบการสะกดคํา  กลุมที่ใชเกมการศึกษา
สูงกวากลุมทีส่อนตามตํารา 
    2.  คะแนนผลสัมฤทธิ์ของกลุมที่ใชเกมการศึกษาสูงกวากลุมที่สอนตาม
ตําราทั้งเพศชายและเพศหญิง 
    3.  กลุมที่ใชเกมการศึกษามีความคงทนในการจําสูงกวากลุมที่สอนตาม
ตํารา 
    4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ใชเกมการศึกษาของนักเรียนที่มีสติปญญา
ปานกลางและต่ํา  มีคะแนนผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมทีเ่รียนตามตํารา 
    5.  นักเรียนหญิงมีมโนภาพแหงตนในการใหความรวมมือมากกวา 
เพศชาย 
   เอ็ดกมัน (Edgman.  1977: 623-A - 624-A) ไดศึกษาความแตกตางของ
ความพรอมในการอานของนกัเรียนที่เรยีนชาโดยใชเกมในการฝกทกัษะกลุมตวัอยางเปน
นักเรียนที่เรยีนชาอายุ 6-15 ป  จํานวน 49 คน แบงเปนกลุมทดลอง 25 คน กลุมควบคุม 24 
คน  ผลการศกึษาพบวานักเรียนสวนมากมีความพรอมในการอานแตกตางกัน 
   วอลคเกอร (Walker.  1981: 136 - 139) ทําการวิจัยเกี่ยวกับผลของการ 
ใชเกมสะกดคาํที่มีตอผลสัมฤทธิ์ในการสะกดคําของนักเรียนเกรด 3 และเกรด 5 ผลการวิจัย
พบวา  ไมมีความแตกตางระหวางกลุมทีเ่รียนโดยใชเกมสะกดคําที่ครูสรางขึ้น  กลุมที่เรียน 
โดยใชเกมสําเร็จรูปและกลุมที่เรียนโดยใชแบบเรียนทั้งในกลุมเกรด 3 และเกรด 5 แตถา
เปรียบเทียบระหวางนักเรียนเกรด 3 กับเกรด 5 พบวา เกมสะกดคําที่ครูสรางขึ้นและเกม
สําเร็จรูป   มีผลสัมฤทธิท์างการเขียนสะกดคําของนักเรียนเกรด 3 มากกวาเกรด 5 
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 กลาวโดยสรุป  จากการศึกษางานวิจัยดังกลาว  จะเห็นไดวา  การสอนโดยใชเกม
สงผลตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนในเรื่องการสะกดคํา  และทักษะการอานของนักเรียนสูงขึ้นกวา
การสอนโดยใชตําราหรือการสอนแบบปกติ  นอกจากนี้  การสอนโดยใชเกมยังชวยใหนักเรียนมี
ความพรอมในการเรียน  มีความคงทนในการจํามากขึ้น  ชวยใหผูเรยีนมีความสุขในการเรียน  
และมีความสนุกสนานในการเรียนมากขึน้ดวย   
 

3.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การนําวิธีการหรือกิจกรรมตางๆ  เขามาใชในการเรียนการสอน  เพ่ือใหเกิด
ประสิทธิภาพในเรื่องของความรู  ความจาํ  และความเขาใจในเนื้อหาของบทเรียนนั้น  จําเปน
อยางยิ่งที่จะตองมีการตรวจสอบความสามารถ  หรือความสัมฤทธิ์ผลของผูเรียนวาไดเรียนรูแลว
เทาไร  และมีความสามารถเพียงใด  โดยตรวจสอบจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ  ซ่ึง
เราเรียกวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงมีความสําคัญมากใน
กระบวนการเรียนการสอน 
 3.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  พวงรัตน  ทวรัีตน (2530: 19)   ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา  
เปนการตรวจสอบความรู  ทักษะ  และสมรรถภาพของสมองดานตางๆ ของนักเรยีนวาหลัง 
การเรียนรูเรื่องน้ันๆ แลว  นักเรียนมีความรูความสามารถในวิชาทีเ่รยีนมากนอยเพียงใด  มี
พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมตามความมุงหมายของหลักสูตรในวิชานั้นๆ เพียงใด 
  พวงแกว  โคจรานนท (2530: 25) กลาววา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  
ความรู  ความเขาใจ  ความสามารถ  ทักษะทางดานวิชาการ  รวมทั้งสมรรถภาพทางสมองดาน
ตางๆ เชน  ระดับสตปิญญา  การคิด  การแกปญหาตางๆ ของเด็ก  ซ่ึงแสดงใหเห็นดวยคะแนน
ที่ไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หรือการรายงานทั้งเรียนและพูด  การทํางาน
ที่ไดรับมอบหมาย  ตลอดจนทําการบานในแตละรายวิชา 
  อัจฉรา  สุขารมณ  และอรพินทร  ชูชม (2530: 10)  ไดกลาวไววา  ผลสัมฤทธิ์ 
(Achievement) หมายถึง ความสําเร็จที่ไดจากการทํางานที่ตองอาศยัความพยายามจํานวนหนึ่ง  
ซ่ึงอาจเปนผลมาจากการกระทําที่อาศัยความสามารถทางรางกายหรือสมอง  ดังน้ัน  ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนจึงเปนขนาดของความสําเรจ็ที่ไดจากการเรียนที่อาศัยการทดสอบ  เชน  จากการ
สังเกตหรือการตรวจการบาน  หรืออาจอยูในรูปของเกรดที่ไดมาจากโรงเรียน  ซ่ึงตองอาศัย
กรรมวิธทีี่ซับซอนและชวงเวลาในการประเมินอันยาวนาน  หรืออีกวิธีหน่ึงอาจวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนทั่วไป 
  จํานง  พรายแยมแข (2531: 9)  กลาวไววา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  หมายถึง  
ผลสําเร็จในเชงิวิชาการที่เด็กสามารถจดจําเนื้อหาเรื่องราวตางๆ ไดมากนอยเพียงใด  นําความรู
ไปใชไดถูกตองหรือไม  และรวมถึงสมรรถภาพทางสติปญญาตามจุดมุงหมายของหลักสูตร 
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ที่กําหนดไว 
  ไพศาล  หวังพานิช (2532: 127) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ไววา  หมายถงึ  
คุณลักษณะและประสบการณการเรียนรูที่เกิดขึ้นจากการฝกอบรม  หรือจากการสอน  จึงเปน
การตรวจสอบความสามารถ หรือความสัมฤทธิ์ผลของบคุคลวาเรียนรูแลวเทาไร มีความสามารถ
ชนิดใด 
  ทัศนี  โชติพฤฒิพงศ (2534: 22)  ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ไววา  หมายถงึ  
ความรู ทักษะ และสมรรถภาพสมองดานตางๆ ของนักเรียนที่มีตอการเรียนแตละวิชา ซ่ึงวัดได
จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
  เกตุแกว  ลาวณัยวุฒิ (2534: 46) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ไววา  หมายถึง  
คุณลักษณะ  และความสามารถของบุคคลอันเกิดจาก การเรียน การสอน  เปนการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม  และประสบการณการเรียนรูที่เกิดจากการฝกอบรมหรือจากการสอบวดัผลสัมฤทธิ์
จึงเปนการตรวจสอบความสามารถ  หรือความสัมฤทธิ์ผล  ของบคุคลวาเรียนรูแลวเทาไร  มี
ความสามารถชนิดใด  ซ่ึงสามารถวัดได 2 แบบตามจุดมุงหมายและลกัษณะวชิาการสอน  คือ 
   1.  การวัดดานปฏิบตัิ  เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติ
หรือลักษณะของนักเรียน  โดยมุงเนนใหนักเรียนไดแสดงความสามารถดังกลาวในรูปการกระทํา
จริงใหออกเปนผลงาน  เชน  วิชาศลิปศกึษาพลศึกษา  การชาง  เปนตน  การวัดแบบนี้จึงตอง
ใชขอสอบภาคปฏิบตัิ (Performance  Test) 
   2.  การวัดดานเนื้อหา  เปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชา
ซ่ึงเปนประสบการณการเรยีนรูของนักเรยีน  รวมทั้งพฤติกรรมความสามารถในดานตางๆ 
สามารถวัดไดโดยใช “ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ”์ (Achievement  Test) 
  วรรณี  โสมประยูร (2537: 262) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิท์างการเรียนไว
วา  หมายถึง  ความสามารถหรือพฤติกรรมของนักเรียนที่เกิดจากการเรียนรูซ่ึงพัฒนาขึ้น
หลังจากไดรับการอบรมสั่งสอนและฝกฝนโดยตรง 
  ภพ  เลาหไพบูลย (2537: 295) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิท์างการเรียน  
คือ  พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถในการกระทําสิ่งหน่ึงสิ่งใดไดจากที่ไมเคยกระทําได  
หรือกระทําไดนอยกอนที่จะมีการเรียนรูซ่ึงเปนพฤติกรรมที่สามารถวดัได 
   กูด (Good.  1973: 103) ใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหมายถึง  ความรูที่ไดรับหรือทักษะที่พัฒนามาจากการเรียนในสถานศึกษาโดย
ปกตวิัดจากคะแนนที่ครูเปนผูใหหรือจากแบบทดสอบ  หรืออาจรวมทั้งคะแนนที่ครูเปนผูใหและ
คะแนนที่ไดจากแบบทดสอบ 
       ไคแซงค  อารโนลดและไมล ี (สิริวรรณ  พรหมโชติ.  2542: 17  อางอิงจาก  
Kyseak, Arnold; & Meili.  1972: 6)  ใหความหมายของคําวา  ผลสมัฤทธิ์  หมายถึง  ขนาด
ของความสําเร็จที่ไดจากการทํางานที่ตองอาศัยความพยายามอยางมากซึ่งเปนผลมาจากการ
กระทําทีต่องอาศัยความสามารถทั้งทางรางกายและสตปิญญา  ดังน้ัน  ผลสัมฤทธิท์างการเรียน  
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จึงเปนขนาดของความสําเรจ็ที่ไดจากการเรียนโดยอาศยัความสามารถเฉพาะตวัของบุคคล  
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนอาจไดมาจากกระบวนการที่ไมตองอาศัยการทดสอบ  เชน  การสังเกต  
การตรวจการบานหรืออาจไดในรูปแบบของเกรดจากโรงเรียนซึ่งตองอาศัยกระบวนการที่
ซับซอนและระยะเวลานานพอสมควรหรอือาจไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
ทั่ว ๆ ไป 
 จากความหมายของนักการศึกษาดังที่กลาวมาแลวขางตน  สรุปไดวา  ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู  ทักษะ  คุณลักษณะ   และความสามารถตางๆ ของบุคคลอัน
สืบเนื่องมาจากการเรียนการสอน  เปนการตรวจสอบความสามารถของผูเรียน  วามีความรู
ความเขาใจเพียงใด  และมีความสามารถชนิดใด  ซ่ึงวัดไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
 3.2.  ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ประกิจ  รัตนสุวรรณ  (2525: 210)  ไดแบงประเภทของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไวดังน้ี 
   1.  แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นใชเอง  (Teacher – Made  Test) 
   ครูผูสอนจัดสรางขึ้น  เพ่ือวดัความกาวหนาของนักเรียน  ภายหลังจากไดมี
การเรียนการสอนไประยะหนึ่งแลวโดยปกติแบบทดสอบประเภทนี้  จะใชเฉพาะภายในกลุม
นักเรียนที่ครผููออกขอสอบเปนผูสอน  จะไมนําไปใชกบันักเรียนกลุมอ่ืน  ทั้งน้ีโดยมีจุดมุงหมาย  
เพ่ือตรวจสอบนักเรียนมีความรูความสามารถตามจุดมุงหมายของการเรียนรูมากนอยเพียงใด  
และจะนําผลการสอบนี้ไปใชทั้งปรับปรุงซอมเสริมการเรียนการสอน  กับนําไปใชตดัสินผลการ
เรียนของนักเรียนดวยตัวอยางแบบทดสอบที่ครูใชในการสอบปลายภาค  หรือปลายป  หรือเม่ือ
สิ้นสุด  การเรียนการสอนในแตละบทแตละตอนนั่นเอง 
   2.  แบบทดสอบมาตรฐาน  (Standardized  Test) 
   เปนแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์  เชนเดียวกับแบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นใชเอง
แตมีจุดมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบการเรียนดานตาง ๆ  ของนักเรียนที่ตางกลุมกัน 
  ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ (2538: 147) ไดแบงแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนออกเปน 2 ประเภทดังน้ี  คือ 
   1.  แบบทดสอบของครู  หมายถึง  ชุดของขอคําถามที่ครูเปนผูสรางขึ้นซ่ึง
เปนขอคําถามที่เกี่ยวกบัความรูที่นักเรียนไดเรียนในหองเรียนวานักเรียนมีความรูมากแคไหน  
บกพรองสวนใดจะไดซอมเสริม  หรือเปนการวัดความพรอมที่จะเรียนบทเรยีนใหมขึ้นอยูกับ
ความตองการของครู 
   2.  แบบทดสอบมาตรฐาน  หมายถึง  แบบทดสอบทีส่รางขึ้นจากผูเชี่ยวชาญ
ในแตละสาขาวิชาหรือจากครูที่สอนวิชานัน้  แตผานการทดลองหาคุณภาพหลายครั้งจนกระทั่ง
มีคุณภาพดีพอจึงสรางเกณฑปกตขิองแบบทดสอบนั้น  สามารถใชเปนหลักและเปรยีบเทียบผล
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เพ่ือประเมินคาของการเรียนการสอนในเรื่องใดๆ ก็ได  แบบทดสอบมาตรฐานจะมคีูมือ
ดําเนินการสอบบอกถึงวิธีการสอบ  และยังมีมาตรฐานในดานการแปลคะแนนดวย  ทั้ง
แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นและแบบทดสอบมาตรฐานมีวิธีการในการสรางขอคําถามเหมือนกัน  
เปนคําถามทีว่ัดเนื้อหา  และพฤติกรรมที่สอนไปแลวจะเปนพฤติกรรมที่สามารถตั้งคําถามวัดได
ซ่ึงควรวัดใหครอบคลุมพฤตกิรรมตางๆ ดังน้ี 
    2.1  วัดความรูความจํา 
    2.2  วัดความเขาใจ 
    2.3  วัดการนําไปใช 
    2.4  วัดการวิเคราะห 
    2.5  วัดการสังเคราะห 
    2.6  วัดการประเมินคา 
 สรุปไดวา  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  แบงออกเปน 2 ประเภท  ไดแก  
แบบทดสอบของครู  เปนชุดขอคําถามทีค่รูสรางขึ้นเพ่ือตรวจสอบคณุลักษณะตางๆ ของผูเรียน
วามีความสามารถในดานใดและควรจะไดรับการชวยเหลือในดานใด  และแบบทดสอบมาตรฐาน  
เปนแบบทดสอบที่สรางขึ้นโดยผูเชี่ยวชาญเฉพาะสาขาวิชาที่เกี่ยวของ  แตผานกระบวนการหา
คุณภาพเพื่อนํามาใชในการประเมินคาของการเรียนการสอน 
 3.3  หลักเกณฑเบื้องตนในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ  (2525: 21 – 30)  ไดกลาวถึง ขั้นตอนของ
กระบวนการสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียนไวดังน้ี 
  ข้ันที่ 1  การวางแผนสรางแบบทดสอบ  พิจารณาถึงจุดประสงคของการนํา
แบบทดสอบไปใช 
  การวางแผนสรางแบบทดสอบวาจะสรางแบบสอบวาจะสรางแบบทดสอบอยางไร  
จําเปนตองเรียนรูเสียกอนวาเราจะนําแบบทดสอบไปใชเพ่ือทําอะไรหรือตองทราบจุดประสงค
ของการนําแบบทดสอบไปใชน่ันเองโดยหลักการแลวการนําแบบทดสอบไปใชจะสัมพันธอยูกับ
การสอน  เชน  การสอบเพื่อตรวจสอบความรูเดิมจะสอบกอนการทําการสอนการสอบเพื่อ
ปรับปรุงการเรียนการสอนและวินิจฉัยขอบกพรองจะสอบในระหวางดําเนินการสอนและการสอบ  
เพ่ือสรุปผลการเรียนจะสอบหลังจากการสอนเสร็จสิ้นทั้งหมดแลว  ดังน้ัน จุดประสงคของการนํา
แบบทดสอบไปใช  อาจจําแนกเปน  4  จุดประสงค  ดังน้ี 
   1.  ใชตรวจสอบความรูเดิม  จะทําการสอบกอนที่จะเร่ิมตนการสอน  เพ่ือ
พิจารณา 
    1.1  นักเรียนมีความรูพ้ืนฐานที่จําเปนสําหรับเนื้อหาทีจ่ะเรียนเพียงพอ
หรือไม 
    1.2  นักเรียนมีความรูเน้ือหาที่จะสอนหรือไม 
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   2.  ใชตรวจสอบความกาวหนาและปรบัปรุงการเรียนการสอน 
   3.  ใชวินิจฉัยผูเรียน 
   4.  ใชสรุปผลการเรียน 
  การวิเคราะหหลักสูตรเปนกระบวนการในการจําแนกแยกแยะในวิชานั้นๆ   
มีหัวขอเน้ือหาสาระที่สําคญัอะไรบางมีจุดประสงคที่จะใหเกิดพฤติกรรมอะไรบาง  ดังน้ัน  
การวิเคราะหหลักสูตรจึงประกอบดวยการวิเคราะห  2  อยาง  คือ  การวิเคราะหเน้ือหาวิชา  
และการวิเคราะหจุดประสงค 
  การวิเคราะหเน้ือหาวิชา  เปนการจําแนก  หรือจัดหมวดหมูเน้ือหาวิชาเปนหัวขอ
สําคัญโดยคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 
   1.  ความสัมพันธเกี่ยวของกันของเน้ือหา 
   2.  ความยากงายของเนื้อหา 
   3.  ขนาดความยาวของเนื้อหา 
   4.  เวลาทีใ่ชสอน 
  การวิเคราะหจุดประสงค  เปนการจําแนก  หรือจัดหมวดหมูเน้ือหาวิชาเปนหัวขอ
สําคัญโดยคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 
   1.  รวบรวมจุดประสงคของเนื้อหาวิชาทั้งหมด  จากหนังสือหลักสูตรและครู
มือครู 
   2.  เขียนพฤตกิรรมที่สําคัญของแตละจุดประสงคทั้งหมด 
   3.  ยุบพฤติกรรมที่มีลักษณะคลายคลึงกันใหเปนพฤติกรรมเดียวกนั 
   4.  นิยามความหมายของพฤติกรรมที่ยุบรวมแลว 
  ข้ันที่  2  การตระเตรียมงานและเขียนขอสอบ  เม่ือวางแผนการสราง
แบบทดสอบโดยการสรางเปนตารางวเิคราะหหลักสูตรเรียบรอยแลว  ตองตระเตรียมงาน  และ
เขียนขอสอบตอไป 
  ข้ันที่  3  การทดลองสอบ  เม่ือเขียนขอสอบและจัดพมิพเรียบรอยก็นําไป 
ทดลองสอบ 
  ข้ันที่  4  การประเมินผลแบบทดสอบ  การประเมินผลแบบทดสอบ  เปนการ
ตรวจสอบวาแบบทดสอบมคีุณภาพหรือไมโดยพิจารณาตามคุณลักษณะที่ดีของแบบทดสอบซึ่ง
มีอยู  10 ประการคือ 
   1.  ความแมนตรง  หมายถึง  แบบทดสอบสามารถวัดพฤติกรรมไดตรงตาม 
ที่ระบุไวในจุดประสงคและตามที่ทําการสอนจริง 

  2.  ความเชื่อม่ัน  หมายถึง  แบบทดสอบใหผลการสอบสอดคลองตรงกัน 
ทุกครั้ง 
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   3.  อํานาจจําแนก  หมายถึง  ขอสอบที่แบงแยกคนเกงออนออกจากกันได  
กลาวคือ  คนเกงจะตอบถูก  คนออนจะตอบผิด  
   4.  ความยากงาย  หมายถึง  จํานวนเปอรเซ็นตผูตอบถูกทั่วไปแลว  ความ
ยากงายที่เหมาะสมจะมีจํานวนครึ่งหน่ึงตอบถูก 
   5.  ความเปนปรนัย  หมายถึง  ขอสอบทีมี่คําถามชัดเจน  และการใหคะแนน
ชัดเจน 
   6.  ความเฉพาะเจาะจง  หมายถึง  ขอสอบที่มีคําถามชัดเจนและการให
คะแนนชัดเจน 
   7.  ประสิทธิภาพ  หมายถึง  แบบทดสอบที่ใชน้ัน  ประหยัดเวลาการสราง
การดําเนินการสอบ  การตรวจใหคะแนนแตใหผลการสอบถูกตอง 
   8.  ความสมดุล  หมายถึง  แบบทดสอบสามารถวัดไดครอบครองตาม
จุดประสงคและเน้ือหามีสัดสวนจํานวนขอสอบสอดคลองตามตารางวเิคราะหหลักสตูร 
   9.  ความยุตธิรรม  หมายถึง  แบบทดสอบมีความชัดเจนไมคลุมเครอื  และ
เปดโอกาสใหทุกคนมีโอกาสที่จะตอบถูกไดเทากัน 
   10. ความเหมาะสมของเวลา  หมายถึง  แบบทดสอบไดกําหนดเวลาใหอยาง
เพียงพอในการตอบขอสอบจนเสร็จ 
  วัญญา  วศิาลาภรณ  (2530  :  12)  กลาววา  ในการสรางแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนนั้น  มีหลักเกณฑเบื้องตนที่ควรพิจารณาประกอบในการสราง
แบบทดสอบดังตอไปน้ี 
   1.  วัดใหตรงกับวตัถุประสงค  การสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน  ควรจะวัดตามจุดมุงหมายทุกอยางของการสอน  และจะตองม่ันใจไดวาสิ่งที่ตองการ
จะวัดไดจริงในปจจุบันกระทรวงศึกษาธกิารไดกําหนดจุดประสงคการเรียนรูในทุกรายวชิาดังน้ัน
จึงจําเปนตองวัดใหตรงและครบจุดประสงค 
   2.  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เปนการวัดความเจริญงอกงามของ
นักเรียน  การเปลี่ยนแปลงและความกาวหนาไปสูจุดมุงหมายที่วางไว  ดังน้ันครูควรจะทราบวา
กอนเรียนนักเรียนมีความรูความสามารถอยางไร 
   3.  การวัดผลเปนการวัดทางออม  เปนการยากที่จะใชขอสอบแบบเขียนตอบ
วัดพฤติกรรมที่จะสอบวัดจะตองทําอยางรอบคอบและถูกตอง 
   4.  การวัดผลการศึกษาเปนการวัดที่ไมสมบูรณ  เปนการยากที่จะวดัทุกสิ่ง
ทุกอยางที่สอนไดภายในเวลาจํากัด  สิ่งที่สอบไดวัดไดเปนเพียงตวัแทนของพฤตกิรรมทั้งหมด
เทานั้น  ดังน้ันจึงตองม่ันใจวาสิ่งที่สอบวดันั้นเปนตวัแทนที่แทจริงได 
   5.  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษานั้น  มิใชเพียงเพ่ือจะใหเกรดเทานั้น การ
วัดผลเปนเครือ่งชวยในการพัฒนาการสอนของครู  เปนเครื่องชวยในการเรียนของนักเรียน  
ดังน้ันการสอบปลายภาคครั้งเดียวจึงไมพอที่จะวัดกระบวนการเจรญิงอกงามของนักเรียนได 
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   6.  ในการใหการศึกษาที่สมบูรณน้ัน  สิ่งสําคัญไมไดอยูที่การทดสอบแคเพียง
อยางเดียวกระบวนการสอนของครูก็เปนสิ่งสําคัญยิ่ง 
   7.  การวัดผลการศึกษามีความผิดพลาด  ของที่ชั่งน้ันไดนํ้าหนักเทากันโดย
ตาชั่งหยาบ ๆ  อาจมีนํ้าหนักตางกัน  ถาชั่งโดยตาชั่งละเอียด  ทฤษฎีการวัดผล  เชื่อวา 
   คะแนนที่สอบได  =  คะแนนจริง + ความผิดพลาดในการวัด 
   8.  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ควรจะเนนการวัดความสามารถในการใช
ความรูใหเปนประโยชน  หรือการนําความรูไปใชในสถานการณใหม  ๆ 
   9.  ควรคํานึงถึงขีดจํากัดของเครื่องมือที่ใชในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เครื่องมือที่ใชโดยมากคือขอสอบขีดจํากัดของขอสอบไดแกการเลือกตัวแทนของเนื้อหาเพื่อมา
เขียนขอสอบความเชื่อถือไดคะแนน  และการตีความหมายของคะแนน  เปนตน 
   10.  ควรจะใชชนิดของแบบทดสอบ  หรือคําถามใหสอดคลองกับเนือ้หาเพื่อ
วิชาที่สอบและจุดประสงคทีจ่ะสอบวัด 
   11.  ในสภาพแวดลอมที่ตางกัน  คะแนนที่สอบไดอาจแตกตางกันดังน้ันใน
การวัดผลการศึกษาจึงจะตองจัดสิ่งแวดลอมใหพอเหมาะ 
   12. ใหขอสอบมีความเหมาะสมกับนักเรยีนในดานตางๆ  เชน  มีความ 
ยากงายพอเหมาะ มีระดับความยากงายของภาษาของภาษาที่ใชเหมาะสมมีเวลาสอบนานพอ  
ที่นักเรียนสวนใหญจะทําขอสอบไดเสร็จ 
  อุทุมพร  จามรมาน (2540: 27) กลาวถึงการสรางขอสอบที่เปนระบบน้ัน  มี
ขั้นตอนดังน้ี 
   1.  การระบุจุดมุงหมายในการทดสอบ 
   2.  การระบุเน้ือหาใหชัดเจน 
   3.  การทําตารางเนื้อหากับจุดมุงหมายในการทดสอบ 
   4.  การทําน้ําหนัก 
   5.  การกําหนดเวลาสอบ 
   6.  การกําหนดจํานวนขอหรือคะแนน 
   7.  การเขียนขอสอบ 
   8.  การตรวจสอบขอสอบทีเ่ขียนขึน้ 
   9.  การทดลองใช  แกไข  ปรับปรุง 
  บลูม (Bloom.  1956: 201) ไดกลาวถึงลําดับขั้นของความรูที่ใชในการเขียน
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมดานความรูความคิดไว 6 ขั้น  ดังน้ีคือ 
   1.  ความรูความจํา  หมายถึง  การระลึกหรือทองจําความรูตางๆ ทีไ่ดเรียน
มาแลวโดยตรง ในขั้นน้ีรวมถึง  การระลึกถึงขอมูล  ขอเท็จจริงตางๆ ไปจนถึงกฎเกณฑ  ทฤษฎี
จากตํารา  ดังน้ัน  ขั้นความรูความจําจึงจัดไดวาเปนขั้นต่ําสุด 
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   2.  ความเขาใจ  หมายถึง  ความสามารถที่จะจับใจความสําคัญของเนื้อหา 
ที่ไดเรียน  หรืออาจแปลความจากตัวเลข  การสรุป  การยอความตางๆ การเรียนรูในขั้นนี้ถือวา
เปนขั้นทีสู่งกวาการทองจําตามปกติอีกขัน้หนึ่ง 
   3.  การนําไปใช  หมายถึง  ความสามารถที่จะนําความรูที่นักเรียนไดเรียน
มาแลวไปใชในสถานการณใหม  ดังน้ัน  ในขั้นนี้จึงรวมถึงความสามารถในการเอากฎ  มโนทัศน  
หลักสําคัญ  วธิีการนําไปใช  การเรียนรูในขั้นนี้ถือวา  นักเรียนจะตองมีความเขาใจในเนื้อหา
เปนอยางดีเสียกอน  จึงจะนําความรูไปใชได  ดังน้ัน  จึงจัดอันดับใหสูงกวาความเขาใจ 
   4.  การวิเคราะห  หมายถึง  ความสามารถที่จะแยกแยะเนื้อหาวิชาลงไปเปน
องคประกอบยอยๆ เหลานัน้  เพ่ือที่จะไดมองเห็นหรือเขาใจความเกี่ยวโยงตางๆ ในขั้นน้ี  จึง
รวมถึงการแยกแยะหาสวนประกอบยอยๆ หาความสมัพันธระหวางสวนยอยๆ เหลานั้น 
ตลอดจนหลักสําคัญตางๆ ที่เขามาเกี่ยวของ  การเรียนรูในขั้นน้ีถือวาสูงกวาการนําเอาไปใชและ
ตองเขาใจทั้งเนื้อหาและโครงสรางของบทเรียน 
   5.  การสังเคราะห  หมายถึง ความสามารถที่จะนําเอาสวนยอยๆ มาประกอบ 
กันเปนสิ่งใหม การสังเคราะหจึงเกี่ยวกบัการวางแผน การออกแบบการทดลอง การตั้งสมมตฐิาน  
การแกปญหาที่ยากๆ การเรียนรูในระดบัน้ี  เปนการเนนพฤติกรรมทีส่รางสรรค  ในอันที่จะสราง
แนวคิดหรือแบบแผนใหมๆ ขึ้นมา ดังน้ัน การสังเคราะหเปนสิ่งที่สูงกวาการวเิคราะหอีกขั้นหนึ่ง 
   6.  การประเมินคา หมายถึง ความสามารถที่จะตัดสินใจเกี่ยวกับคุณคาตางๆ 
ไมวาจะเปนคาํพูด นวนิยาย บทกวี หรือรายงานการวจัิย การตัดสินใจดังกลาว จะตองวางแผน
อยูบนเกณฑที่แนนอน  เกณฑดังกลาวอาจจะเปนสิ่งทีนั่กเรียนคิดขึน้มาเอง  หรือนํามาจากที่อ่ืน
ก็ได การเรียนรูในขั้นน้ี  ถอืวาเปนการเรียนรูขั้นสูงสดุของความรูความจํา 
 สรุปวา  หลักเกณฑเบื้องตนในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  คือ  
ควรสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหตรงตามจุดประสงคที่ตั้งไวใหครบทุก
จุดประสงค  เนนการวัดความสามารถในการใชความรูใหเปนประโยชน  คํานึงถึงขีดจํากัดของ
ของขอสอบ  ตั้งคําถามใหสอดคลองกับเนื้อหาวิชาที่สอบ  มีความชดัเจนในขอคําถามและการ
ใหคะแนน  นอกจากนี้  ขอสอบควรจะมคีวามยากงายพอเหมาะและมีเวลาในการสอบที่มากพอ 
 3.4.  คุณลักษณะของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ดี 
  ชวาล  แพรตักุล (2520: 123  - 136)  ไดกลาวถึงคุณลกัษณะของแบบทดสอบที่ดี
ไว 10 ประการ  คือ 
   1.  ตองเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง  คุณสมบัติที่จะทําใหครูบรรลถุึง
วัตถุประสงค  แบบทดสอบที่มีความเทีย่งตรงสูง  คือ  แบบทดสอบที่สามารถทําหนาที่วัดสิ่งที่
เราจะวัดไดอยางถูกตองตามความมุงหมาย 
   2.  ตองยุติธรรม (Fair) คือ  โจทยคําถามทั้งหลายไมมีชองทางแนะให
นักเรยีนเดาคาํตอบได  ไมเปดโอกาสใหนักเรียนเกียจครานที่จะดูตาํรา  แตตอบไดดี 
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   3.  ตองถามลึก (Searching) วัดความลึกซึ้งถึงวิทยาการ  ตามแนวดิ่ง
มากกวาที่จะวดัตามแนวกวางวารูมากนอยเพียงใด 
   4.  ตองยั่วยุเปนเยี่ยงอยาง (Exemplary)  คําถามที่มีลกัษณะทาทาย   
เชิญชวนใหคดิ  นักเรียนสอบแลวมีความรูเรื่องราวไดกวางยิ่งขึ้นอีก 
   5. ตองจําเพาะเจาะจง (Definite)  เด็กอานคําถามแลวตองเขาใจแจมชัด   
วาครูถามถึงอะไร  หรือใหนักเรียนคิดอะไร  ไมถามคลมุเครือ 
   6.  ตองเปนปรนัย (Objectivity)  หมายถึง  คุณสมบัติ 3 ประการ  คอื 
    6.1  แจมชัดในความหมายของคําถาม 
    6.2  แจมชัดในวิธตีรวจหรือมาตรฐานการใหคะแนน 
    6.3  แจมชัดในการแปลความหมายของคะแนน 
   7.  ตองมีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ  สามารถใหคะแนนที่เที่ยงตรงและ
เชื่อถือไดมากที่สุดภายในเวลา  แรงงาน  และเงินทีน่อยที่สุดดวย 
   8.  ตองยากพอเหมาะ (Difficulty)  
   9.  ตองมีอํานาจจําแนก (Discrimination) คือ  สามารถแยกนักเรียนออกเปน
ประเภทตางๆ ไดทุกระดับตัง้แตออนสุดจนถงึเกงสุด 
   10. ตองเชื่อม่ันได (Reliability)  คือ  ขอสอบนั้นสามารถใหคะแนนไดคงที่
แนนอนไมแปรผัน 
 สรุปไดวา  คณุลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ดี  คือ  ตองมี
ความเทีย่งตรง  วัดคุณลักษณะตางๆ ของผูเรียนไดตรงตามความมุงหมาย  มีความยุติธรรมไม
เปดชองทางใหนักเรียนเดาคําตอบ  มีความชัดเจนในขอคําถามใหนักเรียนเขาใจแจมชัด  มี
ประสิทธิภาพในดานความเที่ยงตรง  ความยาก  อํานาจจําแนก  และความเชื่อม่ัน 
 3.5.  ประโยชนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  พรพิศ  เถื่อนมณเฑียร (2542: 50 - 51)  ไดกลาวถึงประโยชนของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนไว  ดังน้ี 
   1.  ใชสําหรับวัดผลสัมฤทธิใ์นการเรียนเปนรายบุคคลและเปนกลุม 
   2.  ใชสําหรับปรับปรุงการเรียนการสอนใหเหมาะสมยิ่งขึ้น 
   3.  ใหแยกประเภทนักเรยีนออกเปนกลุมยอยๆ ตามความสามารถ 
   4.  ใชในการวนิิจฉัยสมรรถภาพเพื่อใหไดรับการชวยเหลือไดตรงจุด 
   5.  ใชเปรียบเทียบความงอกงาม 
   6.  ใชตรวจสอบประสิทธิภาพของการเรียน 
   7.  ใชพยากรณความสําเร็จในการศึกษา 
   8.  ใชในการแนะแนว 
   9.  ใชในการประเมินผลการศึกษา 
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   10. ใชในการศึกษาคนควาวิจัย 
  เชินซี่  และดอบบิน  (สุริยนั  แสงแกว.  2535: 23 – 25;  อางอิงจาก   
Chauncey; & Dobbin.  1963: 63 – 67)  กลาวถึงประโยชนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว   
5  ประการดังน้ี 
   1.  เพ่ือดูระดับพัฒนาการ 
   2.  ใชเปนประโยชนในการแนะแนวนักเรยีน 
   3.  เพ่ือประโยชนในดานการวางแผนสรางหลักสูตรตอไป 
   4.  เพ่ือใชในการสอบคัดเลอืกและเลื่อนขัน้ 
   5.  เพ่ือใชเปรียบเทียบความสามารถในการสอนของครูในโรงเรียนเดียวกัน
หรือเปรียบเทยีบระหวางโรงเรียน 
 สรุปไดวา  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนมีประโยชนตอผูเรียนในดานการให
ความชวยเหลอืการพัฒนาความสามารถของผูเรียนไดตรงจุด  ใชในการตรวจสอบพัฒนาการใน
การเรียนรูของผูเรียนวามีมากขึ้นเพียงใด  และในดานใดอันจะเปนประโยชนตอการพยากรณ
ความสําเร็จของผูเรียนในการศึกษา  และยังเปนเครื่องมือในการศึกษาคนควาวิจัยเพ่ือพัฒนา
คุณภาพการเรียนการสอนตอไป 
 3.6.  งานวิจยัที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  งานวิจัยในประเทศ 
   สมพิศ  ซังซมแกว (2515: 77) ไดศึกษาความสามารถในการอานภาษาไทย
ของนักเรียนฝกหัดครูประกาศนียบตัรวิชาการศึกษาปที่ 2 พบวา นักเรียนมีผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนสูง  จะมีความสามารถในการอานภาษาไทยสูงกวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  
แสดงวานักเรยีนที่มีความสามารถในการอานสูงจะเรียนวิชาตางๆ ไดผลดีและไดรับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงดวย 
   ชวนชยั  เชื้อสาธุชน (2522: 121) ไดศกึษาตวัแปรทีมี่ความสัมพันธกับ
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาภาษาไทยของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ในจังหวัดชลบุรี  
พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนหญิงสูงกวานักเรียนชายอยางมี
นัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
   ยุพดี  นาคพีระยุทธ (2522: 80) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนโดยทดลองนําวิธีสอนแบบสบืสวนสอบสวนมาใชกับการเรียนการสอนภาษาไทย  เม่ือ
ศึกษาผลการสอนแบบสืบสวนสอบสวนทีมี่ตอความคิดสรางสรรคโดยเปรียบเทียบกับการสอน
แบบบรรยายใชนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนมัธยมสาธติรามคําแหง  ปการศึกษา 
2522 จํานวน 60 คน เปนกลุมตวัอยาง  แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ 30 คน  
ผลการทดลองพบวา  ความคิดสรางสรรคของนักเรียนกลุมทดลองสงูกวากลุมควบคุมที่ระดับ
นัยสําคัญ .01 
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   รัตนา  นุชบญุเลิศ (2525 :27 – 28) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนจากเกมการสอนคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที ่1 ผลปรากฏวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนกลุมที่เรียนจากเกมประกอบการสอบแบบมีผูชี้แนะกับเกมประกอบการสอนแบบ
อิสระและการสอนปกติแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 
   มานพ  ศรีเทยีม (2527: 39) วิจัยการใชเกมประกอบการสอนวิชาหลัก
ภาษาไทยสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 พบวาผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาหลัก
ภาษาไทย  เรือ่ง  คําราชาศัพทของนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2 ซ่ึงเรียนดวยการใชเกม
ประกอบการสอนและการสอนแบบธรรมดา  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 
แสดงวาการใชเกมประกอบการสอนใหผลดี  
  งานวิจัยตางประเทศ 
  ในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นไดมีผูศึกษาไวหลายทาน  เชน 
   คลาก (Clark.  1961: 205) ไดศึกษาถึงความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหวางเพศ  โดยการควบคุมในเรื่องอายุสมองและอายุจริง  เพ่ือที่จะเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนเกรดสาม  สี่  และเกรดแปด  ดวยวธิีการสุมตัวอยางจาก
นักเรียนชั้นละ 150 คน  ผลการทดลองพบวา  นักเรยีนชายหญิงไมแตกตางกันในเรื่องเกณฑ
สติปญญาและทักษะพื้นฐานในการอาน  การทําเลขคณติ  แตในเรื่องการใชภาษา  และการ
สะกดตวัแลว  พบวา  นักเรยีนหญิงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนชาย 
   สกอตต (Scott.  1963: 322 - 325) ศึกษาความสัมพันธระหวางคะแนน
สติปญญากบัผลสัมฤทธิใ์นการอาน  เหตุผลทางคณติศาสตร  สังคมศึกษาและวิทยาศาสตร  
รวมทั้งไดศึกษาความสัมพันธระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการอานกับผลสัมฤทธิ์ในเหตุผลทาง
คณิตศาสตร  สังคมศึกษา  และวิทยาศาสตร  กลุมประชากรเปนนักเรียนเกรด 5 และ 6 จํานวน 
670 คน  โดยแบงนักเรียนเปน 3 กลุม  ตามระดับความสามารถ  คือ  กลุมสูง  กลุมปานกลาง  
และกลุมต่ํา  เครื่องมือที่ใชไดแก Stand ford  Achievement  Test , Intermediate  Battery  
และ California  Test  of  Mental  Maturity  คะแนนเฉลี่ยไดจากคะแนนบรรทัดฐานแหงชาติ 
(National  Norms)  ผลการศึกษาสรปุไดวา 
    1.  กลุมต่ํา  มีคาสัมประสทิธิ์สหสัมพันธระหวางคะแนนผลสัมฤทธิใ์นการ
อานกับวิชาสงัคมศึกษาอยูในระดับสูง  สวนคาอ่ืนๆ อยูในระดับต่ํา 
    2.  กลุมปานกลาง  มีคาสัมประสิทธิส์หสัมพันธระหวางคะแนนผลสัมฤทธิ์
ในการอานกับวิชาวิทยาศาสตรอยูในระดับต่ํา 
    3.  กลุมสูง  มีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางคะแนนสติปญญากบั
คะแนนการอานและคะแนนวิชาสังคมศึกษา  อยูในระดับต่ํา 
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   เดล (Dale.  1974)  ไดศึกษาผลสัมฤทธิใ์นการเรียนระหวางการสอนปกติกับ
การเรียนโดยใชชุดการสอนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยวิสคอนซลิ  ผลการวิจัย
พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศกึษาที่เรยีนดวยชุดการเรยีนดีกวานักศึกษาที่เรยีนดวย
การสอนปกต ิ
   โนเอท  และคนอื่นๆ (Noeth; et al.  1974: 213 - 215) ศึกษา  พบวา   
การอานเปนตวัทํานายผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนักศึกษาปที่ 1   คณะสัตวแพทย
มหาวิทยาลยัเปอรดู (Purdue) ไดแก  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเขารับการศึกษา  
ความจําดานภาษา  ความเขาใจในการอาน  ความสามารถทางคณติศาสตรและวทิยาศาสตร  
ผลการวิจัยพบวา  คะแนนแตละตวัของตัวแปรทั้ง 5 สามารถทํานายผลสัมฤทธิใ์นการเรียนภาค
แรกของนักศกึษาไดเทากบัการใชคะแนนจากตัวแปรทุกตวัรวมกันทํานาย 
   เอลเนส (Elnes.  1975: 7745 - A) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับเกี่ยวกับการนําเกม
สมมติเขามาใชในการเรียนการสอน  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิใ์นการเรียนรูและทัศนคตทิี่มี
ตอการรวมมือของเด็กในระดับมัธยมศึกษา  โดยใชกลุมตวัอยางคอื  นักเรียนระดับ 7, 9, 11 
และ 12 ทีเ่รียนวิชาสังคมศกึษาจากโรงเรียนเบาลเดอร  ในรัฐโคโลราโด  โดยแบงนักเรียน
ออกเปน 2 กลุม  คือ  กลุมทดลองสอนโดยใชเกมสมมติ  และกลุมควบคุมสอนแบบปกติ  
ผลการวิจัยปรากฏวา 
    1.  นักเรียนทัง้สองกลุมไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
    2.  ฐานะทางเศรษฐกิจและสังคม  เปนตวัแปรที่มีอิทธพิลตอการทดสอบ
การเรียนรู  แตไมมีผลตอแบบทดสอบทศันคต ิ
    3.  ระดับชั้น  ระดับสตปิญญา  และเพศ  มีผลตอสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน
และทศันคติ  กลาวคือ  เด็กในระดับชัน้ทีสู่งกวา (ระดับ 11, 12) จะมีระดับสตปิญญาสูงกวาและ
ม่ันคงกวาเด็กในระดับชัน้ทีต่่ํากวา (ระดับ 7, 9) และเพศหญิงจะมีสมัฤทธิผ์ลทางการเรียนสูง
กวาเพศชาย  มีทัศนคติในการใหความรวมมือสูงกวาเพศชาย  แสดงวาเกมสมมตไิมมีอิทธิพล
ตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทศันคติในการใหความรวมมือ  สิ่งที่ควรคํานึงถึงก็คือ  ตัวแปร
อันเนื่องมาจากสภาพสวนตวัของบุคคลซึง่จะมีอิทธิพลมากกวา 
   นาบอร (Nabor.  1975: 3241 - A) ไดศึกษาความสามารถในการแกปญหา
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในระดับเกรด 5 และเกรด 6 โดยใชแบบทดสอบ Lowe  
test  of  Education  Progress : Science  วัดความสามารถในการแกปญหา  และใช
แบบทดสอบ Lowe  test  of  Basic  Skills  From 5 วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  ผลการวิจัย
พบวา  นักเรยีนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูง  จะมีความสามารถในการแกปญหาไดดีกวา
นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา 
   ดิกเคอรสัน (Dickerson.  1976: 6465 - A) ไดทดลองเปรียบเทียบการจํา
คําศัพทของนักเรียนระดับหน่ึง  โดยการใชเกมการเคลือ่นไหว (Active  Games) และเกมเฉื่อย 
(Passive  Games) และกิจกรรมปกติ (Traditional Activities) เปนสือ่ในการเรียนการสอน  
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กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  เปนเด็กระดับหน่ึงของโรงเรียนรฐับาลในโคลัมโบ  จํานวน 
274 คน หญิง 128 คน ชาย 146 คน  เครือ่งมือที่ใชในการทดลอง  คือ  ศัพทใหม 40 คํา  
ใหนักเรียนดูศพัทใหมวันละ 2 คํา  มีการทดสอบกอนเรียน  ทดสอบหลังเรียน  และทดสอบยอย  
แตละกลุมจะปฏิบตัิในการทดลอง  ดังน้ี  กลุมเกมการเคลื่อนไหวเปนการเลนที่เกี่ยวกบัการ
เคลื่อนไหวสวนตางๆ ของรางกาย  กลุมเกมเฉื่อยเปนการเลนทีใ่ชบตัรคําและกระดานดํา  สวน
กลุมกิจกรรมปกติ  ใชสมุดแบบฝกหัด  ผลการวิจัยปรากฏวา 
    1.  กลุมเกมเคลื่อนไหว  ไดรับผลสัมฤทธิ์สูงกวาอีกสองกลุม 
    2.  กลุมเกมเฉื่อยไดรับผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมกิจกรรมปกต ิ
    3.  เด็กหญิงในกลุมเกมการเคลื่อนไหว  ไดรับผลสัมฤทธิ์สูงกวา
เด็กผูหญิงในกลุมเกมเฉื่อย 
    4.  เด็กหญิงในกลุมเกมเฉื่อย  มีผลสัมฤทธิ์สูงกวาเด็กหญิงในกลุม
กิจกรรมปกต ิ
    5.  เด็กชายในกลุมเกมการเคลื่อนไหว  ไดรับผลสัมฤทธิ์สูงกวาเด็กชาย
ในกลุมเกมเฉือ่ย 
    6.  เด็กชายในกลุมเฉื่อยไดรับผลสัมฤทธิ์สูงกวาเด็กชายในกลุมกิจกรรม
ปกต ิ
   วอลลิ่ง (Walling.  1977: 6147 - A) ไดทําการวิจัยทดลองศึกษาผลการเรียน
โดยใชเกมเปนสื่อการสอนทุกขั้นตอนกับการสอนวธิอ่ืีน  เชน  การบรรยายอภปิราย (Lecture – 
Discussion) การบรรยายอยางเดียว (Lecture) และการบรรยายประกอบเกม (Lecture  
Games) กับนักศึกษาชั้นปที่ 1 ของมหาวิทยาลัยอัลลนิอยส  จํานวน 180 คน  ผลการวิจัย
พบวา  นักศึกษากลุมทีเ่รียนโดยการใชเกมเปนสื่อการสอนทุกขั้นตอน  มีผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนสูงกวากลุมอ่ืนๆ  
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของดังกลาวมาขางตน  แสดงใหเห็นวา  
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนจะมีประสิทธิภาพ  ถาใชกิจกรรมการเรียนการสอนที่นาสนใจ 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 
 การวิจัยน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  จากการสอนโดยใชเกมกบัการสอนแบบปกติ โดยการดําเนิน
การศึกษาคนควาตามหัวขอตอไปน้ี 
  1.  ประชากรและกลุมตวัอยาง 
  2.  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
  3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
  4.  การดําเนินการทดลอง  และการเก็บรวบรวมขอมูล 
  5.  การวิเคราะหขอมูล 
  6.  สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.  ประชากร   
      ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครัง้น้ีเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน 
บางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  แขวงคลองกุม  เขตบึงกุม  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 1   
ปการศึกษา 2549  จํานวน 10 หองเรียน  หองเรียนละ 45 คน  รวมนกัเรียนทั้งหมด 450 คน 
 2.  กลุมตัวอยาง 
      กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบาง
กะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  แขวงคลองกุม  เขตบึงกุม   กรุงเทพมหานคร   ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2549  ไดมาจากการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster  Random  Sampling) โดยการจับสลากมา 2 
หองเรียน  จํานวน 90 คน  จากหองเรียนทั้งหมด 10 หองเรียน  แลวจับสลากอีกครั้งเปนกลุมทดลอง  
1 หองเรียน  จํานวน 45 คน  ซ่ึงไดรับการสอนโดยใชเกม  และกลุมควบคุม 1 หองเรียน  จํานวน 45 คน  
ซึ่งไดรับการสอนแบบปกต ิ
 

เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 เครื่องมือที่ผูวจัิยใชในการศกึษาคนควาครั้งน้ี  ไดแก 
  1.  แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกม 
  2.  แผนการจัดการเรียนรูแบบปกต ิ
  3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  เรื่อง  คําบาลี สันสกฤต 
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 การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
  1.  การสรางแผนการจัดการเรียนรูและหาคุณภาพแผนจัดการเรียนรูสําหรับกลุม
ทดลอง  
     ผูวิจัยสรางแผนการจัดการเรียนรูโดยวิธใีชเกมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
โดยดําเนินตามขั้นตอนการสรางแผนการจัดการเรียนรู ดังน้ี 
   1.1  ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ แขวงคลอง
กุม  เขตบึงกุม  กรุงเทพมหานคร  กลุมสาระภาษาไทย  ชวงชั้นที่ 3 สําหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  
   1.2  ศึกษาทฤษฎีและหลักการสอนภาษาไทยโดยวธิีการใชเกมจากวิธีสอนภาษาไทย
ระดับมัธยมศกึษาของ สุจริต  เพียรชอบ  และสายใจ  อินทรัมพรรย (2538) จะสอนภาษาไทยใหสนุกได
อยางไรของ สอางค  ดําเนินสวัสดิ์ (2539)  คูมือการสอนภาษาไทย  กิจกรรมการเลนประกอบการสอน
ของ อัจฉรา  ชีวพันธ (2536)  และวิธีการสรางแผนการจัดการเรียนรูจากเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ
กับการสอนเพื่อเปนแนวทางในการจัดทําแผนการจัดการเรียนรู จํานวน 1 ชุด  ใชเวลาทดลองทําการ
สอน 14 คาบ ๆ ละ 50 นาท ี ในรายวิชาภาษาไทยพื้นฐาน 
   1.3  กําหนดเนื้อหาที่ใชในการสอน  เน้ือหาที่ใชในการทดลองเปนเนือ้หาจากเอกสาร
ประกอบการเรียนรู  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  ซ่ึงผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นโดยการศึกษาจากเอกสารตางๆ ใน
เรื่องคําบาลีสนัสกฤต  อันไดแก หนังสือเรียนภาษาไทย ท 305 – ท 306  หลักภาษา  การใชภาษา การ
พิจารณาหนังสือ ของ เสนีย  วิลาวรรณ  และหนังสือเรยีนภาษาไทย ท 305  ท 306 หลักภาษาไทย  
เลม 3 ของกระทรวงศึกษาธกิาร  แลวพิจารณาใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของหลักสูตร  และผลการ
เรียนรูที่คาดหวัง 
   1.4  จัดทําแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  โดยวธิีใชเกม  จํานวน  
14 คาบเรียน  ซ่ึงประกอบดวย 
    ข้ันนํา เปนการสรางความสนใจใหนักเรียนมีความพรอมและทบทวนบทเรียน
เดิมโดยการนําเอาสาระสําคญัที่เคยไดรับจากบทเรียนที่ผานมาแลวสัมพันธกับบทเรียนใหม  รวมทั้งแจง
จุดประสงคของบทเรียนใหม  ในขั้นนํานี้  ใชการสนทนา  การอภิปราย  และการตอบคําถาม 
    ข้ันสอน  เปนการสรางองคความรูใหกบันักเรียน  โดยครูสอนเนือ้หา  อธิบาย
โดยใหนักเรียนศึกษาจากเอกสารประกอบการเรียนเพ่ิมเติม (ใบความรู) ประกอบ  รวมอภิปรายและ
ยกตวัอยาง  ใชกิจกรรมการเลนเกมแตละเกมใหเหมาะสม  สอดคลองกับเนื้อหา  และกระบวนการเรียน
การสอน 
    ข้ันสรุป  นักเรียนสรุปองคความรูที่ไดโดยการตอบคําถามและทําแบบฝกหัด
เพ่ิมเติมกิจกรรมเกมที่นํามาใช  ไดแก 
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    1.4.1  เกมสี่สิบคําถาม 
    1.4.2  เกมคูแท 
    1.4.3  เกมภาพปริศนา  พาฉงน 
    1.4.4  เกมอักษรซอนคํา 
    1.4.5  เกมคําใดหายมาทายกัน 
    1.4.6  เกมสี่แถว 
    1.4.7 เกมจับทุกคําจําทุกอักษร 
    1.4.8 เกมตามหาตัวอักษร 
    1.4.9 เกมจับเบี้ย จับคะแนน 
    1.4.10 เกมฝกประสาท วัดไหวพริบ 
   1.5  นําแผนการจัดการเรียนรูที่ผูวิจัยสรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญสาขาการสอน
ภาษาไทย 3 ทาน  ไดแก  ผศ. สุมานิน  รุงเรืองธรรม  ผศ. ขจรศรี  ชาติกานนท  และ อาจารย วันทนีย  
จุลสุคนธ  ตรวจสอบความถูกตอง  แลวนํามาแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
   1.6  นําแผนการจัดการเรียนรูที่ผานการตรวจสอบความถูกตองและปรับปรุงแกไข 
ดีแลวไปทดลองใชกับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3  โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  ที่ไมใชกลุม
ตัวอยางจํานวน 45 คน  เพ่ือหาขอบกพรองของแผนการจัดการเรียนรูเกี่ยวกบัการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน  การสื่อความหมาย  และเวลาที่เหมาะสม  จากนั้นนํามาแกไขปรับปรงุใหเรียบรอยกอน
นําไปใชสอนจริง 
 2.  การสรางและหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูสําหรับกลุมควบคุม 
  ผูวิจัยสรางแผนการจัดการเรียนรูโดยวิธสีอนแบบปกติ  สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาป 
ที่ 3 โดยดําเนินการตามขั้นตอนการสรางแผนการจัดการเรียนรูดังตอไปน้ี 
   2.1  ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  แขวง
คลองกุม   เขตบึงกุม  กรุงเทพมหานคร  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ชวงชั้นที ่3  สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  
   2.2  ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการ  วิธีการสรางแผนการจัดการเรียนรูแบบปกติ
ตามรูปแบบการสรางแผนการจัดการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  โรงเรียนบางกะปสุขุมนว
พันธอุปถัมภ แขวงคลองกุม  เขตบึงกุม  เพ่ือเปนแนวทางในการจัดทําแผนการจัดการเรียนรู จํานวน  
1 ชุด  ใชเวลาทดลองทําการสอน 14 คาบ ๆ ละ 50 นาที  ในรายวชิาภาษาไทยพืน้ฐาน 
   2.3  กําหนดเนื้อหาที่ใชในการสอน  เน้ือหาที่ใชในการทดลองเปนเนือ้หาจากเอกสาร
ประกอบการเรียนรู  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  ซ่ึงผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นโดยพิจารณาใหสอดคลองกับ
จุดมุงหมายของหลักสูตร และผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
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   2.4  สรางแผนการจัดการเรียนรูตามกรอบเนื้อหา  และรูปแบบการสอนแบบปกต ิ         
   2.5  นําแผนการจัดการเรียนรูที่ผูวิจัยสรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญสาขาการสอน
ภาษาไทย 3 ทาน  ไดแก  ผศ. สุมานิน  รุงเรืองธรรม  ผศ. ขจรศรี  ชาติกานนท  และ อาจารย  
วันทนีย  จุลสคุนธ  ตรวจสอบความถูกตอง  แลวนํามาแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญ 
กอนนําไปใชสอนจริง  
 3.  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต 
  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสนัสกฤต  สรางขึ้นเพ่ือวัดความรู  
ความเขาใจ  ในการวิเคราะหคําบาลีสันสกฤต  ของนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ผูวิจัยได
ดําเนินการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤตตามลําดับขั้นตอน
ดังตอไปน้ี 
   3.1  ศึกษาหลักสูตรและวิเคราะหผลการเรียนรูที่คาดหวังในกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย  ชวงชั้นที่ 3 ของโรงเรยีนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  แขวงคลองกุม  เขตบึงกุม  
กรุงเทพมหานคร 
   3.2  ศึกษาการสรางขอสอบภาษาไทยจากหนังสือเทคนิคการเขียนขอสอบของ   
ชวาล  แพรตักุล (2520: 1 – 407) และหนังสือการเขียนขอสอบวชิาภาษาไทยของ 
จันทิมา  พรหมโชติกุล (2529: 9 –77) 
   3.3  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรือ่ง  คําบาลีสันสกฤต เปน
ขอสอบชนิดเลือกตอบ (Multiple  choice)  4 ตัวเลือก  จํานวน 60 ขอ 
   3.4 นําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน  เร่ือง  คําบาลีสันสกฤต  ให
ผูเชี่ยวชาญซึง่เปนอาจารยผูสอนวิชาภาษาไทยในระดบัชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 และผูเชี่ยวชาญทางดาน
การสอนภาษาไทยจํานวน 3 ทาน  ไดแก  ผศ. สุมานิน  รุงเรืองธรรม  ผศ. ขจรศรี  ชาติกานนท  และ 
อาจารยวันทนีย  จุลสุคนธ  ตรวจสอบคณุภาพแบบทดสอบในดานความเทีย่งตรงเชิงเนื้อหา  
(Content validity) โดยพิจารณาวาขอสอบมีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรูและเนื้อหาหรือไม  
โดยใชเกณฑการกําหนดคะแนนความคดิเห็นไว  ดังน้ี 
    คะแนน +1  สาํหรับขอคําถามที่แนใจวาขอสอบวัดจุดประสงค 
    คะแนน   0  สําหรับขอคําถามที่ไมแนใจวาวัดหรือไม 
    คะแนน  -1  สําหรับขอคําถามที่แนใจวาไมวัดจุดประสงค 
 บันทึกผลการพิจารณาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญแตละทานในแตละขอ แลวนําไปหาคา
ดรรชนีความสอดคลอง (IOC) ระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรูโดยผูวิจัยคัดเลือกขอที่มีคา
ดรรชนีความสอดคลองมากกวาหรือเทากับ 0.5 ซ่ึงแสดงวาขอทดสอบมีความเทีย่งตรงเชิงเนื้อหา  สวน
ขอทดสอบที่มีคาดรรชนีที่มีความสอดคลองนอยกวา 0.5 ผูวิจัยคัดเลอืกและนําไปปรับปรุงแกไขใหม 
   3.5  ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญแลวนําแบบทดสอบ
ไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ   ที่ไมใชกลุมตัวอยาง  
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จํานวน 100 คน  แลวนํากระดาษคําตอบมาตรวจใหคะแนนโดยขอที่ตอบถูกให 1 คะแนน  ขอที่ตอบผิด  
ไมตอบ  หรือตอบมากกวา 1 ให 0 คะแนน 
   3.6  นําผลการตรวจใหคะแนนของแบบทดสอบที่ไดไปวิเคราะหหาคาความยากงาย 
(p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบโดยใชเทคนิค 27% ของกลุมสูงและกลุมต่ํา  และตาราง
สําเร็จรูปของ  จุง  เตห  ฟาน  (Fan.  1952: 1 - 32 ) (ลวน  สายยศ และ อังคณา  สายยศ.  2538: 179 
– 188)  
   3.7  เลือกแบบทดสอบที่มีคาความยากงาย (P) ระหวาง 0.37 – 0.74 และมีคาอํานาจ
จําแนก (r) ตั้งแต 0.30 ขึ้นไป จํานวน 40 ขอ นําไปทดสอบอีกครั้งหน่ึงกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  จํานวน 100 คน  แลวนําผลจากการทดสอบมาหาคาความ
เชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนโดยใชสตูร K.R. – 20 ของคูเดอร – ริชารดสัน  
(Kuder  Richardson) (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ.  2538:197 – 198) ไดคาความเชื่อม่ัน 0.90 
 

การดําเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 
 1.  การเก็บรวมรวมขอมลู 
  การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental  Research) ใชแผนการวิจัยแบบ 
Randomized Control Group Pretest – Posttest Design (ลวน  สายยศ และ อังคณา  สายยศ.  2538: 
249) ซ่ึงเปนรปูแบบที่มีกลุมทดลองและกลุมควบคุม  โดยทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน มีแบบ
แผนการทดลองตามตาราง  ดังน้ี 
 

ตาราง 1 แบบแผนการทดลอง 
 

กลุมตวัอยาง สอบกอน ทดลอง สอบหลัง 
    

E(R) T1 Χ  T2 

C(R) T1 
~
Χ  T2 

    

 

ความหมายของสัญลักษณ 
 R  แทน กลุมตวัอยางที่เลือกมาแบบสุม 
 E(R) แทน กลุมทดลองซึง่ไดรับวธิีสอนโดยใชเกม 
 C(R) แทน กลุมควบคุมซ่ึงไดรับการสอนแบบปกต ิ
 Χ   แทน การจัดกระทําการทดลองสอนโดยวิธีใชเกม 
 T1  แทน การสอบที่จัดกระทํากอนการทดลอง 
 T2  แทน การสอบที่จัดกระทําหลังการทดลอง 
 ~Χ   แทน การสอนแบบปกต ิ  
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 2.  วิธีดําเนินการทดลอง 
  ในการวิจัย ผูวิจัยไดดําเนินการดังน้ี 
   2.1  ผูวิจัยสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) โดยใหหองเรียนเปนหนวย 
สุมมา 2 หองเรียน หองเรียนละ 45 คน จากประชากร 10 หองเรียน แลวจับสลากเปนกลุมทดลอง  
1 กลุม และกลุมควบคุม 1 กลุม 
   2.2  จัดปฐมนิเทศเพื่อทําความเขาใจกับนักเรียนถึงกระบวนการเรียน บทบาทของ
นักเรียน เปาหมายของการเรียน และวธิกีารประเมินการเรียนรูในการทดลองนี้ 
   2.3  ทําการทดสอบกอนเรียน (Pretest) ทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยใช
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คําบาลีสนัสกฤต 
   2.4  ดําเนินการสอนโดยผูวจัิยดําเนินการสอนทั้ง 2 กลุม โดยใชเน้ือหาเดียวกัน 
ระยะเวลาในการสอนเทากัน โดยใชเวลาสอนกลุมละ 14 คาบ คาบละ 50 นาที แตละกลุมสอน  
4 คาบตอสัปดาห ใชเวลาทดลองรวม 4 สัปดาห แตกตางกันเฉพาะกิจกรรมการเรียนการสอน กลุม
ทดลองใชวิธีสอนโดยใชเกม สวนกลุมควบคุมใชวธิีสอนแบบปกต ิ
   2.5  ทําการทดสอบหลังการสอน (Posttest) กับนักเรยีนทั้งกลุมทดลองและกลุม
ควบคุม โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําบาลีสนัสกฤตชุดเดยีวกับที่ใชทดสอบ
กอนเรียน 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 1.  คํานวณหาคาสถิติพ้ืนฐาน ไดแก คะแนนเฉลี่ย (Mean) และคาความแปรปรวนของคะแนน 
(Variance) ของแตละกลุม 
 2.  เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่อง คําบาลี สนัสกฤต ของนักเรียนกอนเรียนกับ 
หลังเรียน ซ่ึงไดรับการสอนโดยวิธีการใชเกม โดยใช t-test แบบ Dependent Groups (ลวน  สายยศและ
อังคณา  สายยศ.  2538: 104) 
 3.  เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่อง คําบาลีสนักฤต ของนักเรียนกอนเรียน 
กับหลังเรียน ซ่ึงไดรับการสอนแบบปกติ โดยใช t-test แบบ Dependent Groups (ลวน  สายยศและ
อังคณา  สายยศ.  2538: 104) 
 4.  เปรียบเทยีบความแตกตางของผลสมัฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําบาลี สันสกฤต ระหวาง
กลุมทดลองกบักลุมควบคุมโดยใช t-test แบบ Independent Groups  ในรูป  Difference Score (Scoff 
and Wertheimer.  1962: 264) 
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลเพ่ือทดสอบสมมุติฐานในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยใชสถิต ิ
  1. สถิติพ้ืนฐานที่ใชในการวเิคราะหขอมูล 
   1.1  หาคาคะแนนเฉลี่ย (Mean) โดยใชสูตรดังตอไปน้ี (ลวน  สายยศ; และ  
อังคณา  สายยศ.  2538: 73) 
 

     
Ν

Χ
=Χ ∑  

 
   เม่ือ  Χ   แทน คะแนนเฉลี่ยของคะแนนทีไ่ดจากการทดสอบ 
     ∑Χ  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
     Ν   แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
   

   1.2  หาคาความแปรปรวน (Variance) โดยใชสตูรดังตอไปน้ี (ลวน  สายยศ; และ
อังคณา  สายยศ.  2538: 76 – 77) 
   

     
( )

( )1

22
2

−ΝΝ

Χ−ΧΝ
= ∑ ∑S  

 

   เม่ือ  2S   แทน ความแปรปรวนของคะแนน 
     ∑Χ  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

     2∑Χ  แทน ผลรวมกําลังสองของคะแนน 
     Ν   แทน จํานวนนักเรียนในกลุม 
 

  2.  สถิติทีใ่ชในการตรวจสอบหาคุณภาพของเครื่องมือ 
   2.1  หาคาดัชนีความเทีย่งตรงตามเนื้อหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน
โดยใชดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู โดยนําขอคําถามที่สรางขึน้และ
จุดประสงคการเรียนรูไปใหผูเชี่ยวชาญแตละคนพิจารณาลงความเห็น โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังน้ี 
(บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ.  2525: 87 – 91) 
  ใหคะแนน +1 เม่ือผูเชี่ยวชาญแนใจวาขอความนั้นเปนตัวแทนของเนื้อหาหรือ 
      ลักษณะเฉพาะกลุมพฤติกรรมนั้น 
  ใหคะแนน   0 เม่ือผูเชี่ยวชาญไมแนใจวาขอคําถามนั้นเปนตวัแทนของเนื้อหา 
      หรือลักษณะเฉพาะกลุมพฤติกรรมนั้นหรอืไม 
  ใหคะแนน -1 เม่ือผูเชี่ยวชาญแนใจวาขอคําถามนั้นไมเปนตวัแทนของเนื้อหา 
      หรือลักษณะเฉพาะกลุมพฤติกรรมนั้น 
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  โดยกําหนดให 
 

      
Ν

= ∑R
IOC  

 
  เม่ือ  IOC  แทน คาดรรชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 
        การเรียนรู 
    ∑R  แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นในแตละขอของผูเชี่ยวชาญ 
        ทั้งหมด 
    Ν   แทน จํานวนผูเชีย่วชาญ 
 
   2.2  หาคาความยากงาย ( p ) และคาอํานาจจําแนก ( r ) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาภาษาไทย โดยใชเทคนิค 27% ของกลุมสูง กลุมต่ํา จากตารางสําเร็จรูปของ 
จุง เตห ฟาน (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ.  2538: 217-218) 
   2.3  หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คาํนวณจากสูตร 
KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน ซ่ึงมีสูตรดังน้ี (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ.  2538: 197 – 199) 
 

      ttr   =  
⎥
⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡
−

−
∑

21
1 ts

pq
n

n  

 
   เม่ือ   ttr   แทน  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
     n    แทน  จํานวนขอของเครื่องมือวัด 
     p    แทน  สัดสวนของผูที่ทําไดในขอหน่ึงๆ    

จํานวนคนทีถ่กู  
= 

จํานวนคนทั้งหมด  
                  

     q    แทน  สัดสวนของผูที่ทําผิดในขอหน่ึงๆ หรือ คือ 1-q 
     2

ts   แทน  คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือวัดทั้งฉบับ 
  
  3.  สถิติทีใ่ชในการตรวจสอบสมมุตฐิาน 
   3.1  เปรียบเทียบความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิท์างการเรียนเร่ือง คําบาลีสันสกฤต
ของนักเรียน ซ่ึงไดรับการสอนโดยวิธีการใชเกมและไดรับการสอนแบบปกติกอนเรียนกับหลังเรยีน ใน
กลุมเดียวกัน โดยใช t-test แบบ Dependent (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ.  2538: 104) ซ่ึงมี
สูตร ดังน้ี 
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( )
1

22

−

−
=

∑ ∑
∑

n
DDn

D
t     df  =  n - 1 

                 
 เม่ือ  t   แทน คาที่ใชในการพิจารณาใน t-distribution 
   D   แทน ความแตกตางของคะแนนแตละคู 
   n   แทน จํานวนคู 
   ∑D   แทน ผลรวมของคะแนนความแตกตางจากการเปรียบเทียบ 
        กันเปนรายบคุคลระหวางคะแนนที่ไดจากการทดสอบ 
        กอนการเรียนและหลังการเรียน 
   2∑D   แทน ผลรวมของคะแนนความแตกตางจากการเปรียบเทียบ 
        กันเปนรายบคุคลระหวางคะแนนที่ไดจากการทดสอบ 
        กอนการเรียนและหลังการเรียน 
 
  3.2  เปรียบเทียบความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต
ระหวางกลุมทดลอง ซ่ึงไดรับการสอนโดยใชเกมกบักลุมควบคุม  ซ่ึงไดรับการสอนแบบปกติ  โดยใช  
 t – test  แบบ Independent Groups ในรูป Difference Score (Scott  and  Wertheimer.  1962: 264) 
 

      
MD -MD1 2t = SMD -MD1 2

     ;  df = n +n - 21 2  

  
 

      ซ่ึง   
2 2S SD DS = +MD -MD n n1 2 1 2

 

 
 

     และ   
( ) ( )∑

2 2D -MD + D -MD1 1 2 22S =D n +n - 21 2
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 เม่ือ  t    แทน คาที่ใชในการพิจารณาใน t – distribution 
   MD1   แทน คาเฉลีย่ของผลตางของคะแนนการทดสอบหลังการ 

         ทดลอง กับกอนการทดลองของกลุมทดลอง 
   MD2    แทน คาเฉลีย่ของผลตางของคะแนนการทดสอบหลังการ 

         ทดลองกับกอนการทดลองของกลุมควบคุม 
   D1    แทน ผลตางระหวางคะแนนการทดสอบหลังการทดลองกับ 

         กอนการทดลองของกลุมทดลอง 
   D2     แทน ผลตางระหวางคะแนนการทดสอบหลังการทดลองกับ 

         กอนการทดลองของกลุมควบคุม 
   2SD    แทน ความแปรปรวนของคะแนนความแตกตางระหวางการ 

         ทดสอบหลังการทดลองและกอนการทดลองของกลุม 
         ทดลองกับกลุมควบคุม 
   n1    แทน จํานวนนักเรียนในกลุมทดลอง 

   n2     แทน จํานวนนักเรียนในกลุมควบคุม  

   SMD -MD1 2
 แทน คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลตางระหวางการ 

         ทดสอบกอนเรียนกับหลังเรยีนของกลุมทดลองและ 
         กลุมควบคุม 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล  เพ่ือความเขาใจตรงกันผูวิจัยจึงกําหนดสัญลักษณ
ที่ใชในการวเิคราะหขอมูล ดังน้ี 
 
 n    แทน จํานวนนักเรียน 
 1Χ     แทน คาเฉลีย่คะแนนกอนเรียน  
 2Χ    แทน คาเฉลีย่คะแนนหลังเรียน 
 SD    แทน คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 ∑D    แทน คะแนนรวมของผลตางของคะแนนการทดสอบกอนเรียนและ 
       หลังเรียน 
 ∑ 2D    แทน คะแนนรวมของผลตางของคะแนนการทดสอบกอนเรียนและ 
       หลังเรียนยกกาํลังสอง 
 MD    แทน คาเฉลีย่ของผลตางระหวางการทดสอบหลังเรียนและกอน 
       เรียนของกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 SMD -MD1 2

 แทน คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลตางระหวางการทดสอบ 

       กอนเรียนกับหลังเรียนของกลุมทดลองและกลุมควบคมุ 
 t    แทน คาที่ใชในการพิจารณาใน t – distribution 
 p    แทน คาความนาจะเปนของคาสถติิที่ใชทดสอบ 

 

การวิเคราะหขอมูล 
 1.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ที่ไดรับการสอนแบบปกติกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 3.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง  คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกบัการสอนแบบปกต ิ
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
 1.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกอนการทดลองและหลังการทดลอง โดยวิธกีาร
ทางสถิติ t – test  แบบ  Dependent  Group  ไดผลดังตาราง 
 
ตาราง 1  ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรือ่ง คําบาลีสันสกฤตกอนสอนและหลังสอน 
     โดยใชเกม 
 

 n Χ  SD ∑D  ∑ 2D   t P 
        

กอนเรียน 45 14.24 3.27 723 13,011 19.14** .000 
หลังเรียน 45 30.31 4.60     
        

     ** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 
 จากตาราง 1 พบวา  กอนการทดลองนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีคะแนน
เฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั  14.24  และ  3.27  ตามลําดับ  หลังการทดลอง 
มีคะแนนเฉลีย่และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  30.31  และ  4.60  ตามลําดับ  เม่ือ 
เปรียบเทียบคาเฉลี่ยระหวางกอนการทดลองกับหลังการทดลอง  พบวา  นักเรียนที่ไดรับ 
การสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยาง 
มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 
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 2.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนแบบปกติกอนการทดลองและหลังการทดลอง โดยวิธีการ
ทางสถิติ t – test  แบบ  Dependent  Group  ไดผลดังตาราง 
 
ตาราง 2 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตกอนสอนและหลังสอน 
      โดยการสอนแบบปกต ิ
 

 n Χ  SD ∑D  ∑ 2D   t P 
        

กอนเรียน 45 12.31 3.46 587 8,559 19.33** .000 
หลังเรียน 45 25.36 3.87     
        

     ** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 
 
 จากตาราง 2 พบวา  กอนการทดลองนักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติมีคะแนนเฉลี่ย
และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  12.31  และ  3.46  ตามลําดับ  หลังการทดลองมีคะแนน
เฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั  25.36  และ  3.87  ตามลําดับ  เม่ือเปรียบเทียบ 
คาเฉลีย่ระหวางกอนการทดลองกับหลังการทดลอง  พบวา  นักเรยีนที่ไดรับการสอนแบบปกต ิ
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
ที่ระดับ .01 
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 3.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกับการสอนแบบปกติ โดยวิธีการทางสถิติ t – test  
แบบ  Independent  Group  ในรูป  Difference Score ไดผลดังตาราง 
 
ตาราง 3  เปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียน  เรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียนระหวางกลุม 
     ทดลองกับกลุมควบคุม 
 

กลุมตวัอยาง n 1Χ  2Χ  MD SMD -MD1 2
 t P 

        

สอนโดยใชเกม 45 14.24 30.31 16.07 
สอนแบบปกต ิ 45 12.31 25.36 13.04 

1.08 2.81** .006 

        

     ** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 

จากตาราง 3 พบวา  คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง คําบาลีสันสกฤต 
ของกลุมทดลอง ซ่ึงไดรับการสอนโดยใชเกมกอนการทดลอง  มีคาเทากับ  14.24  และหลังการ
ทดลองมีคาเทากับ  30.31  สวนกลุมควบคุมซ่ึงไดรับการสอนแบบปกติมีคะแนนเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่อง คําบาลีสันสกฤตกอนการทดลองมีคาเทากับ  12.31  และหลัง
การทดลองมีคาเทากับ  25.36  และสําหรับคาเฉลี่ยของผลตางของคะแนนหลังการทดลองกบั
กอนการทดลองของกลุมทดลองและกลุมควบคุม  มีคาเทากับ  16.07  และ  13.04  ตามลําดับ 

เม่ือเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยผลตางของคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่อง คําบาลี
สันสกฤตหลังการทดลองกับกอนการทดลอง  พบวากลุมทดลองซึ่งไดรับการสอนโดยใชเกม 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึ้นกวากลุมควบคุมซ่ึงไดรับการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญ 
ทางสถิตทิี่ระดับ  .01 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
การวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  
ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกบัการสอนแบบปกต ิสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน
บางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  กรุงเทพมหานคร เปนการวิจัยเชิงทดลอง  มีรายละเอียดพอสรุป
ไดดังน้ี 
 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 1.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนแบบปกติกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 3.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกบัการสอนแบบปกต ิ
 

สมมุติฐานในการศึกษาคนควา 
1.  นักเรียนทีไ่ดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต  

หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง 
2.  นักเรียนทีไ่ดรับการสอนแบบปกติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต  

หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง 
3.  นักเรียนทีไ่ดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต  

สูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกต ิ
 

วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 
 1.  ประชากร   
  ประชากรทีใ่ชในการศึกษาคนควาครั้งน้ี  ไดแก  นักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 
โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ แขวงคลองกุม เขตบึงกุม กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที ่1 
ปการศึกษา 2549  จํานวน 10 หองเรียน  หองเรียนละ 45 คน  รวม 450 คน 
 2.  กลุมตวัอยาง   
  กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี  ไดแก  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3   
โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  แขวงคลองกุม  เขตบึงกุม  กรุงเทพมหานคร    
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ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549  จากการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster  Random  Sampling) 
จํานวน 2 หองเรียน  จับสลากแบงเปนกลุมทดลองจํานวน 1 หองเรียน นักเรียน 45 คน ที่ไดรับ
การสอนโดยใชเกม  และกลุมควบคุม 1 หองเรียน  นักเรียน 45 คน  ที่ไดรับการสอนแบบปกติ  
รวมจํานวนนกัเรียน 90 คน 
 3.  เครื่องมือที่ใชในการศกึษาคนควา 
  3.1  แผนการจัดการเรียนรูของกลุมทดลอง  ผูวิจัยสรางแผนการจัดการเรียนรู 
โดยศึกษาหลกัสูตรสถานศกึษาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง ของโรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธ
อุปถัมภ  ศึกษาทฤษฎีและหลักการสอนภาษาไทยโดยวิธีการใชเกมจากเอกสาร  ตํารา  และ
งานวิจัยตางๆ กําหนดเนื้อหาที่ใชในการสอนโดยพิจารณาใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของ 
หลักสูตร  และผลการเรยีนรูที่คาดหวังแลวจัดทําแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  
โดยวิธีใชเกมอันประกอบไปดวย  ขั้นนํา  ขั้นสอน  และขั้นสรุป  แผนการจัดการเรียนรูโดยใช
เกมประกอบการสอนที่ใชกับกลุมทดลองใชสอน 14 คาบ  คาบละ 50 นาที 
  3.2  แผนการจัดการเรียนรูของกลุมควบคุม  ผูวิจัยสรางแผนการจัดการเรียนรู
โดยศึกษาหลกัสูตรสถานศกึษาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของโรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธ
อุปถัมภ  รวมถึงศึกษาหลักการ  รูปแบบวิธีการสรางแผนการจัดการเรียนรูของกลุมสาระ 
การเรียนรูภาษาไทย  โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  กําหนดเนื้อหาที่ใชในการสอน  
และสรางแผนการจัดการเรียนรูแบบปกตอัินมี 9 ขั้น  คอื  สรางความสนใจ  แจงจุดประสงค  
ทบทวนความรูเดิม เสนอบทเรียนใหม  ใหแนวการเรียนรู ปฏิบตัิ ใหขอมูลยอนกลบั ประเมินผล
พฤติกรรม สงเสริมความแมนยําและการถายโอนความรู แผนการจัดการเรียนรูแบบปกติทีใ่ชกับ
กลุมควบคุม  ใชสอน 14 คาบ  คาบละ 50 นาที 
  3.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  เปน
แบบทดสอบปรนัย  ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลอืก  จํานวน 60 ขอ  ซ่ึงผูวิจัยสรางขึ้นโดยผานการ
พิจารณาจากผูเชี่ยวชาญ 3 คน  แลวตรวจสอบหาคุณภาพเครื่องมือแตละขอ  ไดคาความ 
ยากงาย (p) ระหวาง .37 ถงึ .74 และคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต .30 ขึ้นไป  และหาคาความ
เชื่อม่ันกับนักเรียนจํานวน 100 คน  ไดคาความเชื่อม่ัน 0.90 
 4.  วิธีดําเนินการทดลอง 
  ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองเองกับกลุมตวัอยางทั้ง 2 กลุม  ในภาคเรยีนที่ 1  
ปการศึกษา 2549 เปนเวลา 14 คาบ  คาบละ 50 นาที  สัปดาหละ 4 คาบเรียน รวมคาบสอน 
ทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุมทั้งสิ้น 28 คาบ  เวลา 1 เดือน  โดยมีขั้นตอนในการดําเนิน 
การสอน  ดังน้ี 
   4.1  จัดปฐมนิเทศเพื่อทําความเขาใจกับนักเรียนเกี่ยวกบักระบวนการสอน  
บทบาทของนกัเรียน  เปาหมายของการเรียน  และวิธปีระเมินผลการเรียนรู   
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   4.2  ทําการทดสอบกอนเรียน (Pretest) กับนักเรียนทัง้กลุมทดลองและกลุม
ควบคุมดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  ที่ผูวจัิยสรางขึ้น
ซ่ึงผานการทดสอบคุณภาพแลว 
   4.3  ดําเนินการทดลอง  โดยผูวิจัยทําการสอนทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุม
ดวยตนเอง  ใชเน้ือหาเดียวกัน  คือ  หลักในการสังเกตคําที่มาจากภาษาบาลีและหลักในการ
สังเกตคําที่มาจากภาษาสันสกฤต  จํานวน 14 คาบเรียนเทากัน  และใชเวลาสอนสัปดาหละ  
4 คาบ  คาบละ 50 นาที  รวมเวลา 4 สัปดาห  ใชวิธีการสอนดังน้ี 
    กลุมทดลอง ใชวธิีสอนโดยใชเกม 
    กลุมควบคุม ใชวธิีสอนแบบปกต ิ
   4.4  เม่ือสอนครบแลว  ทําการทดสอบหลังการทดลอง (Posttest) ทัง้กลุม
ทดลองและกลุมควบคุมดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  
ฉบับเดียวกันกับที่ใชในการทดสอบกอนเรียน 
   4.5  ตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรือ่ง  คําบาลีสันสกฤต  
แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหโดยใชวธิีการทางสถิตเิพ่ือทดสอบสมมตฐิาน 
 

วิธีการวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลในการวจัิยครั้งน้ีใชวิธกีารตางๆ ดังน้ี 
  1.  เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  ภายในกลุม
ทดลองระหวางกอนการทดลองกับหลังการทดลอง  โดยใช  t-test แบบ Dependent  ตาม 
สมมติฐานขอ 1 
  2.  เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  ภายในกลุม
ควบคุมระหวางกอนการทดลองกับหลังการทดลอง  โดยใช  t-test แบบ Dependent  ตาม
สมมติฐานขอ 2 
  3.  เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  ระหวางกลุม
ทดลองที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกบักลุมควบคุมที่ไดรับการสอนแบบปกติ  โดยใช  t-test แบบ 
Independent  Groups ในรูป  Difference  Score  ตามสมมติฐานขอที่ 3   

 
สรุปผลการศึกษาคนควา 
 1.  นักเรียนกลุมทดลองที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง  
คําบาลีสันสกฤต  หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ  
.01 
 2.  นักเรียนกลุมควบคุมที่ไดรับการสอนแบบปกติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง  
คําบาลีสันสกฤต หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 
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 3.  นักเรียนกลุมทดลองที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง  
คําบาลีสันสกฤต  สูงกวานกัเรียนกลุมควบคุมที่ไดรับการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิตทิี่ระดับ .01 
 

อภิปรายผลการศึกษาคนควา 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต 
ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกบัการสอนแบบปกตสิําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียน
บางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  กรุงเทพมหานคร  ผูวิจัยไดอภิปรายผลตามลําดับหัวขอดังน้ี 
 สมมติฐานที่ 1  นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
คําบาลีสันสกฤต  หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง 
 จากผลการทดลองพบวา  นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสมัฤทธิท์างการ
เรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต  หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถติ ิ
ที่ระดับ .01  แสดงใหเห็นวานักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมหลังการทดลองมีพัฒนาการดาน
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงขึ้นกวากอนการทดลอง  ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานทีต่ั้งไว  และ 
สอดคลองกับผลการวิจัยของผจญ  สุวรรณวงษ  (2528: 94 ) ที่ไดทําการทดลองสอน โดยใช
เกมประกอบการสอนวิชาภาษาไทยกบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ผลการทดลอง พบวา 
นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบการสอนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาภาษาไทย 
หลังเรียนสูงขึน้กวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 
 ทั้งน้ีอาจเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมนั้นมีสวนกระตุน 
ในการพัฒนากระบวนการเรียนรูของนักเรียน     จากเดิมที่นักเรียนรูสึกเบื่อตอการเรียน 
หลักภาษาไทย  เพราะมองวาเปนเรื่องยากและไมนาสนใจนั้น เม่ือนักเรียนไดเรียน โดยวิธ ี
ใชเกม ซ่ึงมีหลากหลายรูปแบบ และมีลกัษณะของการแขงขัน ทาทายความสามารถของ
นักเรียนแลว เกมจึงกลายเปนสิ่งเราที่กระตุนความรูสกึอยากเรียนของนักเรียนใหมากขึ้น 
โดยเฉพาะนักเรียนที่อยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ซ่ึงเปนชวงวัยรุน มีความอยากรูอยากเห็น 
ชอบสิ่งแปลกใหม ที่ทาทายความสามารถ และไมหยุดนิง่อยูกับที่  การนําเกมมาใชในการเรียน
การสอน จึงมีความสอดคลองกับธรรมชาติของนักเรียนวัยน้ีเปนอยางยิ่ง ทั้งยังเปนการสนองตอ
ความตองการของนักเรียนในการที่จะไดเรียนรูอยางมีความสุข คือ ไดทั้งความสนกุสนานใน 
การเรียนและไดทั้งความรูควบคูกันไปดวย  เพราะกอนที่นักเรียนจะสามารถตอบคาํถามหรือ
แกปญหาตางๆ ในเกมไดน้ัน นักเรียนจะตองมีทักษะหรือความรูในเรื่องของหลักการสังเกต 
คําบาลีสันสกฤต และรูจักทีจ่ะวิเคราะหคาํบาลีสันสกฤตใหไดเสียกอน จึงจะสามารถเลนเกมและ
เอาชนะได ขณะเดียวกันครูผูสอนยงัสามารถสังเกตเห็นถึงปฎิกิริยาโตตอบของนักเรียนในขณะ
เรียนไดอยางชัดเจนวานักเรียนสนใจในเนื้อหาที่เรียน มีความรูและเขาใจหรือไม นอกจากนี้  
กิจกรรมอันหลากหลายรูปแบบของเกมนั้น นักเรียนที่คอนขางเงียบขรึมก็จะไดรับแรงกระตุน
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จากเพื่อนใหเขามามีสวนรวมในการเรียนมากขึ้น ทําใหนักเรียนมีความสุขในการเรยีน ไดพัฒนา
ศักยภาพของตนเองในการที่จะคิดเปน ทาํเปน และแกปญหาเปน การนําเกมมาใชในการเรียน
การสอน   จึงเปนการสนองตอความตองการของนักเรียนไดเปนอยางดี  และเม่ือนักเรียนมี
ความสุขในการเรียนแลว จึงสงผลใหผลสมัฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต โดยใชเกม
น้ันสูงขึ้นตามไปดวย 
 สมมตฐิานที่ 2  นักเรียนทีไ่ดรับการสอนแบบปกติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง  คําบาลสีันสกฤต  หลงัการทดลองสูงกวากอนการทดลอง 
 จากผลการทดลองพบวา  นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง คําบาลีสนัสกฤต  หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 
.01 แสดงใหเห็นวา  เม่ือนักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติจะมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนหลังการ
ทดลองสูงขึ้นกวากอนการทดลอง  ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานทีต่ั้งไว   
 ทั้งน้ีอาจกลาวไดวา  การสอนแบบปกติน้ัน  เปนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ที่มีประสิทธิภาพ โดยมุงเนนที่ความรูความเขาใจในเนือ้หาเปนสําคัญ  มีรูปแบบการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนตามขั้นตอนตางๆ ที่ชดัเจน ซ่ึงผูสอนจะตองถือปฏิบัติ  โดยการจัดเตรียม 
การสอนอยางเปนระบบ  และดําเนินการสอนใหไปตามลําดับขั้นตอน  ในขณะที่จัดกิจกรรม 
การเรียนการสอนนั้น  ถาครูผูสอนวางแผนการสอนอยางมีระบบ และขณะทีส่อน ตองดําเนิน 
การสอนไปตามขั้นตอนตางๆ ทั้ง 9 ขั้น ของหลักสูตรสถานศึกษากลุมสาระการเรยีนรูภาษาไทย 
โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ น้ันทําใหนักเรียนของสถานศกึษาเกิดทักษะในการเรียนรู
ที่ดีและแมนยาํ  ไดใชกระบวนการคิด  การวิเคราะหอยางเปนระบบ  ไดปฏิบัติและแกปญหา
ดวยตนเองจนเกิดการเรียนรูที่ฝงแนนยิ่งขึ้น เพราะทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 
 สมมติฐานที่ 3  นักเรียนทีไ่ดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เรื่อง คําบาลีสนัสกฤต  สูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกต ิ
 จากผลการทดลอง  พบวา  นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสนัสกฤต  สูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติ  อยางมี
นัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01  แสดงใหเห็นวานักเรียนกลุมทดลองที่ไดรับการสอนโดยใชเกม
ประกอบการสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  สูงกวานักเรยีนกลุม 
ควบคุมที่ไดรับการสอนแบบปกติซ่ึงเปนไปตามสมมตฐิานทีต่ั้งไว   
 ทั้งน้ีแสดงใหเห็นวา  การนําเกมมาใชในการเรียนการสอนนั้น  สงผลใหนักเรียนมี 
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวาการสอนแบบปกติ  ซ่ึงอาจเปนเพราะวากิจกรรมการสอนโดย 
ใชเกมนั้นมีหลากหลายรูปแบบ หลายลกัษณะ มีกติกาการเลนและการตัดสินแพชนะที่แนนอน  
ทาทายความสามารถของผูเรียนใหไดคิด  ไดแกปญหา  ไดแขงขัน  และไดเคลื่อนไหวอยู 
ตลอดเวลา  นักเรียนจะไดพัฒนากระบวนการคิด  และสงเสริมความแมนยําในการเรียนรู 
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ตลอดเวลาทีเ่ลนเกม  เพราะเกมเปนวิธีสอนที่ไมนาเบือ่  นักเรียนจึงมีความสุขและมีความ
กระตือรือรนในการเรียน  สงผลใหนักเรียนในกลุมทดลองที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมี 
ผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  สูงกวานักเรียนในกลุมควบคุม 
 

ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยที่ไดเสนอไปแลวน้ัน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 1.  ขอเสนอแนะทัว่ไป 
  การนําเกมมาใชในการสอนหลักภาษาไทย ควรเลือกเกมที่มีความสอดคลองกับ
เน้ือหาวิชา เหมาะสมกับวฒิุภาวะ ความสามารถและความสนใจของนักเรียน 
 2.  ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครัง้ตอไป 
  2.1  ควรศึกษาเพิ่มเติมในเรือ่งเจตคตขิองนักเรียนที่มีตอการเรียนหลกัภาษาไทย
และเปรยีบเทยีบวธิีสอนภาษาไทย โดยใชเกมกับวิธีสอนรูปแบบอ่ืน 
  2.2  ควรพัฒนาเกมที่นํามาใชในการสอนใหมีความแปลกใหม เปนเกมที่ยาก และ
ซับซอนเพ่ือพัฒนากระบวนการคิดวิเคราะหใหมากขึ้น ขณะเดียวกันควรเพิ่มเวลาในการรวม
กิจกรรมเกมใหมากขึ้นดวย 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง  คําบาลี สันสกฤต 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

คําชี้แจง  
 1.  แบบทดสอบมีทั้งหมด 40 ขอ  เปนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  คอื  ก  ข  ค  และ 
ง  ใหเวลาทํา 50 นาท ี
 2.  ใหนักเรียนพิจารณาดูแตละขอ  ถาเห็นวาตวัเลือกใดเปนคําตอบที่ถูกตองที่สุด  

ใหกาเครื่องหมายกากบาท X  ลงในชอง   ของแตละขอ  ดังตัวอยางการเลือกตอบ ขอ   ข  
ดังนี้ 
   ก   ข   ค    ง 

                              
 3.  ถานักเรียนตองการเปลีย่นแปลงคําตอบใหมใหขีดทับตวัเลือกทีไ่มตองการดังนี้ 
   ก   ข   ค   ง 

                              
 4.  หามขีดเขียนหรือทําเครือ่งหมายใดๆ ในแบบทดสอบ 
 5.  หลังจากทําแบบทดสอบเสร็จเรียบรอยแลว  ใหนําแบบทดสอบพรอม
กระดาษคําตอบสงคืนกรรมการคุมสอบ 
 
        ขอใหนักเรียนโชคดี 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
วิชาภาษาไทย       ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3        จํานวน 40 ขอ 
เรื่อง  คําบาล ีสันสกฤต 
          
คําสั่ง  จงเลือกคําตอบทีถู่กตองเพียงขอเดียว 
1.  พยัญชนะที่ภาษาสันสกฤตมีมากกวาภาษาบาลี  มีตัวอะไรบาง 
 ก.  ส  ศ  ข.  ศ  ษ    ค.  ห  ฬ   ง.  ฑ  ศ  ษ 
2.  สระที่ภาษาสันสกฤตมีมากกวาภาษาบาลี  มีสระอะไรบาง 
  ก.  เอ  เอา  ฤ  ฤๅ  ฦ  ฦๅ    ข.  อุ  อู  ไอ  ฤ  ฤๅ  ฦ  ฦๅ 
  ค.  ไอ  เอา  ฤ  ฤๅ  ฦ  ฦๅ    ง.  อํา  ไอ  เอา  ฤ  ฤๅ  ฦ  ฦๅ 
3.  ขอใดเปนลักษณะของภาษาบาล ี
   ก.  นิยมใชพยัญชนะ  ฑ     ข.  นิยมใชพยัญชนะ  ฬ 
     ค.  นิยมใชพยัญชนะ  ศ  ษ    ง.  นิยมใชพยัญชนะ  ควบกล้ํา 
4.  ขอใดมิใชหลักในการสังเกตคําบาล ี
     ก.  บาลีไมใช  รร  และ ฤ  ฤๅ     ข.  บาลีนิยมใช  ฬ  และไมมีตัว ศ  ษ 
     ค.  บาลีมีหลกัตัวสะกดตวัตามที่แนนอน ง.  บาลีใชสระ 8 ตวั  คือ  อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู    
               ไอ  เอา 
5.  คําในภาษาบาลี  ถามีตวัสะกดแลวจะตองมีตัวตามเสมอไป  โดยมีหลักสังเกต  ดังนี้ 
      ก.  พยัญชนะวรรคใด ถาพยัญชนะตัวที่ 1 สะกด พยัญชนะตวัที่ 1 หรือตัวที่ 2 ในวรรคนั้น 
      ตามได 
      ข.  พยัญชนะวรรคใด ถาพยัญชนะตัวที่ 1 สะกด พยัญชนะตวัที่ 3 หรือตัวที่ 4 ในวรรคนั้น 
      ตามได 
     ค.  พยัญชนะวรรคใด ถาพยัญชนะตัวที่ 3 สะกด พยัญชนะตวัที่ 1 หรือตัวที่ 2 ในวรรคนั้น 
      ตามได 
     ง.   พยัญชนะวรรคใด ถาพยัญชนะตวัที่ 3 สะกด  ตัวของมันเองตามได  และพยัญชนะใดๆ  
     ในวรรคนัน้ตามไดทุกตวั 
6.  ฒ, ณ  เปนพยัญชนะวรรคใด 
     ก.  วรรคกะ  ข.  วรรคจะ  ค.  วรรคฎะ  ง.  วรรคปะ    
7.  ขอใดมีพยัญชนะแถวที่ 1 สะกด  แถวที่ 1 และ 2 ตาม 
 ก.  กัณห  ข.  ปจฉิม  ค.  สิงคาร  ง.  กังขา 
8.  ขอใดมีพยัญชนะแถวที่ 3 สะกด  แถวที่ 3 และ 4 ตาม 
    ก.  สังข   ข.  มัจฉา  ค.  วัตถ ุ  ง.  พยัคฆ 
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9.  ขอใดมีพยัญชนะแถวที่ 5 สะกด  และตามไดทุกแถว 
    ก.  วิตถาร  ข.  บัลลังก  ค.  บุปผา  ง.  วิชา 
10. คําวา “รัฎฐ”  ตัวใดเปนตัวสะกด 
      ก.  ร   ข.  ฐ   ค.  ฏ   ง.  ฎ, ฐ     
11. คําวา “สิงคาร”  ตัวใดเปนตวัตาม 
      ก.  ค   ข.  ง   ค.  ส   ง.  ร 
12. ตอไปน้ีคาํใดเปนคําที่มาจากภาษาบาลี 
      ก.  ธรรม  ข.  พักตร  ค.  สงฆ  ง.  ปราศจาก 
13. “กัญญา” เปนคําบาลี  สังเกตไดจากลักษณะในขอใด 
      ก.  เปนคําหลายพยางค   ข.  ญ เปนตวัสะกด 
      ค.  ไมมีตัวการันต    ง.  ตัวสะกดตวัตามตรงตามหลักเกณฑ   
14. คําบาลใีนขอใดมีหลักการสรางคําเชนเดียวกับคําวา “มัชฌิม” 
     ก.  นิพพาน  ข.  วัตถ ุ  ค.  ลัทธ ิ  ง.  สัตถา 
15. คําที่ขีดเสนใตขอใดเปนคําบาล ี
      ก.  เขาชอบเรยีนวิชาศิลปะ     ข.  เขาเปนผูมีปญญาดีจึงสอบผาน 
      ค.  บุญใหมากตายไปจะไดไปสวรรค    ง.  พงษศักดิ์เปนนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 
16. ขอใดถูกตองเก่ียวกบัคําสันสกฤต 
     ก.  มีสระทั้งหมด 8 ตัว     ข.  นิยมใชคําวา “ริ” อยูระหวางคํา 
     ค.  นิยมใชพยัญชนะควบกล้ํา    ง.  มีตัวสะกดตัวตามอยูในวรรคเดียวกัน 
17. ขอใดเปนลักษณะของภาษาสันสกฤต 
     ก.  มีสระ  ไอ  เอา  ฤ  ใช    ข.  นิยมใชพยัญชนะ  ฬ      
      ค.  ไมนิยมใชพยัญชนะควบกล้ํา   ง.  มีตัวสะกดตัวตามตายตวัแนนอน 
18. ขอใดไมใชหลักในการสังเกตคําที่มาจากภาษาสันสกฤต 
      ก.  นิยมพยัญชนะควบกล้ํา     
      ข.  ภาษาสันสกฤตนิยมใช ฑ และตัว ศ  ษ 
      ค.  ภาษาสันสกฤตมีหลักการใชตวัสะกดตัวตามที่แนนอน 
      ง.  มีสระ ฤ  ฤๅ  ไอ  เอา  เพ่ิมจากภาษาบาลี  และนยิมใช  รร 
19. ขอใดกลาวถูกตองเก่ียวกับการนําคําสันสกฤตเขามาใชในภาษาไทย 
      ก.  คําสันสกฤตเขามามีอิทธิพลกบัภาษาไทยโดยเขามาทางดานศาสนาเทานั้น  
 ข.  คําสันสกฤตสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบลักษณะของภาษาไดตลอดเวลา 
      ค.  คําสันสกฤตเขามามีอิทธิพลกบัภาษาไทยโดยปรากฏในรูปของคําราชาศัพท 
      ง.  คําสันสกฤตเขามามีอิทธพิลกับภาษาไทยโดยเขามาทางดานศาสนา  วรรณกรรม   
     และการปกครอง    
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20. คําในขอใดเปนคําที่มาจากภาษาสันสกฤต 
     ก.  สัจจะ  ข.  บัณฑิต       ค.  ปจฉิม  ง.  อธิษฐาน 
21. คําวา “พฤษภ” เปนคําสันสกฤต  สังเกตไดอยางไร 
     ก.  เปนคําควบกล้ํา      
 ข.  เปนคําหลายพยางค 
      ค.  ตัว ฤ  และ ษ  ซึ่งเปนอักษรทีใ่ชในคําสันสกฤต  
 ง.  มีการใชพยัญชนะตนและตวัสะกดวรรคเดียวกัน 
22. ขอใดเปนคําสันสกฤตทัง้หมด 
     ก.  สวรรค  เกียรติ  อัจฉรา    ข.  มิตร  ปฤจฉา  ภรรยา 
     ค.  กฤษณา  วัฒนา  บัลลังก    ง.  ประถม  พัสดุ  สิงขร 
23. ขอใดเปนคําสันสกฤตทัง้หมด 
      ก.  ศศิ  มิจฉา  วัสดุ      ข.  มัธยัสถ  กุศล  ไมตรี  
      ค.  วิญู  กรรม  พิสดาร     ง.  รัชกาล  ปรารถนา  เกียรต ิ
24. ขอใดเปนคําสันสกฤตทัง้หมด 
     ก.  บุญ  ทิฐิ  อัศจรรย      ข.  เสถียร  จุฬา  ปฏิเสธ 
      ค.  มฤต  อักขระ  ไอศวรรย    ง.  อัปสร  สัปดาห  สวามี 
25. ขอใดเปนภาษาสันสกฤตทั้งหมด 
      ก.  ศักดิ์  พรรณ  ประสงค    ข.  อัคคี  เศรษฐ  อุตสาห   
      ค.  สักก  สมัคร  ปรารถนา      ง.  วิทยา  รุกข  วรรณกรรม 
26. ขอใดเปนคําสันสกฤตทัง้หมด 
      ก.  หทัย  สิงขร  ปทมา       ข.  รังสี  นักขัต  ประชา 
      ค.  ศานติ  อรรณพ  กรีฑา    ง.  กตัญู  สุบรรณ  อุกกาบาต 
27. ขอใดเปนคําสันสกฤตทัง้หมด 
      ก.  ศิลป  จุฬา  บุษกร     ข.  ฤดู  ปจจุบัน  จรรยา   
      ค.  มัธยม  อัศจรรย  สวัสดี    ง.  ปจจัย  ทฤษฎี  พิสดาร 
28. ขอใดเปนภาษาสันสกฤตทั้งหมด 
      ก.  มิตร  อัคนี  รุกข      ข.  เนตร  บุรษุ  นิพพาน 
      ค.  บุปผา  กรรมการ  ลักษณะ   ง.  ปกษ  อัปรีย  บุษบา 
29. ขอใดเปนคําที่มาจากภาษาสันสกฤตทุกคํา 
     ก.  สตรี  ศรี  บุปผา      ข.  ศิลปะ  สวรรค  อารักขา 
     ค.  วรรณ  อัคนี  อัปสร     ง.  ศานติ  สัจจะ  สมุตถาน     
30. ตอไปน้ีขอใดเปนคํามาจากภาษาบาลีทุกคํา 
      ก.  กีฬา  กัณหา  ปญญา     ข.  สวรรค  สญัญา  จินดา   
      ค.  อิตถี   เคราะห   กฤษณา    ง.  อัคคี  เบญจ  เกษียณ 
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31. คําในขอใดมาจากภาษาบาล ี
      ก.  เมตตา  พยัคฆ  บิณฑบาต ข.  เกียรติ  ตณัหา  กษัตรยิ   
      ค.  ฤทธิ์  ประกาศ  วิเศษณ    ง.  ทิฐิ  อิสระ  ศีรษะ    
32. ถาภาษาบาลีใชคําวา “มัจฉา” ภาษาสันสกฤตใชวาอยางไร 
      ก.  มฤคา ข. อาษาฒ  ค.  ฤษ ี  ง.  มัสยา    
33. ถาภาษาสันสกฤตใชคาํวา “ฤทธิ”์ ภาษาบาลีใชวาอยางไร 
      ก.  อิสิ  ข.  อิทธิ  ค.  อริยะ ง.  เวทย 
34. คําวา “มัชฌิม” กับ “อัจฉริยะ” เปนภาษาบาลตีรงกับภาษาสันสกฤตในขอใด 
      ก.  มัจฉา  อาริยะ    ข. มัตสยา   อารยะ   
 ค. มัธยม  อัศจรรย    ง. มัธยม  ไอศวรรย 
35. คําสันสกฤตวา “แพทย, สตรี” ตรงกับภาษาบาลีขอใด 
      ก.  ฤทธิ์  สถาน     ข.  สิกขา  อิตถ ี 
 ค.  เวชช  อิตถี     ง.  วิทยา  สัสสุระ   
36. ขอใดมีคําสันสกฤตมากที่สุด 
      ก.  กิตติ  เวชช  จรรยา   ข.  จักร  พัสดุ  ไอศวรรย 
      ค.  สังข  ปญญา  มไหศวรรย   ง.  วรรณะ  พยัคฆ  สัพพัญู 
37. ขอใดไมเขาพวกกบัขออ่ืน 
      ก.  รัศมี  ศึกษา  ทฤษฎ ี   ข.  ครุฑ  ธรรม  อากาศ 
      ค.  ปรัชญา  กรีฑา  มิตร   ง.  จุฬา  ขัตติยะ  อัชฌาสยั    
38. ขอใดมีภาษาบาลีและภาษาสันสกฤตซ่ึงมีความหมายเดิมเหมือนกันอยู 1 คู 
      ก.  อัคคี  ปรัชญา  ครุฑ   ข.  วิชา  ศิลป  กรีฑา 
      ค.  บุปผา  บุษบา  ปญญา    ง.  มัธยม  มัจฉา  วิทยา  
39. คําบาลใีนขอใดมีความหมายตรงกับคําสันสกฤตตอไปน้ี  ฤๅษี  พิสดาร  ปรัชญา 
      ก.  อิสิ  วิจิตร  ปญญา     ข.  อิสิ  วิตถาร  ปญญา   
      ค. วิทยาธร  วิตถาร  ปริญญา  ง.  วิทยาธร  วิจิตร  ปริญญา 
40. ขอใดจับคู  คําบาลี – สันสกฤต ไมถูกตอง 
      ก.  วัตถุ – พัสดุ     ข.  รังสี – รัศมี   
 ค.  ปริญญา – ปรัชญา   ง.  มัธยม - มัชฌิม 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ือง  คําบาลีสันสกฤต 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

 
1. ข     21.  ค     
2. ค     22.  ข     
3. ข     23.  ข     
4. ง     24.  ง     
5. ก     25.  ก     
6. ค     26.  ค     
7. ข     27.  ค     
8. ง     28.  ง     
9. ข     29.  ค     
10. ค     30.  ก     
11. ก     31.  ก     
12. ค     32.  ง     
13. ง     33.  ข     
14. ค     34.  ค     
15. ข     35.  ค     
16. ค     36.  ข     
17. ก     37.  ง     
18. ค     38.  ค     
19. ง     39.  ข     
20. ง     40.  ค     

 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

แผนการจัดการเรียนรูกลุมทดลอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 



 88  

แผนการจัดการเรียนรูกลุมทดลอง 
แผนการจัดการเรียนรูที่ 5 

 
วิชา   ท 33101  ภาษาไทยพื้นฐาน      ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  หนวยการเรียนรูที่ 16 
เรื่อง   การใชคําบาลีสันสกฤต (การวิเคราะหคําที่มาจากภาษาบาลีและสันสกฤต)  เวลา 2 คาบ 
……………………………………………………………………………………………………… 
1.  จุดประสงคการเรียนรู 
 จุดประสงคปลายทาง 
  นักเรียนมีความเขาใจในเรื่องการใชคําบาลีและสันสกฤต 
       จุดประสงคนําทาง 
  1.1  นักเรียนสามารถวิเคราะหคําที่มาจากภาษาบาลีและภาษาสันสกฤตได
ถูกตองตามหลักการสังเกต 
  1.2  นักเรียนจําแนกและจับคูคําที่มาจากภาษาบาลีและคําที่มาจากภาษา
สันสกฤตที่นํามาใชในภาษาไทยไดถูกตอง 
 
2.  เน้ือหา / สาระการเรียนรู 
 2.1  การวิเคราะหคําที่มาจากภาษาบาลีและภาษาสันสกฤตตามหลักการสังเกต 
 2.2  การจับคูความสัมพันธระหวางคําที่มาจากภาษาบาลีและคําที่มาจากภาษา
สันสกฤต 
 
3.  กระบวนการจัดการเรียนรู / กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ข้ันนํา 
  3.1  นักเรียนดูบัตรคําทลีะคูแลวจําแนกบัตรคําบาลี/บตัรคําสันสกฤต  วิเคราะหวา
บัตรคํา คูนั้น  บัตรคําใดเปนคําที่มาจากภาษาบาลีและบัตรคําใดเปนคําที่มาจากภาษาสันสกฤต  
เชน  ปุจฉา (บาลี) – ปฤจฉา (สันสกฤต), กีฬา (บาลี) – กรีฑา (สันสกฤต), ปญญา (บาลี) – 
ปรัชญา (สันสกฤต) 
 ข้ันสอน 
  3.2  นักเรียนรวมกิจกรรมเกม  สี่แถว  เพ่ือทบทวนลกัษณะของคําที่มาจากภาษา
บาลีและคําทีม่าจากภาษาสันสกฤต 
  3.3  นักเรียนวิเคราะห/วิจารณตัวอยางคาํวาเปนคําที่มาจากภาษาใด  เพราะ
เหตุผลใด  มีคําคูคือ คําใด  และมีหลักในการสังเกตไดอยางไร  เชน  ปญญา  เปนคําที่มาจาก
ภาษาบาลีเพราะมี ญ เปนตัวสะกด และมี ญ เปนตัวตาม  คูกับภาษาสันสกฤตคือ  ปรัชญา  
เพราะเปนคําควบกล้ํา  เขยีนสรุปหลักการสังเกตลงในสมุดงาน 
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  3.4  นักเรียนรวมกิจกรรมเกม  คูแท  เพ่ือวิเคราะหความสัมพันธระหวางคําที่มา
จากภาษาบาลีและคําที่มาจากภาษาสันสกฤต 
       
  ข้ันสรุป 
  3.5  ทําแบบฝกหัดทบทวน  เร่ือง  คําที่มาจากภาษาบาลีและคําทีม่าจากภาษา
สันสกฤต 

 
4.  สื่อและแหลงเรียนรู 
 4.1  บัตรคํา 
 4.2  ผนังปริศนา 
 
5.  กระบวนการวัดและประเมินผล 
 5.1  วิธีวัดและประเมินผล 
  5.1.1  สังเกตจากการตอบคําถามและการมีสวนรวมในกิจกรรมกลุม   
  5.1.2  จากกิจกรรมเกม  สี่แถว  และเกม  คูแท 
  5.1.3  จากการทําแบบฝกหัด 
 5.2  เครื่องมือวัดและประเมินผล 
  5.2.1  แบบฝกหัด 
  5.2.2  แบบสังเกตการทํากจิกรรมกลุม 
 5.3  เกณฑการวัด 
  5.3.1  กลุมที่ทําคะแนนไดสูงสุด 3 กลุมแรก จะไดแตมคะแนนสะสม  3 คะแนน  
2 คะแนน และ 1 คะแนน  ตามลําดับ 
  5.3.2  นักเรียนทําแบบฝกหัดไดมากกวา 60% ขึ้นไป  ผาน 
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เกม  สี่แถว 

 
อุปกรณในการเลน 
 1.  บัตรคํา  คําที่มาจากภาษาบาลี  20 คาํ 
 2.  บัตรคํา  คําที่มาจากภาษาสันสกฤต  20 คํา 
 
วัตถุประสงคในการเลน 
 1.  เพ่ือฝกทักษะการวเิคราะหคําที่มาจากภาษาบาลีและภาษาสันสกฤต 
 2.  เพ่ือฝกทักษะไหวพรบิในการวางแผนและกระบวนการทํางานกลุม 
 
วิธีการเลน 
 1.  แบงนักเรียนเปนกลุมๆ ละ 5 คน  
 2.  ครูขีดตารางบนกระดานจํานวน 5 แถว ๆ ละ 5 ชอง  รวม 25 ชอง 
 3.  นักเรียนแตละกลุมวิเคราะหคําจากบตัรคําที่ครูกําหนดโดยตอบวาคําๆ นั้นเปนคํา
ที่มาจากภาษาบาลีหรือภาษาสันสกฤต  และมีหลักในการสังเกตอยางไร  นักเรียนกลุมที่ตอบถูก
จะไดรับสิทธิม์าขีดเลขกลุมบนกระดาน 1 ครั้ง 
 4.  นักเรียนกลุมใดที่ขีดเลขกลุมไดโดยมีลักษณะเรยีงกันไมวาจะเปนแนวตั้ง  
แนวนอน  หรือแนวทแยงครบ 4 แถวกอน  เปนฝายชนะ 
 5.  กลุมที่ชนะจะไดแตมสะสม 5 แตม 
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บัตรคําบาลีและสันสกฤต 
 

คําบาล ี
 

1.  วิชา       11.  พยัคฆ 
2.  อักขระ      12.  บัลลังก 
3.  สัญจร       13.  เมตตา 
4.  ชนนี       14.  เบญจ 
5.  สงฆ       15.  นิสิต 
6.  นิคหิต      16.  อิจฉา 
7.  ตัณหา      17.  วิญญาณ 
8.  รุกข       18.  สามัคคี 
9.  ขณะ       19.  สุคนธ 
10. จริยา       20.  อิตถี 

 
คําสันสกฤต 

 
1.  ศรัทธา      11.  พฤกษา 
2.  ปรีดา       12.  เกษตร 
3.  ภรรยา      13.  จักรวาล 
4.  พิศวาส      14.  ทัศนศึกษา 
5.  ฤดู       15.  ไพศาล 
6.  มิตร       16.  อักษร 
7.  จันทร       17.  คฤหบดี 
8.  ปรารถนา      18.  มฤตย ู
9.  ทฤษฎ ี      19.  สมัคร 
10. ไอศวรรย      20.  ประทุม 
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เกม  คูแท 

 
อุปกรณในการเลน 
 1.  บัตรคํา  คําที่มาจากภาษาบาลีและสนัสกฤตจํานวน 15 คู 

2.  ผนังปริศนา 
            

         
         
         

 

 
 

 

 

วัตถุประสงคในการเลน 
 1.  เพ่ือเปนการทบกิจกรรมการเรียนรู เรื่อง  คําที่มาจากภาษาบาลีและสันสกฤต 
 2.  เพ่ือฝกปฏิภาณไหวพริบ  ความจํา  และความรวดเร็ว 
 
วิธีการเลน 
 1.  แบงนักเรยีนเปนกลุม ๆ ละ 5 คน  
 2.  ครูตั้งคําถาม ๆ นักเรียนในเรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  หรือยกตัวอยางคําใหนักเรียน
วิเคราะห  กลุมใดตอบคําถามไดถูกตองและรวดเรว็ทีสุ่ดจะไดออกไปเปดผนังปริศนาจํานวน  
2 ใบ (ในผนังปริศนาจะประกอบไปดวยบตัรคําที่มาจากภาษาบาลีและสันสกฤตจาํนวน 15 คู  
รวม 30 ใบ)  นักเรียนจะตองจําวาบัตรหมายเลขใดประกอบไปดวยคาํบาลีสันสกฤตวาอยางไร 
 3.  ใหนักเรียนจับคูคําบาลสีันสกฤตใหถกูตอง 1 คู  จะไดคะแนน 3 คะแนน 
 4.  กลุมใดไดคะแนนมากทีสุ่ดจะไดแตมสะสม 3 แตม  และกลุมใดไดคะแนนเปน
อันดับ 2 และ 3 จะไดแตมสะสม 2 แตม  และ 1 แตมตามลําดบั 
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บัตรคําบาลีและสันสกฤต 
 
  คําบาล ี       คําสันสกฤต 
 
  1.  ปญญา        ปรัชญา   
  2.  มิตต        มิตร 
  3.  ปญหา        ปริศนา 
  4. ปุจฉา        ปฤจฉา 
  5. เวชช        แพทย 
  6. จริยา        จรรยา 
  7. ขัตติยะ        กษัตริย 
  8. ทิฐ ิ         ทฤษฎี 
  9. วิชา         วิทยา 
            10. สิกขา        ศึกษา 
            11. รังสี         รัศมี 
            12. กิตต ิ        เกียรต ิ
            13. มัชฌิม        มัธยม 
           14. สัตถา        ศาสดา 
            15. อัจฉรา        อัปสร      
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แบบประเมินผลการปฏิบัติงานกลุม (ฉบับครู) 
 
 วิชา  ท 33101  ภาษาไทยพื้นฐาน      ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

รายชื่อกลุม 
ความสนใจ 
5 คะแนน 

ความรวมมือ 
5 คะแนน 

การแสดงความคิดเห็น 
5 คะแนน 

การปฏิบัต ิ
5 คะแนน 

รวม 
20 คะแนน 

กลุมที่ 1      
กลุมที่ 2      
กลุมที่ 3      
กลุมที่ 4      
กลุมที่ 5      
กลุมที่ 6      
กลุมที่ 7      
กลุมที่ 8      
กลุมที่ 9      
รวม      

 
 
           ……………………………………. 
                  (                 ) 
                                            ผูประเมิน 
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แบบประเมินผลการปฏิบัติงานกลุม (ฉบับนักเรียน) 
 
 วิชา  ท 33101  ภาษาไทยพื้นฐาน      ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

รายชื่อกลุม 
ความสนใจ 
5 คะแนน 

ความรวมมือ 
5 คะแนน 

การแสดงความคิดเห็น 
5 คะแนน 

การปฏิบัต ิ
5 คะแนน 

รวม 
20 คะแนน 

กลุมที่ 1      
กลุมที่ 2      
กลุมที่ 3      
กลุมที่ 4      
กลุมที่ 5      
กลุมที่ 6      
กลุมที่ 7      
กลุมที่ 8      
กลุมที่ 9      
รวม      

 
 
            กลุมที่ ……………………. 
                            ผูประเมิน 
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แบบฝกหัด 
เร่ือง  คําที่มาจากภาษาบาลีและภาษาสันสกฤต 

 
ตอนที่ 1  จงพิจารณาคําที่กําหนดใหวาเปนคําที่ไทยรบัมาจากภาษาใดตอไปน้ี 
  ก. ภาษาบาล ี    ข.  ภาษาสันสกฤต   
 
……..1.   ชิวหา ……..2.  เบญจ  ……..3.  ขณะ ……..4.  เกษตร 
……..5.    อิทธ ิ ……..6.  กัป ป     ……..7.  ชวเลข ……..8.  มุกดา 
……..9.   คันธ ……..10. กัมปนาท ……..11.  อมาตย ……..12.  วัฏ 
……..13.  บัณฑิต ……..14. แพทย  ……..15. อาสาฬห……..16.  ฐิต ิ
……..17.  เกษม ……..18.  ขัตติยะ  ……..19. กัลบก ……..20. ธันยา 
……..21.  สกนธ ……..22.  สิร ิ   ……..23.  ดัชนี ……..24.  จุฑา 
……..25.  ภารยา ……..26.  วุฒิ   ……..27.  เกียรต ิ ……..28.  กัลป 
……..29.  ภัทร ……..30. อาตมา  ……..31.  เวช  ……..32. ปจจุบัน 
……..33.  ญาณ ……..34. ทฤษฎี  ……..35.  คุปต ิ ……..36. ชนนี 
……..37.  ชงฆ ……..38. โกญจนาท ……..39.  ฤดู  ……..40. นิรุกต 
……..41.  กัมพล ……..42. ไศล   ……..43. ทรัพย ……..44.  ดิรัจฉาน 
……..45.  บรรพชา……..46. มัตสยา  ……..47. ทัฬห ……..48. อารยา 
……..49.  ภักษา ……..50. บริคณห ……..51. สวัสด ี ……..52. วิตถาร 
……..53.   รังสี  ……..54.  ตัณหา  ……..55.  โรทนะ ……..56.  บัลลังก 
……..57.  นิพพาน ……..58.  ปทุม  ……..59.  อัคคี ……..60.  ทีฆ 
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ตอนที่ 2   คําบาลีในขอตอไปน้ีตรงกับรูปคําสันสกฤตใด  จงจับคูใหสัมพันธกัน 
 
 ……..1.  อิสี        ก.  ศาสดา 
 ……..2.  รุกข        ข.  ไอศวรรย 
 ……..3.  ทิฐิ        ค.  ชวาลา 
 ……..4.  สัตถา        ง.  ฤทธิ์ 
 ……..5.  วิสาสะ        จ.  ศพ 
 ……..6.  อิสริยะ       ฉ.  ทฤษฎ ี
 ……..7.  ปญหา        ช.  พิศวาส 
 ……..8.  ปญญา       ฌ.  ฤาษี 
 ……..9.  สัตตะ        ญ.  มนัส 
 ……..10. สูญ        ฎ.  ปริศนา 
 ……..11. วิชา        ฏ.  ศาสตรา 
 ……..12. อิทธ ิ        ฐ.  อัปสร 
 ……..13. กัณหา       ฑ.  วิศวะ 
 ……..14. มโน        ฒ.  วิทยา 
 ……..15. วัตถุ        ณ.  พฤกษา 
 ……..16. อัจฉรา       ด.  พฤษภา 
 ……..17. ชาลา        ต.  ปรัชญา 
 ……..18. สามัญ       ถ.  พัสดุ 
 ……..19. รัฐ        ท.  กฤษณา 
 ……..20. อุสุภ        ธ.  ศรัทธา 
            น.  ราษฎร 
            บ.  สัปดาห 
            ป.  สามานย 
            ผ.  ศูนย 
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ตอนที่ 3  เตมิคําภาษาบาลีหรือภาษาสนัสกฤตที่มีความหมายเดียวกันกับคําที่กําหนดลงใน  
             ชองวาง ใหถูกตอง 
 
 1.  รุกข  ……………  21.  วิตถาร  ………………… 
 2.  เขมม ……………  22.  จุฑา  ………………… 
 3.  เขตต ……………  23.  ปญญา  ………………… 
 4.  สัจจ  …………  24.  ขัตติย  ………………… 
 5. ปณีต  ……………… 25.  สามี  ………………… 
 6.  ปสาท ……………… 26.  อุตุ   ………………… 
 7.  สัตต  ……………… 27.  อิสริยะ  ………………… 
 8.  มิตต ……………… 28.  กติกา  ………………… 
 9.  ภัตต ……………… 29.  วัตถ ุ  …………………. 
 10. ครุฬ ……………… 30.  ศึกษา  ………………… 
 11. กัปป ……………… 31.  ฐาปนา  ………………… 
 12. สิปป ……………… 32.  บุษบา  …………………. 
 13. สีล  ……………… 33.  ทฤษฎ ี ………………… 
 14. ฐิต ิ  ……………… 34.  มัชฌิมา ………………… 
 15. อัคคี ……………… 35.  ปาโมช  ………………… 
 16. ปชา ……………… 36.  กัญญา  ………………… 
 17. ปกขี ……………… 37.  กีฬา  ………………… 
 18. อิทธิ ……………… 38.  ราษฎร  ………………… 
 19. วิชา  ……………… 39.  ปุจฉา  ………………… 
 20. อาทิจจ ……………… 40.  สตร ี  ………………… 
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ตอนที่ 4  ตอบคําถามตอไปน้ีใหถูกตอง 
 
1.  “เรื่องเจรจาสันติภาพที่ปารีสจะเปนที่พอใจไดก็ตองอาศัยทุกฝายทีเ่กี่ยวของจะตองพยายาม
อยางสุดความสามารถ”  ขอความนี้มีคํามาจากภาษาบาลีกี่คํา 
      ก.  1 คํา   ข.  2  คํา    ค.  3  คํา   ง.  4  คํา 
2.  จากขอความขางตน  มีคําที่มาจากภาษาสันสกฤตกี่คํา 
      ก.  1 คํา   ข.  2  คํา    ค.  3  คํา   ง.  4  คาํ 
3.  คําบาลตีางกับคําสันสกฤตในขอใด 
     ก.  บาลีมีตัวสะกดตัวตามตายตวั    ข.  บาลีไมมี  ศ  ษ  ฤ  ฤา  ฦ  ฦา 
     ค.  สันสกฤตมีสระ  พยัญชนะมากกวาบาลี ง.  ขอ ก และ ค 
4.  คําวา “ตัวหนังสือ”  ไทยใชคําบาลีสนัสกฤตวาอยางไร 
     ก.  อักขร – อักขรา       ข.  อักษร  อักษรา 
     ค.  วรรณ – วรรณา       ง.  อักขร – อักษร 
5.  คําบาลสีันสกฤตคูใดที่ไทยนํามาใชในความหมายทีต่างกัน 
     ก. วิสาสะ – พิศวาส       ข.  หัตถี – หัสดี 
     ค. มัชฌิม – มัธยม       ง.  อัจฉรา – อัปสร 
6.  ขอใดมีคําที่มาจากภาษาบาลีมากที่สดุ 
      ก.  ภรรยา  มิตร  ครุฑ 
      ข.  วัตถุ  สัญญา  ปุจฉา 
      ค.  พฤกษ  เกษตร  ภิกขุ   
      ง.  อัญชลี  เบญจ  ไมตรี   
7.  ขอใดไมเขาพวกกับขออ่ืน 
     ก.  จรรยา  เกษม       ข.  เวช  ลักษณะ 
     ค.  บุรุษ  ศีลธรรม       ง.  ฤดู  กษัตริย 
8.  ขอใดมีคําที่มาจากภาษาบาลีและสันสกฤตซึ่งมีความหมายเดิมเหมือนกันอยู 1 คู 
      ก.  ขีร  ปรัชญา  กษัตริย     ข.  เขต  มัสยา  ปฐม   
      ค. กฤษณา  เวช  แพทย      ง.  วิชา   จรรยา  อิตถี 
9.  คําสันสกฤตในขอใดมีความหมายตรงกับคําบาลีตอไปนี้  อิสระ  อิทธิ  วิสาสะ   
      ก.  อิศวร  ฤทธิ  เจรจา       ข.  เอกราช  ฤทธิ  เจรจา   
      ค.  อิศวร  ฤทธิ  พิศวาส       ง.  เอกราช  สิทธิ  สนทนา   
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10.  “อุปสรรคสําคัญของประชาธิปไตยทีเ่ปนอยูในขณะนี้ก็คือ  ประชาชนผูที่ใชสิทธเิลือกตั้งยัง
ไมรูจักการเมืองระบบพรรค” คําที่ขีดเสนใตจากขอความนี้  เปนคาํที่มาจากภาษาบาลีและ
สันสกฤตอยางละกี่คํา 
      ก.  บาลี 4 คํา  สันสกฤต 1 คํา    ข.  บาลี 3 คํา  สันสกฤต 2 คํา 
      ค.  บาลี 2 คํา  สันสกฤต 3 คํา    ง.  บาลี 1 คํา  สันสกฤต 4 คํา 
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เฉลยแบบฝกหัด 
เร่ือง  คําที่มาจากภาษาบาลีและภาษาสันสกฤต 

 
ตอนที่ 1   
 1.  ก   16.  ก   31.  ก   46.  ข 
 2.  ก   17.  ข   32.  ก   47.  ก 
 3.  ก   18.  ก   33.  ก   48.  ข 
 4.  ข   19.  ข   34.  ข   49.  ข 
 5.  ก   20.  ข   35.  ข   50.  ก 
 6.  ก   21.  ก   36.  ก   51.  ข 
 7.  ข   22.  ก   37.  ก   52.  ก 
 8.  ข   23.  ก   38.  ก   53.  ก 
 9.  ก   24.  ข   39.  ข   54.  ก 
 10.  ก   25.  ข   40.  ข   55.  ข 
 11.  ข   26.  ก   41.  ก   56.  ก 
 12.  ก   27.  ข   42.  ข   57.  ก 
 13.  ก       28.  ข   43.  ข   58.  ก 
 14.  ข   29.  ข   44.  ก   59.  ก 
 15.  ก     30.  ข   45.  ข   60.  ก 
 
ตอนที่ 2 
 1.  ฌ   6.  ข   11.  ฒ   16.  ฐ 
 2.  ณ   7.  ฎ   12.  ง   17.  ค 
 3.  ฉ   8.  ต   13.  ท   18.  ป   
 4.  ก   9.  บ   14.  ญ   19.  น 
 5.  ช   10. ผ   15.  ถ   20.  ด 
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ตอนที่ 3 
 1.  พฤกษ        21.  พิสดาร 
 2.  เกษม        22.  จุฬา 
 3.  เกษตร        23.  ปรัชญา 
 4.  สัตย         24.  กษัตริย 
 5.  ประณีต        25.  สวามี 
 6.  ประสาท        26.  ฤดู 
 7.  สัปดาห        27.  อิศรา 
 8.  มิตร         28.  กฤติกา 
 9.  ภัตร         29.  วัสดุ 
 10. ครุฑ        30.  สิกขา 
 11. กัลป        31.  สถาปนา 
 12. ศิลป        32.  บุปผา 
 13. ศีล         33.  ทิฏฐ ิ
 14. สถิต ิ        34.  มัธยม 
 15. อัคนี        35.  ปราโมทย 
 16. ประชา        36.  กันยา 
 17. ปกษ        37.  กรีฑา 
 18. ฤทธิ ์        38.  รัฐ 
 19. วิทยา        39.  ปฤจฉา 
 20. อาทิตย        40.  อิตถี 
 
ตอนที่ 4 
 1.  ก         6.  ข 
 2.  ง         7.  ข 
 3.  ง         8.  ค 
 4.  ง         9.  ข 
 5.  ก         10.ค 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

แผนจัดการเรียนรูกลุมควบคุม 
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แผนการจัดการเรียนรูกลุมควบคุม 
แผนการจัดการเรียนรูที่ 4  

 
วิชา   ท 33101  ภาษาไทยพื้นฐาน    ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  หนวยการเรียนรูที่ 16 
เรื่อง  การใชคําบาลีสันสกฤต (ลกัษณะคําสันสกฤตและการวเิคราะหคําสันสกฤต) เวลา 2 คาบ 
..………………………………………………………………………………………………………
1.  จุดประสงคการเรียนรู  
 จุดประสงคปลายทาง  
  นักเรียนมีความเขาใจในเรื่องการใชคําบาลีและสันสกฤต 
  จุดประสงคนําทาง  
  1.1  อธิบายลกัษณะคําที่มาจากภาษาสันสกฤตได 
  1.2  วิเคราะหคําที่มาจากภาษาสันสกฤตได 
 
2.  เน้ือหา / สาระการเรียนรู  
 2.1  ลักษณะคําที่มาจากภาษาสันสกฤต 
 2.2  การวิเคราะหคําที่มาจากภาษาสันสกฤต  
 
3.  กระบวนการจัดการเรียนรู / กิจกรรมการเรียนการสอน  
 3.1  นักเรียนพิจารณาบัตรคําบาลี 5 คําวาเปนคําที่มาจากภาษาบาลีเพราะเหตุใด  
บอกหลักในการสังเกต  
 3.2  นักเรียนดูบัตรคําที่มาจากภาษาสันสกฤตอีก 3 คาํ  นักเรียนจะไมสามารถให
ขอสังเกตไดวาเปนคําที่มาจากภาษาบาลหีรือภาษาสันสกฤต  เพราะเหตุใด  
 3.3  แจงจุดประสงคการเรียนรู  
 3.4  อภิปรายทบทวนลักษณะคําที่มาจากภาษาบาลี  
 3.5  ครูอธิบายเพิ่มเติมในเรื่อง  พยัญชนะ  สระ  และลกัษณะของคําที่มาจากภาษา
สันสกฤต เปรยีบเทียบกับคาํที่มาจากภาษาบาลี  พรอมยกตัวอยาง   
 3.6  นักเรียนพิจารณาบัตรคําที่มาจากภาษาสันสกฤตทั้งสิ้น 10 บัตรคํา  แลวอธบิาย
เหตุผลวาเปนคําภาษาสันสกฤตโดยมีหลกัการสังเกตอยางไร  เขียนคําสันสกฤตทัง้ 10 คํา  และ
หลักในการสังเกตลงในสมุด  
 3.7  นักเรียนทําใบงานกิจกรรม  คําสันสกฤตนี้  มีขอสงัเกต  
 3.8  รวมกันเฉลย/อภิปรายในชั้นเรียน  และทําแบบฝกหัด  เร่ือง  คําที่มาจากภาษา
สันสกฤตเปนการทบทวน  
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4.  สื่อและแหลงเรียนรู  
 4.1  บัตรคําบาลี  5 คํา  
 4.2  บัตรคําสนัสกฤต 13 คาํ  
 4.3  แบบฝกหัด  เร่ือง  คําที่มาจากภาษาสันสกฤต  
 
5.  กระบวนการวัดและประเมินผล  
 5.1  วิธีวัดและประเมินผล  
  5.1.1  สังเกตจากการตอบคําถามและการมีสวนรวมในการอภิปราย  
  5.1.2  จากการทําใบงานกิจกรรม  คําสันสกฤตนี้  มีขอสังเกต  
  5.1.3  จากการทําแบบฝกหัด  เร่ือง  คําที่มาจากภาษาสันสกฤต   
 5.2  เครื่องมือวัดและประเมินผล  
  5.2.1  ใบงานกิจกรรม  คําสันสกฤตนี้  มีขอสังเกต  
  5.2.2  แบบฝกหัด  เร่ือง  คําที่มาจากภาษาสันสกฤต  
 5.3  เกณฑการวัด  
  5.3.1  นักเรียนทําใบงานกจิกรรมไดถูกตอง 60 % ขึ้นไป  ผาน  
  5.3.2  นักเรียนทําแบบฝกหัดไดถูกตอง 60 % ขึ้นไป  ผาน  
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บัตรคําบาลี  
 

        1.  อักขระ 
        2.  รุกข 
        3.  ตัณหา 
        4.  ภริยา 
        5.  วัตถ ุ
 

บัตรคําสันสกฤต 
        
        1.  ปรศินา 

        2.  มัสยา 
        3.  วรรณกรรม 
        4.  ปฤจฉา 
        5.  ศาสดา 
        6.  เกียรติ 
        7.  กษัตริย 
        8.  กรีฑา 
        9.  ศานติ 
        10. ทฤษฎ ี
        11. พักตร 
        12. ประทุม 
        13. พฤกษ 
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ใบงานกิจกรรม คําสันสกฤตนี้..มีขอสังเกต 

 
คําสั่ง  นักเรียนวิเคราะหคําสันสกฤตที่กําหนดใหวามีหลักในการสังเกตอยางไร   

เขียนเครื่องหมาย  ลงในชองการสังเกตใหถูกตอง 
 

หลักในการสังเกต 

คําที ่ คําสันสกฤต 
ใช ฑ ใช รร ใช ศ  ษ อํา ไอ  ใอ เอา ฤ ฤๅ ฦ ฦๅ คําควบกล้ํา 

ตัวสะกด 
ตัวตาม  
ไมแนนอน   

1 พิสดาร        
2 อัศจรรย        
3 ปรัชญา        
4 จักรวาล        
5 บรรพชา        
6 พิศวาส        
7 ศาสตรา        
8 สุภาษิต        
9 ศรัทธา        
10 ราษฎร        
11 เกษม        
12 ศึกษา        
13 อัปสร        
14 จรรยา        
15 กฤษณา        
16 กรีฑา        
17 พฤษภา        
18 มัธยัสถ        
19 ไอศวรรย        
20 มฤคา        

 
 

ชื่อ…………………………………………………………………ชั้น…………….เลขที…่……….. 
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         เฉลยใบงานกิจกรรม  คําสันสกฤตนี้..มีขอสังเกต 
 
 

หลักในการสังเกต 

คําที ่ คําสันสกฤต 
ใช ฑ ใช รร ใช ศ  ษ อํา ไอ  ใอ เอา ฤ ฤๅ ฦ ฦๅ คําควบกล้ํา 

ตัวสะกด 
ตัวตาม  
ไมแนนอน   

1 พิสดาร        
2 อัศจรรย        
3 ปรัชญา        
4 จักรวาล        
5 บรรพชา        
6 พิศวาส        
7 ศาสตรา        
8 สุภาษิต        
9 ศรัทธา        
10 ราษฎร        
11 เกษม        
12 ศึกษา        
13 อัปสร        
14 จรรยา        
15 กฤษณา        
16 กรีฑา        
17 พฤษภา        
18 มัธยัสถ        
19 ไอศวรรย        
20 มฤคา        
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แบบฝกหัด 
เร่ือง  คําที่มาจากภาษาสันสกฤต 

 
คําสั่ง  ตอบคาํถามตอไปน้ีใหถูกตอง 
 
 1.  ขอใดตอไปน้ีไมใชหลักในการสังเกตคําที่มาจากภาษาสันสกฤต 
       ก.  คําสันสกฤตนิยมใช รร 
       ข.  คําสันสกฤตจะมีพยัญชนะ ฑ  ศ  ษ 
       ค.  คําสันสกฤตนิยมใชคําควบกล้ํา 
      ง.  คําสันสกฤตใชหลักในการสังโยค 
 2.  ขอใดเปนคําสันสกฤตทกุคํา 
       ก.  ทัศนศึกษา  กษัตริย 
       ข.  กิตติคุณ   วุฒิ 
       ค.  ปริญญา  ศีรษะ 
       ง.  ศาสตร  หัตถ 
 3.  ขอใดไมใชลักษณะคําที่มาจากภาษาสันสกฤต 
       ก. ปฤจฉา 
       ข.  อานิสงส 
       ค.  จรรยา 
       ง.  ปราศจาก 
 4.  พยัญชนะในภาษาสันสกฤตที่เพ่ิมจากบาลีคือตวัใด 
       ก.  ศ  ษ 
       ข.  ฤ  ฤๅ  ฦ  ฦๅ 
      ค.  ส  ฑ 
       ง.  รร 
 5.  ขอใดเปนคําในภาษาสนัสกฤตทั้งหมด 
       ก.  อาชญา  กีฬา  ทันตะ 
       ข.  รัศมี  สตรี  อมฤต 
       ค.  สมัคร  ประทีป  วิญญาณ 
       ง.  กัป   สุริยะ  ธรรมศาสตร 
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 6.  ขอใดเปนคําในภาษาสนัสกฤตทั้งหมด 
       ก.  พฤกษา  ไอศวรรย  มฤตย ู
       ข.  อัคคี  มัธยม  อัจฉรา 
       ค.  เกษียณ  วัตถุ  กัณหา 
       ง.  เพชร  สามัคคี  กัญญา 
 7.  ขอใดเปนคําในภาษาสนัสกฤตทั้งหมด 
       ก.  ราตรี  ขัตติยะ  เวชช 
       ข.  จิตรกร  อักษร  วัฒนา 
       ค.  คฤหาสน  ไพโรจน  ราษฎร 
       ง.  สัจจะ  กันยา  พัลลภ 
 8.  ขอใดเปนคําในภาษาสนัสกฤตทั้งหมด 
       ก.  วิจิตร  จักรี  ปจจัย 
       ข.  เวชยันต  กุณฑล  อัคนี 
       ค.  มนุษย  จันทร  กิตต ิ
       ง.  ศานติ  สุภาษิต  อาเกียรณ   
 9.  “ภาษาสันสกฤตมีระบบเสียงควบกล้ํา”  คําในขอใดสัมพันธกับขอความนี ้
       ก.  ภริยา 
       ข.  ปรัชญา 
       ค.  รัศมี 
       ง.  จรรยา 
 10.  คําในขอใดเปนคําที่มาจากภาษาสันสกฤต 
       ก.  อภิเษก  
       ข.  รัฐ 
       ค.  มัลลิกา 
       ง.  อัยยิกา 
 
 
 
 
ชื่อ…………………………………………………………ชั้น…………….เลขที่…………..... 
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เฉลยแบบฝกหัด 
เร่ือง  คําที่มาจากภาษาสันสกฤต 

          
         1. ง 
         2.  ก 
         3.   ข 
         4.   ก 
         5.   ข 
         6.   ก 
         7.   ค 
         8.   ง 
         9.   ข 
         10. ก 

 

 

 

 

 

 

  

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 แสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เร่ือง  คําบาลีสันสกฤต 
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ตาราง 4  แสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
      ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  จํานวน 40 ขอ  ตามลําดับดังนี้ 
 

ขอที่ Ph Pl p r ขอที่ Ph Pl p r 

          

1 .89 .37 .63 .52 21 .93 .52 .72 .41 
2 .74 .11 .43 .63 22 .81 .26 .54 .56 
3 .78 .15 .46 .63 23 .70 .07 .39 .63 
4 .67 .26 .46 41 24 .59 .15 .37 .44 
5 1.00 .19 .59 .81 25 .74 .22 .48 .52 
6 1.00 .33 .67 .67 26 .78 .30 .54 .48 
7 .96 .44 .70 .52 27 .70 .30 .50 .41 
8 .85 .44 .65 .41 28 .74 .22 .48 .52 
9 .67 .19 .43 .48 29 .74 .15 .44 .59 
10 .85 .52 .69 .33 30 .56 .22 .39 .33 
11 .96 .44 .70 .52 31 .78 .22 .50 .56 
12 .70 .30 .50 .41 32 1.00 .48 .74 .52 
13 .96 .15 .56 .81 33 .85 .37 .61 .48 
14 .59 .30 .44 .30 34 .74 .41 .57 .33 
15 .93 .41 .67 .52 35 .96 .41 .69 .56 
16 .85 .15 .50 .70 36 .67 .22 .44 .44 
17 .85 .22 .54 .63 37 .70 .19 .44 .52 
18 .89 .22 .56 .67 38 .81 .52 .67 .30 
19 .70 .33 .52 .37 39 .89 .33 .61 .56 
20 .81 .19 .50 .63 40 1.00 .11 .56 .89 

          

 
คาความเชื่อม่ันทั้งฉบับของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เทากับ 0.90 

(ทดสอบหาคาความเชื่อม่ันกับนักเรียนจํานวน 100 คน) 
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ตาราง 5  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
     ปที่ 3 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกอนการทดลองและหลังการทดลอง โดยวิธีการทางสถิติ  
     t – test  แบบ  Dependent  Group   
 

คนที ่
กอน
ทดลอง 

หลัง
ทดลอง 

D 2D  คนที ่
กอน
ทดลอง 

หลัง
ทดลอง 

D 2D  

          

1 15 32 17 289 26 12 33 21 441 
2 12 29 17 289 27 14 34 20 400 
3 22 25 3 9 28 16 21 5 25 
4 14 29 15 225 29 8 28 20 400 
5 16 30 14 196 30 16 33 17 289 
6 14 36 22 484 31 11 28 17 289 
7 17 28 11 121 32 10 34 24 576 
8 8 31 23 529 33 15 26 11 121 
9 12 24 12 144 34 20 33 13 169 
10 12 34 22 484 35 17 25 8 64 
11 11 23 12 144 36 21 32 11 121 
12 12 31 19 361 37 13 35 22 484 
13 10 30 20 400 38 13 35 22 484 
14 14 34 20 400 39 11 27 16 256 
15 18 36 18 324 40 17 33 16 256 
16 14 33 19 361 41 14 25 11 121 
17 13 22 9 81 42 14 29 15 225 
18 15 24 9 81 43 10 32 22 484 
19 17 30 13 169 44 13 37 24 576 
20 16 33 17 289 45 13 37 24 576 
21 16 21 5 25      
22 20 27 7 49      
23 17 37 20 400      
24 18 38 20 400      
25 10 30 20 400                           ∑  723 13,011 
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ตาราง 6 คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
      ปที่ 3 ที่ไดรับการสอนแบบปกติกอนการทดลองและหลังการทดลอง โดยวิธีการทางสถิติ  
      t – test  แบบ  Dependent  Group   
 

คนที ่
กอน
ทดลอง 

หลัง
ทดลอง 

D 2D  คนที ่
กอน
ทดลอง 

หลัง
ทดลอง 

D 2D  

          

1 18 24 6 36 26 8 20 12 144 
2 9 29 20 400 27 8 22 14 196 
3 13 21 8 64 28 6 24 18 324 
4 12 24 12 144 29 23 27 4 16 
5 5 21 16 256 30 14 25 11 121 
6 13 22 9 81 31 8 25 17 289 
7 14 26 12 144 32 11 24 13 169 
8 15 26 11 121 33 16 28 12 144 
9 9 26 17 289 34 7 27 20 400 
10 12 20 8 64 35 13 26 13 169 
11 12 16 4 16 36 11 30 19 361 
12 8 21 13 169 37 10 29 19 361 
13 11 25 14 196 38 12 33 21 441 
14 14 22 8 64 39 17 32 15 225 
15 15 26 11 121 40 14 28 14 196 
16 12 21 9 81 41 13 22 9 81 
17 12 22 10 100 42 9 26 17 289 
18 13 31 18 324 43 18 25 7 49 
19 14 25 11 121 44 14 30 16 256 
20 13 30 17 289 45 12 24 12 144 
21 16 25 9 81      
22 13 23 10 100      
23 16 35 19 361      
24 12 23 11 121      
25 9 30 21 441                                  ∑  587 8,559 
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ตาราง 7 คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
     ปที่ 3 ที่ไดรับการสอนแบบปกติและโดยใชเกม  โดยวิธีการทางสถิติ t – test  แบบ    
     Independent  Group  ในรูป Difference  Score 
 

เกม ( )2D -MD1 1ปกต ิ 2(Dคนที ่
pre post 

1D  pre post 2D  
D1-D2

 
2-MD2)

          

1 15 32 17 18 24 6 11 .86 49.56 
2 12 29 17 9 29 20 -3 .86 48.44 
3 22 25 3 13 21 8 -5 170.82 25.40 
4 14 29 15 12 24 12 3 1.14 1.08 
5 16 30 14 5 21 16 -2 4.28 8.76 
6 14 36 22 13 22 9 13 35.16 16.32 
7 17 28 11 14 26 12 -1 25.70 1.08 
8 8 31 23 15 26 11 12 48.02 4.16 
9 12 24 12 9 26 17 -5 16.56 15.68 
10 12 34 22 12 20 8 14 35.16 25.40 
11 11 23 12 12 16 4 8 16.56 81.72 
12 12 31 19 8 21 13 6 8.58 .00 
13 10 30 20 11 25 14 6 15.44 .92 
14 14 34 20 14 22 8 12 15.44 25.40 
15 18 36 18 15 26 11 7 3.72 4.16 
16 14 33 19 12 21 9 10 8.58 16.32 
17 13 22 9 12 22 10 -1 49.98 9.24 
18 15 24 9 13 31 18 -9 49.98 24.60 
19 17 30 13 14 25 11 2 9.42 4.16 
20 16 33 17 13 30 17 0 .86 15.68 
21 16 21 5 16 25 9 -4 122.54 16.32 
22 20 27 7 13 23 10 -3 82.26 9.24 
23 17 37 20 16 35 19 1 15.44 35.52 
24 18 38 20 12 23 11 9 15.44 4.16 
25 10 30 20 9 30 21 -1 15.44 63.36 
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ตาราง 7 (ตอ) 
 

เกม ปกต ิ
คนที ่

pre post 
1D  pre post 2D  

D1-D2
( )2D -MD1 1 2

 
(D2-MD2)

          

26 12 33 21 8 20 12 9 24.30 1.08 
27 14 34 20 8 22 14 6 15.44 .92 
28 16 21 5 6 24 18 -13 122.54 24.60 
29 8 28 20 23 27 4 16 15.44 81.72 
30 16 33 17 14 25 11 6 .86 4.16 
31 11 28 17 8 25 17 0 .86 15.68 
32 10 34 24 11 24 13 11 62.88 .00 
33 15 26 11 16 28 12 -1 25.70 1.08 
34 20 33 13 7 27 20 -7 9.42 48.44 
35 17 25 8 13 26 13 -5 65.12 .00 
36 21 32 11 11 30 19 -8 25.70 35.52 
37 13 35 22 10 29 19 3 35.16 35.52 
38 13 35 22 12 33 21 1 35.16 63.36 
39 11 27 16 17 32 15 1 .00 3.84 
40 17 33 16 14 28 14 2 .00 .92 
41 14 25 11 13 22 9 2 25.70 16.32 
42 14 29 15 9 26 17 -2 1.14 15.68 
43 10 32 22 18 25 7 15 35.16 36.48 
44 13 37 24 14 30 16 8 62.88 8.76 
45 13 37 24 12 24 12 12 62.88 1.08 

          

∑ ∑ ∑   1MD      2MD1Χ 2Χ 1Χ 2Χ
16.07 14.24 30.31 12.31 25.36 13.04 136 1,394.58 901.84 

          

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ   ชื่อสกุล      นางสาวลลติา  อุนทอง 
วันเดือนปเกิด      7  ธันวาคม  2521 
สถานที่เกิด      โรงพยาบาลอุตรดิตถ  จังหวัดอุตรดิตถ 
สถานที่อยูปจจุบัน    56 ซอยรามอินทรา 42 ถนนรามอินทรา กม.7 
       แขวงคันนายาว  เขตคันนายาว  กรุงเทพมหานคร 
       โทรศัพท 081-8709982 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน อาจารย 1 ระดับ 3 
สถานที่ทํางานปจจุบัน    โรงเรียนคันนายาว  แขวงคนันายาว 
       เขตคันนายาว  กรุงเทพมหานคร 
 
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ.  2543    กศ.บ. (ภาษาไทย) 
       จากมหาวิทยาลัยทักษิณ  จังหวัดสงขลา 
 พ.ศ.  2550    กศ.ม. (การมัธยมศึกษา) 
       จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
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