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 The purpose of this study was to compare the students’ achievement on learning 
a compound words through games and conventional method.  
 The sample consisted of 100 Matayomsuksa III students, Demonstration School 
Thepsatri Rajabhat University, first semester of the 2009 academic year.  Fifty students 
were assigned into each group; the experimental group and the control group through the 
Cluster Random Sampling.  The Randomized Control Group Pretest - Posttest Design was 
used in the study. 
 The instrument used in this study consisted of lesson plans and the learning 
achievement test on a compound words.  The t-test for Dependent Samples were used in 
this study. 
 The results of the study indicated that: 
 1.  The students’ achievement of the experimental group was significantly 
higher after the experiment at .01 level. 
 2.  The students’ achievement of the control group was significantly higher after 
the experiment at .01 level. 
 3.  The students’ achievement of the experimental group was significantly 
higher than the control group at .01 level. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 ในปจจุบันถือไดวาเปนยุคแหงการเรียนรูและความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีตาง ๆ  
ซ่ึงมีผลทําใหความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว 
ดังน้ันเราจึงตองคนควาหาความรูอยูตลอดเวลา เพ่ือปรับตวัใหทันตอการเปลี่ยนแปลงของโลก และ
สิ่งสําคัญที่จะทําใหเรามีความรูกวางขวางขึ้นก็คือการอานหนังสือและการเรียนรูผานประสบการณ
ตาง ๆ 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 การจดัการเรียนการสอนเนนให มี
การจัดการศึกษาใหเกิดการเรียนรูไดทุกเวลา ทุกสถานที่และตองจัดการศึกษาเพือ่สงเสริมการเรียนรู
ตลอดชวีติ การเรียนการสอนจึงมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการจัดการเรยีนการสอนใหผูเรียนเกดิการเรยีนรู
จากสื่อใกลตวัที่มีอยูในทองถิ่นเปนสําคัญ  
 การจัดการเรียนรูภาษาไทยในปจจุบันไดเปลี่ยนแนวคิดไปจากเดิม โดยไมเนนการอานออก 
เขียนไดเพียงอยางเดียว แตมุงหวงัใหนักเรียนไดนําความรู ความสามารถไปใชใหเกิดประโยชนได
จริงในชีวิตประจําวัน สามารถสื่อสารกับผูอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ และใชเปนเครื่องมือในการเรียนรู
กลุมสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2546: 21)  
 จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยของนักเรยีนที่ผานมา พบวา
อยูในระดับไมนาพอใจ นักเรียนสวนใหญไมสนใจการเรียนวิชาภาษาไทย และเห็นวาเปนวิชาที่นาเบื่อ 
เปนผลใหนักเรียนไมสามารถใชภาษาไทยไดอยางถูกตอง ไมวาจะเปนเรื่อง การใชรูป - เสียงของ
พยัญชนะ สระ วรรณยุกต การสรางคําและการใชคําซึง่นับวาเปนปญหาอยางมาก จากปญหา
ดังกลาวนี้ จีรัณดา   กั้วพิสมัย (2545: 3) และวิภาวี แปนเรือง (2546: 3) มีความคิดเห็นสอดคลอง
กันวาความลมเหลว ในการจัดการเรียนรูภาษาไทยสวนใหญเกิดจากสภาพการจัดการเรียนรูไม
เหมาะสมกับสภาพสังคม ทําใหนักเรียนรูสกึเบื่อหนาย ครูผูสอนบางคนสอนภาษาไทยโดยเนน
เน้ือหา สอนใหนักเรียนจํา บางคนสอนโดยเนนกระบวนการ แตวัดความรูความจํา และแมวาครสูวนใหญ
ไดใชกระบวนการเรียนภาษาและกระบวนการกลุมในระดับมากที่สุด การจัดการเรียนรูก็ยังไมประสบ
ผลสําเร็จ (สํานักงานเขตพืน้ที่การศึกษาสิงหบุรี. 2549: 13) 
 จากการวิเคราะหสาเหตุทีนั่กเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาภาษาไทยต่ํา พบวา
สาเหตุอยางหนึ่งสืบเน่ืองจากวิธีสอนของครู ดังน้ัน ครูผูสอนจึงตองพัฒนาตนเองโดยคนควาหา
ความรูเร่ืองการสอน การผลติสื่อและใชสื่อ เพ่ือทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูทีส่อดคลองกับจุดประสงค
และหลักการของหลักสูตรตามพระราชบัญญัติการศกึษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 และที่แกไขเพ่ิมเติม 
(ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 หมวดที่ 4 แนวการจัดการศึกษา มาตราที่ 24 เนนการจัดเนื้อหาสาระ และ
กิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัด มีการฝกทักษะกระบวนการคิด การประยุกต 
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ความรูมาใหใชเกิดประโยชน และเนนการจัดกิจกรรมใหนักเรียน เรียนรูจากประสบการณจริง ฝก
ปฏิบัตใิหทําได คิดเปน ทําเปน รักการอาน ใฝรู โดยจัดสภาพแวดลอม สื่อการสอน เพ่ือชวยให
นักเรียนเกิดการเรียนรู ซ่ึงสอดคลองกับรายงานการวิจัยของ อรุณศรี แสงแกว (2530: 37) และ 
ขวัญหทยั สมัครคุณ (2541: 102) ซ่ึงสรุปไดสอดคลองกันวา การที่ครูเขาใจวธิีการสอน และทราบ
ปญหาที่แทจริง จะทําใหครูสามารถนําวิธกีารสอนมาปรับปรุงการจัดการเรียนรูใหไดผลดียิ่งขึ้น ซ่ึง
วิธีการแกไขทีส่ําคัญที่สุดคือ วิธีการสอนของครู ครูตองมีเทคนิควิธีการสอนหลากหลาย และรูจัก
เลือกใชอยางเหมาะสม 
 การจัดการเรยีนรู  จัดสถานการณการเรยีนการสอนใหนักเรียนมีสวนรวม โดยนําเอา
นวัตกรรมทางการศึกษาซึ่งมีอยูหลากหลายเขามาใชใหเหมาะสมกับเนื้อหาและธรรมชาติของวชิา 
จะชวยใหการจัดการเรียนรูมีรูปแบบที่แปลกใหมขึ้น ซ่ึงจะสอดคลองกับความตองการของผูเรียนที่
อยูในชวงวยัรุนและชอบสิ่งแปลกใหมทาทาย นวัตกรรมการศึกษาทีใ่ชอยูในปจจุบนัมีหลายลักษณะ 
เชน นวตักรรมการศึกษามวลชน ไดแก สื่อสิ่งพิมพ สื่อไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส สื่อวิทยุกระจาย 
เสียง นวัตกรรมการศึกษารายบุคคล ไดแก บทเรียนโปรแกรม ชุดการสอน หรือนวัตกรรม 
การศึกษาเปนกลุม ไดแก การประชุม การอภิปราย และเกม เปนตน ในกลุมนวตักรรมการศกึษา
น้ี เกมเปนกิจกรรมที่นาสนใจนํามาใชในการจัดการเรียนรู เพราะการใชเกม เปนกิจกรรมที่กอใหเกิด
ความสนกุสนาน มีการแขงขันกันอยางมีจุดมุงหมายและมกีฎเกณฑแนนอน โดยการเลนเกม มีสวน 
ประกอบสําคัญ คือ ผูเลน จุดมุงหมาย และกฎเกณฑ  (สจุริต เพียรชอบ และสายใจ อินทรัมพรรย.  
2538: 206) เกมสามารถนํามาเปนสื่อในการสอนเพื่อทําใหนักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู 
เพราะเกมมีกฎ กติกา และการตัดสินผลแพ ชนะ สงผลทําใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานตื่นเตน 
ทําใหการเรียนรูบรรลุจุดประสงคไดโดยเร็ว ชวยลดเวลาในการสอน เหมาะกับเด็กในระดับอนุบาลไป
จนถึงระดับมัธยมศึกษา เพราะเด็กในวัยน้ีไมชอบอยูน่ิง ชอบที่จะเคลื่อนไหวอยูตลอดเวลาและเพื่อ
สนองความตองการทางดานรางกายได 

นอกจากนีก้ารใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูยังทาํไดหลายวธิีและสามารถปรบัเปลี่ยนใหเขา
กับเนื้อหาตาง ๆ ได เชน เกมฝกนับตวัเลข เกมเกี่ยวกบัการสะกดคาํ เกมออกเสียงคําศัพท เกมฝก
ออกเสียงของคํา เกมทายความหมายของคํา เกมวิเคราะหคําศัพท เกมการแขงขันเปดพจนานุกรม 
เกมเรียงประโยค ฯลฯ เกมเหลานี้จะชวยสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนรูและสติปญญาของเด็ก 
จึงอาจกลาวไดวาการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีความสําคัญและมีประโยชนตอการเรียนภาษาไทย
เปนอยางมาก (ลลิตา อุนทอง.  2550:  3) 
 ดวยเหตุผลดังกลาวผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 3 โดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูกับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู  เพ่ือนํา
ผลการวิจัยไปใชเปนแนวทางในการการจัดการเรียนรูวชิาภาษาไทยใหมีประสิทธิภาพตอไป 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไว คือ  
 1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เรื่อง คําประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 2.  เพ่ือเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่อง คําประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครูกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนเร่ือง คําประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมกับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
 1. เพ่ือเปนแนวทางสําหรบัครูผูสอนในการพัฒนาวิธกีารจัดการเรียนรูโดยการใชเกม 
 2. เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เรื่อง คําประสม  
 3. เพ่ือสรางองคความรูเรื่อง คําประสม 
  

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้น้ีคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฎเทพสตรี ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 5 หองเรียน รวมจํานวน 240 
คน 
 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3    ภาคเรียนที่  1  
ปการศึกษา  2552  ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตร ีจํานวน 100 คน ไดจากสุม
แบบกลุม (Cluster  Random Sampling)  โดยการจับสลากมา 2 หองเรียน เปนกลุมทดลอง 1 
หองเรียน จํานวน 50 คน ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม และกลุมควบคุม 1 หองเรียน จํานวน  
50 คน ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
 
 ตัวแปรที่ศึกษา  
 1.  ตัวแปรอิสระ ไดแก การจัดการเรียนรู 2 แบบ คือ  
  1.1 การจัดการเรียนรูโดยใชเกม 
   1.2 การจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
 2.  ตัวแปรตาม ไดแก 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง คําประสม 
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 ระยะเวลาในการศึกษา 
 ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยทําการทดลองใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย เรือ่ง คําประสม ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 โดยใชเวลาในการสอนจํานวน 9 
สัปดาห สัปดาหละ 2 คาบ รวม 18 คาบ 
  
 เน้ือหาที่ใชในการศึกษา 
 1.  คําประสม 
 2. คําซ้ํา 
 3. คําซอน 
 4. คําสมาส 
 5. คําสนธ ิ
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  เกม หมายถึง กิจกรรมการแขงขันที่จัดขึน้เพ่ือความสนุกสนาน พัฒนาความเจริญ
ทางดานรางกาย และสติปญญาโดยมีผูเลนตั้งแต 2 คนขึ้นไป โดยอาจจะเปนการแขงขันรายบคุคล 
เปนคู หรือเปนหมูคณะก็ได เกมจะประกอบไปดวยกฎ กติกา และผูเลน ในการเลน ผูนําเกมจะตอง
แจงกฎเกณฑหรือกติกาใหผูเลนแตละคนทราบเปนอยางดี  ผูเลนจะตองทราบเทคนิคใน การเลน 
บทบาทหนาที่ของตนและปฏิบัตติามกฎเกณฑการแขงขันอยางเครงครัด  เม่ือเกมการแขงขันสิ้นสุด
แลวจะมีการตดัสินแพชนะ การเลนเกมมจุีดมุงหมายเพื่อใหรูจักการปฏิบัตติามกฎเกณฑ รักความ
ยุติธรรมและถกูตอง เพ่ือใหเกิดความสามัคคี ชวยใหเกดิทักษะบางประการแกผูเลน ชวยพัฒนา
ทักษะทางกาย พัฒนาการคิด สติปญญา กระตุนการทาํงานของสมอง และเพื่อพัฒนาการทางดาน
อารมณ 

 2.  คําประสม เปนคําที่สรางจากคํามูลตัง้แตสองคําขึน้ไป นํามาประสมกัน เกิดคําใหมที่มี
เคาหมายเดิม อาจเปนคําไทยแทหรือคําที่มาจากภาษาอื่นก็ได ชนิดของคําประสมไดแก คําประสม  
คําซ้ํา คําซอน คําสมาส คําสนธ ิ
 3.  การจัดการเรียนรูเร่ืองคําประสมโดยใชเกม หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง
คําประสม ที่ผูวัยสรางขึ้น โดยจัดเปนระบบการเลนที่ไดรับความรู ผูเลนจะเลนตามกฎเกณฑที่
กาํหนด เม่ือสิ้นสุดแลวจะมีการตัดสินแพชนะและจะไดรับคะแนนจากการรวมกิจกรรมเกม และไดรับ
ความรูที่เกิดจากเกมในแตละเกม ในงานวจัิยฉบับน้ีใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู เรื่องคําประสม 
ไดแก 
  3.1  เกมตอคําสัมผัสคลองจอง 
  3.2  เกมคูแท 
  3.3  เกมภาพปริศนา 
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  3.4  เกมบอกใบ 
  3.5  เกมแตงประโยค 
  3.6  เกมฝกประสาท วัดไหวพรบิ 
  3.7  เกมเลาเรื่อง 
  3.8  เกมปริศนาคําทาย 
  3.9  เกมปริศนาอักษรไขว 
  เกมที่นํามาประกอบการจัดการเรียนรูจะพิจารณาถึงความเหมาะสมของเนื้อหา และ
วิธีการเลนเปนสําคัญ ซ่ึงแตละเกมจะมีขัน้ตอน ดังน้ี  
  1.  ขั้นนํา  ครูชี้แจงการเรียนโดยใชเกมและเตรียมความพรอมโดยทบทวนบทเรยีน
เดิม  เรื่องของคํา โดยการสนทนา อภิปราย และการตอบคําถาม 
  2.  ขั้นสอน   
   2.1  นักเรียนศึกษาเรื่องคําประสมจากเอกสารประกอบการเรียนการสอน 
   2.2  นักเรียนแบงกลุมเลนเกมแตละเกมที่สอดคลองกับเนื้อหา เลนไปตามกฎ
กติกาของแตละเกม 
   2.3  นักเรียนประเมินผลการเรียนรูจากการเลนเกมและเก็บรวมคะแนนไว 
  3.  ขั้นสรุป  นักเรียนและครอูภิปรายสรุปสาระและความรูจากการเลนเกม  
 4.  การจัดการเรียนรูตามคูมือครู กลุมสาระภาษาไทย หมายถึง การจัดการเรียนรูตาม
คูมือครูของสถานศึกษาโรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัราชภัฏเทพสตรี  โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
  1.  ขั้นนําเขาสูบทเรียน  ครูแจงสาระการเรียนรู  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  และ
จุดประสงคการเรียนรู  
  2.  ขั้นสอน นักเรียนศึกษาใบความรู ครบูรรยายเนื้อหาเสริมและดําเนินการไปตาม
แผนการสอนในคูมือครูแตละหนวย 
  3.  ขั้นสรุป  นักเรียนและครูอภิปรายสรุปสาระและความรู  นักเรียนจดสาระความรูลง
ในสมุดและทาํแบบทดสอบทายกิจกรรม 
  4.  ขั้นวัดและประเมินผล  นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 5.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความสามารถของนักเรียนดานความรู  ความจํา  
ความเขาใจและการนําไปใชจากการเรียนเรื่องคําประสม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัราชภัฏเทพสตรี ซ่ึงประเมินไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน
ที่ผูวิจัยสรางขึน้เปนปรนัยเลอืกตอบ 4 ตัวเลือก ที่ไดผานการทดลองและหาคุณภาพแลว  
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กรอบแนวความคิดในการวิจัย 
 
 
 
  
 
 
 

ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

สมมติฐานในการวิจัย  
 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม ของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใช
เกม หลังการทดลองสูงกวากอนทดลอง 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม ของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูตาม
คูมือครู หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง 
 3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม ของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใช
เกม สูงกวานักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
 

ตัวแปรอิสระ 

การจัดการเรียนรู 2 แบบ คือ 
1. การจัดการเรียนรูโดยใชเกม 

2. การจัดการเรียนรูตามคูมือครู 

ตัวแปรตาม 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
เรื่อง คําประสม 

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยครัง้น้ี ผูวิจัยไดศกึษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอ
ตอไปน้ี 
 1.  เอกสารเกี่ยวกับการสอนโดยใชเกม 
  1.1  ความหมายของเกม 
  1.2  ประเภทของเกม 
  1.3  จุดมุงหมายของการใชเกม 
  1.4  การนําเกมมาใชประกอบการจัดการเรียนรู 
  1.5  เกมประกอบการจัดการเรียนรูวิชาภาษาไทย 
  1.6  ประโยชนของการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
  1.7  งานวิจัยในประเทศที่เกี่ยวของกับการสอนโดยใชเกม 
 2.  เอกสารเกี่ยวกับคําประสม 
  2.1  คําประสม 
  2.2  คําซ้ํา 
  2.3  คําซอน 
  2.4  คําสมาส 
  2.5  คําสนธ ิ
 3.  เอกสารเกี่ยวกับผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
  3.1  ความหมายของผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
  3.2  ประเภทของแบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.3  ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
  3.4  งานวิจัยในประเทศและตางประเทศที่เกี่ยวของกับผลสมัฤทธิท์างการเรียน 
 

1.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเกม 
 1.1  ความหมายของเกม 
 ราชบัณฑิตยสถาน (ราชบณัฑิตยสถาน. 2542: 139 ) อธิบายความหมายของเกม ไววา 
หมายถึง การแขงขันที่มีกตกิากําหนด เชน เกมกีฬา การเลนเพ่ือความสนุก เชน เกมคอมพิวเตอร 
การแสดงเพื่อสาธิตกิจกรรม เชน เกมการบริหาร โดยปริยายหมายถึงการแสดงที่ใชกลวธิีหรือเลห
เหลี่ยมเพ่ือหักลางกัน เชน เกมการเมือง ลักษณนามเรียกการแขงขันหรือการเลนที่จบลงดวยการแพ
ชนะกันครั้งหนึ่ง ๆ เชน เลนแบดมินตัน  
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 วิมลศิริ รวมสขุ (2522: 20) ใหความหมายไววา เกม หมายถึง การแขงขันที่มีผูเลนตั้งแต 
2 คนขึ้นไป โดยผูเลนจะตองเลนตามกฎ กติกาที่กําหนด และเม่ือสิ้นสุดการเลน จะตองมีผลแพ – 
ชนะ 
 จรินทร ธานีรัตน (2524: 1) ใหความหมายของเกมไววา หมายถึง กิจกรรมการเลนที่มีกฎ 
กติกาที่ไมยากนัก เปนกิจกรรมที่มุงฝกทักษะการเคลือ่นไหวขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือทดสอบสมรรถภาพทาง
กาย หรือเปนการเลนเพ่ือเลียนแบบสัตวหรือเครื่องจักร หรืออาจจะหมายถึงการแขงขันกีฬา เชน 
กีฬาโอลิมปก กีฬาเอเชียนเกมส หรืออาจจะหมายถึงการเลนกีฬาประเภทตาง ๆ เชน ฟุตบอล 
บาสเกตบอล ฯลฯ 
 พูนสุข บุณยสวัสดิ์ (2527: 86) อธิบายวา เกมและการละเลนเปนทั้งกิจกรรมและวธิีการที่
สรางประสบการณใหผูเลนไดเรียนรู รับรู เกิดความคิด ความเขาใจ ใชสติปญญาฝกการสังเกต และ
ไหวพริบในการแกปญหา ตลอดจนไดรับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และชวยสงเสริมใหผูเลนมี
ความเจริญทางจิตใจอันจําเปนแกการเปนพลเมืองดีของสังคม 
 จุลจักร โนพันธ (2528: 24) ใหความหมายของเกมไววา เปนกิจกรรมที่กําหนดกฎเกณฑ
การเลนที่แนนอน อาจจะมีผูเลน 2 คน หรือมากกวา เพ่ือใหผูเลนมีสวนรวมทางอารมณ เกิด
ความสนุกสนาน และพัฒนาความเจริญทางดานรางกายและสติปญญา   
 ดวงเดือน วังสินธ (2533: 16) อธิบายวา เกม หมายถึง การแขงขัน ที่มีเวลากําหนด
แนนอน มีกฎกติกาไมสลบัซับซอน และเปนการเลนทีส่งเสริมใหเกดิพัฒนาการเคลื่อนไหวขั้น
พ้ืนฐาน 
 สุจริต เพียรชอบ และสายใจ อินทรัมพรรย (2538: 249) ใหความหมายของเกมไววา เกม 
หมายถึง กิจกรรมที่กอใหเกิดความสนุกสนาน ซ่ึงมีการแขงขันอยางมีจุดมุงหมายและมีกฎเกณฑ 
สวนประกอบสําคัญของเกมคือ ผูเลน จุดมุงหมาย และกฎเกณฑ  
 ศศธิร ธัญลักษณานันท (2542: 435) ใหความหมายของ เกม ไววา หมายถึง กิจกรรมที่
กอใหเกิดความสนุกสนาน มีการแขงขันและมีกฎเกณฑ กติกาตาง ๆ มีการปรับแพชนะ แตมิไดมุง
ใหเลนอยางเอาเปนเอาตายกัน จุดมุงหมายที่สําคัญ คอื ตองการใหเด็กเกิดการเรียนรู 
 จากความหมายดังกลาว สรุปไดวา เกม หมายถึง กิจกรรมการเลนทีต่องมีผูเลนตั้งแต 2 
ขึ้นไป ซ่ึงจะตองปฏิบัติตามกฎเกณฑ หรือกติกาที่กําหนดขึ้น เม่ือสิ้นสุดการเลนจะตองมีผลแพ – 
ชนะ โดยจะมีจุดมุงหมายเพื่อความสนุกสนานและฝกทักษะทางรางกายหรือสติปญญาใหแกผูเลน 
 
 1.2  ประเภทของเกม 
 ฟอง เกิดแกว (2512: 137–141) ไดแบงชนิดของเกมตามประเภทของวิธีการเลนไวดังน้ี 
 1.  การเลนแบบนิยาย คือ การเลนเลยีนแบบ เปนเกมที่เหมาะสมสําหรับสอนเด็กเลก็และ
ชั้นประถม ครูเอาเรื่องราวตาง ๆ มาเลาใหเด็กฟงและใหเด็กแสดงตาม เปนกิจกรรมใหความสนุกกับ
เด็ก เด็กไดออกกําลังกายไปดวยเพราะเปนการเลนสนองธรรมชาตขิองเด็ก 
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 2.  การเลนที่มีจุดหมายหรือที่หมาย คือ เปนการเลนที่มีกําหนดกฎเกณฑและมีระเบียบ
การเลน โดยผูเลนมีจุดหมายในการปฏบิัติ คือ ใหเปนผูชนะเลศิในการเลน โดยสามารถปฏิบตัิได
ถูกตองและรวดเร็ว เปนเกมที่ฝกประสาท กลามเนื้อ ไหวพริบ ความคดิ และการตัดสินใจอยาง
ฉับพลัน ฝกความเปนผูนํา ใหมีความสุข ความสนุกสนาน คลายความตึงเครียดทางอารมณ จิตใจ
และสมอง ทั้งไดออกกําลังกายไปดวย 
 3.  การเลนประเภทไลหนีและจับ คือ การเลนเพ่ือแตะจับ เปนการเลนเพ่ือความสนุกสนาน 
ออกกําลังกาย ฝกความวองไว ความอดทนของกลามเนื้อ และระบบหายใจ 
 4.  การเลนแขงขนัเปนรายบุคคล คือ การเลนเปนการแขงขันแพชนะ โดยอาศัยกิจกรรมที่
ตองออกแรง การเลนประเภทนี้ไมเนนการตอสูอยางจริงจัง เปนการเอาแพเอาชนะกันโดยไหวพริบ 
ความรวดเรว็และเทคนิค สามารถเอาชนะกันไดในเวลาอันสั้น เปนการสรางประสบการณในการ
แขงขัน และการแพชนะทําใหเกิดความพึงพอใจ ไมเสียใจและไมดีใจเมื่อเกิดพลาดพลั้ง 
 5.  การเลนแบบผลัด คือ การแขงขันเปนหมูงาย ๆ จํานวนผูเลนตั้งแตสองคนขึ้นไป การ
แขงขันถือหลกัการทําเสร็จกอน การเลนจะใชอุปกรณหรือไมก็ได การแขงขันจะตองมีเสนเริ่มและ
เสนกลับตวั โดยแตละพวกไมยุงเกี่ยวกันหรือแทรกแซงกับพวกอ่ืน ๆ ลักษณะของการเลน เปนไป
ในทํานองที่มีการสงตอหรือเวียนกันเปนทอดจนกระทั่งถึงคนสุดทาย การแพชนะขึ้นอยูกับความ
รวดเร็วในการเลน โดยถูกตองตามกติกาใหเสร็จกอนพวกอื่น ๆ ที่รวมแขงขัน 
 6.  การเลนที่มีการแขงขันประเภทหมู คือ การเลนที่มีการแขงขันเปนพวกทําใหสมาชกิ
ของแตละพวกรวมแรงรวมใจกันปฏิบตัเิพ่ือใหมีชัยชนะในการแขงขนักบัหมูอ่ืน ๆ เปนการสรางความ
สามัคคี การเลนและการทํางานรวมกัน การแขงขันในดานความรวมมือ ทําใหทุกคนมีโอกาสแสดง
ความสามารถของตน ยอมรับความคิดเห็นและความสามารถของผูอ่ืน รูจักแบงหนาที่และความ
รับผิดชอบในหนาที่ของตน 
 สมพล ธูปบชูา (2524: 15) ไดแบงเกมภาษาไทยออกเปน 3 ประเภท ดังน้ี 
 1.  เกมการสอนวรรณคดีไทย เชน เกมแขงขันจับคูตัวละครในวรรณคดี เกมหาคํา ศัพทที่มี
ความหมายเหมือนกัน เกมทายชื่อตัวละครในวรรณคดี เกมตอบปญหาทางวรรณคดี เปนตน 
 2.  เกมการใชภาษาไทย เชน เกมแขงขันเขยีนคํา เกมแขงขันอานคํา เกมเปดพจนานุกรม 
เกมหาตรงกันขาม เกมเรียงประโยค เปนตน 
 3.  เกมหลักภาษาไทย เชน เกมคําเปนคําตาย เกมลักษณนาม เกมวรรณยุต เกม
อักษรนํา เกมแขงขันเรียงคาํ เกมคําประสม เปนตน 
 สมใจ ศรีสินรุงเรือง (2535: 8) แบงเกมออกเปน 10 ชนิด ไดแก 
 1. การเลนเลยีนแบบ หรือการเลนสมมุต ิ
 2. การเลนฝกประสาท 
 3. เกมการแขงขนั 
 4. เกมการตอสู 
 5. เกมทดสอบสมรรถภาพทางกาย 
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 6. การเลนนําไปสูกีฬา 
 7. การเลนประกอบเพลง 
 8. การเลนพ้ืนเมือง 
 9. การแสดงเงียบ 
 10. เกมเบ็ดเตล็ด 
 วิทติา บุญฤทธิ์ (2540: 21–22) ไดแบงประเภทของเกมไว 3 ประเภท คือ 
 1.  เกมเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน มีวตัถุประสงคเพ่ือความเพลิดเพลินเปนสวนใหญ 
 2.  เกมเสริมทักษะการเคลื่อนไหว ซ่ึงมีวตัถปุระสงคเพ่ือการเสริมทกัษะการเคลื่อนไหวของ
กลามเนื้อใหญ เพ่ือใหเกิดความคลองแคลว วองไว และมีกติกาการเลนงาย ๆ สวนมากมีดนตรี 
เพลง คําคลองจองและคําถาม คําตอบประกอบวธิีการเลนดวย 
 3.  เกมเสริมทักษะการเรียน ซ่ึงมีจุดมุงหมาย จํานวนผูเลน และกติกานอย แตมีสิ่ง
ประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่น ๆ แตเกมเสรมิทักษะการเรยีนสวนใหญจะเปนเกมในรม 
และมีจุดมุงหมายเพ่ือเนนการแขงขัน เสรมิการเรียนรูมากกวาการออกกําลังกาย 
 สรุปไดวา ประเภทของเกมสามารถแบงตามวตัถุประสงคการเลนไดเปน 2 ประเภท คือ 
เกมเพื่อความบันเทิง ที่จะเนนความสนุกสนาน เพลิดเพลินเปนสําคญั และเกมเพือ่การเรียนรู ที่มี
จุดมุงหมายเพื่อสรางประโยชนดานการเรียนรูใหแกผูเรียน ไดรับทั้งความรูและความสนุกสนานไป
พรอมกัน 
  

 1.3  จุดมุงหมายของการใชเกม 
 เบญจา แสงมะลิ (2522: 14) กลาวถึงจุดมุงหมายของการใชเกมประกอบการจัดการ
เรียนรูไวดังน้ี 
 1. สื่อความหมาย 
 2. สงเสริมการตดัสินใจ 
 3.  รูจักปฏิบัตติามกฎเกณฑ 
 4.  รักความยุตธิรรม 
 5.  สงเสริมความคิดสรางสรรคและแปลความ 

 6.  ฝกความจําและความคิดรวบยอด 
 7.  รูจักปรับตวั 
 8.  มีความกลาเพิ่มขึ้นในดานกลาแสดง กลาพูด กลาเรียน ตลอดจนฝกกลามเนื้อและ 
สายตา 
 9.  สงเสริมใหเปนคนมนํ้ีาใจเปนนักกีฬา รูจักแพ รูจักชนะ  
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 ชาญชัย ศรีไสยเพชร (2525: 162) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการเลนเกมไว ดังน้ี 
 1.  เพ่ือครูอาจารยรูจักคิดหาเกมการเลนมาใชสอนในวิชาตาง ๆ  
 2.  เพ่ือใหกิจกรรมการสอนของครูบรรลุจุดมุงหมายของหลักสูตร 
 3.  เพ่ือสงเสริมใหครูกับนักเรียนมีการวางแผนรวมกันในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 4.  เพ่ือสงเสริมพัฒนาการทางกาย อารมณ สังคม สติปญญา 
 5. เพ่ือสงเสริมใหการปกครองใหเปนไปตามหลักประชาธิปไตย  
 เกศินี โชติกเสถียร (2529: 76) กลาวถึงจุดมุงหมายของการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู
ไวดังนี ้
 1.  เพ่ือสื่อความหมาย 
 2.  เพ่ือสงเสริมการตัดสินใจ 
 3.  เพ่ือใหรูจักการปฏิบัตติามกฎเกณฑ 
 4.  เพ่ือใหรักความยุติธรรมและความถูกตอง 
 5.  เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค 
 6.  เพ่ือฝกความจําและความคดิรวบยอด 
 7.  เพ่ือใหรูจักปรับตวั 
 8.  เพ่ือใหมีความกลาในการแสดงออก กลาพูด กลาเขียน ตลอดจนฝกการใชกลามเนือ้ 
และสายตา สงเสริมใหนักเรียนเปนคนมนํ้ีาใจนักกีฬา 
 9.  เพ่ือใหไดรับความสนุกสนานในการเรียน 
 สมใจ ศรีสินรุงเรือง (2535: 88) ไดอธิบายถึงจุดมุงหมายของการจัดการเรียนรูโดยใชเกม 
ไววา 
 1.  เพ่ือใหเกิดความสนุกสนาน ราเริง สนิทสนมคุนเคย และชวยเหลือซ่ึงกันและกัน 
 2.  เพ่ือสรางเสริมพัฒนาการดานทักษะเบื้องตนในการเคลื่อนไหว และรูจักใชอวัยวะตาง 
ๆ ของรางกายใหสัมพันธกนั 
 3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดทัศนคตทิี่ดี รักและชอบออกกําลังกายดวยการทํากิจกรรมประเภท
ตางๆ ในยามวางก็ได 
 4.  เพ่ือใหเกิดความรู ความเขาใจ ในคุณประโยชนที่ไดรับจากการเลนเกมประเภทตางๆ  
 5.  เพ่ือใชเกมการเลนเปนเครือ่งชวยสรางเสริมคุณธรรมดานจิตใจของนักเรียนเกี่ยวกับ
การรูแพ รูชนะ รูอภัย 
 สรุปไดวา จุดมุงหมายในการใชเกมประกอบการจัดการเรยีนรู คือ เพ่ือผอนคลายความตึงเครียด 
สรางความสนกุสนานเพลดิเพลิน พัฒนาทักษะกระบวนการคิดและการตัดสินใจ พัฒนาทักษะดาน
ตาง ๆ ของรางกาย และสรางลักษณะนิสยัที่ดีทางสังคมใหแกนักเรียน 
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 1.4  การนําเกมมาใชประกอบการจัดการเรียนรู 
 การที่นักเรยีนจะเลนเกมไดผลคุมคานั้น ครูจะตองมีหลกัเกณฑในการจัดเกม (กรมพล
ศึกษา. 2519: 9) ดังน้ี 
 1.  เกมที่นํามาใชในการจัดการเรียนรูนักเรียนควรมีลักษณะดังน้ี 
  1.1  ใชอุปกรณการเลนนอย ไมตองยุงยากในการเตรียม 
  1.2  เปนเกมที่เลนงาย ๆ แตตองมีกติกา 
  1.3  ควรเปนเกมทีเ่หมาะสมกับจุดประสงคของการสอน 
  1.4  นักเรียนทุกคนมีโอกาสเลน 
  1.5  เหมาะสมกับวัย และความสามารถของนักเรียน 
  2. ครูตองสนุกสนานกับการเลนเกมนั้นดวย 
 3.  การเลนเกมแตละครั้งควรกวดขันเรื่องการปฏิบัตติามกฎ กติกา ความมีนํ้าใจนักกีฬา 
ความมีมารยาทและความยตุิธรรม 
 4.  ใชเวลาในการอธิบาย กติกา และวธิีการเลนนอยที่สุด เขาใจงาย  
 5.  ควรเลือกนักเรียนคนใดคนหนึ่ง หรือกลุมใดกลุมหน่ึง ออกมาสาธิตวิธกีารเลนกอน 
 6.  ใชเวลาในการเลนประมาณ 15 -20 นาที  
 7.  ครูตองพยายามควบคุมการเลนใหอยูในกฎ กตกิาใหได อยาใหนักเรียนสงเสียงรบกวน
หองขางเคียง 
 ผกา บุญเรือง (2521: 153 – 157) สรุปขัน้ตอนการเกมประกอบการจัดการเรียนรูไวดังน้ี 
 1.  ขั้นเตรียมการ 
  1.1  การเลือกเกมควรพิจารณาจาก 
   1.1.1  สอดคลองกับจุดมุงหมายการเรียนรูและเนื้อหาที่เรียน 
   1.1.2  ใชเวลาในการเลนเกมประมาณ 15 – 20 นาที 
   1.1.3  เหมาะสมกับวัย ความสนใจ ความสามารถ และวุฒิภาวะของนักเรียน 
   1.1.4  อุปกรณหางาย ราคาไมแพง 
  1.2  เตรียมตวัคร ู
   1.2.1  ทดลองเลนเกมเพ่ือหาขอบกพรอง 
   1.2.2  กําหนดโปรแกรมการใชเกมไวลวงหนา 
   1.2.3  เตรียมการใชสื่อการสอนอยางอ่ืนประกอบการใชเกม 
   1.2.4  เตรียมศึกษาประเด็นสรุป ประโยชน และแงคิดที่ไดจากการเลนเกม 
  1.3  จัดเตรียมหองเรียน อุปกรณการเลนไวใหพรอม 
  1.4  เตรียมตวันักเรียน 
 2.  ขั้นการใช 
   2.1 บอกชื่อเกมใหนักเรียนทราบ 
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  2.2 จัดนักเรียนใหอยูในสภาพที่ตองการ 
  2.3 อธิบายวธิีการเลน และสาธติใหนักเรียนด ู
   2.4 ควรดําเนินการเลนใหรวดเรว็ เพ่ือไมใหเกดิความเบื่อหนาย 
   2.5 พยายามใหทุกคนมีสวนรวมในการเลน 
   2.6 มีความยุตธิรรมในการเลน 
   2.7 เม่ือการเลนจบลง ตองมีการสรุปประเด็นจากการเลนเกมทันที 
 3. การประเมินผล 
   3.1 ประเมินผลการเตรียมการ ประเมินผลการเลือกเลือกเกม 
   3.1.1 เกมที่เลอืกเหมาะสมกับจุดมุงหมายของการเรียนรูมากนอยเพียงใด 
    3.1.2 สอดคลองกับเนื้อหา และชนิดของการเรียนรูหรือไม 
    3.1.3 ใชเวลามากนอยเพียงใด 
    3.1.4 ใหความสนุกสนานเพียงใด 
    3.1.5 นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมหรือไม 
    3.1.6 มีความยุตธิรรมในการเลนเกมเพียงใด 
    3.1.7 การเตรียมอุปกรณประกอบการเลนเหมาะสมหรือไม 
    3.1.8 เหมาะสมกับวัย ความสนใจ วุฒิภาวะของนักเรียนหรือไม 
  3.2  ประเมินผลการจัดเตรียมหองเรียน การเตรียมครู 
   3.2.1  จัดเตรียมอุปกรณ สถานที่ กอนถึงเวลาเรียนหรือไม 
   3.2.2  ครูวางโปรแกรมการใชเกมกอนสอนหรือไม 
   3.2.3 ทดลองใชเกมกอนหรือไม 
   3.2.4 ครูมีความรู ความเขาใจในเกมมากนอยเพียงใด 
   3.2.5 ครูมีความยุติธรรม และความสามารถในการควบคุมการเลนหรอืไม 
   3.2.6 ครูวางแผนสรุปประเด็น และแงคิดจากเกมหรือไม 
  3.3 ประเมินผลการใชเกม 
   3.3.1 มีการจัดเตรียมนักเรียนใหพรอมที่จะเลนเกมหรือไม 
   3.3.2 มีการอธิบายกติกา วิธเีลน หรือสาธิตการเลนใหนักเรยีนเขาใจกอนหรือไม 
   3.3.3 นักเรียนสวนมากมีสวนรวมในกิจกรรมหรือไม 
   3.3.4 ครูสามารถแกปญหาเฉพาะหนาที่เกิดขึ้นไดหรือไม 
   3.3.5 มีการใชสื่ออ่ืน ๆ เสริมการเลนหรือไม 
   3.3.6 มีการสรุปประเด็นจากเกมหรือไม 
  3.4 ประเมินผลการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
   3.4.1 เกมกอใหเกิดพฤติกรรมตามที่ครูคาดหวงัหรือไม 
   3.4.2 เกมใหประสบการณใหม ๆ แกผูเรียนหรือไม 
   3.4.3 เกมสรางความพึงพอใจแกผูเรียนหรือไม 
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 สุรางค สากร (2530: 6 ) ไดเสนอแนะการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูไวดังน้ี 
 1.  ครูตองเขาใจกติกาการเลนเปนอยางดี  
 2.  การจัดการเรียนรูทุกครั้งควรกวดขันเรื่องกติกา มารยาท ความยุตธิรรม และมีนํ้าใจ
เปนนักกีฬา 
 3.  การอธิบายเกีย่วกับกติกาการเลน ควรใชเวลาใหนอยทีสุ่ด และเลือกนักเรียนคนหนึ่ง
หรือกลุมหน่ึงมาลองซอมความเขาใจใหดูกอน  
 4.  กําหนดเวลาการเลนใหเหมาะสมและติดตามดูวานักเรยีนเกิดทักษะและความรูตาม
จุดประสงคหรือไม 
 5.  การเลนเกมหากนักเรียนมีจํานวนมากควรแบงกลุม เพ่ือเปดโอกาสใหนักเรียนทุกคนได
รวมกิจกรรมอยางทั่วถึง และการแบงกลุมควรแบงใหแตละกลุมมีความสามารถเทา ๆ หรือใกลเคยีง
กันเพ่ือความสมดุล การแขงขันจึงจะตื่นเตนและเกิดกําลังใจในการเลน 
 6.  ควรใหนักเรยีนมีสวนรวมในการจัดหาอุปกรณการเลนหรือสงเสริมใหนักเรียนลองคิด
หาเกมที่จะนํามาใชประกอบการเรียนการสอนบาง 
 การใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูจะสงผลตอการเรียนรูของนักเรียนและความสามารถ
ของครูหรือไม ขึ้นอยูกับการเลือกเกมของครูวาตรงกบัความสนใจของนักเรียน ตรงตามจุดประสงค
หรือไม หากครูเลือกเกมมาประกอบการจัดการเรียนรูโดยไมคํานึงถึงความตองการของนักเรียน 
จุดประสงคการเรียน และความสามารถของครูแลวการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูก็จะไมเกิด
ประโยชนตอการเรียนรู  
 อัจฉรา ชีวพันธ (2536: 4) ไดเสนอหลักการคัดเลือกเกมที่ดีมาประกอบการจัดการเรียนรู
ไวดังน้ี 
 1.  ชวยใหนักเรียนเกิดความสนใจ และมีความสนุกสนานในการเลน ทัง้เปนการฝก
ทบทวนเนื้อหาดวย 
 2.  ใชเวลาในชวงสั้น ๆ 
 3.  มีคําสั่งและกติกาที่เดนชัด ไมซับซอน 
 4.  ในการเลนตองมีการตรวจสอบถึงการใหคะแนน 
 5.  เปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมอยางทั่วถึง 
 6.  ไมควรเลนเกมเสียงดังรบกวนหองอ่ืน 
 7.  มีการจัดเตรียมสถานที่สําหรับเลนให พรอมอุปกรณ 
 8.  ในการเลนเกม ควรเปนสิ่งงาย ๆ หรือประดิษฐขึ้นเอง 
 9.  การเลนนั้นควรใหนักเรียนมีการเคลื่อนไหวสวนตาง ๆ ของรางกายดวย 
 ศศธิร ธัญลักษณานันท (2542: 436 - 437) กลาวการจัดกลุมเพ่ือเลนเกม มีขอควรคาํนึง ดังนี้ 
 1.  ความสามารถของกลุม ควรเลือกนักเรียนที่มีความสามารถใกลเคียงกัน จะไดไมเกิด
การไดเปรียบเสียเปรียบกันอยางชัดเจน ทําใหนักเรียนที่ไมเกงเกิดความทอแท หมดกําลังใจที่จะ
แขงขัน และทาํใหเกิดทัศนคติที่ไมดีตอเกม ตอวิชาภาษาไทย และตอครูผูสอนดวย 
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 2.  การตั้งชื่อกลุม ทําใหงายในการตัดสิน นักเรียนอาจเลือกชื่อใดชื่อหน่ึงมาตั้งก็ได เชน 
ชื่อดอกไม ชื่อตัวละครในละครโทรทัศน ชือ่ตัวละครในวรรณคดี หรือชื่ออ่ืน ๆ ตามความพอใจ 
 3.  ขนาดของกลุมหน่ึง ๆ ไมควรจะมากเกินไป ทําใหสับสน บางทีก็ไมทราบวาจะไปทํา
อะไร อาจเปนตัวถวงการเลนเกมได ขนาดที่กําลังเหมาะคือ 3 – 5 คน ทั้งน้ีแลวแตชนิดของเกม 
 4.  ใชเวลาในคาบเรียน 1 คาบเรียน แตตองรวมทั้งการใหความรู และการสรุปดวย เพราะ
การเลนเกมตลอด 1 คาบเรียน อาจเปนเรื่องที่นาเบื่อแทนความนาสนใจก็ได โดยเฉพาะในกลุมที่
เปนนักเรียนเรียนดี 
 5.  ไมควรนําเกมมาวัดและประเมินผล เพราะจะเปนการกดดันนักเรียนมากเกินไป 
นักเรียนจึงเลนเกมเพื่อเอาคะแนน และพยามยามใชวิธีการตาง ๆ เพ่ือใหไดคะแนนมาก ๆ ซ่ึงไมใช
วัตถุประสงคสําคัญของจัดกิจกรรมดวยเกม หากมีการเก็บคะแนนควรชี้แจงใหนักเรียนทราบทกุครั้ง 
เพ่ือใหเขาไดเตรียมตวั และเห็นคาของคะแนน 
 สรุปไดวา การใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู ครูจะตองคํานึงถึงความเหมาะสมของ
จุดประสงคการเรียนรู เน้ือหา ความรูความสามารถ วุฒิภาวะของนักเรียน นักเรียนแตละคนไดมี
สวนรวมในกิจกรรม เปนเกมที่มีวิธีเลน มีกฎเกณฑงาย ๆ ไมซับซอน แตชี้ขาดในตัวเอง อุปกรณ
การเลนหางาย ทํางาย หรือมีราคาไมแพง และสรางประโยชนใหแกนักเรียน  
  
 1.5  เกมประกอบการจัดการเรียนรูวิชาภาษาไทย 
  สนม ครุฑเมือง (2523: 269 – 281) ไดรวบรวมเกมประกอบการจัดการเรียนรูวิชา
ภาษาไทย ไวดังน้ี 
 1.  เกมแสดงทาทาง ใชสําหรบัการสอนสํานวนไทย เชน สุภาษิต คําคม คําพังเพย เปน
ตน ควรเปนการแสดงใบ โดยนักเรียนไมพูด ครูใหนักเรียนจับสลาก สํานวน คําพังเพย แลวให
นักเรียนแสดงทาทางใหสอดคลองกับสํานวนนั้น ๆ โดยใหเพ่ือน ๆ ตอบ อาจจะตอบเปนกลุมหรือ
รายบุคคลก็ได เม่ือตอบถูกแลว ครูและนกัเรียนชวยกนัสรุปความหมาย 
 2.  เกมคาํที่มักเขียนผิด โดยแบงนักเรียนออกเปนแถว อาจสงตัวแทนออกมาเขียนทุก ๆ 
คนจะไดฝกโดยทั่วถึงกัน แบงจํานวนเทา ๆ กัน ถาเหลอืใหเปนกรรมการ แบงชวงกระดานออกเปน
สวน ๆ ครูอานคําที่มักเขียนผิดใหนักเรียนที่ออกมาเขียนฟง เม่ือเขียนเสร็จครูเฉลย   
 3.  เกมปริศนาคําทาย วิธเีลน ครูใหนักเรียนแบงเปนกลุม ใหกลุมที่ 1 ทายปญหา กลุมที่
เหลือตอบ ผลดักันทายจนครบ กลุมใดทายถูกมากที่สุดเปนฝายชนะ 
 4.  เกมตอภาพหาสุภาษิต วธิีเลน ครูจะทําภาพอะไรก็ได ตัดออกจากกันเปนชุด ๆ ซ่ึงถา
นํามาตอกันแลวจะไดคําสุภาษิตอยูขางหลังภาพ แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ครแูจกภาพชุดที่
สลับกัน ใหนักเรียนแตละกลุมชวยกันตอ เสร็จแลวก็ทายกันระหวางกลุม กลุมใดทายถูกมากทีสุ่ด
เปนฝายชนะ 
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 5.  เกมแขงขันแสดงละคร วธิีเลน แบงกลุมตามความสมัครใจหรือจับสลาก ครูเลาเรื่องให
ฟงเรื่องหน่ึงหรือเรื่องที่กลาวในบทเรียน แลวใหนักเรียนสรางบทสนทนากันเอง โดยใชระยะเวลา 15 
– 20 นาที เกมนี้จะชวยฝกการพูด การแสดงออก การทํางานรวมกัน 
 6.  เกมคูพระคูนาง วิธีเลน หาอาสาสมัครประมาณ 10 คู ครูทํารายชื่อพระเอกนางเอกใน
วรรณคดีแจกใหทุกคนโดยปดไวกอน เม่ือเริ่มสัญญาณใหหาคู นักเรียนจะหาคูของตนเอง ใครจบัคู
ไดกอนเปนฝายชนะ จากนั้นครูบรรยายสรุปตวัละครเหลานั้นประกอบวรรณคด ี
 7.  เกมตอคําประพันธ วิธเีลน ครูอาจสอนคําประพันธไดทกุชนิด โดยครูเขียนคํากลอน
แยกออกเปนสวน ๆ ได 12 สวน สลับกันไป ชุดอ่ืน ๆ ก็ทําเชนเดียวกัน ใหแตกลุมเรียงคํากลอนให
ถูกตอง จะชวยใหนักเรียนจําฉันทลักษณไดดี 
 8.  เกมกระซิบเบา ๆ วิธีการเลนใหนักเรียนแบงเปนกลุม ครูเขียนประโยคไว แลวกระซิบ
คนแรกของแตละกลุมดวยขอความที่เหมือนกันหรือไมเหมือนกันก็ได นักเรียนจะกระซิบตอกันไป
เรื่อย ๆ คนสุดทายเขียนประโยคนั้นบนกระดาน ครูเฉลยคําตอบทีถู่กตอง เกมนี้เหมาะสําหรับการ
ฝกทักษะการฟง การพูด และการเขยีน 
 9.  เกมสัมผัสคําคลองจอง วิธีเลนแบงนักเรียนออกเปนกลุม ครูกําหนดคําสัมผัสคลองจอง
นําใหกอน อาจจะกําหนดจํานวนคําในแตละประโยคหรือวลีก็ได ใหนักเรียนแตละกลุมแตงตอกนัไป
เรื่อย ๆ โดยมีการกําหนดเวลาดวย ถากลุมใดตอคําสัมผัสคลองจองไดมากที่สุดเปนฝายชนะ เกมนี้
สามารถชวยใหนักเรียนแตงคําประพันธไดดี 
 10. เกมคาํกล้าํนําสนุก วธิีเลน แบงนักเรยีนเปนกลุม เขียนคําควบกล้ําบนกระดาน หรือครู
แจกกระดาษให ครูกําหนดคําให แลวใหนักเรียนหาเพ่ิมเติม กลุมใดหาไดมากกวาเปนฝายชนะ 
 11. เกมแสดงทาทางของสัตว วิธีเลน ใหนักเรียนออกมาแสดงทาทางของสัตว เพ่ือให
เพ่ือนทาย สัตวบางประเภทถาแสดงยากอาจสงเสียงรองเหมือนสัตวน้ัน ๆ ได ถาใหนักเรียนมาจับ
สลากแลวแสดงจะสรางความตื่นเตนไดดี 
 12. เกมเรียงประโยค วธิีเลน ครูเขียนประโยคที่กําหนดให แลวเขยีนแยกออกเปนชวง ๆ 
หรือเปนวลี ๆ ไวในบตัรคํา ใหนักเรียนแตละกลุมชวยกนัเรียงประโยคที่แยกออกเปนสวนใหถูกตอง
ไดใจความ ใครเรียงเสร็จกอนและถูกตองจะเปนฝายชนะ ซ่ึงประโยคนั้นแตละกลุมจะเหมือนกัน 
เพ่ือที่จะไมไดเปรียบเสยีเปรียบกัน เกมนี้เหมาะสําหรับสอนเรื่องประโยคชนิดตาง ๆ 
 13. เกมเลาเรือ่ง วิธีเลน ใหนักเรียนเลาเรือ่งคนละประโยค หรือวลีหน่ึงตอ ๆ กันไปเรื่อย
จนจบ ผูเลาเรือ่งจะตองฟงเรื่องจากเพื่อนเพื่อที่จะไดเลาเรื่องไดสอดคลองกัน เกมนี้สามารถใชฝก
ทักษะดานการฟง การพูด การสรุปสาระสําคัญ และการใชปฏิภาณไหวพริบไดเปนอยางดี 
 14. เกมแขงขันมาตราตัวสะกด วิธีเลน แบงนักเรียนเปนกลุม ๆ แลวชวยกันเขียน กลุมใด
หาคําในมาตราตัวสะกดที่ครูกําหนดใหไดมากที่สุดจะเปนฝายชนะ  
  15. เกมลาลายเซ็น เหมาะสําหรับการรูจักชื่อนามสกุลของเพ่ือน ๆ และยังได
ความหมายจากชื่อและนามสกุลอีกดวย  
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 ศศธิร ธัญลักษณานันท (2542: 437 - 445) ไดยกตัวอยางเกมประกอบการจัดการเรียนรู
วิชาภาษาไทยไวดังน้ี 
 1.  เกมคําเปนคําตาย เกมนี้ไมจํากัดผูเลน แตตองใหยืนกนัอยูหนาหอง ในตําแหนงทีค่รู
และกรรมการจะมาเห็นอากัปกิริยา และตดัสินไดวาทําตามกติกาหรอืไม เม่ือครูบอกคําที่เปนคาํเปน 
ใหผูเลนกระโดดขึ้น 1 ครั้ง คนที่ไมกระโดดจะถูกจับออก และเม่ือครบูอกคําที่เปนคําตาย ผูเลนตอง
ยืนนิ่ง ๆ เหมือนตายไปแลว ถาใครไหวตัว หรือทําทาเหมือนกระโดดก็จะถูกจับออกดวย
เชนเดียวกัน จนกวาจะเหลอืผูเลนนอยทีสุ่ด หรือเหลือเพียงคนเดียวไดยิ่งดี  
  การบอกคําพยามบอกเปนคําเปนบางคําตายบางเพื่อลวงผูเลนใหเผลอตัวตองออกจาก
การแขงขัน ทาํใหเกิดความตื่นเตน และไมใชเวลานานมากเกินไป หลังจากจบการแขงขันจึงสรุป
บทเรียนอีกครั้ง 
 2.  เกมปก ปก โปง วิธีเลน ใหนักเรียนแบงออกเปนกลุม ๆ ละ 3 คน ยนืเปนแถวตอน หัน
หนาเขากันทกุกลุม แตละคนในกลุมมีหนาที่แตกตางกนั คนหลังสุดจะเปนคนพูดวา ปก คนกลางพูด
วา ปก และคนหนาพูดวา โปง พรอมกับออกชื่อบางสิ่งบางอยาง แลวชีไ้ปใหถูกกลุม เชน จะใหผูเลน 
เลนเรื่องตวัสะกด 8 มาตรา แตละกลุมจะเลือกคนละมาตรา ยกตวัอยาง เชน ปก ปก โปง กบ แลวชี้
ไปที่กลุมแมกบ ซ่ึงคนหลังสุดจะตองรับวา ปก คนกลางตอดวยคําวา ปก คนพูดวา โปง แลวออกชื่อ
ตัวสะกดของกลุมอ่ืนตอไป ผูเลนจะดําเนนิการเลน โดยอาศัยความจําและปฏิภาณไหวพริบวา 
จะตองใหกลุมตาง ๆ ออกจากการแขงขัน เพ่ือใหกลุมตนชนะ ซ่ึงผูเลนจะออกจาก การแขงขันเม่ือ 
คนหนาโปงไมถูกกลุม เม่ือออกชื่อกลุมแลว คนใดคนหนึ่งไมพูดคําที่กําหนด  
 3.  เกมกระซิบกระซาบ การเลนเกมนี้ เปนการเสริมทักษะการฟงเพ่ือการถายทอด โดย
แบงผูเลนออกเปนกลุม ครจูะเรียกหัวหนาของแตละกลุม ออกไปยืนหาง ๆ เพ่ือน แลวบอกขอความ
ใหจําไปบอกเพื่อนในกลุมทลีะคน ตองกระซิบไมใหคนกลุมอ่ืนไดยิน และไมใหเพ่ือนในกลุมคนอยู
ถัดไปไดยิน เม่ือบอกไปถึงคนสุดทาย ใหบันทึกขอความลงบนกระดาษแลวนําสงครู ครูจะเรียงลําดับ
กลุมตามการสงกอน – หลัง แลวใหชวยกันดูขอความวากลุมไหนใกลเคียงกับขอความที่ครูกําหนด
มากที่สุด 
 4.  เกมบิงโก วิธีเลน ครูแจกกระดาษที่ขีดเปนตาราง มีทั้งหมด 9 ชอง หรือ 16 ชองตาม
ความเหมาะสม เพ่ือใหนักเรียนแตละกลุม ๆ ละ 3 – 5 คนชวยกันคดิวาจะเขียนอะไรลงไปตามคําสั่ง
ของครู เชน ครูใหนักเรียนเขียนชื่อนางในวรรณคดีใหครบทุกชอง โดยใชเวลา 5 -10 นาที เม่ือเขียน
เสร็จเรียบรอยแลว คอยฟงครูอานชื่อนางในวรรณคดี หากใครมีชื่อตรงกับทีค่รูออกชื่อ ใหเขียน
กากบาททับชือ่น้ัน กลุมใดขีดกากบาทไดครบ 3 ชองในทางตรงแนวทแยง หรือแนวนอนไดกอน ให
รองบิงโก แสดงวาเปนผูชนะ 
 5.  เกมตอสัมผัสคลองจอง เกมนี้ นักเรียนสามารถเลนไดทั้งหอง โดยตอสัมผัสตั้งแต ผู
เลนคนแรกไปจนถึงคนสุดทาย อาจใชไดกับเนื้อหาหลายเรื่อง เชน คําลักษณนาม ครูเริ่มตนวา ไข
เปน ฟอง ผูเลนตอวา ทองเปนแทง... แปรงเปนอัน...ฟนเปนซี่... เปนตน 
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 6.  เกมตอสํานวนคําพังเพย วธิีเลน แบงนักเรียนออกเปนสองกลุม ผลัดกันตอสํานวน คํา
พังเพยที่ครูบอกวรรคแรกให ถากลุมใดตอบไมได ปรับติดลบไวกอน เม่ือเลนจนจบแลวจึงมาดวูา
กลุมใดติดลบมากกวา กลุมน้ันเปนฝายแพไป  
 7.  เกมบอกใบทายคํา วิธีเลน ครูเตรียมชุดคาํตาง ๆ ซ่ึงสวนมากเปนคาํประสมใหนักเรียน
ทําทาทางตาง ๆ แลวใหเพ่ือนทายวาเปนคําอะไร โดยอาจจะเลนแบงกลุมเปน 2 กลุม กลุมที่1 สง
ตัวแทนมาใบใหอีกกลุมทายทีละคน เม่ือครบทุกคนใหเปลี่ยนเปนกลุมที่ 2 ใบ กลุมที่ 1 ทาย เม่ือ
ครบทุกคน ดูวากลุมใดทายถูกมากกวาจะเปนฝายชนะ 
 8.  เกมลักไกทายศัพท วธิีเลน แบงผูเลนเปน 2 กลุม แตละฝายสงตวัแทนมาฝายละ 3 คน 
ครูเตรียมคําศพัทไว 3 – 5 คํา และความหมายของแตละคําไว 3 ความหมาย ผูเลนแตละคนจะถือ
บัตรคําและความหมายไว 3 – 5 คํา เม่ือเร่ิมเลนฝายที ่1 จะบอกคําศัพทพรอมความหมายไป ทีละ
คน แลวใหฝายตรงขามทายวา ความหมายของใครถูก ถาทายถูกได 1 คะแนน ถาทายผิดตองยก
คะแนนใหฝายตรงขาม แลวสลบัใหฝายที่ 2 ทายบาง ผูเลนแตละฝายตองพยามยามทําสีหนาทาทาง
ใหฝายตรงขามคิดวาคําตอบของตนถูกมากที่สุด ที่เรียกวา ลักไก ผูทายที่ลักไกไดดีที่สุด อาจทําให
ฝายตรงขามเสียคะแนนใหฝายตนได 
 9.  เกมแตงคําตามเสียงวรรณยกุต วธิีเลน ครแูบงนักเรียนออกเปนกลุม แตงขอความหรือ
ประโยคที่มีตัง้แต 3 คําขึ้นไป อานแลวไดใจความ มีความหมาย ทั้งน้ีตองแตงตามเสียงวรรณยกุต
ตั้งแตเสียงสามัญ เสียงเอก เสียงโท เสียงตรี จนถึงเสียงจัตวา เม่ือหมดเวลานํามาเขียนบนกระดาน 
ตรวจสอบความถูกตอง กลุมใดแตงไดมากที่สุด ถูกมากที่สุด เปนฝายชนะ 
 10. เกมตอภาพประสมคํา วธิีเลน แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 3 คนตอภาพ เม่ือภาพ
สําเร็จแลวอานคําหรือขอความที่ปรากฏอยูที่แผนใหถกูตอง 
  
 1.6  ประโยชนของการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
 เกศินี โชติกเสถียร (2529: 3) กลาววา เกมสามารถนํามาเปนสื่อในการสอนเพื่อทําใหเกิด
ความสนใจในการเรียนรู เพราะเกมมีกฎ กติกา และการตัดสินผลแพ ชนะ จึงทําใหเกิดความ
สนุกสนานตื่นเตน ทําใหการเรียนรูบรรลจุุดประสงคไดโดยเร็ว ชวยลดเวลาในการสอน เหมาะกับ
เด็กในระดับอนุบาลไปจนถงึระดับมัธยมศึกษา เพราะเด็กในวัยน้ีไมชอบอยูน่ิง ชอบที่จะเคลื่อนไหว
อยูตลอดเวลา เพ่ือสนองความตองการทางดานรางกาย 
 สุจริต เพียรชอบ; และสายใจ อินทรัมพรรย (2538: 173) ไดกลาวถึงประโยชนของเกมที่
ใชในการสอนภาษาวา ทําใหการเรียนภาษาเปนไปตามธรรมชาติ เพราะในขณะที่ครูใหนักเรียนเลน
เกม การคิดแกปญหา การติดตอสื่อสาร เพ่ือแสดงความคิดของผูเลน เพ่ือถายทอดใหผูอ่ืนรับรูตอง
เกิดขึ้นอยางตอเน่ือง สามารถใชเราความสนใจในการเรยีนไดเปนอยางดี เพราะเกมเปนกิจกรรมที่
สนองความตองการทางดานอารมณ และสังคมไดเพราะวัยรุนเปนวยัที่ตองการความสนุกสนาน    
ทาทายความสามารถ และตองการที่จะปรับตวัใหเขากับเพ่ือนใหเปนที่ยอมรับของกลุม ตองการ   
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จะเปนผูนํากลุม เม่ือครูนํามาประกอบการสอน นักเรียนก็จะแขงขันกนัดวยความตัง้ใจ และ
สนุกสนานเพื่อที่จะเปนผูชนะในเกมนั้น ๆ การเรียนของนักเรียนจะประสบผลสําเร็จโดยงาย  
 การเลนเปนการใชพลังสวนเกินของเด็ก ทําใหเด็กไดพัฒนาทางดานรางกาย อารมณ 
สังคม และสตปิญญา เปนการฝกซอมสัญชาติญาณแบบผูใหญ การทบทวนวัฒนธรรม การลองผิด
ลองถูก ดวยการสัมผัสและทดสอบดวยการปฏิบัติจริง การเลนจึงเปนผลรวมของพฤติกรรมของเด็ก 
เพ่ือกอใหเกิดการปรับตวัและพัฒนาการดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญาอยางตอเน่ือง 
(นิรมล ชยุตสาหกิจ. 2524: 1 – 2) 
 สมพล ธูปบชูา (2524: 22 – 25) ไดสรุปประโยชนของการใชเกมประกอบการสอนภาษา
ไวดังน้ี 
 1. เด็กชอบการแขงขัน ครูจึงควรใชวิธีการแขงขันมาชวยสอน 
 2. เกมชวยสรางบรรยากาศทีดี่ในการสอน 
 3. เกมเปนเครื่องมือที่ชวยใหเกิดการเรียนรูภาษาไดดี 
 4. เกมทําใหการเรียนดําเนนิไปอยางรวดเร็ว 
 5. เกมชวยผอนคลายความตงึเครียดในการเรียน 
 6. เกมชวยใหเด็กสนใจและไมเบื่อหนายในการเรียน 
 7. เกมสรางพัฒนาทางรางกายแกเด็ก 
 8. เกมสรางลักษณะนิสัยที่ดีแกเด็ก ใหรูจักเอ้ือเฟอเผื่อแผ มีความรับผิดชอบและ 
รูจักปฏิบัตติามกฎเกณฑ 
 9. เกมชวยฝกทักษะทางภาษา 
 10. เกมเปดโอกาสใหเด็กไดแสดงพฤติกรรมของนักเรียนแตละคนไดอยางชัดเจน 
 11. เกมชวยใหครูไดมองเห็นพฤติกรรมของนักเรียนแตละคนไดอยางชัดเจน อันจะ เปน
ประโยชนแกการสอนของครูตอไป 
 สุจริต เพียรชอบ; และสายใจ อินทรัมพรรย (2538: 206 - 207) ไดสรุปประโยชนของเกม
การสอนภาษาไทยไววา 
 1.  เกมชวยใหนักเรียนไดลงมือทํากิจกรรมอยางใดอยางหนึ่ง ทําใหนักเรียนเกิดความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน 
 2.  เกมชวยใหบทเรียนภาษาไทยนาสนใจขึน้  
 3.  เกมชวยผอนคลายความตงึเครียด 
 4.  เกมภาษาชวยใหนักเรียนใชภาษาไดอยางคลองแคลว 
 5.  เกมชวยใหนักเรยีนไดพัฒนารางกาย ไดใชมือ ใชตา ไดเคลื่อนไหวสวนตาง ๆ ของ
รางกาย 
 6.  เกมชวยพัฒนาลักษณะนิสัยที่พึงปรารถนาใหกับนักเรียน นักเรียนจะรูจักการใหและรับ 
การเอื้อเฟอเผื่อแผ ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน และรูจักรับผิดชอบรวมกัน 
 7.  เกมชวยใหนักเรียนไดมีโอกาสแสดงออกไดอยางเต็มที่ 
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 8.  เกมชวยใหการเรียนการสอนภาษาไทยดาํเนินไปไดโดยสะดวก 
 9.  เกมชวยฝกใหนักเรียนปฏิบตัิตามระเบียบขอบังคับ และกฎเกณฑ  
 10. เกมชวยพัฒนาทางดานสติปญญา นักเรียนไดที่โอกาสฝกคิด ฝกการตัดสินใจ 
 11. เกมใชเปนกิจกรรมการเรียนการสอนไดหลายขั้นตอน เชน นําเขาสูบทเรียน 
 12. เกมชวยใหนักเรียนมีทัศนคตทิี่ดีตอการเรียนการสอนภาษาไทย 
 13. การเรียนการสอนโดยใชเกม ชวยใหเกิดการเรียนรู และจําเนื้อหาวิชาไดดีเทากับการ
เรียนจากตําราเรียน เกมใชเวลาเรียนนอยแตไดเน้ือหาวิชามาก เกมจึงถายทอดความรูไดดีกวา
วิธีการสอนแบบอื่น ๆ 
 อัจฉรา ชีวพันธ (2536: 3 – 4) สรุปประโยชนของการใชเกมประกอบการสอนไวดังน้ี 
 1. พัฒนาความคดิในการแกปญหา 
 2. ฝกทักษะทางภาษา และทบทวนเนื้อหา 
 3. สงเสริมทักษะการใชภาษาดานการฟง การพูด การอาน และการเขียน 
 4. เปดโอกาสใหนักเรียนแสดงความสามารถที่มีอยู 
 5. ใชประเมินผลการเรียนการสอนได 
 6. ใหความสนุกสนาน ผอนคลายความตึงเครียดในการเรียน 
 7. ใชจูงใจและเราความสนใจในการเรียน 
 8. ฝกความรับผดิชอบและการปฏิบัตติามกฎเกณฑ 
 9. ชวยสงเสริมความสามัคคีและการอยูรวมกันในสังคม 
 10. ใชนําเขาสูบทเรียน ใชสอน ใชสรุป และใชฝกทบทวนบทเรียน 
 11. ใชในการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
 ศศธิร ธัญลักษณานันท (2542: 435) กลาวถึงประโยชนของการที่ครูจัดการเรียนการสอน
สวนหนึ่งโดยใชการเลนเกม จะเกิดผลดีตอนักเรียน คือ 
 1. กระตุนใหนักเรียนมีความสนใจเรียนวิชาภาษาไทยมากขึ้น 
 2. บรรยากาศในการเรียนการสอนดีขึ้นกวาเดิม นักเรียนไดผอนคลายความตึงเครียด  
มีความสนุกสนาน และไดมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูมากขึ้น 
 3.  นักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ในขณะเดียวกันก็เกิดความรูที่คงทน 
 4.  การเลนสวนใหญนักเรียนตองใชความรูและทักษะทางภาษา เชน ความรูในวชิา 
หลักภาษา ทกัษะการฟง การพูด การอาน และการเขยีน ทําใหนักเรียนไดรับการกระตุนอยู
ตลอดเวลา 
 5.  ฝกการทํางานกลุม การยอมรับซ่ึงกันและกัน เปนผูนํา ผูตามที่ดี เพ่ือใหการเลนเกม
ดําเนินไปไดดวยด ี
 6.  ชวยพัฒนาความเจริญทางรางกาย ฝกการใชความคิด เชาวนปญญาในการแกไข
ปญหาเฉพาะหนา 
 7.  เปนการสนองธรรมชาตขิองนักเรียนซึ่งชอบเลนและแขงขัน เพ่ือความสนุกสนาน 
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 8.  ชวยใหครูไดมีโอกาสศึกษาพฤติกรรม ลกัษณะนิสัยสวนตัวของนักเรียนแตละคน ทําให
สงเสริมไปไดถูกทางมากขึน้ 
 สรุปไดวา การใชเกมประกอบการสอน นอกจากจะชวยลดเวลาในการสอนแลว ยังชวย
สรางบรรยากาศในการเรียน สามารถใชประกอบการสอนไดหลายลักษณะ ชวยพัฒนาทั้งทางดาน
รางกาย อารมณ และสติปญญาใหแกนักเรียน รวมทัง้ทําใหนักเรียนสามารถเขาใจบทเรียนไดงายขึ้น
อีกดวย 
 

 1.7  งานวิจัยในประเทศและตางประเทศที่เกี่ยวของกับการใชเกมประกอบ       
การจัดการเรียนรู 

 สมพล ธูปบชูา (2524: 80) ทดลองใชเกมและเพลงประกอบการสอนวิชาภาษาไทย ระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เรื่องไตรยางศ อักษรควบกล้ํา วรรณยุกต และคําเปนคําตาย ผลการทดลอง
พบวา นักเรียนที่เรียนดวยการใชเกมและเพลงประกอบการสอน มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ความสนใจ 
และความคงทนในการเรียน สูงกวานักเรียนที่เรียนดวยการตามแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.1 
 มานพ ศรีเทียม (2527: 39) ไดทดลองใชเกมประกอบการสอนวิชาหลักภาษาไทย ใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เรื่อง คําราชาศัพท ผลปรากฏวา เกมประกอบการสอนหลักภาษาไทย
สงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอนตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  
 เครือวัลย ทองมาก (2538: 61) ไดวิจัยเรือ่ง การใชเกมพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคํา
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนหลมสักวิทยาคม จังหวัดเพชรบรูณ โดยใช
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนทีมี่ความสามารถทางภาษาไทยสูง ปานกลาง และต่ํา กลุมละ 20 คน มี
การทดสอบกอนเรียน หลังจากนั้นไดทําการสอนโดยใชเกมที่ผูวิจัยสรางขึ้น และทําการทดลองหลัง
เรียน ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิท์างเรยีนเร่ืองการเขยีนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนที่เรียน
โดยใชเกมประกอบการสอนกอนและหลงัเรียน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ลลติา อุนทอง (2550: 66) ไดเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต
ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกับการสอนแบบปกติสําหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที ่3 โรงเรียน     
บางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ กรุงเทพมหานคร ผลปรากฏวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกม   
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนทีไ่ดรับการสอนแบบปกติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง   
คําบาลีสันสกฤต หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 และ
นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสมัฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต สูงกวานักเรียน
ที่ไดรับการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
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 ออกัส (Orcutt. 1972: 147) ไดทดลองใชเกมประกอบการสอนวิชาภาษาอังกฤษกบั
นักเรียนอนุบาล โดยมีจุดมุงหมายในการวิจัยวา เกมจะสงผลตอความสามารถในการเรียนรู วุฒิภาวะ 
พฤติกรรมของตนหรือไม โดยแบงกลุมตวัอยางออกเปน 3 กลุม กลุมที่ 1 ใหนักเรียนเลือกเกมเอง 
กลุมที่ 2 ครูเลือกให และกลุมที่ 3 สอนตามปกติ ผลการทดลองปรากฏวา กลุมที่เลือกเกมเองมี
ความสามารถในการเรียนรูดีกวาทุกกลุม และกลุมที่ครเูลือกเกมใหมีความสามารถในการเรียนรู
ดีกวากลุมที่สอนตามปกต ิ
 ดิกเคอรสัน (Dickerson. 1976) ทดลองสอนการจําคําศัพทของนักเรียนโดยใชเกม  
การเคลื่อนไหว เกมเฉื่อย และการสอนตามปกติ เปรียบเทียบกันโดยใหนักเรียนทั้ง 3 กลุม ศึกษา
คําศัพทใหมวนัละ 2 คํา ทุก ๆ กลุม มีการทดลองกอนเรียน ทดสอบระหวางเรียน และทดสอบหลัง
เรียน พบวา  
 1. กลุมที่ใชเกมเคลื่อนไหว มีผลสัมฤทธิ์สูงกวา ทุก ๆ กลุม 
 2. กลุมที่ใชเกมเฉื่อยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงกวากลุมที่สอนตามปกต ิ
 3. นักเรียนหญิงในกลุมเกมเคลื่อนไหวมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวานักเรียน 
 4. หญิงในกลุมเกมเฉื่อยและกลุมที่สอนตามปกต ิ
 5. นักเรียนหญิงในกลุมเกมเฉือ่ยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรยีนหญิงใน 
กลุมที่สอนตามปกต ิ
 6. นักเรียนชายในกลุมเกมเคลือ่นไหวมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนสูงกวานักเรียนชาย 
ในกลุมเกมเฉือ่ยและกลุมทีส่อนตามปกต ิ
 7. นักเรียนชายในกลุมเกมเฉื่อยมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวานักเรียนชายใน 
กลุมที่สอนตามปกต ิ
 8. ในกลุมตวัอยางทั้ง 3 กลุม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางเรียนนักเรียนชายและ 
นักเรียนหญิงไมแตกตางกนั 
 เอ็ดกมัน (Edgman. 1977) ไดศึกษาความแตกตางของความพรอมในการอานของ
นักเรียนที่เรียนชาโดยใชเกมในการฝกทกัษะ ใชกลุมตวัอยางเปนนักเรียนที่เรียนชาอายุ 6 - 15 ป 
จํานวน 49 คน แบงเปนกลุมทดลอง 25 คน กลุมควบคุม 24 คน พบวา นักเรียนสวนมากมคีวามพรอม 
ในการอานแตกตางกัน  
 จากเอกสารและงานวิจัยตาง ๆ พบวา การใชเกมประกอบการสอนวิชาภาษาไทยทําให 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวาการสอนตามปกติ หรือการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู 
 

2. เอกสารเกี่ยวกับคําประสม 
 ประสิทธิ์ กาพยกลอน; และคณะ  (2523) ไดอธิบายเรือ่ง คําประสม คําซ้ํา คําซอน 
คําสมาส และคําสนธิ ไวดังน้ี 
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 2.1  คําประสม 
 คําประสม คือ คําที่สรางจากคํามูลตั้งแตสองคําขึ้นไปมาประสมกันอาจเปนคําไทยแทหรือ
คําที่มาจากภาษาอื่น ทําใหเกิดความหมายใหม หรือมีความหมายเดิมอยูบาง คําประสมนี้มักจะเปน
คํานามหรือคํากริยา  
 ลักษณะคําประสม  
 1.  เกิดจากคํามูลตั้งแตสองคําขึ้นไป เชน ดาวเทียม สะพานลอย ภูเขาไฟ 
 2.  เกิดจากคํามูลที่มาจากภาษาใดก็ได เชน 
  คําไทยแท     มาเร็ว ลูกน้ํา แมครัว 
  คําไทยกับคําภาษาอื่น  ราชวัง ผลไม ความมัธยัสถ 
  คํามาจากภาษาอื่น  การแพทย การศึกษา ยานอวกาศ 
 3.  เกิดจากคํามูลที่มีความหมายตางกัน เม่ือเปนคําประสมจะเกิดความหมายใหมตางกับ
คํามูลเดิมแตยังมีเคาความเดิม เชน 
  ดาวเทียม หมายถึง  ยานชนิดหนึ่งโคจรไปในอวกาศไดอยางดาวแต 
       ไมใชดาวจริง ๆ 
  มาเร็ว หมายถึง  คนขี่มาซึ่งทําหนาที่เดินขาวสืบเหคุการณของ 
       ขาศึกแลวรีบแจงแกกองทัพ 
  ลูกน้ํา  หมายถึง  ลูกของยุงซ่ึงอาศัยอยูในน้ํา 
  คําที่เกิดจากคาํมูลที่ยังคงความหมายเดิมไวทั้งหมดไมใชคําประสม อาจเปนวลีหรือ
ประโยค เชน 
   แกงรอนตองกินกําลังรอน แกงรอนเปนคําประสม หมายถึงแกงชนิดหนึ่ง 
   แกงรอนเกินไปกินไมได แกงรอนเปนประโยค 
   แกงรอนๆ กินลวกปาก แกงรอนๆ เปนวล ี
 4. สวนมากความหมายหลักอยูที่คําหนา คําขยายอยูหลัง 
   คําประสม   คําตั้ง  คําขยาย 
  การศึกษา   การ  ศึกษา 
  ประธานสภา  ประธาน สภา 
  ผลผลติ   ผล  ผลิต 
  คําประสมบางคําคําขยายอยูหนาคําตั้ง คาํประสมประเภทนี้สวนมากคําขยายมาจากคํา
บาลีสันสกฤต สวนคําตั้งเปนคําไทยหรือมาจากภาษาอื่น เชน 
  คําประสม   คําขยาย คําตั้ง 
  พระแสง   พระ  แสง (คําไทย) 
  พระเกาอ้ี   พระ  เกาอ้ี (จีน) 
  พระธํามรงค  พระ  ธํามรงค (เขมร) 
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  พระโธรน   พระ  โธรน (อังกฤษ) 
  ราชวัง   ราช  วัง (ไทย) 
  ราชดํารัส   ราช  ดํารัส (เขมร) 
 5.  เกิดจากคํามูลชนิดตาง ๆ และทําหนาทีต่าง ๆ เชน นาม สรรพนาม กริยา วิเศษณ 
หรือบุพบท 
  
 วิธีสรางคําประสม 
 1.  คําตั้งเปนคํานาม คําขยายเปนคํานาม สรรพนาม กริยา และวิเศษณ เชน  
  คําขยายเปนนามหรือสรรพนาม  พอบาน แมบาน พระคุณทาน 
   คําขยายเปนกริยา    สมุดพก แบบเรียน ไมเทา 
   คําขยายเปนคําวิเศษณ   มดแดง ถั่วเขียว บานนอก 
 2. คําตั้งเปนคาํกริยา คําขยายเปนคํานาม กริยา และวิเศษณ  
  คําขยายเปนนาม    กินใจ เขาใจ เขาฝก จับตา 
   คําขยายเปนกริยา    ทองจํา ตื่นเตน ลวงรู 
   คําขยายเปนวเิศษณ   งอกงาม เดือดรอน กินนอกกินใน 
 3.  คําตั้งเปนคําวเิศษณ คําขยายเปนนามและวเิศษณ 
  คําขยายเปนนาม    หลายใจ สามงาม หลายใจ 
   คําขยายเปนวเิศษณ   ออนหวาน เขียวหวาน สุกดบิ 
 4.  คําตั้งเปนคําบพุบท คําขยายเปนคํานาม กริยา  
   คําขยายเปนคํานาม   ขางถนน กลางบาน ใตเทา 
    คําขยายเปนกริยา    ตามมีตามเกดิ 
 

 2.2  คําซอน 
  คําซอน คือ คําที่เกิดจากการนําคํามูลที่มีความหมายเหมือนกัน หรือคลายคลึงกนั เปนคํา
ประเภทเดียวกัน ตั้งแต 2 คําขึ้นไป มารวมกัน ความหมายที่เกิดขึน้มีลักษณะใดลักษณะหนึ่ง ดังน้ี  
 1.  มีความหมายชัดเจนหนักแนนขึ้น เชน  
   ใหญโต  หมายถึง  ใหญมาก 
   ทรัพยสิน  หมายถึง  ของมีคาทั้งหมด 
 2.  มีความหมายกวางขึ้น เชน  
  พ่ีนอง  หมายถึง  ญาติทั้งหมด 
    เสื้อผา   หมายถึง  เครื่องนุงหม 
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 3.  มีความหมายแคบลง เชน  
  หยิบยืม   หมายถึง  ยืม 
   เงียบเชียบ  หมายถึง  เงียบ 
   เอร็ดอรอย  หมายถึง  อรอย 
 4.  มีความหมายเชิงอุปมา เชน คับแคบ อุมชู ถากถาง หนักแนน ดูดดื่ม 
 
 ชนิดของคําซอน 
 1.  คําซอนเพ่ือความหมาย ไดแก การนําคํามูลที่มีความหมายอยางเดียวกัน หรือ
ใกลเคยีงกันมาหรือตรงกนัขามมารวมกัน  
  1.1  ความหมายอยางเดียวกัน เชน เติบโต อวนพี มากมาย ขาทาส สูญหาย  
  1.2  ความหมายตรงกันขาม เชน ถูกผิด ยากงาย หนักเบา สูงต่ําดําขาว 
ศึกเหนือเสือใต ดีราย ผิดชอบ 
  1.3  ความหมายใกลเคียงกัน เรอืแพ หนาตา คัดเลือก ขาวปลา เสื้อผา 
 2.  คําซอนเพ่ือเสียง เกิดจากการนําคาํที่มีเสียงคลายกันมาซอนกันเพ่ือใหออกเสียงงายขึ้น 
มีเสียงคลองจองกัน เกิดความไพเราะขึ้น เชน เกะกะ ขรุขระ เกงกาง โผงผาง ทอแท เพลิดเพลนิ 
กินแก็น ยูยี่ หลุกหลิก จุมจ๋ิม หยุมหยิม โอนเอน ตุกติก ตูมตาม  
ลักษณะของคําซอน 
 1.  เกิดจากคํามูลที่มีความหมายอยางเดียวกันหรือทํานองเดียวกันสวนมากอยูที่คําใดคํา
หน่ึงเพียงคําเดียว เชน  
  กีดกัน ความหมายอยูที่ กัน 
  เน้ือตัว ความหมายอยูที่ ตัว 
   ปากคอ ความหมายอยูที่ ปาก 
 2.  เกิดจากคํามูลที่มีความหมายอยางเดียวกันหรือทํานองเดียวกัน โดยความหมายอยูที่
คํามูลคําหนาหรือคําหลังคําใดคําหนึ่ง เชน  
  รากฐาน ความหมายอยูที่  ราก  หรือ  ฐาน 
   บานเรือน ความหมายอยูที่ บาน  หรือ เรือน 
   รูปราง ความหมายอยูที่  รูป  หรือ  ราง 
   เขตแดน ความหมายอยูที่  เขต  หรือ  แดน 
 3.  เกิดจากคํามูลที่มีความหมายอยางเดียวกันหรือทํานองเดียวกัน แตคาํหนึ่งเปนภาษา
ถิ่น ความหมายอยูที่คําภาษากลางหรือภาษามาตรฐาน เชน  
  เสื่อสาด สาด  เปนภาษาถิ่น (เหนือ อีสาน ใต) หมายถึง เสื่อ 
   ทองคํา คํา  เปนภาษาถิ่น (เหนือ อีสาน)   หมายถึง ทอง 
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   อวนพี พี   เปนภาษาถิ่น (อีสาน ใต)  หมายถึง อวน 
    ขมเหง  เหง เปนภาษาถิ่น (ใต  หมายถึง ทับ ขม 
 4.  เกิดจากคํามูลที่มีความหมายอยางเดียวกันหรือทํานองเดียวกัน แตคาํหนึ่งเปน
ภาษาตางประเทศ ความหมายอยูที่คําไทย เชน  
  สรางสรรค  สรรค  เปนคําภาษาสันสกฤต  หมายถึง สราง 
   พงไพร  ไพร  เปนคําภาษาเขมร  หมายถึง พง 
   แบบฟอรม  ฟอรม  เปนคําภาษาอังกฤษ  หมายถึง แบบ 
 5.  เกิดจากคํามูลที่มีความหมายอยางเดียวกันหรือทํานองเดียวกัน มีความหมายใหม
กวางกวาคํามูลเดิม เชน  
  พ่ีนอง    ไมไดหมายเฉพาะพี่กับนอง แตรวมถึงญาติทั้งหมด 
  ลูกหลาน    ไมไดหมายเฉพาะลูกกับหลาน แตรวมถึงญาติทั้งหมด 
   ถวยชามรามไห  ถวยโถโอชาม  หมายถึง ภาชนะใสอาหาร 
   ผลหมากรากไม  สมสูกลูกไม  หมายถึง ผลไม 
   หมูเห็ดเปดไก   หมายถึง อาหารจําพวกเนื้อสัตว 
   เรือกสวนไรนา  หมายถึง ที่สําหรับเพาะปลกูพืช   
 7.  เกิดจากคํามูลที่มีความหมายอยางเดียวกันหรือทํานองเดียวกัน เกิดความหมายใหม
แตมีเคาความหมายเดิมเชนเดียวกับคําประสม  
  ถากถาง   หมายถึง พูดเสียดแทง 
   ดูแล   หมายถึง เอาใจใส 
   เดือดรอน   หมายถึง เปนทุกข 
   ออนนอม   หมายถึง แสดงกิริยาวาจานบนอบ 
   น่ิมนวล   หมายถึง ออนโยน 
 8.  เกิดจากคํามูลที่มีความหมายอยางเดียวกันหรือทํานองเดียวกัน ความหมายอยูที่คําตน
และคําทาย เชน  
  เคราะหหามยามราย หมายถึง  เคราะหราย 
   ฤกษงามยามดี   หมายถึง  ฤกษดี 
 9.  เกิดจากคํามูลที่มีความหมายตรงขาม เกิดความหมายใหม ซ่ึงเปนความหมายกวางขึ้น 
เชน  
  สูงต่ํา  หมายถึง  ระดับความสูงของสิ่งตาง ๆ 
   มากนอย  หมายถึง  ปริมาณของสิ่งตาง ๆ 
   เร็วชา  หมายถึง  อัตราความเรว็ 
   ถูกแพง   หมายถึง  ราคา 
   เปร้ียวหวาน  หมายถึง  รสอาหาร 
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 2.3  คําซํ้า 
 คําซ้ํา คือ คําที่เกิดจากการซ้ําเสียงคําเดยีวกันตั้งแต 2 ครั้งขึ้นไป เพ่ือทําใหเกิดคําใหมได
ความหมายใหม มีลักษณะสําคัญ ดังน้ี 
 1.  ชนิดของคําไทยที่เอามาซ้ํากัน ในภาษาไทยเราสามารถเอาคําทุกชนิดมาซ้ําได ดังน้ี 
  1.1  ซํ้าคํานาม  เชน พ่ี ๆ นอง ๆ เด็ก ๆ 
  1.2  ซํ้าคําสรรพนาม  เชน เขา ๆ เรา ๆ คณุ ๆ 
  1.3  ซํ้าคําวิเศษณ  เชน เร็ว ๆ ไว ๆ ชา ๆ 
  1.4  ซํ้าคํากริยา  เชน น่ัง ๆ นอน ๆ เดิน ๆ 
  1.5  ซํ้าคําบุพบท  เชน ใกล ๆ ไกล ๆ เหนือ ๆ 
  1.6  ซํ้าคําสันธาน  เชน ทั้ง ๆ ที่ เหมือน ๆ ราว ๆ กับ 
  1.7  ซํ้าคําอุทาน  เชน โฮ ๆ กรี๊ด ๆ อุย ๆ 
 2.  นําคําซอนมาแยกเปนคําซ้าํ เชน 
  ลูบคลํา   เปน ลูบ ๆ คลํา ๆ 
  เปรอะเปอน  เปน เปรอะๆ เปอน 
  นุมน่ิม   เปน นุม ๆ น่ิม ๆ 
  อดอยาก   เปน อด ๆ อยาก ๆ 
  3.  นําคําซ้ํามาประสมกัน เชน งู ๆ ปลา ๆ, ไป ๆ มา ๆ, ชั่ว ๆ ดี ๆ, ลม ๆ แลง ๆ 
 4.  นําคําซ้ํามาเปลี่ยนเสียงวรรณยุกต เพ่ือเนนความหมาย เชน ด๊ีดี เบื๊อเบื่อ ดีใจดีใจ 
 ลักษณะของคําซ้ํา 
 5.  บอกความหมายเปนพหูพจน มักเปนคํานาม และสรรพนาม เชน 
 เด็ก ๆ กําลังรองเพลง พ่ี ๆ โรงเรียน หนุม ๆ กําลังเลนฟุตบอล 
 6.  บอกความหมายเปนเอกพจน แยกจํานวนออกเปนสวน ๆ มักเปนคําลักษณนาม เชน 
 ลางชามใหสะอาดเปนใบ ๆ อานหนังสือเปนเรื่อง ๆ ไสกบไมเปนแผน ๆ 
 7.  บอกความหมายเนนหนัก มักเปนคําวิเศษณ เชน   
  พูดดัง ๆ  ฟงดี ๆ  น่ังน่ิง ๆ    สวย ๆ 
 8.  บอกความไมเนนหนัก เชน 
   เสื้อสีแดง ๆ กางเกงสีดํา ๆ บานสีขาว ๆ 
 9.  บอกคําสั่ง มักเปนคํากริยา เนนความและบอกคําสั่ง เชน  
  อยูเงียบ ๆ     พูดดัง ๆ เดินเบา ๆ     ออกหาง ๆ 
 10. เปลี่ยนความหมายใหม โดยไมมีเคาความเดิม เชน 
   กลวย ๆ  หมู ๆ งู ๆ      ปลา ๆ 
 11. แยกคําซอนมาเปนคําซ้ํา เชน 
   จืด ๆ            ชืด ๆ พ่ี ๆ        นอง ๆ  
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 คําที่ออกเสียงซ้ํากันไมใชคําซ้ําเพราะความหมายไมเปลี่ยนไปและไมไดเกิดคําขึ้นใหม ใน
กรณีเชนนี้จะใชไมยมกแทนไมได เชน 
  เขาเอาแตเลนเลนจนลืมกินขาวกินปลา  เลนเลน ไมใชคําซ้ํา 
  เขาเอาแตซนซนในแตละวนั   ซนซน   ไมใชคําซ้ํา 
  เราควรเกบ็ของไวในที่ทีข่องมัน  ที่ที่ ไมใชคําซ้าํ 
  เขาออกกําลังกายทุกวันวันละครึ่งชัว่โมง วันวัน ไมใชคาํซ้ํา 
  

 2.4  คําสมาส 
 คําสมาส คือ การนําคําที่มาจากภาษาบาลีสันสกฤตมารวมกับคําบาลีสันสกฤตแลวเกิด
ความหมายใหม แตยังคงเคาความหมายเดิมมีลักษณะดังน้ี 
 1.  เปนคําที่มีรากศัพทมาจากบาลี และสันสกฤตเทานั้น เชน สุขศึกษา อักษรศาสตร 
สังคมศาสตร อุดมศึกษา 
 2.  อานออกเสียงสระระหวางคาํที่สมาสกัน เชน 
  รัฐ + ศาสตร  =  ฐศาสตร อานวา  รัด – ถะ – สาด 
  ภูมิ + ทัศน  =  ภูมิทัศน อาน อานวา  พูม – มิ – ทัด 
  พืช + มงคล =  พืชมงคล อานวา  พืด – ชะ - มง – คน 
  3.  แปลจากหลังมาหนา เชน  
  ราชโอรส  หมายถึง ลูกชายพระราชา 
  กาฬพักตร  หมายถึง หนาดํา 
  วรรณคด ี  หมายถึง เรื่องราวของหนังสือ 
 4.  พยางคสุดทายของคําหนาที่มีเครื่องหมายทัณฑฆาต (    ) เม่ือนํามาสมาสใหตัดทิง้แลว
อานออกเสียง “อะ”กึ่งเสียง เชน  
  สิทธิ์  +  บัตร เปน สิทธิบตัร 
  ไปรษณีย  +  บัตร เปน ไปรษณียบตัร 
  สวัสดิ์  +  ภาพ เปน สวัสดิภาพ 
  สัตว  +  ศาสตร เปน สัตวศาสตร 
 5.  คําวา “พระ” (แผลงมาจาก “วร”) นําหนาคําที่มาจากบาลีสันสกฤต เชน พระสงฆ  
พระเนตร พระบาท พระราชวงศ 
   
 หลักสังเกตคาํสมาสในภาษาไทย  
 1.  เกิดจากคํามูลตั้งแตสองคําขึ้นไป  
 2.  เปนคําที่มีรากศัพทมาจากภาษาบาลีและสันสกฤตเทานั้น เชน กาฬพักตร ภูมิศาสตร 
ราชธรรม บุตรทาน อักษรศาสตร อรรถคดี ฯลฯ 
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 3.  พยางคสุดทายของคําหนา หากมีสระ อะ หรือมีตัวการันตอยู ใหยุบตัวน้ันออก (ยกเวน
คําบางคํา เชน กิจจะลักษณะ เปนตน)  
 4.  แปลความจากหลังมาหนา เชน  
  ราชบุตร   แปลวา บตุรของพระราชา 
  เทวบัญชา   แปลวา คําสั่งของเทวดา 
  ราชการ   แปลวา งานของพระเจาแผนดิน  
 5.  สวนมากออกเสียงพยางคทายของคําหนา แมจะไมมีรูปสระกํากับอยู โดยจะใชเสยีง  
อะ อิ และ อุ (เชน เทพบตุร) แตบางคํากไ็มออกเสียง (เชน สมัยนิยม สมุทรปราการ)  
 6.  คําบาลีสันสกฤตที่มีคําวา พระ ซ่ึงกลายเสียงมาจากบาลีสันสกฤต ก็ถือวาเปนคําสมาส 
(เชน พระกร พระจันทร) 
 7.  สวนใหญจะลงทายวา ศาสตร กรรม ภาพ ภัย ศึกษา ศิลป วิทยา (เชน ศึกษาศาสตร 
ทุกขภาพ จิตวิทยา) 
 8.  อานออกเสียงระหวางคํา เชน  
   ประวตัิศาสตร อานวา ประ – หวัด – ติ – ศาสตร  
  นิจศีล  อานวา นิจ – จะ – สีน  
  ไทยธรรม  อานวา ไทย – ยะ – ทํา  
  อุทกศาสตร อานวา อุ – ทก – กะ – สาด  
  อรรถรส  อานวา อัด – ถะ – รด 
   จุลสาร  อานวา จุน – ละ – สาน  
 9.  คําที่มีคําเหลานี้อยูดวย มักจะเปนคําสมาส คือ การ กร กรรม คดี ธรรม บดี ภัย  
ภัณฑ ภาพ ลักษณ วิทยา ศาสตร  
 
 ขอสังเกต 
  1.  ไมใชคําที่มาจากภาษาบาลสีันสกฤตทั้งหมด เชน  
  เทพเจา (เจา เปนคําไทย)  
  พระโทรน  (โทรน เปนคําอังกฤษ)  
  บายศร ี (บาย เปนคําเขมร)  
 2.  คําที่ไมสามารถแปลความจากหลังมาหนาไดไมใชคําสมาส เชน  
  ประวตัิวรรณคดี แปลวา ประวตัิของวรรณคดี  
  นายกสมาคม  แปลวา นายกของสมาคม  
  วิพากษวิจารณ  แปลวา การวิพากษและการวิจารณ  
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 3.  คําสมาสบางคําไมออกเสียงสระตรงพยางคของคําหนา เชน  
   ปรากฏ   อานวา  ปรา – กด – กาน  
   สุภาพบุรุษ อานวา  สุ – พาบ – บุ – หรุด  
   สุพรรณบุรี  อานวา  สุ – พรรณ – บุ – รี  
   สามัญศึกษา อานวา  สา – มัน – สึก – สา  
  

 2.5  คําสนธิ 
  สนธิ คือคําสมาสที่มีการเปลีย่นแลงรูปสระ มักนิยมทําใหเสียงกลมกลืนเขากบัพยางค 
หลังของคําแรก 
   
 หลักการสังเกตคําสนธิ 
 1. สระสนธิ คอื การเปลี่ยนแปลงรูปสระในการเขาสนธ ิเชน 
    กุศล  + อุบาย  = กุศโลบาย 
    มหา  +  อรรณพ  = มหรรณพ 
    ราช   +  อุบาย   = ราโชบาย 
    นร   +  อินทร  = นรินทร 
    พฤษ  +  อาคม  = พฤษภาคม 
   อน   +  เอก   = อเนก 
   ราช   +  โอวาท  = ราโชวาท 
    นร   +  อิศวร  = นเรศวร 
 
 ขอสังเกต 
 1.  ถาสระ อิ หรือ อี สนธิกับสระอ่ืน เปลี่ยนสระอิหรืออี เปน “ย” แลวจึงสนธิกับสระหลัง 
เชน 
  สามัคคี +  อาจารย =  สามัคย + อาจารย = สามัคยาจารย  
  วัลลี  +  อาภรณ =  วัลย + อาภรณ = วัลยาภรณ 
  มาลี  +  อาภรณ =  มาลย   + อาภรณ = มาลยาภรณ 
  ราชินี  +  อนุสรณ =  ราชิย + อนุสรณ = ราชินยานุสรณ 
  ยกเวน     
  หัตถี  +  อาจารย =  หัตถาจารย 
   หัสดี  +  อาภรณ =  หัสดาภรณ 
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 2.  ถาสระ อุ หรือ อู สนธิกับอ่ืน ๆ ใหแปลง อุ หรือ อู น้ัน เปน “ว” กับสระหลัง เชน 
    ธนู   +  อาคม  = ธนว  + อาคม  = ธันวาคม 
    จักขุ  +  อาพาธ  = จักขว  + อาพาธ = จักขวาพาธ 
    คุรุ   + อุปกรณ  = คุรว  + อุปกรณ  = คุรโวปกรณ 
    เหตุ + อน + เอก + อัตถ =  เหตว + อเนกตัถ  = เหตวาเนกตัถ  
 3.  พยัญชนะสนธิ คือ การเชื่อมคําดวยพยญัชนะ มีที่ใชในภาษาไทยดงัน้ี 
  พรหมส + ชาต ิ  = พรหมชาติ  
  เตชส  +  ธาต ุ  = เตโชธาต ุ
   มนส  +  ภาพ  = มโนภาพ  
  นิส   +  ภัย   = นิรภัย 
   รหส  + ฐาน  = รโหฐาน  
  ทุส   +  ชาต ิ  = ทุรชาต ิ
   ศิรส  +  เพฐน  = ศิโรเพฐน  
  ยสส  +  ธร   = ยโสธร 
 4.  นิคหิตสนธิ (นฤคหิตสนธิ) ไดแก สนธิทีมี่การเปลี่ยนรปูนิคหิตมีหลกัสังเกตดังน้ี 
  4.1  นิคหิตสนธิ + สระ เปลี่ยนรปูเปน “ม” เชน 
     สํ + อาคม  = สมาคม 
    สํ + อาทาน = สมาทาน 
    สํ + อาจาร = สมาจาร 
    สํ + โอสร  = สโมสร 
    สํ + อิทธ ิ  = สมิทธ ิ
  4.2  นิคหิตสนธิ + พยัญชนะวรรค เปลี่ยนรูปเปนพยัญชนะตัวสุดทายของวรรคน้ัน 
เชน 
    สํ +  คม = สังคม 
    สํ +   กร  = สังกร 
    สํ +   ฐาน = สัณฐาน  
    สํ +   นิบาต = สันนิบาต 
    สยํ + ภู  = สยมภู  
    สํ + มติ  = สมมติ 
    กํ + นร  = กินนร 
  4.3  นิคหิตสนธิ + เศษวรรค เปลี่ยนรูปเปน “ง” 
    สํ + สาร  =  สงสาร  
    สํ + วร  =  สังวร 
    สํ + หรณ  = สังหรณ 
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3.  เอกสารเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ความหมายของผลสัมฤทธิท์างการเรียน มีผูใหความหมายไว ดังน้ี 
 ชวาล แพรตันกุล (2516: 15) กลาววา ผลสัมฤทธิท์างการเรียนเปนความสําเร็จในดาน
ความรู ไดแก ความรู ทักษะ และสมรรถภาพทางดานตาง ๆ ของสมอง คือ ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 ไพศาล หวังพานิช (2523: 209) ไดอธิบายความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไววา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของบุคคล อันเกดิจากการเรียนการ
สอน เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณการเรียนรูที่เกิดจากการฝกอบรม หรือจาก
การสอน การวัดผลสัมฤทธิจึ์งเปนการตรวจสอบระดับความสามารถหรือความสัมฤทธิผ์ล ของบุคคล
วา เรียนรูแลวเทาไร มีความสามารถชนิดใด ซ่ึงสามารถวัดได 2 แบบ ตามจุดมุงหมายและลกัษณะ
วิชาที่สอน คอื 
 1.  การวัดผลดวยการปฏิบตัิ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือ
ทักษะของผูเรียน โดยมุงเนนใหผูเรียนไดแสดงความสามารถดังกลาวในรูปการกระทําจริงใหออกมา
เปนผลงาน เชน วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การชาง เปนตน การวดัแบบจึงตองวัดโดยใชขอสอบ
ปฏิบัติ  
 2.  การวัดดานเนื้อหา เปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชา อันเปน
ประสบการณการเรียนรูของผูเรียน รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในดานตาง ๆ สามารถวัดได 
โดยใชขอสอบผลสัมฤทธิ์  
 ประกิจ รัตนสวุรรณ (2525: 200) อธิบายวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถึง คุณลกัษณะ 
และความสามารถของบคุคลที่เกิดจากการเรียนการสอน เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ
ประสบการณการเรียนรูจากการฝกฝนอบรมหรือการสอน 
 พวงรัตน ทวีรัตน (2530: 19) ใหความหมายวา เปนการตรวจสอบความรู ทักษะ และ
สมรรถภาพของสมองของนักเรียนหลังจากการเรียนรูวา นักเรียนมีความรูความสามารถในวิชาที่
เรียนมากนอยเพียงใด มีพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมตามความมุงหมายของหลักสูตรในวชิา
น้ัน ๆ เพียงใด 
 อัจฉรา สุขารมณ; และอรพินท ชูชม (2530: 10) ไดอธิบายความหมายของผลสัมฤทธิ์   
ไววาผลสัมฤทธิ์ หมายถึง ความสําเร็จทีไ่ดจากการทํางานที่ตองอาศัยความสามารถทางรางกายหรือ 
สมอง ดังนั้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จึงเปนขนาดของความสําเร็จที่ไดจากการเรียนที่อาศัยการทดสอบ  
เชน จากการสังเกตหรือการตรวจการบาน หรืออาจอยูในรูปของเกรดที่ไดมาจากโรงเรียน ซ่ึงตอง 
อาศัยกรรมวิธทีี่ซับซอนและชวงเวลาในการประเมินอันยาวนาน หรืออีกวิธีหน่ึงอาจวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนดวยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป 
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 จํานง พรายแยมแข (2531: 9) อธิบายวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลสําเร็จใน
เชิงวิชาการทีเ่ด็กสามารถจดจําเนื้อหาเรื่องราวตาง ๆ ไดมากนอยเพียงใด นําความรูไปใชไดถกูตอง
หรือไม และรวมถึงสมรรถภาพทางสติปญญาตามจุดมุงหมายของหลักสูตร 
 นิภา เมธธาวชีัย  (2536: 65) ใหความหมายวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถึง ความรู
และทักษะที่ไดรับ และพัฒนามาจากการเรียนการสอนวิชาตาง ๆ โดยครูอาศัยเครือ่งมือวัดผลชวย
ในการศึกษาวานักเรียนมีความรูและทักษะมากนอยเพียงใด 
 สมหวัง พิธิยานุวัฒน (2537: 71) ใหความหมายวา หมายถึง ผลที่เกิดจากการสอนหรือ
กระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซ่ึงแสดงออกมา 3 ดาน ไดแก พุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย 
 ชนินทรชัย อินทิราภรณ; และคนอื่น ๆ (2540: 5) ใหความหมายวา เปนความสําเร็จใน
ดานความรู ทักษะสมรรถภาพดานตาง ๆ ของสมอง หรือประมวลประสบการณทั้งปวงของบุคคลที่
ไดรับการเรียนการสอนหรือผลงานที่นักเรียนไดจากการประกอบกิจกรรมสวนหนึ่ง  
 กูด (Good. 1973:103) ใหความหมายไววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูที่
ไดรับหรือทักษะที่พัฒนามาจากการเรียนในสถานศึกษาโดยปกตวิดัจากคะแนนที่ครูเปนผูใหหรือ
จากแบบทดสอบ หรืออาจรวมทั้งคะแนนที่ครูเปนผูใหและคะแนนทีไ่ดจากแบบทดสอบ 
 จากความหมายขางตนสรปุไดวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถึง ความรูหรือทักษะซึ่ง
เกิดจากการทํางานที่ประสานกัน และตองอาศัยความพยายามอยาง แสดงออกในรูปของความสาํเร็จ 
สามารถวัดไดโดยการใชแบบทดสอบหรือคะแนนที่ครใูห 
 

 3.2   ประเภทของแบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ชวาล แพรตันกุล (2518: 61); และประกิจ รัตนสุวรรณ (2525: 210) ไดแบงแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนออกเปน 2ประเภทเชนเดียวกัน คือ 
 1.  แบบทดสอบทีค่รูสรางขึ้นใชเอง ครูผูสอนสรางขึ้นเพ่ือวัดความกาวหนาของนักเรียน 
ภายหลังจากการเรียนการสอนไประยะหนึ่งแลว โดยปกติแบบทดสอบประเภทนี้ จะใชเฉพาะภายใน
กลุมนักเรียนที่ครูผูออกขอสอบเปนผูสอน จะไมนําไปใชกับนักเรยีนกลุมอ่ืน ทั้งน้ีโดยมีจุดมุงหมาย
เพ่ือตรวจสอบนักเรียนวามีความรูความสามารถตามจุดมุงหมายของการเรียนรูมากนอยเพียงใด 
และจะนําผลการสอบนี้ไปใชทั้งปรับปรุงซอมเสริมการเรียนการสอน กับนําไปใชวัดผลการเรียนของ
นักเรียนดวยแบบทดสอบที่ครูใชในการสอบปลายภาค หรือเม่ือสิ้นสุดการเรียนการสอนในแตละบท
แตละตอนนั่นเอง 
 2.  แบบทดสอบมาตรฐาน เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เชนเดียวกบัแบบทดสอบที่ครู
สรางขึ้นใชเอง แตมีจุดมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบการเรยีนดานตาง ๆ ของนักเรียนที่ตางกลุมกัน 
 บุญชม ศรีสะอาด (2532: 8 – 9) ไดแบงลักษณะของแบบทดสอบเปน 2 ประเภท ไดแก 
 1.  แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ หมายถึง แบบทดสอบที่สรางขึ้นตามจุดประสงคเชิง
พฤติกรรม มีคะแนนจุดตัดหรือคะแนนเกณฑที่ใชสําหรับตัดสินวา ผูเรียนมีความรูตามเกณฑที่
กําหนดไวหรือไม การวัดเพื่อใหตรงจุดประสงคซ่ึงเปนหัวใจของขอสอบในการทดสอบประเภทนี้ 
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 2.  แบบทดสอบแบบอิงกลุม หมายถึง แบบทดสอบที่สรางเพ่ือวัดใหครอบคลุมหลักสตูร 
สรางตามตารางวิเคราะหหลักสูตร สามารถจําแนกผูเรียนตามความเกงออนได การรายงานผลการ
สอบอาศัยคะแนนมาตรฐาน ซ่ึงเปนคะแนนที่สามารถวัดได ที่แสดงสถานภาพความสามารถของ
บุคคล เม่ือเปรียบเทียบกับบุคคลอื่นทีใ่ชเปนกลุมเปรียบเทียบ 
 ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ (2539: 146 – 150) ไดแบงเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนออกเปน 2 ประเภท คือ 
 1.  แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นเอง หมายถึง แบบทดสอบที่มุงวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของผูเรียนเฉพาะกลุมทีค่รสูอน เปนแบบทดสอบทีค่รูสรางขึ้นใชกนัโดยทัว่ไปในสถานศกึษา มีลักษณะ
เปนแบบทดสอบขอเขียน ซ่ึงแบงออกเปน 2 ชนิด คือ 
  1.1  แบบทดสอบอตันัย เปนแบบทดสอบที่กําหนดคําถามหรือปญหาให แลวใหผูตอบ
เขียนโดยแสดงความรู ความคิด เจตคติ ไดอยางเต็มที่ 
  1.2  แบบทดสอบปรนัย หรือแบบใหตอบสั้น ๆ เปนแบบทดสอบที่กําหนดใหผูสอบ
เขียนตอบสั้น ๆ หรือมีคําตอบใหเลือกแบบจํากัดคําตอบ ผูตอบไมมีโอกาสแสดงความรู ความคดิได
อยางกวางขวางเหมือนแบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้แบงออกเปน 4 แบบ คือ แบบทดสอบ
ถูก – ผิด แบบทดสอบเติมคํา แบบทดสอบจับคู และแบบทดสอบเลอืกตอบ 
 2.  แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่มุงวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรยีน
ทั่ว ๆ ไป ซ่ึงสรางโดยผูเชี่ยวชาญ มีการวิเคราะห และปรับปรุงเปนอยางดีจนมีคุณภาพ มีมาตรฐาน 
กลาวคือ มีมาตรฐานในการดําเนินการสอบ วิธีการใหคะแนนและแปลความหมายของคะแนน  
  ภัทรา นิคมานนท (2540: 61 – 68) กลาวถึงประเภทของแบบทดสอบดานพุทธพิิสัยวา 
โดยทัว่ไปแบงออกเปน 2 ประเภท คือ แบบทดสอบอัตนยั หมายถึง แบบทดสอบทีถ่ามใหตอบยาว ๆ 
แสดงความคดิเห็นไดอยางกวางขวาง ประเภทที่สองคอื แบบทดสอบปรนัย หมายถึง แบบทดสอบ
ประเภทถูก – ผดิ จับคู เติมคํา และเลือกตอบ โดยเกณฑที่ใชในการจําแนกประเภทของแบบทดสอบ 
ไดแก 
 1.  จําแนกตามกระบวนการในการสราง แบงเปน 2 ประเภท คือ 
  1.1  แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นเอง เปนแบบทดสอบที่สรางขึ้นเฉพาะคราวเพื่อใช
ทดสอบผลสัมฤทธิ์และความสามารถทางวิชาการของเด็ก 
  1.2  แบบทดสอบมาตรฐาน เปนแบบทดสอบที่สรางขึ้นดวยกระบวนการหรือวิธีการ   
ที่ซับซอนมากกวาแบบทดสอบที่ครูสรางขึ้น เม่ือสรางขึ้นแลวมีการนําไปทดลองสอบ และนําผลมา
วิเคราะหดวยวิธีการทางสถติิ เพ่ือปรับปรงุใหมีคุณภาพดี มีความเปนมาตรฐาน 
 2.  จําแนกตามจุดมุงหมายในการใชประโยชน จําแนกไดเปน 2 ประเภท คือ 
  2.1  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ หมายถึง แบบทดสอบที่ใชวัดปริมาณความรู 
ความสามารถ ทักษะเกี่ยวกบัดานวิชาการที่ไดเรียนรูวามีมากนอยเพียงใด 
  2.2  แบบทดสอบความถนัด เปนแบบทดสอบที่ใชวัดความสามารถที่เกดิจาก        
การสะสมประสบการณที่ไดเรียนรูมาในอดีต 
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 3. จําแนกตามรูปแบบคําถามและวธิีการตอบ จําแนกไดเปน 2 ประเภท คือ 
  3.1  แบบทดสอบอัตนัย มีจุดมุงหมายที่จะใหผูสอบไดตอบยาว ๆ แสดงความคิดเห็น 
อยางเต็มที ่
  3.2  แบบทดสอบปรนัย เปนแบบทดสอบที่ถามใหผูตอบสั้น ๆ ในขอบเขตจํากัด
คําถามแตละขอ วัดความสามารถเพียงเร่ืองใดเรื่องหน่ึงเพียงเร่ืองเดียว ผูสอบไมมีโอกาสแสดงความ
คิดเห็นไดอยางกวางขวางเหมือนแบบทดสอบอัตนัย 
 4.  จําแนกตามลกัษณะการตอบ จําแนกไดเปน 3 ประเภท คือ 
  4.1  แบบทดสอบภาคปฏิบัติ เชน ขอสอบวชิาพลศึกษา ใหแสดงทาทางประกอบเพลง 
วิชาประดษิฐ ใหประดิษฐของใชดวยเศษวัสดุ การใหคะแนนจากการทดสอบประเภทนี้ครูตอง
พิจารณาทัง้ดานคุณภาพของผลงาน ความถูกตองของวธิีปฏบิัติ รวมทั้งความคลองแคลว และปรมิาณ 
ของผลงานดวย 
  4.2  แบบทดสอบเขียนตอบ เปนแบบทดสอบที่ใชการเขียนตอบทุกชนดิ 
  4.3  แบบทดสอบดวยวาจา เปนแบบทดสอบที่ผูสอบใชการโตตอบดวยวาจา 
 5.  จําแนกตามเวลาที่กําหนดใหตอบ จําแนกได 2 ประเภท คือ 
  5.1  แบบทดสอบวดัความเร็ว เปนแบบทดสอบที่มุงวัดทักษะความคลองแคลวในการ
คิดความแมนยําในความรูเปนสําคัญ มักมีลักษณะคอนขางงาย แตใหเวลาในการทําขอสอบนอย 
ผูสอบตองแขงขันกันตอบ ใครที่ทําเสร็จกอนและถูกตองมากที่สุดถือวามีประสิทธภิาพสูงกวา 
  5.2  แบบทดสอบวดัประสิทธิภาพสูงสุด แบบทดสอบลักษณะนี้มีลักษณะคอนขางยาก
และใหเวลาทาํมาก 
 6.  จําแนกตามลกัษณะและโอกาสในการใช จําแนกได 2 ประเภท คือ 
  6.1  แบบทดสอบยอย เปนแบบทดสอบที่มีจํานวนขอคําถามไมมากนัก มักใชสําหรับ
ประเมินผล เม่ือเสร็จสิ้นการเรียนการสอนในแตละหนวยยอย โดยมีจุดประสงคหลักคือเพ่ือปรบัปรุง
การเรียนเปนสําคัญ 
  6.2  แบบทดสอบรวม เปนแบบทดสอบที่ถามความรูความเขาใจรวมหลาย ๆ เรื่อง 
หลาย ๆ เน้ือหา หลาย ๆ จุดประสงค มีจํานวนขอมาก มักใชตอนปลายภาคเรียนหรือ ปลายป
การศึกษา จุดมุงหมายสําคัญ คือใชเปรียบเทียบแขงขนัระหวางผูสอบดวยกัน 
 7.  จําแนกตามเกณฑการนําผลจากการสอบวดัไปประเมิน จําแนกได 2 ประเภท คือ  
  7.1  แบบทดสอบองิเกณฑ มีจุดมุงหมายเพ่ือวัดระดับความรูพ้ืนฐานและความรูที่
จําเปนในการบงบอกถึงความรูของผูเรียนตามวัตถุประสงค 
  7.2  แบบทดสอบองิกลุม เปนแบบทดสอบที่มุงนําผลการสอบไปเปรียบเทยีบกับบคุคล
อ่ืนในกลุมที่ใชขอสอบเดียวกัน ถาใครมคีวามสามารถเหนือใครเพียงใด เหมาะสําหรับใชเพ่ือการ
สอบที่การแขงขันกันมากกวาเพื่อการเรยีนการสอน   
 8.  จําแนกตามสิ่งเรา จําแนกได 2 ประเภท คือ 
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  8.1  แบบทดสอบทางภาษา ไดแก การใชคําพูดหรือตัวหนังสือไปเราผูสอบใหตอบโดย
การพูดหรือเขียนออกมา 
  8.2  แบบทดสอบที่ไมใชภาษา ไดแก การใชรูปภาพ กิริยา ทาทาง หรืออุปกรณตาง ๆ 
ไปเราใหผูตอบตอบสนอง 
 จากประเภทของแบบทดสอบการวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนขางตน สรุปไดวา 
แบบทดสอบที่ใชในปจจุบนันั้นมีหลายประเภท แตละประเภทจะมีจุดมุงหมาย และลักษณะการใชที่
แตกตางกันการนําแบบทดสอบไปใชจึงตองเลือกใชใหเหมาะสมกับความตองการ 
 พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545: 96) ไดอธิบายถึงแบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน โดย
แบงออกเปน 2 ประเภท คอื 
 1.  แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นเอง เปนแบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นใชกันทัว่ไปในสถานศึกษา 
มีลักษณะเปนแบบทดสอบขอเขียน ซ่ึงแบงออกเปน 
  1.1  แบบทดสอบอตันัย เปนแบบทดสอบที่กําหนดคําถาม หรือปญหาใหแลวใหผูตอบ
เขียนแสดงความรู ความคิด เจตคติ ไดอยางเต็มที ่
  1.2  แบบทดสอบปรนัย หรือแบบใหตอบสั้น ๆ เปนแบบทดสอบที่กําหนดใหใหผูสอบ
เขียนตอบสั้น ๆ หรือมีคําตอบใหเลือกแบบจํากัดคําตอบ ผูตอบไมมีโอกาสแสดงความรู ความคดิได
อยางกวางขวางเหมือนแบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดปรนัย แบงออกเปน 4 แบบ คือ 
แบบทดสอบถูก – ผิด แบบทดสอบเติมคํา แบบทดสอบจับคู และแบบทดสอบเลอืกตอบ 
 2.  แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่มุงวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนทั่ว ๆ ไป
ซ่ึงสรางโดยผูเชี่ยวชาญ มีการวิเคราะหและปรับปรุงอยางดีจนมีคุณภาพ มีมาตรฐาน กลาวคือมี
มาตรฐานในการดําเนินการสอน วิธีการใหคะแนนและการแปลความหมายของคะแนน 
 
 3.3  ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ (2525: 21 -30) วาไดอธิบาย ขั้นตอนของกระบวนการสราง
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว ดังน้ี 
 ข้ันที่ 1 การวางแผนสรางแบบทดสอบ พิจารณาถึงจุดประสงคของการนําแบบทดสอบ
ไปใช การวางแผนสรางแบบทดสอบวาจะสรางแบบทดสอบอยางไร จําเปนตองเรียนรูเสียกอนวาเรา
จะนําแบบทดสอบไปใชเพ่ืออะไร หรือตองทราบจุดประสงคของการนําแบบทดสอบไปใชน่ันเอง โดย
หลักการแลวการนําแบบทดสอบไปใชจะสัมพันธกับการสอน เชน การสอบเพื่อตรวจสอบความรูเดิม 
จะสอบกอนการสอน การสอบเพื่อปรับปรุงการเรียนการสอนและวินิจฉัยขอบกพรอง จะสอบใน
ระหวางดําเนินการสอน และการสอบเพื่อสรุปผลการเรยีน จะสอบหลังจากการเรียนการสอนเสร็จสิ้น
แลว ดังน้ันจุดประสงคของการนําแบบทดสอบไปใช อาจจําแนกไดเปน 4 ประสงค ดังน้ี 
 1.  ใชตรวจสอบความรูเดิม จะทําการสอบกอนที่จะเร่ิมตนการสอน เพ่ือพิจารณาวา
นักเรียนยังขาดความรูพ้ืนฐานก็จําเปนตองทําการสอนเสริมเสียกอน แตถานักเรียนมีความรูพ้ืนฐาน
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เพียงพอก็พิจารณาตอไปวานักเรียนมีระดับความสามารถสูงต่ําเพียงใด เพ่ือจัดกลุมการเรียนและ
เลือกวธิีการสอนใหเหมาะสมกับกลุมผูเรยีน 
 2.  ใชตรวจสอบความกาวหนาและปรับปรุงการเรียนการสอน โดยจะทําการสอบใน
ระหวางดําเนินการสอนเปนระยะ ๆ 
 3.  ใชวินิจฉัยผูเรยีน เพ่ือหาสาเหตุ ขอบกพรองของผูเรียนเปนรายบุคคล 
 4.  ใชสรุปผลการเรียน เพ่ือตัดสินผลการเรียนวานักเรียนควรไดเกรดอะไร สอบผาน
หรือไมผานเกณฑที่กําหนด 
  

 เน้ือหาและพฤติกรรมทีต่องการวัด 
 เน้ือหาวิชาและพฤติกรรมทีต่องการวัดก็คือ เน้ือหาและพฤติกรรมทีท่ําการสอน ซ่ึงไดมา
จากการวิเคราะหหลักสูตร ซ่ึงเปนกระบวนการในการจําแนกแยกแยะวาวชิานั้น ๆ มีหัวขอ เน้ือหา
สาระที่สําคัญอะไรบาง มีจุดประสงคที่จะกอใหเกิดพฤติกรรมอะไรบาง ซ่ึงประกอบดวยการวิเคราะห
เน้ือหาวิชา และวเิคราะหจุดประสงค 
  

 การวิเคราะหหลักสูตร 
 การวิเคราะหหลักสูตรเปนกระบวนการในการจําแนกแยกแยะในวชิานั้น ๆ มีหัวขอเน้ือหา
สาระที่สําคัญอะไรบาง มีจุดประสงคที่จะทําใหเกิดพฤติกรรมอะไรบาง ดังน้ันการวิเคราะหหลักสูตร
จึงประกอบดวยการวเิคราะห 2 ประการ คือ 
 1. การวิเคราะหเน้ือหาวิชา เปนการจําแนก หรือจัดหมวดหมูเน้ือหาวิชาเปนหัวขอ 
สําคัญโดยคํานึงถึงสิ่งตอไปน้ี 
   - ความสัมพันธเกี่ยวของกันของเน้ือหา 
   - ความยากงายของเนื้อหา 
   - ขนาดความยาวของเนื้อหา 
   - เวลาทีใ่ชสอน 
 2. การวิเคราะหจุดประสงค เปนการจําแนก หรือจัดหมวดหมูเน้ือหาวิชาเปนหัวขอ 
สําคัญ โดยคํานึงถึงสิ่งตอไปน้ี 
   - รวบรวมจุดประสงคของเนื้อหาวิชาทั้งหมด จากหนังสือหลักสูตรและคูมือคร ู
   - เขียนพฤติกรรมที่สําคัญของแตละจุดประสงคทั้งหมด 
   - ยุบพฤติกรรมที่มีลักษณะคลายคลึงกันใหเปนพฤติกรรมเดียวกัน 
   - นิยามความหมายของพฤติกรรมที่ยุบรวมแลว 
  
 ข้ันที่ 2 การเตรียมงานและเขียนขอสอบ 
 เม่ือวางแผนการสรางแบบทดสอบโดยการสรางเปนตารางวิเคราะหหลักสูตรเรยีบรอยแลว
ตองเตรียมงานและเขยีนขอสอบตอไป โดยคํานึงถึงสิ่งตอไปน้ี 
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 1.  เตรียมแบบทดสอบฉบับยกราง โดยเขียนจากตารางวิเคราะหหลักสตูร แลวนํามา
พิจารณาปรับปรุงแกไข การเขียนขอสอบตองเลือกชนิดขอสอบ และรูปแบบคําถามใหเหมาะสม และ
ควรเขียนขอสอบใหมากกวาขอสอบที่ตองการจริง โดยเผื่อไวประมาณ 25 – 50%  
 2.  ควรเขียนขอสอบใหยากพอเหมาะ ขอสอบถูกผิดควรมีคนตอบถูก 75% ขอสอบ
เลือกตอบ 5 ตัวเลือกควรมีคนตอบถูก 60% ขอสอบเติมคําควรมีคนตอบถูก 50%  
 3.  เม่ือเขียนขอสอบเสร็จแลว ควรนํากลบัมาพิจารณาขอบกพรองตาง ๆ เชน คําถามตอง
ไมกํากวม ไมคลุมเครือ ไมผิดหลักภาษา ไมยากและซับซอนเกินไป 
 4.  ควรเขียนขอสอบใหเน้ือหาบังคับคําตอบ มากกวาใชฟอรมขอความบังคับคําตอบ เชน 
การใชคําวา “อาจจะ บางที” จะมีโอกาสเปนคําตอบถูกมากกวาผิด 
 5.  ควรจัดขอสอบใหเปนหมวดหมูตามประเภทของขอสอบ 
 6.  ควรสรางขอสอบแบบระดมพลังมากกวาแบบเรงรีบ 
 7.  อยาจัดขอสอบใหมีขอถูกเรยีงกันอยางเปนระบบ 
 8.  ควรออกแบบขอสอบใหมีวธิีตอบที่สะดวกและงายตอการตรวจใหคะแนน 
 9.  ควรเขียนคําสัง่หรือคําชี้แจงใหละเอียด และชัดเจน 
 10. ควรระลึกอยูเสมอวา พฤติกรรมทุกพฤติกรรมไมสามารถวัดดวยขอสอบเพียงขอเดียว
หรือฟอรมเดียว 
 11. หลีกเลี่ยงขอสอบแบบถกูผิด เพราะมีโอกาสเดาตอบถูกไดงาย 
  
 ข้ันที่ 3 การทดลองสอบ 
 เม่ือเขียนขอสอบและจัดพิมพเรียบรอยกนํ็าไปทดลองสอบ เพ่ือนําผลมาแกไขปรบัปรุง
ขอสอบ ซ่ึงมีขอเสนอแนะดังน้ี 
 1.  กําหนดกลุมตัวอยางนักเรียนที่จะนําไปทดลอง 
 2.  กําหนดเวลาที่ใชสอบใหเหมาะสมกับจํานวนขอสอบ 
 3.  การคุมสอบตองพยายามจูงใจใหนักเรียนมีสมาธิ และพยายามทําแบบทดสอบ 
อยางเต็มความสามารถ 
 4.  ครูตองเตรียมตัวลวงหนาในการคุมสอบ อยาใหมีสิ่งผิดพลาดใด ๆ เกิดขึ้น และการคุม
สอบครูควรวางทาทางใหมีความเปนกันเองใหมากที่สุด 
 5.  สถานการณทดสอบ ตองทําใหเหมาะที่สุด หองสอบตองปราศจากเสียงรบกวน มีแสง
สวางเพียงพอ อากาศถายเทสะดวก ที่น่ังสอบเหมาะสม 
  
 ข้ันที่ 4 การประเมินผลแบบทดสอบ 
 การประเมินผลแบบทดสอบ เปนการตรวจสอบวาแบบทดสอบมีคุณภาพหรือไม โดย
พิจารณาตามคุณลักษณะทีดี่ของแบบทดสอบ ซ่ึงมี 10 ประการ คือ 
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 1.  ความแมนตรง หมายถึง แบบทดสอบสามารถวัดพฤตกิรรมไดตรงตามที่ระบุไวใน
จุดประสงคและตามที่ทําการสอนจริง 
 2.  ความเชื่อม่ัน หมายถึง แบบทดสอบใหผลการสอบสอดคลองตรงกันทุกครั้ง  
 3.  อํานาจจําแนก หมายถึง ขอสอบที่แบงแยกคนเกงออนออกจากกันได กลาวคือ คนเกง
จะตอบถูก คนออนจะตอบผิด 
 4.  ความยากงาย หมายถึง จํานวนเปอรเซ็นตผูตอบถูกทัว่ไปแลว ความยากงายที่
เหมาะสมจะมีจํานวนครึ่งหน่ึงตอบถูก 
 5.  ความเปนปรนัย หมายถงึ ขอสอบที่มีคําถามชัดเจน และการใหคะแนนชัดเจน 
 6.  ความเฉพาะเจาะจง หมายถึง คนที่มีความสามารถเฉพาะเรื่องนั้นจะตอบขอสอบ
ขอสอบนั้นถูก แตถามีความสามารถทั่วไปจะตอบขอสอบไมถูก 
 7.  ประสิทธิภาพ หมายถึง แบบทดสอบที่ใชน้ัน ประหยัดเวลาการสราง การดําเนิน    
การสอบ การตรวจใหคะแนน แตใหผลการสอบที่ถูกตอง 
 8.  ความสมดุล หมายถึง แบบทดสอบสามารถวัดไดครอบคลุมตามจุดประสงค และ
เน้ือหามีสัดสวน จํานวนขอสอบสอดคลองตามตารางวเิคราะหหลักสตูร 
 9.  ความยุตธิรรม หมายถึง แบบทดสอบมคีวามชัดเจน ไมคลุมเครือ และเปดโอกาสใหทุก
คนมีโอกาสที่จะตอบถูกไดเทากัน 
 10. ความเหมาะสมของเวลา หมายถึง แบบทดสอบไดกําหนดเวลาใหอยางเพียงพอใน
การตอบขอสอบจนเสร็จ 
 พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545: 97 – 98) ไดกลาวถึงขั้นตอนในการสรางแบบทดสอบวัดผล 
สัมฤทธิท์างการเรียนไวดังน้ี 
 1. วิเคราะหหลักสูตรและการสรางตารางวิเคราะหหลักสูตร 
 2. กําหนดจุดประสงคการเรียนรู 
 3. กาํหนดชนิดของขอสอบและศึกษาวธิีสราง 
 4. เขียนขอสอบ 
 5. ตรวจทานขอสอบ 
 6. จัดพิมพแบบทดสอบฉบับทดลอง 
 7. ทดลองและวเิคราะหขอสอบ 
 8. จัดทําแบบทดสอบฉบับจริง 
 บลูม (Bloom. 1956: 201) ไดกลาวถึงลําดับขั้นของความรูที่ใชในการเขียนวตัถปุระสงค
เชิงพฤติกรรมดานความรูความคิดไว 6 ขั้น คือ 
 1.  ความรูความจํา หมายถึง การระลึกหรือทองจําความรูตาง ๆ ที่ไดเรียนมาแลวโดยตรง 
ในขั้นนี้รวมถงึ การระลึกถึงขอมูล ขอเท็จจริงตาง ๆ ไปจนถึงกฎเกณฑ ทฤษฎีจากตํารา ดังน้ัน ขั้น
ความรูความจําจึงจัดไดวาเปนขั้นต่ําสุด 
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 2.  ความเขาใจ หมายถึง ความสามารถที่จะจับใจความสําคญัของเน้ือหาที่ไดเรียน หรือ
อาจแปลความจากตัวเลข การสรุป การยอความ การเรียนรูในขั้นน้ีถือวาเปนขั้นที่สูงกวา การทองจํา
ตามปกติอีกขัน้หนึ่ง 
 3.  การนําไปใช หมายถึง ความสามารถที่จะนําความรูทีนั่กเรียนไดเรยีนมาแลวไปใชใน
สถานการณใหม ดังน้ัน ในขั้นนี้จึงรวมถงึความสามารถในการเอากฎ มโนทัศน หลักสําคัญ วธิีการ
นําไปใช การเรียนรูในขั้นน้ีถือวา นักเรียนจะตองมีความเขาใจในเนื้อหาเปนอยางดีเสียกอน จึงจะนํา
ความรูไปใชได ดังน้ันจึงจัดอันดับใหสูงกวาความเขาใจ 
 4.  การวิเคราะห หมายถึง ความสามารถที่จะแยกแยะเนื้อหาเปนองคประกอบยอยๆ 
เพ่ือที่จะไดมองเห็นหรือเขาใจความเกี่ยวโยงตาง ๆ ในขั้นนี้ จึงรวมถึงการแยกแยะหาสวนประกอบ
ยอย หาความสัมพันธระหวางสวนตาง ๆ ตลอดจนหลักสําคัญตาง ๆ ที่เขามาเกีย่วของ การเรยีนรู
ในขั้นนี้ถือวาสูงกวาการนําเอาไปใช 
 5.  การสังเคราะห หมายถึง ความสามารถที่จะนําเอาสวนยอยตาง ๆ มาประกอบกันเปน
สิ่งใหม การสังเคราะหจึงเกี่ยวกับการวางแผน ออกแบบการทดลอง การตั้งสมติฐาน การแก ปญหา 
การเรียนรูในระดับน้ี เปนการเนนพฤติกรรมที่สรางสรรค ในอันที่จะสรางแนวคิดหรือแบบแผนใหมๆ 
ดังน้ัน การสังเคราะหจึงเปนขั้นที่สูงกวาการวิเคราะห  
 6.  การประเมินคา หมายถึง ความสามารถในการตัดสินใจเกี่ยวกับคุณคาตาง ๆ โดยตอง
วางแผนในขัน้สูงสุดของความรูความจํา  
 จากกระบวนการสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ ขางตนสรุปไดวา กระบวนการสรางนั้น    
จะมีขั้นตอนสาํคัญ คือ ขั้นวางแผน ขั้นเตรียม ขั้นทดลองสอบ และขัน้ประเมินผลแบบทดสอบ    
และควรสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหตรงตามจุดประสงคทีต่ั้งไว เนนการวัด
ความสามารถในการใชความรูใหประโยชน ซ่ึงจะตองมีการสรางและทดสอบหาคุณภาพของ      
แบบ ทดสอบหลาย ๆ ครั้ง เพ่ือใหไดแบบทดสอบที่มีคุณภาพมากที่สุด 
 

 3.4  งานวิจัยในประเทศและตางประเทศที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ชวนชัย เชื้อสาธุชน (2522) ไดศึกษาตวัแปรที่มีความสมัพันธกับผลสมัฤทธิท์างการเรียน  
วิชาภาษาไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ในจังหวัดชลบุรี พบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียน
วิชาภาษาไทยของนักเรียนหญิงสูงกวานักเรียนชายอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01  
 สายสุนีย  สกุลแกว  (2534)  ไดพัฒนาชุดฝกทักษะการอานเพื่อจับใจความของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีจุดมุงหมายเพ่ือ สรางชุดฝกทกัษะการอานภาษาไทยเพือ่จับใจความของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เปนชุดฝกทักษะดวยตนเอง กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวัดมหาบุศย ( พิทักษถาวรคุณ ) กรุงเทพมหานคร จํานวน 105 คน 
ผลการวิจัยพบวา หลังจากที่นักเรียนฝกทักษะการอานจากชุดฝกทกัษะการอานภาษาไทยเพือ่    
จับใจความสูงกวาคะแนนทดสอบกอนการฝกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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 อนงค  ศูนยกลาง  (2546)  ไดศึกษาเปรยีบเทียบศักยภาพ และผลสัมฤทธิท์างการเรียน
เรื่องหลักภาษาไทยของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ไดรับการสอนดวยชุดการสอนแบบศนูยการเรยีนกบั 
การสอน ตามปกติ พบวา 
 1. ชุดการสอนที่จัดทําและพัฒนาขึ้นมีประสทิธิภาพเปน 91.63/87.69 
 2. การสอนโดยการใชชุดการสอนแบบศูนยการเรียนทําใหนักเรียนมีศกัยภาพดาน 
ทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอการเรียนรูในอนาคต และดานลักษณะที่จําเปนตอการอยูรวมกันในสังคม
สูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แตไมพบความแตกตางของศักยภาพ
ดานทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอการทํางาน 
 3. การสอนตามปกติทําใหนักเรียนมีศักยภาพดานที่จําเปนตอการอยูรวมกันในสังคม  
สูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตไมพบความแตกตางของศักยภาพ
ดานทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอการเรียนรูในอนาคต และศักยภาพดานทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอ   
การทํางาน 
 4. การสอนโดยการใชชดุการสอนแบบศูนยการเรียนทําใหนักเรียนมีพัฒนาการของ 
ศักยภาพดานลักษณะที่จําเปนตอการอยูรวมกันในสังคมสูงกวากอนการสอนตามปกติอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตไมพบความแตกตางของศักยภาพดานทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอ
การเรียนรูในอนาคต และศกัยภาพดานทักษะพื้นฐานทีจํ่าเปนตอการทํางาน การสอนโดยการใชชุด
การสอนแบบศูนยการเรียนทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนการทดลองอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 วลี สุมิพันธ (2549: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยและ
ความคิดเห็นของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนโดยใชหนังสือเสริมประสบการณ เรื่อง ตาม
รอยนิราศพระประธมของสนุทรภู พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนโดยใชหนังสือเสริมประสบการณ เรื่อง ตามรอยนิราศพระประธมของสนุทร
ภู กอนเรียนกับหลังเรียนดวยคงที่ปรากฏวาผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาภาษาไทยหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 และความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 
ที่เรียนโดยใชหนังสือเสริมประสบการณ เรื่องตามรอยนิราศพระประธมของสุนทรภู พบวา ความ
คิดเห็นของนักเรียนมีคาเฉลี่ยอยูในระดับคุณภาพดี 
 คลาก (Clark. 1961) ไดศึกษาถึงความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางเพศ 
โดยการควบคุมในเรื่องอายุสมองและอายุจริง เพ่ือที่จะเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนเกรดสาม สี่ และเกรดแปด ดวยวธิีการสุมตวัอยางจากนักเรียนชั้นละ 150 คน พบวา 
นักเรียนชายนักเรียนหญิงไมแตกตางกนัในเรื่องเกณฑสติปญญาและทักษะพื้นฐานในการอาน    
การทําเลขคณิต แตในเรื่องการใชภาษา และการสะกดตัวแลว พบวา นักเรียนหญิงมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงนักเรียนชาย 
 พลาสลี (Parsley. 1963) ไดศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาตาง ๆ ของนักเรียน และ
เปรียบเทียบความแตกตางระหวางเพศดวย พบวา นักเรียนหญิงมีผลสัมฤทธิท์างการเรียน สูงกวา
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นักเรียนในเรือ่งการอาน การสะกดตัว และการเขยีน สวนนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกวา
นักเรียนหญิงในวิชา ประวตัิศาสตร เรขาคณิต ภูมิศาสตร มากกวานักเรียนหญิง 
 จากงานวิจัยที่กลาวขางตน สรุปไดวาการใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จะ
สามารถชวยพัฒนาผูเรียนใหมีความสามารถทางการเรียนสูงขึ้นได   
 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครัง้น้ี ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 
 1.  การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตวัอยาง 
 2.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 4.  การจัดกระทําและการวเิคราะหขอมูล 
 

การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง  
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 5 หองเรียน จํานวน 240 คน 
  
 กลุมตวัอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่  1  ป
การศึกษา  2552  โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยราชภฏัเทพสตรี  จํานวน  100  คน ไดจากการสุม
แบบกลุม (Cluster  Random Sampling) โดยการจับสลากมา 2 หองเรียน เปนกลุมทดลอง 1 
หองเรียน จํานวน 50 คน ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม และกลุมควบคุม 1 หองเรียน จํานวน 
50 คน ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
 

การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกม 
 2. แผนการจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม 
 
 การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
 1.  การสรางแผนการจัดการเรียนรูและหาคณุภาพแผนจัดการเรียนรูสําหรับกลุมทดลอง 
  1.1  ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 และหลักสตูรสถานศึกษา
โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัราชภัฏเทพสตรี พุทธศักราช 2548 กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 
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  1.2  ศึกษาทฤษฎีและหลักการสอนภาษาไทยโดยวิธีการใชเกมจากวิธีสอนภาษาไทย
ระดับมัธยมศกึษา ของ สุจริต เพียรชอบ; และสายใจ อินทรัมพรรย (2538) คูมือการสอนภาษาไทย 
กิจกรรมการเลนประกอบการสอนของ อัจฉรา ชีวพันธ (2536) และวธิีการสรางแผนการจัดการ
เรียนรูจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสอนเพื่อเปนแนวทางในการจัดทําแผนการจัดการ
เรียนรู  
  1.3  กําหนดเนื้อหาที่ใชในการสอน เน้ือหาที่ใชในการทดลองเปนเนื้อหาจากเอกสาร
ประกอบการเรียนรู เรื่อง คําประสม ซ่ึงผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นโดยการศึกษาจากเอกสารตาง ๆ แลว
พิจารณาใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของหลักสูตร และผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
  1.4  จัดทําแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง คําประสม โดยใชเกม จํานวน 18 คาบ คาบละ 
50 นาที ซ่ึงประกอบดวย 
   ข้ันนํา เปนการสรางความสนใจใหนักเรยีนมีความพรอมและทบทวนบทเรียนเดิม 
โดยการสนทนา อภิปราย และการตอบคําถาม 
   ข้ันสอน ครูอธิบายเนื้อหา โดยใหนักเรยีนศึกษาจากเอกสารประกอบการเรียน ใช
กิจกรรมการเลนเกมแตละเกมใหเหมาะสม สอดคลองกับเนื้อหา และกระบวนการเรียนการสอน 
   ข้ันสรุป นักเรียนสรุปองคความรูที่ไดรับ โดยการตอบคําถามและทาํแบบ ฝกหัด
เพ่ิมเติมหลังกจิกรรมการเลนเกม 
  1.5  นําแผนการจัดการเรียนรูทีผู่วิจัยสรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตอง 
ของเนื้อหา ความสอดคลองของเกมกับสาระการเรียนรู แลวนําขอเสนอแนะมาแกไขปรับปรุง 
  1.6  นําแผนการจัดการเรียนรูที่ผานการตรวจสอบความถูกตองและปรับปรุงแกไขแลว
ไปทดลองใชกบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยราชภฏัเทพสตรี ที่ไมใช
กลุมตัวอยาง จํานวน 100 คน เพ่ือหาขอบกพรองของแผนการจัดการเรียนรูเกี่ยวกับการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน การสื่อความหมาย และเวลาที่เหมาะสม จากนั้นนํามาแกไขปรับปรุงแลวนําไป
ทดลองใชจริง 
 2.  การสรางและหาคุณภาพของแผนการจัดเรียนรูสําหรับกลุมควบคุม 
  2.1  ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 และหลักสตูรสถานศึกษา
โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัราชภัฏเทพสตรี พุทธศักราช 2548 กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 
  2.2  ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการ วิธีการสรางแผนการจัดการเรียนรูตามคูมือ
ครู ตามรูปแบบการสรางแผนการจัดการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี เพ่ือเปนแนวทางในการจัดทําแผนการจัดการเรียนรู  
  2.3  กําหนดเนื้อหาที่ใชในการสอน เน้ือหาที่ใชในการทดลองเปนเนื้อหาจากเอกสาร
ประกอบการเรียนรู เรื่อง คําประสม ซ่ึงผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นโดยการศกึษาจากเอกสารตางๆ แลว
พิจารณาใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของหลักสูตร และผลการเรียนรูที่คาดหวัง 



 45 

  2.4  จัดทําแผนการจัดการเรยีนรู เร่ือง คําประสม แบบการจัดการเรียนรูตามคูมือคร ู
  2.5  นําแผนการจัดการเรียนรูทีผู่วิจัยสรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตอง 
แลวนําขอเสนอแนะมาแกไขปรับปรุงกอนไปใชสอนจรงิ 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง คําประสม 
  ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
  3.1  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากหนังสือหลักการวดั
และประเมินผลการศึกษาของ พิชิต ฤทธิจ์รูญ 
  3.2  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนเร่ือง คําประสม เปนขอสอบแบบ
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีคําตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียว เกณฑการใหคะแนนขอที่ตอบถูกให 1 
คะแนน ขอทีต่อบผิดให 0 คะแนน 
  3.3  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง คําประสม ใหผูเชี่ยวชาญดาน
วิชาภาษาไทย 3 ทาน ตรวจสอบความคณุภาพ โดยใชคาดัชนีความสอดคลองที่มีระดับการประเมิน 
3 ระดับ 
   +1 หมายถึง แนใจวาแบบทดสอบมีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
      0 หมายถึง ไมแนใจแบบทดสอบมีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
   -1 หมายถึง แนใจวาแบบทดสอบไมมีความสอดคลองกับจุดประสงค          
        การเรียนรู 
   บันทึกผลการพิจารณาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญแตละทานในแตละขอ จากนั้น
นําผลการพิจารณาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ไปหาคาดัชนีความสอดคลอง IOC โดยคาดัชนี 
ความสอดคลองควรมีคามากกวาหรือเทากับ 0.5 จึงจะถือวาขอทดสอบนั้น มีความเที่ยงตรงเชงิ
เน้ือหา เปนตัวแทนของลักษณะกลุมพฤติกรรมที่วัด สวนขอทดสอบที่มีคาดัชนีความสอดคลองนอย
กวา 0.5 ผูวิจัยคัดเลือกและนําไปปรับปรงุแกไขใหม 
  3.4  ผูวิจัยไดนําแบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลอง
ใชกับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภัฎเทพสตรี จํานวน 15  คน 
และ 100 คน ตามลําดับ เพ่ือความคาความยากงายและคาความเชื่อม่ันของแบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
  3.5  นําแบบทดสอบที่นักเรียนทําแลวมาตรวจใหคะแนน  ขอที่ตอบถูกให 1 คะแนน  
ขอที่ตอบผิดหรือไมไดตอบให 0 คะแนน  นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาความยากงาย (P)  และคา
อํานาจจําแนก (r)  ของขอทดสอบเปนรายขอโดยใชโปรแกรม SPSS   คัดเลือกขอสอบที่มีความ
ยากงายระหวาง   0.20 – 0.80  ไดจํานวน 30 ขอ โดยเลือกขอที่มีคาอํานาจจําแนก 0.20 ขึ้นไป  
สวนขอที่ไมถงึเกณฑใหตัดออก  เลือกขอสอบที่ใชไดและตองปรับปรุง ซ่ึงจากการวิจัย คาความยาก
งายของแบบทดสอบ เทากบั .58 - .77 คาอํานาจจําแนก เทากับ .33 - .66 
  3.7  นําแบบทดสอบมาหาคาความเชื่อม่ัน ( Riliability )  จากสูตร  KR-20 (Kuder  
Richardson – 20 )   ซ่ึงจากการวิจัยคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ เทากับ .90 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 
 1.  ในการทดสอบสมมติฐานมรูีปแบบเปนแบบ Rondomized Control Group Pretest – 
Posttest Design (พวงรัตน ทวีรัตน. 2530: 60-61) ซ่ึงเปนรูปแบบทีมี่กลุมทดลองและกลุมควบคุม 
โดยทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน มีแบบแผนการทดลองดังตารางตอไปน้ี 
 
ตาราง 1 แสดงแบบแผนการวิจัย 
 

กลุมตัวอยาง สอบกอน ทดลอง สอบหลัง 
E(R) T1 X1 T2 

C(R) T1 X2 T2 

 
  เม่ือ R  แทน กลุมตวัอยางที่เลือกแบบสุม 
   E(R)   แทน กลุมทดลองซึ่งไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม 
   C(R)  แทน กลุมควบคุมซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
   X1   แทน การจัดกระทําการทดลองโดยใชเกม 
   T1   แทน การสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนกอนการทดลอง 
   T2   แทน การสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนหลงัการทดลอง 
   X2  แทน การจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
 
 2.  วิธีดําเนินการทดลอง 
  2.1  ผูวิจัยสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) โดยใหหองเรียนเปนหนวยสุม
มา 2 หองเรียน หองเรียนละ 50 คน จากประชากร 5 หองเรียน แลวจับสลากเปนกลุมทดลอง 1 
กลุม และกลุมควบคุม 1 กลุม 
  2.2  จัดปฐมนิเทศเพื่อทําความเขาใจกับนักเรยีนถึงกระบวนการเรียน บทบาทของ
นักเรียน เปาหมายของการเรียน และวิธกีารประเมินการเรียนรูในการทดลองนี้ 
  2.3  ทําการทดลองกอนเรียน (Pretest) ทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยใช
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คําประสม 
  2.4  ดําเนินการสอนโดยผูวิจัยทัง้ 2 กลุม ใชเน้ือหาเดียวกัน ระยะเวลาเทากัน 
แตกตางกันเฉพาะกิจกรรมการเรียนการสอน กลุมทดลองใชวธิีสอนโดยใชเกม สวนกลุมควบคุมใช
การจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
  2.5  ทําการทดสอบหลังการสอน (Posttest) กับนักเรียนทัง้ 2 กลุม โดยใช
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คําประสม ชุดเดิม 
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การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิจัยครัง้น้ี ผูวิจัยใชสถิติเพ่ือการวเิคราะหขอมูล ดังน้ี 
 1.  สถิติพื้นฐาน  
  1.1  หาคาคะแนนเฉลี่ย (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายศ. 2538: 73) โดยใชสตูร   
 

    xX
N
∑

=  

 
   เม่ือ X   แทน คะแนนเฉลี่ย 
    ∑ x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    N  แทน จํานวนนักเรียน   
 
  1.2  หาคาความแปรปรวน (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ. 2538: 63) โดยใชสูตร 
 

    
2 2

2 ( )
( 1)

N x xS
N N
∑ − ∑

=
−

 

 
   เม่ือ S2  แทน คาความแปรปรวนของคะแนน 
    ∑ x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    ∑ x 2  แทน ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 
    N  แทน จํานวนนักเรียน 
 
 2.  สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
  2.1  หาคาดัชนีความเที่ยงตรงตามเนื้อหาของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยใชคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับประสงคการเรียนรู (ณัฎฐพงษ เจริญพิทย. 2542: 
235) จากสูตร  
 

    RIOC
N
∑

=  

 
   เม่ือ IOC แทน คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 

    ∑R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเนื้อหา 
        ทั้งหมด 
    N  แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
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  2.2  หาคาความยากงาย ( p ) และคาอํานาจจําแนก ( r ) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน โดยใชสูตรของ บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ  (2527: 85)  
  2.3  หาคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน คํานวณจากสูตร 
KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน 
 

    21
1tt

t

n pq
n S

γ
⎡ ⎤∑

= −⎢ ⎥− ⎣ ⎦
 

   เม่ือ rtt
 แทน คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

    n  แทน จํานวนขอ 
    p  แทน สัดสวนผูตอบถูกตอผูเขาสอบทั้งหมด 
    q  แทน สัดสวนผูตอบผิดตอผูเขาสอบทั้งหมด 
     S2

t   แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งหมด 
 
 3.  สถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน 
  3.1  เปรียบเทียบความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิท์างการเรียนเร่ือง คําประสม ของ
นักเรียน ซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูโดยวธิีการใชเกมและไดรับการจดัการเรียนรูตามคูมือครูกอนและ
หลังการจัดการเรียนรูภายในกลุมเดียวกนัโดยใช t – test แบบ Dependent (ลวน สายยศ และ 
อังคณา สายยศ. 2538: 242) โดยใชสูตร 
 

    2 2(
1

Dt
n D D

n

∑
=

∑ ∑
−

 

    df = N - 1 
  

   เม่ือ t  แทน คําที่ใชในการพิจารณาของการแจกแจงแบบท ี
    D  แทน ความแตกตางของคะแนนแตละคู 
    n  แทน จํานวนคู 
     ∑D  แทน ผลรวมของความแตกตางจากการเปรียบเทียบกันเปน 
       รายบุคคลระหวางคะแนนที่ไดรับจากการทดสอบ 
       กอนเรียนกับทดสอบหลังเรียน 

    2D∑  แทน ผลรวมกําลังสองของความแตกตางจากการเปรียบเทียบ 
       กันเปนรายบคุคลระหวางคะแนนที่ไดจากการทดสอบ 
       กอนเรียนกับทดสอบหลังเรียน 
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  3.2  เปรียบเทียบความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม ระหวาง
กลุมทดลองซึ่งไดรับการจัดการเรียนรู โดยใชเกมกับกลุมควบคุม ซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือ
ครู โดยใช t- test แบบ Independent Groups   
     

    2 2
1 21 1 2 2

1 1
( 1) ( 1)

X Xt
n nn S n S

⎡ ⎤−
= +⎢ ⎥

− + − ⎣ ⎦
 

 
    n1 + n2 - 2 
    df = n1 + n2 - 2 
  
   เม่ือ t  แทน คาความแตกตางระวางกลุมควบคุมและกลุมทดลอง 
    x1

  แทน คาเฉลี่ยของคะแนนกอนการจัดการเรียนรู 

    x2
  แทน คาเฉลี่ยของคะแนนหลังการจัดการเรียนรู 

    S1
2  แทน คาความแปรปรวนของกลุมทดลอง 

    S2
2  แทน คาความแปรปรวนของกลุมควบคุม 

    n1  แทน จํานวนกลุมตวัอยางในกลุมทดลอง 
    n2  แทน จํานวนกลุมตวัอยางในกลุมควบคุม 
  
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิจัยครัง้น้ีเพ่ือใหเกิดความเขาใจตรงกันในการนําเสนอและการแปลความหมายของ
ผลการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยจึงกําหนดสัญลักษณ และอักษรยอที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ดังน้ี 
 n  แทน จํานวนกลุมตวัอยาง 
 x1

 แทน คาเฉลี่ยคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลอง 

 x2
 แทน คาเฉลี่ยคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุมควบคุม 

 SD แทน คะแนนความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 MD แทน คาเฉลี่ยของผลตางระหวางการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
    ของกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 t  แทน คาสถิตทิดสอบท ี
 p  แทน คาระดับนัยสาํคัญของการทดสอบ 
 

การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 ในการนําเสนอผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนกลุมสาระ 
การเรียนรูภาษาไทย เรื่อง คําประสม โดยใชเกมกับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี จังหวัดลพบุรี มีลําดับการนําเสนอ
ผลการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 
 1.  การวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คําประสม 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูโดยวิธีการใชเกม กอนและหลังการ
จัดการเรียนรู 
 2.  การวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คําประสม 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู กอนและหลังการจัดการ
เรียนรู 
 3.  การวิเคราะหเปรียบเทยีบความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางกลุมทดลองซึ่งไดรับการจัดการเรียนรูโดยวิธกีารใชเกม 
กับกลุมควบคมุซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู  
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
 1.  การวิเคราะหเปรียบเทยีบความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คํา
ประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรู โดยวิธีการใชเกม กอนและหลัง
การจัดการเรียนรู ไดผลดังแสดงในตาราง 2 
  
ตาราง 2 ผลการเปรียบเทียบความแตกตางของผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําประสม ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 กลุมทดลองซึ่งไดรับการจัดการเรียนรูโดยวิธีการใชเกม กอนและ
หลังการจดัการเรียนรู  

 

ผลการทดสอบ n x  SD ∑D  ∑D 2  t P 

กอนการทดลอง 
หลังการทดลอง 

50 
50 

15.36 
23.90 

4.32 
2.01 

427 5091 12.47** .000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

 
 จากตาราง 2 พบวา นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีผลสมัฤทธิท์างการเรียน 
หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 
 2. การวเิคราะหเปรียบเทยีบความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําประสม 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู กอนและหลังการจดัการ
เรียนรู ไดผลดังแสดงในตาราง 3 
 
ตาราง 3 ผลการเปรียบเทียบความแตกตางของผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําประสม ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 กลุมควบคมุซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครูกอนและหลัง
การจัดการเรียนรู 

 

ผลการทดสอบ n x  SD ∑D  ∑D 2  t P 

กอนการทดลอง 
หลังการทดลอง 

50 
50 

13.46 
18.90 

2.24 
2.58 

276 1956 13.14** .000 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
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 จากตาราง 3 พบวา นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู มีผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 
 3.  การวิเคราะหเปรียบเทยีบความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางกลุมทดลองซึ่งไดรับการจัดการเรียนรูโดยวิธีการใชเกม 
กับกลุมควบคมุซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู ไดผลดังตาราง 4 
 
ตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบความแตกตางของผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําประสม ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ระหวางกลุมทดลองซึ่งไดรับการจัดการเรียนรูโดยวธิีการใชเกม 
กับกลุมควบคมุซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู  

 

ผลการทดสอบ n x1
 x2

 MD t P 

กลุมทดลอง 
กลุมควบคุม 

50 
50 

15.36 
13.46 

23.90 
18.90 

8.54 
5.44 

10.78** .000 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

 
 จากตาราง 4 พบวา กลุมทดลองซึ่งไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิท์าง 
การเรียนสูงขึน้กวากลุมควบคุมซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่
ระดับ .01 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุป อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลองมีจุดมุงหมายเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง คําประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม และไดรับ 
การจัดการเรยีนรูตามคูมือครูกอนการทดลองกับหลังการทดลอง และเพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนเร่ือง คําประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมกับ 
การจัดการเรียนรูตามคูมือครู มีรายละเอยีดสรุปไดดังน้ี 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไว คือ  
 1.  เพ่ือเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 2.  เพ่ือเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่อง คําประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครูกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 3. เพ่ือเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่อง คําประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมกับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
 

สมมติฐานในการวิจัย  
 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม ของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใช
เกม หลังการทดลองสูงกวากอนทดลอง 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม ของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูตาม
คูมือครู หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง 
 3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม ของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใช
เกม สูงกวานักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
  

วิธีการดําเนินการศึกษาคนควา 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้น้ีคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฎเทพสตรี ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 5 หองเรียน รวมจํานวน  
240 คน 
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 กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3    ภาคเรียนที่  1  
ปการศึกษา  2552  ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตร ีจํานวน 100 คน ไดจากสุม
แบบกลุม (Cluster  Random Sampling) โดยการจับสลากมา 2 หองเรียน เปนกลุมทดลอง 1 
หองเรียน จํานวน 50 คน ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม และกลุมควบคุม 1 หองเรียน จํานวน  
50 คน ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
  
 ระยะเวลาในการศึกษา 
 ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยทําการทดลองใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย เรือ่ง คําประสม ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 โดยใชเวลาในการสอนจํานวน 9 
สัปดาห สัปดาหละ 2 คาบ รวม 18 คาบ 
  
 เน้ือหาที่ใชในการศึกษา 
 1. คําประสม 
 2. คําซ้ํา 
 3. คําซอน 
 4. คําสมาส 
 5. คําสนธ ิ
  
 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1.  แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกม ผูวิจัยศกึษาหลักสตูรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2544 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยราชภัฏเทพสตรี กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ศึกษาทฤษฎีและหลักการสอนภาษาไทยโดยวิธีการใช
เกมจากวิธีสอนภาษาไทยระดับมัธยมศึกษาจากเอกสาร ตํารา และงานวิจัยตาง ๆ กําหนดเนื้อหาที่
ใชในการสอน เน้ือหาที่ใชในการทดลองเปนเนื้อหาจากเอกสารประกอบการเรียนรู เรื่อง คําประสม 
ซ่ึงผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นโดยการศึกษาจากเอกสารตาง ๆ แลวพิจารณาใหสอดคลองกับจุดมุงหมาย
ของหลักสูตร และผลการเรยีนรูที่คาดหวงั แลวจัดทําแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง คําประสม โดยใช
เกม ซ่ึงประกอบดวย ขั้นนํา ขั้นสอน และขั้นสรุป 
 2.  แผนการจัดการเรียนรูตามคูมือครู ผูวิจัยศึกษาหลักสูตรการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2544 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยราชภฏัเทพสตรี กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการ วธิีการสรางแผน 
การจัดการเรียนรูตามคูมือครู ตามรูปแบบการสรางแผนการจัดการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรู
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ภาษาไทย โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตร ีกําหนดเนื้อหาที่ใชในการสอน เน้ือหาที่ใชใน
การทดลองเปนเนื้อหาจากเอกสารประกอบการเรียนรู เร่ือง คําประสม ซ่ึงผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นโดย
การศึกษาจากเอกสารตาง ๆ แลวพิจารณาใหสอดคลองกบัจุดมุงหมายของหลักสตูร และผลการเรียนรู 
ที่คาดหวัง 
 3.  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม เปนขอสอบแบบปรนัย 4 
ตัวเลือก ซ่ึงผูวิจัยสรางขึ้นโดยผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน แลวคัดเลอืกขอสอบที่มี
ความยากงายระหวาง 0.20 – 0.80 ไดจํานวน 30 ขอ และเลือกขอทีมี่คาอํานาจจําแนก 0.20 ขึ้นไป 
และหาคาความเชื่อม่ันกับนักเรียน 100 คน ไดคาความยากงายของแบบทดสอบ เทากับ .58 - .77 
คาอํานาจจําแนก เทากับ .33 - .66 และคาความเชื่อม่ัน เทากับ .90  
  
 วิธีดําเนินการทดลอง 
 การวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยดําเนินการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 100 คน ใชระยะเวลาใน  
การทดลอง 18 คาบ สัปดาหละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที โดยมีขั้นตอนดังน้ี  
 1.  จัดปฐมนิเทศเพื่อทําความเขาใจกับนักเรยีนเกี่ยวกบักระบวนการจัดการเรียนรูบทบาท
ของนักเรียน เปาหมายของการเรียน และวิธีประเมินผลการเรียนรู 
 2.  ทําการทดสอบกอนเรียน (Pretest) กับนักเรียนทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุมดวย
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คําประสม ที่ผูวิจัยสรางขึ้นซ่ึงผานการทดสอบคุณภาพ
แลว 
 3.  ดําเนินการทดลอง โดยผูวิจัยทําการสอนทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุมดวยตนเอง  
ใชเน้ือหาเดียวกัน ใชวิธีการจัดการเรียนรูดังน้ี กลุมทดลอง ใชวิธีจัดการเรียนรูโดยใชเกม กลุม
ควบคุม ใชวธิจัีดการเรียนรูตามคูมือครู 
 4.  เม่ือสอนครบแลว ทําการทดสอบหลังการทดลอง (Posttest) ทั้งกลุมทดลองและกลุม
ควบคุมดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คําประสมฉบับเดียวกันกับที่ใชใน   
การทดสอบกอนเรียน 
 5.  ตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําประสมแลวนําผลที่ไดมา
วิเคราะหโดยใชวิธีการทางสถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
 

วิธีการวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลในการวจัิยครั้งน้ีใชวธิกีาร ดังน้ี 
 1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม ภายในกลุมทดลองระหวางกอน
การทดลองกับหลังการทดลอง โดยใช t-test แบบ Dependent ตามสมมติฐานขอ 1  
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 2.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสมภายในกลุมควบคุมระหวางกอน
การทดลองกับหลังการทดลอง โดยใช t-test แบบ Dependent ตามสมมติฐานขอ 2  
 3.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม ระหวางกลุมทดลองที่ไดรับการ
จัดการเรียนรูโดยใชเกมกับกลุมควบคุมทีไ่ดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู โดยใช t-test แบบ 
Dependent Groups ตามสมมติฐานขอที่ 3 
 

สรุปผลการศึกษาคนควา 
 1.  นักเรียนกลุมทดลองที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องคําประสม หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01  
 2.  นักเรียนกลุมควบคุมที่ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครูมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
เรื่องคําประสม หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 
 3.  นักเรียนกลุมทดลองที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องคําประสม สูงกวานักเรียนกลุมควบคุมที่ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 

อภิปรายผลการศึกษาคนควา 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําประสม ที่ไดรับ การ
จัดการเรียนรูโดยใชเกมกับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที ่3 ผูวิจัย
อภิปรายผลตามลําดับหัวขอดังน้ี 

 1.   นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่องคําประสม 
หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐาน  
ที่เปนเชนนี้แสดงใหเห็นวานักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมหลังการทดลองมีพัฒนาการ
ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นกวากอนการทดลอง ซ่ึงและสอดคลองกับผลการวิจัยของเครือ
วัลย ทองมาก (2538: 61) ที่ไดวิจัยเรื่อง การใชเกมพฒันาทักษะการเขียนสะกดคาํภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนหลมสักวทิยาคม จังหวัดเพชรบูรณ พบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเรื่องการเขียนสะกดคาํภาษาไทยของนักเรียนที่เรียนโดยใชเกมประกอบการสอนกอน
และหลงัเรยีน แตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถติิทีร่ะดับ .05 และสอดคลองกับงานวิจัยของลลิตา 
อุนทอง (2550: 66) ที่ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตที่ไดรับการสอน
โดยใชเกมกับการสอนแบบปกติสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที่ 3 โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธ
อุปถัมภ กรุงเทพมหานคร ผลปรากฏวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกม มีผลสัมฤทธิท์างการ
เรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ 
.01  
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 ทั้งน้ี เปนผลจากการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชเกมนั้นมีสวนกระตุนใหนักเรียน
ไดมีการระดมสมอง  มีสวนรวมในกิจกรรม  และอภิปรายกลุมยอย นักเรียนจึงไมเบื่อหนายในการเรยีน  
เกมที่นํามาใชมีหลากหลายรูปแบบ แตละเกมมีลักษณะของการแขงขันที่ทาทายความสามารถของ
นักเรียน เกมจึงกลายเปนสิง่เราความสนใจและกระตุนความสนใจ ความใฝเรียนรูของนักเรียนให
มากขึ้น โดยเฉพาะนักเรียนที่อยูในระดบัชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ซ่ึงเปนชวงวัยรุน มีความอยากรูอยาก
เห็น ชอบสิ่งแปลกใหมที่ทาทายความสามารถและไมหยุดนิ่งอยูกับที่ การนําเกมมาใชในการจัดการ
เรียนรู จึงมีความสอดคลองกับธรรมชาตขิองนักเรียนวยัน้ีเปนอยางยิ่ง ทั้งยังเปนการสนองตอความ
ตองการของนักเรียนในการที่จะไดเรียนรูอยางมีความสุข คือ ไดทั้งความสนุกสนานในการเรียนและได
ทั้งความรูควบคูกันไปดวย เพราะกอนที่นักเรียนจะสามารถตอบคาํถามหรือแกปญหาตางๆ ในเกม
ไดน้ัน นักเรียนจะตองมีใชความรูในเรื่องของหลักการสังเกตคําประสมและฝกทักษะวเิคราะหคาํ
ประสมใหไดเสียกอน จึงจะสามารถเลนเกมและเอาชนะได การจัดเนื้อหาและการเลือกเกมใหสอดคลอง
กับเนื้อหา ก็สวนสําคัญทําใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจจนสามารถวิเคราะหคําประสมได 
 นอกจากนี้กิจกรรมอันหลากหลายของเกม ยังสงผลใหนักเรียนที่คอนขางเงียบขรมึจะ
ไดรับแรงกระตุนจากเพื่อนใหเขามามีสวนรวมในการเรียนมากขึน้ ทาํใหนักเรียนมีความสขุในการเรียน 
ไดพัฒนาศักยภาพของตนเองในการที่จะคิดเปน ทําเปน และแกปญหาเปน นักเรียนเกิดการเรียนรู
ดวยตนเอง ทัง้ยังสงผลใหนักเรียน เกิดความคิดสรางสรรคอีกดวย การนําเกมมาใชในการจัด     
การเรียนรู จึงเปนการสนองตอบความตองการของนักเรียนไดเปนอยางดี และเม่ือนักเรียนมีความสุข
ในการเรียนแลว จึงสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม โดยใชเกมนั้นสูงขึ้นตามไปดวย 

 2.   นักเรียนทีไ่ดรับการจัดการเรยีนรูตามคูมือครูมีผลสมัฤทธิท์างการเรียน เร่ือง คําประสม 
หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 แสดงใหเห็นวา เม่ือ
นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครูจะมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนหลังการทดลองสูงขึ้นกวา
กอนการทดลอง ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว 

 ทั้งนี้อาจกลาวไดวา การจัดการเรยีนรูตามคูมือครูน้ันเปนการจัดการเรียนรูของสถานศกึษา
ที่มีการปรับปรุงพัฒนาใหเหมาะสมกับศกัยภาพของนักเรียนอยางสม่ําเสมอจึงไดชุดการเรียนรูที่มี
ประสิทธิภาพ โดยมุงเนนที่ความรูความเขาใจในเนื้อหาเปนสําคัญ มีรูปแบบการจดักิจกรรมตาม
ขั้นตอนตาง ๆ อยางชัดเจน และเปนระบบ การดําเนินการจัดการเรียนรูตามลําดับขั้นตอนนัน้ ๆ ทั้ง
การอภิปราย การบรรยายสรุป การวิเคราะหสาระสําคญัจากใบความรูจะทําใหนักเรียนเกิดทักษะใน
การเรียนรูที่ดีและมีการฝกปฏิบัตเิสริมทกัษะใหแมนยาํ ไดใชกระบวนการคิด การวิเคราะหอยางเปน
ระบบ ไดปฏิบัติและแกปญหาดวยตนเองและกลุมจนเกดิการเรียนรูทีฝ่งแนน จึงทําใหนักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์หลงัการเรียนสูงขึ้น 

 3.  นักเรียนทีไ่ดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนเร่ือง คําประสม 
สูงกวานักเรยีนที่ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู อยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 แสดงให
เห็นวานักเรียนกลุมทดลองที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม สูงกวานักเรยีนกลุมควบคมุที่ไดรับการจัดการเรียนรูตาม
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คูมือครูซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานทีต่ั้งไว เปนเพราะกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชเกมนั้นมีกิจกรรม
เกมหลากหลายรูปแบบ หลายลักษณะ มีกติกาการเลนและการตัดสินแพชนะที่แนนอนทาทาย 
ความสามารถของผูเรียน ขัน้ตอนการเลนเกมก็มีระบบที่กอใหเกิดการเรียนรูอยางเปนลําดับขัน้ ให
ไดคิด ไดแกปญหา ไดแขงขันและกระตือรือรนอยูตลอดเวลา เกมชวยใหการจัดการเรียนรูไมนาเบือ่ 
นักเรียนจึงมีความสุขและสนกุในการเรียน นักเรียนไดพัฒนาทักษะกระบวนการคดิ การถายโอน
ความรู และสงเสริมความแมนยําในการเรียนรูตลอดเวลาที่เลนเกม อันสงผลใหนักเรียนในกลุม
ทดลองที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม สูงกวา
นักเรียนในกลุมควบคุม 
 
ขอเสนอแนะ 

 จากผลการวิจัยที่ไดเสนอไปแลวน้ัน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 1.  ขอเสนอแนะทัว่ไป 
  กอนการนําเกมมาใชในการจัดการเรียนรูหลักภาษาไทย ผูวิจัยควรคดัเลือกเกมที่มี 

ความสอดคลองกับสาระการเรียนรูและเหมาะสมกับศกัยภาพของผูเรียน โดยมีการทดลองใชกบักลุม
ยอยเสียกอน 

 2. ขอเสนอแนะเพื่อการวจิัยครั้งตอไป 
  2.1   ควรศึกษาเปรียบเทียบวธิีสอนภาษาไทย โดยใชเกมกับวิธสีอนรูปแบบอ่ืน ๆ 
  2.2   ควรใชเกมประกอบการสอนเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการอาน คิด วิเคราะห 

เขียนของนักเรียน  
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คําประสม 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบที่ถกูตองที่สุดเพยีงคําตอบเดียว 
 
1.  ขอใดกลาวไมถูกตอง          
 ก.  คําซ้ําเปนคําที่เพ่ิมขึ้นโดยออกเสียงซ้ําคําเดิมใหตอเน่ืองกัน  

 ข.  คําซอนหน่ึงคํา ประกอบดวยคําเคียงกัน 2 คํา แตละคํามีความหมายใกลเคียงกันและ 
  ตรงกันขาม 
 ค. คําประสมเกิดจากการนําคําตั้งแต 2 คําขึน้ไปมาประสมกัน ทําใหเกิดคําที่มี 
  ความหมายใหม แตยังคงเคาความหมายเดิมอยู 
 ง.  คําสมาส คือการนําคําตั้งแต 2 คําขึ้นไปมารวมเปนคําเดียวกัน  
 
จากขอความตอไปน้ีจงตอบคําถามขอ 2 -3 

“หัวเด็ดตีนขาด คณะลูกหนังไทยไมยอมแพอินโดนีเซียแนนอน ตองนําชัยชนะมาใหชาว
ไทยไดชื่นชมใหได รอบชิงชนะเลศิทุกคนตองทุมเททัง้เรี่ยวแรงและพลังใจทั้งหมดเลนอยางจริงจัง
และจริงใจ” 
 
2.  ขอความขางตนมีคําประสมกี่คํา       
 ก.  4  คํา  ข.  5  คํา   
 ค.  6  คํา  ง.  7  คํา 
3.  ขอความขางตนมีคําซอนก่ีคํา           
 ก.  5  คํา  ข. 6  คํา   
 ค.  7  คํา  ง.  8  คํา 
4.  ขอใดไมใชคําซอนที่เกิดจากคําซ้ํา      
 ก.  ดํา ๆ แดง ๆ      เสีย ๆ    หาย ๆ   
 ข.  อด ๆ  อยาก ๆ รอน ๆ  หนาว ๆ 
 ค.  งู ๆ  ปลา ๆ      ไป ๆ มา ๆ    
 ง.  กิน ๆ   นอน ๆ  สวย ๆ  งาม ๆ 
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5.  คําซอนในขอใดมีวิธีสรางคําเหมอืน “เสื่อสาด” ทุกคํา     
 ก.  พัดวี  แปดเปอน  ผีสาง  ข.  เจ็บไข  ขมเหง  รีรอ 
 ค.  เชือนแช  คอยทา  บานเรือน  ง.  แพชนะ  ฝดเคือง  สาบสาง 
6.  คําในขอใดเกิดจากการสรางคําโดยวิธีประสมคํา 
 ก.  เคลื่อนไหว  ข.  เคลื่อนที ่  
 ค.  เคลื่อนยาย  ง.  เคลื่อนคลอย 
7.  คําในขอใดเกิดจากการสรางคําโดยวิธีประสมคําทุกคํา 
 ก.  หนามา  นํ้าคาง  ตายใจ  ข.  ลูกเสือ  เศรษฐี  หมอลํา 
 ค.  หางเสือ  คหกรรม  ทะมัดทะแมง  ง.  แมมด  ครอบครัว  กระเดง 
8.  ขอความใดมีคําประสม 
 ก.  สงสัยใครหัวเราะ  ข.  เพาะปลูกมะละกอ 
 ค.  ทําอุบายขายกระดาษ  ง.  ขาวตมขางสะพานลอย 
9.  ขอใดใชคําสื่อความหมายไดถูกตอง 
 ก.  ไปเสียทีเขามาก็ตองเสยีใจเปนธรรมดา 
 ข.  พูดจาสงเดชเด๋ียวโกรธไปก็จะไมสงเสียใหเรียนตอนะ 
 ค.  ดาราสมัยน้ีมักเปนลูกผสม พูดจามีลูกเลนแพรวพราว 
 ง.  หิวอยางไรก็ตองห้ิวไสมากินขาวบาน แถมยังตองห้ิวปกเพ่ือนขีเ้มามาดวย 
10.  ขอใดใชคําสื่อความหมายไดถูกตอง 
 ก.  ประธานนักเรียนพูดเกลี้ยกลอมหาเสียงบนเวท ี
 ข.  หัวหนาเกลี้ยกลอมลูกนองใหเขาใจนโยบายใหม 
 ค.  พอแมมีหนาที่เกลี้ยกลอมอบรมลูกใหมีนิสัยไปในทางที่ดี 
 ง.  ผูนําลัทธิอุบาทวเกลี้ยกลอมสาวกใหเชื่อตามความคิดของตน 
11.  ขอความตอไปน้ีมีคําประสมกี่คํา 

          “สมศักดิ์เปนหัวหนาในสํานักงาน เขามีเพ่ือนรวมงานอีก 4 คน  เวลาคนอื่นไมอยู 
สมศักดิ์จะตองยืนโรงคอยรับลกูคา” 
 ก.  6 คํา   ข. 5 คํา    
 ค. 4 คํา    ง.  3 คํา 
12.  คําในขอใดเกิดจากการสรางคําโดยวิธีซอนคําทุกคํา 
 ก.  กอการ  กาวราว  เพ่ิมเติม  ข.  แจกแจง  ซักฟอก  ผูกพัน 
 ค.  บุกรุก  หมากรุก  รุกราน  ง.  หนักหนา  บาปบุญ  ปรับทุกข 
13.  ขอใดเปนคําซอนทุกคํา 
 ก.  ถูกตอง  ถูกผิด ถูกใจ  ข.  กาวราว  กาวกาย  กาวหนา 
 ค.  หนักหนา  หนักแนน  หนักอก  ง.  ติดตอ  ติดขัด  ติดตาม 
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14.  คําในขอใดไมเปนคําซอนทุกคํา 
 ก.  เรื้อรัง  เรงรีบ  รอนรน  ข.  เรื่องราว  รํ่ารวย  ริบหรี ่
 ค.  เรรอน  เรียบรอย  รํามะนา  ง.  รูปราง  เรียงราย  เรี่ยราด 
15.  คําซอนทุกคําในขอใดไมไดมีโครงสรางเชนเดยีวกับคําซอน “ใหญโตโอฬาร” 
 ก.  รองรําทําเพลง  ปวดหัวตัวรอน 
 ข.  แกวแหวนเงินทอง  ขาทาสบริวาร 
 ค.  เหลายาปลาปง  แมนํ้าลําคลอง 
 ง.  ภูตผีปศาจ   เยื่อใยไมตรี 
16. ขอความตอไปน้ีมีคําซอนก่ีคํา 
 “ธรรมชาติสรรคสรางสิ่งดี ๆ ใหมวลมนษุย แตมนุษยเปนผูทําลายจนโลกเปลี่ยนแปลง  จึง
ตองตักเตือนกันใหนําโลกเขาสูสภาพเดิมโดยเร็วไว” 
 ก.  2 คํา   ข. 3 คํา    
 ค. 4 คํา    ง. 5 คํา 
17.  ขอใดไมไดหมายถึงลกัษณะของคาํซ้ํา  
 ก.  มีความหมายเทาเดิม  ข.  มีความหมายมากขึ้นหรือเบาลง 
 ค.  มีความเปลี่ยนไป  ง.  มีความหมายหรือไมมีก็ได 
18.  ขอใดเปนคําซ้ําที่เขียนโดยใชไมยมกได 
 ก.  แกงจืดจืดเกินไป  ข.  นํ้ารอนรอนจนดื่มไมได 
  ค.  ที่ที่เธอตองการซื้อเขาขายไปแลว  ง.  อากาศรอนรอนจนนอนไมหลับ 
19.  ขอใดไมมีคําซ้ําในประโยค 
 ก.  คนแกทําทางกงกเงิ่นเง่ินเดินหาของ 
 ข.  ไปไปมามาฉันก็เลยตองมาอยูที่เกา 
 ค.  ผัวเมียคูน้ีมาแกบนบนศาลเจา 
 ง.  กินกินนอนนอนทั้งวันไมเห็นเปนเรื่อง 
20.  ขอใดเปนการใชคําซ้ําเพื่อย้ําความหมาย 
 ก.  ประสานบอกนองใหเดินชา ๆ  ข.  ดี ๆ ชั่ว ๆ เขาก็แมลูกกัน 
 ค.  สมรเถียงแมเสียงฉอด ๆ        ง.  พบกันบาย ๆ แถว ๆ หนาตลาด 
21.  การซ้ําคําในขอใดบอกความหมายวาอยูพวกใด แตไมกําหนดแนนอน 
 ก.  ชวยห่ันหมูเปนชิ้นเล็ก ๆ ใหท ี
 ข.  ครูกําลังสอน ๆ อยูเขาก็วิ่งเขามา 
 ค.  ตอนขาไปออยนั่งรถคันหลัง ๆ ใชไหม 

ง. เธอเลนกวาดสง ๆ อยางนี้ บานจะสะอาดไดอยางไร 
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22. การซ้ําคําในขอใดมีความหมายทาํนองเดียวกบัการซ้ําคําในตัวอยางน้ี   
       “ฉันชอบเสื้อสีเทา ๆ  ตัวน้ันของเธอจังเลย” 

 ก.  ผูหญิงสวย ๆ คนนั้นเปนใคร   
 ข.  ที่พูดมานี้หวังวา นอง ๆ คงเขาใจ 

 ค.  พรุงน้ีพบกัน ขาง ๆ สระน้ําจุฬานะ   
 ง.  การวัดผลครั้งน้ีจะพิจารณาเปนคน ๆ ไป 
23. ประโยคใดมีคําซ้ําที่มาจากคําซอน  
 ก. นองชอบกินของทิ้ง ๆ ขวาง ๆ    
 ข. พวกคุณตองหาใหทั่ว ๆ กอน  

ค. สมโอเปนนักรองที่มีเสียงดีมาก ๆ      
 ง. ทุก ๆ คนอยากสอบไดรางวัลที่หน่ึงกันทั้งน้ัน  
24. ขอใดเปนสระสนธ ิ
  ก.  ชลนัยน   ข.  ราโชวาท   
 ค.  สงสาร     ง.  ยโสธร  
25. ขอใดเปนพยัญชนะสนธิ 
  ก.  มหรรณพ   ข. วัลยาภรณ   
 ค. กินนร   ง.  รโหฐาน  
26.  ขอใดเปนนฤคหิตสนธิ 
  ก.  อนุศาสนาจารย   ข.  บุตรทาร   
 ค.  สโมสร   ง. มโนภาพ 
27.  ขอใดเปนคําสนธิทุกคํา 
 ก.  สตางค  อนุกาชาด  สมาคม  ข.  นิรันดร  ทันตแพทย  มเหสี 
 ค.  ศาสตราวธุ  บดินทร  เสริมสราง  ง.  รังสิโยภาส  มุนินทร  อเนก 

28.  เพราะเหตุใดคําวา “พระธํามรงค” จึงไมใชคําสมาส  
ก.  เปนคําไทยแททั้งสองคํา     

 ข.  ไมไดเอาคําตั้งไวขางหนา  
ค.  ไมไดแปลจากคําหลังไปคําหนา    

  ง.  มีคําที่ไมใชคําภาษาบาล-ีสันสกฤตทั้งหมด  
29.  ขอใดมีคําสนธิ 2 คํา 
 ก. รโหฐาน   ทันตแพทย  อนุภรรยา  ศิริประภา 
 ข. สิทธิบตัร  ราชานุเคราะห  มหัศจรรย  บุญฤทธิ ์
 ค. มัคคุเทศก  แพทยสมาคม  วิทยาธร  มหาสาวก 
 ง.  ทิวงคต  ทูตานุทูต  ชลาลัย  มโนภาพ 
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30.  ขอใดเปนคําสมาสทุกคํา 
 ก.  ราชรถ  สโมสร  ทุนทรัพย  อัมรินทร 
 ข.  ยุทธวธิี  รสนิยม  สรรพสินคา  ราชธานี 
 ค.  คริสตจักร  ชลประทาน  ธนบัตร สตัวแพทย 
 ง.  ทรชน  ประวัตกิารณ  นาฏศิลป  นโยบาย 
 
  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

แผนการจัดการเรียนรู 
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แผนการจัดการเรียนรู  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย     (กลุมทดลอง) 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3                                         หนวยการเรียนรู เร่ือง  การสรางคําใหม 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  และผลการเรียนรูทีค่าดหวัง ท 1.1 , ท 3.1 
แผนจัดการเรียนรูที ่1  เร่ือง  คําประสม    เวลา 2 คาบ 
สอนเมื่อวันที่..................เดือน.......................พ.ศ. .....................                  
 

1.   สาระสําคัญ 
 คําที่ใชกันอยูในภาษาไทยทั้งที่ปรากฏและมิไดปรากฏในพจนานุกรม แตยังมีใชอยูใน
ชีวิตประจําวันนั้น ถาพิจารณาใหดี จะเห็นวาบางก็เปนคําที่เห็นไดวาคนไทยใชกันมาแตด้ังเดิม บาง
ก็เห็นชัดวาเปนคําที่ไดมาจากภาษาตางประเทศที่เราติดตอและไดรับอิทธิพลทางวัฒนธรรม บางก็
เปนคําบัญญัติขึ้นใหมเพ่ือใชเปนศัพทเฉพาะทางวิชาการ บางคําเราใชเขียนและพูด บางคําเราใช
เฉพาะเขียนบรรดาคําทั้งหลายที่กลาวมานี้     ถาพิจารณาลักษณะของรูปคําสามารถแบงได เปนคํา
มูล    คําประสม  คําซอน คําซ้ํา คําสมาส  คําสนธิ  คําที่ใชในภาษาไทยมีลักษณะและวิธีการสราง
คําหลายแบบจําเปนตองเรียนรูใหเขาใจ เพ่ือใหสามารถนําไปใชไดถูกตองเหมาะสม ซ่ึงถือเปน
สิ่งจําเปนในการศึกษาภาษาไทย   
 การสรางคําขึ้นใชในภาษาไทยเปนความเจริญงอกงามทางภาษา อันเนื่องมาจากความ
เจริญกาวหนาทางวิชาการ การพัฒนาทางเทคโนโลยี ตลอดจนการติดตอสัมพันธกับตางประเทศ 
การศึกษาหลักการสรางคําชวยใหการพัฒนาทางภาษาไทยมีความถูกตองเปนระบบมากยิ่งขึ้น 
 
2.  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
 2.1  อธิบายความหมายและลักษณะของคําประสมได 
 2.2  บอกหลักการสรางคําประสมและจําแนกชนิดของคําประสมได 
 2.3  สังเคราะหคําประสมจากคําที่กําหนดใหได 
 
3.  กระบวนการเรยีนรู 
 ข้ันนําเขาสูบทเรียน  
 3.1  นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน 
 3.2  นักเรียนทบทวนความรูเรื่องชนิดของคําจากเกมบัตรคํา ภาพปรศินา 
  
 ข้ันสอน 

3.3  นักเรียนอภิปรายสาระการเรียนรูเรื่องคําประสมจากใบความรูและเลนเกมลาคาํตอบ  
1)  ความหมายของคําประสม 
2)  ลักษณะของคําประสม 
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3)  หลักการสรางคําประสมพรอมทั้งยกตัวอยาง 
 3.4  สุมนักเรียนมาแถวละ 2 คน จับสลากซองบัตรคําซึ่งมีความยากงายใกลเคียงกัน 

แขงขันกันโดยนําบัตรคํามาตอกันเปนคาํประสม ใชเวลา 3 นาที ดังน้ี 
 

ซองที่ 1 นํ้า ตม ใจ หนัก เกลือ ดวง สม นา 
ซองที่ 2 นอน ดวน นาย ตน รถ ที่ ไม หนา 
ซองที่ 3 เลน แข็ง หนา เรือ ไฟ นํ้า เดิน หัว 
ซองที่ 4 กุง ชน กัน ตาย นา หนา ตุม ลูก 

 
 3.5  นักเรียนคูใดเรียงคําประสมไดเสร็จกอนและถูกตองเปนฝายชนะ นักเรียนตดิบัตรคํา

ประสมที่ถูกตองบนปายนิเทศ ตวัอยางคาํประสมที่ถูกตอง 
 

ซองที่ 1 นํ้าหนัก ตมสม ดวงใจ นาเกลือ 
ซองที่ 2 นายหนา ตนไม ที่นอน รถดวน 
ซองที่ 3 เรือไฟ นํ้าแข็ง เดินเลน หัวหนา 
ซองที่ 4 กันชน หนาตาย นากุง ลูกตุม 

 

3.6  นักเรียนอธิบายความหมาย และรวมกันสรุปวา คาํเหลานี้เกิดจากคํามูล 2 คํา  
มารวมกันเกิดคําใหม และมีความหมายใหม เรียกวา คําประสม 
 3.7  นักเรียนเลนเกมภาพปริศนา โดยครูอาจจะนําภาพของคําศัพทตาง ๆ มาติดลง
กระดาษทีต่ัดเทา ๆ กัน ประมาณ  30 แผน (30 คํา) แลวคว่ําไวที่กระเปาผนัง ซ่ึงแตละแผนจะมี
หมายเลขกํากบัไว 
 3.8  นักเรยีนแบงกลุมยอย กลุมละ 5 คน ตัวแทนแตละกลุมเลือกแผนภาพปริศนาจาก
กระเปาผนังแลวทายภาพปริศนานั้นวาคอืคําอะไร และเปนคําประสมจากคําชนิดใด กลุมที่ทายถูกจะ
ได 1 คะแนน นักเรียนเลนเกมจนครบทุกคํา แลวรวมคะแนนเก็บไว 

 
 ข้ันสรุป 
 3.12  นักเรียนอภิปรายสรุปบทเรียนจากการถามของครู 
 3.13  ครูนัดหมายทํากิจกรรมตอในชั่วโมงตอไป 

 
4.  สื่อ / แหลงการเรียนรู 
 4.1  ใบความรู 
 4.2  ซองบัตรคํา 
 4.3  เกมภาพปรศินา 
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5.  กระบวนการวัดผลและประเมินผล 
 5.1  วิธีวัดและประเมินผล 
  5.1.1  คะแนนจากกิจกรรม 
  5.1.2  สังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน โดยใชแบบสังเกตพฤติกรรม การ
ซักถาม การตอบคําถาม การรวมกิจกรรม และกระบวนการทํางานกลุม 
  5.1.2  ประเมินจากการนําเสนอผลงานและการอภิปรายกลุม 
 5.2  เครื่องมือวัดและประเมินผล 
  แบบทดสอบทายกิจกรรม 
 5.3  เกณฑการวัด 
  5.3.1  พฤตกิรรมการทํางานกลุม และการนําเสนอผลงานผานเกณฑระดับคุณภาพดี 
  5.3.2  นักเรียนทําใบงานไดถูกตอง 60% ขึ้นไป ผาน 
 
6.  กิจกรรมเสนอแนะ / ขอคิดเห็นเพิม่เติม  
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
 
7.  บันทึกความคิดเห็น / ขอเสนอแนะของผูบริหาร 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 

 
 ลงชื่อ………………………………… 
  (…………………………….…) 

 ตําแหนง……………………………. 
 วันที…่…..เดือน…………………..พ.ศ. ………… 
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แผนการจัดการเรียนรู  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย     (กลุมควบคุม) 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3                                         หนวยการเรียนรูเร่ือง  การสรางคําใหม 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  และผลการเรียนรูทีค่าดหวัง ท 1.1 , ท 3.1 
แผนจัดการเรียนรูที ่1  เร่ือง  คําประสม       เวลา 2 คาบ 
สอนเมื่อวันที่..................เดือน.......................พ.ศ. .....................                
 

1.   สาระสําคัญ 
 คําที่ใชกันอยูในภาษาไทยทั้งที่ปรากฏและมิไดปรากฏในพจนานุกรม แตยังมีใชอยูใน
ชีวิตประจําวันนั้น ถาพิจารณาใหดี จะเห็นวาบางก็เปนคําที่เห็นไดวาคนไทยใชกันมาแตด้ังเดิม บาง
ก็เห็นชัดวาเปนคําที่ไดมาจากภาษาตางประเทศที่เราติดตอและไดรับอิทธิพลทางวัฒนธรรม บางก็
เปนคําบัญญัติขึ้นใหมเพ่ือใชเปนศัพทเฉพาะทางวิชาการ บางคําเราใชเขียนและพูด บางคําเราใช
เฉพาะเขียนบรรดาคําทั้งหลายที่กลาวมานี้     ถาพิจารณาลักษณะของรูปคําสามารถแบงได เปนคํา
มูล    คําประสม  คําซอน  คําซ้ํา  คําสมาส   คําสนธิ  คําที่ใชในภาษาไทยมีลักษณะและวิธีการสราง
คําหลายแบบจําเปนตองเรียนรูใหเขาใจ เพ่ือใหสามารถนําไปใชไดถูกตองเหมาะสม ซ่ึงถือเปน
สิ่งจําเปนในการศึกษาภาษาไทย   
 การสรางคําขึ้นใชในภาษาไทยเปนความเจริญงอกงามทางภาษา อันเนื่องมาจากความ
เจริญกาวหนาทางวิชาการ การพัฒนาทางเทคโนโลยี ตลอดจนการติดตอสัมพันธกับตางประเทศ 
การศึกษาหลักการสรางคําชวยใหการพัฒนาทางภาษาไทยมีความถูกตองเปนระบบมากยิ่งขึ้น 
 
2.  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
 2.1  อธิบายความหมายและลักษณะของคําประสมได 
 2.2  บอกหลักการสรางคําประสมและจําแนกชนิดของคําประสมได 
 2.3  สังเคราะหคําประสมจากคําที่กําหนดใหได 
 
3.  กระบวนการเรียนรู 
 ข้ันนําเขาสูบทเรียน  

3.1 นักเรยีนทําแบบทดสอบกอนเรียน 
3.2 นักเรียนและครูรวมกันสนทนาถึงลักษณะของคําประสม 
 
ข้ันสอน  
3.3    แบงกลุมนักเรียนออกเปน 5 กลุม ภายในกลุมเลือกประธานและเลขานุการกลุม   
3.4   นักเรียนรวมกันศึกษาคนควาประเด็นเกี่ยวกับการสรางคําประสมจากใบความรู  

เรื่อง คําประสม  โดยใหแตละกลุมตอบคําถาม ดังน้ี 
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1) ความหมายของคําประสม 
2) ลักษณะของคําประสม 
3) หลักการสรางคําประสมพรอมทั้งยกตัวอยาง 

 
ข้ันสรุป 
3.5  นักเรียนรวมกันอภิปราย สรุป จดบันทึกและผูแทนกลุมนําเสนอผลการศึกษา  

ครูผูสอนเพิ่มเติมใหสมบูรณ 
3.6  นักเรียนทําใบงาน   

 
4.  สื่อ / แหลงการเรียนรู 
 4.1  ใบความรู 
 4.2  ใบงาน  
 
5.  กระบวนการวัดผลและประเมินผล 
 5.1  วิธีวัดและประเมินผล 
  5.1.1  สังเกตจากพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน การซักถาม การตอบคําถาม 
การรวมกิจกรรม และกระบวนการทํางานกลุม 
  5.1.2  ประเมินการนําเสนอผลงานและการอภิปรายกลุม 
 5.2  เครื่องมือวัดและประเมินผล 
  5.2.1  ใบงาน 
  5.2.2  แบบทดสอบทายกิจกรรม 
 5.3  เกณฑการวัด 
  5.3.1  พฤติกรรมการทํางานกลุม และการนําเสนอผลงานผานเกณฑระดับคุณภาพดี 
  5.3.2  นักเรียนทําใบงานไดถูกตอง 60% ขึ้นไป ผาน 
 
 
6.  กิจกรรมเสนอแนะ / ขอคิดเห็นเพิม่เติม  
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
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7.  บันทึกความคิดเห็น / ขอเสนอแนะของผูบริหาร 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 

 ลงชื่อ………………………………… 
  (…………………………….…) 

 ตําแหนง……………………………. 
 วันที…่…..เดือน…………………..พ.ศ. ………… 
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แบบประเมนิผลการปฏิบัติงานกลุม (ฉบับคร)ู 
วิชา ท 33101 ภาษาไทยพืน้ฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 

 
ความสนใจ 

 
ความรวมมอื 

 
การแสดง 

ความคิดเห็น 
การปฏิบัต ิ

 
รวม 

 
รายชื่อกลุม 

 

5 คะแนน 5 คะแนน 5 คะแนน 5 คะแนน 20 คะแนน 
กลุมที ่1      
กลุมที ่2      
กลุมที ่3      
กลุมที ่4      
กลุมที ่5      
กลุมที ่6      
กลุมที ่7      
กลุมที ่8      
กลุมที ่9      
กลุมที่ 10      
รวม      

 
……………………………………. 

(                                          ) 
ผูประเมิน 
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แบบประเมนิผลการปฏิบัติงานกลุม (ฉบับนักเรยีน) 
วิชา ท 33101 ภาษาไทยพืน้ฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 

 
ความสนใจ 

 
ความรวมมอื 

 
การแสดง 

ความคิดเห็น 
การปฏิบัต ิ

 
รวม 

 
รายชื่อกลุม 

 

5 คะแนน 5 คะแนน 5 คะแนน 5 คะแนน 20 คะแนน 
กลุมที ่1      
กลุมที ่2      
กลุมที ่3      
กลุมที ่4      
กลุมที ่5      
กลุมที ่6      
กลุมที ่7      
กลุมที ่8      
กลุมที ่9      
กลุมที่ 10      
รวม      

 
กลุมที ่……………………. 

ผูประเมิน 
 

 

 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ สกุล    นางสาวศิริพร หรัดดี 
วันเดือนปเกิด    20  สิงหาคม 2526 
สถานที่เกิด    โรงพยาบาลพระพุทธบาท   จังหวัดสระบุรี 
สถานที่อยูปจจุบัน   21 หมู 3 ตําบลชองสาริกา  อําเภอพัฒนานิคม จังหวัดลพบุรี 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  พนักงานมหาวิทยาลัย (สายผูสอน) 
สถานที่ทํางานปจจุบัน   โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัราชภัฎเทพสตรี จังหวัดลพบุรี 
 
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ. 2549   ศิลปศาสตรบณัฑิต (ภาษาไทย) เกียรตนิิยมอันดับ 2 

จาก  มหาวิทยาลัยราชภัฎเทพสตรี จังหวัดลพบุรี 
 พ.ศ. 2552   การมัธยมศึกษา (กลุมการสอนภาษาไทย) 

จาก  มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 
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