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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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ขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่นี้ 
 ขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารย ดร.บังอร  พานทอง ที่กรุณาตรวจแกชือ่ 
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ขอบคุณ  กัลยาณมิตร เพ่ือนนิสิตปริญญาโท  สาขาวิชาการมัธยมศึกษา กลุมการสอนภาษาไทย  
ที่คอยเปนกําลังใจใหความชวยเหลือเปนอยางดีมาโดยตลอด 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ภาษาเปนมรดกทางวัฒนธรรมอันล้ําคายิ่งของชาติ  เพราะเปนสิ่งที่แสดงถึงความ 
เปนเอกลักษณและความภาคภูมิใจของคนไทยทั้งประเทศ  เราใชภาษาในการสื่อสาร  ถายทอด
ความรูความเขาใจซึ่งกัน ทําใหเกิดความรักสมานสามัคคีและความเปนน้ําหนึ่งใจเดียวกันในหมู
ประชาชนชาวไทย  ผูที่มีความรูความสามารถในการใชภาษาจึงเปนผูที่ไดเปรียบและมักจะ
ประสบความสําเร็จในชีวติ  หรือในการดําเนินกิจการตาง ๆ เพราะสามารถใชภาษาในการ
ถายทอดความรู ความคิดดวยการพูดหรือเขียน  ผูที่มีความสามารถในการฟงหรืออานก็จะเปน
ผูที่มีความรอบรูในศลิปะวชิาการแขนงตางๆ  อันจะยังประโยชนใหการประกอบอาชีพหรือ
กิจการของคนผูน้ันไดรับความสําเร็จ ดังพระบรมราโชวาทของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว 
ภูมิพลอดุลยเดช  พระราชทานแกผูนําศาสนาอิสลาม ในจังหวัดชายแดนภาคใต  และผูแทน
โรงเรียนเอกชนสอนศาสนาอิสลาม  เขตการศึกษา 2  (กรมวิชาการ.  กระทรวง ศกึษาธิการ.  
2542 : 8) วา ภาษายังเปนปจจัยสําคัญอยางยิ่งในการถายทอดความรู  ความคิด  รวมทั้ง
คุณธรรมความดีทุกอยาง… ความสามารถในการจัดเจนภาษานี้  ยิ่งมีสูงเทาใดก็อํานวย
ประโยชนใหกวางขวางมากขึ้นเทานั้น 
 นอกจากเราจะใชภาษาเปนเครื่องมือในการติดตอสื่อสารถายทอดความรูระหวางคน 
ในประเทศแลว  เรายังใชภาษาเปนเครื่องมือในการสื่อสารแลกเปลีย่นวัฒนธรรมกบัประเทศ
ใกลเคยีงอีกดวย  จึงมีการถายโอนทางภาษาและแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมซึ่งกัน  ดังที่  พระยา
อนุมานราชธน  (2513)  ไดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกบัวัฒนธรรมดานภาษาวา วฒันธรรมใด 
ที่ไมมีการแลกเปลี่ยนถายทอดกับวัฒนธรรมอ่ืน  เปรียบเสมือนแองนํ้าที่ไมมีการไหลถายเท  
ยอมจะเปนแองนํ้าที่เหือดแหงไปในที่สดุ  ถาจะเปรียบกับภาษาก็เหมือนกับภาษาที่ตายแลว  
เพราะไมมีผูใช  ดังตัวอยางภาษาบาลี  สันสกฤต  และภาษากรีก  เปนตน  ดังน้ัน  ภาษาเปน
หรือภาษาที่ยังใชสื่อสารกันอยูยอมมีการปะปนหรือแลกเปลี่ยนกบัภาษาอื่นเปนธรรมดา 
 ดวยเหตทุี่วัฒนธรรมทางภาษายอมมีการแลกเปลีย่นถายเทซึ่งกัน  เพราะประเทศไทย
เราจําเปนตองติดตอสัมพันธกับตางประเทศทั้งในดานการคาขาย  สังคม  การเมือง  เศรษฐกิจ  
การศึกษา  และศาสนา  การรับเอาภาษาตางประเทศเขามาใชในภาษาไทย  จึงมีปรากฏใช
มากมายในปจจุบัน  และในกลุมภาษาตางประเทศที่ไทยรับเขามาใชน้ัน  ภาษาบาลีและ
สันสกฤต  เปนภาษาที่มีอิทธิพลตอภาษาไทยมากที่สุด  ดังที่  จํานงค  ทองประเสริฐ (2520)  
ไดกลาวไววา  หากเราจะลองเปดพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถานดูแลวจะเห็นวามีคําที่เรา 
นํามาจากภาษาบาลสีันสกฤตอยูตั้งครึ่งคอนเลมจะเห็นวาคําบาลีสนัสกฤตไดเขามามีความ 
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สัมพันธอยางแนบแนนกับภาษาไทยตลอดมาและคนไทยก็นํามาใชเปนภาษาพูดเขียนกันทุกวนั 
เปนปกติ  การศึกษาหลักการสังเกตคําบาลีและสันสกฤตจะทําใหเราทราบความหมายเดิมของ
คํานั้น  ซ่ึงจะเปนประโยชนในการศึกษาวรรณคดีหรือในแงของการวิเคราะหกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงของคําตอไป 
 ปญหาของการเรียนการสอนเรื่องคําบาลสีันสกฤตในชัน้เรียนปจจุบนั พบวา  นักเรียน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนอยมาก  เน่ืองจากครูสวนใหญมักจะเนนในเรื่องของหลักเกณฑ  
ระเบียบแบบแผนของภาษาและใชวิธสีอนแบบบรรยายแลวใหนักเรยีนทองจํา  จึงทําใหนักเรียน
รูสึกวาคําบาลสีันสกฤตเปนเรื่องยาก  นาเบื่อเลยไมอยากเรียน  และที่สําคัญที่สุดคือ ทําให
นักเรียนมีทัศนคติที่ไมดีตอการเรียนภาษาไทย  และไมเห็นคุณคาความสําคัญของการเรียนเร่ือง
คําบาลีสันสกฤต  เกี่ยวกับปญหาในการเรียนเร่ืองคําบาลีสันสกฤตนี ้ ประคอง  ผลไพบูลย  ได
ทําการสํารวจความคิดเห็นที่มีตอภาษาไทยของนิสิตอักษรศาสตรปที่ 2 พ.ศ.  2502 ไดความวา 
วิชาในหมวดภาษาไทยที่นิสิตไมชอบมากที่สุดคือ  หลักภาษาและบาลี  ไมชอบเรยีนเพราะเบื่อ  
เขาใจยาก  และครูสอนไมดี (ประคอง  ผลไพบลูย.  2502: 46) 
 จากการไดศึกษาปญหาของการเรียนการสอนภาษาไทยดังกลาว  ทาํใหได พบวา 
วิชาหลักภาษาไทยเปนวิชาที่นาเปนหวงอยางยิ่ง  เพราะเมื่อนักเรียนมีทัศนคติที่ไมดีตอการ
เรียนภาษาไทย  และไมไดตระหนักถึงคณุคาของภาษาไทย  เพราะเห็นวาเปนวิชาที่ยาก  
นาเบื่อ แลวจะสงผลใหนักเรียนเปนผูใชภาษาไทยไมถูกตอง  และถายทอดสืบตอกันไปอยาง
ผิดๆ อนาคตของภาษาไทยซึ่งเปนภาษาประจําชาติและเปนความภาคภูมิใจของคนไทยทั้ง
ประเทศนั้น  จึงเปนสิ่งที่เราตองตระหนกัถึงและใหความสําคัญเปนอยางมาก 
 ปญหาในการเรียนหลักภาษาไทยโดยเฉพาะเรื่องคําบาลีสันสกฤตนี้  นอกจากจะ
พิจารณาที่ตัวเด็กนักเรียนแลว   ครูคือกลไกสําคัญประการหนึ่งในการเรียนการสอน เพราะครู
คือผูถายทอดความรู  เน้ือหาวิชาโดยผานการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนดวยวิธตีางๆ  
ครูภาษาไทยที่ดี  จึงควรมีทัศนคติที่ดีตอวิชาภาษาไทย  มีความรูแมนยําในเนื้อหาวิชา มี
ความสามารถในการถายทอด  รูและเขาใจนักเรียน  ที่สําคัญ  คือ  มีความเพียรพยายามที่จะ
พัฒนาตนเอง  ปรับปรุงการเรียนการสอนใหดีขึ้นอยูเสมอ พยายามหารูปแบบแปลกๆ ใน 
การเรียนการสอนเพื่อไมใหนักเรียนเกิดความรูสึกซ้ําซากจําเจ  และจัดสถานการณการเรียน 
การสอนใหนักเรียนไดมีสวนรวมในการเรียนการสอน  การนําเอานวัตกรรมทางการศึกษาซึ่งอยู
ในรูปของความคิด  การกระทํา  หรือสิ่งประดิษฐเขามาใช  ก็จะชวยใหการจัดการเรียนการสอน
มีรูปแบบที่แปลกใหมขึ้น  ซ่ึงจะสอดคลองกับความตองการของผูเรียนที่อยูในชวงวัยรุนและชอบ
สิ่งแปลกใหมทาทาย  นวัตกรรมการศึกษาที่ใชอยูในปจจุบันมีหลายลักษณะ  เชน  นวัตกรรม
การศึกษามวลชน  ไดแก  สื่อสิ่งพิมพ  สื่อไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส  สื่อวิทยุกระจายเสียง  
นวัตกรรมการศึกษารายบุคคล  ไดแก  บทเรียนโปรแกรม  ชุดการสอน  หรือนวัตกรรม
การศึกษาเปนกลุม  ไดแก  การประชุม  การอภิปราย  และเกม  เปนตน  ในกลุมนวัตกรรม
การศึกษานี้  เกม  เปนกิจกรรมที่นาสนใจนํามาใชในการสอน  เพราะการใชเกม  เปนกิจกรรม 
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ที่กอใหเกิดความสนุกสนาน  มีการแขงขันกันอยางมีจุดมุงหมายและมีกฏเกณฑ  โดยการ 
เลนเกม  มีสวนประกอบสําคัญ คือ  ผูเลน  จุดมุงหมาย  และกฏเกณฑ  (สุจริต  เพียรชอบ.
2530: 206) การใชเกมประกอบการเรียนการสอนจึงเปนเครื่องมือในการสอนหลักภาษาไทย
อยางดี  เพราะเกมเปนวธิีการที่กอใหเกิดความสนใจในการเรียนรูของผูเรียน  ผูเรียนที่เปน
วัยรุนชอบที่จะเคลื่อนไหวรางกายมากกวาที่จะนั่งเรียนอยูกับที่  การใชเกมเปนสิ่งเราจึงชวย
กระตุนใหผูเรยีนไดคิด  ไดฝกฝน  และทาทายความสามารถของผูเรียน ทําใหผูเรยีนมีความสุข
ในการเรียน นอกจากนี้การใชเกมประกอบการเรียนการสอนยังทําไดหลากหลายวิธีและสามารถ
ปรับเปลี่ยนใหเขากับเนื้อหาตางๆ ได  เชน  เกมฝกนับตวัเลข  เกมเกี่ยวกับการสะกดคํา  เกม
ออกเสียงคําศัพท  เกมฝกออกเสียงของคํา  เกมทายความหมายของคํา  เกมวิเคราะหคําศัพท  
เกมการแขงขนัเขียนคําถูก  เกมหาคําศัพทที่มีความหมายเหมือนกัน  หรือเกมแขงขันเปด
พจนานุกรม  เกมเรียงประโยค ฯลฯ  เหลานี้จะชวยสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนรูและ
สติปญญาของเด็ก  จึงอาจกลาวไดวาการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมมีความสําคัญและมี
ประโยชนตอการเรียนการสอนภาษาไทยเปนอยางมาก  และจากการทดลองใชเกมประกอบ 
การสอนภาษาไทยของบงกช  ศุภธาดา (2527: 58) พบวา  การใชเกมประกอบการสอนทําให 
ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนการสอนภาษาไทยสูงกวาปกตอิยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .05   
ดวยเหตุผลดังกลาว  การใชเกมประกอบการเรียนการสอน  เรื่อง คําบาลีสันสกฤต  เปนวิธ ี
การสอนที่นาสนใจและเหมาะสม เพ่ือใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู สนุกสนาน และมี
ความสุขในการเรียน  สงผลใหการเรียนการสอนประสบความสําเร็จ 
 เน่ืองดวยการสอนโดยใชเกมมีความเหมาะสมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชวงชั้น 
ที่ 3 เพราะเปนกิจกรรมที่สนุกสนาน  มีกติกาการเลน  ทาทายความคิดความสามารถของ
นักเรียน  และสามารถปรับใหเขากับสถานการณตางๆไดโดยจะใชอุปกรณหรือไมก็ตาม  ทําให
นักเรียนมีความสุขและมีสวนรวมในการเรียนการสอน  ผูวิจัยจึงสนใจนําการสอนโดยใชเกมมา
ทดลองสอน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 โดยเปรียบเทียบกบั 
การสอนแบบปกติ ผลของการวิจัยจะเปนแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย 
ใหมีประสิทธภิาพตอไป 
 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 1.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนแบบปกติกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 3.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกับการสอนแบบปกต ิ
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ความสําคญัของการศึกษาคนควา 
 1.  ผลของการศึกษาคนควาครั้งน้ีจะทําใหไดการสอนโดยใชเกม  เรื่อง  คําบาลี
สันสกฤตสําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนักเรียน 
 2.  เพ่ือใหครูผูสอนและผูทีเ่กี่ยวของกับการสอนภาษาไทยจะนําไปเปนแนวทางในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรูและประยุกตใชในการเรียนการสอนของตนเองเพื่อพัฒนาการสอนใหมี
คุณภาพมากยิ่งขึ้น   
 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 1.  ประชากร  ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งน้ี ไดแก นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ    แขวงคลองกุม   เขตบึงกุม    
กรุงเทพมหานคร   ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549   จํานวน 10 หองเรียน หองเรียนละ  
45 คน  รวม 450 คน 
 2.  กลุมตัวอยาง  กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี  ไดแก  นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3  โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ   แขวงคลองกุม   เขตบึงกุม     
กรุงเทพมหานคร   ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549  จากการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster  
Random  Sampling) จํานวน 2 หองเรียน  จับสลากแบงเปนกลุมทดลองจํานวน 1 หองเรียน  
นักเรียน 45 คน  และกลุมควบคุม 1 หองเรียน  นักเรียน 45 คน  รวมจํานวนนักเรียน 90 คน 
 3.  ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง   ระยะเวลาที่ใชในการทดลองเปนการทดลองใน
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549  ใชเวลาทดลองกลุมละ 14 คาบ  คาบเรียนละ 50 นาที  
สัปดาหละ 4 คาบเรียนเปนเวลา 4 สัปดาห   
 4.  เน้ือหาที่นํามาใชในการทดลอง  เน้ือหาที่นํามาใชในการทดลองครั้งน้ี  ไดแก 
  4.1.  หลักการสังเกตคําที่มาจากภาษาบาลี 
  4.2.  หลักการสังเกตคําที่มาจากภาษาสันสกฤต 
 5.  ตัวแปรทีศ่ึกษา  ตัวแปรที่จะศึกษาคนควาในครั้งน้ี  คือ 
  5.1.  ตัวแปรอิสระ  ไดแกการสอน 2 แบบ  คือ 
   5.1.1  การสอนโดยใชเกม 
   5.1.2  การสอนแบบปกต ิ
  5.2.  ตัวแปรตาม  ไดแก 
   5.2.1  ผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  เกม  หมายถึง  กิจกรรมการแขงขันที่จัดขึ้นเพ่ือความสนุกสนาน  พัฒนาความ
เจริญทางดานรางกายและสติปญญาโดยมีผูเลนตั้งแต 2 คนขึ้นไปโดยอาจจะเปนการแขงขัน
รายบุคคล  เปนคู  หรือเปนหมูคณะก็ได  เกมจะประกอบไปดวยกฎ  กติกา  และผูเลน  ในการ
เลน  ผูนําในเกมนั้นจะตองแจงกฏเกณฑหรือกติกาใหผูเลนแตละคนทราบเปนอยางดี  ผูเลน
จะตองทราบเทคนิคในการเลน  บทบาทหนาที่ของตน  และปฏิบตัิตามกฎเกณฑการแขงขัน
อยางเครงครัด เม่ือเกมการแขงขันสิ้นสดุแลวจะมีการตัดสินแพชนะ  การเลนเกมมีจุดมุงหมาย
เพ่ือใหรูจักการปฏิบัตติามกฎเกณฑ  รักความยุตธิรรมและถูกตอง  เพ่ือใหเกิดความสามัคคี  
ชวยใหเกิดทกัษะบางประการแกผูเลน  ชวยพัฒนาทกัษะทางกาย  พัฒนาการคิด  สติปญญา  
กระตุนการทํางานของสมอง  และเพื่อพัฒนาทางอารมณ   
 2.  คําบาลีสันสกฤต  หมายถึง  คําในภาษาบาลสีันสกฤตที่เขามาอยูในระบบ
ภาษาไทย  ทัง้ในภาษาที่ใชในชีวติประจําวัน  และภาษาหนังสือ 
 3.  การสอนคําบาลีสันสกฤตโดยใชเกม  หมายถึง  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
เรื่อง  คําบาลีและสันสกฤต  โดยจัดเปนระบบการแขงขนัที่มีผูเลนตั้งแต 2 คนขึ้นไป  อาจจะเปน
การแขงขันรายบุคคลหรือแขงขันเปนหมูคณะโดยผูเลนจะตองเลนตามกฎเกณฑที่กําหนด  เม่ือ
สิ้นสุดแลวจะมีการตัดสินแพชนะและจะไดรับคะแนนจากการรวมกิจกรรม  เกมที่นํามาใชในการ
เรียนการสอน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤตนี้เปนชนิดของเกมหลักภาษา มีลักษณะการเลนแขงขัน
เปนรายบุคคล  และเกมการเลนที่มีการแขงขันประเภทหมู  ไดแก 
   
  3.1  เกมสี่สิบคําถาม 
  3.2  เกมคูแท 
  3.3  เกมภาพปริศนา  พาฉงน 
  3.4  เกมอักษรซอนคํา 
  3.5  เกมคําใดหาย มาทายกัน 
  3.6  เกมสี่แถว 
  3.7  เกมจับทุกคําจําทุกอักษร 
  3.8  เกมตามหาตัวอักษร 
  3.9  เกมจับเบี้ย จับคะแนน 
  3.10 เกมฝกประสาท วัดไหวพริบ 
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 การสอนคําบาลีสันสกฤตโดยใชเกมมีลําดับขั้นการสอนตามวิธสีอนภาษาไทยของ
สุจริต  เพียรชอบ  และสายใจ  อินทรัมพรรย (2538: 73 – 77) ดังน้ี 
  ข้ันนํา เปนการสรางความสนใจใหนักเรียนมีความพรอมและทบทวนบทเรยีน
เดิมโดยการนําเอาสาระสําคญัที่เคยไดรับจากบทเรียนที่ผานมาแลวสัมพันธกับบทเรียนใหม  
รวมทั้งแจงจุดประสงคของบทเรียนใหม  ในขั้นนํานี้  ใชการสนทนา  การอภิปราย  และการตอบ
คําถาม 
  ข้ันสอน  เปนการสรางองคความรูใหกบันักเรียน  โดยครูสอนเนื้อหา  อธิบาย
โดยใหนักเรียนศึกษาจากเอกสารประกอบการเรียนเพ่ิมเติม (ใบความรู) ประกอบ  รวมอภิปราย
และยกตัวอยาง  ใชกิจกรรมการเลนเกมแตละเกมใหเหมาะสม  สอดคลองกับเนือ้หา  และ
กระบวนการเรียนการสอน 
  ข้ันสรุป  นักเรียนสรุปองคความรูที่ไดโดยการตอบคําถามและทําแบบฝกหัด
เพ่ิมเติม 
 4.  การสอนแบบปกติ  หมายถึง  การสอนตามหลักสูตรการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน ป 
พุทธศักราช 2544  ตามหลกัสูตรสถานศกึษากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยของโรงเรียนบาง
กะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  แขวงคลองกุม  เขตบึงกุม  กรุงเทพมหานคร  โดยมีลําดับขั้นการ
สอนดังน้ี 
  ข้ันที่ 1 สรางความสนใจ  คือ  การทําใหนักเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน   
เปนการสรางแรงจูงใจใหเกิดขึ้นแกนักเรียนดวยการสอน  การสนทนาซักถาม  หรือการใช
อุปกรณตางๆ เพ่ือใหผูเรียนเกิดความสนใจ 
  ข้ันที่ 2 แจงจุดประสงค คือ  การแจงใหนักเรียนทราบวา  เม่ือนักเรียน เรียน 
จบบทเรียนนีแ้ลว  จะสามารถทําอะไรไดบาง 
  ข้ันที่ 3 ทบทวนความรูเดิม  คือ  การทบทวนความรูเดิม  หรือประสบการณเดิม
ของนักเรียนที่ตองนํามาใชในการเรียนความรูใหม  เพ่ือนําไปสูจุดประสงคการเรียนรูโดยการ
ซักถาม  สนทนา  หรือใหนักเรียนปฏิบตั ิ
  ข้ันที่ 4 เสนอบทเรียนใหม  คือ การที่ครูเสนอบทเรียนใหมโดยครูอธิบายเนื้อหา
และใชอุปกรณตางๆ ประกอบ  เชน  ผังความรู  บัตรคํา  เปนตน 
  ข้ันที่ 5 ใหแนวการเรยีนรู  เปนการแนะนําใหนักเรียนสามารถทํากิจกรรมดวย
ตนเอง  โดยการใชคําถามเปนการนําทางหรือใหแนวคิด 
  ข้ันที่ 6  ปฏิบัติ  โดยใหนักเรียนปฏบิัติกิจกรรมดวยตนเอง 
  ข้ันที่ 7 การใหขอมูลยอนกลับ  คือ  การแจงผลการปฏิบัติกิจกรรมหรือพฤติกรรม
ที่นักเรียนแสดงออกมานั้น  ไดรับผลสําเรจ็หรือมีปญหาอยางไรหรือไม  ครูแสดงออกดวยการให
คําชมเชย  ใหคําแนะนํา  รวมทั้งแสดงความยินดีในผลงานหรือการกระทําของนักเรียน 
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  ข้ันที่ 8  การประเมินผลพฤติกรรม  เปนการวัดและประเมินคาพฤติกรรม หรือ
ผลงานที่นักเรยีนทํานั้นวาไดผลตามจุดประสงคของการเรียนรูเพียงใด โดยใชเครื่องมือ 
ที่เหมาะสม  เพ่ือจะไดเปนแนวทางในการปรับปรุงการเรียนการสอน 
  ข้ันที่ 9  สงเสริมความแมนยําและการถายโอนความรู  เปนการสรุปย้ํา  ทบทวน
บทเรียนที่ผานมา  เพ่ือใหนักเรียนมีพฤติกรรมการเรยีนรูที่ฝงแนนยิ่งขึ้น  อาจทําไดโดยให
นักเรียนทํากจิกรรมเพิ่ม  ทําแบบฝกหัด  รวมทั้งการบานดวย 
 5.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู  ความจํา  ความเขาใจในเรื่อง  
คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน  การวิเคราะห  และการนําคําบาลีสันสกฤตไปใชอยางถูกตอง
เหมาะสม  โดยวัดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน  ซ่ึงแบบทดสอบ  เรื่อง   
คําบาลีสันสกฤตนี้  ผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นและไดผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 

สมมุติฐานในการวิจัย 
 1.  นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลี
สันสกฤต  หลงัการทดลองสูงกวากอนการทดลอง 
 2.  นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต  
หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง 
 3.  นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลี
สันสกฤต  สูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกต ิ
 

 

วิธีการสอน 
- การสอนโดยใชเกม 
- การสอนแบบปกต ิ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง คําบาลี สันสกฤต 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการศึกษาคนควา  ผูวิจัยไดสรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพ่ือสะดวก 
ในการศึกษาและทําความเขาใจ  ดังตอไปน้ี 
 1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคาํบาลี สันสกฤต 
  1.1  ลักษณะคําบาล ี 
    1.2  ลักษณะคําสันสกฤต 
  1.3  ลักษณะการรับคําบาลสีันสกฤตที่นําเขามาใชในภาษาไทย 
  1.4  หลักการสังเกตคําที่มาจากภาษาบาลีและภาษาสนัสกฤต 
 2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสอนโดยใชเกม 
  2.1  ความหมายของเกม 
  2.2  ประเภทของเกม 
  2.3  จุดมุงหมายของการใชเกม 
  2.4  ลักษณะของเกมที่ดี 
  2.5  การนําเกมมาใชประกอบการสอนภาษาไทย 
  2.6  ประโยชนของการใชเกมการสอน 
  2.7  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการสอนโดยใชเกม 
 3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.1.  ความหมายของผลสมัฤทธิท์างการเรียน 
  3.2.  ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
  3.3.  หลักเกณฑเบื้องตนในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.4.  คุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนที่ดี 
  3.5.  ประโยชนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3.6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

1.  เอกสารที่เก่ียวของกับคําบาลีสันสกฤต 
 คําบาลีสันสกฤตมีความสัมพันธกับภาษาไทยมานับแตอดีตดวยเหตผุลหลายประการ  
เชน ความสัมพันธทางศาสนา การคาขาย วรรณกรรม ศิลป ดนตรี หรือคําที่ใชอยูในวชิาการ
แขนงตางๆ ทาํใหเรารับคําภาษาทั้งสองนี้มาใชมากมายทั้งในภาษาพูดและภาษาเขียนกลายเปน
คําที่กลืนเขากันกับคําไทยจนแยกไมออก  แมวาคําบางคําที่เรานํามาใชจะเปนคาํบาลีสันสกฤต
แทๆ หรือเปนคําที่เรานํามาดัดแปลงเสียง  ดัดแปลงความหมายเพือ่ใหเขากับคําไทย  แตเม่ือ
เราใชภาษาทัง้สองนี้อยูทุกวันเปนปกติจึงเขาใจวาเปนคําไทยเสยีเองดังที่ จํานงค  ทองประเสรฐิ 
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(2520) ไดกลาวไววา  ถาเราเปดพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถานดูแลวจะพบวามีคําที่นํามา
จากภาษาบาลีสันสกฤตตั้งครึ่งคอนเลม  อันแสดงใหเห็นวาภาษาบาลีและภาษาสนัสกฤตเปน
ภาษาที่มีความสัมพันธอยางใกลชิดสนิทแนบแนนกับภาษาไทยตลอดมาเมื่อเทียบกับ
ภาษาตางประเทศอื่นๆ ทีไ่ดเขามาปะปนอยูในภาษาไทย 
 1.1  ลักษณะคําบาล ี
  เอ้ือน  เลงเจริญ (2535: 17 - 19)  ไดกลาวถึงลักษณะของคําบาลีไว  ดังน้ี 
   1.  ในภาษาบาลีมีพยัญชนะ 33 ตัว  พยญัชนะวรรค 25 ตัว  พยัญชนะอวรรค 
8 ตัว (ไมมีพยัญชนะ ศ.ษ.) ดังน้ัน  คําใดที่มี ศ.ษ.  (เชน  เศรษฐี, ฤๅษี)  คํานั้นไมใชคําบาลี  
แตเปนคําสันสกฤต 
   2.  ในภาษาบาลีมีสระ 8 ตวั  อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู  เอ  โอ  ไมมีสระ ไอ  เอา  
ฤ  ฤๅ  ดังน้ัน  คําใดที่มีสระ 4 ตัว  คือ  ไอ  เอา  ฤ  ฤๅ  คํานั้นไมใชคําบาลี  แตเปนคํา
สันสกฤต  เชน  ไปรษณีย, เบาราณ, มฤค 
   3.  พยัญชนะสังโยค  หรือ  ตัวสะกดตวัตามในภาษาบาลีมีกฏดังน้ี 
    (1) พยัญชนะตัวที่ 1 สะกด  พยัญชนะตวัที่ 1 ตาม (ซอนตัวเอง)   
ตัวอยาง 
 อตฺตา  ไทยใช  อัตตา 
 กิจฺจ  ไทยใช  กิจ 
    (2) พยัญชนะตัวที่ 1 สะกด  พยัญชนะตวัที่ 2 ตาม 
ตัวอยาง 
 อจฺฉรา  ไทยใช  อัจฉรา 
 วตถฺ ุ  ไทยใช  วัตถ ุ
 บุปฺผา  ไทยใช  บุบผา 
    (3)  พยัญชนะตวัที่ 3 สะกด  พยัญชนะตัวที่ 3 ตาม 
ตัวอยาง 
 เวชชฺ  ไทยใช  เวช 
 สทฺท  ไทยใช  สัทท 
    (4)  พยัญชนะตวัที่ 3 สะกด  พยัญชนะตัวที่ 4 ตาม 
ตัวอยาง 
 วฑฺฒน  ไทยใช  วัฒนะ 
 สุทฺธ ิ  ไทยใช  สุทธ ิ
 วุฑฺฒิ  ไทยใช  วุฒิ 
    (5)  พยัญชนะตวัที่ 5 สะกด  พยัญชนะในวรรคเดียวกนัตามไดทั้ง 4 ตัว  
และตามตวัเองไดดวย (ยกเวน ง ตามตวัเองไมได) 
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ตัวอยาง 
 สงฺฆ  ไทยใช  สงฆ 
 กงฺขา  ไทยใช  กังขา 
 สงฺคม  ไทยใช  สังคม 
 องฺก  ไทยใช  องก 
 ปฺญา  ไทยใช  ปญญา 
 สนฺต ิ  ไทยใช  สันต ิ
 
หมายเหตุ 
 การสังโยค (ตวัสะกดตัวตามในภาษาบาลี) จะตองอยูในวรรคเดียวกนั  ตางวรรคไมได 
สวนในพยัญชนะอวรรค (พยัญชนะ 8 ตัว) มีหลักในการซอน (สังโยค)  ดังน้ี 
 
 ย  ซอนตัวเองได  เชน  อยฺยกา  (อัยกา) 
 ล  ซอนตัวเองได  เชน  สลฺล  (ศัลย) 
 ส  ซอนตัวเองได  เชน  อุสฺสาห  (อุตสาหะ) 
 
 สํานักพิมพพีบีซี (มปป.: 46 - 47) ไดกลาวถึงลักษณะของคําบาลีไว  ดังน้ี 
  1.  ภาษาบาลมีีพยัญชนะ 33 ตัว  แบงเปน 5 วรรค  ที่เหลือเปนเศษ 
 

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  (ปุมเหงือก) 
ทันตชะ  (ฟน) 
โอษฐชะ  (ปาก) 

 *  เศษวรรค  คือ  ย  ร  ล  ว  ส  ห  ฬ °  (นิคหิต) 
 
  2.  ภาษาบาล ี มีสระ 8 ตัว  ไดแก  อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู  เอ  โอ 
  3.  มีตัวสะกดตัวตามที่แนนอน  ดังน้ี 
        -  พยัญชนะแถวที่ 1  สะกด  ใชพยัญชนะแถวที่ 1 และแถวที่ 2 ในวรรคนั้น
ตาม  เชน  สัตตะ  ทุกข  บปุผา 
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        -  พยัญชนะแถวที่ 3  สะกด  ใชพยัญชนะแถวที่ 3 และแถวที่ 4 ในวรรคนั้น
ตาม  เชน  นิพพาน   อัคคี  พยัคฆ 
   -  พยัญชนะแถวที่ 5  สะกด  ใชพยัญชนะทุกตวัในวรรคนั้นตามไดหมด  เชน  
สัณฑ  บัณฑติ  เบญจ 
   -  พยัญชนะเศษวรรคสะกด  ใชพยัญชนะเศษวรรคดวยกันหรือใชพยัญชนะ
ทายวรรคทุกวรรคตามได  เชน  ชิวหา  มัสสุ  บัลลังก 
  4.  พยัญชนะ ฬ  ที่พบในภาษาบาลี  เชน  กีฬา  จุฬา  ครุฬหะ 
  5.  คําภาษาบาลีเฉพาะวรรค ฏ  เม่ือเขียนเปนภาษาไทยใชตวัตามเปนตวัสะกด
ได  เชน   
  รัฐ   มาจาก  รฎฐ 
  พิพัฒ  มาจาก  วิวฑฺฒ 
  
 สรุปวาคําบาลมีีลักษณะดังน้ี 
  1.  มีพยัญชนะ 33 ตวั  แบงเปน 5 วรรค  คือ 
   วรรคที่ 1 ไดแก ก  ข  ค  ฆ   ง 
   วรรคที่ 2 ไดแก จ  ฉ  ช  ฌ  ญ   
   วรรคที่ 3 ไดแก   ฏ  ฐ  ฑ  ฒ  ณ 
   วรรคที่ 4 ไดแก ต  ถ  ท  ธ  น 
   วรรคที่ 5 ไดแก ป  ผ  พ  ภ  ม 
  ที่เหลือเปนเศษวรรค  ไดแก   ย  ร  ล  ว  ส  ห  ฬ  °  (นิคหิต) 
  2.  มีสระ 8 ตัว  อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู  เอ  โอ  ไมมีสระ ไอ  เอา  ฤ  ฤๅ   
  3.  คําบาลีมี  ฬ  แตไมมี ศ  ษ 
  4.  มีตัวสะกดตัวตามที่แนนอน  ดังน้ี 
   4.1  พยัญชนะแถวที่ 1  สะกด  ใชพยัญชนะแถวที่ 1 และแถวที่ 2 ในวรรค
น้ันตาม   
   4.2  พยัญชนะแถวที่ 3  สะกด  ใชพยัญชนะแถวที่ 3 และแถวที่ 4 ในวรรค
น้ันตาม 
   4.3  พยัญชนะแถวที่ 5  สะกด  ใชพยัญชนะทุกตัวในวรรคนั้นตามไดหมด   
 1.2  ลักษณะคําสันสกฤต 
  เอ้ือน  เลงเจริญ (2535: 51 - 53) ไดกลาวถึงลักษณะของคําสันสกฤตไว  ดังน้ี 
   1.  พยัญชนะในภาษาสันสกฤตมีมากกวาพยัญชนะบาลี  คือ  เพ่ิม  ศ.ษ. 
   2.  สระในภาษาสันสกฤตมมีากกวาในบาลี  คือ  บาลีมี 8 สวน  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  คํานั้นเปนคําที่มาจาก
ภาษาสันสกฤต  ดังตัวอยาง  ศีรษะ  ฤาษี  ศรัทธา  กษณะ  เกษตร  ไปรษณีย  เสาวคนธ  
ตฤณ  มฤค  พฤกษา  ฤกษ  ไพจิตร  ไปรมา  ฤทธิ ์
   3.  พยัญชนะสังโยค (ตวัสะกดตัวตาม) ในภาษาสันสกฤต  ไมจําเปนตองอยู
ในวรรคเดียวกันเหมือนภาษาบาลี  คือ  จะอยูตางวรรคกันก็ได  เชน  สัปดาห  ปรัชญา มุกติ  
สัตว  อัธยาศรัย  มัตสยา  สัตว  นิตย 
   4.  คําในภาษาสันสกฤต  นิยมอักษรควบกล้ํา  เชน  ประเทศ  ประเภท  
ราตรี  ประสตู ิ ประกรณ  ประธาน  ประมาท  ประทีป  ปรัชญา  ปรียา  ประภา  ประถม 
   5.  คําในภาษาสันสกฤตมี “รร” ซ่ึงเรียกวา “เรผะ”  เชน 
    ครรภ   (ครฺภ)  พรรษ  (วรษฺ) 
    สวรรค   (สวรฺค)  ทรรศนะ (ทรฺศฺน) 
    มรรค   (มรฺค)  กรรม  (กรฺม) 
    ธรรม   (ธรฺม)  พรรค  (วรฺค) 
   6.  ในภาษาสนัสกฤต  นิยมใชปจจัย  “อิน”  เชน  เวทนิ  เมธิน  วาทิน  วศิน  
มุนิน  กริน  โยคิน  ปกษิณ  ไพริน  ชีวิน 
   7.  ภาษาสันสกฤต  มีตัวสะกดควบ  เชน  อาทิตย   จันทร  จิตร  จักร  สมัคร 
  สํานักพิมพพีบีซี (มปป.: 46 - 47)  ไดกลาวถึงลักษณะของคําสันสกฤตไว  ดังน้ี 
   1.  พยัญชนะของภาษาสันสกฤตมี 35 ตวั  ซ่ึงมีลักษณะการแบงวรรค
เหมือนกับภาษาบาลี  โดยเพิ่ม ศ  และ ษ เขามาอีก 
   2.  สระของภาษาสันสกฤตมี 14 ตัว  ไดแก อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู  เอ  โอ  ฤ  
ฤๅ  ฦ  ฦๅ  เอา  และ  ไอ 
   3.  ตัวสะกดตวัตามพยัญชนะที่เปนตวัสะกดใชพยัญชนะตวัใดตามก็ไดแมวา
จะตางวรรคกนั  เชน  มุกดา  ภักษา  เกษม 
   4.  มีคํา  รร (ร หัน) ใช  เชน  วรรค  บรรพต  กรรม 
   5.  คําในภาษาสันสกฤตนิยมพยัญชนะควบกล้ํา  เชน  กฤษณา  คราส  
ทรัพย 
   6.  หลักการใช  ศ  ษ  ส  ในภาษาสันสกฤต  ดังน้ี 
         ศ   ใชกับ วรรค จ เชน   พฤศจิกายน  อัศจรรย  ศักดิ์ 
         ษ  ใชกับ วรรค ฏ เชน ประทษุฐ  ทฤษฎี   อธิษฐาน 
         ส ใชกับ วรรค ต เชน  สัตตุ  สทิธิ  สนาน 
   7.  การใช ณ ในภาษาสันสกฤต  จะใชตามหลัง ฤ  ร  ษ  เชน  ทักษณิ  
กัษณะ  วรุณ  ยกเวนคําวา  ปกษิก 
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   8.  คําแผลงทีเ่ปน สระแอ  ในภาษาไทย  มักแผลงมาจาก  สระไอ  ของภาษา
สันสกฤต  เชน 
    ไวทย  เปน  แพทย 
    ไวศย  เปน  แพศยา 
   9.  คําที่ใช ฬ ในภาษาบาลี  จะใช  ฑ  ในภาษาสันสกฤต  เชน   
    กีฬา  เปน   กรีฑา 
    ครุฬ  เปน  ครุฑ 
    จุฬา  เปน  จุฑา 
 
 สรุปวาคําสันสกฤต  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.  คําในภาษาสันสกฤตนิยมใชควบกล้ํา 
  6.  มีตัวสะกดตัวตามไมแนนอน 
 1.3  ลักษณะการรับคําบาลีสันสกฤตเขามาใชในภาษาไทย 
  นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงลักษณะการรับคําบาลีสันสกฤตเขามาใน
ภาษาไทย  ดังน้ี 
  บรรจบ  พันธเุมธา (2516: 1) ไดกลาวถึงความสัมพันธระหวางภาษาบาลีและ
สันสกฤตกับภาษาไทยไววา  เรายืมคําภาษาทั้งสองมาใชมากมาย  ไมเพียงแตคําที่ใชในทาง
ศาสนา  แมในภาษาที่ใชพูดกันทุกวันก็มีคําภาษาทั้งสองนี้ใชอยูไมนอย  คําที่ใชในวิชาการ
แขนงตางๆ ตลอดจนชื่อบุคคล  ชื่อสถานที่  ก็เปนคําภาษาบาลีและสนัสกฤตเปนสวนใหญ   
บางคําก็เปนคาํบาลีสันสกฤตแทๆ บางคําเรานํามาดัดแปลงเสียงบาง ดัดแปลงความหมายบาง  
บางคําเราก็ยมืของเขามาตกแตงใหม  ใหไดความหมายตามที่เราตองการ  และนอกจากนั้นเรา
ยังยืมหลักเกณฑและวิธีการบางอยางของเขามาปรับเขากับคําไทยก็มี 
  สุทธวิงศ  พงศไพบลูย (2517: 5 - 7)  กลาววา  สาเหตุที่ภาษาสันสกฤตเขามา 
ในภาษาไทยมีอยูดวยกัน 5 สาเหตุ  คือ 
   1.  ดานความสัมพันธทางศาสนา 
   2.  ดานความสัมพันธทางประเพณ ี
   3.  ดานความสัมพันธทางวฒันธรรม 
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   4.  ดานความเจริญทางวิชาการ 
   5.  ดานความสัมพันธทางวรรณคดี  
  วิสุทธิ์  บุษยกลุ (2522: 5) ไดใหขอสังเกตเพิ่มเติมเกี่ยวกับการรับคําภาษาบาลี
และสันสกฤตวา  คําที่เรารบัมาจากภาษาบาลีและสันสกฤตนั้น  หลายคําหาคําไทยแทเทียบ
ไมได  คําเหลานี้ถาเปนเรื่องทางศาสนา  ยอมเปนของธรรมดา  เพราะเรารับเอาความคิดใหม
เขามาดวย  เราจึงมีคําอยาง  วิญญาณ  นรก  สวรรค  บาป  กรรม  บุญ  กุศล  และอ่ืนๆ แตเรา
ก็มีคําบางคําที่เราใชศัพทบาลีสันสกฤตเปนประจํา  เปนคําพื้นๆ แทๆ แตเราไมมีคําไทยที่จะ
เทียบไดเลยกมี็  เชน  คําวา  โลก  ชาติ  สุข  ทุกข  ชวีิต  อันตราย  เหลานี้  เปนตน 
  ปรีชา  ทิชินพงศ (2534: 7)  ไดกลาววา  ภาษาบาลสีันสกฤตมปีรากฏอยูทั่วไปใน
วรรณกรรมทองถิ่น  และแมในภาษาพูดประจําวันของทองถิ่นตางๆ เพียงแตนํามาดัดแปลงเสียง
ใหเหมาะกับทองถิ่นของตนเทานั้น  ดังตัวอยางตอไปน้ี 
   คําบาลีสันสกฤตที่ใชในทองถิ่นภาคใต 
    สพฺเพ (ป.)   ใชวา  เพ  เชน  ทั้งเพ (ทั้งปวง) 
    สมฤติ (ส.)   ใชวา  สับเดะ   (สติ) 
    วิจารณา (ป.,ส.)  ใชวา  พิดหนา   (พิจารณา) 
   คําบาลีสันสกฤตที่ใชในทองถิ่นภาคเหนอื 
    กฺษมา (ส.)   ใชวา  สะมา   (ขมา)   
    ปกฺขี (ป.)   ใชวา  ปะข ี   (นก) 
    วฺยคฺโฆ (ป.)   ใชวา  เปยกโฆ  (เสือ) 
   บาลีสันสกฤตที่ใชในทองถิน่ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
    เปฺรต (ส.)   ใชวา  เผต    (ผีเปรต) 
    จาริตฺต (ป.)   ใชวา  ฮีต    (แบบแผน  ประเพณี) 
    เวสสฺนตฺร (ป.)  ใชวา  เผวส   (พระเวสสันดร) 
 
 และนอกจากนี้  ปรีชา  ทิชนิพงศ (2534: 124 - 127)  ยังไดกลาวอีกวา  ภาษาบาลี
และสันสกฤตเปนภาษาที่มีระบบโครงสรางและวงศัพทใกลเคียงกันมากดวยเปนภาษาที่อยูใน
ตระกลูเดียวกนัและมีถิ่นกําเนิดรวมกัน  และในการรบัคาํภาษาทั้ง 2 น้ีมาใชในภาษาไทยก็อยูใน
ระยะไลเลีย่กนั  จึงปรากฏวา  การรับคําภาษาทั้ง 2 น้ีเขามาใช  มีลกัษณะดังน้ี 
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  1.  รับคําทั้ง 2 ภาษามาใชในความหมายเดียวกัน  เชน 
 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 ภาษามาใชคนละความหมาย  เชน 

บาล ี สันสกฤต ไทย ความหมาย 
กีฬา 
 
เขตตฺ 
 
ขนฺธ 
 
ขตตฺิย 

กฺรีฑา 
 
เกฺษตฺร 
 
สฺกนฺธ 
 
กฺษตฺริย 

กีฬา 
กรีฑา 
เขต 
เกษตร 
ขันธ 
สกนธ 
ขัตติยะ 
กษัตรยิ 

การแขงขันประเภทลาน 
การแขงขันประเภทลู 
อาณาบริเวณ 
การเพาะปลูก เลี้ยงสตัว 
กอง  หมู 
รางกาย 
ความเปนกษตัริย 
พระเจาแผนดิน 

  
  3.  รับคําภาษาใดภาษาหนึง่มาใช  เชน 

บาล ี สันสกฤต ไทย ความหมาย 
ครุฬ 
จกฺก 
กกฺขฬ 
ขนฺต ิ

ครุฑ 
จกฺร 
กกฺขฏ 
กฺษานฺต ิ

ครุฑ 
จักร 
กักขฬะ 
ขันต ิ

ครุฑ 
กงลอ 
หยาบ  แข็ง 
ความอดทน 

  
  4.  รับความหมายมาใช  โดยประดิษฐศัพทเอง  เชน 

บาล ี สันสกฤต ไทย ความหมาย 
กหาปณ 
ขคฺค 
ปพฺพชฺช 
ปกฺข ี

การฺษาปณ 
ขฑฺค 
ปฺรวฺรชยฺา 
ปกฺษินฺ 

กษาปณ 
ขรรค 
บรรพชา 
ปกษ ี

เงินเหรียญ 
มีด, ดาบสองคม 
การบวช 
นก 
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สรุปวาในการที่ไทยเรารบัคาํบาลีสันสกฤตเขามาใชน้ัน  คําบางคําเรานํามาใชเฉพาะ
ภาษาบาลี  บางคําเรานํามาใชเฉพาะภาษาสันสกฤต  หรือบางคําเรานําเขาใชทั้งสองภาษาเลยก็
มี  และเม่ือไทยรับเอาภาษาทั้งสองเขามาใชแลว  อาจจะรับเขามาใชในความหมายเดียวกัน  
หรือคนละความหมายก็ได และสาเหตุที่คาํบาลีสันสกฤตเขามาในภาษาไทยเนื่องจาก
ความสัมพันธในดานตางๆ กับอินเดียและศาสนาพราหมณ  อันไดแก  ความสัมพันธทางดาน
ศาสนา  วิชาการ  วรรณคดี  วัฒนธรรมประเพณี   และการติดตอคาขาย 
 1.4  หลักการสังเกตคําที่มาจากภาษาบาลีและภาษาสันสกฤต 
  กําชัย  ทองหลอ (2540: 150) ไดอธิบายถึงหลักการสังเกตคําบาลีและคําสันสกฤต  
จําแนกออกเปนขอๆ 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  ซ่ึงแปลกไปกวาบาลี 6 ตวั นอกนั้นเหมือนกับบาลี เพราะฉะนั้น คําศัพทที่ใชสระทั้ง  
6 ตัวน้ี  ถาไมใชคําแผลงแลวนับวาเปนคําสันสกฤต  เชน  ฤทธี  ฤๅษี  ไอราวัณ  เอารส  สวน
สระ ฦ  ฦๅ  บัดนี้ไมนิยมใชในภาษาไทยแลว  แมในสันสกฤตเองก็ไมใครใช 
   2.  พยัญชนะบาลีมี 32 ตวั  ไดแก  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  เพ่ิมเขามาอีก 2 ตัว  นอกนัน้เหมือนกับบาลี  เพราะฉะนั้น  คําศัพทที่ใชตัว  ศ  ษ  
จึงนับวาเปนคาํสันสกฤต 
   3.  ตัวสะกดในบาลี  จะตองมีตัวพยัญชนะตามหลังตามวิธีสังโยค  เชน  กังขา  
นันทา  สันติ  กัตตุ  เปนตน  แตตวัสะกดในสันสกฤตไมตองมีพยัญชนะตามหลังก็ได  เชน  
มนัส  หัสดิน  ปกษิณ  ปกรณัม  เปนตน 
   4.  ตัวสะกดในภาษาบาลีแบงออกเปน 2 พวก  คือ  เปนพยัญชนะวรรคพวก
หนึ่ง  เปนพยัญชนะเศษวรรคพวกหนึ่ง  มีหลักเกณฑดังน้ี 
    4.1.  พยัญชนะวรรคใชเปนตัวสะกดไดเฉพาะพยัญชนะตวัที่ 1  ที่ 3  และ
ที่ 5 ของวรรคเทานั้น  นอกนั้นเปนตวัสะกดไมได  ดังน้ี 

    พยัญชนะตัวที่ 1 จะเปนตวัสะกดไดก็ตอเม่ือมีพยัญชนะตวัที่ 1 หรือ 2 ใน
วรรคเดียวกันตามหลัง  เชน  จักกะ  สักขี  ปจจัย  มัจฉา  อัตตา  วตัถุ เปนตน 

    พยัญชนะตัวที่ 3 จะเปนตวัสะกดไดก็ตอเม่ือมีพยัญชนะตวัที่ 3 หรือ 4 ใน
วรรคเดียวกันตามหลัง  เชน  อัคคี  วัชช ี มัชฌิมา  วุฑฒิ  ลัทธิ  เปนตน 

    พยัญชนะตัวที่ 5 จะเปนตวัสะกดไดจะตองมีพยัญชนะตัวใดตวัหน่ึงใน
วรรคเดียวกันตามหลัง  เชน  สันติ  สัมปทาน  กังขา  คันถะ  อังคาร  อัญชลี  กัณฑะ  นันทิ  
อัมพร  สังฆ  ปญญา  สัมมา 
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    แตพยัญชนะวรรคในสันสกฤต  นอกจากจะใชเปนตวัสะกดตาม
หลักเกณฑทีก่ลาวไวในบาลีแลว  ยังมีแปลกไปกวานัน้อีก  คือ   
     4.1.1  ตัวสะกดตัวตามไมตองเรียงลําดับตามแบบบาลกี็ได  เชน   
ตัวที่ 3 สะกด  ใชตวัที่ 5 ตามได (ตามแบบบาลตีองใชตวัที่ 3 หรือ 4 ตาม) เชน  ปรัชญา  
ปราชญ  อาชญา  ฯลฯ 
     4.1.2  ตัวสะกดกับตวัตามเปนพยัญชนะตางวรรคกันกไ็ด  เชน  
มุกดา  ศักดิ  อัคนี  อาตมา  สัปดาหะ  ฯลฯ 
    4.2.  พยัญชนะเศษวรรคในบาลีทีใ่ชเปนตัวสะกดไดมีอยู 5 ตัว  คอื  ย  ล  
ว  ส  ฬ  มีหลักเกณฑ  ดังน้ี 
    ตัว ย  จะเปนตัวสะกดไดในเม่ือมีตัว ย  หรือ  ห  ตามหลัง  เชน  อัยยิกา  
คุยห ฯลฯ 
    ตัว ล  จะเปนตัวสะกดไดในเม่ือมีตัว ล  ย  หรือ  ห  ตามหลัง  เชน  
มัลลิกา  กัลยาณ  ฯลฯ 
    ตัว ว  และ  ฬ  จะเปนตวัสะกดไดในเม่ือมีตัว ห  ตามหลัง  เชน  ชิวหา  
วิรุฬหก  อาสาฬห (บูชา) ฯลฯ 
    ตัว ส  จะเปนตัวสะกดไดในเม่ือมีตัว ต  น  ม  ย  ว  หรือ  ส  ตามหลัง  
เชน  ภัสตา  อัสนาติ  ปสวาคาร  มัสสุ ฯลฯ 
   ในภาษาสันสกฤต  มีหลักเกณฑคลายกบับาลี  แตมีตวัสะกดเพิ่มอีก 2 ตัว  
คือ  ตัว ศ  ษ  เชน  อัศว  พฤศจิกายน  อิษฐ  ราษฏร ฯลฯ 
    สวนตัว ร กับตัว ห เปนตวัสะกดไมไดทั้งในคําบาลีและสันสกฤต  แตเม่ือ
นํามาใชในภาษาไทย  เราใหเปนตวัสะกดดวย  เชน  พรหม พราหมณ  จร  ศร  กร  อมร  
อาหาร  บริวาร  อาการ  สมการ  มรรค  วรรค  พรรค  สรรพ  มารค ฯลฯ 
  เสนีย  วลิาวรรณ (2540: 172 - 173) ไดใหขอสังเกตถงึความแตกตางระหวางคํา
ที่มาจากภาษาบาลีและสันสกฤตไวหลายประการ  ดังน้ี 
   1.  สระ  ภาษาบาลีใชสระ 8 เสียง  คือ  อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู  เอ  โอ  ภาษา
สันสกฤตใชสระ 14 เสียง  คือ  อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู  เอ  โอ  ไอ  เอา  ฤ  ฤๅ  ฦ  ฦๅ  สําหรับ ฦ  
ฦๅ  ไมมีใชในภาษาไทย  คาํที่มีลักษณะมาจากภาษาอื่นโดยเฉพาะภาษาบาลีและสันสกฤตทีใ่ช
สระ  ไอ  เอา  ฤ  ฤๅ  สวนมากเปนคําทีม่าจากภาษาสันสกฤต  เชน  ไกรลาส  ไปรษณีย  
ไพฑูรย  ไมตรี  ไศล  ไอราวัณ  เมาลี  เสาร  เอารส  ฤกษ  ฤดู  ฤทธิ์  ฤษ ี
   2.  พยัญชนะ  ภาษาบาลีใชพยัญชนะ 33 เสียง  ภาษาสันสกฤตใชพยัญชนะ 
35 เสียง  พยญัชนะที่ภาษาสันสกฤตใชเพ่ิมจากพยัญชนะบาลี  คือ  ศ  ษ  คําที่ใช  ศ  ษ  
สวนมากมาจากภาษาสันสกฤต  เชน  ศต  ศร  ศรัทธา  ศรี  เกศ  พิศวาส  พิษ  พิเศษ  
ประดิษฐ  อธิษฐาน 
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   3.  พยัญชนะควบกล้ํา  ภาษาบาลีไมนิยมใชพยัญชนะควบกล้ํา  ภาษา
สันสกฤตนิยมใชพยัญชนะควบกล้ํา 
 
   คําที่ใชพยัญชนะควบกล้ําสวนมากมาจากภาษาสันสกฤต  เชน 

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

กรีฑา 
เกลศ (กะ-เหลด) 
เกษตร 
จักร 

 
   4.  พยัญชนะ ฑ, ฬ ภาษาบาลีนิยมใช ฬ  ภาษาสันสกฤตนยิมใช ฑ  เชน 

คําบาล ี คําสันสกฤต 
กีฬา 
จุฬา 
ครุฬ 
เวฬุริยะ 

กรีฑา 
จุฑา 
ครุฑ 
ไพฑูรย 

 
   5.  คําที่ใช รร สวนมากเปนคําที่มาจากภาษาสันสกฤต  คําที่มาจากภาษา
บาลีไมใช รร  คําที่ใช รร ซ่ึงมาจากภาษาสันสกฤต  เชน  กรรม  กรรณ  ครรภ  จรรยา  ดรรชนี  
ธรรม  สุวรรณ 
   6.  คําที่มาจากภาษาบาลีมีหลักเกณฑการสะกดที่แนนอนกวาคําที่มาจาก
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  ใชพองกัน 33 ตัว  พยัญชนะ
สันสกฤตที่เพ่ิมจากพยัญชนะบาลี  คือ  ศ  ษ 

กระทรวงศึกษาธิการ (2542: 22 - 23) ไดใหขอสังเกตเกี่ยวกบัคําทีม่าจากภาษาบาลี
และสันสกฤต  ดังน้ี 
  1.  คําไทยที่มีหลายพยางคมักมาจากภาษาบาลีและสนัสกฤต  สวนมากใชเปน
คํานาม  กริยา  และวิเศษณ  เชน  บิดา  มารดา  ศีรษะ  พยัญชนะ  ทักษะ  พยายาม  เมตตา  
กรุณา  อนุเคราะห  วิเศษ  ประเสรฐิ  ปจจุบัน  นานา (คํานี้ใชไมยมกไมได) 
  2.  คําที่สะกดตางจากคําไทยแท  มาจากภาษาบาลีและสันสกฤต 
ตัวอยาง 
 แม ก กา พีร    เลห   พาห  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 
 คําบาลีสันสกฤตที่ใชในภาษาไทยมักมีตวัการันตอยูดวย  แมเปนคาํที่อยูในมาตรา 
แม ก กา  เชน  วีร  เลห  สีห  และคําในมาตรามีตวัสะกด  เชน  กษัตรยิ  จันทร  โจทย  ทุกข  
นิตย  วัฒน  สวรรค  สตัย  อาทิตย  อารมณ  ฯลฯ  ทั้งน้ีเพราะตองการรักษารูปศัพทเดิม  ศัพท
ที่มีอักษรควบเปนตวัสะกดก็มี  เชน จักร  อัคร  และมีคําบางคําที่สะกดตรงกับหลกัการสะกดคํา
ไทยแท  เชน  ชี  โลก  มน(ใจ)  ฯลฯ 
  3.  คําที่ประสมดวยตวัอักษร ฆ  ฌ  ญ  ฎ  ฏ  ฐ  ฑ  ฒ  ณ  ธ  ภ  ศ  ษ  ฤ   
มักเปนคําบาลีหรือคําสันสกฤต  เชน  ฆาต  มัชฌิม  ปญญา  ชฎา  ปฏิเสธ  ฐานะ  มณโฑ  วุฒิ 
เณร  ธวัช  ภาค  เศรษฐี  จุฬา  ฤกษ  ฤดู (คําที่ประสมดวย ศ  ษ  ฤ  ฤๅ เปนคําที่มาจากภาษา
สันสกฤต) 
  4.  คําที่มีรูปวรรณยุกตและมีไมไตคูกํากบัอยูไมใชคําที่มาจากภาษาบาลี 
สันสกฤต  ยกเวนคําที่ไทยมาเติมรูปวรรณยุกตเอกภายหลัง  เชน  เลห  พาห  เสนห 
 สรุปวา  หลักการสังเกตคําที่มาจากภาษาบาลีและสันสกฤต  สวนใหญจะมีลักษณะ
ดังน้ี 
  1.  เปนคําที่มีตัวการันต 
  2.  เปนคําที่มีตัวสะกดไมตรงตามมาตรา 
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  3.  เปนคําที่มีอักษรควบเปนตัวสะกด 
  4.  เปนคําที่ประสมดวยตัวอักษร ฆ  ฌ  ญ  ฎ  ฏ  ฐ  ฑ  ฒ  ณ  ธ  ภ  ศ  ษ  ฤ  
เปนสวนใหญ 
 

ความแตกตางระหวางคําบาลีกับสันสกฤต 
คําบาล ี คําสันสกฤต 

1. มีสระ 8 ตวั  อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู  เอ  โอ  
2. มีพยัญชนะ 32 ตวั 
3. นิยมใช ฬ  เชน  กีฬา  ครุฬ  จุฬา 
4. ไมนิยมควบกล้ําหรืออักษรนํา  เชน  วิชชา   
    กัญญา 
5. มีหลักการใชตวัสะกดตัวตามที่แนนอน 
6. นิยมใชสระเสียงสั้น  เชน  ริย   ไดแก  
อัจฉริยะ  จริยา 

1.  เพ่ิมจากบาลี 6 ตวั  คือ  ไอ  เอา  ฤ  ฤๅ  
ฦ  ฦๅ 
2.  เพ่ิมจากบาลี 2 ตวั คือ  ศ  ษ 
3.  นิยมใช ฑ เชน  กรีฑา  ครุฑ  จุฑา 
4.  นิยมการควบกล้ําและอักษรนํา  เชน  
สถาปนา  ประถม  จันทร 
5.  มีหลักการใชตวัสะกดตวัตามไมแนนอน 
6.  นิยมใช รร (ร หัน) เชน  จรรยา  ครรภ  
สรรพ   พรรษา 

 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเกม 
 เกมเปนกิจกรรมที่มีความมุงหมายเพ่ือใหเกิดความสนกุสนานและมลีักษณะของ 
การแขงขัน  การทาทายความสามารถซึง่มีประโยชนตอนักเรียนในการฝกทักษะการคิด การ
วิเคราะห  และยังชวยพัฒนานักเรียนในดานสังคม  การชวยเหลือซ่ึงกันและกันในระบบกลุม  
การใชเกมเปนสิ่งเราที่กระตุนใหนักเรยีนพัฒนากระบวนการคิด  ชวยใหนักเรียนสามารถจดจํา
เน้ือหาที่เรียนไดอยางรวดเร็วและแมนยํา นอกจากนี้ กระบวนการเรยีนการสอนทีมุ่งใหนักเรียน
ไดฝกทักษะกระบวนการคิด  การวิเคราะหโดยใหนักเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการ
สอนใหมากที่สุดจะทําใหนักเรียนเปนคนเกง  คนดี  และมีความสุขซ่ึงสอดคลองกับความมุง
หมายของการศึกษาปจจุบนั 
 2.1  ความหมายของเกม 
  วิมลศิริ  รวมสุข (2522: 20)  จุลจักร  โนพันธ และวัฒนา  สุทธิปญญา (2527: 
24) ใหความหมายของเกมสอดคลองกันไววา เกม  เปนกิจกรรมหนึ่งที่ใหผูเลนมีสวนรวมทาง
อารมณ  เกิดความสนุกสนาน  และพัฒนาความเจริญดานรางกายและสติปญญา  และการเลน 
ผูนําในเกมนัน้จะตองแจงในกฏเกณฑหรือกติกาของแตละเกมเปนอยางดี  ผูเลนแตละคนหรือ 
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แตละฝายจะตองรูเทคนิคในการเลน  พรอมทั้งมีความรูในการผันแปรของเกมวาตนมีหนาที่
อยางไร  จากไหนไปไหน  และทําอะไรบาง  ความมั่นใจเปนปจจัยทีส่ําคัญอันจะทาํใหผูเลน
ไดรับชัยชนะ  และเม่ือสิ้นสดุลงแลวจะตองมีการแพ-ชนะ 
  สุทิน  เนียมพลับ (2525: 216) ใหความหมายของเกมวา  เกมคือการเลนที่มี
กติกาเพียงเลก็นอย  ใชเทคนิคการเลนงายๆ สนุกสนาน  สามารถปรับใหเขากับสถานการณ
ตางๆ ได  จะเลนที่ไหนก็ได  จะใชอุปกรณหรือไมใชก็ได 
  พูนสุข  บุณยสวัสดิ์ (2527: 86)  กลาววา  เกมและการละเลนเปนทั้งกิจกรรมและ
วิธีการที่สรางประสบการณใหผูเลนไดเรียนรู  รับรู  เกิดความคิด  ความเขาใจ  ใชสติปญญาฝก
การสังเกต  และไหวพริบในการแกปญหา  ตลอดจนไดรับความสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  และ
ชวยสงเสริมใหผูเลนมีความเจริญทางจิตใจอันจําเปนแกการเปนพลเมืองดีอีกดวย 
  วรี  เกี๋ยสกลุ (2530: 72) กลาววา  เกม  หมายถึง  กิจกรรมที่สนุกสนาน มีกฏ
กติกา  กิจกรรมที่เลนมีทั้ง  เกมเงียบ (Quiet  Games) และเกมทีใ่ชความวองไว (Active  
Games) มีทั้งเกมที่เลนคนเดียว  สองคน  หรือเลนเปนกลุม  บางเกมเลนเพ่ือความสนุกสนาน
เพ่ือผอนคลายความตึงเครยีด  บางเกมกระตุนการทํางานของรางกายและสมอง  บางเกมฝก
ทักษะบางสวนของรางกายและจิตใจเปนพิเศษ 
  ดวงเดือน  วังสินธ (2533: 16)  กลาววา  เกม  หมายถึง  การแขงขันที่มีเวลา
กําหนดแนนอน  มีกฎกติกาไมสลับซับซอนมากนัก  และเปนการเลนที่สงเสริมใหเกิดการพัฒนา
เคลื่อนไหวข้ันพ้ืนฐาน 
  ชลิยา  ลิมปยากร (2536: 191) ใหความหมายของเกมการสอนวา  เกม  หมายถึง  
กิจกรรมการเลนที่ผูเลนพยายามเลนใหบรรลุเปาหมายภายใตกติกาของกฎเกณฑที่กําหนดให  
โดยมีจุดประสงคเฉพาะเพื่อพัฒนาผูเรียนไปสูจุดประสงคน้ันๆ เชน  การพัฒนาทักษะทางกาย  
เพ่ือพัฒนาการคิด  และเพ่ือพัฒนาทางอารมณ  เปนตน 
  เครือวลัย  ทองมาก (2538: 21) กลาววา  เกม หมายถึง  กิจกรรมการเลนหรือ
การแขงขันทีก่ําหนดจุดมุงหมาย  กฎเกณฑ  กติกา  จํานวนผูเลน  และวธิีการเลน  เพ่ือใหเกิด
ความสนุกสนาน  ชวยพัฒนาความเจริญทางดานรางกาย  และสตปิญญาตลอดจนฝกทักษะ 
แกผูเรียน 
  สุจริต  เพียรชอบ  และสายใจ  อินทรัมพรรย (2538: 249) ใหความหมายของเกม
ไววา  เกมหมายถึงกิจกรรมที่กอใหเกิดความสนุกสนาน  ซ่ึงมีการแขงขันอยางมีจุดมุงหมายและ
มีกฏเกณฑ  สวนประกอบสําคัญของเกมคือ  ผูเลน  จุดมุงหมาย  และกฏเกณฑ 
  วิทติา  บุญฤทธิ์ (2540: 21) ไดใหความหมายของเกมประกอบการสอนไววา  
หมายถึง  การที่ครูผูสอนคนคิดหาเกมการเลนมาประกอบบทเรยีนที่ตนสอน  เพ่ือใหเปน
บทเรียนที่นาสนใจ  นาเรียน  สนุกสนาน  เพลิดเพลิน  ทั้งชวยใหนักเรียนจดจําบทเรียนไดงาย
รวดเรว็และจําไดนาน 
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  ดรัมเฮเลอร (Drumheler.  1976: 13) ไดใหความหมายของเกมไววา  เกม  
หมายถึง  การแขงขันระหวางคูแขงขันซ่ึงเลนเปนรายบคุคลหรือกลุมก็ไดเลนตามกติกาที่
กําหนดใหถึงจุดมุงหมายของเกมที่ตั้งไว 
  บูคอก (Boocock.  1981: 150) ใหความหมายของเกมไววา  เปนกิจกรรมการเลน
ที่มีกฏ  กติกา  และวธิีเลนทีแ่นนอน  สามารถเลนไดทั้งเปนกลุมหรือคนเดียว  มีจุดมุงหมาย
เพ่ือใหเกิดความสนุกสนานและฝกทักษะบางประการใหแกผูเรียน 
 สรุปวา  เกม  หมายถึง  กิจกรรมการเลนที่กอใหเกิดความสนุกสนาน พัฒนาความ
เจริญทางดานรางกายและสติปญญา  มีลกัษณะของการแขงขันโดยผูเลนอาจจะเลนเปนบุคคล  
หรือเปนกลุมการแขงขันก็ได  แตจะตองปฏิบตัิตามกฎเกณฑการแขงขัน  เม่ือสิ้นสุดการแขงขัน
จะมีการตัดสนิแพชนะ  กิจกรรมการเลนเกมสามารถปรับเปลี่ยนใหเขากับสถานที ่ หรือ
สถานการณ  ตางๆ ไดตามความเหมาะสม 
 2.2  ประเภทของเกม 
  ฟอง  เกิดแกว (2515: 137 - 141) ไดแบงชนิดของเกมตามประเภทของวิธีการจัด
และการเลนไวสรุปไดดังน้ี 
   1.  การเลนแบบนิยาย  คือการเลนเลียนแบบเปนเกมที่เหมาะสําหรบัเด็กเล็ก
ชั้นประถม  ครูเอาเรื่องราวตางๆ มาเลาใหเด็กไดฟงและใหเด็กแสดงตาม  เปนกิจกรรมที่ให
ความสนุกสนานกับเด็ก  เด็กไดออกกําลังกายไปดวยเพราะเปนการเลนสนองธรรมชาติของเด็ก 
   2. การเลนที่มีจุดหมายหรือที่หมาย  คือ  เปนการเลนทีมี่กาํหนดกฎเกณฑ
และระเบียบการเลน  โดยผูเลนมีจุดมุงหมายในการปฏิบัติ  คือ  ใหผูเลนชนะเลิศในการเลน  
โดยสามารถปฏิบัติไดถูกตองและรวดเร็ว  เปนเกมที่ฝกประสาท  กลามเนื้อ  ไหวพริบ  
ความคิด  และการตัดสินใจอยางฉับพลันทันที  ฝกความเปนผูนําใหมีความสุข  ความสนุกสนาน  
คลายความตงึเครียดทางอารมณ  จิตใจ  และสมอง  ทั้งไดออกกําลังกายไปดวย 
   3.  การเลนประเภทไลหนีและจับ  คือการเลนเพ่ือแตะจับ  เปนการเลนเพ่ือ
ความสนุกสนาน  ออกกําลังกาย  ฝกความวองไว  ความอดทนของกลามเนื้อ  และระบบหายใจ 
   4.  การเลนแขงขันเปนรายบุคคล  คือการเลนเพ่ือเปนการแขงขันแพชนะ  
โดยอาศัยกิจกรรมที่ตองออกแรง  การเลนประเภทนีไ้มเนนการตอสูอยางจริงจัง  เปนการเอาแพ
ชนะกันโดยไหวพริบ  ความรวดเร็วและเทคนิค  สามารถเอาชนะกันไดในเวลาอันสั้น  เปนการ
สรางประสบการณในการแขงขัน  และการแพชนะทําใหเกิดความพึงพอใจ  ไมเสียอกเสียใจ  
และไมเสียใจเม่ือเกิดพลาดพลั้ง 
   5.  การเลนแบบผลัด  คือการแขงขันเปนหมูงายๆ จํานวนผูเลนตั้งแตสองคน
ขึ้นไป  การแขงขันถือหลักการทําเสร็จกอน  การเลนจะใชอุปกรณหรือไมใชก็ได  การแขงขัน
จะตองมีเสนเริ่มและเสนกลบัตวั  โดยแตละพวกไมยุงเกี่ยวกันหรือแทรกแซงกับพวกอ่ืนๆ 
ลักษณะของการเลนเปนไปในทํานองที่มีการสงตอหรือหมุนเวียนกันเปนทอดจนกระทั่งถึงคน
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สุดทาย  การแพชนะขึ้นอยูกับความรวดเร็วในการเลนโดยถูกตองตามกติกาใหเสรจ็กอนพวก
อ่ืนๆ ที่รวมแขงขันกัน 
   6.  การเลนทีมี่การแขงขันประเภทหมู  คือ  การเลนที่มีการแขงขนักันเปน
พวก  ทําใหสมาชิกของแตละพวกรวมแรงรวมใจกันปฏิบัติ  เพ่ือใหมีชัยชนะในการแขงขันกับ
หมูอ่ืนๆ เปนการสรางความสามัคคี  การเลนและการทํางานรวมกนั  การแขงขนัในดานความ
รวมมือ  ทาํใหทุกคนมีโอกาสแสดงความสามารถของตน  ยอมรับความคิดเห็นและ
ความสามารถของผูอ่ืน  รูจักแบงหนาที่และความรับผดิชอบในหนาที่ของตน 
  สมพล  ธูปบชูา (2524: 15) ไดแบงเกมภาษาไทยออกเปน 3 ประเภท  ดังน้ี 
   1.  เกมการสอนวรรณคดี  เชน  การแขงขันจับคูตัวละครในวรรณคดี  เกม
การแขงขันหาคําศัพทที่มีความหมายเหมือนกัน  เกมทายชื่อตวัละครในวรรณคดี  เกมตอบ
ปญหาวรรณคดี  เปนตน 
   2.  เกมการใชภาษา  เชน  เกมการแขงขนัเขียนสะกดคํา  เกมการแขงขัน
อานคํา  เกมการเปดพจนานุกรม  เกมการหาคําตรงขาม  เกมการเรียงประโยค  เปนตน 
   3.  เกมหลักภาษา  เชน  เกมคําเปนคําตาย  เกมลักษณนาม  เกมอักษรนํา  
เกมสระ  เกมวรรณยุกต  เกมคําผสม  เปนตน 
  เยาวภา  เดชะคุปต (2524: 54) อางถึงขอเขียนของอิลเินอร  สกูลแมน  โคลัมบัส 
(Elinor Schulman Kolumbus.  1979: 141) ไดแบงเกมออกเปน 6 ประเภท  คือ 
   1.  เกมฝกการกระทํา (Manipulative  Games) 
   2.  เกมการศึกษา (Didactic  หรือ Cognitive  Game) 
   3.  เกมฝกทักษะทางกาย (Physical  Game) 
   4.  เกมฝกทักษะทางภาษา (Language  Games) 
   5.  เกมทายบตัร (Card  Game) 
   6.  เกมพิเศษตางๆ (Special  Game) 
  ปราณี  ทองคํา (2534:2) ไดจําแนกประเภทของเกมไวดังน้ี  คือ  
   1.  จําแนกตามวัสดุที่ใช  ไดแก 
    1.1  เกมที่มีวสัดุประกอบ  เชน  เกมบิงโก  เกมกระดานตางๆ 
    1.2  เกมที่ไมมีวัสดุประกอบ  เชน  เกมทายปญหา  เกมใบคํา 
   2.  จําแนกตามจํานวนผูเลน 
    2.1  เกมบุคคล  เชน  เกมตอภาพ  เกมตารางปริศนา 
    2.2  เกมกลุมหรือทีม  เชน  เกมหวงโซอาหาร 
    2.3  เกมผลัด  เชน  เกมบิงโก  เกมกระดานตางๆ 
   3.  จําแนกตามลักษณะการเลน  ไดแก 
    3.1  เกมแขงขัน 
    3.2  เกมรวมมือกัน 
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    3.3  เกมสรางกลุมสัมพันธ 
  สมใจ  ศรีรุงเรือง (2535:8) แบงเกมออกเปน 10 ชนิด  คือ 
   1.  การเลนเลยีนแบบ  หรือการเลนสมมุต ิ
   2.  การเลนฝกประสาท 
   3.  เกมการแขงขัน 
   4.  เกมการตอสู 
   5.  เกมทดสอบสมรรถภาพทางกาย 
   6.  การเลนนาํไปสูกีฬา 
   7.  การเลนประกอบเพลง 
   8.  การเลนพ้ืนเมือง 
   9.  การแสดงเงียบ 
   10. เกมเบ็ดเตล็ด 
  วิทติา  บุญฤทธิ์ (2540: 21 - 22) ไดแบงประเภทของเกมไวเปน 3 ประเภท  ดังน้ี 
   1.  เกมเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลนิเปนเกมประเภทหนึ่ง ซ่ึงมีวัตถุประสงค 
ในการเลนและสิ่งประกอบเหมือนเกมประเภทอื่น  แตเนนเพ่ือความเพลิดเพลินเปนสวนใหญ 
   2.  เกมเสริมทักษะการเคลือ่นไหว  เปนเกมซึ่งมีวัตถปุระสงคในการเลน   
วิธีเลน  และสิง่ประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่น  แตเนนดานการเสริมทักษะ  การ
เคลื่อนไหวของกลามเนื้อใหญ  เพ่ือใหเกิดความคลองแคลว  วองไว  และมีกติกาการเลนงายๆ 
เกมเสริมทักษะการเคลื่อนไหวสวนมากมดีนตรี  เพลง  คําคลองจองและคําถาม  คําตอบ
ประกอบวธิีการเลนดวย 
   3.  เกมเสริมทักษะการเรียน  เปนเกมซึ่งมีจุดมุงหมาย  จํานวนผูเลน  มี
กติกาการเลนเล็กนอย  แตมีสิ่งประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่น  แตเกมเสริมบทเรียน
สวนมากจะเปนเกมในรม  และมีจุดมุงหมายเนนการแขงขันเสริมการเรียนรูมากกวาการออก
กําลังกาย  
  ดรัมเฮเลอร (Drumheller.  1976: 13 - 17)  แบงเกมออกเปน 2 ประเภทใหญๆ  
วา 
   1.  เกมการเลน (Nonacademic  Game) เปนเกมที่จัดขึ้นเพ่ือความ
สนุกสนาน  ลกัษณะของความแตกตางของเกมชนิดนี้สวนมากเปนเรื่องของกฎหรือกติกาที่ได
จัดไวใหเหมาะสมกับการเลนในแตละเกมเทานั้น  เกมพวกนี้มิไดนําไปใชประโยชนในดานอ่ืน
เลยนอกจากเพื่อสรางความสนุกสนานใหเกิดขึ้นเทานั้น  ดังน้ันเกมพวกนี้จึงพบเห็นไดทุกแหง
ในสถานทีท่ั่วไป  เชน  หมากรุก  ฟุตบอล  บิงโก  ปงปอง  เปนตน 
   2.  เกมการศึกษา (Academic  Games) เปนเกมที่จัดขึ้นเพ่ือใชประโยชนใน
ดานการเรียนการสอนหรือในดานการศึกษา  เกมนี้ยังแบงออกไดเปน 2 ประเภท  คือ 
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    2.1  เกมสถานการณจําลอง (Simulation  Games) เปนเกมที่จัดขึ้นโดย
การกําหนดบทบาทลักษณะทาทางตางๆ ใหเหมือนจริงตามแบบ 
    2.2  เกมประกอบวิชาการเรียนการสอน (No simulation  Games) เปน
เกมที่ผูเลนจะตองยึดหลักหรือระเบียบแบบแผนของบางวิชาเปนเกณฑ  เปนเกมทีจั่ดขึ้นเพ่ือให
ผูเลนไดแกไขปญหาของบางวิชาที่ไมคอยเขาใจหรือเปนการย้ําซ้ําทวนใหเขาใจไดดียิ่งขึ้น โดย
จัดรูปของการแขงขันในกิจกรรมการเรียนการสอน  เชน เกมสะกดคํา  เกมยี่สิบคําถาม เปนตน 
 สรุปวาประเภทของเกมแบงไดเปน 2 ประเภทใหญๆ ดังน้ี 
  1.  เกมการเลนเพ่ือความบนัเทิง  เปนเกมการเลนที่มีจุดมุงหมายเพ่ือความ
สนุกสนานเปนหลัก  ผูเลนจะตองปฏิบตัติามกฎกติกาการแขงขัน  แตผูเลนจะไมไดรับประโยชน
อ่ืนเลยนอกเหนือไปจากความบันเทิงและความสนุกสนานเทานั้น 
  2.  เกมการเลนเพ่ือการศึกษา  เปนเกมการเลนที่มีจุดมุงหมายหลักเพื่อกอใหเกิด
องคความรูหรือประโยชนทางดานการศึกษาแกผูเลน  ในขณะที่ผูเลนจะไดรับความสนุกสนาน
ไปดวย  ขณะแขงขันผูเลนจะใชกระบวนการคิด  วิเคราะห  หรือซํ้าทวนเนื้อหาวชิาที่เรียน  และ
เม่ือจบการแขงขัน  ผูเลนจะไดรับองคความรูหรือแมนยําในเนื้อหาวิชาที่เรียนมากขึน้ 
 2.3  จุดมุงหมายของการใชเกม 
  วาสนา  มุงวชิา (2517: 25) ไดกลาวถึงความมุงหมายในการนําเกมมาสอน  ดังน้ี 
   1.  เพ่ือสนองความตองการตามธรรมชาตขิองเด็ก  เพราะเด็กชอบความ
เคลื่อนไหว  เปลี่ยนแปลงอิริยาบถตางๆ และมีความตองการที่จะแสดงออก 
   2.  เพ่ือฝกทักษะเบื้องตนในการเคลื่อนไหวของรางกาย 
   3.  เพ่ือสงเสริมใหมีความรู  ความเขาใจ  กฎ  กติกา  ระเบียบ  เกี่ยวกับการ
เลนเกม 
   4.  เพ่ือสงเสริมใหมีพัฒนาการทางรางกาย  อารมณ  สังคม  จิตใจ  และ
สติปญญา 
   5.  เพ่ือใหไดรับความสนุกสนาน  ผอนคลายความเครยีดทางอารมณ 
   6.  เพ่ือปลูกฝงใหเปนผูมีนํ้าใจนักกีฬา  รูแพ  รูชนะ  รูการใหอภัย 
   7.  เพ่ือสงเสริมใหเปนผูใชเวลาวางใหเปนประโยชน 
   8.  เพ่ือเปนการสงเสริมกิจกรรมทดแทน  เม่ือไมสามารถเลนกฬีาใหญได  
เพราะตองใชทักษะพื้นฐานมาก  เกมสามารถยืดหยุนไดตามความตองการและเหมาะสม 
  ชาญชัย  ศรีไสยเพชร (2525: 162) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการเลนเกม  สรุป
ไวดังน้ี 
   1.  เพ่ือใหครูอาจารย  รูจักคิดหาเกมการเลนมาใชสอนในวิชาตางๆ ที่ตน 
สอนอยู 
   2.  เพ่ือใหกิจกรรมการเรียนการสอนของครูบรรลตุามจุดหมายของหลักสูตร 
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   3.  เพ่ือสงเสริมใหครูกับนักเรียนมีการวางแผนรวมกันในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน 
   4.  เพ่ือสงเสริมพัฒนาการทางกายอารมณ  สังคม  สติปญญา 
   5.  เพ่ือสงเสริมใหการปกครองชั้นดําเนินไปตามหลักประชาธิปไตย 
  เกศินี  โชติกเสถียร (2529: 76) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการใชเกม
ประกอบการสอน  ดังน้ี 
   1.  เพ่ือสื่อความหมาย 
   2.  เพ่ือสงเสริมในการตัดสนิใจ 
   3.  เพ่ือใหรูจักการปฏิบตัิตามกฏเกณฑ 
   4.  เพ่ือใหรักความยตุิธรรมและความถกูตอง 
   5.  เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค 
   6.  เพ่ือฝกความจําและความคิดรวบยอด 
   7.  เพ่ือใหรูจักปรับตวั 
   8.  เพ่ือใหมีความกลาเพิ่มขึน้ในการแสดงออก  กลาพูด  กลาเขียน  ตลอดจน
ฝกการใชกลามเน้ือและสายตาสงเสริมใหนักเรียนเปนคนมีนํ้าใจนักกีฬา 
   9.  เพ่ือใหไดรับความสนุกสนานในการเรียน 
  สมใจ  ศรีสินรุงเรือง (2535: 88)  ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการสอนโดยใชเกม  
ดังน้ี 
   1.  เพ่ือใหเกิดความสนุกสนานราเริง  สนิทสนมคุนเคย  และชวยเหลือซ่ึงกัน
และกัน 
   2.  เพ่ือสรางเสริมพัฒนาการดานทักษะเบื้องตนในการเคลื่อนไหว  และรูจัก
ใชอวัยวะตางๆ ของรางกายใหสัมพันธกนั 
   3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดทศันคติที่ดี  รักและชอบออกกําลังกายดวยการทํา
กิจกรรมประเภทตางๆ ในยามวางก็ได 
   4.  เพ่ือใหเกิดความรู  ความเขาใจ  ในคุณประโยชนที่ไดรับจากการเลนเกม
ประเภทตางๆ 
   5.  เพ่ือใชเกมการเลนเปนเครื่องชวยสรางเสริมคุณธรรมดานจิตใจของ
นักเรียนเกี่ยวกับการรูแพ  รูชนะ  รูอภัย 
  วีด  (Weed. 1975: 304 - 305)  ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของเกมไวดังตอไปน้ี 
   1.  เปนกิจกรรมที่จะพัฒนาทางดานรางกายชวยผอนคลายความตึงเครียด  
เสริมสรางใหมีการตื่นตวั  และมีบรรยากาศที่แตกตางไปจากการฝกภาษาตามปกต ิ
   2.  เปนการสรางบรรยากาศที่สนุกสนาน  จะชวยใหนักเรียนสนใจบทเรียน  
และเกมทีเ่ลนในหองเรียน  นักเรียนอาจจะนําไปเลนนอกหองเรียนไดอีกดวย 
   3.  เปนเทคนคิชวยในการสอนไวยากรณระบบเสียงภาษาไดดี 
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 สรุปวาจุดมุงหมายของการใชเกมมีดังน้ี 
  1.  เพ่ือผอนคลายความตึงเครียด  ใหไดรับความสนุกสนาน 
  2.  เพ่ือใหเกิดความรู  พัฒนากระบวนการคิด  ไหวพริบ  ปฏิภาณ  และการ
แกปญหา 
  3.  เพ่ือพัฒนาทักษะตางๆ ทางดานรางกาย  ความคลองแคลววองไว 
  4.  เพ่ือพัฒนาทักษะทางสงัคม  การอยูรวมกับผูอ่ืน  การรักความถูกตองยุตธิรรม
และการเคารพกฏกติกาทางสังคม 
 2.4.  ลักษณะของเกมทีดี่ 
  กรมพลศึกษา (2519: 9) ไดใหหลักในการจัดเกมในการเรียนการสอน  สรุปได
ดังน้ี 
   1.  เกมที่นํามาสอนนักเรียนควรมีลักษณะดังน้ี 
    1.1  ใชอุปกรณการเลนนอย  ไมยุงยากในการเตรียม 
    1.2  เปนเกมที่เลนงายๆ แตตองมีกติกา 
    1.3  ควรเปนเกมที่เหมาะสมกับจุดประสงคของการสอน 
    1.4  นักเรียนทุกคนมีโอกาสเลน 
    1.5  เหมาะสมกับวัยและความสามารถของนักเรียน 
   2.  ครูตองสนุกสนานกับการเลนเกมนั้นดวย 
   3.  การเลนแตละครั้งตองเครงครัดตอกฎ  กติกา  และความมีนํ้าใจเปน
นักกีฬา  ความมีมารยาท  และความยุตธิรรม 
   4.  ใชเวลาในการอธิบายกติกา  วิธเีลนนอยที่สุด  เขาใจงายที่สุด 
   5.  ควรเลือกนักเรียนคนใดคนหนึ่ง  หรือกลุมใดกลุมหน่ึงมาสาธิตการเลน
กอน 
   6.  ใชเวลาในการเลนประมาณ 15-20 นาที 
   7.  ครูตองพยายามควบคุมการเลนใหอยูในกฏ  ระเบยีบใหได  อยาให
นักเรียนสงเสยีงรบกวนหองขางเคียง 
  วิมลศิริ  รวมสุข (2522: 68)  ไดเสนอลักษณะของเกมการสอนที่ดีไว  สรุปไดดังน้ี 
   1.  ไมจําเปนตองมีการตระเตรียมลวงหนา  หรือถามีควรนอยที่สุด 
   2.  เปนเกมทีง่ายๆ ไมซับซอน  และมีลกัษณะทาทายความสามารถของ
นักเรียน 
   3.  มีคําสั่งและกติกาในการเลนชัดเจน 
   4.  เปนเกมสั้นๆ ไมควรใชเวลาเกิน 15 นาที 
   5.  เปนเกมทีใ่หทั้งความสนุกสนาน  ราเริง  และไดรับความรูหรือทกัษะ 
   6.  เปนเกมทีท่ําใหไมเสียวนัิยในหองเรียน 



 28

   7.  เปนเกมทีเ่ลนเปนทีม  หรือเปนเกมทีไ่มเกิดความกงัวลเกีย่วกบัผูชนะ 
   8.  เปนเกมทีนั่กเรียนไดมีการเคลื่อนไหวสวนตางๆ ของรางกายบางตาม
สมควร 
   9.  ถาเปนการแขงขัน  ควรที่จะงายในการตรวจสอบและการตัดสินใจให
คะแนน 
   10. ควรใชอุปกรณที่สามารถประดิษฐขึ้นเองไดงาย  และสามารถดัดแปลงใช
เปนอุปกรณการสอนไดเปนอยางดี 
  ไพจิตร  สดวกการ (2530: 15 - 16)  กลาวถึงลักษณะของเกมที่ดีควรชวยเหลือ
นักเรียนในดานตางๆ ดังน้ีคอื 
   1.  สามารถชวยนักเรยีนทีมี่ปญหาตางๆ ทางการเรียน  เชน  นักเรียนที่มี
ปญหาในเรื่องของภาษาซึ่งเปนสาเหตุหน่ึงของการเรียนออน 
   2.  สามารถชวยนักเรยีนซึ่งมีปญหาทางดานวินัยอันเกดิจากความเบือ่หนาย
ในพฤติกรรมที่จําเจของการเรียนการสอนตามปกต ิ
   3.  เกมมีความเหมาะสมมากในชั้นเรียนที่มีการสอนโดยใชวธิีการสอนแบบ
ปฏิบตัิการ  หรือศูนยการเรยีน  เม่ือการเลนเกมนั้นเปนอิสระจากการควบคุมโดยตรงของคร ู
   4.  เกมชวยใหนักเรียนรูจักควบคุมตนเอง  และสงผลตอสถานภาพทางสังคม
ของเขาโดยการเปลี่ยนจากผูรับ  หรือผูตาม  เปนผูที่มีความสามารถในการตัดสินใจดวยตนเอง
ได 
   5.  เกมชวยสงเสริมนักเรียนในดานปฏิสมัพันธทางสังคมโดยการกระตุนให
เกิดความรวมมือกัน  และอภิปรายปรึกษากัน 
   6.  เกมชวยใหครูสามารถวนิิจฉัย  และใหความชวยเหลือนักเรียนเปน
รายบุคคลในการแกไขมโนมติที่ผิดๆ หรือขอบกพรองทางการเรียนของนักเรียน 
   7.  เกมสามารถใชในการบรูณาการภาษาไทยกับวิชาอ่ืนๆ และสามารถสราง
ใหสอดคลองกับความสนใจเฉพาะของนกัเรียนได 
  วารินทร  รัศมีพรหม (2531: 183) ไดกลาวถึงเกมทีเ่หมาะสมสําหรับการเรียนการ
สอนมากคือ  เกมที่เกี่ยวกับการฝกปฏิบตั ิ(Drill  and  Practice) ซ่ึงเปนการทําซ้ําๆ จะเกิด
ทักษะขึ้นและควรจัดทําเปนเกมที่จะทําใหเรียนสนุก  ตืน่เตนไมเกิดเบื่อหนาย  แตควรออกแบบ
ไมใหผูเรียนตองรอคอยนานในการเปลี่ยนกันเลนเกมนั้น  เกมที่เลนระหวางกลุมเปนการฝก
ปฏิบตัิการทํางานกลุมดวย  ซ่ึงมีลักษณะของเกมดังตอไปน้ี 
   1.  ใหไดความรู  ความคิดตามจุดมุงหมาย 
   2.  เพ่ิมความเขาใจและแรงจูงใจในเนื้อหา 
   3.  ชวยการเรยีนกันเองในกลุมเล็กๆ โดยไมตองมีครูผูสอนอยูดวย 
   4.  ทักษะพื้นฐานที่มีลําดับขั้นตอน  เชน  การรับรูภาพ  มโนทัศนในตัวเลข  
การเลนที่มีกติกา  กฎเกณฑ 
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   5.  การสรางคําศัพทโดยผูสอนออกแบบใหมีการสะกดและการสรางคําศัพท
ขึ้นใหมจากอักษรทีใ่หโดยมีการแขงขันกัน 
  ประนอม  สุรัสวดี (2534: 15) ไดกลาวถงึลักษณะของกิจกรรมเกมควรมีลักษณะ
ดังน้ี 
   1.  ใชชวงเวลาสั้นๆ พอสมควรกับระยะเวลาและระดบัชั้นของผูเรียน 
   2.  มีขอตกลงหรือคําสั่งชัดเจน 
   3.  นักเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมเกมนั้นทุกคน 
   4.  ถาเปนการแขงขัน  ควรมีกติกาการเลนไวแนนอน  ไมเกิดปญหาในการ
ตัดสินใจ 
   5.  มีการเคลื่อนไหวรางกายไดเพ่ือเปนการเปลี่ยนอิริยาบถ 
   6.  การควบคมุเสียงไมควรรบกวนการเรยีนการสอนของหองขางเคียง 
  อัจฉรา  ชีวพันธ (2536: 4) ไดเสนอลักษณะของเกมประกอบการสอน  ดังน้ี 
   1.  ชวยใหนักเรียนเกิดความสนใจ  และมีความสนุกสนานในการเลน  พรอม
ทั้งเปนการฝกทบทวนเนื้อหาดวย 
   2.  ใชเวลาในชวงสั้นๆ 
   3.  มีคําสั่งและกติกาทีเ่ดนชัดไมซับซอน 
   4.  ในการเลนตองมีการตรวจสอบถึงการใหคะแนน 
   5.  เปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมไดอยางทั่วถึง 
   6.  ไมควรเลนเกมเสียงดังรบกวนหองอ่ืน 
   7.  มีการจัดเตรียมสถานทีส่ําหรับเลนใหพรอมอุปกรณ 
   8.  ในการเลนเกม  ควรเปนสิ่งงายๆ หรือประดิษฐขึ้นมาเอง 
   9.  การเลนนัน้ควรใหนักเรยีนมีการเคลื่อนไหวสวนตางๆ ของรางกาย 
  เลดทกี้ (Liedtke.  1980: 30 - 31) กลาวถึงลักษณะของเกมวา 
   1.  ตองมีกติกาการเลนงาย 
   2.  มีอุปกรณไมมากนัก  สะดวกตอการเตรียมและเก็บรักษา 
   3.  อุปกรณและพฤติกรรมการเลนตองไมบิดเบือนนักเรียนไปจากผล 
การเรียนรูทีต่องการ 
   4.  ตองใหนักเรียนมีโอกาสชนะพอๆ กัน 
   5.  ตองเปนประสบการณการเรียนรูสําหรับนักเรียน 
   6.  ควรใหนักเรียนไดมีโอกาสแกตัว 
   7.  สามารถดัดแปลงเพื่อสรางหรือทบทวนทักษะความคิด หรือมโนมติอ่ืนไดดี 
 สรุปไดวา  ลกัษณะของเกมการสอนที่ดีน้ัน  มีดังน้ี 
  1.  เปนกิจกรรมที่สนุกสนาน  คลายความเครียดและกอใหเกิดประโยชนแก
นักเรียนในการฝกทักษะความรูดานตางๆ 
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  2.  เปนกิจกรรมที่มีกฎกติกาการเลนทีช่ัดเจนไมซับซอน  และทุกคนสามารถเลน
ไดโดยมีโอกาสชนะเทาเทียมกัน 
  3. ใชอุปกรณการเลนทีต่ระเตรียมงาย  ไมยุงยาก  และสามารถปรับเปลี่ยน
กิจกรรมไดเหมาะสมกับทุกโอกาสและสถานที่ตลอดจนถึงสามารถบูรณาการเขากันกับวิชาอ่ืนๆ 
ไดดวย 
 2.5.  การนําเกมมาใชประกอบการสอนภาษาไทย 
  นิตยา  ฤทธิ์โยธี (2507: 16)  ไดกลาวถึงหลักในการเลอืกเกมมาประกอบการสอน
ภาษาไทยไวดังน้ี 
   1.  เกมนั้นจะตองชวยใหการสอนเกิดผลสัมฤทธิ์ตามจดุมุงหมาย 
   2.  เกมนั้นจะตองเปนประโยชนตามทีค่รตูองการ  คือ  เกมจะชวยใหเด็กได
ฝกฝนเรื่องที่เรียนอยู  เด็กสามารถประเมินผลตนเองได  ทําใหเด็กมีความกาวหนาในดานทักษะ
และความสามารถของตนเอง  ชวยฝกความมีนํ้าใจเปนนักกีฬา  และชวยใหครูสังเกตเด็ก  
ศึกษาเด็กแตละคนเพื่อจะหาทางปรับปรุงและสงเสรมิเด็กตอไป 
   3.  เกมนั้นจะตองเหมาะสมกับเด็ก  คือ  จะตองมีคําอธบิายการเลนอยาง
ชัดเจน  เกมไมยากเกินไป  ควรเลือกเกมใหเหมาะสมกับเด็ก  ควรเปดโอกาสใหเด็กกลุมออน
ชนะบางเพื่อสงเสริมใหกําลงัใจและกอใหเกิดความรูสึกสัมฤทธิ์ผล  อันจะกอใหเกิดเจตคติที่ดีตอ
การเรียน 
   4.  เกมนั้นจะตองใชเวลาและสถานที่ใหเหมาะสม  เกมที่ใชเวลานานเกินไป
จะทําใหเด็กหมดความสนใจและไดผลตอการเรียนนอย  ครูจึงตองกําหนดเวลาทดลองกับ
นักเรียนใหแนชัด   
   5.  รูปแบบของเกมนาสนใจ  หากเกมใดตองมีอุปกรณการเลน  ควรทําดวย
ฝมือพอสมควรเพื่อเปนแรงจูงใจ  เชน  มีสีสะดุดตา  สวยงาม  และครูอาจใหเด็กชวยกันคิดเกม
ที่นาสนใจบาง 
  พวงเพ็ญ  อินทรประวัติ (2523: 244) ไดกลาวถึงการสอนภาษาไทยโดยการนํา
เกมไปเลน  สรุปไดดังน้ี 
   คนที่เคยนําเกมไปชวยสอนภาษา  ไมวาจะสอนเด็กเลก็ๆ เด็กวัยรุน  หรือ
ผูใหญ  ตางกพ็อใจผลที่ไดจากการเลนเกม  และผูเรียนยังพบอีกวา  การนําเกมไปเลนจะเปน
การฝกการใชภาษาที่ดีนอกเหนือจากการฝกอยางหนักหนวงในหองเรียน  เพราะการเลนเกมจะ
ทาํใหผูเรียนเรียนอยางสนุกสนาน  และเปนการผอนคลายอารมณไดเปนอยางมากดวย  ถึงแม
กําลังเรียนภาษาอยูก็ตาม 
  สุไร  พงษทองเจริญ (2525: 28)  ไดกลาวถึงการใชเกมทางภาษาวา  หากนําเกม
ภาษามาใชในกิจกรรมการสอน  จะเปนการเราความสนใจของนักเรยีนไดดีมาก  เพราะการเลน
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เกมจะทําใหเด็กมุงที่จะทํากิจกรรมจนลืมวาตนกําลังเรียนอยู  ขณะเดียวกัน  ในการเลนเกม
นักเรียนก็ไดใชภาษาไปดวย  เกมภาษาจึงชวยใหนักเรียนใชภาษาไดคลองแคลวขึ้น 
  ปยะศักดิ์  สินทรัพย (2530: 65)  ไดใหความเห็นวาเกมที่นํามาประกอบการสอน
ภาษาไทย  ควรเลือกที่มีกติกางายๆ  มีโอกาสเลนหลายคน  เปนทีนิ่ยมหรือรูจักกันดี 
  สมใจ  ศรีสินรุงเรือง (2535: 82 - 84) ไดกลาวถึงหลักการนําเกมมาสอน
ภาษาไทยไววา 
   1.  กําหนดการสอนลวงหนา  ซ่ึงเปนการเตรียมตัวครูใหพรอม 
   2.  เลือกเกมใหเหมาะสมกับระดับอายุของนักเรียน  มีชวงเวลาทีเ่หมาะสม 
   3.  เตรียมอุปกรณและสถานที่ใหพรอม  
   4.  ควรชี้แจงใหนักเรียนเคารพในกฏกตกิา  และสัญญาที่กําหนดขึ้น 
   5.  ควรอภิปรายการจัดลักษณะการเลนที่นักเรียนมองเห็นผูนําไดชัดเจน 
   6.  ถานักเรียนไมสนใจการเลนควรหยุด  หรือเปลี่ยนเกมเลนใหม 
   7.  พยายามใหทุกคนมีสวนรวม 
   8.  ไมควรคํานึงถึงการแพชนะ 
   9.  ควรคํานึงถึงความปลอดภัยในการเลนเกม 
   10. ควรชมเชยเม่ือนักเรียนเลนไดดี  มีนํ้าใจ 
   11. หลักการเลนควรเปดโอกาสใหนักเรียนไดอภิปรายแสดงความคดิเห็น 
  อัจฉรา  ชีวพันธ (2536: 4 - 5) และ สุจริต  เพียรชอบ (2530: 215 - 216) 
กลาวถึงวธิีการเลือกเกมประกอบการสอนไว  ดังน้ี 
   1.  การใชเกมแตละครั้งตองมีจุดมุงหมายที่ชัดเจนวาตองการใหนักเรียนเกิด
ความรูดานใด 
   2.  การใชเกมนั้นตองมีสวนชวยใหความมุงหมายของการสอนสัมฤทธิ์ผล  
และชวยฝกทบทวนบทเรียน 
   3.  ครูตองวางแผนการสอนเปนอยางดีวาควรใชเกมประกอบการสอนตอนใด
และเนนใหนักเรียนปฏบิัตติามหลักเกณฑหรือระเบียบทีว่างไว  และควรอธิบายใหเขาใจ
จุดมุงหมายของการเลนและวธิีการเลน 
   4.  เกมการเลนนั้นจะตองชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู  เห็นคุณคาของการ
เรียน  มิใชเลนเกมเพื่อความสนุกเพียงอยางเดียว 
   5.  ในการเลนแตละครั้ง  ครคูวรชี้แจงใหนักเรียนเขาใจถึงความมีนํ้าใจเปน
นักกีฬา  การทํากิจกรรมรวมกัน  ความเอื้อเฟอ  ความมีนํ้าใจ  ความรวมมือระหวางกันและกนั 
   6.  กําหนดเวลาในการเลนไวใหแนนอน 
   7.  ในการเลนที่มีการแขงขนัเปนกลุมควรจัดนักเรียนคละชั้นทั้งนักเรยีนเกง
และนักเรยีนออน  เพ่ือใหนักเรียนไดมีโอกาสชนะและรูจักชวยเหลือซ่ึงกันและกัน 
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 สรุปวา  การนําเกมมาใชในการสอนภาษาไทยมวีิธีการดังน้ี 
  1.  ครูควรจะกําหนดจุดมุงหมายและเนื้อหาในการเรียนการสอนไวอยางชัดเจน
แนนอนวาตองการใหนักเรยีนเกิดการเรยีนรูในดานใด 
  2.  เลือกเกมการสอนที่มีความเหมาะสมกับเนื้อหาและจุดประสงคของการเรียน  
ควรเปนเกมทีง่ายๆ ไมซับซอน  กระตุนความคิดและความสนใจของผูเรียน  และเปดโอกาสให
ผูเรียนไดมีสวนรวมในการเลนเกมนั้นทุกคนโดยมีโอกาสชนะเทาเทียมกัน 
  3.  หากนักเรียนไมสนใจเกมการเลนนั้น  ควรเปลี่ยนเกมการเลนชนิดใหม  และ
ควรมีการติดตามผลทุกครัง้วาหลังการใชกิจกรรมการเลนเกมแลว  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงขึ้นหรอืเปนไปตามความคาดหวงัหรือไม 
  4.  พยายามปรับเปลี่ยนและพัฒนากิจกรรมการเลนหรือรูปแบบของเกมใหมีความ
แปลกใหมและนาสนใจตลอดเวลา 
 2.6.  ประโยชนของการใชเกมการสอน 
  สมพล  ธูปบชูา (2524: 22 - 25) ไดสรุปถึงความสําคญัและประโยชนของเกมการ
สอนภาษาไวดังน้ี 
   1.  เด็กชอบการแขงขัน  ครจึูงควรใชวธิีการแขงขันมาชวยสอน 
   2.  เกมชวยสรางบรรยากาศที่ดีในการสอน 
   3.  เกมเปนเครื่องมือที่ชวยใหเกิดการเรียนรูภาษาไดดี 
   4.  เกมทําใหการเรียนดําเนินไปอยางรวดเร็ว 
   5.  เกมชวยผอนคลายความตึงเครียดในการเรียน 
   6.  เกมชวยใหเด็กสนใจและไมเบื่อหนายในการเรียน 
   7.  เกมสรางพัฒนาการทางรางกายแกเด็ก 
   8.  เกมสรางลักษณะนิสัยทีดี่แกเด็ก  ใหรูจักเอ้ือเฟอเผื่อแผ  มีความ
รับผิดชอบและรูจักปฏิบตัิตามกฎเกณฑ 
   9.  เกมชวยฝกทักษะทางภาษา 
   10. เกมเปดโอกาสใหเด็กไดแสดงความสามารถของตนอยางเต็มที ่
   11. เกมชวยใหครูไดมองเห็นพฤติกรรมของนักเรียนแตละคนไดอยางชัดเจน
อันจะเปนประโยชนแกการสอนของครูตอไป 
  สุจริต  เพียรชอบ (2530: 206 - 207) ไดกลาวถึงความสําคัญและประโยชนของ
เกมการสอนภาษาไทยไว  สรุปไดดังน้ี 
   1.  เกมชวยใหเด็กนักเรียนไดลงมือทํากิจกรรมอยางใดอยางหนึ่ง  ทําให
นักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลนิ 
   2.  เกมชวยใหบทเรียนภาษาไทยนาสนใจชวยผอนคลายความตึงเครียด 
   3.  เกมภาษาชวยใหเด็กใชภาษาไดอยางคลองแคลว 
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   4.  เกมชวยใหเด็กพัฒนาทางรางกาย  เด็กไดใชมือ  ใชตา  ไดเคลื่อนไหว
สวนตางๆของรางกาย 
   5.  เกมชวยพัฒนาลักษณะนิสัยที่พึงปรารถนาใหกับเด็ก  เด็กจะรูจักให  รูจัก
รับ  การเอื้อเฟอเผื่อแผ  ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน  และรูจักรับผิดชอบงานรวมกนั 
   6.  เกมชวยใหเด็กไดมีโอกาสแสดงออกอยางเต็มที ่
   7.  เกมชวยใหการเรียนการสอนภาษาไทยดําเนินไปโดยสะดวก 
   8.  เกมชวยพัฒนาทางดานสติปญญา  เดก็ไดมีโอกาสฝกคิด  ฝกการตัดสินใจ 
   9.  เกมชวยฝกใหนักเรียนปฏิบตัิตามระเบียบขอบังคบัและกฎเกณฑ 
   10. เกมใชเปนกิจกรรมการเรียนการสอนไดหลายขั้นตอน  เชน  นําเขาสู
บทเรียน 
   11. เกมชวยใหนักเรียนมีทศันคติที่ดีตอการเรียนการสอนภาษาไทย 
   12. การเรียนการสอนโดยใชเกม  ชวยใหเกิดการเรียนรู  และจําเนือ้หาวิชาได
ดีเทากับการเรียนจากตํารา  เกมใชเวลาเรียนนอยแตไดเน้ือหาวิชามาก  เกมจึงถายทอดความรู
ไดดีกวาวิธีการสอนอื่นๆ 
  ชลิยา  ลิมปยากร (2536: 192) ไดกลาววาการใชเกมเพื่อประกอบการสอนนั้น  
นอกจากผูเรียนจะไดทํากิจกรรมดวยตนเอง  สนุก  ตื่นเตนเราใจแลว  ยังมีประโยชนอีกหลาย
ประการ  เชน 
   1.  ผูเรียนจะทราบผลยอนกลับไดทันทีวา  การตัดสินใจกระทําไปนัน้  ถูกตอง
หรือผิดพลาด  ดวยการดูจากคะแนนหรอืคําตอบที่ได 
   2.  ผูสอนสามารถใชเกมไดกับทุกเนื้อหาวิชา  รูจักเลือกเกมใหตรงตาม
จุดประสงคและเน้ือหาวิชานัน้ๆ ดวย 
   3.  การเลนเกมที่มีการแขงขันเปนกลุม  จะเปนตวักลางชวยใหผูเรียนในแตละ
กลุมน้ันชวยเหลือกันและกนัเพ่ือไมใหเปนฝายแพ  และเปนวิธีทีช่วยใหเด็กหญิงและเด็กชาย
ทํางานรวมกนัได  ไมมีความรังเกียจระหวางเพศ 
  อัจฉรา  ชีวพันธ (2536: 3) ไดกลาวถึงประโยชนของเกมประกอบการสอน
ภาษาไทยไวดังน้ี 
   1.  ชวยใหเกดิพัฒนาการทางดานความคดิใหกับนักเรียน 
   2.  ชวยสงเสริมทักษะการใชภาษาดานการฟง  การพูด  การอาน  และ 
การเขียน 
   3.  ชวยในการฝกทักษะภาษาและทบทวนเนื้อหาวิชาตางๆ 
   4.  ชวยเปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงออกซึ่งความสามารถที่มีอยู 
   5.  ชวยประเมินผลการเรียนการสอน 
   6.  ชวยใหนักเรียนเกิดความเพลิดเพลิน  และผอนคลายความตึงเครยีดใน
การเรียน 
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   7.  ชวยจูงใจและเราความสนใจของนักเรียน   
   8.  ชวยสงเสริมใหนักเรียนมีความสามัคคี  รูจักเอ้ือเฟอชวยเหลือเกือ้กูลกัน 
   9.  ชวยฝกความรับผิดชอบ  และใหนักเรยีนปฏิบตัติามกฎเกณฑ 
   10.  ชวยใหครูไดเห็นพฤตกิรรมของนักเรียนไดชัดเจนยิ่งขึ้น 
   11. ใชเปนกิจกรรมขั้นนําเขาสูบทเรียน  เสริมบทเรียน  และสรุปบทเรียนได 
 สรุปวาความสาํคัญและประโยชนของเกมการสอนภาษาไทยมีคุณคาดังน้ี 
  1.  เปนสิ่งเราที่กระตุนทักษะทางการคิดวเิคราะหของเด็ก   
  2.  ทําใหเด็กเกิดความสนุกสนาน  มีความสุขในการเรยีน  และมีทัศนคติที่ดีตอ
การเรียนภาษาไทย 
  3.  ทําใหเด็กกลาแสดงออก  และครูไดมีความใกลชดิกับเด็กมากขึ้น  รูปฎิกิริยา
ตอบสนองทางการเรียนของเด็ก 
  4.  ทําใหเกิดองคความรูในตัวเด็กไดอยางรวดเร็วและคงทน 
  5.  ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทยของเด็กนกัเรียนสูงขึ้น 
 2.7.  งานวิจยัที่เก่ียวของกับการสอนโดยใชเกม 
  งานวิจัยในประเทศ 
   สมพล  ธูปบชูา (2524: 80) ทําวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์  
ในการเรียนหลักภาษาไทยดวยการสอนแบบบรรยายโดยการใชและไมใชเกมและเพลง
ประกอบการสอน  โดยสอนนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เร่ือง  ไตรยางค  อักษร 
ควบกล้ํา  วรรณยุกต  และคําเปนคําตาย  ผลการทดลองพบวา  นักเรียนที่เรยีนดวยการใช
เพลงและเกมประกอบการสอน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ความสนใจ  และความคงทนใน 
การเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยการสอนแบบปกตอิยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 
   บงกช  ศุภธาดา (2527: 56 - 59)  ไดศึกษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์และความ
คงทนในการจาํวิชาภาษาไทย  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 โดยใชเกมและไมใชเกมประกอบ 
การสอน  กลุมตัวอยางทีใ่ชในการทดลองไดแก  นักเรียนโรงเรียนวัดอินทราราม  
กรุงเทพมหานคร  จํานวน 80 คน โดยการสุมอยางงาย  แบงเปนกลุมทดลอง 40 คน กลุม
ควบคุม 40 คน  กลุมทดลองเรียนโดยใชเกมประกอบการสอน  กลุมควบคุมเรยีนโดยไมใช 
เกมประกอบการสอน ผลการศึกษา พบวา นักเรียนทีเ่รียนโดยการใชเกมและนักเรียนที่เรยีน
โดยการไมใชเกมประกอบการสอน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 
ทางสถิตทิี่ระดับ .05  คือ  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของกลุมที่ใชเกมสูงกวากลุมทีไ่มใชเกม   
และความคงทนในการจําเนื้อหาวิชาของนักเรียนที่เรยีนโดยใชเกม  และไมใชเกมประกอบ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05  โดยความคงทนในการจําของนกัเรียน 
ที่เรียนโดยใชเกมสูงกวานักเรียนที่เรยีนโดยไมใชเกมประกอบการสอน 
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   อัญชลี  สุคนธา (2527: 66) ไดทําการวิจัยเรื่อง  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาหลักภาษาไทยโดยใชเกมประกอบการสอนกับการสอนแบบธรรมดาในระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 90 คน โดยแบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ 45 คน 
แตละกลุมใชเวลาเรยีน 8 คาบ ผลการวิจัยพบวากลุมทีเ่รียนโดยใชเกมประกอบการสอนมี
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนแตกตางจากกลุมที่เรียนโดยวธิีการสอนแบบธรรมดาอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิตทิี่ระดับ .05 
   ปยะศักดิ์  สินทรัพย (2530: 59) ทําวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนและความสนใจในวิชาภาษาไทย  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ทีเ่รยีนดวยการ 
ใชเกมและเพลงประกอบการสอน ผลการทดลองพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
ที่เรียนดวยการใชเกมและเพลงประกอบการสอนสูงกวานักเรียนที่เรยีนตามแผนการสอนของ
หนวยศึกษานเิทศก  เขตการศึกษา 10 อยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 ความสนใจในวชิา
ภาษาไทยของนักเรียนที่เรยีนดวยการใชเกมและเพลงประกอบการสอนสูงกวานกัเรียนที่เรยีน
ตามแผนการสอนของหนวยศึกษานเิทศก  เขตการศึกษา 10 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 
.01  พัฒนาการของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนดวยการใชเพลงและเกม
ประกอบการสอน  และนักเรียนที่เรียนตามแผนการสอนของหนวยศึกษานิเทศก  เขตการศึกษา 
10 สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .01 เทากัน 
   ปราณี  แสงอากาศ (2532: 68) ไดทําการวิจัยเรื่อง  การนําเสนอโครงการที่ 
ใชเกมและบทบาทสมมตใินการสอนวิชาภาษาไทย  ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน  โดยใชกลุม
ประชากรเปนครูภาษาไทย 97 คน  และนกัเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนตน 483 คน ใน
โรงเรียนมัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร สังกัดกรมสามัญศึกษา กระทรวงศึกษาธกิาร ผลการวจัิย 
พบวา  ครูและนักเรียนมีความเห็นวา กิจกรรมการเรียนการสอนที่ใชเกมในการสอนหลัก
ภาษาไทยมีความเหมาะสมมาก 
   เครือวลัย  ทองมาก (2538: 61)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  การใชเกมพัฒนาทักษะ
การเขียนสะกดคําภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนหลมสักวทิยาคม  
จังหวัดเพชรบูรณ   โดยใชกลุมตวัอยางเปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนหลมสัก
วิทยาคม  จังหวัดเพชรบรูณ   สังกัดกรมสามัญศึกษา  กระทรวงศึกษาธิการ  ปการศึกษา 2537  
จํานวน 60 คน  ซ่ึงไดนําคะแนนวิชาภาษาไทยในการสอบภาคตนปการศึกษา 2541 มาจัดระดับ
ความสามารถทางภาษาไทย  จากนั้นจึงจับสลากใหไดนักเรียนที่มีความสามารถทางภาษาไทย
สูง  ปานกลาง  และต่ํา  กลุมละ 20 คน มีการทดสอบกอนเรียน  หลังจากนั้นไดทําการสอนโดย
ใชเกมที่ผูวิจัยสรางขึ้น  และทําการทดสอบหลังเรียนกบักลุมที่มีความสามารถทางภาษาไทยสูง  
ปานกลาง  และต่ํา  ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียน
ที่เรียนโดยใชเกมประกอบการสอนเขียนสะกดคํากอนและหลังเรียน  แตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 
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 กลาวโดยสรุป  จากการศึกษางานวิจัยดังกลาว  จะเห็นไดวา  การสอนโดยใชเกม 
สงผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวาการสอนแบบปกติ  นอกจากนี้  การสอนโดยใชเกมทําให
นักเรียนมีความสุข  สนุกสนาน  และมีเจตคติที่ดีตอการเรียนการสอนภาษาไทย   
  งานวิจัยตางประเทศ 
   ซัคเคอรแมน (Zuckerman.  1975: 6031 - 6032-A) ไดวิจัย  พบวา  เกมเปน
เครื่องมือที่จะนําไปใชในการสอนไดเหมือนกันกับเครื่องมืออ่ืนๆ เกมใชงายและผูเลนสนุกสนาน  
ทําใหผูเรียนมีความกาวหนาในการเรียน  ชวยใหเกิดความเขาใจที่สมบูรณและชวยจูงใจ 
   พินเตอร (Pinter.  1977: 710 - A) ไดศึกษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการ
สะกดคําที่สอนโดยใชเกมการศึกษา  และสอนโดยใชตาํรา  กระทํากับนักเรียนระดับสามใน
เพนซิลวาเนีย  จํานวน 94 คน 4 ชั้นเรียน  ศึกษาเกี่ยวกับมโนภาพและความสามารถในการ
สะกดคําทําการทดสอบกอนและหลังการทดลองสามสัปดาห  ทดสอบเปนครั้งที่สามเพื่อ
เปรียบเทียบความคงทนในการสะกดคํา  และการทดลองผลปรากฏวา 
    1.  คะแนนผลสัมฤทธิ์ในการทดสอบการสะกดคํา  กลุมที่ใชเกมการศึกษา
สูงกวากลุมทีส่อนตามตํารา 
    2.  คะแนนผลสัมฤทธิ์ของกลุมที่ใชเกมการศึกษาสูงกวากลุมที่สอนตาม
ตําราทั้งเพศชายและเพศหญิง 
    3.  กลุมที่ใชเกมการศึกษามีความคงทนในการจําสูงกวากลุมที่สอนตาม
ตํารา 
    4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ใชเกมการศึกษาของนักเรียนที่มีสติปญญา
ปานกลางและต่ํา  มีคะแนนผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมทีเ่รียนตามตํารา 
    5.  นักเรียนหญิงมีมโนภาพแหงตนในการใหความรวมมือมากกวา 
เพศชาย 
   เอ็ดกมัน (Edgman.  1977: 623-A - 624-A) ไดศึกษาความแตกตางของ
ความพรอมในการอานของนกัเรียนที่เรยีนชาโดยใชเกมในการฝกทกัษะกลุมตวัอยางเปน
นักเรียนที่เรยีนชาอายุ 6-15 ป  จํานวน 49 คน แบงเปนกลุมทดลอง 25 คน กลุมควบคุม 24 
คน  ผลการศกึษาพบวานักเรียนสวนมากมีความพรอมในการอานแตกตางกัน 
   วอลคเกอร (Walker.  1981: 136 - 139) ทําการวิจัยเกี่ยวกับผลของการ 
ใชเกมสะกดคาํที่มีตอผลสัมฤทธิ์ในการสะกดคําของนักเรียนเกรด 3 และเกรด 5 ผลการวิจัย
พบวา  ไมมีความแตกตางระหวางกลุมทีเ่รียนโดยใชเกมสะกดคําที่ครูสรางขึ้น  กลุมที่เรียน 
โดยใชเกมสําเร็จรูปและกลุมที่เรียนโดยใชแบบเรียนทั้งในกลุมเกรด 3 และเกรด 5 แตถา
เปรียบเทียบระหวางนักเรียนเกรด 3 กับเกรด 5 พบวา เกมสะกดคําที่ครูสรางขึ้นและเกม
สําเร็จรูป   มีผลสัมฤทธิท์างการเขียนสะกดคําของนักเรียนเกรด 3 มากกวาเกรด 5 
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 กลาวโดยสรุป  จากการศึกษางานวิจัยดังกลาว  จะเห็นไดวา  การสอนโดยใชเกม
สงผลตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนในเรื่องการสะกดคํา  และทักษะการอานของนักเรียนสูงขึ้นกวา
การสอนโดยใชตําราหรือการสอนแบบปกติ  นอกจากนี้  การสอนโดยใชเกมยังชวยใหนักเรียนมี
ความพรอมในการเรียน  มีความคงทนในการจํามากขึ้น  ชวยใหผูเรยีนมีความสุขในการเรียน  
และมีความสนุกสนานในการเรียนมากขึน้ดวย   
 

3.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การนําวิธีการหรือกิจกรรมตางๆ  เขามาใชในการเรียนการสอน  เพ่ือใหเกิด
ประสิทธิภาพในเรื่องของความรู  ความจาํ  และความเขาใจในเนื้อหาของบทเรียนนั้น  จําเปน
อยางยิ่งที่จะตองมีการตรวจสอบความสามารถ  หรือความสัมฤทธิ์ผลของผูเรียนวาไดเรียนรูแลว
เทาไร  และมีความสามารถเพียงใด  โดยตรวจสอบจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ  ซ่ึง
เราเรียกวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงมีความสําคัญมากใน
กระบวนการเรียนการสอน 
 3.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  พวงรัตน  ทวรัีตน (2530: 19)   ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา  
เปนการตรวจสอบความรู  ทักษะ  และสมรรถภาพของสมองดานตางๆ ของนักเรยีนวาหลัง 
การเรียนรูเรื่องน้ันๆ แลว  นักเรียนมีความรูความสามารถในวิชาทีเ่รยีนมากนอยเพียงใด  มี
พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมตามความมุงหมายของหลักสูตรในวิชานั้นๆ เพียงใด 
  พวงแกว  โคจรานนท (2530: 25) กลาววา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  
ความรู  ความเขาใจ  ความสามารถ  ทักษะทางดานวิชาการ  รวมทั้งสมรรถภาพทางสมองดาน
ตางๆ เชน  ระดับสตปิญญา  การคิด  การแกปญหาตางๆ ของเด็ก  ซ่ึงแสดงใหเห็นดวยคะแนน
ที่ไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หรือการรายงานทั้งเรียนและพูด  การทํางาน
ที่ไดรับมอบหมาย  ตลอดจนทําการบานในแตละรายวิชา 
  อัจฉรา  สุขารมณ  และอรพินทร  ชูชม (2530: 10)  ไดกลาวไววา  ผลสัมฤทธิ์ 
(Achievement) หมายถึง ความสําเร็จที่ไดจากการทํางานที่ตองอาศยัความพยายามจํานวนหนึ่ง  
ซ่ึงอาจเปนผลมาจากการกระทําที่อาศัยความสามารถทางรางกายหรือสมอง  ดังน้ัน  ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนจึงเปนขนาดของความสําเรจ็ที่ไดจากการเรียนที่อาศัยการทดสอบ  เชน  จากการ
สังเกตหรือการตรวจการบาน  หรืออาจอยูในรูปของเกรดที่ไดมาจากโรงเรียน  ซ่ึงตองอาศัย
กรรมวิธทีี่ซับซอนและชวงเวลาในการประเมินอันยาวนาน  หรืออีกวิธีหน่ึงอาจวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนทั่วไป 
  จํานง  พรายแยมแข (2531: 9)  กลาวไววา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  หมายถึง  
ผลสําเร็จในเชงิวิชาการที่เด็กสามารถจดจําเนื้อหาเรื่องราวตางๆ ไดมากนอยเพียงใด  นําความรู
ไปใชไดถูกตองหรือไม  และรวมถึงสมรรถภาพทางสติปญญาตามจุดมุงหมายของหลักสูตร 
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ที่กําหนดไว 
  ไพศาล  หวังพานิช (2532: 127) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ไววา  หมายถงึ  
คุณลักษณะและประสบการณการเรียนรูที่เกิดขึ้นจากการฝกอบรม  หรือจากการสอน  จึงเปน
การตรวจสอบความสามารถ หรือความสัมฤทธิ์ผลของบคุคลวาเรียนรูแลวเทาไร มีความสามารถ
ชนิดใด 
  ทัศนี  โชติพฤฒิพงศ (2534: 22)  ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ไววา  หมายถงึ  
ความรู ทักษะ และสมรรถภาพสมองดานตางๆ ของนักเรียนที่มีตอการเรียนแตละวิชา ซ่ึงวัดได
จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
  เกตุแกว  ลาวณัยวุฒิ (2534: 46) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ไววา  หมายถึง  
คุณลักษณะ  และความสามารถของบุคคลอันเกิดจาก การเรียน การสอน  เปนการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม  และประสบการณการเรียนรูที่เกิดจากการฝกอบรมหรือจากการสอบวดัผลสัมฤทธิ์
จึงเปนการตรวจสอบความสามารถ  หรือความสัมฤทธิ์ผล  ของบคุคลวาเรียนรูแลวเทาไร  มี
ความสามารถชนิดใด  ซ่ึงสามารถวัดได 2 แบบตามจุดมุงหมายและลกัษณะวชิาการสอน  คือ 
   1.  การวัดดานปฏิบตัิ  เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติ
หรือลักษณะของนักเรียน  โดยมุงเนนใหนักเรียนไดแสดงความสามารถดังกลาวในรูปการกระทํา
จริงใหออกเปนผลงาน  เชน  วิชาศลิปศกึษาพลศึกษา  การชาง  เปนตน  การวัดแบบนี้จึงตอง
ใชขอสอบภาคปฏิบตัิ (Performance  Test) 
   2.  การวัดดานเนื้อหา  เปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชา
ซ่ึงเปนประสบการณการเรยีนรูของนักเรยีน  รวมทั้งพฤติกรรมความสามารถในดานตางๆ 
สามารถวัดไดโดยใช “ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ”์ (Achievement  Test) 
  วรรณี  โสมประยูร (2537: 262) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิท์างการเรียนไว
วา  หมายถึง  ความสามารถหรือพฤติกรรมของนักเรียนที่เกิดจากการเรียนรูซ่ึงพัฒนาขึ้น
หลังจากไดรับการอบรมสั่งสอนและฝกฝนโดยตรง 
  ภพ  เลาหไพบูลย (2537: 295) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิท์างการเรียน  
คือ  พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถในการกระทําสิ่งหน่ึงสิ่งใดไดจากที่ไมเคยกระทําได  
หรือกระทําไดนอยกอนที่จะมีการเรียนรูซ่ึงเปนพฤติกรรมที่สามารถวดัได 
   กูด (Good.  1973: 103) ใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหมายถึง  ความรูที่ไดรับหรือทักษะที่พัฒนามาจากการเรียนในสถานศึกษาโดย
ปกตวิัดจากคะแนนที่ครูเปนผูใหหรือจากแบบทดสอบ  หรืออาจรวมทั้งคะแนนที่ครูเปนผูใหและ
คะแนนที่ไดจากแบบทดสอบ 
       ไคแซงค  อารโนลดและไมล ี (สิริวรรณ  พรหมโชติ.  2542: 17  อางอิงจาก  
Kyseak, Arnold; & Meili.  1972: 6)  ใหความหมายของคําวา  ผลสมัฤทธิ์  หมายถึง  ขนาด
ของความสําเร็จที่ไดจากการทํางานที่ตองอาศัยความพยายามอยางมากซึ่งเปนผลมาจากการ
กระทําทีต่องอาศัยความสามารถทั้งทางรางกายและสตปิญญา  ดังน้ัน  ผลสัมฤทธิท์างการเรียน  
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จึงเปนขนาดของความสําเรจ็ที่ไดจากการเรียนโดยอาศยัความสามารถเฉพาะตวัของบุคคล  
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนอาจไดมาจากกระบวนการที่ไมตองอาศัยการทดสอบ  เชน  การสังเกต  
การตรวจการบานหรืออาจไดในรูปแบบของเกรดจากโรงเรียนซึ่งตองอาศัยกระบวนการที่
ซับซอนและระยะเวลานานพอสมควรหรอือาจไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
ทั่ว ๆ ไป 
 จากความหมายของนักการศึกษาดังที่กลาวมาแลวขางตน  สรุปไดวา  ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู  ทักษะ  คุณลักษณะ   และความสามารถตางๆ ของบุคคลอัน
สืบเนื่องมาจากการเรียนการสอน  เปนการตรวจสอบความสามารถของผูเรียน  วามีความรู
ความเขาใจเพียงใด  และมีความสามารถชนิดใด  ซ่ึงวัดไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
 3.2.  ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ประกิจ  รัตนสุวรรณ  (2525: 210)  ไดแบงประเภทของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไวดังน้ี 
   1.  แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นใชเอง  (Teacher – Made  Test) 
   ครูผูสอนจัดสรางขึ้น  เพ่ือวดัความกาวหนาของนักเรียน  ภายหลังจากไดมี
การเรียนการสอนไประยะหนึ่งแลวโดยปกติแบบทดสอบประเภทนี้  จะใชเฉพาะภายในกลุม
นักเรียนที่ครผููออกขอสอบเปนผูสอน  จะไมนําไปใชกบันักเรียนกลุมอ่ืน  ทั้งน้ีโดยมีจุดมุงหมาย  
เพ่ือตรวจสอบนักเรียนมีความรูความสามารถตามจุดมุงหมายของการเรียนรูมากนอยเพียงใด  
และจะนําผลการสอบนี้ไปใชทั้งปรับปรุงซอมเสริมการเรียนการสอน  กับนําไปใชตดัสินผลการ
เรียนของนักเรียนดวยตัวอยางแบบทดสอบที่ครูใชในการสอบปลายภาค  หรือปลายป  หรือเม่ือ
สิ้นสุด  การเรียนการสอนในแตละบทแตละตอนนั่นเอง 
   2.  แบบทดสอบมาตรฐาน  (Standardized  Test) 
   เปนแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์  เชนเดียวกับแบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นใชเอง
แตมีจุดมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบการเรียนดานตาง ๆ  ของนักเรียนที่ตางกลุมกัน 
  ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ (2538: 147) ไดแบงแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนออกเปน 2 ประเภทดังน้ี  คือ 
   1.  แบบทดสอบของครู  หมายถึง  ชุดของขอคําถามที่ครูเปนผูสรางขึ้นซ่ึง
เปนขอคําถามที่เกี่ยวกบัความรูที่นักเรียนไดเรียนในหองเรียนวานักเรียนมีความรูมากแคไหน  
บกพรองสวนใดจะไดซอมเสริม  หรือเปนการวัดความพรอมที่จะเรียนบทเรยีนใหมขึ้นอยูกับ
ความตองการของครู 
   2.  แบบทดสอบมาตรฐาน  หมายถึง  แบบทดสอบทีส่รางขึ้นจากผูเชี่ยวชาญ
ในแตละสาขาวิชาหรือจากครูที่สอนวิชานัน้  แตผานการทดลองหาคุณภาพหลายครั้งจนกระทั่ง
มีคุณภาพดีพอจึงสรางเกณฑปกตขิองแบบทดสอบนั้น  สามารถใชเปนหลักและเปรยีบเทียบผล



 40

เพ่ือประเมินคาของการเรียนการสอนในเรื่องใดๆ ก็ได  แบบทดสอบมาตรฐานจะมคีูมือ
ดําเนินการสอบบอกถึงวิธีการสอบ  และยังมีมาตรฐานในดานการแปลคะแนนดวย  ทั้ง
แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นและแบบทดสอบมาตรฐานมีวิธีการในการสรางขอคําถามเหมือนกัน  
เปนคําถามทีว่ัดเนื้อหา  และพฤติกรรมที่สอนไปแลวจะเปนพฤติกรรมที่สามารถตั้งคําถามวัดได
ซ่ึงควรวัดใหครอบคลุมพฤตกิรรมตางๆ ดังน้ี 
    2.1  วัดความรูความจํา 
    2.2  วัดความเขาใจ 
    2.3  วัดการนําไปใช 
    2.4  วัดการวิเคราะห 
    2.5  วัดการสังเคราะห 
    2.6  วัดการประเมินคา 
 สรุปไดวา  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  แบงออกเปน 2 ประเภท  ไดแก  
แบบทดสอบของครู  เปนชุดขอคําถามทีค่รูสรางขึ้นเพ่ือตรวจสอบคณุลักษณะตางๆ ของผูเรียน
วามีความสามารถในดานใดและควรจะไดรับการชวยเหลือในดานใด  และแบบทดสอบมาตรฐาน  
เปนแบบทดสอบที่สรางขึ้นโดยผูเชี่ยวชาญเฉพาะสาขาวิชาที่เกี่ยวของ  แตผานกระบวนการหา
คุณภาพเพื่อนํามาใชในการประเมินคาของการเรียนการสอน 
 3.3  หลักเกณฑเบื้องตนในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ  (2525: 21 – 30)  ไดกลาวถึง ขั้นตอนของ
กระบวนการสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียนไวดังน้ี 
  ข้ันที่ 1  การวางแผนสรางแบบทดสอบ  พิจารณาถึงจุดประสงคของการนํา
แบบทดสอบไปใช 
  การวางแผนสรางแบบทดสอบวาจะสรางแบบสอบวาจะสรางแบบทดสอบอยางไร  
จําเปนตองเรียนรูเสียกอนวาเราจะนําแบบทดสอบไปใชเพ่ือทําอะไรหรือตองทราบจุดประสงค
ของการนําแบบทดสอบไปใชน่ันเองโดยหลักการแลวการนําแบบทดสอบไปใชจะสัมพันธอยูกับ
การสอน  เชน  การสอบเพื่อตรวจสอบความรูเดิมจะสอบกอนการทําการสอนการสอบเพื่อ
ปรับปรุงการเรียนการสอนและวินิจฉัยขอบกพรองจะสอบในระหวางดําเนินการสอนและการสอบ  
เพ่ือสรุปผลการเรียนจะสอบหลังจากการสอนเสร็จสิ้นทั้งหมดแลว  ดังน้ัน จุดประสงคของการนํา
แบบทดสอบไปใช  อาจจําแนกเปน  4  จุดประสงค  ดังน้ี 
   1.  ใชตรวจสอบความรูเดิม  จะทําการสอบกอนที่จะเร่ิมตนการสอน  เพ่ือ
พิจารณา 
    1.1  นักเรียนมีความรูพ้ืนฐานที่จําเปนสําหรับเนื้อหาทีจ่ะเรียนเพียงพอ
หรือไม 
    1.2  นักเรียนมีความรูเน้ือหาที่จะสอนหรือไม 
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   2.  ใชตรวจสอบความกาวหนาและปรบัปรุงการเรียนการสอน 
   3.  ใชวินิจฉัยผูเรียน 
   4.  ใชสรุปผลการเรียน 
  การวิเคราะหหลักสูตรเปนกระบวนการในการจําแนกแยกแยะในวิชานั้นๆ   
มีหัวขอเน้ือหาสาระที่สําคญัอะไรบางมีจุดประสงคที่จะใหเกิดพฤติกรรมอะไรบาง  ดังน้ัน  
การวิเคราะหหลักสูตรจึงประกอบดวยการวิเคราะห  2  อยาง  คือ  การวิเคราะหเน้ือหาวิชา  
และการวิเคราะหจุดประสงค 
  การวิเคราะหเน้ือหาวิชา  เปนการจําแนก  หรือจัดหมวดหมูเน้ือหาวิชาเปนหัวขอ
สําคัญโดยคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 
   1.  ความสัมพันธเกี่ยวของกันของเน้ือหา 
   2.  ความยากงายของเนื้อหา 
   3.  ขนาดความยาวของเนื้อหา 
   4.  เวลาทีใ่ชสอน 
  การวิเคราะหจุดประสงค  เปนการจําแนก  หรือจัดหมวดหมูเน้ือหาวิชาเปนหัวขอ
สําคัญโดยคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 
   1.  รวบรวมจุดประสงคของเนื้อหาวิชาทั้งหมด  จากหนังสือหลักสูตรและครู
มือครู 
   2.  เขียนพฤตกิรรมที่สําคัญของแตละจุดประสงคทั้งหมด 
   3.  ยุบพฤติกรรมที่มีลักษณะคลายคลึงกันใหเปนพฤติกรรมเดียวกนั 
   4.  นิยามความหมายของพฤติกรรมที่ยุบรวมแลว 
  ข้ันที่  2  การตระเตรียมงานและเขียนขอสอบ  เม่ือวางแผนการสราง
แบบทดสอบโดยการสรางเปนตารางวเิคราะหหลักสูตรเรียบรอยแลว  ตองตระเตรียมงาน  และ
เขียนขอสอบตอไป 
  ข้ันที่  3  การทดลองสอบ  เม่ือเขียนขอสอบและจัดพมิพเรียบรอยก็นําไป 
ทดลองสอบ 
  ข้ันที่  4  การประเมินผลแบบทดสอบ  การประเมินผลแบบทดสอบ  เปนการ
ตรวจสอบวาแบบทดสอบมคีุณภาพหรือไมโดยพิจารณาตามคุณลักษณะที่ดีของแบบทดสอบซึ่ง
มีอยู  10 ประการคือ 
   1.  ความแมนตรง  หมายถึง  แบบทดสอบสามารถวัดพฤติกรรมไดตรงตาม 
ที่ระบุไวในจุดประสงคและตามที่ทําการสอนจริง 

  2.  ความเชื่อม่ัน  หมายถึง  แบบทดสอบใหผลการสอบสอดคลองตรงกัน 
ทุกครั้ง 
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   3.  อํานาจจําแนก  หมายถึง  ขอสอบที่แบงแยกคนเกงออนออกจากกันได  
กลาวคือ  คนเกงจะตอบถูก  คนออนจะตอบผิด  
   4.  ความยากงาย  หมายถึง  จํานวนเปอรเซ็นตผูตอบถูกทั่วไปแลว  ความ
ยากงายที่เหมาะสมจะมีจํานวนครึ่งหน่ึงตอบถูก 
   5.  ความเปนปรนัย  หมายถึง  ขอสอบทีมี่คําถามชัดเจน  และการใหคะแนน
ชัดเจน 
   6.  ความเฉพาะเจาะจง  หมายถึง  ขอสอบที่มีคําถามชัดเจนและการให
คะแนนชัดเจน 
   7.  ประสิทธิภาพ  หมายถึง  แบบทดสอบที่ใชน้ัน  ประหยัดเวลาการสราง
การดําเนินการสอบ  การตรวจใหคะแนนแตใหผลการสอบถูกตอง 
   8.  ความสมดุล  หมายถึง  แบบทดสอบสามารถวัดไดครอบครองตาม
จุดประสงคและเน้ือหามีสัดสวนจํานวนขอสอบสอดคลองตามตารางวเิคราะหหลักสตูร 
   9.  ความยุตธิรรม  หมายถึง  แบบทดสอบมีความชัดเจนไมคลุมเครอื  และ
เปดโอกาสใหทุกคนมีโอกาสที่จะตอบถูกไดเทากัน 
   10. ความเหมาะสมของเวลา  หมายถึง  แบบทดสอบไดกําหนดเวลาใหอยาง
เพียงพอในการตอบขอสอบจนเสร็จ 
  วัญญา  วศิาลาภรณ  (2530  :  12)  กลาววา  ในการสรางแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนนั้น  มีหลักเกณฑเบื้องตนที่ควรพิจารณาประกอบในการสราง
แบบทดสอบดังตอไปน้ี 
   1.  วัดใหตรงกับวตัถุประสงค  การสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน  ควรจะวัดตามจุดมุงหมายทุกอยางของการสอน  และจะตองม่ันใจไดวาสิ่งที่ตองการ
จะวัดไดจริงในปจจุบันกระทรวงศึกษาธกิารไดกําหนดจุดประสงคการเรียนรูในทุกรายวชิาดังน้ัน
จึงจําเปนตองวัดใหตรงและครบจุดประสงค 
   2.  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เปนการวัดความเจริญงอกงามของ
นักเรียน  การเปลี่ยนแปลงและความกาวหนาไปสูจุดมุงหมายที่วางไว  ดังน้ันครูควรจะทราบวา
กอนเรียนนักเรียนมีความรูความสามารถอยางไร 
   3.  การวัดผลเปนการวัดทางออม  เปนการยากที่จะใชขอสอบแบบเขียนตอบ
วัดพฤติกรรมที่จะสอบวัดจะตองทําอยางรอบคอบและถูกตอง 
   4.  การวัดผลการศึกษาเปนการวัดที่ไมสมบูรณ  เปนการยากที่จะวดัทุกสิ่ง
ทุกอยางที่สอนไดภายในเวลาจํากัด  สิ่งที่สอบไดวัดไดเปนเพียงตวัแทนของพฤตกิรรมทั้งหมด
เทานั้น  ดังน้ันจึงตองม่ันใจวาสิ่งที่สอบวดันั้นเปนตวัแทนที่แทจริงได 
   5.  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษานั้น  มิใชเพียงเพ่ือจะใหเกรดเทานั้น การ
วัดผลเปนเครือ่งชวยในการพัฒนาการสอนของครู  เปนเครื่องชวยในการเรียนของนักเรียน  
ดังน้ันการสอบปลายภาคครั้งเดียวจึงไมพอที่จะวัดกระบวนการเจรญิงอกงามของนักเรียนได 
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   6.  ในการใหการศึกษาที่สมบูรณน้ัน  สิ่งสําคัญไมไดอยูที่การทดสอบแคเพียง
อยางเดียวกระบวนการสอนของครูก็เปนสิ่งสําคัญยิ่ง 
   7.  การวัดผลการศึกษามีความผิดพลาด  ของที่ชั่งน้ันไดนํ้าหนักเทากันโดย
ตาชั่งหยาบ ๆ  อาจมีนํ้าหนักตางกัน  ถาชั่งโดยตาชั่งละเอียด  ทฤษฎีการวัดผล  เชื่อวา 
   คะแนนที่สอบได  =  คะแนนจริง + ความผิดพลาดในการวัด 
   8.  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ควรจะเนนการวัดความสามารถในการใช
ความรูใหเปนประโยชน  หรือการนําความรูไปใชในสถานการณใหม  ๆ 
   9.  ควรคํานึงถึงขีดจํากัดของเครื่องมือที่ใชในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เครื่องมือที่ใชโดยมากคือขอสอบขีดจํากัดของขอสอบไดแกการเลือกตัวแทนของเนื้อหาเพื่อมา
เขียนขอสอบความเชื่อถือไดคะแนน  และการตีความหมายของคะแนน  เปนตน 
   10.  ควรจะใชชนิดของแบบทดสอบ  หรือคําถามใหสอดคลองกับเนือ้หาเพื่อ
วิชาที่สอบและจุดประสงคทีจ่ะสอบวัด 
   11.  ในสภาพแวดลอมที่ตางกัน  คะแนนที่สอบไดอาจแตกตางกันดังน้ันใน
การวัดผลการศึกษาจึงจะตองจัดสิ่งแวดลอมใหพอเหมาะ 
   12. ใหขอสอบมีความเหมาะสมกับนักเรยีนในดานตางๆ  เชน  มีความ 
ยากงายพอเหมาะ มีระดับความยากงายของภาษาของภาษาที่ใชเหมาะสมมีเวลาสอบนานพอ  
ที่นักเรียนสวนใหญจะทําขอสอบไดเสร็จ 
  อุทุมพร  จามรมาน (2540: 27) กลาวถึงการสรางขอสอบที่เปนระบบน้ัน  มี
ขั้นตอนดังน้ี 
   1.  การระบุจุดมุงหมายในการทดสอบ 
   2.  การระบุเน้ือหาใหชัดเจน 
   3.  การทําตารางเนื้อหากับจุดมุงหมายในการทดสอบ 
   4.  การทําน้ําหนัก 
   5.  การกําหนดเวลาสอบ 
   6.  การกําหนดจํานวนขอหรือคะแนน 
   7.  การเขียนขอสอบ 
   8.  การตรวจสอบขอสอบทีเ่ขียนขึน้ 
   9.  การทดลองใช  แกไข  ปรับปรุง 
  บลูม (Bloom.  1956: 201) ไดกลาวถึงลําดับขั้นของความรูที่ใชในการเขียน
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมดานความรูความคิดไว 6 ขั้น  ดังน้ีคือ 
   1.  ความรูความจํา  หมายถึง  การระลึกหรือทองจําความรูตางๆ ทีไ่ดเรียน
มาแลวโดยตรง ในขั้นน้ีรวมถึง  การระลึกถึงขอมูล  ขอเท็จจริงตางๆ ไปจนถึงกฎเกณฑ  ทฤษฎี
จากตํารา  ดังน้ัน  ขั้นความรูความจําจึงจัดไดวาเปนขั้นต่ําสุด 
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   2.  ความเขาใจ  หมายถึง  ความสามารถที่จะจับใจความสําคัญของเนื้อหา 
ที่ไดเรียน  หรืออาจแปลความจากตัวเลข  การสรุป  การยอความตางๆ การเรียนรูในขั้นนี้ถือวา
เปนขั้นทีสู่งกวาการทองจําตามปกติอีกขัน้หนึ่ง 
   3.  การนําไปใช  หมายถึง  ความสามารถที่จะนําความรูที่นักเรียนไดเรียน
มาแลวไปใชในสถานการณใหม  ดังน้ัน  ในขั้นนี้จึงรวมถึงความสามารถในการเอากฎ  มโนทัศน  
หลักสําคัญ  วธิีการนําไปใช  การเรียนรูในขั้นนี้ถือวา  นักเรียนจะตองมีความเขาใจในเนื้อหา
เปนอยางดีเสียกอน  จึงจะนําความรูไปใชได  ดังน้ัน  จึงจัดอันดับใหสูงกวาความเขาใจ 
   4.  การวิเคราะห  หมายถึง  ความสามารถที่จะแยกแยะเนื้อหาวิชาลงไปเปน
องคประกอบยอยๆ เหลานัน้  เพ่ือที่จะไดมองเห็นหรือเขาใจความเกี่ยวโยงตางๆ ในขั้นน้ี  จึง
รวมถึงการแยกแยะหาสวนประกอบยอยๆ หาความสมัพันธระหวางสวนยอยๆ เหลานั้น 
ตลอดจนหลักสําคัญตางๆ ที่เขามาเกี่ยวของ  การเรียนรูในขั้นน้ีถือวาสูงกวาการนําเอาไปใชและ
ตองเขาใจทั้งเนื้อหาและโครงสรางของบทเรียน 
   5.  การสังเคราะห  หมายถึง ความสามารถที่จะนําเอาสวนยอยๆ มาประกอบ 
กันเปนสิ่งใหม การสังเคราะหจึงเกี่ยวกบัการวางแผน การออกแบบการทดลอง การตั้งสมมตฐิาน  
การแกปญหาที่ยากๆ การเรียนรูในระดบัน้ี  เปนการเนนพฤติกรรมทีส่รางสรรค  ในอันที่จะสราง
แนวคิดหรือแบบแผนใหมๆ ขึ้นมา ดังน้ัน การสังเคราะหเปนสิ่งที่สูงกวาการวเิคราะหอีกขั้นหนึ่ง 
   6.  การประเมินคา หมายถึง ความสามารถที่จะตัดสินใจเกี่ยวกับคุณคาตางๆ 
ไมวาจะเปนคาํพูด นวนิยาย บทกวี หรือรายงานการวจัิย การตัดสินใจดังกลาว จะตองวางแผน
อยูบนเกณฑที่แนนอน  เกณฑดังกลาวอาจจะเปนสิ่งทีนั่กเรียนคิดขึน้มาเอง  หรือนํามาจากที่อ่ืน
ก็ได การเรียนรูในขั้นน้ี  ถอืวาเปนการเรียนรูขั้นสูงสดุของความรูความจํา 
 สรุปวา  หลักเกณฑเบื้องตนในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  คือ  
ควรสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหตรงตามจุดประสงคที่ตั้งไวใหครบทุก
จุดประสงค  เนนการวัดความสามารถในการใชความรูใหเปนประโยชน  คํานึงถึงขีดจํากัดของ
ของขอสอบ  ตั้งคําถามใหสอดคลองกับเนื้อหาวิชาที่สอบ  มีความชดัเจนในขอคําถามและการ
ใหคะแนน  นอกจากนี้  ขอสอบควรจะมคีวามยากงายพอเหมาะและมีเวลาในการสอบที่มากพอ 
 3.4.  คุณลักษณะของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ดี 
  ชวาล  แพรตักุล (2520: 123  - 136)  ไดกลาวถึงคุณลกัษณะของแบบทดสอบที่ดี
ไว 10 ประการ  คือ 
   1.  ตองเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง  คุณสมบัติที่จะทําใหครูบรรลถุึง
วัตถุประสงค  แบบทดสอบที่มีความเทีย่งตรงสูง  คือ  แบบทดสอบที่สามารถทําหนาที่วัดสิ่งที่
เราจะวัดไดอยางถูกตองตามความมุงหมาย 
   2.  ตองยุติธรรม (Fair) คือ  โจทยคําถามทั้งหลายไมมีชองทางแนะให
นักเรยีนเดาคาํตอบได  ไมเปดโอกาสใหนักเรียนเกียจครานที่จะดูตาํรา  แตตอบไดดี 
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   3.  ตองถามลึก (Searching) วัดความลึกซึ้งถึงวิทยาการ  ตามแนวดิ่ง
มากกวาที่จะวดัตามแนวกวางวารูมากนอยเพียงใด 
   4.  ตองยั่วยุเปนเยี่ยงอยาง (Exemplary)  คําถามที่มีลกัษณะทาทาย   
เชิญชวนใหคดิ  นักเรียนสอบแลวมีความรูเรื่องราวไดกวางยิ่งขึ้นอีก 
   5. ตองจําเพาะเจาะจง (Definite)  เด็กอานคําถามแลวตองเขาใจแจมชัด   
วาครูถามถึงอะไร  หรือใหนักเรียนคิดอะไร  ไมถามคลมุเครือ 
   6.  ตองเปนปรนัย (Objectivity)  หมายถึง  คุณสมบัติ 3 ประการ  คอื 
    6.1  แจมชัดในความหมายของคําถาม 
    6.2  แจมชัดในวิธตีรวจหรือมาตรฐานการใหคะแนน 
    6.3  แจมชัดในการแปลความหมายของคะแนน 
   7.  ตองมีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ  สามารถใหคะแนนที่เที่ยงตรงและ
เชื่อถือไดมากที่สุดภายในเวลา  แรงงาน  และเงินทีน่อยที่สุดดวย 
   8.  ตองยากพอเหมาะ (Difficulty)  
   9.  ตองมีอํานาจจําแนก (Discrimination) คือ  สามารถแยกนักเรียนออกเปน
ประเภทตางๆ ไดทุกระดับตัง้แตออนสุดจนถงึเกงสุด 
   10. ตองเชื่อม่ันได (Reliability)  คือ  ขอสอบนั้นสามารถใหคะแนนไดคงที่
แนนอนไมแปรผัน 
 สรุปไดวา  คณุลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ดี  คือ  ตองมี
ความเทีย่งตรง  วัดคุณลักษณะตางๆ ของผูเรียนไดตรงตามความมุงหมาย  มีความยุติธรรมไม
เปดชองทางใหนักเรียนเดาคําตอบ  มีความชัดเจนในขอคําถามใหนักเรียนเขาใจแจมชัด  มี
ประสิทธิภาพในดานความเที่ยงตรง  ความยาก  อํานาจจําแนก  และความเชื่อม่ัน 
 3.5.  ประโยชนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  พรพิศ  เถื่อนมณเฑียร (2542: 50 - 51)  ไดกลาวถึงประโยชนของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนไว  ดังน้ี 
   1.  ใชสําหรับวัดผลสัมฤทธิใ์นการเรียนเปนรายบุคคลและเปนกลุม 
   2.  ใชสําหรับปรับปรุงการเรียนการสอนใหเหมาะสมยิ่งขึ้น 
   3.  ใหแยกประเภทนักเรยีนออกเปนกลุมยอยๆ ตามความสามารถ 
   4.  ใชในการวนิิจฉัยสมรรถภาพเพื่อใหไดรับการชวยเหลือไดตรงจุด 
   5.  ใชเปรียบเทียบความงอกงาม 
   6.  ใชตรวจสอบประสิทธิภาพของการเรียน 
   7.  ใชพยากรณความสําเร็จในการศึกษา 
   8.  ใชในการแนะแนว 
   9.  ใชในการประเมินผลการศึกษา 
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   10. ใชในการศึกษาคนควาวิจัย 
  เชินซี่  และดอบบิน  (สุริยนั  แสงแกว.  2535: 23 – 25;  อางอิงจาก   
Chauncey; & Dobbin.  1963: 63 – 67)  กลาวถึงประโยชนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว   
5  ประการดังน้ี 
   1.  เพ่ือดูระดับพัฒนาการ 
   2.  ใชเปนประโยชนในการแนะแนวนักเรยีน 
   3.  เพ่ือประโยชนในดานการวางแผนสรางหลักสูตรตอไป 
   4.  เพ่ือใชในการสอบคัดเลอืกและเลื่อนขัน้ 
   5.  เพ่ือใชเปรียบเทียบความสามารถในการสอนของครูในโรงเรียนเดียวกัน
หรือเปรียบเทยีบระหวางโรงเรียน 
 สรุปไดวา  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนมีประโยชนตอผูเรียนในดานการให
ความชวยเหลอืการพัฒนาความสามารถของผูเรียนไดตรงจุด  ใชในการตรวจสอบพัฒนาการใน
การเรียนรูของผูเรียนวามีมากขึ้นเพียงใด  และในดานใดอันจะเปนประโยชนตอการพยากรณ
ความสําเร็จของผูเรียนในการศึกษา  และยังเปนเครื่องมือในการศึกษาคนควาวิจัยเพ่ือพัฒนา
คุณภาพการเรียนการสอนตอไป 
 3.6.  งานวิจยัที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  งานวิจัยในประเทศ 
   สมพิศ  ซังซมแกว (2515: 77) ไดศึกษาความสามารถในการอานภาษาไทย
ของนักเรียนฝกหัดครูประกาศนียบตัรวิชาการศึกษาปที่ 2 พบวา นักเรียนมีผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนสูง  จะมีความสามารถในการอานภาษาไทยสูงกวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  
แสดงวานักเรยีนที่มีความสามารถในการอานสูงจะเรียนวิชาตางๆ ไดผลดีและไดรับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงดวย 
   ชวนชยั  เชื้อสาธุชน (2522: 121) ไดศกึษาตวัแปรทีมี่ความสัมพันธกับ
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาภาษาไทยของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ในจังหวัดชลบุรี  
พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนหญิงสูงกวานักเรียนชายอยางมี
นัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
   ยุพดี  นาคพีระยุทธ (2522: 80) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนโดยทดลองนําวิธีสอนแบบสบืสวนสอบสวนมาใชกับการเรียนการสอนภาษาไทย  เม่ือ
ศึกษาผลการสอนแบบสืบสวนสอบสวนทีมี่ตอความคิดสรางสรรคโดยเปรียบเทียบกับการสอน
แบบบรรยายใชนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนมัธยมสาธติรามคําแหง  ปการศึกษา 
2522 จํานวน 60 คน เปนกลุมตวัอยาง  แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ 30 คน  
ผลการทดลองพบวา  ความคิดสรางสรรคของนักเรียนกลุมทดลองสงูกวากลุมควบคุมที่ระดับ
นัยสําคัญ .01 
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   รัตนา  นุชบญุเลิศ (2525 :27 – 28) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนจากเกมการสอนคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที ่1 ผลปรากฏวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนกลุมที่เรียนจากเกมประกอบการสอบแบบมีผูชี้แนะกับเกมประกอบการสอนแบบ
อิสระและการสอนปกติแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 
   มานพ  ศรีเทยีม (2527: 39) วิจัยการใชเกมประกอบการสอนวิชาหลัก
ภาษาไทยสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 พบวาผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาหลัก
ภาษาไทย  เรือ่ง  คําราชาศัพทของนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2 ซ่ึงเรียนดวยการใชเกม
ประกอบการสอนและการสอนแบบธรรมดา  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 
แสดงวาการใชเกมประกอบการสอนใหผลดี  
  งานวิจัยตางประเทศ 
  ในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นไดมีผูศึกษาไวหลายทาน  เชน 
   คลาก (Clark.  1961: 205) ไดศึกษาถึงความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหวางเพศ  โดยการควบคุมในเรื่องอายุสมองและอายุจริง  เพ่ือที่จะเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนเกรดสาม  สี่  และเกรดแปด  ดวยวธิีการสุมตัวอยางจาก
นักเรียนชั้นละ 150 คน  ผลการทดลองพบวา  นักเรยีนชายหญิงไมแตกตางกันในเรื่องเกณฑ
สติปญญาและทักษะพื้นฐานในการอาน  การทําเลขคณติ  แตในเรื่องการใชภาษา  และการ
สะกดตวัแลว  พบวา  นักเรยีนหญิงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนชาย 
   สกอตต (Scott.  1963: 322 - 325) ศึกษาความสัมพันธระหวางคะแนน
สติปญญากบัผลสัมฤทธิใ์นการอาน  เหตุผลทางคณติศาสตร  สังคมศึกษาและวิทยาศาสตร  
รวมทั้งไดศึกษาความสัมพันธระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการอานกับผลสัมฤทธิ์ในเหตุผลทาง
คณิตศาสตร  สังคมศึกษา  และวิทยาศาสตร  กลุมประชากรเปนนักเรียนเกรด 5 และ 6 จํานวน 
670 คน  โดยแบงนักเรียนเปน 3 กลุม  ตามระดับความสามารถ  คือ  กลุมสูง  กลุมปานกลาง  
และกลุมต่ํา  เครื่องมือที่ใชไดแก Stand ford  Achievement  Test , Intermediate  Battery  
และ California  Test  of  Mental  Maturity  คะแนนเฉลี่ยไดจากคะแนนบรรทัดฐานแหงชาติ 
(National  Norms)  ผลการศึกษาสรปุไดวา 
    1.  กลุมต่ํา  มีคาสัมประสทิธิ์สหสัมพันธระหวางคะแนนผลสัมฤทธิใ์นการ
อานกับวิชาสงัคมศึกษาอยูในระดับสูง  สวนคาอ่ืนๆ อยูในระดับต่ํา 
    2.  กลุมปานกลาง  มีคาสัมประสิทธิส์หสัมพันธระหวางคะแนนผลสัมฤทธิ์
ในการอานกับวิชาวิทยาศาสตรอยูในระดับต่ํา 
    3.  กลุมสูง  มีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางคะแนนสติปญญากบั
คะแนนการอานและคะแนนวิชาสังคมศึกษา  อยูในระดับต่ํา 
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   เดล (Dale.  1974)  ไดศึกษาผลสัมฤทธิใ์นการเรียนระหวางการสอนปกติกับ
การเรียนโดยใชชุดการสอนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยวิสคอนซลิ  ผลการวิจัย
พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศกึษาที่เรยีนดวยชุดการเรยีนดีกวานักศึกษาที่เรยีนดวย
การสอนปกต ิ
   โนเอท  และคนอื่นๆ (Noeth; et al.  1974: 213 - 215) ศึกษา  พบวา   
การอานเปนตวัทํานายผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนักศึกษาปที่ 1   คณะสัตวแพทย
มหาวิทยาลยัเปอรดู (Purdue) ไดแก  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเขารับการศึกษา  
ความจําดานภาษา  ความเขาใจในการอาน  ความสามารถทางคณติศาสตรและวทิยาศาสตร  
ผลการวิจัยพบวา  คะแนนแตละตวัของตัวแปรทั้ง 5 สามารถทํานายผลสัมฤทธิใ์นการเรียนภาค
แรกของนักศกึษาไดเทากบัการใชคะแนนจากตัวแปรทุกตวัรวมกันทํานาย 
   เอลเนส (Elnes.  1975: 7745 - A) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับเกี่ยวกับการนําเกม
สมมติเขามาใชในการเรียนการสอน  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิใ์นการเรียนรูและทัศนคตทิี่มี
ตอการรวมมือของเด็กในระดับมัธยมศึกษา  โดยใชกลุมตวัอยางคอื  นักเรียนระดับ 7, 9, 11 
และ 12 ทีเ่รียนวิชาสังคมศกึษาจากโรงเรียนเบาลเดอร  ในรัฐโคโลราโด  โดยแบงนักเรียน
ออกเปน 2 กลุม  คือ  กลุมทดลองสอนโดยใชเกมสมมติ  และกลุมควบคุมสอนแบบปกติ  
ผลการวิจัยปรากฏวา 
    1.  นักเรียนทัง้สองกลุมไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
    2.  ฐานะทางเศรษฐกิจและสังคม  เปนตวัแปรที่มีอิทธพิลตอการทดสอบ
การเรียนรู  แตไมมีผลตอแบบทดสอบทศันคต ิ
    3.  ระดับชั้น  ระดับสตปิญญา  และเพศ  มีผลตอสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน
และทศันคติ  กลาวคือ  เด็กในระดับชัน้ทีสู่งกวา (ระดับ 11, 12) จะมีระดับสตปิญญาสูงกวาและ
ม่ันคงกวาเด็กในระดับชัน้ทีต่่ํากวา (ระดับ 7, 9) และเพศหญิงจะมีสมัฤทธิผ์ลทางการเรียนสูง
กวาเพศชาย  มีทัศนคติในการใหความรวมมือสูงกวาเพศชาย  แสดงวาเกมสมมตไิมมีอิทธิพล
ตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทศันคติในการใหความรวมมือ  สิ่งที่ควรคํานึงถึงก็คือ  ตัวแปร
อันเนื่องมาจากสภาพสวนตวัของบุคคลซึง่จะมีอิทธิพลมากกวา 
   นาบอร (Nabor.  1975: 3241 - A) ไดศึกษาความสามารถในการแกปญหา
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในระดับเกรด 5 และเกรด 6 โดยใชแบบทดสอบ Lowe  
test  of  Education  Progress : Science  วัดความสามารถในการแกปญหา  และใช
แบบทดสอบ Lowe  test  of  Basic  Skills  From 5 วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  ผลการวิจัย
พบวา  นักเรยีนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูง  จะมีความสามารถในการแกปญหาไดดีกวา
นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา 
   ดิกเคอรสัน (Dickerson.  1976: 6465 - A) ไดทดลองเปรียบเทียบการจํา
คําศัพทของนักเรียนระดับหน่ึง  โดยการใชเกมการเคลือ่นไหว (Active  Games) และเกมเฉื่อย 
(Passive  Games) และกิจกรรมปกติ (Traditional Activities) เปนสือ่ในการเรียนการสอน  
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กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  เปนเด็กระดับหน่ึงของโรงเรียนรฐับาลในโคลัมโบ  จํานวน 
274 คน หญิง 128 คน ชาย 146 คน  เครือ่งมือที่ใชในการทดลอง  คือ  ศัพทใหม 40 คํา  
ใหนักเรียนดูศพัทใหมวันละ 2 คํา  มีการทดสอบกอนเรียน  ทดสอบหลังเรียน  และทดสอบยอย  
แตละกลุมจะปฏิบตัิในการทดลอง  ดังน้ี  กลุมเกมการเคลื่อนไหวเปนการเลนที่เกี่ยวกบัการ
เคลื่อนไหวสวนตางๆ ของรางกาย  กลุมเกมเฉื่อยเปนการเลนทีใ่ชบตัรคําและกระดานดํา  สวน
กลุมกิจกรรมปกติ  ใชสมุดแบบฝกหัด  ผลการวิจัยปรากฏวา 
    1.  กลุมเกมเคลื่อนไหว  ไดรับผลสัมฤทธิ์สูงกวาอีกสองกลุม 
    2.  กลุมเกมเฉื่อยไดรับผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมกิจกรรมปกต ิ
    3.  เด็กหญิงในกลุมเกมการเคลื่อนไหว  ไดรับผลสัมฤทธิ์สูงกวา
เด็กผูหญิงในกลุมเกมเฉื่อย 
    4.  เด็กหญิงในกลุมเกมเฉื่อย  มีผลสัมฤทธิ์สูงกวาเด็กหญิงในกลุม
กิจกรรมปกต ิ
    5.  เด็กชายในกลุมเกมการเคลื่อนไหว  ไดรับผลสัมฤทธิ์สูงกวาเด็กชาย
ในกลุมเกมเฉือ่ย 
    6.  เด็กชายในกลุมเฉื่อยไดรับผลสัมฤทธิ์สูงกวาเด็กชายในกลุมกิจกรรม
ปกต ิ
   วอลลิ่ง (Walling.  1977: 6147 - A) ไดทําการวิจัยทดลองศึกษาผลการเรียน
โดยใชเกมเปนสื่อการสอนทุกขั้นตอนกับการสอนวธิอ่ืีน  เชน  การบรรยายอภปิราย (Lecture – 
Discussion) การบรรยายอยางเดียว (Lecture) และการบรรยายประกอบเกม (Lecture  
Games) กับนักศึกษาชั้นปที่ 1 ของมหาวิทยาลัยอัลลนิอยส  จํานวน 180 คน  ผลการวิจัย
พบวา  นักศึกษากลุมทีเ่รียนโดยการใชเกมเปนสื่อการสอนทุกขั้นตอน  มีผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนสูงกวากลุมอ่ืนๆ  
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของดังกลาวมาขางตน  แสดงใหเห็นวา  
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนจะมีประสิทธิภาพ  ถาใชกิจกรรมการเรียนการสอนที่นาสนใจ 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 
 การวิจัยน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  จากการสอนโดยใชเกมกบัการสอนแบบปกติ โดยการดําเนิน
การศึกษาคนควาตามหัวขอตอไปน้ี 
  1.  ประชากรและกลุมตวัอยาง 
  2.  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
  3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
  4.  การดําเนินการทดลอง  และการเก็บรวบรวมขอมูล 
  5.  การวิเคราะหขอมูล 
  6.  สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.  ประชากร   
      ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครัง้น้ีเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน 
บางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  แขวงคลองกุม  เขตบึงกุม  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 1   
ปการศึกษา 2549  จํานวน 10 หองเรียน  หองเรียนละ 45 คน  รวมนกัเรียนทั้งหมด 450 คน 
 2.  กลุมตัวอยาง 
      กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบาง
กะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  แขวงคลองกุม  เขตบึงกุม   กรุงเทพมหานคร   ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2549  ไดมาจากการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster  Random  Sampling) โดยการจับสลากมา 2 
หองเรียน  จํานวน 90 คน  จากหองเรียนทั้งหมด 10 หองเรียน  แลวจับสลากอีกครั้งเปนกลุมทดลอง  
1 หองเรียน  จํานวน 45 คน  ซ่ึงไดรับการสอนโดยใชเกม  และกลุมควบคุม 1 หองเรียน  จํานวน 45 คน  
ซึ่งไดรับการสอนแบบปกต ิ
 

เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 เครื่องมือที่ผูวจัิยใชในการศกึษาคนควาครั้งน้ี  ไดแก 
  1.  แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกม 
  2.  แผนการจัดการเรียนรูแบบปกต ิ
  3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  เรื่อง  คําบาลี สันสกฤต 
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 การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
  1.  การสรางแผนการจัดการเรียนรูและหาคุณภาพแผนจัดการเรียนรูสําหรับกลุม
ทดลอง  
     ผูวิจัยสรางแผนการจัดการเรียนรูโดยวิธใีชเกมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
โดยดําเนินตามขั้นตอนการสรางแผนการจัดการเรียนรู ดังน้ี 
   1.1  ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ แขวงคลอง
กุม  เขตบึงกุม  กรุงเทพมหานคร  กลุมสาระภาษาไทย  ชวงชั้นที่ 3 สําหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  
   1.2  ศึกษาทฤษฎีและหลักการสอนภาษาไทยโดยวธิีการใชเกมจากวิธีสอนภาษาไทย
ระดับมัธยมศกึษาของ สุจริต  เพียรชอบ  และสายใจ  อินทรัมพรรย (2538) จะสอนภาษาไทยใหสนุกได
อยางไรของ สอางค  ดําเนินสวัสดิ์ (2539)  คูมือการสอนภาษาไทย  กิจกรรมการเลนประกอบการสอน
ของ อัจฉรา  ชีวพันธ (2536)  และวิธีการสรางแผนการจัดการเรียนรูจากเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ
กับการสอนเพื่อเปนแนวทางในการจัดทําแผนการจัดการเรียนรู จํานวน 1 ชุด  ใชเวลาทดลองทําการ
สอน 14 คาบ ๆ ละ 50 นาท ี ในรายวิชาภาษาไทยพื้นฐาน 
   1.3  กําหนดเนื้อหาที่ใชในการสอน  เน้ือหาที่ใชในการทดลองเปนเนือ้หาจากเอกสาร
ประกอบการเรียนรู  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  ซ่ึงผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นโดยการศึกษาจากเอกสารตางๆ ใน
เรื่องคําบาลีสนัสกฤต  อันไดแก หนังสือเรียนภาษาไทย ท 305 – ท 306  หลักภาษา  การใชภาษา การ
พิจารณาหนังสือ ของ เสนีย  วิลาวรรณ  และหนังสือเรยีนภาษาไทย ท 305  ท 306 หลักภาษาไทย  
เลม 3 ของกระทรวงศึกษาธกิาร  แลวพิจารณาใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของหลักสูตร  และผลการ
เรียนรูที่คาดหวัง 
   1.4  จัดทําแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  โดยวธิีใชเกม  จํานวน  
14 คาบเรียน  ซ่ึงประกอบดวย 
    ข้ันนํา เปนการสรางความสนใจใหนักเรียนมีความพรอมและทบทวนบทเรียน
เดิมโดยการนําเอาสาระสําคญัที่เคยไดรับจากบทเรียนที่ผานมาแลวสัมพันธกับบทเรียนใหม  รวมทั้งแจง
จุดประสงคของบทเรียนใหม  ในขั้นนํานี้  ใชการสนทนา  การอภิปราย  และการตอบคําถาม 
    ข้ันสอน  เปนการสรางองคความรูใหกบันักเรียน  โดยครูสอนเนือ้หา  อธิบาย
โดยใหนักเรียนศึกษาจากเอกสารประกอบการเรียนเพ่ิมเติม (ใบความรู) ประกอบ  รวมอภิปรายและ
ยกตวัอยาง  ใชกิจกรรมการเลนเกมแตละเกมใหเหมาะสม  สอดคลองกับเนื้อหา  และกระบวนการเรียน
การสอน 
    ข้ันสรุป  นักเรียนสรุปองคความรูที่ไดโดยการตอบคําถามและทําแบบฝกหัด
เพ่ิมเติมกิจกรรมเกมที่นํามาใช  ไดแก 
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    1.4.1  เกมสี่สิบคําถาม 
    1.4.2  เกมคูแท 
    1.4.3  เกมภาพปริศนา  พาฉงน 
    1.4.4  เกมอักษรซอนคํา 
    1.4.5  เกมคําใดหายมาทายกัน 
    1.4.6  เกมสี่แถว 
    1.4.7 เกมจับทุกคําจําทุกอักษร 
    1.4.8 เกมตามหาตัวอักษร 
    1.4.9 เกมจับเบี้ย จับคะแนน 
    1.4.10 เกมฝกประสาท วัดไหวพริบ 
   1.5  นําแผนการจัดการเรียนรูที่ผูวิจัยสรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญสาขาการสอน
ภาษาไทย 3 ทาน  ไดแก  ผศ. สุมานิน  รุงเรืองธรรม  ผศ. ขจรศรี  ชาติกานนท  และ อาจารย วันทนีย  
จุลสุคนธ  ตรวจสอบความถูกตอง  แลวนํามาแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
   1.6  นําแผนการจัดการเรียนรูที่ผานการตรวจสอบความถูกตองและปรับปรุงแกไข 
ดีแลวไปทดลองใชกับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3  โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  ที่ไมใชกลุม
ตัวอยางจํานวน 45 คน  เพ่ือหาขอบกพรองของแผนการจัดการเรียนรูเกี่ยวกบัการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน  การสื่อความหมาย  และเวลาที่เหมาะสม  จากนั้นนํามาแกไขปรับปรงุใหเรียบรอยกอน
นําไปใชสอนจริง 
 2.  การสรางและหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูสําหรับกลุมควบคุม 
  ผูวิจัยสรางแผนการจัดการเรียนรูโดยวิธสีอนแบบปกติ  สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาป 
ที่ 3 โดยดําเนินการตามขั้นตอนการสรางแผนการจัดการเรียนรูดังตอไปน้ี 
   2.1  ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  แขวง
คลองกุม   เขตบึงกุม  กรุงเทพมหานคร  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ชวงชั้นที ่3  สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  
   2.2  ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการ  วิธีการสรางแผนการจัดการเรียนรูแบบปกติ
ตามรูปแบบการสรางแผนการจัดการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  โรงเรียนบางกะปสุขุมนว
พันธอุปถัมภ แขวงคลองกุม  เขตบึงกุม  เพ่ือเปนแนวทางในการจัดทําแผนการจัดการเรียนรู จํานวน  
1 ชุด  ใชเวลาทดลองทําการสอน 14 คาบ ๆ ละ 50 นาที  ในรายวชิาภาษาไทยพืน้ฐาน 
   2.3  กําหนดเนื้อหาที่ใชในการสอน  เน้ือหาที่ใชในการทดลองเปนเนือ้หาจากเอกสาร
ประกอบการเรียนรู  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  ซ่ึงผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นโดยพิจารณาใหสอดคลองกับ
จุดมุงหมายของหลักสูตร และผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
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   2.4  สรางแผนการจัดการเรียนรูตามกรอบเนื้อหา  และรูปแบบการสอนแบบปกต ิ         
   2.5  นําแผนการจัดการเรียนรูที่ผูวิจัยสรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญสาขาการสอน
ภาษาไทย 3 ทาน  ไดแก  ผศ. สุมานิน  รุงเรืองธรรม  ผศ. ขจรศรี  ชาติกานนท  และ อาจารย  
วันทนีย  จุลสคุนธ  ตรวจสอบความถูกตอง  แลวนํามาแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญ 
กอนนําไปใชสอนจริง  
 3.  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต 
  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสนัสกฤต  สรางขึ้นเพ่ือวัดความรู  
ความเขาใจ  ในการวิเคราะหคําบาลีสันสกฤต  ของนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ผูวิจัยได
ดําเนินการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤตตามลําดับขั้นตอน
ดังตอไปน้ี 
   3.1  ศึกษาหลักสูตรและวิเคราะหผลการเรียนรูที่คาดหวังในกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย  ชวงชั้นที่ 3 ของโรงเรยีนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  แขวงคลองกุม  เขตบึงกุม  
กรุงเทพมหานคร 
   3.2  ศึกษาการสรางขอสอบภาษาไทยจากหนังสือเทคนิคการเขียนขอสอบของ   
ชวาล  แพรตักุล (2520: 1 – 407) และหนังสือการเขียนขอสอบวชิาภาษาไทยของ 
จันทิมา  พรหมโชติกุล (2529: 9 –77) 
   3.3  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรือ่ง  คําบาลีสันสกฤต เปน
ขอสอบชนิดเลือกตอบ (Multiple  choice)  4 ตัวเลือก  จํานวน 60 ขอ 
   3.4 นําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน  เร่ือง  คําบาลีสันสกฤต  ให
ผูเชี่ยวชาญซึง่เปนอาจารยผูสอนวิชาภาษาไทยในระดบัชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 และผูเชี่ยวชาญทางดาน
การสอนภาษาไทยจํานวน 3 ทาน  ไดแก  ผศ. สุมานิน  รุงเรืองธรรม  ผศ. ขจรศรี  ชาติกานนท  และ 
อาจารยวันทนีย  จุลสุคนธ  ตรวจสอบคณุภาพแบบทดสอบในดานความเทีย่งตรงเชิงเนื้อหา  
(Content validity) โดยพิจารณาวาขอสอบมีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรูและเนื้อหาหรือไม  
โดยใชเกณฑการกําหนดคะแนนความคดิเห็นไว  ดังน้ี 
    คะแนน +1  สาํหรับขอคําถามที่แนใจวาขอสอบวัดจุดประสงค 
    คะแนน   0  สําหรับขอคําถามที่ไมแนใจวาวัดหรือไม 
    คะแนน  -1  สําหรับขอคําถามที่แนใจวาไมวัดจุดประสงค 
 บันทึกผลการพิจารณาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญแตละทานในแตละขอ แลวนําไปหาคา
ดรรชนีความสอดคลอง (IOC) ระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรูโดยผูวิจัยคัดเลือกขอที่มีคา
ดรรชนีความสอดคลองมากกวาหรือเทากับ 0.5 ซ่ึงแสดงวาขอทดสอบมีความเทีย่งตรงเชิงเนื้อหา  สวน
ขอทดสอบที่มีคาดรรชนีที่มีความสอดคลองนอยกวา 0.5 ผูวิจัยคัดเลอืกและนําไปปรับปรุงแกไขใหม 
   3.5  ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญแลวนําแบบทดสอบ
ไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ   ที่ไมใชกลุมตัวอยาง  
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จํานวน 100 คน  แลวนํากระดาษคําตอบมาตรวจใหคะแนนโดยขอที่ตอบถูกให 1 คะแนน  ขอที่ตอบผิด  
ไมตอบ  หรือตอบมากกวา 1 ให 0 คะแนน 
   3.6  นําผลการตรวจใหคะแนนของแบบทดสอบที่ไดไปวิเคราะหหาคาความยากงาย 
(p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบโดยใชเทคนิค 27% ของกลุมสูงและกลุมต่ํา  และตาราง
สําเร็จรูปของ  จุง  เตห  ฟาน  (Fan.  1952: 1 - 32 ) (ลวน  สายยศ และ อังคณา  สายยศ.  2538: 179 
– 188)  
   3.7  เลือกแบบทดสอบที่มีคาความยากงาย (P) ระหวาง 0.37 – 0.74 และมีคาอํานาจ
จําแนก (r) ตั้งแต 0.30 ขึ้นไป จํานวน 40 ขอ นําไปทดสอบอีกครั้งหน่ึงกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  จํานวน 100 คน  แลวนําผลจากการทดสอบมาหาคาความ
เชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนโดยใชสตูร K.R. – 20 ของคูเดอร – ริชารดสัน  
(Kuder  Richardson) (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ.  2538:197 – 198) ไดคาความเชื่อม่ัน 0.90 
 

การดําเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 
 1.  การเก็บรวมรวมขอมลู 
  การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental  Research) ใชแผนการวิจัยแบบ 
Randomized Control Group Pretest – Posttest Design (ลวน  สายยศ และ อังคณา  สายยศ.  2538: 
249) ซ่ึงเปนรปูแบบที่มีกลุมทดลองและกลุมควบคุม  โดยทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน มีแบบ
แผนการทดลองตามตาราง  ดังน้ี 
 

ตาราง 1 แบบแผนการทดลอง 
 

กลุมตวัอยาง สอบกอน ทดลอง สอบหลัง 
    

E(R) T1 Χ  T2 

C(R) T1 
~
Χ  T2 

    

 

ความหมายของสัญลักษณ 
 R  แทน กลุมตวัอยางที่เลือกมาแบบสุม 
 E(R) แทน กลุมทดลองซึง่ไดรับวธิีสอนโดยใชเกม 
 C(R) แทน กลุมควบคุมซ่ึงไดรับการสอนแบบปกต ิ
 Χ   แทน การจัดกระทําการทดลองสอนโดยวิธีใชเกม 
 T1  แทน การสอบที่จัดกระทํากอนการทดลอง 
 T2  แทน การสอบที่จัดกระทําหลังการทดลอง 
 ~Χ   แทน การสอนแบบปกต ิ  
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 2.  วิธีดําเนินการทดลอง 
  ในการวิจัย ผูวิจัยไดดําเนินการดังน้ี 
   2.1  ผูวิจัยสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) โดยใหหองเรียนเปนหนวย 
สุมมา 2 หองเรียน หองเรียนละ 45 คน จากประชากร 10 หองเรียน แลวจับสลากเปนกลุมทดลอง  
1 กลุม และกลุมควบคุม 1 กลุม 
   2.2  จัดปฐมนิเทศเพื่อทําความเขาใจกับนักเรียนถึงกระบวนการเรียน บทบาทของ
นักเรียน เปาหมายของการเรียน และวธิกีารประเมินการเรียนรูในการทดลองนี้ 
   2.3  ทําการทดสอบกอนเรียน (Pretest) ทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยใช
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คําบาลีสนัสกฤต 
   2.4  ดําเนินการสอนโดยผูวจัิยดําเนินการสอนทั้ง 2 กลุม โดยใชเน้ือหาเดียวกัน 
ระยะเวลาในการสอนเทากัน โดยใชเวลาสอนกลุมละ 14 คาบ คาบละ 50 นาที แตละกลุมสอน  
4 คาบตอสัปดาห ใชเวลาทดลองรวม 4 สัปดาห แตกตางกันเฉพาะกิจกรรมการเรียนการสอน กลุม
ทดลองใชวิธีสอนโดยใชเกม สวนกลุมควบคุมใชวธิีสอนแบบปกต ิ
   2.5  ทําการทดสอบหลังการสอน (Posttest) กับนักเรยีนทั้งกลุมทดลองและกลุม
ควบคุม โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําบาลีสนัสกฤตชุดเดยีวกับที่ใชทดสอบ
กอนเรียน 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 1.  คํานวณหาคาสถิติพ้ืนฐาน ไดแก คะแนนเฉลี่ย (Mean) และคาความแปรปรวนของคะแนน 
(Variance) ของแตละกลุม 
 2.  เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่อง คําบาลี สนัสกฤต ของนักเรียนกอนเรียนกับ 
หลังเรียน ซ่ึงไดรับการสอนโดยวิธีการใชเกม โดยใช t-test แบบ Dependent Groups (ลวน  สายยศและ
อังคณา  สายยศ.  2538: 104) 
 3.  เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่อง คําบาลีสนักฤต ของนักเรียนกอนเรียน 
กับหลังเรียน ซ่ึงไดรับการสอนแบบปกติ โดยใช t-test แบบ Dependent Groups (ลวน  สายยศและ
อังคณา  สายยศ.  2538: 104) 
 4.  เปรียบเทยีบความแตกตางของผลสมัฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําบาลี สันสกฤต ระหวาง
กลุมทดลองกบักลุมควบคุมโดยใช t-test แบบ Independent Groups  ในรูป  Difference Score (Scoff 
and Wertheimer.  1962: 264) 
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลเพ่ือทดสอบสมมุติฐานในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยใชสถิต ิ
  1. สถิติพ้ืนฐานที่ใชในการวเิคราะหขอมูล 
   1.1  หาคาคะแนนเฉลี่ย (Mean) โดยใชสูตรดังตอไปน้ี (ลวน  สายยศ; และ  
อังคณา  สายยศ.  2538: 73) 
 

     
Ν

Χ
=Χ ∑  

 
   เม่ือ  Χ   แทน คะแนนเฉลี่ยของคะแนนทีไ่ดจากการทดสอบ 
     ∑Χ  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
     Ν   แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
   

   1.2  หาคาความแปรปรวน (Variance) โดยใชสตูรดังตอไปน้ี (ลวน  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 จํานวนนักเรียนในกลุม 
 

  2.  สถิติทีใ่ชในการตรวจสอบหาคุณภาพของเครื่องมือ 
   2.1  หาคาดัชนีความเทีย่งตรงตามเนื้อหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน
โดยใชดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู โดยนําขอคําถามที่สรางขึน้และ
จุดประสงคการเรียนรูไปใหผูเชี่ยวชาญแตละคนพิจารณาลงความเห็น โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังน้ี 
(บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ.  2525: 87 – 91) 
  ใหคะแนน +1 เม่ือผูเชี่ยวชาญแนใจวาขอความนั้นเปนตัวแทนของเนื้อหาหรือ 
      ลักษณะเฉพาะกลุมพฤติกรรมนั้น 
  ใหคะแนน   0 เม่ือผูเชี่ยวชาญไมแนใจวาขอคําถามนั้นเปนตวัแทนของเนื้อหา 
      หรือลักษณะเฉพาะกลุมพฤติกรรมนั้นหรอืไม 
  ใหคะแนน -1 เม่ือผูเชี่ยวชาญแนใจวาขอคําถามนั้นไมเปนตวัแทนของเนื้อหา 
      หรือลักษณะเฉพาะกลุมพฤติกรรมนั้น 
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  โดยกําหนดให 
 

      
Ν

= ∑R
IOC  

 
  เม่ือ  IOC  แทน คาดรรชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 
        การเรียนรู 
    ∑R  แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นในแตละขอของผูเชี่ยวชาญ 
        ทั้งหมด 
    Ν   แทน จํานวนผูเชีย่วชาญ 
 
   2.2  หาคาความยากงาย ( p ) และคาอํานาจจําแนก ( r ) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาภาษาไทย โดยใชเทคนิค 27% ของกลุมสูง กลุมต่ํา จากตารางสําเร็จรูปของ 
จุง เตห ฟาน (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ.  2538: 217-218) 
   2.3  หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คาํนวณจากสูตร 
KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน ซ่ึงมีสูตรดังน้ี (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ.  2538: 197 – 199) 
 

      ttr   =  
⎥
⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡
−

−
∑

21
1 ts

pq
n

n  

 
   เม่ือ   ttr   แทน  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
     n    แทน  จํานวนขอของเครื่องมือวัด 
     p    แทน  สัดสวนของผูที่ทําไดในขอหน่ึงๆ    

จํานวนคนทีถ่กู  
= 

จํานวนคนทั้งหมด  
                  

     q    แทน  สัดสวนของผูที่ทําผิดในขอหน่ึงๆ หรือ คือ 1-q 
     2

ts   แทน  คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือวัดทั้งฉบับ 
  
  3.  สถิติทีใ่ชในการตรวจสอบสมมุตฐิาน 
   3.1  เปรียบเทียบความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิท์างการเรียนเร่ือง คําบาลีสันสกฤต
ของนักเรียน ซ่ึงไดรับการสอนโดยวิธีการใชเกมและไดรับการสอนแบบปกติกอนเรียนกับหลังเรยีน ใน
กลุมเดียวกัน โดยใช t-test แบบ Dependent (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ.  2538: 104) ซ่ึงมี
สูตร ดังน้ี 
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( )
1

22

−

−
=

∑ ∑
∑

n
DDn

D
t     df  =  n - 1 

                 
 เม่ือ  t   แทน คาที่ใชในการพิจารณาใน t-distribution 
   D   แทน ความแตกตางของคะแนนแตละคู 
   n   แทน จํานวนคู 
   ∑D   แทน ผลรวมของคะแนนความแตกตางจากการเปรียบเทียบ 
        กันเปนรายบคุคลระหวางคะแนนที่ไดจากการทดสอบ 
        กอนการเรียนและหลังการเรียน 
   2∑D   แทน ผลรวมของคะแนนความแตกตางจากการเปรียบเทียบ 
        กันเปนรายบคุคลระหวางคะแนนที่ไดจากการทดสอบ 
        กอนการเรียนและหลังการเรียน 
 
  3.2  เปรียบเทียบความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต
ระหวางกลุมทดลอง ซ่ึงไดรับการสอนโดยใชเกมกบักลุมควบคุม  ซ่ึงไดรับการสอนแบบปกติ  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 คาที่ใชในการพิจารณาใน t – distribution 
   MD1   แทน คาเฉลีย่ของผลตางของคะแนนการทดสอบหลังการ 

         ทดลอง กับกอนการทดลองของกลุมทดลอง 
   MD2    แทน คาเฉลีย่ของผลตางของคะแนนการทดสอบหลังการ 

         ทดลองกับกอนการทดลองของกลุมควบคุม 
   D1    แทน ผลตางระหวางคะแนนการทดสอบหลังการทดลองกับ 

         กอนการทดลองของกลุมทดลอง 
   D2     แทน ผลตางระหวางคะแนนการทดสอบหลังการทดลองกับ 

         กอนการทดลองของกลุมควบคุม 
   2SD    แทน ความแปรปรวนของคะแนนความแตกตางระหวางการ 

         ทดสอบหลังการทดลองและกอนการทดลองของกลุม 
         ทดลองกับกลุมควบคุม 
   n1    แทน จํานวนนักเรียนในกลุมทดลอง 

   n2     แทน จํานวนนักเรียนในกลุมควบคุม  

   SMD -MD1 2
 แทน คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลตางระหวางการ 

         ทดสอบกอนเรียนกับหลังเรยีนของกลุมทดลองและ 
         กลุมควบคุม 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล  เพ่ือความเขาใจตรงกันผูวิจัยจึงกําหนดสัญลักษณ
ที่ใชในการวเิคราะหขอมูล ดังน้ี 
 
 n    แทน จํานวนนักเรียน 
 1Χ     แทน คาเฉลีย่คะแนนกอนเรียน  
 2Χ    แทน คาเฉลีย่คะแนนหลังเรียน 
 SD    แทน คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 ∑D    แทน คะแนนรวมของผลตางของคะแนนการทดสอบกอนเรียนและ 
       หลังเรียน 
 ∑ 2D    แทน คะแนนรวมของผลตางของคะแนนการทดสอบกอนเรียนและ 
       หลังเรียนยกกาํลังสอง 
 MD    แทน คาเฉลีย่ของผลตางระหวางการทดสอบหลังเรียนและกอน 
       เรียนของกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 SMD -MD1 2

 แทน คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลตางระหวางการทดสอบ 

       กอนเรียนกับหลังเรียนของกลุมทดลองและกลุมควบคมุ 
 t    แทน คาที่ใชในการพิจารณาใน t – distribution 
 p    แทน คาความนาจะเปนของคาสถติิที่ใชทดสอบ 

 

การวิเคราะหขอมูล 
 1.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ที่ไดรับการสอนแบบปกติกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 3.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง  คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกบัการสอนแบบปกต ิ
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
 1.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกอนการทดลองและหลังการทดลอง โดยวิธกีาร
ทางสถิติ t – test  แบบ  Dependent  Group  ไดผลดังตาราง 
 
ตาราง 1  ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรือ่ง คําบาลีสันสกฤตกอนสอนและหลังสอน 
     โดยใชเกม 
 

 n Χ  SD ∑D  ∑ 2D   t P 
        

กอนเรียน 45 14.24 3.27 723 13,011 19.14** .000 
หลังเรียน 45 30.31 4.60     
        

     ** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 
 จากตาราง 1 พบวา  กอนการทดลองนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีคะแนน
เฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั  14.24  และ  3.27  ตามลําดับ  หลังการทดลอง 
มีคะแนนเฉลีย่และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  30.31  และ  4.60  ตามลําดับ  เม่ือ 
เปรียบเทียบคาเฉลี่ยระหวางกอนการทดลองกับหลังการทดลอง  พบวา  นักเรียนที่ไดรับ 
การสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยาง 
มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 
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 2.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนแบบปกติกอนการทดลองและหลังการทดลอง โดยวิธีการ
ทางสถิติ t – test  แบบ  Dependent  Group  ไดผลดังตาราง 
 
ตาราง 2 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตกอนสอนและหลังสอน 
      โดยการสอนแบบปกต ิ
 

 n Χ  SD ∑D  ∑ 2D   t P 
        

กอนเรียน 45 12.31 3.46 587 8,559 19.33** .000 
หลังเรียน 45 25.36 3.87     
        

     ** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 
 
 จากตาราง 2 พบวา  กอนการทดลองนักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติมีคะแนนเฉลี่ย
และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  12.31  และ  3.46  ตามลําดับ  หลังการทดลองมีคะแนน
เฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั  25.36  และ  3.87  ตามลําดับ  เม่ือเปรียบเทียบ 
คาเฉลีย่ระหวางกอนการทดลองกับหลังการทดลอง  พบวา  นักเรยีนที่ไดรับการสอนแบบปกต ิ
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
ที่ระดับ .01 
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 3.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกับการสอนแบบปกติ โดยวิธีการทางสถิติ t – test  
แบบ  Independent  Group  ในรูป  Difference Score ไดผลดังตาราง 
 
ตาราง 3  เปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียน  เรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียนระหวางกลุม 
     ทดลองกับกลุมควบคุม 
 

กลุมตวัอยาง n 1Χ  2Χ  MD SMD -MD1 2
 t P 

        

สอนโดยใชเกม 45 14.24 30.31 16.07 
สอนแบบปกต ิ 45 12.31 25.36 13.04 

1.08 2.81** .006 

        

     ** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 

จากตาราง 3 พบวา  คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง คําบาลีสันสกฤต 
ของกลุมทดลอง ซ่ึงไดรับการสอนโดยใชเกมกอนการทดลอง  มีคาเทากับ  14.24  และหลังการ
ทดลองมีคาเทากับ  30.31  สวนกลุมควบคุมซ่ึงไดรับการสอนแบบปกติมีคะแนนเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่อง คําบาลีสันสกฤตกอนการทดลองมีคาเทากับ  12.31  และหลัง
การทดลองมีคาเทากับ  25.36  และสําหรับคาเฉลี่ยของผลตางของคะแนนหลังการทดลองกบั
กอนการทดลองของกลุมทดลองและกลุมควบคุม  มีคาเทากับ  16.07  และ  13.04  ตามลําดับ 

เม่ือเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยผลตางของคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่อง คําบาลี
สันสกฤตหลังการทดลองกับกอนการทดลอง  พบวากลุมทดลองซึ่งไดรับการสอนโดยใชเกม 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึ้นกวากลุมควบคุมซ่ึงไดรับการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญ 
ทางสถิตทิี่ระดับ  .01 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
การวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  
ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกบัการสอนแบบปกต ิสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน
บางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  กรุงเทพมหานคร เปนการวิจัยเชิงทดลอง  มีรายละเอียดพอสรุป
ไดดังน้ี 
 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 1.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนแบบปกติกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 3.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกบัการสอนแบบปกต ิ
 

สมมุติฐานในการศึกษาคนควา 
1.  นักเรียนทีไ่ดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต  

หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง 
2.  นักเรียนทีไ่ดรับการสอนแบบปกติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต  

หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง 
3.  นักเรียนทีไ่ดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต  

สูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกต ิ
 

วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 
 1.  ประชากร   
  ประชากรทีใ่ชในการศึกษาคนควาครั้งน้ี  ไดแก  นักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 
โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ แขวงคลองกุม เขตบึงกุม กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที ่1 
ปการศึกษา 2549  จํานวน 10 หองเรียน  หองเรียนละ 45 คน  รวม 450 คน 
 2.  กลุมตวัอยาง   
  กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี  ไดแก  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3   
โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  แขวงคลองกุม  เขตบึงกุม  กรุงเทพมหานคร    
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ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549  จากการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster  Random  Sampling) 
จํานวน 2 หองเรียน  จับสลากแบงเปนกลุมทดลองจํานวน 1 หองเรียน นักเรียน 45 คน ที่ไดรับ
การสอนโดยใชเกม  และกลุมควบคุม 1 หองเรียน  นักเรียน 45 คน  ที่ไดรับการสอนแบบปกติ  
รวมจํานวนนกัเรียน 90 คน 
 3.  เครื่องมือที่ใชในการศกึษาคนควา 
  3.1  แผนการจัดการเรียนรูของกลุมทดลอง  ผูวิจัยสรางแผนการจัดการเรียนรู 
โดยศึกษาหลกัสูตรสถานศกึษาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง ของโรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธ
อุปถัมภ  ศึกษาทฤษฎีและหลักการสอนภาษาไทยโดยวิธีการใชเกมจากเอกสาร  ตํารา  และ
งานวิจัยตางๆ กําหนดเนื้อหาที่ใชในการสอนโดยพิจารณาใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของ 
หลักสูตร  และผลการเรยีนรูที่คาดหวังแลวจัดทําแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  
โดยวิธีใชเกมอันประกอบไปดวย  ขั้นนํา  ขั้นสอน  และขั้นสรุป  แผนการจัดการเรียนรูโดยใช
เกมประกอบการสอนที่ใชกับกลุมทดลองใชสอน 14 คาบ  คาบละ 50 นาที 
  3.2  แผนการจัดการเรียนรูของกลุมควบคุม  ผูวิจัยสรางแผนการจัดการเรียนรู
โดยศึกษาหลกัสูตรสถานศกึษาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของโรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธ
อุปถัมภ  รวมถึงศึกษาหลักการ  รูปแบบวิธีการสรางแผนการจัดการเรียนรูของกลุมสาระ 
การเรียนรูภาษาไทย  โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  กําหนดเนื้อหาที่ใชในการสอน  
และสรางแผนการจัดการเรียนรูแบบปกตอัินมี 9 ขั้น  คอื  สรางความสนใจ  แจงจุดประสงค  
ทบทวนความรูเดิม เสนอบทเรียนใหม  ใหแนวการเรียนรู ปฏิบตัิ ใหขอมูลยอนกลบั ประเมินผล
พฤติกรรม สงเสริมความแมนยําและการถายโอนความรู แผนการจัดการเรียนรูแบบปกติทีใ่ชกับ
กลุมควบคุม  ใชสอน 14 คาบ  คาบละ 50 นาที 
  3.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  เปน
แบบทดสอบปรนัย  ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลอืก  จํานวน 60 ขอ  ซ่ึงผูวิจัยสรางขึ้นโดยผานการ
พิจารณาจากผูเชี่ยวชาญ 3 คน  แลวตรวจสอบหาคุณภาพเครื่องมือแตละขอ  ไดคาความ 
ยากงาย (p) ระหวาง .37 ถงึ .74 และคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต .30 ขึ้นไป  และหาคาความ
เชื่อม่ันกับนักเรียนจํานวน 100 คน  ไดคาความเชื่อม่ัน 0.90 
 4.  วิธีดําเนินการทดลอง 
  ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองเองกับกลุมตวัอยางทั้ง 2 กลุม  ในภาคเรยีนที่ 1  
ปการศึกษา 2549 เปนเวลา 14 คาบ  คาบละ 50 นาที  สัปดาหละ 4 คาบเรียน รวมคาบสอน 
ทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุมทั้งสิ้น 28 คาบ  เวลา 1 เดือน  โดยมีขั้นตอนในการดําเนิน 
การสอน  ดังน้ี 
   4.1  จัดปฐมนิเทศเพื่อทําความเขาใจกับนักเรียนเกี่ยวกบักระบวนการสอน  
บทบาทของนกัเรียน  เปาหมายของการเรียน  และวิธปีระเมินผลการเรียนรู   
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   4.2  ทําการทดสอบกอนเรียน (Pretest) กับนักเรียนทัง้กลุมทดลองและกลุม
ควบคุมดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  ที่ผูวจัิยสรางขึ้น
ซ่ึงผานการทดสอบคุณภาพแลว 
   4.3  ดําเนินการทดลอง  โดยผูวิจัยทําการสอนทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุม
ดวยตนเอง  ใชเน้ือหาเดียวกัน  คือ  หลักในการสังเกตคําที่มาจากภาษาบาลีและหลักในการ
สังเกตคําที่มาจากภาษาสันสกฤต  จํานวน 14 คาบเรียนเทากัน  และใชเวลาสอนสัปดาหละ  
4 คาบ  คาบละ 50 นาที  รวมเวลา 4 สัปดาห  ใชวิธีการสอนดังน้ี 
    กลุมทดลอง ใชวธิีสอนโดยใชเกม 
    กลุมควบคุม ใชวธิีสอนแบบปกต ิ
   4.4  เม่ือสอนครบแลว  ทําการทดสอบหลังการทดลอง (Posttest) ทัง้กลุม
ทดลองและกลุมควบคุมดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  
ฉบับเดียวกันกับที่ใชในการทดสอบกอนเรียน 
   4.5  ตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรือ่ง  คําบาลีสันสกฤต  
แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหโดยใชวธิีการทางสถิตเิพ่ือทดสอบสมมตฐิาน 
 

วิธีการวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลในการวจัิยครั้งน้ีใชวิธกีารตางๆ ดังน้ี 
  1.  เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  ภายในกลุม
ทดลองระหวางกอนการทดลองกับหลังการทดลอง  โดยใช  t-test แบบ Dependent  ตาม 
สมมติฐานขอ 1 
  2.  เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  ภายในกลุม
ควบคุมระหวางกอนการทดลองกับหลังการทดลอง  โดยใช  t-test แบบ Dependent  ตาม
สมมติฐานขอ 2 
  3.  เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  ระหวางกลุม
ทดลองที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกบักลุมควบคุมที่ไดรับการสอนแบบปกติ  โดยใช  t-test แบบ 
Independent  Groups ในรูป  Difference  Score  ตามสมมติฐานขอที่ 3   

 
สรุปผลการศึกษาคนควา 
 1.  นักเรียนกลุมทดลองที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง  
คําบาลีสันสกฤต  หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ  
.01 
 2.  นักเรียนกลุมควบคุมที่ไดรับการสอนแบบปกติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง  
คําบาลีสันสกฤต หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 
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 3.  นักเรียนกลุมทดลองที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง  
คําบาลีสันสกฤต  สูงกวานกัเรียนกลุมควบคุมที่ไดรับการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิตทิี่ระดับ .01 
 

อภิปรายผลการศึกษาคนควา 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต 
ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกบัการสอนแบบปกตสิําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียน
บางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ  กรุงเทพมหานคร  ผูวิจัยไดอภิปรายผลตามลําดับหัวขอดังน้ี 
 สมมติฐานที่ 1  นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
คําบาลีสันสกฤต  หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง 
 จากผลการทดลองพบวา  นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสมัฤทธิท์างการ
เรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต  หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถติ ิ
ที่ระดับ .01  แสดงใหเห็นวานักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมหลังการทดลองมีพัฒนาการดาน
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงขึ้นกวากอนการทดลอง  ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานทีต่ั้งไว  และ 
สอดคลองกับผลการวิจัยของผจญ  สุวรรณวงษ  (2528: 94 ) ที่ไดทําการทดลองสอน โดยใช
เกมประกอบการสอนวิชาภาษาไทยกบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ผลการทดลอง พบวา 
นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบการสอนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาภาษาไทย 
หลังเรียนสูงขึน้กวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 
 ทั้งน้ีอาจเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมนั้นมีสวนกระตุน 
ในการพัฒนากระบวนการเรียนรูของนักเรียน     จากเดิมที่นักเรียนรูสึกเบื่อตอการเรียน 
หลักภาษาไทย  เพราะมองวาเปนเรื่องยากและไมนาสนใจนั้น เม่ือนักเรียนไดเรียน โดยวิธ ี
ใชเกม ซ่ึงมีหลากหลายรูปแบบ และมีลกัษณะของการแขงขัน ทาทายความสามารถของ
นักเรียนแลว เกมจึงกลายเปนสิ่งเราที่กระตุนความรูสกึอยากเรียนของนักเรียนใหมากขึ้น 
โดยเฉพาะนักเรียนที่อยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ซ่ึงเปนชวงวัยรุน มีความอยากรูอยากเห็น 
ชอบสิ่งแปลกใหม ที่ทาทายความสามารถ และไมหยุดนิง่อยูกับที่  การนําเกมมาใชในการเรียน
การสอน จึงมีความสอดคลองกับธรรมชาติของนักเรียนวัยน้ีเปนอยางยิ่ง ทั้งยังเปนการสนองตอ
ความตองการของนักเรียนในการที่จะไดเรียนรูอยางมีความสุข คือ ไดทั้งความสนกุสนานใน 
การเรียนและไดทั้งความรูควบคูกันไปดวย  เพราะกอนที่นักเรียนจะสามารถตอบคาํถามหรือ
แกปญหาตางๆ ในเกมไดน้ัน นักเรียนจะตองมีทักษะหรือความรูในเรื่องของหลักการสังเกต 
คําบาลีสันสกฤต และรูจักทีจ่ะวิเคราะหคาํบาลีสันสกฤตใหไดเสียกอน จึงจะสามารถเลนเกมและ
เอาชนะได ขณะเดียวกันครูผูสอนยงัสามารถสังเกตเห็นถึงปฎิกิริยาโตตอบของนักเรียนในขณะ
เรียนไดอยางชัดเจนวานักเรียนสนใจในเนื้อหาที่เรียน มีความรูและเขาใจหรือไม นอกจากนี้  
กิจกรรมอันหลากหลายรูปแบบของเกมนั้น นักเรียนที่คอนขางเงียบขรึมก็จะไดรับแรงกระตุน
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จากเพื่อนใหเขามามีสวนรวมในการเรียนมากขึ้น ทําใหนักเรียนมีความสุขในการเรยีน ไดพัฒนา
ศักยภาพของตนเองในการที่จะคิดเปน ทาํเปน และแกปญหาเปน การนําเกมมาใชในการเรียน
การสอน   จึงเปนการสนองตอความตองการของนักเรียนไดเปนอยางดี  และเม่ือนักเรียนมี
ความสุขในการเรียนแลว จึงสงผลใหผลสมัฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต โดยใชเกม
น้ันสูงขึ้นตามไปดวย 
 สมมตฐิานที่ 2  นักเรียนทีไ่ดรับการสอนแบบปกติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง  คําบาลสีันสกฤต  หลงัการทดลองสูงกวากอนการทดลอง 
 จากผลการทดลองพบวา  นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง คําบาลีสนัสกฤต  หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 
.01 แสดงใหเห็นวา  เม่ือนักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติจะมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนหลังการ
ทดลองสูงขึ้นกวากอนการทดลอง  ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานทีต่ั้งไว   
 ทั้งน้ีอาจกลาวไดวา  การสอนแบบปกติน้ัน  เปนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ที่มีประสิทธิภาพ โดยมุงเนนที่ความรูความเขาใจในเนือ้หาเปนสําคัญ  มีรูปแบบการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนตามขั้นตอนตางๆ ที่ชดัเจน ซ่ึงผูสอนจะตองถือปฏิบัติ  โดยการจัดเตรียม 
การสอนอยางเปนระบบ  และดําเนินการสอนใหไปตามลําดับขั้นตอน  ในขณะที่จัดกิจกรรม 
การเรียนการสอนนั้น  ถาครูผูสอนวางแผนการสอนอยางมีระบบ และขณะทีส่อน ตองดําเนิน 
การสอนไปตามขั้นตอนตางๆ ทั้ง 9 ขั้น ของหลักสูตรสถานศึกษากลุมสาระการเรยีนรูภาษาไทย 
โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ น้ันทําใหนักเรียนของสถานศกึษาเกิดทักษะในการเรียนรู
ที่ดีและแมนยาํ  ไดใชกระบวนการคิด  การวิเคราะหอยางเปนระบบ  ไดปฏิบัติและแกปญหา
ดวยตนเองจนเกิดการเรียนรูที่ฝงแนนยิ่งขึ้น เพราะทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 
 สมมติฐานที่ 3  นักเรียนทีไ่ดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เรื่อง คําบาลีสนัสกฤต  สูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกต ิ
 จากผลการทดลอง  พบวา  นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสนัสกฤต  สูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติ  อยางมี
นัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01  แสดงใหเห็นวานักเรียนกลุมทดลองที่ไดรับการสอนโดยใชเกม
ประกอบการสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  สูงกวานักเรยีนกลุม 
ควบคุมที่ไดรับการสอนแบบปกติซ่ึงเปนไปตามสมมตฐิานทีต่ั้งไว   
 ทั้งน้ีแสดงใหเห็นวา  การนําเกมมาใชในการเรียนการสอนนั้น  สงผลใหนักเรียนมี 
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวาการสอนแบบปกติ  ซ่ึงอาจเปนเพราะวากิจกรรมการสอนโดย 
ใชเกมนั้นมีหลากหลายรูปแบบ หลายลกัษณะ มีกติกาการเลนและการตัดสินแพชนะที่แนนอน  
ทาทายความสามารถของผูเรียนใหไดคิด  ไดแกปญหา  ไดแขงขัน  และไดเคลื่อนไหวอยู 
ตลอดเวลา  นักเรียนจะไดพัฒนากระบวนการคิด  และสงเสริมความแมนยําในการเรียนรู 
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ตลอดเวลาทีเ่ลนเกม  เพราะเกมเปนวิธีสอนที่ไมนาเบือ่  นักเรียนจึงมีความสุขและมีความ
กระตือรือรนในการเรียน  สงผลใหนักเรียนในกลุมทดลองที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมี 
ผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  สูงกวานักเรียนในกลุมควบคุม 
 

ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยที่ไดเสนอไปแลวน้ัน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 1.  ขอเสนอแนะทัว่ไป 
  การนําเกมมาใชในการสอนหลักภาษาไทย ควรเลือกเกมที่มีความสอดคลองกับ
เน้ือหาวิชา เหมาะสมกับวฒิุภาวะ ความสามารถและความสนใจของนักเรียน 
 2.  ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครัง้ตอไป 
  2.1  ควรศึกษาเพิ่มเติมในเรือ่งเจตคตขิองนักเรียนที่มีตอการเรียนหลกัภาษาไทย
และเปรยีบเทยีบวธิีสอนภาษาไทย โดยใชเกมกับวิธีสอนรูปแบบอ่ืน 
  2.2  ควรพัฒนาเกมที่นํามาใชในการสอนใหมีความแปลกใหม เปนเกมที่ยาก และ
ซับซอนเพ่ือพัฒนากระบวนการคิดวิเคราะหใหมากขึ้น ขณะเดียวกันควรเพิ่มเวลาในการรวม
กิจกรรมเกมใหมากขึ้นดวย 



    
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
บรรณานุกรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 71  

บรรณานุกรม 
 
กรมพลศึกษา.  (2519,  1 – 10 มิถุนายน).  ขาวสารกรมพลศึกษา. 6   
กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ.  (2542).  หนังสือเรียนภาษาไทย ท305 ท306  
 หลักภาษาไทย  เลม 3.  กรุงเทพฯ: คุรุสภา. 
กรมสามัญศึกษา รวมกับ  สํานักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแหงชาติ.  (2543, 29 – 31  
 กรกฎาคม).  คูมือหมอภาษา…  เอกสารประกอบการเขาคายเยาวชนหมอภาษา   
 เน่ืองในงานวนัภาษาไทยแหงชาติ 29 – 31  กรกฎาคม  2543 ณ ศูนยวัฒนธรรมแหง 
 ประเทศไทย.   ถายเอกสาร. 
กําชัย  ทองหลอ.  (2540).  หลักภาษาไทย.  พิมพครั้งที่ 10.  กรุงเทพฯ: อมรการพิมพ. 
เกตุแกว  ลาวณัยวุฒิ.  (2534).  การศึกษาเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์และความสนใจในการเรียน 
 กลุมสรางเสรมิประสบการณชีวติ  ชั้นประถมศึกษาปที ่4 ที่ไดรับการสอนขาวและ 
 เหตุการณดวยวิธสีอนปกต ิกับวิธสีอนทีมี่การเสริมแรงบวกโดยการวางเงื่อนไขเปน 
 กลุม.  ปริญญานิพนธ กศ.ม. (การประถมศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย  
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
เกศินี  โชติกเสถียร. (2529).  ใน เอกสารประกอบการสอนวิชาการใชเทคโนโลยีทางการสอนใน 
 หองเรียน.  กรุงเทพฯ: ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร.  
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 
เครือวลัย  ทองมาก.  (2538).  การใชเกมพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยสําหรับ 
 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรยีนหลมสักวทิยาคม  จังหวัดเพชรบูรณ.  วิทยานิพนธ   
 ศศ.ม. (การมัธยมศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร.   
 ถายเอกสาร. 
จันทิมา  พรหมโชติกุล.  (2529).  การเขยีนขอสอบวชิาภาษาไทย.  กรุงเทพฯ: สํานักทดสอบ 
 ทางการศึกษาและจิตวิทยา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร. 
จํานง  พรายแยมแข.  (2531).  เทคนิคการสอนกลุมสรางเสริมประสบการณชวีิ.  กรุงเทพฯ:  
 ไทยวัฒนาพานิช. 
จํานงค  ทองประเสรฐิ.  (2520, 31 ตลุาคม – ธันวาคม).  การนําคําบาลีและสันสกฤตมาใชใน 
 ภาษาไทย.  3(2).  กรุงเทพฯ: ราชบัณฑติยสถาน.    
จุลจักร  โนพันธ; และ วัฒนา  สุทธิปญญา.  (2527).  เกมการแขงขันเพื่อลดเวลาการสอน 
  ลดเวลาการสอน : นวัตกรรมที่นาสนใจ.  ลพบุร:ี โครงการสงเสริมสมรรถภาพการสอน 
ชลิยา  ลิมปยากร.  (2536).  เทคโนโลยีการศึกษา.  ราชบุร:ี ฝายเอกสารตํารา สํานักงาน 
 สงเสริมวิชาการ สถาบันราชภัฏหมูบานจอมบึง. 
 



 72 

ชวนชยั  เชื้อสาธุชน.  (2522).  ตัวแปรที่มีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชา 
 ภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ในจังหวัดชลบุรี.  ปริญญานิพนธ กศ.ม.  
 (การมัธยมศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑติวทิยาลัย มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   
 ประสานมิตร.  อัดสําเนา. 
ชวาล  แพรตักุล.  (2520).  เทคนิคการวดัผล.  กรุงเทพฯ: โรงพิมพคุรุสภา. 
ชาญชัย  ศรีไสยเพชร.  (2525).  ทักษะและเทคนิคการสอน.  กรุงเทพฯ: โรงพิมพพิทักษอักษร. 
ดวงเดือน  วังสินธ.  (2533, 16 – 19 มกราคม).  การจัดกิจกรรมเกมและการเลนในชั้นเด็กเล็ก.   
 ประชาศึกษา.  40(4).  
ทัศนี  โชติพฤฒิพงศ. (2534).  การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน  และความสนใจ 
 ในการเรียนกลุมการงานและพื้นฐานอาชพีของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 3 จากการ 
 สอนโดยใชสื่อแบบเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมกับการสอนโดยใชสื่อใบงาน.   
 ปริญญานิพนธ กศ.ม. (การมัธยมศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัย 
 ศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
นิตยา  ฤทธิ์โยธี.  (2507, กุมภาพันธ).  ทําอยางไรจึงจะสอนใหเด็กสะกดคําไดดี.    
 ประชาศึกษา.  7: 402 – 411.          
บงกช  ศุภธาดา.  (2527).  การศึกษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการจําวิชาหลกั 
 ภาษาไทยระดับชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2 โดยใชเกมและไมใชเกมประกอบการสอน. 
 ปริญญานิพนธ กศ.ม. (การมัธยมศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย   
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร.  ถายเอกสาร. 
บรรจบ  พันธเุมธา.  (2516).  บาลีสันสกฤตในภาษาไทย.  กรุงเทพฯ: โรงพิมพมหาวิทยาลัย 
 รามคําแหง. 
บริษทัสํานักพมิพ พีบีซี.  (ม.ป.ป.).  สรุปภาษาไทย ม.ตน 1-2- 3.  กรุงเทพฯ: รุงเรืองสาสน 
 การพิมพ. 
บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ.  (2525).  การสรางแบบทดสอบ 1 : เอกสารคําสอนวิชาวัดผล 301.  
 กรุงเทพฯ: ภาควิชาพื้นฐานทางการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
ประกิจ  รัตนสุวรรณ.  (2525).  การวัดผลและประเมนิผลทางการศึกษา. กรุงเทพฯ:  
 คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร. 
ประคอง  ผลไพบูลย.  (2502).  การสํารวจความคิดเห็นที่มีตอภาษาไทยของนิสติอักษรศาสตร 
 ปที่ 2.  พ.ศ. 2502.  วิทยานพินธ ค.ม. (ภาษาไทย).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย:  
 คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั.  อัดสําเนา. 
ประนอม  สุรัสวดี.  (2535).  กิจกรรมและสื่อการสอนวชิาภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษา.   
 กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
ปราณี  ทองคํา.  (2534).  เกมประกอบการสอนวิทยาศาสตร.  พิมพครั้งที่ 4.  กรุงเทพฯ: 
 ไทยวัฒนาพานิช. 



 73 

ปราณี  แสงอากาศ.  (2532).  การนําเสนอโครงการที่ใชเกม  และบทบาทสมมติในการสอน 
 ภาษาไทยระดับมัธยมศึกษาตอนตน.  วิทยานิพนธ ค.ม.  (การมัธยมศึกษา).    
 กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั.  ถายเอกสาร. 
ปรีชา  ทิชินพงศ.  (2534).  บาลี – สันสกฤตที่เกี่ยวกับภาษาไทย.  กรุงเทพฯ: โอเดียนสโตร. 
ปยะศักดิ์  สินทรัพย.  (2530).  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และความสนใจในวิชา 
 ภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนดวยการใชเกมและเพลง 
 ประกอบการสอน.  ปริญญานิพนธ กศ.ม. (การมัธยมศกึษา).  กรุงเทพฯ:  
 บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร.  ถายเอกสาร. 
ผจญ  สุวรรณวงษ.  (2528).  การทดลองสอนโดยใชเกมประกอบการสอนในวิชาภาษาไทยกบั 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4.  ปริญญานิพนธ กศ.ม.  (การมัธยมศึกษา).   
กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 

พรพิศ  เถื่อนมณเฑียร.  (2542).  การศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจในการเรียน 
 วิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ทีไ่ดรับการฝกดวยเกมที่ใชคําถาม 
 ตางกัน.  ปริญญานิพนธ กศ.ม. (การประถมศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั 
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร.  ถายเอกสาร. 
พระยาอนุมานราชธน.  (2513).  นิรุกตศิาสตร  ภาค 1.  พิมพครั้งที่ 3.  กรุงเทพฯ: โรงพิมพ 
 ศูนยการทหารราบ. 
พวงแกว  โคจรานนท.  (2530).  บุคลิกภาพ และผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชั้น 
 ประถมศึกษาปที่ 5 และ 6 ในโรงเรียนประถมสังกัดกองการศึกษาธกิารเทศบาลเมือง 
 อุดร.  วิทยานิพนธ ศลิปศาสตรมหาบัณฑิต (การประถมศึกษา).  กรุงเทพฯ:  
 บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร. 
พวงเพ็ญ  อินทรประวัติ.  (2523).  รวบรวมบทความการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ.   
 พิมพครั้งที่ 2.  สงขลา: โครงการบริหารวชิาการ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
พวงรัตน  ทวรีัตน.  (2530).  การสรางและพัฒนาแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์.  กรุงเทพฯ: สํานัก 
 ทดสอบทางการศึกษาและจติวทิยา มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร. 
พูนสุข  บุญสวัสดิ์.  (2527).  เกมและการละเลนสงเสรมิคุณธรรมในกลวธิีสอนจรยิศึกษาและ 
 การ สอดแทรกคุณธรรมในการสอนตามหลักสตูรประถมศึกษา 86 – 89.  กรุงเทพฯ:  
 สภายุวพุทธิก สมาคมแหงชาติในพระบรมราชูปถัมภ. 
ไพจิตร  สดวกการ.  (2530).  การศึกษาผลสัมฤทธิ์และความเขาใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร 
 ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนเรื่องการแปรผันโดยใชเกมประกอบการสอน 
 แบบคนพบ.  ปริญญานิพนธ กศ.ม. (การมัธยมศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย  
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร.  ถายเอกสาร. 
ไพศาล  หวังพานิช.  (2532, พฤษภาคม – สิงหาคม).  การออกขอสอบวิชาภาษาไทยระดับ 
 ประถมศึกษา.  วารสารวัดผลการศึกษา.  11(13): 4 – 32.  



 74 

ฟอง  เกิดแกว.  (2515).  คูมือการสอนวิชาพลศึกษา.  กรุงเทพฯ: โรงพิมพเสียงเซียงจงเจริญ. 
ภพ  เลาหไพบูลย.  (2537).  การสอนวิทยาศาสตรในโรงเรียนมัธยมศึกษา.  กรุงเทพฯ: 
 โรงพิมพเชียงใหมคอมเมอรเซียล. 
มานพ  ศรีเทยีม.  (2527).  การใชเกมประกอบการสอนวิชาหลักภาษาไทยสําหรบันักเรียน 
 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรยีนวชิรปราการวิทยาคม  จังหวัดกําแพงเพชร.   
 วิทยานิพนธ ศศ.ม. (การมัธยมศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั  
 มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร.  ถายเอกสาร. 
ยุพดี  นาคพีระยุทธ.  (2522).  การศึกษาผลการสอนแบบสบืสวนสอบสวนที่มีตอผลสัมฤทธ ิ
 ทางการเรียนวิชาภาษาไทยและความคดิสรางสรรค  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1.   
 วิทยานิพนธ ค.ม. (การมัธยมศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ 
 มหาวิทยาลยั.  ถายเอกสาร. 
เยาวภา  เดชะคุปต.  (2524).  กิจกรรมสําหรับเด็กกอนวัยเรียน.  ภาควิชาหลักสูตรและ 
 การสอน คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ ประสานมิตร. 
รัตนา  นุชบญุเลิศ.  (2525).  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเกมประกอบการสอน 
 วิชาคณติศาสตร  ชั้นประถมศึกษาปที่ 1.  ปริญญานิพนธ กศ.ม. (การมัธยมศึกษา).   
 กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร.  ถายเอกสาร. 
ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ.  (2538).  เทคนิคการวิจัยทางการศึกษา.  พิมพครั้งที่ 5.   
 กรุงเทพฯ: สุวรีิยาสาสน. 
วรรณี  โสมประยูร.  (2537).  การวัดและประเมินผลการเรียนรูของเด็กประถมศึกษา.  ประมวล 
 สารชุดวิชาสัมมนาการประถมศึกษา.  นนทบุร:ี สาขาวชิาศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัย  
 สุโขทัยธรรมาธิราช. 
วรี  เกี๋ยสกลุ.  (2530).  การเปรียบเทียบความสามารถทางการฟงของเด็กปฐมวยัที่ไดรับการฝก 
 ทักษะโดยใชเกมและแบบฝก.  ปริญญานิพนธ กศ.ม. (การศึกษาปฐมวัย).  กรุงเทพฯ:  
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร.  ถายเอกสาร. 
วัญญา  วศิาลาภรณ.  (2530).  การสรางแบบทดสอบ.  กรุงเทพฯ: คณะศึกษาศาสตร   
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร. 
วารินทร  รัศมีพรหม.  (2531).  สื่อการสอนทางเทคโนโลยีการศึกษาและการสอนรวมสมัย.  
 กรุงเทพฯ: โรงพิมพชวนพมิพ. 
วาสนา  มุงวชิา.  (2517).  คูมือเกม.  ชลบุร:ี วิทยาลยัพลศึกษาจังหวัดชลบุรี. 
วิทติา  บุญฤทธิ์.  (2540).  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง   
 จํานวนของนกัเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได IQ 50 – 70  
 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ระหวางวธิีสอนตามคูมือครู  ของกรมวิชาการ  กับวิธีสอนแบบ 
 ใชเกมประกอบ.  ปริญญานิพนธ กศ.ม. (การประถมศกึษา).  กรุงเทพฯ:  
 บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 



 75 

วิมลศิริ  รวมสุข.  (2522).  การสอนภาษาไทย.  กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ   
 บางเขน. 
วิสุทธิ์  บุษยกลุ.  (2522, 24 – 27 ตุลาคม).  ขอสังเกตดานภาษาเกีย่วกับภาษาบาลีสันสกฤตใน 
 ภาษาไทย.  ใน เอกสารประกอบการสัมมนา เรื่อง อิทธิพลของภาษาบาลีและ 
 สันสกฤตที่มีตอภาษาไทย ณ มหาวิทยาลัยเชยีงใหม.  หนา 5.  
โศภิต  รุงทอง.  (2549).  การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลักภาษาไทยและเจตคติตอ 

การเรียนวชิาภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกับ 
การสอนแบบปกต.ิ  สารนพินธ กศ.ม.  (การมัธยมศึกษา).  กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 

สมใจ  ศรีสินรุงเรือง.  (2535, กันยายน).  เกมประกอบการสอนภาษาไทย.  สารพัฒนาหลักสูตร.  
 18(20): 60 – 74.     
สมพล  ธูปบชูา.  (2524).  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนหลักภาษาไทยดานการสอน 
 แบบบรรยายโดยการใชเกม – ไมใชเกมและเพลงประกอบการสอน.  วิทยานิพนธ  
 ค.ม. (การมัธยมศึกษา).  กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย.  ถายเอกสาร. 
สมพิศ  ซังซมแกว.  (2515).  ความสามารถในการอานภาษาไทย (Reading Comprehensions)  
 ของนักเรียนฝกหัดครู  ประกาศนียบตัรวชิาการศึกษาปที่สองของวทิยาลัยครูหาแหง 
 ในนครหลวงกรุงเทพธนบรุี.  ปริญญานิพนธ กศ.ม.  (ภาษาไทย).  กรุงเทพฯ: วทิยาลัย 
 วิชาการศึกษา.  อัดสําเนา. 
สอางค  ดําเนินสวัสดิ์.  (2539).  จะสอนภาษาไทยใหสนุกไดอยางไร. พิมพครั้งที่ 2.  กรุงเทพฯ: 
 สํานักพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั.   
สิริวรรณ  พรหมโชติ.  (2542).  การศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนและความสามารถในการ 
 แกปญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ที่เรียนวชิาสังคมศึกษาโดยการจัด 
 กิจกรรมการสอนแบบ 4MAT กับการจัดกิจกรรมการสอนแบบวิธีการทางวิทยาศาสตร.   
 ปริญญานิพนธ กศ.ม. (การมัธยมศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัย 
 ศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
สุจริต  เพียรชอบ.  (2530).  การพัฒนาการสอนภาษาไทย.  กรุงเทพฯ: คณะครศุาสตร   
 จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
สุจริต  เพียรชอบ; และ สายใจ  อินทรัมพรรย.  (2538).  วิธีสอนภาษาไทยระดับมัธยมศึกษา.  
 พิมพครั้งที่ 3.  สํานักพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั.  
สุทิน  เนียมพลับ.  (2525).  เทคนิคการสอนและประสบการณวิชาชีพภาคปฏิบตัิ.  ราชบุร:ี  
 โรงพิมพวิศวการพิมพ. 
สุธิวงศ  พงศไพบูลย.  (2517).  บาลี – สันสกฤตที่สัมพันธกับภาษาไทย.  กรุงเทพฯ: 
 ไทยวัฒนาพานิช. 
 



 76 

สุริยัน  แสงแกว.  (2535).  การศึกษาผลของปฏิสัมพันธระหวางการรูแจงกับแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ ์
 ที่มีผลตอผลสมัฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตรและเวลาทีใ่ชในการเรียนดวย 
 คอมพิวเตอรชวยสอน.  ปรญิญานิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีทางการศึกษา).  กรุงเทพฯ:  
 บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
สุวิมล  ตนัปต.ิ  (2536).  การศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการอานออกเสียงคําที่มี ร ล ว  

ควบกล้ําของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการฝกทักษะโดยใชเกมและการ 
ฝกทักษะโดยใชกิจกรรมในคูมือครู.  ปรญิญานิพนธ กศ.ม.  (การมัธยมศึกษา).  
กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 

สุไร  พงษทองเจริญ.  (2525).  วิธีสอนภาษาอังกฤษ.  กรุงเทพฯ: โรงพิมพคุรุสภา. 
เสนีย  วลิาวรรณ.  (2540).  ภาษาไทย  หลักภาษา  การใชภาษา  การพิจารณาหนังสือ.   
       กรุงเทพฯ: วัฒนาพานชิ. 
อัจฉรา  ชีวพันธ. (2536).  คูมือการสอนภาษาไทย  และกิจกรรมการเลนประกอบการสอน   
 พิมพครั้งที่ 7.  กรุงเทพฯ: ไทยวัฒนาพานิช.  
อัจฉรา  สุขารมณ; และ อรพินทร  ชูชม.  (2530).  รายงานการวิจัยการศึกษาเปรียบเทียบ 
 นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํากวาความสามารถกับนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ ์
 ทางการเรียนปกติ.  กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
อัญชลี  สุคนธา.  (2527).  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาหลักภาษาไทย  โดยใช 
 เกมประกอบการสอนกับการสอนแบบธรรมดาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน 
 วัดธาตุทอง กรุงเทพมหานคร.  วิทยานพินธ ศศ.ม.  (การมัธยมศึกษา).  กรุงเทพฯ:  
 มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร.  ถายเอกสาร. 
อุทุมพร  จามรมาน.  (2540).  ขอสอบ : การสรางและการพัฒนา.  กรุงเทพฯ: โรงพิมพฟนนี่. 
เอ้ือน  เลงเจริญ.  (2535).  ภาษาไทยปรทิัศน.  กรุงเทพฯ: โรงพิมพอักษรพิทยา. 
 
Bloom, Benjamin S.  (1956).  Taxonomy  of  Education  Objective  Handbook I :  
 Cognitive Domain.  New York: David  Mackey Company Inc. 
Boocock,  S.D. &  Schild,  E.O.  (1981).  Simulation  Games  in  Learning.  California:  
 Sage  Publications  Inc. 
Clark,  Willies  W.   (1961, February).  Boys and Girls.  Are There  Significant  
 Differences.  The Journal  of   Educational  Research.  54: 205. 
Dale, M.E.  (1974).  A Comparative Study of Achievement Between College Students   
 Being  Taught in the Traditional Manner and Those  Taught  with  Learning   
 Modules.  Dissertation  Abstracts  International.   64: 81 – A. 
 
 



 77 

 
Dickerson, Dolores  Powley.  (1976, April.).  A Comparision of Use of the Active Game  
 Learning Media with Passive Games and Traditional Activities as a Means of  
 Reintorcing Recognition of Selected Sight Vocabulary   Words with Mid – Year  
 First – Grade Children with Limited Sight  Vocabularies.  Dissertation  Abstract.   
 International.  37(10): 6454 – A.  
Drumheler,  Sidney  J.  (1976, May).  Curriculum  Making As a Games Designing   
 Task.  Educational  Technology.  5(12): 13 – 17. 
Edgman, Rodney O.  (1977, August).  The  Effect of Perceptual Moter Learning Games  
 Upon the Reading Readiness of Trainable Mentally Retarded Students. 
 Dissertation  Abstracts  International.  36: 623A – 624A. 
Elsnes, James Reger.   (1975, December).  The Effect of Playing A Simulation Game   
 on the Cognitive Achievement and Attitudes Toward Instructional Coorperation   
 of Secondary Student.  Dissertation  Abstracte  Internation.  35(6): 45 – 4. 
Fan, Chung – Teh.  (1952).  Item  Analysis  Table.    New Jersey: Education Testing   
 Service Princeton. 
Good,  Carter Victor.  (1973).  Dictionary  of  Education.  New York: Mc.Graw–Hill   
 Book Company Inc. 
Nabor, OG.  (1975, December).  A Comparative Study of Academic Achievement and   
 Problem-Solving Abilities of Black Pupils at the Intermediate Level on   
 Computer Supported  Instruction  and  Self-contained  Instructional  Program. 
 Dissertation Abstracts  International.  36: 3241 – 3242A. 
Noeth, Richard J.; et al.  (1974, January).  Predicting Success in the Study of   
       Veterinary Science and Medicine.  The  Journal  of  Education  Research.   
 67: 213 – 215. 
Pinter, Donna Dac Krewedl.  (1977, August).  The Effects of and  Academic  
 Games on the Spelling Achievement of Third Grade.   In Dissertation   
 Abstracts International.  2: 710A – 711A. 
Scott, Carrie M.  (1963, February).  The Relationship Between Intelligence Quotients   
 and Gain  in  Reading Achievement with Arithmetic Reasoning, Social Studies   
 and  Science.  The  Journal  of  Education Research.  50: 322 – 325. 
Scott, William A. and Michal, Wertherimer.  (1962).  Introduction  to  Psychological   

Research. . ed. Newyork:  John  Wiley  and  Son, Inc. th4



 78 

Walker, J.  (1981, May).  Cognitive and Perspective-taking Prerequisites for Moral   
 Development.  Child Development.  5: 131 – 139. 
Walling, James Irvin.  (1977, April).  An Experimental Study which  Affect  Learning   
 from Simulation Games in Speech Communication Instruction.  Dissertation   
 Abstracts International.  37: 6147 – A. 
Weed,  Gretchen  E.  (1975, November).  Using  Game  in  Teaching Children.  English   
       Teaching Forum.  3-4: 304 – 305. 
Werner,  Liedtke.  (1980).  Disabled  Village Children : A  Guide  for Community Health  
 Workers,  Rrehabilitation  Workers, and Families.  Palo Alto, Calif: Hesperian   
 Foundation. 
Zuckerman, Robert Allan.  (1975, March).  Change in Knowledge and Attitudes as a  
 Result of Participation in a Teacher Education Games on the Labeling of   
 Handicapped  Children.  Dissertation Abstracts International.  35 (2):  

6031 – 6032 – A. 
 

  
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ภาคผนวก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 80  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 81  

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง  คําบาลี สันสกฤต 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

คําชี้แจง  
 1.  แบบทดสอบมีทั้งหมด 40 ขอ  เปนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  คอื  ก  ข  ค  และ 
ง  ใหเวลาทํา 50 นาท ี
 2.  ใหนักเรียนพิจารณาดูแตละขอ  ถาเห็นวาตวัเลือกใดเปนคําตอบที่ถูกตองที่สุด  

ใหกาเครื่องหมายกากบาท X  ลงในชอง   ของแตละขอ  ดังตัวอยางการเลือกตอบ ขอ   ข  
ดังนี้ 
   ก   ข   ค    ง 

                              
 3.  ถานักเรียนตองการเปลีย่นแปลงคําตอบใหมใหขีดทับตวัเลือกทีไ่มตองการดังนี้ 
   ก   ข   ค   ง 

                              
 4.  หามขีดเขียนหรือทําเครือ่งหมายใดๆ ในแบบทดสอบ 
 5.  หลังจากทําแบบทดสอบเสร็จเรียบรอยแลว  ใหนําแบบทดสอบพรอม
กระดาษคําตอบสงคืนกรรมการคุมสอบ 
 
        ขอใหนักเรียนโชคดี 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
วิชาภาษาไทย       ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3        จํานวน 40 ขอ 
เรื่อง  คําบาล ีสันสกฤต 
          
คําสั่ง  จงเลือกคําตอบทีถู่กตองเพียงขอเดียว 
1.  พยัญชนะที่ภาษาสันสกฤตมีมากกวาภาษาบาลี  มีตัวอะไรบาง 
 ก.  ส  ศ  ข.  ศ  ษ    ค.  ห  ฬ   ง.  ฑ  ศ  ษ 
2.  สระที่ภาษาสันสกฤตมีมากกวาภาษาบาลี  มีสระอะไรบาง 
  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.  ขอใดเปนลักษณะของภาษาบาล ี
   ก.  นิยมใชพยัญชนะ  ฑ     ข.  นิยมใชพยัญชนะ  ฬ 
     ค.  นิยมใชพยัญชนะ  ศ  ษ    ง.  นิยมใชพยัญชนะ  ควบกล้ํา 
4.  ขอใดมิใชหลักในการสังเกตคําบาล ี
     ก.  บาลีไมใช  รร  และ ฤ  ฤๅ     ข.  บาลีนิยมใช  ฬ  และไมมีตัว ศ  ษ 
     ค.  บาลีมีหลกัตัวสะกดตวัตามที่แนนอน ง.  บาลีใชสระ 8 ตวั  คือ  อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู    
               ไอ  เอา 
5.  คําในภาษาบาลี  ถามีตวัสะกดแลวจะตองมีตัวตามเสมอไป  โดยมีหลักสังเกต  ดังนี้ 
      ก.  พยัญชนะวรรคใด ถาพยัญชนะตัวที่ 1 สะกด พยัญชนะตวัที่ 1 หรือตัวที่ 2 ในวรรคนั้น 
      ตามได 
      ข.  พยัญชนะวรรคใด ถาพยัญชนะตัวที่ 1 สะกด พยัญชนะตวัที่ 3 หรือตัวที่ 4 ในวรรคนั้น 
      ตามได 
     ค.  พยัญชนะวรรคใด ถาพยัญชนะตัวที่ 3 สะกด พยัญชนะตวัที่ 1 หรือตัวที่ 2 ในวรรคนั้น 
      ตามได 
     ง.   พยัญชนะวรรคใด ถาพยัญชนะตวัที่ 3 สะกด  ตัวของมันเองตามได  และพยัญชนะใดๆ  
     ในวรรคนัน้ตามไดทุกตวั 
6.  ฒ, ณ  เปนพยัญชนะวรรคใด 
     ก.  วรรคกะ  ข.  วรรคจะ  ค.  วรรคฎะ  ง.  วรรคปะ    
7.  ขอใดมีพยัญชนะแถวที่ 1 สะกด  แถวที่ 1 และ 2 ตาม 
 ก.  กัณห  ข.  ปจฉิม  ค.  สิงคาร  ง.  กังขา 
8.  ขอใดมีพยัญชนะแถวที่ 3 สะกด  แถวที่ 3 และ 4 ตาม 
    ก.  สังข   ข.  มัจฉา  ค.  วัตถ ุ  ง.  พยัคฆ 
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9.  ขอใดมีพยัญชนะแถวที่ 5 สะกด  และตามไดทุกแถว 
    ก.  วิตถาร  ข.  บัลลังก  ค.  บุปผา  ง.  วิชา 
10. คําวา “รัฎฐ”  ตัวใดเปนตัวสะกด 
      ก.  ร   ข.  ฐ   ค.  ฏ   ง.  ฎ, ฐ     
11. คําวา “สิงคาร”  ตัวใดเปนตวัตาม 
      ก.  ค   ข.  ง   ค.  ส   ง.  ร 
12. ตอไปน้ีคาํใดเปนคําที่มาจากภาษาบาลี 
      ก.  ธรรม  ข.  พักตร  ค.  สงฆ  ง.  ปราศจาก 
13. “กัญญา” เปนคําบาลี  สังเกตไดจากลักษณะในขอใด 
      ก.  เปนคําหลายพยางค   ข.  ญ เปนตวัสะกด 
      ค.  ไมมีตัวการันต    ง.  ตัวสะกดตวัตามตรงตามหลักเกณฑ   
14. คําบาลใีนขอใดมีหลักการสรางคําเชนเดียวกับคําวา “มัชฌิม” 
     ก.  นิพพาน  ข.  วัตถ ุ  ค.  ลัทธ ิ  ง.  สัตถา 
15. คําที่ขีดเสนใตขอใดเปนคําบาล ี
      ก.  เขาชอบเรยีนวิชาศิลปะ     ข.  เขาเปนผูมีปญญาดีจึงสอบผาน 
      ค.  บุญใหมากตายไปจะไดไปสวรรค    ง.  พงษศักดิ์เปนนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 
16. ขอใดถูกตองเก่ียวกบัคําสันสกฤต 
     ก.  มีสระทั้งหมด 8 ตัว     ข.  นิยมใชคําวา “ริ” อยูระหวางคํา 
     ค.  นิยมใชพยัญชนะควบกล้ํา    ง.  มีตัวสะกดตัวตามอยูในวรรคเดียวกัน 
17. ขอใดเปนลักษณะของภาษาสันสกฤต 
     ก.  มีสระ  ไอ  เอา  ฤ  ใช    ข.  นิยมใชพยัญชนะ  ฬ      
      ค.  ไมนิยมใชพยัญชนะควบกล้ํา   ง.  มีตัวสะกดตัวตามตายตวัแนนอน 
18. ขอใดไมใชหลักในการสังเกตคําที่มาจากภาษาสันสกฤต 
      ก.  นิยมพยัญชนะควบกล้ํา     
      ข.  ภาษาสันสกฤตนิยมใช ฑ และตัว ศ  ษ 
      ค.  ภาษาสันสกฤตมีหลักการใชตวัสะกดตัวตามที่แนนอน 
      ง.  มีสระ ฤ  ฤๅ  ไอ  เอา  เพ่ิมจากภาษาบาลี  และนยิมใช  รร 
19. ขอใดกลาวถูกตองเก่ียวกับการนําคําสันสกฤตเขามาใชในภาษาไทย 
      ก.  คําสันสกฤตเขามามีอิทธิพลกบัภาษาไทยโดยเขามาทางดานศาสนาเทานั้น  
 ข.  คําสันสกฤตสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบลักษณะของภาษาไดตลอดเวลา 
      ค.  คําสันสกฤตเขามามีอิทธิพลกบัภาษาไทยโดยปรากฏในรูปของคําราชาศัพท 
      ง.  คําสันสกฤตเขามามีอิทธพิลกับภาษาไทยโดยเขามาทางดานศาสนา  วรรณกรรม   
     และการปกครอง    
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20. คําในขอใดเปนคําที่มาจากภาษาสันสกฤต 
     ก.  สัจจะ  ข.  บัณฑิต       ค.  ปจฉิม  ง.  อธิษฐาน 
21. คําวา “พฤษภ” เปนคําสันสกฤต  สังเกตไดอยางไร 
     ก.  เปนคําควบกล้ํา      
 ข.  เปนคําหลายพยางค 
      ค.  ตัว ฤ  และ ษ  ซึ่งเปนอักษรทีใ่ชในคําสันสกฤต  
 ง.  มีการใชพยัญชนะตนและตวัสะกดวรรคเดียวกัน 
22. ขอใดเปนคําสันสกฤตทัง้หมด 
     ก.  สวรรค  เกียรติ  อัจฉรา    ข.  มิตร  ปฤจฉา  ภรรยา 
     ค.  กฤษณา  วัฒนา  บัลลังก    ง.  ประถม  พัสดุ  สิงขร 
23. ขอใดเปนคําสันสกฤตทัง้หมด 
      ก.  ศศิ  มิจฉา  วัสดุ      ข.  มัธยัสถ  กุศล  ไมตรี  
      ค.  วิญู  กรรม  พิสดาร     ง.  รัชกาล  ปรารถนา  เกียรต ิ
24. ขอใดเปนคําสันสกฤตทัง้หมด 
     ก.  บุญ  ทิฐิ  อัศจรรย      ข.  เสถียร  จุฬา  ปฏิเสธ 
      ค.  มฤต  อักขระ  ไอศวรรย    ง.  อัปสร  สัปดาห  สวามี 
25. ขอใดเปนภาษาสันสกฤตทั้งหมด 
      ก.  ศักดิ์  พรรณ  ประสงค    ข.  อัคคี  เศรษฐ  อุตสาห   
      ค.  สักก  สมัคร  ปรารถนา      ง.  วิทยา  รุกข  วรรณกรรม 
26. ขอใดเปนคําสันสกฤตทัง้หมด 
      ก.  หทัย  สิงขร  ปทมา       ข.  รังสี  นักขัต  ประชา 
      ค.  ศานติ  อรรณพ  กรีฑา    ง.  กตัญู  สุบรรณ  อุกกาบาต 
27. ขอใดเปนคําสันสกฤตทัง้หมด 
      ก.  ศิลป  จุฬา  บุษกร     ข.  ฤดู  ปจจุบัน  จรรยา   
      ค.  มัธยม  อัศจรรย  สวัสดี    ง.  ปจจัย  ทฤษฎี  พิสดาร 
28. ขอใดเปนภาษาสันสกฤตทั้งหมด 
      ก.  มิตร  อัคนี  รุกข      ข.  เนตร  บุรษุ  นิพพาน 
      ค.  บุปผา  กรรมการ  ลักษณะ   ง.  ปกษ  อัปรีย  บุษบา 
29. ขอใดเปนคําที่มาจากภาษาสันสกฤตทุกคํา 
     ก.  สตรี  ศรี  บุปผา      ข.  ศิลปะ  สวรรค  อารักขา 
     ค.  วรรณ  อัคนี  อัปสร     ง.  ศานติ  สัจจะ  สมุตถาน     
30. ตอไปน้ีขอใดเปนคํามาจากภาษาบาลีทุกคํา 
      ก.  กีฬา  กัณหา  ปญญา     ข.  สวรรค  สญัญา  จินดา   
      ค.  อิตถี   เคราะห   กฤษณา    ง.  อัคคี  เบญจ  เกษียณ 
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31. คําในขอใดมาจากภาษาบาล ี
      ก.  เมตตา  พยัคฆ  บิณฑบาต ข.  เกียรติ  ตณัหา  กษัตรยิ   
      ค.  ฤทธิ์  ประกาศ  วิเศษณ    ง.  ทิฐิ  อิสระ  ศีรษะ    
32. ถาภาษาบาลีใชคําวา “มัจฉา” ภาษาสันสกฤตใชวาอยางไร 
      ก.  มฤคา ข. อาษาฒ  ค.  ฤษ ี  ง.  มัสยา    
33. ถาภาษาสันสกฤตใชคาํวา “ฤทธิ”์ ภาษาบาลีใชวาอยางไร 
      ก.  อิสิ  ข.  อิทธิ  ค.  อริยะ ง.  เวทย 
34. คําวา “มัชฌิม” กับ “อัจฉริยะ” เปนภาษาบาลตีรงกับภาษาสันสกฤตในขอใด 
      ก.  มัจฉา  อาริยะ    ข. มัตสยา   อารยะ   
 ค. มัธยม  อัศจรรย    ง. มัธยม  ไอศวรรย 
35. คําสันสกฤตวา “แพทย, สตรี” ตรงกับภาษาบาลีขอใด 
      ก.  ฤทธิ์  สถาน     ข.  สิกขา  อิตถ ี 
 ค.  เวชช  อิตถี     ง.  วิทยา  สัสสุระ   
36. ขอใดมีคําสันสกฤตมากที่สุด 
      ก.  กิตติ  เวชช  จรรยา   ข.  จักร  พัสดุ  ไอศวรรย 
      ค.  สังข  ปญญา  มไหศวรรย   ง.  วรรณะ  พยัคฆ  สัพพัญู 
37. ขอใดไมเขาพวกกบัขออ่ืน 
      ก.  รัศมี  ศึกษา  ทฤษฎ ี   ข.  ครุฑ  ธรรม  อากาศ 
      ค.  ปรัชญา  กรีฑา  มิตร   ง.  จุฬา  ขัตติยะ  อัชฌาสยั    
38. ขอใดมีภาษาบาลีและภาษาสันสกฤตซ่ึงมีความหมายเดิมเหมือนกันอยู 1 คู 
      ก.  อัคคี  ปรัชญา  ครุฑ   ข.  วิชา  ศิลป  กรีฑา 
      ค.  บุปผา  บุษบา  ปญญา    ง.  มัธยม  มัจฉา  วิทยา  
39. คําบาลใีนขอใดมีความหมายตรงกับคําสันสกฤตตอไปน้ี  ฤๅษี  พิสดาร  ปรัชญา 
      ก.  อิสิ  วิจิตร  ปญญา     ข.  อิสิ  วิตถาร  ปญญา   
      ค. วิทยาธร  วิตถาร  ปริญญา  ง.  วิทยาธร  วิจิตร  ปริญญา 
40. ขอใดจับคู  คําบาลี – สันสกฤต ไมถูกตอง 
      ก.  วัตถุ – พัสดุ     ข.  รังสี – รัศมี   
 ค.  ปริญญา – ปรัชญา   ง.  มัธยม - มัชฌิม 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ือง  คําบาลีสันสกฤต 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 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 
 

แผนการจัดการเรียนรูกลุมทดลอง 
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แผนการจัดการเรียนรูกลุมทดลอง 
แผนการจัดการเรียนรูที่ 5 

 
วิชา   ท 33101  ภาษาไทยพื้นฐาน      ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  หนวยการเรียนรูที่ 16 
เรื่อง   การใชคําบาลีสันสกฤต (การวิเคราะหคําที่มาจากภาษาบาลีและสันสกฤต)  เวลา 2 คาบ 
……………………………………………………………………………………………………… 
1.  จุดประสงคการเรียนรู 
 จุดประสงคปลายทาง 
  นักเรียนมีความเขาใจในเรื่องการใชคําบาลีและสันสกฤต 
       จุดประสงคนําทาง 
  1.1  นักเรียนสามารถวิเคราะหคําที่มาจากภาษาบาลีและภาษาสันสกฤตได
ถูกตองตามหลักการสังเกต 
  1.2  นักเรียนจําแนกและจับคูคําที่มาจากภาษาบาลีและคําที่มาจากภาษา
สันสกฤตที่นํามาใชในภาษาไทยไดถูกตอง 
 
2.  เน้ือหา / สาระการเรียนรู 
 2.1  การวิเคราะหคําที่มาจากภาษาบาลีและภาษาสันสกฤตตามหลักการสังเกต 
 2.2  การจับคูความสัมพันธระหวางคําที่มาจากภาษาบาลีและคําที่มาจากภาษา
สันสกฤต 
 
3.  กระบวนการจัดการเรียนรู / กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ข้ันนํา 
  3.1  นักเรียนดูบัตรคําทลีะคูแลวจําแนกบัตรคําบาลี/บตัรคําสันสกฤต  วิเคราะหวา
บัตรคํา คูนั้น  บัตรคําใดเปนคําที่มาจากภาษาบาลีและบัตรคําใดเปนคําที่มาจากภาษาสันสกฤต  
เชน  ปุจฉา (บาลี) – ปฤจฉา (สันสกฤต), กีฬา (บาลี) – กรีฑา (สันสกฤต), ปญญา (บาลี) – 
ปรัชญา (สันสกฤต) 
 ข้ันสอน 
  3.2  นักเรียนรวมกิจกรรมเกม  สี่แถว  เพ่ือทบทวนลกัษณะของคําที่มาจากภาษา
บาลีและคําทีม่าจากภาษาสันสกฤต 
  3.3  นักเรียนวิเคราะห/วิจารณตัวอยางคาํวาเปนคําที่มาจากภาษาใด  เพราะ
เหตุผลใด  มีคําคูคือ คําใด  และมีหลักในการสังเกตไดอยางไร  เชน  ปญญา  เปนคําที่มาจาก
ภาษาบาลีเพราะมี ญ เปนตัวสะกด และมี ญ เปนตัวตาม  คูกับภาษาสันสกฤตคือ  ปรัชญา  
เพราะเปนคําควบกล้ํา  เขยีนสรุปหลักการสังเกตลงในสมุดงาน 
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  3.4  นักเรียนรวมกิจกรรมเกม  คูแท  เพ่ือวิเคราะหความสัมพันธระหวางคําที่มา
จากภาษาบาลีและคําที่มาจากภาษาสันสกฤต 
       
  ข้ันสรุป 
  3.5  ทําแบบฝกหัดทบทวน  เร่ือง  คําที่มาจากภาษาบาลีและคําทีม่าจากภาษา
สันสกฤต 

 
4.  สื่อและแหลงเรียนรู 
 4.1  บัตรคํา 
 4.2  ผนังปริศนา 
 
5.  กระบวนการวัดและประเมินผล 
 5.1  วิธีวัดและประเมินผล 
  5.1.1  สังเกตจากการตอบคําถามและการมีสวนรวมในกิจกรรมกลุม   
  5.1.2  จากกิจกรรมเกม  สี่แถว  และเกม  คูแท 
  5.1.3  จากการทําแบบฝกหัด 
 5.2  เครื่องมือวัดและประเมินผล 
  5.2.1  แบบฝกหัด 
  5.2.2  แบบสังเกตการทํากจิกรรมกลุม 
 5.3  เกณฑการวัด 
  5.3.1  กลุมที่ทําคะแนนไดสูงสุด 3 กลุมแรก จะไดแตมคะแนนสะสม  3 คะแนน  
2 คะแนน และ 1 คะแนน  ตามลําดับ 
  5.3.2  นักเรียนทําแบบฝกหัดไดมากกวา 60% ขึ้นไป  ผาน 
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เกม  สี่แถว 

 
อุปกรณในการเลน 
 1.  บัตรคํา  คําที่มาจากภาษาบาลี  20 คาํ 
 2.  บัตรคํา  คําที่มาจากภาษาสันสกฤต  20 คํา 
 
วัตถุประสงคในการเลน 
 1.  เพ่ือฝกทักษะการวเิคราะหคําที่มาจากภาษาบาลีและภาษาสันสกฤต 
 2.  เพ่ือฝกทักษะไหวพรบิในการวางแผนและกระบวนการทํางานกลุม 
 
วิธีการเลน 
 1.  แบงนักเรียนเปนกลุมๆ ละ 5 คน  
 2.  ครูขีดตารางบนกระดานจํานวน 5 แถว ๆ ละ 5 ชอง  รวม 25 ชอง 
 3.  นักเรียนแตละกลุมวิเคราะหคําจากบตัรคําที่ครูกําหนดโดยตอบวาคําๆ นั้นเปนคํา
ที่มาจากภาษาบาลีหรือภาษาสันสกฤต  และมีหลักในการสังเกตอยางไร  นักเรียนกลุมที่ตอบถูก
จะไดรับสิทธิม์าขีดเลขกลุมบนกระดาน 1 ครั้ง 
 4.  นักเรียนกลุมใดที่ขีดเลขกลุมไดโดยมีลักษณะเรยีงกันไมวาจะเปนแนวตั้ง  
แนวนอน  หรือแนวทแยงครบ 4 แถวกอน  เปนฝายชนะ 
 5.  กลุมที่ชนะจะไดแตมสะสม 5 แตม 
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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  คูแท 

 
อุปกรณในการเลน 
 1.  บัตรคํา  คําที่มาจากภาษาบาลีและสนัสกฤตจํานวน 15 คู 

2.  ผนังปริศนา 
            

         
         
         

 

 
 

 

 

วัตถุประสงคในการเลน 
 1.  เพ่ือเปนการทบกิจกรรมการเรียนรู เรื่อง  คําที่มาจากภาษาบาลีและสันสกฤต 
 2.  เพ่ือฝกปฏิภาณไหวพริบ  ความจํา  และความรวดเร็ว 
 
วิธีการเลน 
 1.  แบงนักเรยีนเปนกลุม ๆ ละ 5 คน  
 2.  ครูตั้งคําถาม ๆ นักเรียนในเรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  หรือยกตัวอยางคําใหนักเรียน
วิเคราะห  กลุมใดตอบคําถามไดถูกตองและรวดเรว็ทีสุ่ดจะไดออกไปเปดผนังปริศนาจํานวน  
2 ใบ (ในผนังปริศนาจะประกอบไปดวยบตัรคําที่มาจากภาษาบาลีและสันสกฤตจาํนวน 15 คู  
รวม 30 ใบ)  นักเรียนจะตองจําวาบัตรหมายเลขใดประกอบไปดวยคาํบาลีสันสกฤตวาอยางไร 
 3.  ใหนักเรียนจับคูคําบาลสีันสกฤตใหถกูตอง 1 คู  จะไดคะแนน 3 คะแนน 
 4.  กลุมใดไดคะแนนมากทีสุ่ดจะไดแตมสะสม 3 แตม  และกลุมใดไดคะแนนเปน
อันดับ 2 และ 3 จะไดแตมสะสม 2 แตม  และ 1 แตมตามลําดบั 
 
 
 
 
 
 
 
 



 93 

บัตรคําบาลีและสันสกฤต 
 
  คําบาล ี       คําสันสกฤต 
 
  1.  ปญญา        ปรัชญา   
  2.  มิตต        มิตร 
  3.  ปญหา        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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แบบประเมินผลการปฏิบัติงานกลุม (ฉบับครู) 
 
 วิชา  ท 33101  ภาษาไทยพื้นฐาน      ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

รายชื่อกลุม 
ความสนใจ 
5 คะแนน 

ความรวมมือ 
5 คะแนน 

การแสดงความคิดเห็น 
5 คะแนน 

การปฏิบัต ิ
5 คะแนน 

รวม 
20 คะแนน 

กลุมที่ 1      
กลุมที่ 2      
กลุมที่ 3      
กลุมที่ 4      
กลุมที่ 5      
กลุมที่ 6      
กลุมที่ 7      
กลุมที่ 8      
กลุมที่ 9      
รวม      

 
 
           ……………………………………. 
                  (                 ) 
                                            ผูประเมิน 
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แบบประเมินผลการปฏิบัติงานกลุม (ฉบับนักเรียน) 
 
 วิชา  ท 33101  ภาษาไทยพื้นฐาน      ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

รายชื่อกลุม 
ความสนใจ 
5 คะแนน 

ความรวมมือ 
5 คะแนน 

การแสดงความคิดเห็น 
5 คะแนน 

การปฏิบัต ิ
5 คะแนน 

รวม 
20 คะแนน 

กลุมที่ 1      
กลุมที่ 2      
กลุมที่ 3      
กลุมที่ 4      
กลุมที่ 5      
กลุมที่ 6      
กลุมที่ 7      
กลุมที่ 8      
กลุมที่ 9      
รวม      

 
 
            กลุมที่ ……………………. 
                            ผูประเมิน 
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แบบฝกหัด 
เร่ือง  คําที่มาจากภาษาบาลีและภาษาสันสกฤต 

 
ตอนที่ 1  จงพิจารณาคําที่กําหนดใหวาเปนคําที่ไทยรบัมาจากภาษาใดตอไปน้ี 
  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. ปจจุบัน 
……..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   คําบาลีในขอตอไปน้ีตรงกับรูปคําสันสกฤตใด  จงจับคูใหสัมพันธกัน 
 
 ……..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.  ปญหา        ช.  พิศวาส 
 ……..8.  ปญญา       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  
             ชองวาง ใหถูกตอง 
 
 1.  รุกข  ……………  21.  วิตถาร  ………………… 
 2.  เขมม ……………  22.  จุฑา  ………………… 
 3.  เขตต ……………  23.  ปญญา  ………………… 
 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. ปกขี ……………… 37.  กีฬา  ………………… 
 18. อิทธิ ……………… 38.  ราษฎร  ………………… 
 19. วิชา  ……………… 39.  ปุจฉา  ………………… 
 20. อาทิจจ ……………… 40.  สตร ี  ………………… 
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ตอนที่ 4  ตอบคําถามตอไปน้ีใหถูกตอง 
 
1.  “เรื่องเจรจาสันติภาพที่ปารีสจะเปนที่พอใจไดก็ตองอาศัยทุกฝายทีเ่กี่ยวของจะตองพยายาม
อยางสุดความสามารถ”  ขอความนี้มีคํามาจากภาษาบาลีกี่คํา 
      ก.  1 คํา   ข.  2  คํา    ค.  3  คํา   ง.  4  คํา 
2.  จากขอความขางตน  มีคําที่มาจากภาษาสันสกฤตกี่คํา 
      ก.  1 คํา   ข.  2  คํา    ค.  3  คํา   ง.  4  คาํ 
3.  คําบาลตีางกับคําสันสกฤตในขอใด 
     ก.  บาลีมีตัวสะกดตัวตามตายตวั    ข.  บาลีไมมี  ศ  ษ  ฤ  ฤา  ฦ  ฦา 
     ค.  สันสกฤตมีสระ  พยัญชนะมากกวาบาลี ง.  ขอ ก และ ค 
4.  คําวา “ตัวหนังสือ”  ไทยใชคําบาลีสนัสกฤตวาอยางไร 
     ก.  อักขร – อักขรา       ข.  อักษร  อักษรา 
     ค.  วรรณ – วรรณา       ง.  อักขร – อักษร 
5.  คําบาลสีันสกฤตคูใดที่ไทยนํามาใชในความหมายทีต่างกัน 
     ก. วิสาสะ – พิศวาส       ข.  หัตถี – หัสดี 
     ค. มัชฌิม – มัธยม       ง.  อัจฉรา – อัปสร 
6.  ขอใดมีคําที่มาจากภาษาบาลีมากที่สดุ 
      ก.  ภรรยา  มิตร  ครุฑ 
      ข.  วัตถุ  สัญญา  ปุจฉา 
      ค.  พฤกษ  เกษตร  ภิกขุ   
      ง.  อัญชลี  เบญจ  ไมตรี   
7.  ขอใดไมเขาพวกกับขออ่ืน 
     ก.  จรรยา  เกษม       ข.  เวช  ลักษณะ 
     ค.  บุรุษ  ศีลธรรม       ง.  ฤดู  กษัตริย 
8.  ขอใดมีคําที่มาจากภาษาบาลีและสันสกฤตซึ่งมีความหมายเดิมเหมือนกันอยู 1 คู 
      ก.  ขีร  ปรัชญา  กษัตริย     ข.  เขต  มัสยา  ปฐม   
      ค. กฤษณา  เวช  แพทย      ง.  วิชา   จรรยา  อิตถี 
9.  คําสันสกฤตในขอใดมีความหมายตรงกับคําบาลีตอไปนี้  อิสระ  อิทธิ  วิสาสะ   
      ก.  อิศวร  ฤทธิ  เจรจา       ข.  เอกราช  ฤทธิ  เจรจา   
      ค.  อิศวร  ฤทธิ  พิศวาส       ง.  เอกราช  สิทธิ  สนทนา   
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10.  “อุปสรรคสําคัญของประชาธิปไตยทีเ่ปนอยูในขณะนี้ก็คือ  ประชาชนผูที่ใชสิทธเิลือกตั้งยัง
ไมรูจักการเมืองระบบพรรค” คําที่ขีดเสนใตจากขอความนี้  เปนคาํที่มาจากภาษาบาลีและ
สันสกฤตอยางละกี่คํา 
      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 
       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 101 

เฉลยแบบฝกหัด 
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. ปกษ        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 
 

แผนจัดการเรียนรูกลุมควบคุม 
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แผนการจัดการเรียนรูกลุมควบคุม 
แผนการจัดการเรียนรูที่ 4  

 
วิชา   ท 33101  ภาษาไทยพื้นฐาน    ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  หนวยการเรียนรูที่ 16 
เรื่อง  การใชคําบาลีสันสกฤต (ลกัษณะคําสันสกฤตและการวเิคราะหคําสันสกฤต) เวลา 2 คาบ 
..………………………………………………………………………………………………………
1.  จุดประสงคการเรียนรู  
 จุดประสงคปลายทาง  
  นักเรียนมีความเขาใจในเรื่องการใชคําบาลีและสันสกฤต 
  จุดประสงคนําทาง  
  1.1  อธิบายลกัษณะคําที่มาจากภาษาสันสกฤตได 
  1.2  วิเคราะหคําที่มาจากภาษาสันสกฤตได 
 
2.  เน้ือหา / สาระการเรียนรู  
 2.1  ลักษณะคําที่มาจากภาษาสันสกฤต 
 2.2  การวิเคราะหคําที่มาจากภาษาสันสกฤต  
 
3.  กระบวนการจัดการเรียนรู / กิจกรรมการเรียนการสอน  
 3.1  นักเรียนพิจารณาบัตรคําบาลี 5 คําวาเปนคําที่มาจากภาษาบาลีเพราะเหตุใด  
บอกหลักในการสังเกต  
 3.2  นักเรียนดูบัตรคําที่มาจากภาษาสันสกฤตอีก 3 คาํ  นักเรียนจะไมสามารถให
ขอสังเกตไดวาเปนคําที่มาจากภาษาบาลหีรือภาษาสันสกฤต  เพราะเหตุใด  
 3.3  แจงจุดประสงคการเรียนรู  
 3.4  อภิปรายทบทวนลักษณะคําที่มาจากภาษาบาลี  
 3.5  ครูอธิบายเพิ่มเติมในเรื่อง  พยัญชนะ  สระ  และลกัษณะของคําที่มาจากภาษา
สันสกฤต เปรยีบเทียบกับคาํที่มาจากภาษาบาลี  พรอมยกตัวอยาง   
 3.6  นักเรียนพิจารณาบัตรคําที่มาจากภาษาสันสกฤตทั้งสิ้น 10 บัตรคํา  แลวอธบิาย
เหตุผลวาเปนคําภาษาสันสกฤตโดยมีหลกัการสังเกตอยางไร  เขียนคําสันสกฤตทัง้ 10 คํา  และ
หลักในการสังเกตลงในสมุด  
 3.7  นักเรียนทําใบงานกิจกรรม  คําสันสกฤตนี้  มีขอสงัเกต  
 3.8  รวมกันเฉลย/อภิปรายในชั้นเรียน  และทําแบบฝกหัด  เร่ือง  คําที่มาจากภาษา
สันสกฤตเปนการทบทวน  
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4.  สื่อและแหลงเรียนรู  
 4.1  บัตรคําบาลี  5 คํา  
 4.2  บัตรคําสนัสกฤต 13 คาํ  
 4.3  แบบฝกหัด  เร่ือง  คําที่มาจากภาษาสันสกฤต  
 
5.  กระบวนการวัดและประเมินผล  
 5.1  วิธีวัดและประเมินผล  
  5.1.1  สังเกตจากการตอบคําถามและการมีสวนรวมในการอภิปราย  
  5.1.2  จากการทําใบงานกิจกรรม  คําสันสกฤตนี้  มีขอสังเกต  
  5.1.3  จากการทําแบบฝกหัด  เร่ือง  คําที่มาจากภาษาสันสกฤต   
 5.2  เครื่องมือวัดและประเมินผล  
  5.2.1  ใบงานกิจกรรม  คําสันสกฤตนี้  มีขอสังเกต  
  5.2.2  แบบฝกหัด  เร่ือง  คําที่มาจากภาษาสันสกฤต  
 5.3  เกณฑการวัด  
  5.3.1  นักเรียนทําใบงานกจิกรรมไดถูกตอง 60 % ขึ้นไป  ผาน  
  5.3.2  นักเรียนทําแบบฝกหัดไดถูกตอง 60 % ขึ้นไป  ผาน  
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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..มีขอสังเกต 

 
คําสั่ง  นักเรียนวิเคราะหคําสันสกฤตที่กําหนดใหวามีหลักในการสังเกตอยางไร   

เขียนเครื่องหมาย  ลงในชองการสังเกตใหถูกตอง 
 

หลักในการสังเกต 

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

ตัวสะกด 
ตัวตาม  
ไมแนนอน   

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..มีขอสังเกต 
 
 

หลักในการสังเกต 

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

ตัวสะกด 
ตัวตาม  
ไมแนนอน   

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        

 
 
 
 
 
 
 
 



 109 

แบบฝกหัด 
เร่ือง  คําที่มาจากภาษาสันสกฤต 

 
คําสั่ง  ตอบคาํถามตอไปน้ีใหถูกตอง 
 
 1.  ขอใดตอไปน้ีไมใชหลักในการสังเกตคําที่มาจากภาษาสันสกฤต 
       ก.  คําสันสกฤตนิยมใช รร 
       ข.  คําสันสกฤตจะมีพยัญชนะ ฑ  ศ  ษ 
       ค.  คําสันสกฤตนิยมใชคําควบกล้ํา 
      ง.  คําสันสกฤตใชหลักในการสังโยค 
 2.  ขอใดเปนคําสันสกฤตทกุคํา 
       ก.  ทัศนศึกษา  กษัตริย 
       ข.  กิตติคุณ   วุฒิ 
       ค.  ปริญญา  ศีรษะ 
       ง.  ศาสตร  หัตถ 
 3.  ขอใดไมใชลักษณะคําที่มาจากภาษาสันสกฤต 
       ก. ปฤจฉา 
       ข.  อานิสงส 
       ค.  จรรยา 
       ง.  ปราศจาก 
 4.  พยัญชนะในภาษาสันสกฤตที่เพ่ิมจากบาลีคือตวัใด 
       ก.  ศ  ษ 
       ข.  ฤ  ฤๅ  ฦ  ฦๅ 
      ค.  ส  ฑ 
       ง.  รร 
 5.  ขอใดเปนคําในภาษาสนัสกฤตทั้งหมด 
       ก.  อาชญา  กีฬา  ทันตะ 
       ข.  รัศมี  สตรี  อมฤต 
       ค.  สมัคร  ประทีป  วิญญาณ 
       ง.  กัป   สุริยะ  ธรรมศาสตร 
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 6.  ขอใดเปนคําในภาษาสนัสกฤตทั้งหมด 
       ก.  พฤกษา  ไอศวรรย  มฤตย ู
       ข.  อัคคี  มัธยม  อัจฉรา 
       ค.  เกษียณ  วัตถุ  กัณหา 
       ง.  เพชร  สามัคคี  กัญญา 
 7.  ขอใดเปนคําในภาษาสนัสกฤตทั้งหมด 
       ก.  ราตรี  ขัตติยะ  เวชช 
       ข.  จิตรกร  อักษร  วัฒนา 
       ค.  คฤหาสน  ไพโรจน  ราษฎร 
       ง.  สัจจะ  กันยา  พัลลภ 
 8.  ขอใดเปนคําในภาษาสนัสกฤตทั้งหมด 
       ก.  วิจิตร  จักรี  ปจจัย 
       ข.  เวชยันต  กุณฑล  อัคนี 
       ค.  มนุษย  จันทร  กิตต ิ
       ง.  ศานติ  สุภาษิต  อาเกียรณ   
 9.  “ภาษาสันสกฤตมีระบบเสียงควบกล้ํา”  คําในขอใดสัมพันธกับขอความนี ้
       ก.  ภริยา 
       ข.  ปรัชญา 
       ค.  รัศมี 
       ง.  จรรยา 
 10.  คําในขอใดเปนคําที่มาจากภาษาสันสกฤต 
       ก.  อภิเษก  
       ข.  รัฐ 
       ค.  มัลลิกา 
       ง.  อัยยิกา 
 
 
 
 
ชื่อ…………………………………………………………ชั้น…………….เลขที่…………..... 
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เฉลยแบบฝกหัด 
เร่ือง  คําที่มาจากภาษาสันสกฤต 

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

 

 

 

 

 

 

  

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 แสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เร่ือง  คําบาลีสันสกฤต 
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ตาราง 4  แสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
      ทางการเรียน  เรื่อง  คําบาลีสันสกฤต  จํานวน 40 ขอ  ตามลําดับดังนี้ 
 

ขอที่ Ph Pl p r ขอที่ 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 

          

 
คาความเชื่อม่ันทั้งฉบับของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เทากับ 0.90 

(ทดสอบหาคาความเชื่อม่ันกับนักเรียนจํานวน 100 คน) 
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ตาราง 5  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง คําบาลีสันสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
     ปที่ 3 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกอนการทดลองและหลังการทดลอง โดยวิธีการทางสถิติ  
     t – test  แบบ  Dependent  Group   
 

คนที ่
กอน
ทดลอง 

หลัง
ทดลอง 

D 2D  คนที ่
กอน
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 
      ปที่ 3 ที่ไดรับการสอนแบบปกติกอนการทดลองและหลังการทดลอง โดยวิธีการทางสถิติ  
      t – test  แบบ  Dependent  Group   
 

คนที ่
กอน
ทดลอง 

หลัง
ทดลอง 

D 2D  คนที ่
กอน
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 
     ปที่ 3 ที่ไดรับการสอนแบบปกติและโดยใชเกม  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 (ตอ) 
 

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 

          

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ   ชื่อสกุล      นางสาวลลติา  อุนทอง 
วันเดือนปเกิด      7  ธันวาคม  2521 
สถานที่เกิด      โรงพยาบาลอุตรดิตถ  จังหวัดอุตรดิตถ 
สถานที่อยูปจจุบัน    56 ซอยรามอินทรา 42 ถนนรามอินทรา กม.7 
       แขวงคันนายาว  เขตคันนายาว  กรุงเทพมหานคร 
       โทรศัพท 081-8709982 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน อาจารย 1 ระดับ 3 
สถานที่ทํางานปจจุบัน    โรงเรียนคันนายาว  แขวงคนันายาว 
       เขตคันนายาว  กรุงเทพมหานคร 
 
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ.  2543    กศ.บ. (ภาษาไทย) 
       จากมหาวิทยาลัยทักษิณ  จังหวัดสงขลา 
 พ.ศ.  2550    กศ.ม. (การมัธยมศึกษา) 
       จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
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