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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 
 ในปจจุบันถือไดวาเปนยุคแหงการเรียนรูและความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีตาง ๆ  
ซ่ึงมีผลทําใหความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว 
ดังน้ันเราจึงตองคนควาหาความรูอยูตลอดเวลา เพ่ือปรับตวัใหทันตอการเปลี่ยนแปลงของโลก และ
สิ่งสําคัญที่จะทําใหเรามีความรูกวางขวางขึ้นก็คือการอานหนังสือและการเรียนรูผานประสบการณ
ตาง ๆ 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 การจดัการเรียนการสอนเนนให มี
การจัดการศึกษาใหเกิดการเรียนรูไดทุกเวลา ทุกสถานที่และตองจัดการศึกษาเพือ่สงเสริมการเรียนรู
ตลอดชวีติ การเรียนการสอนจึงมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการจัดการเรยีนการสอนใหผูเรียนเกดิการเรยีนรู
จากสื่อใกลตวัที่มีอยูในทองถิ่นเปนสําคัญ  
 การจัดการเรียนรูภาษาไทยในปจจุบันไดเปลี่ยนแนวคิดไปจากเดิม โดยไมเนนการอานออก 
เขียนไดเพียงอยางเดียว แตมุงหวงัใหนักเรียนไดนําความรู ความสามารถไปใชใหเกิดประโยชนได
จริงในชีวิตประจําวัน สามารถสื่อสารกับผูอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ และใชเปนเครื่องมือในการเรียนรู
กลุมสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2546: 21)  
 จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยของนักเรยีนที่ผานมา พบวา
อยูในระดับไมนาพอใจ นักเรียนสวนใหญไมสนใจการเรียนวิชาภาษาไทย และเห็นวาเปนวิชาที่นาเบื่อ 
เปนผลใหนักเรียนไมสามารถใชภาษาไทยไดอยางถูกตอง ไมวาจะเปนเรื่อง การใชรูป - เสียงของ
พยัญชนะ สระ วรรณยุกต การสรางคําและการใชคําซึง่นับวาเปนปญหาอยางมาก จากปญหา
ดังกลาวนี้ จีรัณดา   กั้วพิสมัย (2545: 3) และวิภาวี แปนเรือง (2546: 3) มีความคิดเห็นสอดคลอง
กันวาความลมเหลว ในการจัดการเรียนรูภาษาไทยสวนใหญเกิดจากสภาพการจัดการเรียนรูไม
เหมาะสมกับสภาพสังคม ทําใหนักเรียนรูสกึเบื่อหนาย ครูผูสอนบางคนสอนภาษาไทยโดยเนน
เน้ือหา สอนใหนักเรียนจํา บางคนสอนโดยเนนกระบวนการ แตวัดความรูความจํา และแมวาครสูวนใหญ
ไดใชกระบวนการเรียนภาษาและกระบวนการกลุมในระดับมากที่สุด การจัดการเรียนรูก็ยังไมประสบ
ผลสําเร็จ (สํานักงานเขตพืน้ที่การศึกษาสิงหบุรี. 2549: 13) 
 จากการวิเคราะหสาเหตุทีนั่กเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาภาษาไทยต่ํา พบวา
สาเหตุอยางหนึ่งสืบเน่ืองจากวิธีสอนของครู ดังน้ัน ครูผูสอนจึงตองพัฒนาตนเองโดยคนควาหา
ความรูเร่ืองการสอน การผลติสื่อและใชสื่อ เพ่ือทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูทีส่อดคลองกับจุดประสงค
และหลักการของหลักสูตรตามพระราชบัญญัติการศกึษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 และที่แกไขเพ่ิมเติม 
(ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 หมวดที่ 4 แนวการจัดการศึกษา มาตราที่ 24 เนนการจัดเนื้อหาสาระ และ
กิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัด มีการฝกทักษะกระบวนการคิด การประยุกต 
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ความรูมาใหใชเกิดประโยชน และเนนการจัดกิจกรรมใหนักเรียน เรียนรูจากประสบการณจริง ฝก
ปฏิบัตใิหทําได คิดเปน ทําเปน รักการอาน ใฝรู โดยจัดสภาพแวดลอม สื่อการสอน เพ่ือชวยให
นักเรียนเกิดการเรียนรู ซ่ึงสอดคลองกับรายงานการวิจัยของ อรุณศรี แสงแกว (2530: 37) และ 
ขวัญหทยั สมัครคุณ (2541: 102) ซ่ึงสรุปไดสอดคลองกันวา การที่ครูเขาใจวธิีการสอน และทราบ
ปญหาที่แทจริง จะทําใหครูสามารถนําวิธกีารสอนมาปรับปรุงการจัดการเรียนรูใหไดผลดียิ่งขึ้น ซ่ึง
วิธีการแกไขทีส่ําคัญที่สุดคือ วิธีการสอนของครู ครูตองมีเทคนิควิธีการสอนหลากหลาย และรูจัก
เลือกใชอยางเหมาะสม 
 การจัดการเรยีนรู  จัดสถานการณการเรยีนการสอนใหนักเรียนมีสวนรวม โดยนําเอา
นวัตกรรมทางการศึกษาซึ่งมีอยูหลากหลายเขามาใชใหเหมาะสมกับเนื้อหาและธรรมชาติของวชิา 
จะชวยใหการจัดการเรียนรูมีรูปแบบที่แปลกใหมขึ้น ซ่ึงจะสอดคลองกับความตองการของผูเรียนที่
อยูในชวงวยัรุนและชอบสิ่งแปลกใหมทาทาย นวัตกรรมการศึกษาทีใ่ชอยูในปจจุบนัมีหลายลักษณะ 
เชน นวตักรรมการศึกษามวลชน ไดแก สื่อสิ่งพิมพ สื่อไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส สื่อวิทยุกระจาย 
เสียง นวัตกรรมการศึกษารายบุคคล ไดแก บทเรียนโปรแกรม ชุดการสอน หรือนวัตกรรม 
การศึกษาเปนกลุม ไดแก การประชุม การอภิปราย และเกม เปนตน ในกลุมนวตักรรมการศกึษา
น้ี เกมเปนกิจกรรมที่นาสนใจนํามาใชในการจัดการเรียนรู เพราะการใชเกม เปนกิจกรรมที่กอใหเกิด
ความสนกุสนาน มีการแขงขันกันอยางมีจุดมุงหมายและมกีฎเกณฑแนนอน โดยการเลนเกม มีสวน 
ประกอบสําคัญ คือ ผูเลน จุดมุงหมาย และกฎเกณฑ  (สจุริต เพียรชอบ และสายใจ อินทรัมพรรย.  
2538: 206) เกมสามารถนํามาเปนสื่อในการสอนเพื่อทําใหนักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู 
เพราะเกมมีกฎ กติกา และการตัดสินผลแพ ชนะ สงผลทําใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานตื่นเตน 
ทําใหการเรียนรูบรรลุจุดประสงคไดโดยเร็ว ชวยลดเวลาในการสอน เหมาะกับเด็กในระดับอนุบาลไป
จนถึงระดับมัธยมศึกษา เพราะเด็กในวัยน้ีไมชอบอยูน่ิง ชอบที่จะเคลื่อนไหวอยูตลอดเวลาและเพื่อ
สนองความตองการทางดานรางกายได 

นอกจากนีก้ารใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูยังทาํไดหลายวธิีและสามารถปรบัเปลี่ยนใหเขา
กับเนื้อหาตาง ๆ ได เชน เกมฝกนับตวัเลข เกมเกี่ยวกบัการสะกดคาํ เกมออกเสียงคําศัพท เกมฝก
ออกเสียงของคํา เกมทายความหมายของคํา เกมวิเคราะหคําศัพท เกมการแขงขันเปดพจนานุกรม 
เกมเรียงประโยค ฯลฯ เกมเหลานี้จะชวยสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนรูและสติปญญาของเด็ก 
จึงอาจกลาวไดวาการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีความสําคัญและมีประโยชนตอการเรียนภาษาไทย
เปนอยางมาก (ลลิตา อุนทอง.  2550:  3) 
 ดวยเหตุผลดังกลาวผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 3 โดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูกับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู  เพ่ือนํา
ผลการวิจัยไปใชเปนแนวทางในการการจัดการเรียนรูวชิาภาษาไทยใหมีประสิทธิภาพตอไป 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไว คือ  
 1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เรื่อง คําประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 2.  เพ่ือเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่อง คําประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครูกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนเร่ือง คําประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมกับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
 1. เพ่ือเปนแนวทางสําหรบัครูผูสอนในการพัฒนาวิธกีารจัดการเรียนรูโดยการใชเกม 
 2. เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เรื่อง คําประสม  
 3. เพ่ือสรางองคความรูเรื่อง คําประสม 
  

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้น้ีคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฎเทพสตรี ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 5 หองเรียน รวมจํานวน 240 
คน 
 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3    ภาคเรียนที่  1  
ปการศึกษา  2552  ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตร ีจํานวน 100 คน ไดจากสุม
แบบกลุม (Cluster  Random Sampling)  โดยการจับสลากมา 2 หองเรียน เปนกลุมทดลอง 1 
หองเรียน จํานวน 50 คน ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม และกลุมควบคุม 1 หองเรียน จํานวน  
50 คน ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
 
 ตัวแปรที่ศึกษา  
 1.  ตัวแปรอิสระ ไดแก การจัดการเรียนรู 2 แบบ คือ  
  1.1 การจัดการเรียนรูโดยใชเกม 
   1.2 การจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
 2.  ตัวแปรตาม ไดแก 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง คําประสม 
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 ระยะเวลาในการศึกษา 
 ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยทําการทดลองใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย เรือ่ง คําประสม ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 โดยใชเวลาในการสอนจํานวน 9 
สัปดาห สัปดาหละ 2 คาบ รวม 18 คาบ 
  
 เน้ือหาที่ใชในการศึกษา 
 1.  คําประสม 
 2. คําซ้ํา 
 3. คําซอน 
 4. คําสมาส 
 5. คําสนธ ิ
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  เกม หมายถึง กิจกรรมการแขงขันที่จัดขึน้เพ่ือความสนุกสนาน พัฒนาความเจริญ
ทางดานรางกาย และสติปญญาโดยมีผูเลนตั้งแต 2 คนขึ้นไป โดยอาจจะเปนการแขงขันรายบคุคล 
เปนคู หรือเปนหมูคณะก็ได เกมจะประกอบไปดวยกฎ กติกา และผูเลน ในการเลน ผูนําเกมจะตอง
แจงกฎเกณฑหรือกติกาใหผูเลนแตละคนทราบเปนอยางดี  ผูเลนจะตองทราบเทคนิคใน การเลน 
บทบาทหนาที่ของตนและปฏิบัตติามกฎเกณฑการแขงขันอยางเครงครัด  เม่ือเกมการแขงขันสิ้นสุด
แลวจะมีการตดัสินแพชนะ การเลนเกมมจุีดมุงหมายเพื่อใหรูจักการปฏิบัตติามกฎเกณฑ รักความ
ยุติธรรมและถกูตอง เพ่ือใหเกิดความสามัคคี ชวยใหเกดิทักษะบางประการแกผูเลน ชวยพัฒนา
ทักษะทางกาย พัฒนาการคิด สติปญญา กระตุนการทาํงานของสมอง และเพื่อพัฒนาการทางดาน
อารมณ 

 2.  คําประสม เปนคําที่สรางจากคํามูลตัง้แตสองคําขึน้ไป นํามาประสมกัน เกิดคําใหมที่มี
เคาหมายเดิม อาจเปนคําไทยแทหรือคําที่มาจากภาษาอื่นก็ได ชนิดของคําประสมไดแก คําประสม  
คําซ้ํา คําซอน คําสมาส คําสนธ ิ
 3.  การจัดการเรียนรูเร่ืองคําประสมโดยใชเกม หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง
คําประสม ที่ผูวัยสรางขึ้น โดยจัดเปนระบบการเลนที่ไดรับความรู ผูเลนจะเลนตามกฎเกณฑที่
กาํหนด เม่ือสิ้นสุดแลวจะมีการตัดสินแพชนะและจะไดรับคะแนนจากการรวมกิจกรรมเกม และไดรับ
ความรูที่เกิดจากเกมในแตละเกม ในงานวจัิยฉบับน้ีใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู เรื่องคําประสม 
ไดแก 
  3.1  เกมตอคําสัมผัสคลองจอง 
  3.2  เกมคูแท 
  3.3  เกมภาพปริศนา 
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  3.4  เกมบอกใบ 
  3.5  เกมแตงประโยค 
  3.6  เกมฝกประสาท วัดไหวพรบิ 
  3.7  เกมเลาเรื่อง 
  3.8  เกมปริศนาคําทาย 
  3.9  เกมปริศนาอักษรไขว 
  เกมที่นํามาประกอบการจัดการเรียนรูจะพิจารณาถึงความเหมาะสมของเนื้อหา และ
วิธีการเลนเปนสําคัญ ซ่ึงแตละเกมจะมีขัน้ตอน ดังน้ี  
  1.  ขั้นนํา  ครูชี้แจงการเรียนโดยใชเกมและเตรียมความพรอมโดยทบทวนบทเรยีน
เดิม  เรื่องของคํา โดยการสนทนา อภิปราย และการตอบคําถาม 
  2.  ขั้นสอน   
   2.1  นักเรียนศึกษาเรื่องคําประสมจากเอกสารประกอบการเรียนการสอน 
   2.2  นักเรียนแบงกลุมเลนเกมแตละเกมที่สอดคลองกับเนื้อหา เลนไปตามกฎ
กติกาของแตละเกม 
   2.3  นักเรียนประเมินผลการเรียนรูจากการเลนเกมและเก็บรวมคะแนนไว 
  3.  ขั้นสรุป  นักเรียนและครอูภิปรายสรุปสาระและความรูจากการเลนเกม  
 4.  การจัดการเรียนรูตามคูมือครู กลุมสาระภาษาไทย หมายถึง การจัดการเรียนรูตาม
คูมือครูของสถานศึกษาโรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัราชภัฏเทพสตรี  โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
  1.  ขั้นนําเขาสูบทเรียน  ครูแจงสาระการเรียนรู  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  และ
จุดประสงคการเรียนรู  
  2.  ขั้นสอน นักเรียนศึกษาใบความรู ครบูรรยายเนื้อหาเสริมและดําเนินการไปตาม
แผนการสอนในคูมือครูแตละหนวย 
  3.  ขั้นสรุป  นักเรียนและครูอภิปรายสรุปสาระและความรู  นักเรียนจดสาระความรูลง
ในสมุดและทาํแบบทดสอบทายกิจกรรม 
  4.  ขั้นวัดและประเมินผล  นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 5.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความสามารถของนักเรียนดานความรู  ความจํา  
ความเขาใจและการนําไปใชจากการเรียนเรื่องคําประสม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัราชภัฏเทพสตรี ซ่ึงประเมินไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน
ที่ผูวิจัยสรางขึน้เปนปรนัยเลอืกตอบ 4 ตัวเลือก ที่ไดผานการทดลองและหาคุณภาพแลว  
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กรอบแนวความคิดในการวิจัย 
 
 
 
  
 
 
 

ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

สมมติฐานในการวิจัย  
 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม ของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใช
เกม หลังการทดลองสูงกวากอนทดลอง 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม ของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูตาม
คูมือครู หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง 
 3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม ของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใช
เกม สูงกวานักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
 

ตัวแปรอิสระ 

การจัดการเรียนรู 2 แบบ คือ 
1. การจัดการเรียนรูโดยใชเกม 

2. การจัดการเรียนรูตามคูมือครู 

ตัวแปรตาม 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
เรื่อง คําประสม 

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยครัง้น้ี ผูวิจัยไดศกึษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอ
ตอไปน้ี 
 1.  เอกสารเกี่ยวกับการสอนโดยใชเกม 
  1.1  ความหมายของเกม 
  1.2  ประเภทของเกม 
  1.3  จุดมุงหมายของการใชเกม 
  1.4  การนําเกมมาใชประกอบการจัดการเรียนรู 
  1.5  เกมประกอบการจัดการเรียนรูวิชาภาษาไทย 
  1.6  ประโยชนของการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
  1.7  งานวิจัยในประเทศที่เกี่ยวของกับการสอนโดยใชเกม 
 2.  เอกสารเกี่ยวกับคําประสม 
  2.1  คําประสม 
  2.2  คําซ้ํา 
  2.3  คําซอน 
  2.4  คําสมาส 
  2.5  คําสนธ ิ
 3.  เอกสารเกี่ยวกับผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
  3.1  ความหมายของผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
  3.2  ประเภทของแบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.3  ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
  3.4  งานวิจัยในประเทศและตางประเทศที่เกี่ยวของกับผลสมัฤทธิท์างการเรียน 
 

1.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเกม 
 1.1  ความหมายของเกม 
 ราชบัณฑิตยสถาน (ราชบณัฑิตยสถาน. 2542: 139 ) อธิบายความหมายของเกม ไววา 
หมายถึง การแขงขันที่มีกตกิากําหนด เชน เกมกีฬา การเลนเพ่ือความสนุก เชน เกมคอมพิวเตอร 
การแสดงเพื่อสาธิตกิจกรรม เชน เกมการบริหาร โดยปริยายหมายถึงการแสดงที่ใชกลวธิีหรือเลห
เหลี่ยมเพ่ือหักลางกัน เชน เกมการเมือง ลักษณนามเรียกการแขงขันหรือการเลนที่จบลงดวยการแพ
ชนะกันครั้งหนึ่ง ๆ เชน เลนแบดมินตัน  
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 วิมลศิริ รวมสขุ (2522: 20) ใหความหมายไววา เกม หมายถึง การแขงขันที่มีผูเลนตั้งแต 
2 คนขึ้นไป โดยผูเลนจะตองเลนตามกฎ กติกาที่กําหนด และเม่ือสิ้นสุดการเลน จะตองมีผลแพ – 
ชนะ 
 จรินทร ธานีรัตน (2524: 1) ใหความหมายของเกมไววา หมายถึง กิจกรรมการเลนที่มีกฎ 
กติกาที่ไมยากนัก เปนกิจกรรมที่มุงฝกทักษะการเคลือ่นไหวขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือทดสอบสมรรถภาพทาง
กาย หรือเปนการเลนเพ่ือเลียนแบบสัตวหรือเครื่องจักร หรืออาจจะหมายถึงการแขงขันกีฬา เชน 
กีฬาโอลิมปก กีฬาเอเชียนเกมส หรืออาจจะหมายถึงการเลนกีฬาประเภทตาง ๆ เชน ฟุตบอล 
บาสเกตบอล ฯลฯ 
 พูนสุข บุณยสวัสดิ์ (2527: 86) อธิบายวา เกมและการละเลนเปนทั้งกิจกรรมและวธิีการที่
สรางประสบการณใหผูเลนไดเรียนรู รับรู เกิดความคิด ความเขาใจ ใชสติปญญาฝกการสังเกต และ
ไหวพริบในการแกปญหา ตลอดจนไดรับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และชวยสงเสริมใหผูเลนมี
ความเจริญทางจิตใจอันจําเปนแกการเปนพลเมืองดีของสังคม 
 จุลจักร โนพันธ (2528: 24) ใหความหมายของเกมไววา เปนกิจกรรมที่กําหนดกฎเกณฑ
การเลนที่แนนอน อาจจะมีผูเลน 2 คน หรือมากกวา เพ่ือใหผูเลนมีสวนรวมทางอารมณ เกิด
ความสนุกสนาน และพัฒนาความเจริญทางดานรางกายและสติปญญา   
 ดวงเดือน วังสินธ (2533: 16) อธิบายวา เกม หมายถึง การแขงขัน ที่มีเวลากําหนด
แนนอน มีกฎกติกาไมสลบัซับซอน และเปนการเลนทีส่งเสริมใหเกดิพัฒนาการเคลื่อนไหวขั้น
พ้ืนฐาน 
 สุจริต เพียรชอบ และสายใจ อินทรัมพรรย (2538: 249) ใหความหมายของเกมไววา เกม 
หมายถึง กิจกรรมที่กอใหเกิดความสนุกสนาน ซ่ึงมีการแขงขันอยางมีจุดมุงหมายและมีกฎเกณฑ 
สวนประกอบสําคัญของเกมคือ ผูเลน จุดมุงหมาย และกฎเกณฑ  
 ศศธิร ธัญลักษณานันท (2542: 435) ใหความหมายของ เกม ไววา หมายถึง กิจกรรมที่
กอใหเกิดความสนุกสนาน มีการแขงขันและมีกฎเกณฑ กติกาตาง ๆ มีการปรับแพชนะ แตมิไดมุง
ใหเลนอยางเอาเปนเอาตายกัน จุดมุงหมายที่สําคัญ คอื ตองการใหเด็กเกิดการเรียนรู 
 จากความหมายดังกลาว สรุปไดวา เกม หมายถึง กิจกรรมการเลนทีต่องมีผูเลนตั้งแต 2 
ขึ้นไป ซ่ึงจะตองปฏิบัติตามกฎเกณฑ หรือกติกาที่กําหนดขึ้น เม่ือสิ้นสุดการเลนจะตองมีผลแพ – 
ชนะ โดยจะมีจุดมุงหมายเพื่อความสนุกสนานและฝกทักษะทางรางกายหรือสติปญญาใหแกผูเลน 
 
 1.2  ประเภทของเกม 
 ฟอง เกิดแกว (2512: 137–141) ไดแบงชนิดของเกมตามประเภทของวิธีการเลนไวดังน้ี 
 1.  การเลนแบบนิยาย คือ การเลนเลยีนแบบ เปนเกมที่เหมาะสมสําหรับสอนเด็กเลก็และ
ชั้นประถม ครูเอาเรื่องราวตาง ๆ มาเลาใหเด็กฟงและใหเด็กแสดงตาม เปนกิจกรรมใหความสนุกกับ
เด็ก เด็กไดออกกําลังกายไปดวยเพราะเปนการเลนสนองธรรมชาตขิองเด็ก 
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 2.  การเลนที่มีจุดหมายหรือที่หมาย คือ เปนการเลนที่มีกําหนดกฎเกณฑและมีระเบียบ
การเลน โดยผูเลนมีจุดหมายในการปฏบิัติ คือ ใหเปนผูชนะเลศิในการเลน โดยสามารถปฏิบตัิได
ถูกตองและรวดเร็ว เปนเกมที่ฝกประสาท กลามเนื้อ ไหวพริบ ความคดิ และการตัดสินใจอยาง
ฉับพลัน ฝกความเปนผูนํา ใหมีความสุข ความสนุกสนาน คลายความตึงเครียดทางอารมณ จิตใจ
และสมอง ทั้งไดออกกําลังกายไปดวย 
 3.  การเลนประเภทไลหนีและจับ คือ การเลนเพ่ือแตะจับ เปนการเลนเพ่ือความสนุกสนาน 
ออกกําลังกาย ฝกความวองไว ความอดทนของกลามเนื้อ และระบบหายใจ 
 4.  การเลนแขงขนัเปนรายบุคคล คือ การเลนเปนการแขงขันแพชนะ โดยอาศัยกิจกรรมที่
ตองออกแรง การเลนประเภทนี้ไมเนนการตอสูอยางจริงจัง เปนการเอาแพเอาชนะกันโดยไหวพริบ 
ความรวดเรว็และเทคนิค สามารถเอาชนะกันไดในเวลาอันสั้น เปนการสรางประสบการณในการ
แขงขัน และการแพชนะทําใหเกิดความพึงพอใจ ไมเสียใจและไมดีใจเมื่อเกิดพลาดพลั้ง 
 5.  การเลนแบบผลัด คือ การแขงขันเปนหมูงาย ๆ จํานวนผูเลนตั้งแตสองคนขึ้นไป การ
แขงขันถือหลกัการทําเสร็จกอน การเลนจะใชอุปกรณหรือไมก็ได การแขงขันจะตองมีเสนเริ่มและ
เสนกลับตวั โดยแตละพวกไมยุงเกี่ยวกันหรือแทรกแซงกับพวกอ่ืน ๆ ลักษณะของการเลน เปนไป
ในทํานองที่มีการสงตอหรือเวียนกันเปนทอดจนกระทั่งถึงคนสุดทาย การแพชนะขึ้นอยูกับความ
รวดเร็วในการเลน โดยถูกตองตามกติกาใหเสร็จกอนพวกอื่น ๆ ที่รวมแขงขัน 
 6.  การเลนที่มีการแขงขันประเภทหมู คือ การเลนที่มีการแขงขันเปนพวกทําใหสมาชกิ
ของแตละพวกรวมแรงรวมใจกันปฏิบตัเิพ่ือใหมีชัยชนะในการแขงขนักบัหมูอ่ืน ๆ เปนการสรางความ
สามัคคี การเลนและการทํางานรวมกัน การแขงขันในดานความรวมมือ ทําใหทุกคนมีโอกาสแสดง
ความสามารถของตน ยอมรับความคิดเห็นและความสามารถของผูอ่ืน รูจักแบงหนาที่และความ
รับผิดชอบในหนาที่ของตน 
 สมพล ธูปบชูา (2524: 15) ไดแบงเกมภาษาไทยออกเปน 3 ประเภท ดังน้ี 
 1.  เกมการสอนวรรณคดีไทย เชน เกมแขงขันจับคูตัวละครในวรรณคดี เกมหาคํา ศัพทที่มี
ความหมายเหมือนกัน เกมทายชื่อตัวละครในวรรณคดี เกมตอบปญหาทางวรรณคดี เปนตน 
 2.  เกมการใชภาษาไทย เชน เกมแขงขันเขยีนคํา เกมแขงขันอานคํา เกมเปดพจนานุกรม 
เกมหาตรงกันขาม เกมเรียงประโยค เปนตน 
 3.  เกมหลักภาษาไทย เชน เกมคําเปนคําตาย เกมลักษณนาม เกมวรรณยุต เกม
อักษรนํา เกมแขงขันเรียงคาํ เกมคําประสม เปนตน 
 สมใจ ศรีสินรุงเรือง (2535: 8) แบงเกมออกเปน 10 ชนิด ไดแก 
 1. การเลนเลยีนแบบ หรือการเลนสมมุต ิ
 2. การเลนฝกประสาท 
 3. เกมการแขงขนั 
 4. เกมการตอสู 
 5. เกมทดสอบสมรรถภาพทางกาย 
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 6. การเลนนําไปสูกีฬา 
 7. การเลนประกอบเพลง 
 8. การเลนพ้ืนเมือง 
 9. การแสดงเงียบ 
 10. เกมเบ็ดเตล็ด 
 วิทติา บุญฤทธิ์ (2540: 21–22) ไดแบงประเภทของเกมไว 3 ประเภท คือ 
 1.  เกมเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน มีวตัถุประสงคเพ่ือความเพลิดเพลินเปนสวนใหญ 
 2.  เกมเสริมทักษะการเคลื่อนไหว ซ่ึงมีวตัถปุระสงคเพ่ือการเสริมทกัษะการเคลื่อนไหวของ
กลามเนื้อใหญ เพ่ือใหเกิดความคลองแคลว วองไว และมีกติกาการเลนงาย ๆ สวนมากมีดนตรี 
เพลง คําคลองจองและคําถาม คําตอบประกอบวธิีการเลนดวย 
 3.  เกมเสริมทักษะการเรียน ซ่ึงมีจุดมุงหมาย จํานวนผูเลน และกติกานอย แตมีสิ่ง
ประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่น ๆ แตเกมเสรมิทักษะการเรยีนสวนใหญจะเปนเกมในรม 
และมีจุดมุงหมายเพ่ือเนนการแขงขัน เสรมิการเรียนรูมากกวาการออกกําลังกาย 
 สรุปไดวา ประเภทของเกมสามารถแบงตามวตัถุประสงคการเลนไดเปน 2 ประเภท คือ 
เกมเพื่อความบันเทิง ที่จะเนนความสนุกสนาน เพลิดเพลินเปนสําคญั และเกมเพือ่การเรียนรู ที่มี
จุดมุงหมายเพื่อสรางประโยชนดานการเรียนรูใหแกผูเรียน ไดรับทั้งความรูและความสนุกสนานไป
พรอมกัน 
  

 1.3  จุดมุงหมายของการใชเกม 
 เบญจา แสงมะลิ (2522: 14) กลาวถึงจุดมุงหมายของการใชเกมประกอบการจัดการ
เรียนรูไวดังน้ี 
 1. สื่อความหมาย 
 2. สงเสริมการตดัสินใจ 
 3.  รูจักปฏิบัตติามกฎเกณฑ 
 4.  รักความยุตธิรรม 
 5.  สงเสริมความคิดสรางสรรคและแปลความ 

 6.  ฝกความจําและความคิดรวบยอด 
 7.  รูจักปรับตวั 
 8.  มีความกลาเพิ่มขึ้นในดานกลาแสดง กลาพูด กลาเรียน ตลอดจนฝกกลามเนื้อและ 
สายตา 
 9.  สงเสริมใหเปนคนมนํ้ีาใจเปนนักกีฬา รูจักแพ รูจักชนะ  
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 ชาญชัย ศรีไสยเพชร (2525: 162) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการเลนเกมไว ดังน้ี 
 1.  เพ่ือครูอาจารยรูจักคิดหาเกมการเลนมาใชสอนในวิชาตาง ๆ  
 2.  เพ่ือใหกิจกรรมการสอนของครูบรรลุจุดมุงหมายของหลักสูตร 
 3.  เพ่ือสงเสริมใหครูกับนักเรียนมีการวางแผนรวมกันในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 4.  เพ่ือสงเสริมพัฒนาการทางกาย อารมณ สังคม สติปญญา 
 5. เพ่ือสงเสริมใหการปกครองใหเปนไปตามหลักประชาธิปไตย  
 เกศินี โชติกเสถียร (2529: 76) กลาวถึงจุดมุงหมายของการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู
ไวดังนี ้
 1.  เพ่ือสื่อความหมาย 
 2.  เพ่ือสงเสริมการตัดสินใจ 
 3.  เพ่ือใหรูจักการปฏิบัตติามกฎเกณฑ 
 4.  เพ่ือใหรักความยุติธรรมและความถูกตอง 
 5.  เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค 
 6.  เพ่ือฝกความจําและความคดิรวบยอด 
 7.  เพ่ือใหรูจักปรับตวั 
 8.  เพ่ือใหมีความกลาในการแสดงออก กลาพูด กลาเขียน ตลอดจนฝกการใชกลามเนือ้ 
และสายตา สงเสริมใหนักเรียนเปนคนมนํ้ีาใจนักกีฬา 
 9.  เพ่ือใหไดรับความสนุกสนานในการเรียน 
 สมใจ ศรีสินรุงเรือง (2535: 88) ไดอธิบายถึงจุดมุงหมายของการจัดการเรียนรูโดยใชเกม 
ไววา 
 1.  เพ่ือใหเกิดความสนุกสนาน ราเริง สนิทสนมคุนเคย และชวยเหลือซ่ึงกันและกัน 
 2.  เพ่ือสรางเสริมพัฒนาการดานทักษะเบื้องตนในการเคลื่อนไหว และรูจักใชอวัยวะตาง 
ๆ ของรางกายใหสัมพันธกนั 
 3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดทัศนคตทิี่ดี รักและชอบออกกําลังกายดวยการทํากิจกรรมประเภท
ตางๆ ในยามวางก็ได 
 4.  เพ่ือใหเกิดความรู ความเขาใจ ในคุณประโยชนที่ไดรับจากการเลนเกมประเภทตางๆ  
 5.  เพ่ือใชเกมการเลนเปนเครือ่งชวยสรางเสริมคุณธรรมดานจิตใจของนักเรียนเกี่ยวกับ
การรูแพ รูชนะ รูอภัย 
 สรุปไดวา จุดมุงหมายในการใชเกมประกอบการจัดการเรยีนรู คือ เพ่ือผอนคลายความตึงเครียด 
สรางความสนกุสนานเพลดิเพลิน พัฒนาทักษะกระบวนการคิดและการตัดสินใจ พัฒนาทักษะดาน
ตาง ๆ ของรางกาย และสรางลักษณะนิสยัที่ดีทางสังคมใหแกนักเรียน 
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 1.4  การนําเกมมาใชประกอบการจัดการเรียนรู 
 การที่นักเรยีนจะเลนเกมไดผลคุมคานั้น ครูจะตองมีหลกัเกณฑในการจัดเกม (กรมพล
ศึกษา. 2519: 9) ดังน้ี 
 1.  เกมที่นํามาใชในการจัดการเรียนรูนักเรียนควรมีลักษณะดังน้ี 
  1.1  ใชอุปกรณการเลนนอย ไมตองยุงยากในการเตรียม 
  1.2  เปนเกมที่เลนงาย ๆ แตตองมีกติกา 
  1.3  ควรเปนเกมทีเ่หมาะสมกับจุดประสงคของการสอน 
  1.4  นักเรียนทุกคนมีโอกาสเลน 
  1.5  เหมาะสมกับวัย และความสามารถของนักเรียน 
  2. ครูตองสนุกสนานกับการเลนเกมนั้นดวย 
 3.  การเลนเกมแตละครั้งควรกวดขันเรื่องการปฏิบัตติามกฎ กติกา ความมีนํ้าใจนักกีฬา 
ความมีมารยาทและความยตุิธรรม 
 4.  ใชเวลาในการอธิบาย กติกา และวธิีการเลนนอยที่สุด เขาใจงาย  
 5.  ควรเลือกนักเรียนคนใดคนหนึ่ง หรือกลุมใดกลุมหน่ึง ออกมาสาธิตวิธกีารเลนกอน 
 6.  ใชเวลาในการเลนประมาณ 15 -20 นาที  
 7.  ครูตองพยายามควบคุมการเลนใหอยูในกฎ กตกิาใหได อยาใหนักเรียนสงเสียงรบกวน
หองขางเคียง 
 ผกา บุญเรือง (2521: 153 – 157) สรุปขัน้ตอนการเกมประกอบการจัดการเรียนรูไวดังน้ี 
 1.  ขั้นเตรียมการ 
  1.1  การเลือกเกมควรพิจารณาจาก 
   1.1.1  สอดคลองกับจุดมุงหมายการเรียนรูและเนื้อหาที่เรียน 
   1.1.2  ใชเวลาในการเลนเกมประมาณ 15 – 20 นาที 
   1.1.3  เหมาะสมกับวัย ความสนใจ ความสามารถ และวุฒิภาวะของนักเรียน 
   1.1.4  อุปกรณหางาย ราคาไมแพง 
  1.2  เตรียมตวัคร ู
   1.2.1  ทดลองเลนเกมเพ่ือหาขอบกพรอง 
   1.2.2  กําหนดโปรแกรมการใชเกมไวลวงหนา 
   1.2.3  เตรียมการใชสื่อการสอนอยางอ่ืนประกอบการใชเกม 
   1.2.4  เตรียมศึกษาประเด็นสรุป ประโยชน และแงคิดที่ไดจากการเลนเกม 
  1.3  จัดเตรียมหองเรียน อุปกรณการเลนไวใหพรอม 
  1.4  เตรียมตวันักเรียน 
 2.  ขั้นการใช 
   2.1 บอกชื่อเกมใหนักเรียนทราบ 
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  2.2 จัดนักเรียนใหอยูในสภาพที่ตองการ 
  2.3 อธิบายวธิีการเลน และสาธติใหนักเรียนด ู
   2.4 ควรดําเนินการเลนใหรวดเรว็ เพ่ือไมใหเกดิความเบื่อหนาย 
   2.5 พยายามใหทุกคนมีสวนรวมในการเลน 
   2.6 มีความยุตธิรรมในการเลน 
   2.7 เม่ือการเลนจบลง ตองมีการสรุปประเด็นจากการเลนเกมทันที 
 3. การประเมินผล 
   3.1 ประเมินผลการเตรียมการ ประเมินผลการเลือกเลือกเกม 
   3.1.1 เกมที่เลอืกเหมาะสมกับจุดมุงหมายของการเรียนรูมากนอยเพียงใด 
    3.1.2 สอดคลองกับเนื้อหา และชนิดของการเรียนรูหรือไม 
    3.1.3 ใชเวลามากนอยเพียงใด 
    3.1.4 ใหความสนุกสนานเพียงใด 
    3.1.5 นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมหรือไม 
    3.1.6 มีความยุตธิรรมในการเลนเกมเพียงใด 
    3.1.7 การเตรียมอุปกรณประกอบการเลนเหมาะสมหรือไม 
    3.1.8 เหมาะสมกับวัย ความสนใจ วุฒิภาวะของนักเรียนหรือไม 
  3.2  ประเมินผลการจัดเตรียมหองเรียน การเตรียมครู 
   3.2.1  จัดเตรียมอุปกรณ สถานที่ กอนถึงเวลาเรียนหรือไม 
   3.2.2  ครูวางโปรแกรมการใชเกมกอนสอนหรือไม 
   3.2.3 ทดลองใชเกมกอนหรือไม 
   3.2.4 ครูมีความรู ความเขาใจในเกมมากนอยเพียงใด 
   3.2.5 ครูมีความยุติธรรม และความสามารถในการควบคุมการเลนหรอืไม 
   3.2.6 ครูวางแผนสรุปประเด็น และแงคิดจากเกมหรือไม 
  3.3 ประเมินผลการใชเกม 
   3.3.1 มีการจัดเตรียมนักเรียนใหพรอมที่จะเลนเกมหรือไม 
   3.3.2 มีการอธิบายกติกา วิธเีลน หรือสาธิตการเลนใหนักเรยีนเขาใจกอนหรือไม 
   3.3.3 นักเรียนสวนมากมีสวนรวมในกิจกรรมหรือไม 
   3.3.4 ครูสามารถแกปญหาเฉพาะหนาที่เกิดขึ้นไดหรือไม 
   3.3.5 มีการใชสื่ออ่ืน ๆ เสริมการเลนหรือไม 
   3.3.6 มีการสรุปประเด็นจากเกมหรือไม 
  3.4 ประเมินผลการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
   3.4.1 เกมกอใหเกิดพฤติกรรมตามที่ครูคาดหวงัหรือไม 
   3.4.2 เกมใหประสบการณใหม ๆ แกผูเรียนหรือไม 
   3.4.3 เกมสรางความพึงพอใจแกผูเรียนหรือไม 
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 สุรางค สากร (2530: 6 ) ไดเสนอแนะการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูไวดังน้ี 
 1.  ครูตองเขาใจกติกาการเลนเปนอยางดี  
 2.  การจัดการเรียนรูทุกครั้งควรกวดขันเรื่องกติกา มารยาท ความยุตธิรรม และมีนํ้าใจ
เปนนักกีฬา 
 3.  การอธิบายเกีย่วกับกติกาการเลน ควรใชเวลาใหนอยทีสุ่ด และเลือกนักเรียนคนหนึ่ง
หรือกลุมหน่ึงมาลองซอมความเขาใจใหดูกอน  
 4.  กําหนดเวลาการเลนใหเหมาะสมและติดตามดูวานักเรยีนเกิดทักษะและความรูตาม
จุดประสงคหรือไม 
 5.  การเลนเกมหากนักเรียนมีจํานวนมากควรแบงกลุม เพ่ือเปดโอกาสใหนักเรียนทุกคนได
รวมกิจกรรมอยางทั่วถึง และการแบงกลุมควรแบงใหแตละกลุมมีความสามารถเทา ๆ หรือใกลเคยีง
กันเพ่ือความสมดุล การแขงขันจึงจะตื่นเตนและเกิดกําลังใจในการเลน 
 6.  ควรใหนักเรยีนมีสวนรวมในการจัดหาอุปกรณการเลนหรือสงเสริมใหนักเรียนลองคิด
หาเกมที่จะนํามาใชประกอบการเรียนการสอนบาง 
 การใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูจะสงผลตอการเรียนรูของนักเรียนและความสามารถ
ของครูหรือไม ขึ้นอยูกับการเลือกเกมของครูวาตรงกบัความสนใจของนักเรียน ตรงตามจุดประสงค
หรือไม หากครูเลือกเกมมาประกอบการจัดการเรียนรูโดยไมคํานึงถึงความตองการของนักเรียน 
จุดประสงคการเรียน และความสามารถของครูแลวการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูก็จะไมเกิด
ประโยชนตอการเรียนรู  
 อัจฉรา ชีวพันธ (2536: 4) ไดเสนอหลักการคัดเลือกเกมที่ดีมาประกอบการจัดการเรียนรู
ไวดังน้ี 
 1.  ชวยใหนักเรียนเกิดความสนใจ และมีความสนุกสนานในการเลน ทัง้เปนการฝก
ทบทวนเนื้อหาดวย 
 2.  ใชเวลาในชวงสั้น ๆ 
 3.  มีคําสั่งและกติกาที่เดนชัด ไมซับซอน 
 4.  ในการเลนตองมีการตรวจสอบถึงการใหคะแนน 
 5.  เปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมอยางทั่วถึง 
 6.  ไมควรเลนเกมเสียงดังรบกวนหองอ่ืน 
 7.  มีการจัดเตรียมสถานที่สําหรับเลนให พรอมอุปกรณ 
 8.  ในการเลนเกม ควรเปนสิ่งงาย ๆ หรือประดิษฐขึ้นเอง 
 9.  การเลนนั้นควรใหนักเรียนมีการเคลื่อนไหวสวนตาง ๆ ของรางกายดวย 
 ศศธิร ธัญลักษณานันท (2542: 436 - 437) กลาวการจัดกลุมเพ่ือเลนเกม มีขอควรคาํนึง ดังนี้ 
 1.  ความสามารถของกลุม ควรเลือกนักเรียนที่มีความสามารถใกลเคียงกัน จะไดไมเกิด
การไดเปรียบเสียเปรียบกันอยางชัดเจน ทําใหนักเรียนที่ไมเกงเกิดความทอแท หมดกําลังใจที่จะ
แขงขัน และทาํใหเกิดทัศนคติที่ไมดีตอเกม ตอวิชาภาษาไทย และตอครูผูสอนดวย 
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 2.  การตั้งชื่อกลุม ทําใหงายในการตัดสิน นักเรียนอาจเลือกชื่อใดชื่อหน่ึงมาตั้งก็ได เชน 
ชื่อดอกไม ชื่อตัวละครในละครโทรทัศน ชือ่ตัวละครในวรรณคดี หรือชื่ออ่ืน ๆ ตามความพอใจ 
 3.  ขนาดของกลุมหน่ึง ๆ ไมควรจะมากเกินไป ทําใหสับสน บางทีก็ไมทราบวาจะไปทํา
อะไร อาจเปนตัวถวงการเลนเกมได ขนาดที่กําลังเหมาะคือ 3 – 5 คน ทั้งน้ีแลวแตชนิดของเกม 
 4.  ใชเวลาในคาบเรียน 1 คาบเรียน แตตองรวมทั้งการใหความรู และการสรุปดวย เพราะ
การเลนเกมตลอด 1 คาบเรียน อาจเปนเรื่องที่นาเบื่อแทนความนาสนใจก็ได โดยเฉพาะในกลุมที่
เปนนักเรียนเรียนดี 
 5.  ไมควรนําเกมมาวัดและประเมินผล เพราะจะเปนการกดดันนักเรียนมากเกินไป 
นักเรียนจึงเลนเกมเพื่อเอาคะแนน และพยามยามใชวิธีการตาง ๆ เพ่ือใหไดคะแนนมาก ๆ ซ่ึงไมใช
วัตถุประสงคสําคัญของจัดกิจกรรมดวยเกม หากมีการเก็บคะแนนควรชี้แจงใหนักเรียนทราบทกุครั้ง 
เพ่ือใหเขาไดเตรียมตวั และเห็นคาของคะแนน 
 สรุปไดวา การใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู ครูจะตองคํานึงถึงความเหมาะสมของ
จุดประสงคการเรียนรู เน้ือหา ความรูความสามารถ วุฒิภาวะของนักเรียน นักเรียนแตละคนไดมี
สวนรวมในกิจกรรม เปนเกมที่มีวิธีเลน มีกฎเกณฑงาย ๆ ไมซับซอน แตชี้ขาดในตัวเอง อุปกรณ
การเลนหางาย ทํางาย หรือมีราคาไมแพง และสรางประโยชนใหแกนักเรียน  
  
 1.5  เกมประกอบการจัดการเรียนรูวิชาภาษาไทย 
  สนม ครุฑเมือง (2523: 269 – 281) ไดรวบรวมเกมประกอบการจัดการเรียนรูวิชา
ภาษาไทย ไวดังน้ี 
 1.  เกมแสดงทาทาง ใชสําหรบัการสอนสํานวนไทย เชน สุภาษิต คําคม คําพังเพย เปน
ตน ควรเปนการแสดงใบ โดยนักเรียนไมพูด ครูใหนักเรียนจับสลาก สํานวน คําพังเพย แลวให
นักเรียนแสดงทาทางใหสอดคลองกับสํานวนนั้น ๆ โดยใหเพ่ือน ๆ ตอบ อาจจะตอบเปนกลุมหรือ
รายบุคคลก็ได เม่ือตอบถูกแลว ครูและนกัเรียนชวยกนัสรุปความหมาย 
 2.  เกมคาํที่มักเขียนผิด โดยแบงนักเรียนออกเปนแถว อาจสงตัวแทนออกมาเขียนทุก ๆ 
คนจะไดฝกโดยทั่วถึงกัน แบงจํานวนเทา ๆ กัน ถาเหลอืใหเปนกรรมการ แบงชวงกระดานออกเปน
สวน ๆ ครูอานคําที่มักเขียนผิดใหนักเรียนที่ออกมาเขียนฟง เม่ือเขียนเสร็จครูเฉลย   
 3.  เกมปริศนาคําทาย วิธเีลน ครูใหนักเรียนแบงเปนกลุม ใหกลุมที่ 1 ทายปญหา กลุมที่
เหลือตอบ ผลดักันทายจนครบ กลุมใดทายถูกมากที่สุดเปนฝายชนะ 
 4.  เกมตอภาพหาสุภาษิต วธิีเลน ครูจะทําภาพอะไรก็ได ตัดออกจากกันเปนชุด ๆ ซ่ึงถา
นํามาตอกันแลวจะไดคําสุภาษิตอยูขางหลังภาพ แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ครแูจกภาพชุดที่
สลับกัน ใหนักเรียนแตละกลุมชวยกันตอ เสร็จแลวก็ทายกันระหวางกลุม กลุมใดทายถูกมากทีสุ่ด
เปนฝายชนะ 
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 5.  เกมแขงขันแสดงละคร วธิีเลน แบงกลุมตามความสมัครใจหรือจับสลาก ครูเลาเรื่องให
ฟงเรื่องหน่ึงหรือเรื่องที่กลาวในบทเรียน แลวใหนักเรียนสรางบทสนทนากันเอง โดยใชระยะเวลา 15 
– 20 นาที เกมนี้จะชวยฝกการพูด การแสดงออก การทํางานรวมกัน 
 6.  เกมคูพระคูนาง วิธีเลน หาอาสาสมัครประมาณ 10 คู ครูทํารายชื่อพระเอกนางเอกใน
วรรณคดีแจกใหทุกคนโดยปดไวกอน เม่ือเริ่มสัญญาณใหหาคู นักเรียนจะหาคูของตนเอง ใครจบัคู
ไดกอนเปนฝายชนะ จากนั้นครูบรรยายสรุปตวัละครเหลานั้นประกอบวรรณคด ี
 7.  เกมตอคําประพันธ วิธเีลน ครูอาจสอนคําประพันธไดทกุชนิด โดยครูเขียนคํากลอน
แยกออกเปนสวน ๆ ได 12 สวน สลับกันไป ชุดอ่ืน ๆ ก็ทําเชนเดียวกัน ใหแตกลุมเรียงคํากลอนให
ถูกตอง จะชวยใหนักเรียนจําฉันทลักษณไดดี 
 8.  เกมกระซิบเบา ๆ วิธีการเลนใหนักเรียนแบงเปนกลุม ครูเขียนประโยคไว แลวกระซิบ
คนแรกของแตละกลุมดวยขอความที่เหมือนกันหรือไมเหมือนกันก็ได นักเรียนจะกระซิบตอกันไป
เรื่อย ๆ คนสุดทายเขียนประโยคนั้นบนกระดาน ครูเฉลยคําตอบทีถู่กตอง เกมนี้เหมาะสําหรับการ
ฝกทักษะการฟง การพูด และการเขยีน 
 9.  เกมสัมผัสคําคลองจอง วิธีเลนแบงนักเรียนออกเปนกลุม ครูกําหนดคําสัมผัสคลองจอง
นําใหกอน อาจจะกําหนดจํานวนคําในแตละประโยคหรือวลีก็ได ใหนักเรียนแตละกลุมแตงตอกนัไป
เรื่อย ๆ โดยมีการกําหนดเวลาดวย ถากลุมใดตอคําสัมผัสคลองจองไดมากที่สุดเปนฝายชนะ เกมนี้
สามารถชวยใหนักเรียนแตงคําประพันธไดดี 
 10. เกมคาํกล้าํนําสนุก วธิีเลน แบงนักเรยีนเปนกลุม เขียนคําควบกล้ําบนกระดาน หรือครู
แจกกระดาษให ครูกําหนดคําให แลวใหนักเรียนหาเพ่ิมเติม กลุมใดหาไดมากกวาเปนฝายชนะ 
 11. เกมแสดงทาทางของสัตว วิธีเลน ใหนักเรียนออกมาแสดงทาทางของสัตว เพ่ือให
เพ่ือนทาย สัตวบางประเภทถาแสดงยากอาจสงเสียงรองเหมือนสัตวน้ัน ๆ ได ถาใหนักเรียนมาจับ
สลากแลวแสดงจะสรางความตื่นเตนไดดี 
 12. เกมเรียงประโยค วธิีเลน ครูเขียนประโยคที่กําหนดให แลวเขยีนแยกออกเปนชวง ๆ 
หรือเปนวลี ๆ ไวในบตัรคํา ใหนักเรียนแตละกลุมชวยกนัเรียงประโยคที่แยกออกเปนสวนใหถูกตอง
ไดใจความ ใครเรียงเสร็จกอนและถูกตองจะเปนฝายชนะ ซ่ึงประโยคนั้นแตละกลุมจะเหมือนกัน 
เพ่ือที่จะไมไดเปรียบเสยีเปรียบกัน เกมนี้เหมาะสําหรับสอนเรื่องประโยคชนิดตาง ๆ 
 13. เกมเลาเรือ่ง วิธีเลน ใหนักเรียนเลาเรือ่งคนละประโยค หรือวลีหน่ึงตอ ๆ กันไปเรื่อย
จนจบ ผูเลาเรือ่งจะตองฟงเรื่องจากเพื่อนเพื่อที่จะไดเลาเรื่องไดสอดคลองกัน เกมนี้สามารถใชฝก
ทักษะดานการฟง การพูด การสรุปสาระสําคัญ และการใชปฏิภาณไหวพริบไดเปนอยางดี 
 14. เกมแขงขันมาตราตัวสะกด วิธีเลน แบงนักเรียนเปนกลุม ๆ แลวชวยกันเขียน กลุมใด
หาคําในมาตราตัวสะกดที่ครูกําหนดใหไดมากที่สุดจะเปนฝายชนะ  
  15. เกมลาลายเซ็น เหมาะสําหรับการรูจักชื่อนามสกุลของเพ่ือน ๆ และยังได
ความหมายจากชื่อและนามสกุลอีกดวย  
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 ศศธิร ธัญลักษณานันท (2542: 437 - 445) ไดยกตัวอยางเกมประกอบการจัดการเรียนรู
วิชาภาษาไทยไวดังน้ี 
 1.  เกมคําเปนคําตาย เกมนี้ไมจํากัดผูเลน แตตองใหยืนกนัอยูหนาหอง ในตําแหนงทีค่รู
และกรรมการจะมาเห็นอากัปกิริยา และตดัสินไดวาทําตามกติกาหรอืไม เม่ือครูบอกคําที่เปนคาํเปน 
ใหผูเลนกระโดดขึ้น 1 ครั้ง คนที่ไมกระโดดจะถูกจับออก และเม่ือครบูอกคําที่เปนคําตาย ผูเลนตอง
ยืนนิ่ง ๆ เหมือนตายไปแลว ถาใครไหวตัว หรือทําทาเหมือนกระโดดก็จะถูกจับออกดวย
เชนเดียวกัน จนกวาจะเหลอืผูเลนนอยทีสุ่ด หรือเหลือเพียงคนเดียวไดยิ่งดี  
  การบอกคําพยามบอกเปนคําเปนบางคําตายบางเพื่อลวงผูเลนใหเผลอตัวตองออกจาก
การแขงขัน ทาํใหเกิดความตื่นเตน และไมใชเวลานานมากเกินไป หลังจากจบการแขงขันจึงสรุป
บทเรียนอีกครั้ง 
 2.  เกมปก ปก โปง วิธีเลน ใหนักเรียนแบงออกเปนกลุม ๆ ละ 3 คน ยนืเปนแถวตอน หัน
หนาเขากันทกุกลุม แตละคนในกลุมมีหนาที่แตกตางกนั คนหลังสุดจะเปนคนพูดวา ปก คนกลางพูด
วา ปก และคนหนาพูดวา โปง พรอมกับออกชื่อบางสิ่งบางอยาง แลวชีไ้ปใหถูกกลุม เชน จะใหผูเลน 
เลนเรื่องตวัสะกด 8 มาตรา แตละกลุมจะเลือกคนละมาตรา ยกตวัอยาง เชน ปก ปก โปง กบ แลวชี้
ไปที่กลุมแมกบ ซ่ึงคนหลังสุดจะตองรับวา ปก คนกลางตอดวยคําวา ปก คนพูดวา โปง แลวออกชื่อ
ตัวสะกดของกลุมอ่ืนตอไป ผูเลนจะดําเนนิการเลน โดยอาศัยความจําและปฏิภาณไหวพริบวา 
จะตองใหกลุมตาง ๆ ออกจากการแขงขัน เพ่ือใหกลุมตนชนะ ซ่ึงผูเลนจะออกจาก การแขงขันเม่ือ 
คนหนาโปงไมถูกกลุม เม่ือออกชื่อกลุมแลว คนใดคนหนึ่งไมพูดคําที่กําหนด  
 3.  เกมกระซิบกระซาบ การเลนเกมนี้ เปนการเสริมทักษะการฟงเพ่ือการถายทอด โดย
แบงผูเลนออกเปนกลุม ครจูะเรียกหัวหนาของแตละกลุม ออกไปยืนหาง ๆ เพ่ือน แลวบอกขอความ
ใหจําไปบอกเพื่อนในกลุมทลีะคน ตองกระซิบไมใหคนกลุมอ่ืนไดยิน และไมใหเพ่ือนในกลุมคนอยู
ถัดไปไดยิน เม่ือบอกไปถึงคนสุดทาย ใหบันทึกขอความลงบนกระดาษแลวนําสงครู ครูจะเรียงลําดับ
กลุมตามการสงกอน – หลัง แลวใหชวยกันดูขอความวากลุมไหนใกลเคียงกับขอความที่ครูกําหนด
มากที่สุด 
 4.  เกมบิงโก วิธีเลน ครูแจกกระดาษที่ขีดเปนตาราง มีทั้งหมด 9 ชอง หรือ 16 ชองตาม
ความเหมาะสม เพ่ือใหนักเรียนแตละกลุม ๆ ละ 3 – 5 คนชวยกันคดิวาจะเขียนอะไรลงไปตามคําสั่ง
ของครู เชน ครูใหนักเรียนเขียนชื่อนางในวรรณคดีใหครบทุกชอง โดยใชเวลา 5 -10 นาที เม่ือเขียน
เสร็จเรียบรอยแลว คอยฟงครูอานชื่อนางในวรรณคดี หากใครมีชื่อตรงกับทีค่รูออกชื่อ ใหเขียน
กากบาททับชือ่น้ัน กลุมใดขีดกากบาทไดครบ 3 ชองในทางตรงแนวทแยง หรือแนวนอนไดกอน ให
รองบิงโก แสดงวาเปนผูชนะ 
 5.  เกมตอสัมผัสคลองจอง เกมนี้ นักเรียนสามารถเลนไดทั้งหอง โดยตอสัมผัสตั้งแต ผู
เลนคนแรกไปจนถึงคนสุดทาย อาจใชไดกับเนื้อหาหลายเรื่อง เชน คําลักษณนาม ครูเริ่มตนวา ไข
เปน ฟอง ผูเลนตอวา ทองเปนแทง... แปรงเปนอัน...ฟนเปนซี่... เปนตน 
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 6.  เกมตอสํานวนคําพังเพย วธิีเลน แบงนักเรียนออกเปนสองกลุม ผลัดกันตอสํานวน คํา
พังเพยที่ครูบอกวรรคแรกให ถากลุมใดตอบไมได ปรับติดลบไวกอน เม่ือเลนจนจบแลวจึงมาดวูา
กลุมใดติดลบมากกวา กลุมน้ันเปนฝายแพไป  
 7.  เกมบอกใบทายคํา วิธีเลน ครูเตรียมชุดคาํตาง ๆ ซ่ึงสวนมากเปนคาํประสมใหนักเรียน
ทําทาทางตาง ๆ แลวใหเพ่ือนทายวาเปนคําอะไร โดยอาจจะเลนแบงกลุมเปน 2 กลุม กลุมที่1 สง
ตัวแทนมาใบใหอีกกลุมทายทีละคน เม่ือครบทุกคนใหเปลี่ยนเปนกลุมที่ 2 ใบ กลุมที่ 1 ทาย เม่ือ
ครบทุกคน ดูวากลุมใดทายถูกมากกวาจะเปนฝายชนะ 
 8.  เกมลักไกทายศัพท วธิีเลน แบงผูเลนเปน 2 กลุม แตละฝายสงตวัแทนมาฝายละ 3 คน 
ครูเตรียมคําศพัทไว 3 – 5 คํา และความหมายของแตละคําไว 3 ความหมาย ผูเลนแตละคนจะถือ
บัตรคําและความหมายไว 3 – 5 คํา เม่ือเร่ิมเลนฝายที ่1 จะบอกคําศัพทพรอมความหมายไป ทีละ
คน แลวใหฝายตรงขามทายวา ความหมายของใครถูก ถาทายถูกได 1 คะแนน ถาทายผิดตองยก
คะแนนใหฝายตรงขาม แลวสลบัใหฝายที่ 2 ทายบาง ผูเลนแตละฝายตองพยามยามทําสีหนาทาทาง
ใหฝายตรงขามคิดวาคําตอบของตนถูกมากที่สุด ที่เรียกวา ลักไก ผูทายที่ลักไกไดดีที่สุด อาจทําให
ฝายตรงขามเสียคะแนนใหฝายตนได 
 9.  เกมแตงคําตามเสียงวรรณยกุต วธิีเลน ครแูบงนักเรียนออกเปนกลุม แตงขอความหรือ
ประโยคที่มีตัง้แต 3 คําขึ้นไป อานแลวไดใจความ มีความหมาย ทั้งน้ีตองแตงตามเสียงวรรณยกุต
ตั้งแตเสียงสามัญ เสียงเอก เสียงโท เสียงตรี จนถึงเสียงจัตวา เม่ือหมดเวลานํามาเขียนบนกระดาน 
ตรวจสอบความถูกตอง กลุมใดแตงไดมากที่สุด ถูกมากที่สุด เปนฝายชนะ 
 10. เกมตอภาพประสมคํา วธิีเลน แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 3 คนตอภาพ เม่ือภาพ
สําเร็จแลวอานคําหรือขอความที่ปรากฏอยูที่แผนใหถกูตอง 
  
 1.6  ประโยชนของการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
 เกศินี โชติกเสถียร (2529: 3) กลาววา เกมสามารถนํามาเปนสื่อในการสอนเพื่อทําใหเกิด
ความสนใจในการเรียนรู เพราะเกมมีกฎ กติกา และการตัดสินผลแพ ชนะ จึงทําใหเกิดความ
สนุกสนานตื่นเตน ทําใหการเรียนรูบรรลจุุดประสงคไดโดยเร็ว ชวยลดเวลาในการสอน เหมาะกับ
เด็กในระดับอนุบาลไปจนถงึระดับมัธยมศึกษา เพราะเด็กในวัยน้ีไมชอบอยูน่ิง ชอบที่จะเคลื่อนไหว
อยูตลอดเวลา เพ่ือสนองความตองการทางดานรางกาย 
 สุจริต เพียรชอบ; และสายใจ อินทรัมพรรย (2538: 173) ไดกลาวถึงประโยชนของเกมที่
ใชในการสอนภาษาวา ทําใหการเรียนภาษาเปนไปตามธรรมชาติ เพราะในขณะที่ครูใหนักเรียนเลน
เกม การคิดแกปญหา การติดตอสื่อสาร เพ่ือแสดงความคิดของผูเลน เพ่ือถายทอดใหผูอ่ืนรับรูตอง
เกิดขึ้นอยางตอเน่ือง สามารถใชเราความสนใจในการเรยีนไดเปนอยางดี เพราะเกมเปนกิจกรรมที่
สนองความตองการทางดานอารมณ และสังคมไดเพราะวัยรุนเปนวยัที่ตองการความสนุกสนาน    
ทาทายความสามารถ และตองการที่จะปรับตวัใหเขากับเพ่ือนใหเปนที่ยอมรับของกลุม ตองการ   
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จะเปนผูนํากลุม เม่ือครูนํามาประกอบการสอน นักเรียนก็จะแขงขันกนัดวยความตัง้ใจ และ
สนุกสนานเพื่อที่จะเปนผูชนะในเกมนั้น ๆ การเรียนของนักเรียนจะประสบผลสําเร็จโดยงาย  
 การเลนเปนการใชพลังสวนเกินของเด็ก ทําใหเด็กไดพัฒนาทางดานรางกาย อารมณ 
สังคม และสตปิญญา เปนการฝกซอมสัญชาติญาณแบบผูใหญ การทบทวนวัฒนธรรม การลองผิด
ลองถูก ดวยการสัมผัสและทดสอบดวยการปฏิบัติจริง การเลนจึงเปนผลรวมของพฤติกรรมของเด็ก 
เพ่ือกอใหเกิดการปรับตวัและพัฒนาการดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญาอยางตอเน่ือง 
(นิรมล ชยุตสาหกิจ. 2524: 1 – 2) 
 สมพล ธูปบชูา (2524: 22 – 25) ไดสรุปประโยชนของการใชเกมประกอบการสอนภาษา
ไวดังน้ี 
 1. เด็กชอบการแขงขัน ครูจึงควรใชวิธีการแขงขันมาชวยสอน 
 2. เกมชวยสรางบรรยากาศทีดี่ในการสอน 
 3. เกมเปนเครื่องมือที่ชวยใหเกิดการเรียนรูภาษาไดดี 
 4. เกมทําใหการเรียนดําเนนิไปอยางรวดเร็ว 
 5. เกมชวยผอนคลายความตงึเครียดในการเรียน 
 6. เกมชวยใหเด็กสนใจและไมเบื่อหนายในการเรียน 
 7. เกมสรางพัฒนาทางรางกายแกเด็ก 
 8. เกมสรางลักษณะนิสัยที่ดีแกเด็ก ใหรูจักเอ้ือเฟอเผื่อแผ มีความรับผิดชอบและ 
รูจักปฏิบัตติามกฎเกณฑ 
 9. เกมชวยฝกทักษะทางภาษา 
 10. เกมเปดโอกาสใหเด็กไดแสดงพฤติกรรมของนักเรียนแตละคนไดอยางชัดเจน 
 11. เกมชวยใหครูไดมองเห็นพฤติกรรมของนักเรียนแตละคนไดอยางชัดเจน อันจะ เปน
ประโยชนแกการสอนของครูตอไป 
 สุจริต เพียรชอบ; และสายใจ อินทรัมพรรย (2538: 206 - 207) ไดสรุปประโยชนของเกม
การสอนภาษาไทยไววา 
 1.  เกมชวยใหนักเรียนไดลงมือทํากิจกรรมอยางใดอยางหนึ่ง ทําใหนักเรียนเกิดความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน 
 2.  เกมชวยใหบทเรียนภาษาไทยนาสนใจขึน้  
 3.  เกมชวยผอนคลายความตงึเครียด 
 4.  เกมภาษาชวยใหนักเรียนใชภาษาไดอยางคลองแคลว 
 5.  เกมชวยใหนักเรยีนไดพัฒนารางกาย ไดใชมือ ใชตา ไดเคลื่อนไหวสวนตาง ๆ ของ
รางกาย 
 6.  เกมชวยพัฒนาลักษณะนิสัยที่พึงปรารถนาใหกับนักเรียน นักเรียนจะรูจักการใหและรับ 
การเอื้อเฟอเผื่อแผ ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน และรูจักรับผิดชอบรวมกัน 
 7.  เกมชวยใหนักเรียนไดมีโอกาสแสดงออกไดอยางเต็มที่ 
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 8.  เกมชวยใหการเรียนการสอนภาษาไทยดาํเนินไปไดโดยสะดวก 
 9.  เกมชวยฝกใหนักเรียนปฏิบตัิตามระเบียบขอบังคับ และกฎเกณฑ  
 10. เกมชวยพัฒนาทางดานสติปญญา นักเรียนไดที่โอกาสฝกคิด ฝกการตัดสินใจ 
 11. เกมใชเปนกิจกรรมการเรียนการสอนไดหลายขั้นตอน เชน นําเขาสูบทเรียน 
 12. เกมชวยใหนักเรียนมีทัศนคตทิี่ดีตอการเรียนการสอนภาษาไทย 
 13. การเรียนการสอนโดยใชเกม ชวยใหเกิดการเรียนรู และจําเนื้อหาวิชาไดดีเทากับการ
เรียนจากตําราเรียน เกมใชเวลาเรียนนอยแตไดเน้ือหาวิชามาก เกมจึงถายทอดความรูไดดีกวา
วิธีการสอนแบบอื่น ๆ 
 อัจฉรา ชีวพันธ (2536: 3 – 4) สรุปประโยชนของการใชเกมประกอบการสอนไวดังน้ี 
 1. พัฒนาความคดิในการแกปญหา 
 2. ฝกทักษะทางภาษา และทบทวนเนื้อหา 
 3. สงเสริมทักษะการใชภาษาดานการฟง การพูด การอาน และการเขียน 
 4. เปดโอกาสใหนักเรียนแสดงความสามารถที่มีอยู 
 5. ใชประเมินผลการเรียนการสอนได 
 6. ใหความสนุกสนาน ผอนคลายความตึงเครียดในการเรียน 
 7. ใชจูงใจและเราความสนใจในการเรียน 
 8. ฝกความรับผดิชอบและการปฏิบัตติามกฎเกณฑ 
 9. ชวยสงเสริมความสามัคคีและการอยูรวมกันในสังคม 
 10. ใชนําเขาสูบทเรียน ใชสอน ใชสรุป และใชฝกทบทวนบทเรียน 
 11. ใชในการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
 ศศธิร ธัญลักษณานันท (2542: 435) กลาวถึงประโยชนของการที่ครูจัดการเรียนการสอน
สวนหนึ่งโดยใชการเลนเกม จะเกิดผลดีตอนักเรียน คือ 
 1. กระตุนใหนักเรียนมีความสนใจเรียนวิชาภาษาไทยมากขึ้น 
 2. บรรยากาศในการเรียนการสอนดีขึ้นกวาเดิม นักเรียนไดผอนคลายความตึงเครียด  
มีความสนุกสนาน และไดมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูมากขึ้น 
 3.  นักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ในขณะเดียวกันก็เกิดความรูที่คงทน 
 4.  การเลนสวนใหญนักเรียนตองใชความรูและทักษะทางภาษา เชน ความรูในวชิา 
หลักภาษา ทกัษะการฟง การพูด การอาน และการเขยีน ทําใหนักเรียนไดรับการกระตุนอยู
ตลอดเวลา 
 5.  ฝกการทํางานกลุม การยอมรับซ่ึงกันและกัน เปนผูนํา ผูตามที่ดี เพ่ือใหการเลนเกม
ดําเนินไปไดดวยด ี
 6.  ชวยพัฒนาความเจริญทางรางกาย ฝกการใชความคิด เชาวนปญญาในการแกไข
ปญหาเฉพาะหนา 
 7.  เปนการสนองธรรมชาตขิองนักเรียนซึ่งชอบเลนและแขงขัน เพ่ือความสนุกสนาน 
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 8.  ชวยใหครูไดมีโอกาสศึกษาพฤติกรรม ลกัษณะนิสัยสวนตัวของนักเรียนแตละคน ทําให
สงเสริมไปไดถูกทางมากขึน้ 
 สรุปไดวา การใชเกมประกอบการสอน นอกจากจะชวยลดเวลาในการสอนแลว ยังชวย
สรางบรรยากาศในการเรียน สามารถใชประกอบการสอนไดหลายลักษณะ ชวยพัฒนาทั้งทางดาน
รางกาย อารมณ และสติปญญาใหแกนักเรียน รวมทัง้ทําใหนักเรียนสามารถเขาใจบทเรียนไดงายขึ้น
อีกดวย 
 

 1.7  งานวิจัยในประเทศและตางประเทศที่เกี่ยวของกับการใชเกมประกอบ       
การจัดการเรียนรู 

 สมพล ธูปบชูา (2524: 80) ทดลองใชเกมและเพลงประกอบการสอนวิชาภาษาไทย ระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เรื่องไตรยางศ อักษรควบกล้ํา วรรณยุกต และคําเปนคําตาย ผลการทดลอง
พบวา นักเรียนที่เรียนดวยการใชเกมและเพลงประกอบการสอน มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ความสนใจ 
และความคงทนในการเรียน สูงกวานักเรียนที่เรียนดวยการตามแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.1 
 มานพ ศรีเทียม (2527: 39) ไดทดลองใชเกมประกอบการสอนวิชาหลักภาษาไทย ใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เรื่อง คําราชาศัพท ผลปรากฏวา เกมประกอบการสอนหลักภาษาไทย
สงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอนตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  
 เครือวัลย ทองมาก (2538: 61) ไดวิจัยเรือ่ง การใชเกมพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคํา
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนหลมสักวิทยาคม จังหวัดเพชรบรูณ โดยใช
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนทีมี่ความสามารถทางภาษาไทยสูง ปานกลาง และต่ํา กลุมละ 20 คน มี
การทดสอบกอนเรียน หลังจากนั้นไดทําการสอนโดยใชเกมที่ผูวิจัยสรางขึ้น และทําการทดลองหลัง
เรียน ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิท์างเรยีนเร่ืองการเขยีนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนที่เรียน
โดยใชเกมประกอบการสอนกอนและหลงัเรียน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ลลติา อุนทอง (2550: 66) ไดเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต
ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมกับการสอนแบบปกติสําหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที ่3 โรงเรียน     
บางกะปสุขุมนวพันธอุปถัมภ กรุงเทพมหานคร ผลปรากฏวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกม   
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนทีไ่ดรับการสอนแบบปกติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง   
คําบาลีสันสกฤต หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 และ
นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสมัฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต สูงกวานักเรียน
ที่ไดรับการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
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 ออกัส (Orcutt. 1972: 147) ไดทดลองใชเกมประกอบการสอนวิชาภาษาอังกฤษกบั
นักเรียนอนุบาล โดยมีจุดมุงหมายในการวิจัยวา เกมจะสงผลตอความสามารถในการเรียนรู วุฒิภาวะ 
พฤติกรรมของตนหรือไม โดยแบงกลุมตวัอยางออกเปน 3 กลุม กลุมที่ 1 ใหนักเรียนเลือกเกมเอง 
กลุมที่ 2 ครูเลือกให และกลุมที่ 3 สอนตามปกติ ผลการทดลองปรากฏวา กลุมที่เลือกเกมเองมี
ความสามารถในการเรียนรูดีกวาทุกกลุม และกลุมที่ครเูลือกเกมใหมีความสามารถในการเรียนรู
ดีกวากลุมที่สอนตามปกต ิ
 ดิกเคอรสัน (Dickerson. 1976) ทดลองสอนการจําคําศัพทของนักเรียนโดยใชเกม  
การเคลื่อนไหว เกมเฉื่อย และการสอนตามปกติ เปรียบเทียบกันโดยใหนักเรียนทั้ง 3 กลุม ศึกษา
คําศัพทใหมวนัละ 2 คํา ทุก ๆ กลุม มีการทดลองกอนเรียน ทดสอบระหวางเรียน และทดสอบหลัง
เรียน พบวา  
 1. กลุมที่ใชเกมเคลื่อนไหว มีผลสัมฤทธิ์สูงกวา ทุก ๆ กลุม 
 2. กลุมที่ใชเกมเฉื่อยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงกวากลุมที่สอนตามปกต ิ
 3. นักเรียนหญิงในกลุมเกมเคลื่อนไหวมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวานักเรียน 
 4. หญิงในกลุมเกมเฉื่อยและกลุมที่สอนตามปกต ิ
 5. นักเรียนหญิงในกลุมเกมเฉือ่ยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรยีนหญิงใน 
กลุมที่สอนตามปกต ิ
 6. นักเรียนชายในกลุมเกมเคลือ่นไหวมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนสูงกวานักเรียนชาย 
ในกลุมเกมเฉือ่ยและกลุมทีส่อนตามปกต ิ
 7. นักเรียนชายในกลุมเกมเฉื่อยมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวานักเรียนชายใน 
กลุมที่สอนตามปกต ิ
 8. ในกลุมตวัอยางทั้ง 3 กลุม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางเรียนนักเรียนชายและ 
นักเรียนหญิงไมแตกตางกนั 
 เอ็ดกมัน (Edgman. 1977) ไดศึกษาความแตกตางของความพรอมในการอานของ
นักเรียนที่เรียนชาโดยใชเกมในการฝกทกัษะ ใชกลุมตวัอยางเปนนักเรียนที่เรียนชาอายุ 6 - 15 ป 
จํานวน 49 คน แบงเปนกลุมทดลอง 25 คน กลุมควบคุม 24 คน พบวา นักเรียนสวนมากมคีวามพรอม 
ในการอานแตกตางกัน  
 จากเอกสารและงานวิจัยตาง ๆ พบวา การใชเกมประกอบการสอนวิชาภาษาไทยทําให 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวาการสอนตามปกติ หรือการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู 
 

2. เอกสารเกี่ยวกับคําประสม 
 ประสิทธิ์ กาพยกลอน; และคณะ  (2523) ไดอธิบายเรือ่ง คําประสม คําซ้ํา คําซอน 
คําสมาส และคําสนธิ ไวดังน้ี 
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 2.1  คําประสม 
 คําประสม คือ คําที่สรางจากคํามูลตั้งแตสองคําขึ้นไปมาประสมกันอาจเปนคําไทยแทหรือ
คําที่มาจากภาษาอื่น ทําใหเกิดความหมายใหม หรือมีความหมายเดิมอยูบาง คําประสมนี้มักจะเปน
คํานามหรือคํากริยา  
 ลักษณะคําประสม  
 1.  เกิดจากคํามูลตั้งแตสองคําขึ้นไป เชน ดาวเทียม สะพานลอย ภูเขาไฟ 
 2.  เกิดจากคํามูลที่มาจากภาษาใดก็ได เชน 
  คําไทยแท     มาเร็ว ลูกน้ํา แมครัว 
  คําไทยกับคําภาษาอื่น  ราชวัง ผลไม ความมัธยัสถ 
  คํามาจากภาษาอื่น  การแพทย การศึกษา ยานอวกาศ 
 3.  เกิดจากคํามูลที่มีความหมายตางกัน เม่ือเปนคําประสมจะเกิดความหมายใหมตางกับ
คํามูลเดิมแตยังมีเคาความเดิม เชน 
  ดาวเทียม หมายถึง  ยานชนิดหนึ่งโคจรไปในอวกาศไดอยางดาวแต 
       ไมใชดาวจริง ๆ 
  มาเร็ว หมายถึง  คนขี่มาซึ่งทําหนาที่เดินขาวสืบเหคุการณของ 
       ขาศึกแลวรีบแจงแกกองทัพ 
  ลูกน้ํา  หมายถึง  ลูกของยุงซ่ึงอาศัยอยูในน้ํา 
  คําที่เกิดจากคาํมูลที่ยังคงความหมายเดิมไวทั้งหมดไมใชคําประสม อาจเปนวลีหรือ
ประโยค เชน 
   แกงรอนตองกินกําลังรอน แกงรอนเปนคําประสม หมายถึงแกงชนิดหนึ่ง 
   แกงรอนเกินไปกินไมได แกงรอนเปนประโยค 
   แกงรอนๆ กินลวกปาก แกงรอนๆ เปนวล ี
 4. สวนมากความหมายหลักอยูที่คําหนา คําขยายอยูหลัง 
   คําประสม   คําตั้ง  คําขยาย 
  การศึกษา   การ  ศึกษา 
  ประธานสภา  ประธาน สภา 
  ผลผลติ   ผล  ผลิต 
  คําประสมบางคําคําขยายอยูหนาคําตั้ง คาํประสมประเภทนี้สวนมากคําขยายมาจากคํา
บาลีสันสกฤต สวนคําตั้งเปนคําไทยหรือมาจากภาษาอื่น เชน 
  คําประสม   คําขยาย คําตั้ง 
  พระแสง   พระ  แสง (คําไทย) 
  พระเกาอ้ี   พระ  เกาอ้ี (จีน) 
  พระธํามรงค  พระ  ธํามรงค (เขมร) 
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  พระโธรน   พระ  โธรน (อังกฤษ) 
  ราชวัง   ราช  วัง (ไทย) 
  ราชดํารัส   ราช  ดํารัส (เขมร) 
 5.  เกิดจากคํามูลชนิดตาง ๆ และทําหนาทีต่าง ๆ เชน นาม สรรพนาม กริยา วิเศษณ 
หรือบุพบท 
  
 วิธีสรางคําประสม 
 1.  คําตั้งเปนคํานาม คําขยายเปนคํานาม สรรพนาม กริยา และวิเศษณ เชน  
  คําขยายเปนนามหรือสรรพนาม  พอบาน แมบาน พระคุณทาน 
   คําขยายเปนกริยา    สมุดพก แบบเรียน ไมเทา 
   คําขยายเปนคําวิเศษณ   มดแดง ถั่วเขียว บานนอก 
 2. คําตั้งเปนคาํกริยา คําขยายเปนคํานาม กริยา และวิเศษณ  
  คําขยายเปนนาม    กินใจ เขาใจ เขาฝก จับตา 
   คําขยายเปนกริยา    ทองจํา ตื่นเตน ลวงรู 
   คําขยายเปนวเิศษณ   งอกงาม เดือดรอน กินนอกกินใน 
 3.  คําตั้งเปนคําวเิศษณ คําขยายเปนนามและวเิศษณ 
  คําขยายเปนนาม    หลายใจ สามงาม หลายใจ 
   คําขยายเปนวเิศษณ   ออนหวาน เขียวหวาน สุกดบิ 
 4.  คําตั้งเปนคําบพุบท คําขยายเปนคํานาม กริยา  
   คําขยายเปนคํานาม   ขางถนน กลางบาน ใตเทา 
    คําขยายเปนกริยา    ตามมีตามเกดิ 
 

 2.2  คําซอน 
  คําซอน คือ คําที่เกิดจากการนําคํามูลที่มีความหมายเหมือนกัน หรือคลายคลึงกนั เปนคํา
ประเภทเดียวกัน ตั้งแต 2 คําขึ้นไป มารวมกัน ความหมายที่เกิดขึน้มีลักษณะใดลักษณะหนึ่ง ดังน้ี  
 1.  มีความหมายชัดเจนหนักแนนขึ้น เชน  
   ใหญโต  หมายถึง  ใหญมาก 
   ทรัพยสิน  หมายถึง  ของมีคาทั้งหมด 
 2.  มีความหมายกวางขึ้น เชน  
  พ่ีนอง  หมายถึง  ญาติทั้งหมด 
    เสื้อผา   หมายถึง  เครื่องนุงหม 
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 3.  มีความหมายแคบลง เชน  
  หยิบยืม   หมายถึง  ยืม 
   เงียบเชียบ  หมายถึง  เงียบ 
   เอร็ดอรอย  หมายถึง  อรอย 
 4.  มีความหมายเชิงอุปมา เชน คับแคบ อุมชู ถากถาง หนักแนน ดูดดื่ม 
 
 ชนิดของคําซอน 
 1.  คําซอนเพ่ือความหมาย ไดแก การนําคํามูลที่มีความหมายอยางเดียวกัน หรือ
ใกลเคยีงกันมาหรือตรงกนัขามมารวมกัน  
  1.1  ความหมายอยางเดียวกัน เชน เติบโต อวนพี มากมาย ขาทาส สูญหาย  
  1.2  ความหมายตรงกันขาม เชน ถูกผิด ยากงาย หนักเบา สูงต่ําดําขาว 
ศึกเหนือเสือใต ดีราย ผิดชอบ 
  1.3  ความหมายใกลเคียงกัน เรอืแพ หนาตา คัดเลือก ขาวปลา เสื้อผา 
 2.  คําซอนเพ่ือเสียง เกิดจากการนําคาํที่มีเสียงคลายกันมาซอนกันเพ่ือใหออกเสียงงายขึ้น 
มีเสียงคลองจองกัน เกิดความไพเราะขึ้น เชน เกะกะ ขรุขระ เกงกาง โผงผาง ทอแท เพลิดเพลนิ 
กินแก็น ยูยี่ หลุกหลิก จุมจ๋ิม หยุมหยิม โอนเอน ตุกติก ตูมตาม  
ลักษณะของคําซอน 
 1.  เกิดจากคํามูลที่มีความหมายอยางเดียวกันหรือทํานองเดียวกันสวนมากอยูที่คําใดคํา
หน่ึงเพียงคําเดียว เชน  
  กีดกัน ความหมายอยูที่ กัน 
  เน้ือตัว ความหมายอยูที่ ตัว 
   ปากคอ ความหมายอยูที่ ปาก 
 2.  เกิดจากคํามูลที่มีความหมายอยางเดียวกันหรือทํานองเดียวกัน โดยความหมายอยูที่
คํามูลคําหนาหรือคําหลังคําใดคําหนึ่ง เชน  
  รากฐาน ความหมายอยูที่  ราก  หรือ  ฐาน 
   บานเรือน ความหมายอยูที่ บาน  หรือ เรือน 
   รูปราง ความหมายอยูที่  รูป  หรือ  ราง 
   เขตแดน ความหมายอยูที่  เขต  หรือ  แดน 
 3.  เกิดจากคํามูลที่มีความหมายอยางเดียวกันหรือทํานองเดียวกัน แตคาํหนึ่งเปนภาษา
ถิ่น ความหมายอยูที่คําภาษากลางหรือภาษามาตรฐาน เชน  
  เสื่อสาด สาด  เปนภาษาถิ่น (เหนือ อีสาน ใต) หมายถึง เสื่อ 
   ทองคํา คํา  เปนภาษาถิ่น (เหนือ อีสาน)   หมายถึง ทอง 
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   อวนพี พี   เปนภาษาถิ่น (อีสาน ใต)  หมายถึง อวน 
    ขมเหง  เหง เปนภาษาถิ่น (ใต  หมายถึง ทับ ขม 
 4.  เกิดจากคํามูลที่มีความหมายอยางเดียวกันหรือทํานองเดียวกัน แตคาํหนึ่งเปน
ภาษาตางประเทศ ความหมายอยูที่คําไทย เชน  
  สรางสรรค  สรรค  เปนคําภาษาสันสกฤต  หมายถึง สราง 
   พงไพร  ไพร  เปนคําภาษาเขมร  หมายถึง พง 
   แบบฟอรม  ฟอรม  เปนคําภาษาอังกฤษ  หมายถึง แบบ 
 5.  เกิดจากคํามูลที่มีความหมายอยางเดียวกันหรือทํานองเดียวกัน มีความหมายใหม
กวางกวาคํามูลเดิม เชน  
  พ่ีนอง    ไมไดหมายเฉพาะพี่กับนอง แตรวมถึงญาติทั้งหมด 
  ลูกหลาน    ไมไดหมายเฉพาะลูกกับหลาน แตรวมถึงญาติทั้งหมด 
   ถวยชามรามไห  ถวยโถโอชาม  หมายถึง ภาชนะใสอาหาร 
   ผลหมากรากไม  สมสูกลูกไม  หมายถึง ผลไม 
   หมูเห็ดเปดไก   หมายถึง อาหารจําพวกเนื้อสัตว 
   เรือกสวนไรนา  หมายถึง ที่สําหรับเพาะปลกูพืช   
 7.  เกิดจากคํามูลที่มีความหมายอยางเดียวกันหรือทํานองเดียวกัน เกิดความหมายใหม
แตมีเคาความหมายเดิมเชนเดียวกับคําประสม  
  ถากถาง   หมายถึง พูดเสียดแทง 
   ดูแล   หมายถึง เอาใจใส 
   เดือดรอน   หมายถึง เปนทุกข 
   ออนนอม   หมายถึง แสดงกิริยาวาจานบนอบ 
   น่ิมนวล   หมายถึง ออนโยน 
 8.  เกิดจากคํามูลที่มีความหมายอยางเดียวกันหรือทํานองเดียวกัน ความหมายอยูที่คําตน
และคําทาย เชน  
  เคราะหหามยามราย หมายถึง  เคราะหราย 
   ฤกษงามยามดี   หมายถึง  ฤกษดี 
 9.  เกิดจากคํามูลที่มีความหมายตรงขาม เกิดความหมายใหม ซ่ึงเปนความหมายกวางขึ้น 
เชน  
  สูงต่ํา  หมายถึง  ระดับความสูงของสิ่งตาง ๆ 
   มากนอย  หมายถึง  ปริมาณของสิ่งตาง ๆ 
   เร็วชา  หมายถึง  อัตราความเรว็ 
   ถูกแพง   หมายถึง  ราคา 
   เปร้ียวหวาน  หมายถึง  รสอาหาร 
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 2.3  คําซํ้า 
 คําซ้ํา คือ คําที่เกิดจากการซ้ําเสียงคําเดยีวกันตั้งแต 2 ครั้งขึ้นไป เพ่ือทําใหเกิดคําใหมได
ความหมายใหม มีลักษณะสําคัญ ดังน้ี 
 1.  ชนิดของคําไทยที่เอามาซ้ํากัน ในภาษาไทยเราสามารถเอาคําทุกชนิดมาซ้ําได ดังน้ี 
  1.1  ซํ้าคํานาม  เชน พ่ี ๆ นอง ๆ เด็ก ๆ 
  1.2  ซํ้าคําสรรพนาม  เชน เขา ๆ เรา ๆ คณุ ๆ 
  1.3  ซํ้าคําวิเศษณ  เชน เร็ว ๆ ไว ๆ ชา ๆ 
  1.4  ซํ้าคํากริยา  เชน น่ัง ๆ นอน ๆ เดิน ๆ 
  1.5  ซํ้าคําบุพบท  เชน ใกล ๆ ไกล ๆ เหนือ ๆ 
  1.6  ซํ้าคําสันธาน  เชน ทั้ง ๆ ที่ เหมือน ๆ ราว ๆ กับ 
  1.7  ซํ้าคําอุทาน  เชน โฮ ๆ กรี๊ด ๆ อุย ๆ 
 2.  นําคําซอนมาแยกเปนคําซ้าํ เชน 
  ลูบคลํา   เปน ลูบ ๆ คลํา ๆ 
  เปรอะเปอน  เปน เปรอะๆ เปอน 
  นุมน่ิม   เปน นุม ๆ น่ิม ๆ 
  อดอยาก   เปน อด ๆ อยาก ๆ 
  3.  นําคําซ้ํามาประสมกัน เชน งู ๆ ปลา ๆ, ไป ๆ มา ๆ, ชั่ว ๆ ดี ๆ, ลม ๆ แลง ๆ 
 4.  นําคําซ้ํามาเปลี่ยนเสียงวรรณยุกต เพ่ือเนนความหมาย เชน ด๊ีดี เบื๊อเบื่อ ดีใจดีใจ 
 ลักษณะของคําซ้ํา 
 5.  บอกความหมายเปนพหูพจน มักเปนคํานาม และสรรพนาม เชน 
 เด็ก ๆ กําลังรองเพลง พ่ี ๆ โรงเรียน หนุม ๆ กําลังเลนฟุตบอล 
 6.  บอกความหมายเปนเอกพจน แยกจํานวนออกเปนสวน ๆ มักเปนคําลักษณนาม เชน 
 ลางชามใหสะอาดเปนใบ ๆ อานหนังสือเปนเรื่อง ๆ ไสกบไมเปนแผน ๆ 
 7.  บอกความหมายเนนหนัก มักเปนคําวิเศษณ เชน   
  พูดดัง ๆ  ฟงดี ๆ  น่ังน่ิง ๆ    สวย ๆ 
 8.  บอกความไมเนนหนัก เชน 
   เสื้อสีแดง ๆ กางเกงสีดํา ๆ บานสีขาว ๆ 
 9.  บอกคําสั่ง มักเปนคํากริยา เนนความและบอกคําสั่ง เชน  
  อยูเงียบ ๆ     พูดดัง ๆ เดินเบา ๆ     ออกหาง ๆ 
 10. เปลี่ยนความหมายใหม โดยไมมีเคาความเดิม เชน 
   กลวย ๆ  หมู ๆ งู ๆ      ปลา ๆ 
 11. แยกคําซอนมาเปนคําซ้ํา เชน 
   จืด ๆ            ชืด ๆ พ่ี ๆ        นอง ๆ  
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 คําที่ออกเสียงซ้ํากันไมใชคําซ้ําเพราะความหมายไมเปลี่ยนไปและไมไดเกิดคําขึ้นใหม ใน
กรณีเชนนี้จะใชไมยมกแทนไมได เชน 
  เขาเอาแตเลนเลนจนลืมกินขาวกินปลา  เลนเลน ไมใชคําซ้ํา 
  เขาเอาแตซนซนในแตละวนั   ซนซน   ไมใชคําซ้ํา 
  เราควรเกบ็ของไวในที่ทีข่องมัน  ที่ที่ ไมใชคําซ้าํ 
  เขาออกกําลังกายทุกวันวันละครึ่งชัว่โมง วันวัน ไมใชคาํซ้ํา 
  

 2.4  คําสมาส 
 คําสมาส คือ การนําคําที่มาจากภาษาบาลีสันสกฤตมารวมกับคําบาลีสันสกฤตแลวเกิด
ความหมายใหม แตยังคงเคาความหมายเดิมมีลักษณะดังน้ี 
 1.  เปนคําที่มีรากศัพทมาจากบาลี และสันสกฤตเทานั้น เชน สุขศึกษา อักษรศาสตร 
สังคมศาสตร อุดมศึกษา 
 2.  อานออกเสียงสระระหวางคาํที่สมาสกัน เชน 
  รัฐ + ศาสตร  =  ฐศาสตร อานวา  รัด – ถะ – สาด 
  ภูมิ + ทัศน  =  ภูมิทัศน อาน อานวา  พูม – มิ – ทัด 
  พืช + มงคล =  พืชมงคล อานวา  พืด – ชะ - มง – คน 
  3.  แปลจากหลังมาหนา เชน  
  ราชโอรส  หมายถึง ลูกชายพระราชา 
  กาฬพักตร  หมายถึง หนาดํา 
  วรรณคด ี  หมายถึง เรื่องราวของหนังสือ 
 4.  พยางคสุดทายของคําหนาที่มีเครื่องหมายทัณฑฆาต (    ) เม่ือนํามาสมาสใหตัดทิง้แลว
อานออกเสียง “อะ”กึ่งเสียง เชน  
  สิทธิ์  +  บัตร เปน สิทธิบตัร 
  ไปรษณีย  +  บัตร เปน ไปรษณียบตัร 
  สวัสดิ์  +  ภาพ เปน สวัสดิภาพ 
  สัตว  +  ศาสตร เปน สัตวศาสตร 
 5.  คําวา “พระ” (แผลงมาจาก “วร”) นําหนาคําที่มาจากบาลีสันสกฤต เชน พระสงฆ  
พระเนตร พระบาท พระราชวงศ 
   
 หลักสังเกตคาํสมาสในภาษาไทย  
 1.  เกิดจากคํามูลตั้งแตสองคําขึ้นไป  
 2.  เปนคําที่มีรากศัพทมาจากภาษาบาลีและสันสกฤตเทานั้น เชน กาฬพักตร ภูมิศาสตร 
ราชธรรม บุตรทาน อักษรศาสตร อรรถคดี ฯลฯ 
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 3.  พยางคสุดทายของคําหนา หากมีสระ อะ หรือมีตัวการันตอยู ใหยุบตัวน้ันออก (ยกเวน
คําบางคํา เชน กิจจะลักษณะ เปนตน)  
 4.  แปลความจากหลังมาหนา เชน  
  ราชบุตร   แปลวา บตุรของพระราชา 
  เทวบัญชา   แปลวา คําสั่งของเทวดา 
  ราชการ   แปลวา งานของพระเจาแผนดิน  
 5.  สวนมากออกเสียงพยางคทายของคําหนา แมจะไมมีรูปสระกํากับอยู โดยจะใชเสยีง  
อะ อิ และ อุ (เชน เทพบตุร) แตบางคํากไ็มออกเสียง (เชน สมัยนิยม สมุทรปราการ)  
 6.  คําบาลีสันสกฤตที่มีคําวา พระ ซ่ึงกลายเสียงมาจากบาลีสันสกฤต ก็ถือวาเปนคําสมาส 
(เชน พระกร พระจันทร) 
 7.  สวนใหญจะลงทายวา ศาสตร กรรม ภาพ ภัย ศึกษา ศิลป วิทยา (เชน ศึกษาศาสตร 
ทุกขภาพ จิตวิทยา) 
 8.  อานออกเสียงระหวางคํา เชน  
   ประวตัิศาสตร อานวา ประ – หวัด – ติ – ศาสตร  
  นิจศีล  อานวา นิจ – จะ – สีน  
  ไทยธรรม  อานวา ไทย – ยะ – ทํา  
  อุทกศาสตร อานวา อุ – ทก – กะ – สาด  
  อรรถรส  อานวา อัด – ถะ – รด 
   จุลสาร  อานวา จุน – ละ – สาน  
 9.  คําที่มีคําเหลานี้อยูดวย มักจะเปนคําสมาส คือ การ กร กรรม คดี ธรรม บดี ภัย  
ภัณฑ ภาพ ลักษณ วิทยา ศาสตร  
 
 ขอสังเกต 
  1.  ไมใชคําที่มาจากภาษาบาลสีันสกฤตทั้งหมด เชน  
  เทพเจา (เจา เปนคําไทย)  
  พระโทรน  (โทรน เปนคําอังกฤษ)  
  บายศร ี (บาย เปนคําเขมร)  
 2.  คําที่ไมสามารถแปลความจากหลังมาหนาไดไมใชคําสมาส เชน  
  ประวตัิวรรณคดี แปลวา ประวตัิของวรรณคดี  
  นายกสมาคม  แปลวา นายกของสมาคม  
  วิพากษวิจารณ  แปลวา การวิพากษและการวิจารณ  
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 3.  คําสมาสบางคําไมออกเสียงสระตรงพยางคของคําหนา เชน  
   ปรากฏ   อานวา  ปรา – กด – กาน  
   สุภาพบุรุษ อานวา  สุ – พาบ – บุ – หรุด  
   สุพรรณบุรี  อานวา  สุ – พรรณ – บุ – รี  
   สามัญศึกษา อานวา  สา – มัน – สึก – สา  
  

 2.5  คําสนธิ 
  สนธิ คือคําสมาสที่มีการเปลีย่นแลงรูปสระ มักนิยมทําใหเสียงกลมกลืนเขากบัพยางค 
หลังของคําแรก 
   
 หลักการสังเกตคําสนธิ 
 1. สระสนธิ คอื การเปลี่ยนแปลงรูปสระในการเขาสนธ ิเชน 
    กุศล  + อุบาย  = กุศโลบาย 
    มหา  +  อรรณพ  = มหรรณพ 
    ราช   +  อุบาย   = ราโชบาย 
    นร   +  อินทร  = นรินทร 
    พฤษ  +  อาคม  = พฤษภาคม 
   อน   +  เอก   = อเนก 
   ราช   +  โอวาท  = ราโชวาท 
    นร   +  อิศวร  = นเรศวร 
 
 ขอสังเกต 
 1.  ถาสระ อิ หรือ อี สนธิกับสระอ่ืน เปลี่ยนสระอิหรืออี เปน “ย” แลวจึงสนธิกับสระหลัง 
เชน 
  สามัคคี +  อาจารย =  สามัคย + อาจารย = สามัคยาจารย  
  วัลลี  +  อาภรณ =  วัลย + อาภรณ = วัลยาภรณ 
  มาลี  +  อาภรณ =  มาลย   + อาภรณ = มาลยาภรณ 
  ราชินี  +  อนุสรณ =  ราชิย + อนุสรณ = ราชินยานุสรณ 
  ยกเวน     
  หัตถี  +  อาจารย =  หัตถาจารย 
   หัสดี  +  อาภรณ =  หัสดาภรณ 
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 2.  ถาสระ อุ หรือ อู สนธิกับอ่ืน ๆ ใหแปลง อุ หรือ อู น้ัน เปน “ว” กับสระหลัง เชน 
    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 การเชื่อมคําดวยพยญัชนะ มีที่ใชในภาษาไทยดงัน้ี 
  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) ไดแก สนธิทีมี่การเปลี่ยนรปูนิคหิตมีหลกัสังเกตดังน้ี 
  4.1  นิคหิตสนธิ + สระ เปลี่ยนรปูเปน “ม” เชน 
     สํ + อาคม  = สมาคม 
    สํ + อาทาน = สมาทาน 
    สํ + อาจาร = สมาจาร 
    สํ + โอสร  = สโมสร 
    สํ + อิทธ ิ  = สมิทธ ิ
  4.2  นิคหิตสนธิ + พยัญชนะวรรค เปลี่ยนรูปเปนพยัญชนะตัวสุดทายของวรรคน้ัน 
เชน 
    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 เปลี่ยนรูปเปน “ง” 
    สํ + สาร  =  สงสาร  
    สํ + วร  =  สังวร 
    สํ + หรณ  = สังหรณ 
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3.  เอกสารเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ความหมายของผลสัมฤทธิท์างการเรียน มีผูใหความหมายไว ดังน้ี 
 ชวาล แพรตันกุล (2516: 15) กลาววา ผลสัมฤทธิท์างการเรียนเปนความสําเร็จในดาน
ความรู ไดแก ความรู ทักษะ และสมรรถภาพทางดานตาง ๆ ของสมอง คือ ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 ไพศาล หวังพานิช (2523: 209) ไดอธิบายความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไววา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของบุคคล อันเกดิจากการเรียนการ
สอน เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณการเรียนรูที่เกิดจากการฝกอบรม หรือจาก
การสอน การวัดผลสัมฤทธิจึ์งเปนการตรวจสอบระดับความสามารถหรือความสัมฤทธิผ์ล ของบุคคล
วา เรียนรูแลวเทาไร มีความสามารถชนิดใด ซ่ึงสามารถวัดได 2 แบบ ตามจุดมุงหมายและลกัษณะ
วิชาที่สอน คอื 
 1.  การวัดผลดวยการปฏิบตัิ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือ
ทักษะของผูเรียน โดยมุงเนนใหผูเรียนไดแสดงความสามารถดังกลาวในรูปการกระทําจริงใหออกมา
เปนผลงาน เชน วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การชาง เปนตน การวดัแบบจึงตองวัดโดยใชขอสอบ
ปฏิบัติ  
 2.  การวัดดานเนื้อหา เปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชา อันเปน
ประสบการณการเรียนรูของผูเรียน รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในดานตาง ๆ สามารถวัดได 
โดยใชขอสอบผลสัมฤทธิ์  
 ประกิจ รัตนสวุรรณ (2525: 200) อธิบายวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถึง คุณลกัษณะ 
และความสามารถของบคุคลที่เกิดจากการเรียนการสอน เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ
ประสบการณการเรียนรูจากการฝกฝนอบรมหรือการสอน 
 พวงรัตน ทวีรัตน (2530: 19) ใหความหมายวา เปนการตรวจสอบความรู ทักษะ และ
สมรรถภาพของสมองของนักเรียนหลังจากการเรียนรูวา นักเรียนมีความรูความสามารถในวิชาที่
เรียนมากนอยเพียงใด มีพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมตามความมุงหมายของหลักสูตรในวชิา
น้ัน ๆ เพียงใด 
 อัจฉรา สุขารมณ; และอรพินท ชูชม (2530: 10) ไดอธิบายความหมายของผลสัมฤทธิ์   
ไววาผลสัมฤทธิ์ หมายถึง ความสําเร็จทีไ่ดจากการทํางานที่ตองอาศัยความสามารถทางรางกายหรือ 
สมอง ดังนั้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จึงเปนขนาดของความสําเร็จที่ไดจากการเรียนที่อาศัยการทดสอบ  
เชน จากการสังเกตหรือการตรวจการบาน หรืออาจอยูในรูปของเกรดที่ไดมาจากโรงเรียน ซ่ึงตอง 
อาศัยกรรมวิธทีี่ซับซอนและชวงเวลาในการประเมินอันยาวนาน หรืออีกวิธีหน่ึงอาจวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนดวยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป 
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 จํานง พรายแยมแข (2531: 9) อธิบายวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลสําเร็จใน
เชิงวิชาการทีเ่ด็กสามารถจดจําเนื้อหาเรื่องราวตาง ๆ ไดมากนอยเพียงใด นําความรูไปใชไดถกูตอง
หรือไม และรวมถึงสมรรถภาพทางสติปญญาตามจุดมุงหมายของหลักสูตร 
 นิภา เมธธาวชีัย  (2536: 65) ใหความหมายวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถึง ความรู
และทักษะที่ไดรับ และพัฒนามาจากการเรียนการสอนวิชาตาง ๆ โดยครูอาศัยเครือ่งมือวัดผลชวย
ในการศึกษาวานักเรียนมีความรูและทักษะมากนอยเพียงใด 
 สมหวัง พิธิยานุวัฒน (2537: 71) ใหความหมายวา หมายถึง ผลที่เกิดจากการสอนหรือ
กระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซ่ึงแสดงออกมา 3 ดาน ไดแก พุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย 
 ชนินทรชัย อินทิราภรณ; และคนอื่น ๆ (2540: 5) ใหความหมายวา เปนความสําเร็จใน
ดานความรู ทักษะสมรรถภาพดานตาง ๆ ของสมอง หรือประมวลประสบการณทั้งปวงของบุคคลที่
ไดรับการเรียนการสอนหรือผลงานที่นักเรียนไดจากการประกอบกิจกรรมสวนหนึ่ง  
 กูด (Good. 1973:103) ใหความหมายไววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูที่
ไดรับหรือทักษะที่พัฒนามาจากการเรียนในสถานศึกษาโดยปกตวิดัจากคะแนนที่ครูเปนผูใหหรือ
จากแบบทดสอบ หรืออาจรวมทั้งคะแนนที่ครูเปนผูใหและคะแนนทีไ่ดจากแบบทดสอบ 
 จากความหมายขางตนสรปุไดวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถึง ความรูหรือทักษะซึ่ง
เกิดจากการทํางานที่ประสานกัน และตองอาศัยความพยายามอยาง แสดงออกในรูปของความสาํเร็จ 
สามารถวัดไดโดยการใชแบบทดสอบหรือคะแนนที่ครใูห 
 

 3.2   ประเภทของแบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ชวาล แพรตันกุล (2518: 61); และประกิจ รัตนสุวรรณ (2525: 210) ไดแบงแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนออกเปน 2ประเภทเชนเดียวกัน คือ 
 1.  แบบทดสอบทีค่รูสรางขึ้นใชเอง ครูผูสอนสรางขึ้นเพ่ือวัดความกาวหนาของนักเรียน 
ภายหลังจากการเรียนการสอนไประยะหนึ่งแลว โดยปกติแบบทดสอบประเภทนี้ จะใชเฉพาะภายใน
กลุมนักเรียนที่ครูผูออกขอสอบเปนผูสอน จะไมนําไปใชกับนักเรยีนกลุมอ่ืน ทั้งน้ีโดยมีจุดมุงหมาย
เพ่ือตรวจสอบนักเรียนวามีความรูความสามารถตามจุดมุงหมายของการเรียนรูมากนอยเพียงใด 
และจะนําผลการสอบนี้ไปใชทั้งปรับปรุงซอมเสริมการเรียนการสอน กับนําไปใชวัดผลการเรียนของ
นักเรียนดวยแบบทดสอบที่ครูใชในการสอบปลายภาค หรือเม่ือสิ้นสุดการเรียนการสอนในแตละบท
แตละตอนนั่นเอง 
 2.  แบบทดสอบมาตรฐาน เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เชนเดียวกบัแบบทดสอบที่ครู
สรางขึ้นใชเอง แตมีจุดมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบการเรยีนดานตาง ๆ ของนักเรียนที่ตางกลุมกัน 
 บุญชม ศรีสะอาด (2532: 8 – 9) ไดแบงลักษณะของแบบทดสอบเปน 2 ประเภท ไดแก 
 1.  แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ หมายถึง แบบทดสอบที่สรางขึ้นตามจุดประสงคเชิง
พฤติกรรม มีคะแนนจุดตัดหรือคะแนนเกณฑที่ใชสําหรับตัดสินวา ผูเรียนมีความรูตามเกณฑที่
กําหนดไวหรือไม การวัดเพื่อใหตรงจุดประสงคซ่ึงเปนหัวใจของขอสอบในการทดสอบประเภทนี้ 
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 2.  แบบทดสอบแบบอิงกลุม หมายถึง แบบทดสอบที่สรางเพ่ือวัดใหครอบคลุมหลักสตูร 
สรางตามตารางวิเคราะหหลักสูตร สามารถจําแนกผูเรียนตามความเกงออนได การรายงานผลการ
สอบอาศัยคะแนนมาตรฐาน ซ่ึงเปนคะแนนที่สามารถวัดได ที่แสดงสถานภาพความสามารถของ
บุคคล เม่ือเปรียบเทียบกับบุคคลอื่นทีใ่ชเปนกลุมเปรียบเทียบ 
 ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ (2539: 146 – 150) ไดแบงเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนออกเปน 2 ประเภท คือ 
 1.  แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นเอง หมายถึง แบบทดสอบที่มุงวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของผูเรียนเฉพาะกลุมทีค่รสูอน เปนแบบทดสอบทีค่รูสรางขึ้นใชกนัโดยทัว่ไปในสถานศกึษา มีลักษณะ
เปนแบบทดสอบขอเขียน ซ่ึงแบงออกเปน 2 ชนิด คือ 
  1.1  แบบทดสอบอตันัย เปนแบบทดสอบที่กําหนดคําถามหรือปญหาให แลวใหผูตอบ
เขียนโดยแสดงความรู ความคิด เจตคติ ไดอยางเต็มที่ 
  1.2  แบบทดสอบปรนัย หรือแบบใหตอบสั้น ๆ เปนแบบทดสอบที่กําหนดใหผูสอบ
เขียนตอบสั้น ๆ หรือมีคําตอบใหเลือกแบบจํากัดคําตอบ ผูตอบไมมีโอกาสแสดงความรู ความคดิได
อยางกวางขวางเหมือนแบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้แบงออกเปน 4 แบบ คือ แบบทดสอบ
ถูก – ผิด แบบทดสอบเติมคํา แบบทดสอบจับคู และแบบทดสอบเลอืกตอบ 
 2.  แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่มุงวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรยีน
ทั่ว ๆ ไป ซ่ึงสรางโดยผูเชี่ยวชาญ มีการวิเคราะห และปรับปรุงเปนอยางดีจนมีคุณภาพ มีมาตรฐาน 
กลาวคือ มีมาตรฐานในการดําเนินการสอบ วิธีการใหคะแนนและแปลความหมายของคะแนน  
  ภัทรา นิคมานนท (2540: 61 – 68) กลาวถึงประเภทของแบบทดสอบดานพุทธพิิสัยวา 
โดยทัว่ไปแบงออกเปน 2 ประเภท คือ แบบทดสอบอัตนยั หมายถึง แบบทดสอบทีถ่ามใหตอบยาว ๆ 
แสดงความคดิเห็นไดอยางกวางขวาง ประเภทที่สองคอื แบบทดสอบปรนัย หมายถึง แบบทดสอบ
ประเภทถูก – ผดิ จับคู เติมคํา และเลือกตอบ โดยเกณฑที่ใชในการจําแนกประเภทของแบบทดสอบ 
ไดแก 
 1.  จําแนกตามกระบวนการในการสราง แบงเปน 2 ประเภท คือ 
  1.1  แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นเอง เปนแบบทดสอบที่สรางขึ้นเฉพาะคราวเพื่อใช
ทดสอบผลสัมฤทธิ์และความสามารถทางวิชาการของเด็ก 
  1.2  แบบทดสอบมาตรฐาน เปนแบบทดสอบที่สรางขึ้นดวยกระบวนการหรือวิธีการ   
ที่ซับซอนมากกวาแบบทดสอบที่ครูสรางขึ้น เม่ือสรางขึ้นแลวมีการนําไปทดลองสอบ และนําผลมา
วิเคราะหดวยวิธีการทางสถติิ เพ่ือปรับปรงุใหมีคุณภาพดี มีความเปนมาตรฐาน 
 2.  จําแนกตามจุดมุงหมายในการใชประโยชน จําแนกไดเปน 2 ประเภท คือ 
  2.1  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ หมายถึง แบบทดสอบที่ใชวัดปริมาณความรู 
ความสามารถ ทักษะเกี่ยวกบัดานวิชาการที่ไดเรียนรูวามีมากนอยเพียงใด 
  2.2  แบบทดสอบความถนัด เปนแบบทดสอบที่ใชวัดความสามารถที่เกดิจาก        
การสะสมประสบการณที่ไดเรียนรูมาในอดีต 
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 3. จําแนกตามรูปแบบคําถามและวธิีการตอบ จําแนกไดเปน 2 ประเภท คือ 
  3.1  แบบทดสอบอัตนัย มีจุดมุงหมายที่จะใหผูสอบไดตอบยาว ๆ แสดงความคิดเห็น 
อยางเต็มที ่
  3.2  แบบทดสอบปรนัย เปนแบบทดสอบที่ถามใหผูตอบสั้น ๆ ในขอบเขตจํากัด
คําถามแตละขอ วัดความสามารถเพียงเร่ืองใดเรื่องหน่ึงเพียงเร่ืองเดียว ผูสอบไมมีโอกาสแสดงความ
คิดเห็นไดอยางกวางขวางเหมือนแบบทดสอบอัตนัย 
 4.  จําแนกตามลกัษณะการตอบ จําแนกไดเปน 3 ประเภท คือ 
  4.1  แบบทดสอบภาคปฏิบัติ เชน ขอสอบวชิาพลศึกษา ใหแสดงทาทางประกอบเพลง 
วิชาประดษิฐ ใหประดิษฐของใชดวยเศษวัสดุ การใหคะแนนจากการทดสอบประเภทนี้ครูตอง
พิจารณาทัง้ดานคุณภาพของผลงาน ความถูกตองของวธิีปฏบิัติ รวมทั้งความคลองแคลว และปรมิาณ 
ของผลงานดวย 
  4.2  แบบทดสอบเขียนตอบ เปนแบบทดสอบที่ใชการเขียนตอบทุกชนดิ 
  4.3  แบบทดสอบดวยวาจา เปนแบบทดสอบที่ผูสอบใชการโตตอบดวยวาจา 
 5.  จําแนกตามเวลาที่กําหนดใหตอบ จําแนกได 2 ประเภท คือ 
  5.1  แบบทดสอบวดัความเร็ว เปนแบบทดสอบที่มุงวัดทักษะความคลองแคลวในการ
คิดความแมนยําในความรูเปนสําคัญ มักมีลักษณะคอนขางงาย แตใหเวลาในการทําขอสอบนอย 
ผูสอบตองแขงขันกันตอบ ใครที่ทําเสร็จกอนและถูกตองมากที่สุดถือวามีประสิทธภิาพสูงกวา 
  5.2  แบบทดสอบวดัประสิทธิภาพสูงสุด แบบทดสอบลักษณะนี้มีลักษณะคอนขางยาก
และใหเวลาทาํมาก 
 6.  จําแนกตามลกัษณะและโอกาสในการใช จําแนกได 2 ประเภท คือ 
  6.1  แบบทดสอบยอย เปนแบบทดสอบที่มีจํานวนขอคําถามไมมากนัก มักใชสําหรับ
ประเมินผล เม่ือเสร็จสิ้นการเรียนการสอนในแตละหนวยยอย โดยมีจุดประสงคหลักคือเพ่ือปรบัปรุง
การเรียนเปนสําคัญ 
  6.2  แบบทดสอบรวม เปนแบบทดสอบที่ถามความรูความเขาใจรวมหลาย ๆ เรื่อง 
หลาย ๆ เน้ือหา หลาย ๆ จุดประสงค มีจํานวนขอมาก มักใชตอนปลายภาคเรียนหรือ ปลายป
การศึกษา จุดมุงหมายสําคัญ คือใชเปรียบเทียบแขงขนัระหวางผูสอบดวยกัน 
 7.  จําแนกตามเกณฑการนําผลจากการสอบวดัไปประเมิน จําแนกได 2 ประเภท คือ  
  7.1  แบบทดสอบองิเกณฑ มีจุดมุงหมายเพ่ือวัดระดับความรูพ้ืนฐานและความรูที่
จําเปนในการบงบอกถึงความรูของผูเรียนตามวัตถุประสงค 
  7.2  แบบทดสอบองิกลุม เปนแบบทดสอบที่มุงนําผลการสอบไปเปรียบเทยีบกับบคุคล
อ่ืนในกลุมที่ใชขอสอบเดียวกัน ถาใครมคีวามสามารถเหนือใครเพียงใด เหมาะสําหรับใชเพ่ือการ
สอบที่การแขงขันกันมากกวาเพื่อการเรยีนการสอน   
 8.  จําแนกตามสิ่งเรา จําแนกได 2 ประเภท คือ 
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  8.1  แบบทดสอบทางภาษา ไดแก การใชคําพูดหรือตัวหนังสือไปเราผูสอบใหตอบโดย
การพูดหรือเขียนออกมา 
  8.2  แบบทดสอบที่ไมใชภาษา ไดแก การใชรูปภาพ กิริยา ทาทาง หรืออุปกรณตาง ๆ 
ไปเราใหผูตอบตอบสนอง 
 จากประเภทของแบบทดสอบการวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนขางตน สรุปไดวา 
แบบทดสอบที่ใชในปจจุบนันั้นมีหลายประเภท แตละประเภทจะมีจุดมุงหมาย และลักษณะการใชที่
แตกตางกันการนําแบบทดสอบไปใชจึงตองเลือกใชใหเหมาะสมกับความตองการ 
 พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545: 96) ไดอธิบายถึงแบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน โดย
แบงออกเปน 2 ประเภท คอื 
 1.  แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นเอง เปนแบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นใชกันทัว่ไปในสถานศึกษา 
มีลักษณะเปนแบบทดสอบขอเขียน ซ่ึงแบงออกเปน 
  1.1  แบบทดสอบอตันัย เปนแบบทดสอบที่กําหนดคําถาม หรือปญหาใหแลวใหผูตอบ
เขียนแสดงความรู ความคิด เจตคติ ไดอยางเต็มที ่
  1.2  แบบทดสอบปรนัย หรือแบบใหตอบสั้น ๆ เปนแบบทดสอบที่กําหนดใหใหผูสอบ
เขียนตอบสั้น ๆ หรือมีคําตอบใหเลือกแบบจํากัดคําตอบ ผูตอบไมมีโอกาสแสดงความรู ความคดิได
อยางกวางขวางเหมือนแบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดปรนัย แบงออกเปน 4 แบบ คือ 
แบบทดสอบถูก – ผิด แบบทดสอบเติมคํา แบบทดสอบจับคู และแบบทดสอบเลอืกตอบ 
 2.  แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่มุงวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนทั่ว ๆ ไป
ซ่ึงสรางโดยผูเชี่ยวชาญ มีการวิเคราะหและปรับปรุงอยางดีจนมีคุณภาพ มีมาตรฐาน กลาวคือมี
มาตรฐานในการดําเนินการสอน วิธีการใหคะแนนและการแปลความหมายของคะแนน 
 
 3.3  ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ (2525: 21 -30) วาไดอธิบาย ขั้นตอนของกระบวนการสราง
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว ดังน้ี 
 ข้ันที่ 1 การวางแผนสรางแบบทดสอบ พิจารณาถึงจุดประสงคของการนําแบบทดสอบ
ไปใช การวางแผนสรางแบบทดสอบวาจะสรางแบบทดสอบอยางไร จําเปนตองเรียนรูเสียกอนวาเรา
จะนําแบบทดสอบไปใชเพ่ืออะไร หรือตองทราบจุดประสงคของการนําแบบทดสอบไปใชน่ันเอง โดย
หลักการแลวการนําแบบทดสอบไปใชจะสัมพันธกับการสอน เชน การสอบเพื่อตรวจสอบความรูเดิม 
จะสอบกอนการสอน การสอบเพื่อปรับปรุงการเรียนการสอนและวินิจฉัยขอบกพรอง จะสอบใน
ระหวางดําเนินการสอน และการสอบเพื่อสรุปผลการเรยีน จะสอบหลังจากการเรียนการสอนเสร็จสิ้น
แลว ดังน้ันจุดประสงคของการนําแบบทดสอบไปใช อาจจําแนกไดเปน 4 ประสงค ดังน้ี 
 1.  ใชตรวจสอบความรูเดิม จะทําการสอบกอนที่จะเร่ิมตนการสอน เพ่ือพิจารณาวา
นักเรียนยังขาดความรูพ้ืนฐานก็จําเปนตองทําการสอนเสริมเสียกอน แตถานักเรียนมีความรูพ้ืนฐาน
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เพียงพอก็พิจารณาตอไปวานักเรียนมีระดับความสามารถสูงต่ําเพียงใด เพ่ือจัดกลุมการเรียนและ
เลือกวธิีการสอนใหเหมาะสมกับกลุมผูเรยีน 
 2.  ใชตรวจสอบความกาวหนาและปรับปรุงการเรียนการสอน โดยจะทําการสอบใน
ระหวางดําเนินการสอนเปนระยะ ๆ 
 3.  ใชวินิจฉัยผูเรยีน เพ่ือหาสาเหตุ ขอบกพรองของผูเรียนเปนรายบุคคล 
 4.  ใชสรุปผลการเรียน เพ่ือตัดสินผลการเรียนวานักเรียนควรไดเกรดอะไร สอบผาน
หรือไมผานเกณฑที่กําหนด 
  

 เน้ือหาและพฤติกรรมทีต่องการวัด 
 เน้ือหาวิชาและพฤติกรรมทีต่องการวัดก็คือ เน้ือหาและพฤติกรรมทีท่ําการสอน ซ่ึงไดมา
จากการวิเคราะหหลักสูตร ซ่ึงเปนกระบวนการในการจําแนกแยกแยะวาวชิานั้น ๆ มีหัวขอ เน้ือหา
สาระที่สําคัญอะไรบาง มีจุดประสงคที่จะกอใหเกิดพฤติกรรมอะไรบาง ซ่ึงประกอบดวยการวิเคราะห
เน้ือหาวิชา และวเิคราะหจุดประสงค 
  

 การวิเคราะหหลักสูตร 
 การวิเคราะหหลักสูตรเปนกระบวนการในการจําแนกแยกแยะในวชิานั้น ๆ มีหัวขอเน้ือหา
สาระที่สําคัญอะไรบาง มีจุดประสงคที่จะทําใหเกิดพฤติกรรมอะไรบาง ดังน้ันการวิเคราะหหลักสูตร
จึงประกอบดวยการวเิคราะห 2 ประการ คือ 
 1. การวิเคราะหเน้ือหาวิชา เปนการจําแนก หรือจัดหมวดหมูเน้ือหาวิชาเปนหัวขอ 
สําคัญโดยคํานึงถึงสิ่งตอไปน้ี 
   - ความสัมพันธเกี่ยวของกันของเน้ือหา 
   - ความยากงายของเนื้อหา 
   - ขนาดความยาวของเนื้อหา 
   - เวลาทีใ่ชสอน 
 2. การวิเคราะหจุดประสงค เปนการจําแนก หรือจัดหมวดหมูเน้ือหาวิชาเปนหัวขอ 
สําคัญ โดยคํานึงถึงสิ่งตอไปน้ี 
   - รวบรวมจุดประสงคของเนื้อหาวิชาทั้งหมด จากหนังสือหลักสูตรและคูมือคร ู
   - เขียนพฤติกรรมที่สําคัญของแตละจุดประสงคทั้งหมด 
   - ยุบพฤติกรรมที่มีลักษณะคลายคลึงกันใหเปนพฤติกรรมเดียวกัน 
   - นิยามความหมายของพฤติกรรมที่ยุบรวมแลว 
  
 ข้ันที่ 2 การเตรียมงานและเขียนขอสอบ 
 เม่ือวางแผนการสรางแบบทดสอบโดยการสรางเปนตารางวิเคราะหหลักสูตรเรยีบรอยแลว
ตองเตรียมงานและเขยีนขอสอบตอไป โดยคํานึงถึงสิ่งตอไปน้ี 
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 1.  เตรียมแบบทดสอบฉบับยกราง โดยเขียนจากตารางวิเคราะหหลักสตูร แลวนํามา
พิจารณาปรับปรุงแกไข การเขียนขอสอบตองเลือกชนิดขอสอบ และรูปแบบคําถามใหเหมาะสม และ
ควรเขียนขอสอบใหมากกวาขอสอบที่ตองการจริง โดยเผื่อไวประมาณ 25 – 50%  
 2.  ควรเขียนขอสอบใหยากพอเหมาะ ขอสอบถูกผิดควรมีคนตอบถูก 75% ขอสอบ
เลือกตอบ 5 ตัวเลือกควรมีคนตอบถูก 60% ขอสอบเติมคําควรมีคนตอบถูก 50%  
 3.  เม่ือเขียนขอสอบเสร็จแลว ควรนํากลบัมาพิจารณาขอบกพรองตาง ๆ เชน คําถามตอง
ไมกํากวม ไมคลุมเครือ ไมผิดหลักภาษา ไมยากและซับซอนเกินไป 
 4.  ควรเขียนขอสอบใหเน้ือหาบังคับคําตอบ มากกวาใชฟอรมขอความบังคับคําตอบ เชน 
การใชคําวา “อาจจะ บางที” จะมีโอกาสเปนคําตอบถูกมากกวาผิด 
 5.  ควรจัดขอสอบใหเปนหมวดหมูตามประเภทของขอสอบ 
 6.  ควรสรางขอสอบแบบระดมพลังมากกวาแบบเรงรีบ 
 7.  อยาจัดขอสอบใหมีขอถูกเรยีงกันอยางเปนระบบ 
 8.  ควรออกแบบขอสอบใหมีวธิีตอบที่สะดวกและงายตอการตรวจใหคะแนน 
 9.  ควรเขียนคําสัง่หรือคําชี้แจงใหละเอียด และชัดเจน 
 10. ควรระลึกอยูเสมอวา พฤติกรรมทุกพฤติกรรมไมสามารถวัดดวยขอสอบเพียงขอเดียว
หรือฟอรมเดียว 
 11. หลีกเลี่ยงขอสอบแบบถกูผิด เพราะมีโอกาสเดาตอบถูกไดงาย 
  
 ข้ันที่ 3 การทดลองสอบ 
 เม่ือเขียนขอสอบและจัดพิมพเรียบรอยกนํ็าไปทดลองสอบ เพ่ือนําผลมาแกไขปรบัปรุง
ขอสอบ ซ่ึงมีขอเสนอแนะดังน้ี 
 1.  กําหนดกลุมตัวอยางนักเรียนที่จะนําไปทดลอง 
 2.  กําหนดเวลาที่ใชสอบใหเหมาะสมกับจํานวนขอสอบ 
 3.  การคุมสอบตองพยายามจูงใจใหนักเรียนมีสมาธิ และพยายามทําแบบทดสอบ 
อยางเต็มความสามารถ 
 4.  ครูตองเตรียมตัวลวงหนาในการคุมสอบ อยาใหมีสิ่งผิดพลาดใด ๆ เกิดขึ้น และการคุม
สอบครูควรวางทาทางใหมีความเปนกันเองใหมากที่สุด 
 5.  สถานการณทดสอบ ตองทําใหเหมาะที่สุด หองสอบตองปราศจากเสียงรบกวน มีแสง
สวางเพียงพอ อากาศถายเทสะดวก ที่น่ังสอบเหมาะสม 
  
 ข้ันที่ 4 การประเมินผลแบบทดสอบ 
 การประเมินผลแบบทดสอบ เปนการตรวจสอบวาแบบทดสอบมีคุณภาพหรือไม โดย
พิจารณาตามคุณลักษณะทีดี่ของแบบทดสอบ ซ่ึงมี 10 ประการ คือ 
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 1.  ความแมนตรง หมายถึง แบบทดสอบสามารถวัดพฤตกิรรมไดตรงตามที่ระบุไวใน
จุดประสงคและตามที่ทําการสอนจริง 
 2.  ความเชื่อม่ัน หมายถึง แบบทดสอบใหผลการสอบสอดคลองตรงกันทุกครั้ง  
 3.  อํานาจจําแนก หมายถึง ขอสอบที่แบงแยกคนเกงออนออกจากกันได กลาวคือ คนเกง
จะตอบถูก คนออนจะตอบผิด 
 4.  ความยากงาย หมายถึง จํานวนเปอรเซ็นตผูตอบถูกทัว่ไปแลว ความยากงายที่
เหมาะสมจะมีจํานวนครึ่งหน่ึงตอบถูก 
 5.  ความเปนปรนัย หมายถงึ ขอสอบที่มีคําถามชัดเจน และการใหคะแนนชัดเจน 
 6.  ความเฉพาะเจาะจง หมายถึง คนที่มีความสามารถเฉพาะเรื่องนั้นจะตอบขอสอบ
ขอสอบนั้นถูก แตถามีความสามารถทั่วไปจะตอบขอสอบไมถูก 
 7.  ประสิทธิภาพ หมายถึง แบบทดสอบที่ใชน้ัน ประหยัดเวลาการสราง การดําเนิน    
การสอบ การตรวจใหคะแนน แตใหผลการสอบที่ถูกตอง 
 8.  ความสมดุล หมายถึง แบบทดสอบสามารถวัดไดครอบคลุมตามจุดประสงค และ
เน้ือหามีสัดสวน จํานวนขอสอบสอดคลองตามตารางวเิคราะหหลักสตูร 
 9.  ความยุตธิรรม หมายถึง แบบทดสอบมคีวามชัดเจน ไมคลุมเครือ และเปดโอกาสใหทุก
คนมีโอกาสที่จะตอบถูกไดเทากัน 
 10. ความเหมาะสมของเวลา หมายถึง แบบทดสอบไดกําหนดเวลาใหอยางเพียงพอใน
การตอบขอสอบจนเสร็จ 
 พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545: 97 – 98) ไดกลาวถึงขั้นตอนในการสรางแบบทดสอบวัดผล 
สัมฤทธิท์างการเรียนไวดังน้ี 
 1. วิเคราะหหลักสูตรและการสรางตารางวิเคราะหหลักสูตร 
 2. กําหนดจุดประสงคการเรียนรู 
 3. กาํหนดชนิดของขอสอบและศึกษาวธิีสราง 
 4. เขียนขอสอบ 
 5. ตรวจทานขอสอบ 
 6. จัดพิมพแบบทดสอบฉบับทดลอง 
 7. ทดลองและวเิคราะหขอสอบ 
 8. จัดทําแบบทดสอบฉบับจริง 
 บลูม (Bloom. 1956: 201) ไดกลาวถึงลําดับขั้นของความรูที่ใชในการเขียนวตัถปุระสงค
เชิงพฤติกรรมดานความรูความคิดไว 6 ขั้น คือ 
 1.  ความรูความจํา หมายถึง การระลึกหรือทองจําความรูตาง ๆ ที่ไดเรียนมาแลวโดยตรง 
ในขั้นนี้รวมถงึ การระลึกถึงขอมูล ขอเท็จจริงตาง ๆ ไปจนถึงกฎเกณฑ ทฤษฎีจากตํารา ดังน้ัน ขั้น
ความรูความจําจึงจัดไดวาเปนขั้นต่ําสุด 
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 2.  ความเขาใจ หมายถึง ความสามารถที่จะจับใจความสําคญัของเน้ือหาที่ไดเรียน หรือ
อาจแปลความจากตัวเลข การสรุป การยอความ การเรียนรูในขั้นน้ีถือวาเปนขั้นที่สูงกวา การทองจํา
ตามปกติอีกขัน้หนึ่ง 
 3.  การนําไปใช หมายถึง ความสามารถที่จะนําความรูทีนั่กเรียนไดเรยีนมาแลวไปใชใน
สถานการณใหม ดังน้ัน ในขั้นนี้จึงรวมถงึความสามารถในการเอากฎ มโนทัศน หลักสําคัญ วธิีการ
นําไปใช การเรียนรูในขั้นน้ีถือวา นักเรียนจะตองมีความเขาใจในเนื้อหาเปนอยางดีเสียกอน จึงจะนํา
ความรูไปใชได ดังน้ันจึงจัดอันดับใหสูงกวาความเขาใจ 
 4.  การวิเคราะห หมายถึง ความสามารถที่จะแยกแยะเนื้อหาเปนองคประกอบยอยๆ 
เพ่ือที่จะไดมองเห็นหรือเขาใจความเกี่ยวโยงตาง ๆ ในขั้นนี้ จึงรวมถึงการแยกแยะหาสวนประกอบ
ยอย หาความสัมพันธระหวางสวนตาง ๆ ตลอดจนหลักสําคัญตาง ๆ ที่เขามาเกีย่วของ การเรยีนรู
ในขั้นนี้ถือวาสูงกวาการนําเอาไปใช 
 5.  การสังเคราะห หมายถึง ความสามารถที่จะนําเอาสวนยอยตาง ๆ มาประกอบกันเปน
สิ่งใหม การสังเคราะหจึงเกี่ยวกับการวางแผน ออกแบบการทดลอง การตั้งสมติฐาน การแก ปญหา 
การเรียนรูในระดับน้ี เปนการเนนพฤติกรรมที่สรางสรรค ในอันที่จะสรางแนวคิดหรือแบบแผนใหมๆ 
ดังน้ัน การสังเคราะหจึงเปนขั้นที่สูงกวาการวิเคราะห  
 6.  การประเมินคา หมายถึง ความสามารถในการตัดสินใจเกี่ยวกับคุณคาตาง ๆ โดยตอง
วางแผนในขัน้สูงสุดของความรูความจํา  
 จากกระบวนการสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ ขางตนสรุปไดวา กระบวนการสรางนั้น    
จะมีขั้นตอนสาํคัญ คือ ขั้นวางแผน ขั้นเตรียม ขั้นทดลองสอบ และขัน้ประเมินผลแบบทดสอบ    
และควรสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหตรงตามจุดประสงคทีต่ั้งไว เนนการวัด
ความสามารถในการใชความรูใหประโยชน ซ่ึงจะตองมีการสรางและทดสอบหาคุณภาพของ      
แบบ ทดสอบหลาย ๆ ครั้ง เพ่ือใหไดแบบทดสอบที่มีคุณภาพมากที่สุด 
 

 3.4  งานวิจัยในประเทศและตางประเทศที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ชวนชัย เชื้อสาธุชน (2522) ไดศึกษาตวัแปรที่มีความสมัพันธกับผลสมัฤทธิท์างการเรียน  
วิชาภาษาไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ในจังหวัดชลบุรี พบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียน
วิชาภาษาไทยของนักเรียนหญิงสูงกวานักเรียนชายอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01  
 สายสุนีย  สกุลแกว  (2534)  ไดพัฒนาชุดฝกทักษะการอานเพื่อจับใจความของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีจุดมุงหมายเพ่ือ สรางชุดฝกทกัษะการอานภาษาไทยเพือ่จับใจความของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เปนชุดฝกทักษะดวยตนเอง กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวัดมหาบุศย ( พิทักษถาวรคุณ ) กรุงเทพมหานคร จํานวน 105 คน 
ผลการวิจัยพบวา หลังจากที่นักเรียนฝกทักษะการอานจากชุดฝกทกัษะการอานภาษาไทยเพือ่    
จับใจความสูงกวาคะแนนทดสอบกอนการฝกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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 อนงค  ศูนยกลาง  (2546)  ไดศึกษาเปรยีบเทียบศักยภาพ และผลสัมฤทธิท์างการเรียน
เรื่องหลักภาษาไทยของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ไดรับการสอนดวยชุดการสอนแบบศนูยการเรยีนกบั 
การสอน ตามปกติ พบวา 
 1. ชุดการสอนที่จัดทําและพัฒนาขึ้นมีประสทิธิภาพเปน 91.63/87.69 
 2. การสอนโดยการใชชุดการสอนแบบศูนยการเรียนทําใหนักเรียนมีศกัยภาพดาน 
ทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอการเรียนรูในอนาคต และดานลักษณะที่จําเปนตอการอยูรวมกันในสังคม
สูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แตไมพบความแตกตางของศักยภาพ
ดานทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอการทํางาน 
 3. การสอนตามปกติทําใหนักเรียนมีศักยภาพดานที่จําเปนตอการอยูรวมกันในสังคม  
สูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตไมพบความแตกตางของศักยภาพ
ดานทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอการเรียนรูในอนาคต และศักยภาพดานทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอ   
การทํางาน 
 4. การสอนโดยการใชชดุการสอนแบบศูนยการเรียนทําใหนักเรียนมีพัฒนาการของ 
ศักยภาพดานลักษณะที่จําเปนตอการอยูรวมกันในสังคมสูงกวากอนการสอนตามปกติอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตไมพบความแตกตางของศักยภาพดานทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอ
การเรียนรูในอนาคต และศกัยภาพดานทักษะพื้นฐานทีจํ่าเปนตอการทํางาน การสอนโดยการใชชุด
การสอนแบบศูนยการเรียนทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนการทดลองอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 วลี สุมิพันธ (2549: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยและ
ความคิดเห็นของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนโดยใชหนังสือเสริมประสบการณ เรื่อง ตาม
รอยนิราศพระประธมของสนุทรภู พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนโดยใชหนังสือเสริมประสบการณ เรื่อง ตามรอยนิราศพระประธมของสนุทร
ภู กอนเรียนกับหลังเรียนดวยคงที่ปรากฏวาผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาภาษาไทยหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 และความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 
ที่เรียนโดยใชหนังสือเสริมประสบการณ เรื่องตามรอยนิราศพระประธมของสุนทรภู พบวา ความ
คิดเห็นของนักเรียนมีคาเฉลี่ยอยูในระดับคุณภาพดี 
 คลาก (Clark. 1961) ไดศึกษาถึงความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางเพศ 
โดยการควบคุมในเรื่องอายุสมองและอายุจริง เพ่ือที่จะเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนเกรดสาม สี่ และเกรดแปด ดวยวธิีการสุมตวัอยางจากนักเรียนชั้นละ 150 คน พบวา 
นักเรียนชายนักเรียนหญิงไมแตกตางกนัในเรื่องเกณฑสติปญญาและทักษะพื้นฐานในการอาน    
การทําเลขคณิต แตในเรื่องการใชภาษา และการสะกดตัวแลว พบวา นักเรียนหญิงมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงนักเรียนชาย 
 พลาสลี (Parsley. 1963) ไดศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาตาง ๆ ของนักเรียน และ
เปรียบเทียบความแตกตางระหวางเพศดวย พบวา นักเรียนหญิงมีผลสัมฤทธิท์างการเรียน สูงกวา
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นักเรียนในเรือ่งการอาน การสะกดตัว และการเขยีน สวนนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกวา
นักเรียนหญิงในวิชา ประวตัิศาสตร เรขาคณิต ภูมิศาสตร มากกวานักเรียนหญิง 
 จากงานวิจัยที่กลาวขางตน สรุปไดวาการใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จะ
สามารถชวยพัฒนาผูเรียนใหมีความสามารถทางการเรียนสูงขึ้นได   
 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครัง้น้ี ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 
 1.  การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตวัอยาง 
 2.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 4.  การจัดกระทําและการวเิคราะหขอมูล 
 

การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง  
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 5 หองเรียน จํานวน 240 คน 
  
 กลุมตวัอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่  1  ป
การศึกษา  2552  โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยราชภฏัเทพสตรี  จํานวน  100  คน ไดจากการสุม
แบบกลุม (Cluster  Random Sampling) โดยการจับสลากมา 2 หองเรียน เปนกลุมทดลอง 1 
หองเรียน จํานวน 50 คน ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม และกลุมควบคุม 1 หองเรียน จํานวน 
50 คน ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
 

การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกม 
 2. แผนการจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม 
 
 การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
 1.  การสรางแผนการจัดการเรียนรูและหาคณุภาพแผนจัดการเรียนรูสําหรับกลุมทดลอง 
  1.1  ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 และหลักสตูรสถานศึกษา
โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัราชภัฏเทพสตรี พุทธศักราช 2548 กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 
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  1.2  ศึกษาทฤษฎีและหลักการสอนภาษาไทยโดยวิธีการใชเกมจากวิธีสอนภาษาไทย
ระดับมัธยมศกึษา ของ สุจริต เพียรชอบ; และสายใจ อินทรัมพรรย (2538) คูมือการสอนภาษาไทย 
กิจกรรมการเลนประกอบการสอนของ อัจฉรา ชีวพันธ (2536) และวธิีการสรางแผนการจัดการ
เรียนรูจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสอนเพื่อเปนแนวทางในการจัดทําแผนการจัดการ
เรียนรู  
  1.3  กําหนดเนื้อหาที่ใชในการสอน เน้ือหาที่ใชในการทดลองเปนเนื้อหาจากเอกสาร
ประกอบการเรียนรู เรื่อง คําประสม ซ่ึงผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นโดยการศึกษาจากเอกสารตาง ๆ แลว
พิจารณาใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของหลักสูตร และผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
  1.4  จัดทําแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง คําประสม โดยใชเกม จํานวน 18 คาบ คาบละ 
50 นาที ซ่ึงประกอบดวย 
   ข้ันนํา เปนการสรางความสนใจใหนักเรยีนมีความพรอมและทบทวนบทเรียนเดิม 
โดยการสนทนา อภิปราย และการตอบคําถาม 
   ข้ันสอน ครูอธิบายเนื้อหา โดยใหนักเรยีนศึกษาจากเอกสารประกอบการเรียน ใช
กิจกรรมการเลนเกมแตละเกมใหเหมาะสม สอดคลองกับเนื้อหา และกระบวนการเรียนการสอน 
   ข้ันสรุป นักเรียนสรุปองคความรูที่ไดรับ โดยการตอบคําถามและทาํแบบ ฝกหัด
เพ่ิมเติมหลังกจิกรรมการเลนเกม 
  1.5  นําแผนการจัดการเรียนรูทีผู่วิจัยสรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตอง 
ของเนื้อหา ความสอดคลองของเกมกับสาระการเรียนรู แลวนําขอเสนอแนะมาแกไขปรับปรุง 
  1.6  นําแผนการจัดการเรียนรูที่ผานการตรวจสอบความถูกตองและปรับปรุงแกไขแลว
ไปทดลองใชกบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยราชภฏัเทพสตรี ที่ไมใช
กลุมตัวอยาง จํานวน 100 คน เพ่ือหาขอบกพรองของแผนการจัดการเรียนรูเกี่ยวกับการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน การสื่อความหมาย และเวลาที่เหมาะสม จากนั้นนํามาแกไขปรับปรุงแลวนําไป
ทดลองใชจริง 
 2.  การสรางและหาคุณภาพของแผนการจัดเรียนรูสําหรับกลุมควบคุม 
  2.1  ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 และหลักสตูรสถานศึกษา
โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัราชภัฏเทพสตรี พุทธศักราช 2548 กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 
  2.2  ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการ วิธีการสรางแผนการจัดการเรียนรูตามคูมือ
ครู ตามรูปแบบการสรางแผนการจัดการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี เพ่ือเปนแนวทางในการจัดทําแผนการจัดการเรียนรู  
  2.3  กําหนดเนื้อหาที่ใชในการสอน เน้ือหาที่ใชในการทดลองเปนเนื้อหาจากเอกสาร
ประกอบการเรียนรู เรื่อง คําประสม ซ่ึงผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นโดยการศกึษาจากเอกสารตางๆ แลว
พิจารณาใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของหลักสูตร และผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
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  2.4  จัดทําแผนการจัดการเรยีนรู เร่ือง คําประสม แบบการจัดการเรียนรูตามคูมือคร ู
  2.5  นําแผนการจัดการเรียนรูทีผู่วิจัยสรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตอง 
แลวนําขอเสนอแนะมาแกไขปรับปรุงกอนไปใชสอนจรงิ 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง คําประสม 
  ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
  3.1  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากหนังสือหลักการวดั
และประเมินผลการศึกษาของ พิชิต ฤทธิจ์รูญ 
  3.2  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนเร่ือง คําประสม เปนขอสอบแบบ
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีคําตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียว เกณฑการใหคะแนนขอที่ตอบถูกให 1 
คะแนน ขอทีต่อบผิดให 0 คะแนน 
  3.3  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง คําประสม ใหผูเชี่ยวชาญดาน
วิชาภาษาไทย 3 ทาน ตรวจสอบความคณุภาพ โดยใชคาดัชนีความสอดคลองที่มีระดับการประเมิน 
3 ระดับ 
   +1 หมายถึง แนใจวาแบบทดสอบมีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
      0 หมายถึง ไมแนใจแบบทดสอบมีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
   -1 หมายถึง แนใจวาแบบทดสอบไมมีความสอดคลองกับจุดประสงค          
        การเรียนรู 
   บันทึกผลการพิจารณาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญแตละทานในแตละขอ จากนั้น
นําผลการพิจารณาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ไปหาคาดัชนีความสอดคลอง IOC โดยคาดัชนี 
ความสอดคลองควรมีคามากกวาหรือเทากับ 0.5 จึงจะถือวาขอทดสอบนั้น มีความเที่ยงตรงเชงิ
เน้ือหา เปนตัวแทนของลักษณะกลุมพฤติกรรมที่วัด สวนขอทดสอบที่มีคาดัชนีความสอดคลองนอย
กวา 0.5 ผูวิจัยคัดเลือกและนําไปปรับปรงุแกไขใหม 
  3.4  ผูวิจัยไดนําแบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลอง
ใชกับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภัฎเทพสตรี จํานวน 15  คน 
และ 100 คน ตามลําดับ เพ่ือความคาความยากงายและคาความเชื่อม่ันของแบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
  3.5  นําแบบทดสอบที่นักเรียนทําแลวมาตรวจใหคะแนน  ขอที่ตอบถูกให 1 คะแนน  
ขอที่ตอบผิดหรือไมไดตอบให 0 คะแนน  นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาความยากงาย (P)  และคา
อํานาจจําแนก (r)  ของขอทดสอบเปนรายขอโดยใชโปรแกรม SPSS   คัดเลือกขอสอบที่มีความ
ยากงายระหวาง   0.20 – 0.80  ไดจํานวน 30 ขอ โดยเลือกขอที่มีคาอํานาจจําแนก 0.20 ขึ้นไป  
สวนขอที่ไมถงึเกณฑใหตัดออก  เลือกขอสอบที่ใชไดและตองปรับปรุง ซ่ึงจากการวิจัย คาความยาก
งายของแบบทดสอบ เทากบั .58 - .77 คาอํานาจจําแนก เทากับ .33 - .66 
  3.7  นําแบบทดสอบมาหาคาความเชื่อม่ัน ( Riliability )  จากสูตร  KR-20 (Kuder  
Richardson – 20 )   ซ่ึงจากการวิจัยคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ เทากับ .90 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 
 1.  ในการทดสอบสมมติฐานมรูีปแบบเปนแบบ Rondomized Control Group Pretest – 
Posttest Design (พวงรัตน ทวีรัตน. 2530: 60-61) ซ่ึงเปนรูปแบบทีมี่กลุมทดลองและกลุมควบคุม 
โดยทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน มีแบบแผนการทดลองดังตารางตอไปน้ี 
 
ตาราง 1 แสดงแบบแผนการวิจัย 
 

กลุมตัวอยาง สอบกอน ทดลอง สอบหลัง 
E(R) T1 X1 T2 

C(R) T1 X2 T2 

 
  เม่ือ R  แทน กลุมตวัอยางที่เลือกแบบสุม 
   E(R)   แทน กลุมทดลองซึ่งไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม 
   C(R)  แทน กลุมควบคุมซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
   X1   แทน การจัดกระทําการทดลองโดยใชเกม 
   T1   แทน การสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนกอนการทดลอง 
   T2   แทน การสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนหลงัการทดลอง 
   X2  แทน การจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
 
 2.  วิธีดําเนินการทดลอง 
  2.1  ผูวิจัยสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) โดยใหหองเรียนเปนหนวยสุม
มา 2 หองเรียน หองเรียนละ 50 คน จากประชากร 5 หองเรียน แลวจับสลากเปนกลุมทดลอง 1 
กลุม และกลุมควบคุม 1 กลุม 
  2.2  จัดปฐมนิเทศเพื่อทําความเขาใจกับนักเรยีนถึงกระบวนการเรียน บทบาทของ
นักเรียน เปาหมายของการเรียน และวิธกีารประเมินการเรียนรูในการทดลองนี้ 
  2.3  ทําการทดลองกอนเรียน (Pretest) ทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยใช
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คําประสม 
  2.4  ดําเนินการสอนโดยผูวิจัยทัง้ 2 กลุม ใชเน้ือหาเดียวกัน ระยะเวลาเทากัน 
แตกตางกันเฉพาะกิจกรรมการเรียนการสอน กลุมทดลองใชวธิีสอนโดยใชเกม สวนกลุมควบคุมใช
การจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
  2.5  ทําการทดสอบหลังการสอน (Posttest) กับนักเรียนทัง้ 2 กลุม โดยใช
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คําประสม ชุดเดิม 
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การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิจัยครัง้น้ี ผูวิจัยใชสถิติเพ่ือการวเิคราะหขอมูล ดังน้ี 
 1.  สถิติพื้นฐาน  
  1.1  หาคาคะแนนเฉลี่ย (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายศ. 2538: 73) โดยใชสตูร   
 

    xX
N
∑

=  

 
   เม่ือ X   แทน คะแนนเฉลี่ย 
    ∑ x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    N  แทน จํานวนนักเรียน   
 
  1.2  หาคาความแปรปรวน (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ. 2538: 63) โดยใชสูตร 
 

    
2 2

2 ( )
( 1)

N x xS
N N
∑ − ∑

=
−

 

 
   เม่ือ S2  แทน คาความแปรปรวนของคะแนน 
    ∑ x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    ∑ x 2  แทน ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 
    N  แทน จํานวนนักเรียน 
 
 2.  สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
  2.1  หาคาดัชนีความเที่ยงตรงตามเนื้อหาของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยใชคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับประสงคการเรียนรู (ณัฎฐพงษ เจริญพิทย. 2542: 
235) จากสูตร  
 

    RIOC
N
∑

=  

 
   เม่ือ IOC แทน คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 

    ∑R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเนื้อหา 
        ทั้งหมด 
    N  แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
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  2.2  หาคาความยากงาย ( p ) และคาอํานาจจําแนก ( r ) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน โดยใชสูตรของ บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ  (2527: 85)  
  2.3  หาคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน คํานวณจากสูตร 
KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน 
 

    21
1tt

t

n pq
n S

γ
⎡ ⎤∑

= −⎢ ⎥− ⎣ ⎦
 

   เม่ือ rtt
 แทน คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

    n  แทน จํานวนขอ 
    p  แทน สัดสวนผูตอบถูกตอผูเขาสอบทั้งหมด 
    q  แทน สัดสวนผูตอบผิดตอผูเขาสอบทั้งหมด 
     S2

t   แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งหมด 
 
 3.  สถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน 
  3.1  เปรียบเทียบความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิท์างการเรียนเร่ือง คําประสม ของ
นักเรียน ซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูโดยวธิีการใชเกมและไดรับการจดัการเรียนรูตามคูมือครูกอนและ
หลังการจัดการเรียนรูภายในกลุมเดียวกนัโดยใช t – test แบบ Dependent (ลวน สายยศ และ 
อังคณา สายยศ. 2538: 242) โดยใชสูตร 
 

    2 2(
1

Dt
n D D

n

∑
=

∑ ∑
−

 

    df = N - 1 
  

   เม่ือ t  แทน คําที่ใชในการพิจารณาของการแจกแจงแบบท ี
    D  แทน ความแตกตางของคะแนนแตละคู 
    n  แทน จํานวนคู 
     ∑D  แทน ผลรวมของความแตกตางจากการเปรียบเทียบกันเปน 
       รายบุคคลระหวางคะแนนที่ไดรับจากการทดสอบ 
       กอนเรียนกับทดสอบหลังเรียน 

    2D∑  แทน ผลรวมกําลังสองของความแตกตางจากการเปรียบเทียบ 
       กันเปนรายบคุคลระหวางคะแนนที่ไดจากการทดสอบ 
       กอนเรียนกับทดสอบหลังเรียน 
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  3.2  เปรียบเทียบความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม ระหวาง
กลุมทดลองซึ่งไดรับการจัดการเรียนรู โดยใชเกมกับกลุมควบคุม ซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือ
ครู โดยใช t- test แบบ Independent Groups   
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    n1 + n2 - 2 
    df = n1 + n2 - 2 
  
   เม่ือ t  แทน คาความแตกตางระวางกลุมควบคุมและกลุมทดลอง 
    x1

  แทน คาเฉลี่ยของคะแนนกอนการจัดการเรียนรู 

    x2
  แทน คาเฉลี่ยของคะแนนหลังการจัดการเรียนรู 

    S1
2  แทน คาความแปรปรวนของกลุมทดลอง 

    S2
2  แทน คาความแปรปรวนของกลุมควบคุม 

    n1  แทน จํานวนกลุมตวัอยางในกลุมทดลอง 
    n2  แทน จํานวนกลุมตวัอยางในกลุมควบคุม 
  
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิจัยครัง้น้ีเพ่ือใหเกิดความเขาใจตรงกันในการนําเสนอและการแปลความหมายของ
ผลการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยจึงกําหนดสัญลักษณ และอักษรยอที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ดังน้ี 
 n  แทน จํานวนกลุมตวัอยาง 
 x1

 แทน คาเฉลี่ยคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลอง 

 x2
 แทน คาเฉลี่ยคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุมควบคุม 

 SD แทน คะแนนความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 MD แทน คาเฉลี่ยของผลตางระหวางการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
    ของกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 t  แทน คาสถิตทิดสอบท ี
 p  แทน คาระดับนัยสาํคัญของการทดสอบ 
 

การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 ในการนําเสนอผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนกลุมสาระ 
การเรียนรูภาษาไทย เรื่อง คําประสม โดยใชเกมกับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี จังหวัดลพบุรี มีลําดับการนําเสนอ
ผลการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 
 1.  การวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คําประสม 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูโดยวิธีการใชเกม กอนและหลังการ
จัดการเรียนรู 
 2.  การวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คําประสม 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู กอนและหลังการจัดการ
เรียนรู 
 3.  การวิเคราะหเปรียบเทยีบความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางกลุมทดลองซึ่งไดรับการจัดการเรียนรูโดยวิธกีารใชเกม 
กับกลุมควบคมุซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู  
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
 1.  การวิเคราะหเปรียบเทยีบความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คํา
ประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรู โดยวิธีการใชเกม กอนและหลัง
การจัดการเรียนรู ไดผลดังแสดงในตาราง 2 
  
ตาราง 2 ผลการเปรียบเทียบความแตกตางของผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําประสม ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 กลุมทดลองซึ่งไดรับการจัดการเรียนรูโดยวิธีการใชเกม กอนและ
หลังการจดัการเรียนรู  

 

ผลการทดสอบ n x  SD ∑D  ∑D 2  t P 

กอนการทดลอง 
หลังการทดลอง 

50 
50 

15.36 
23.90 

4.32 
2.01 

427 5091 12.47** .000 

 
**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

 
 จากตาราง 2 พบวา นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีผลสมัฤทธิท์างการเรียน 
หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 
 2. การวเิคราะหเปรียบเทยีบความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําประสม 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู กอนและหลังการจดัการ
เรียนรู ไดผลดังแสดงในตาราง 3 
 
ตาราง 3 ผลการเปรียบเทียบความแตกตางของผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําประสม ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 กลุมควบคมุซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครูกอนและหลัง
การจัดการเรียนรู 

 

ผลการทดสอบ n x  SD ∑D  ∑D 2  t P 

กอนการทดลอง 
หลังการทดลอง 

50 
50 

13.46 
18.90 

2.24 
2.58 

276 1956 13.14** .000 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
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 จากตาราง 3 พบวา นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู มีผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 
 3.  การวิเคราะหเปรียบเทยีบความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางกลุมทดลองซึ่งไดรับการจัดการเรียนรูโดยวิธีการใชเกม 
กับกลุมควบคมุซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู ไดผลดังตาราง 4 
 
ตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบความแตกตางของผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําประสม ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ระหวางกลุมทดลองซึ่งไดรับการจัดการเรียนรูโดยวธิีการใชเกม 
กับกลุมควบคมุซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู  

 

ผลการทดสอบ n x1
 x2

 MD t P 

กลุมทดลอง 
กลุมควบคุม 

50 
50 

15.36 
13.46 

23.90 
18.90 

8.54 
5.44 

10.78** .000 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

 
 จากตาราง 4 พบวา กลุมทดลองซึ่งไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิท์าง 
การเรียนสูงขึน้กวากลุมควบคุมซ่ึงไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่
ระดับ .01 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุป อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลองมีจุดมุงหมายเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง คําประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม และไดรับ 
การจัดการเรยีนรูตามคูมือครูกอนการทดลองกับหลังการทดลอง และเพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนเร่ือง คําประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมกับ 
การจัดการเรียนรูตามคูมือครู มีรายละเอยีดสรุปไดดังน้ี 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไว คือ  
 1.  เพ่ือเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 2.  เพ่ือเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่อง คําประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครูกอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
 3. เพ่ือเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่อง คําประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมกับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
 

สมมติฐานในการวิจัย  
 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม ของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใช
เกม หลังการทดลองสูงกวากอนทดลอง 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม ของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูตาม
คูมือครู หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง 
 3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม ของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใช
เกม สูงกวานักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
  

วิธีการดําเนินการศึกษาคนควา 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้น้ีคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฎเทพสตรี ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 5 หองเรียน รวมจํานวน  
240 คน 
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 กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3    ภาคเรียนที่  1  
ปการศึกษา  2552  ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตร ีจํานวน 100 คน ไดจากสุม
แบบกลุม (Cluster  Random Sampling) โดยการจับสลากมา 2 หองเรียน เปนกลุมทดลอง 1 
หองเรียน จํานวน 50 คน ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม และกลุมควบคุม 1 หองเรียน จํานวน  
50 คน ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู 
  
 ระยะเวลาในการศึกษา 
 ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยทําการทดลองใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย เรือ่ง คําประสม ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 โดยใชเวลาในการสอนจํานวน 9 
สัปดาห สัปดาหละ 2 คาบ รวม 18 คาบ 
  
 เน้ือหาที่ใชในการศึกษา 
 1. คําประสม 
 2. คําซ้ํา 
 3. คําซอน 
 4. คําสมาส 
 5. คําสนธ ิ
  
 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1.  แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกม ผูวิจัยศกึษาหลักสตูรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2544 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยราชภัฏเทพสตรี กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ศึกษาทฤษฎีและหลักการสอนภาษาไทยโดยวิธีการใช
เกมจากวิธีสอนภาษาไทยระดับมัธยมศึกษาจากเอกสาร ตํารา และงานวิจัยตาง ๆ กําหนดเนื้อหาที่
ใชในการสอน เน้ือหาที่ใชในการทดลองเปนเนื้อหาจากเอกสารประกอบการเรียนรู เรื่อง คําประสม 
ซ่ึงผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นโดยการศึกษาจากเอกสารตาง ๆ แลวพิจารณาใหสอดคลองกับจุดมุงหมาย
ของหลักสูตร และผลการเรยีนรูที่คาดหวงั แลวจัดทําแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง คําประสม โดยใช
เกม ซ่ึงประกอบดวย ขั้นนํา ขั้นสอน และขั้นสรุป 
 2.  แผนการจัดการเรียนรูตามคูมือครู ผูวิจัยศึกษาหลักสูตรการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2544 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยราชภฏัเทพสตรี กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการ วธิีการสรางแผน 
การจัดการเรียนรูตามคูมือครู ตามรูปแบบการสรางแผนการจัดการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรู
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ภาษาไทย โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตร ีกําหนดเนื้อหาที่ใชในการสอน เน้ือหาที่ใชใน
การทดลองเปนเนื้อหาจากเอกสารประกอบการเรียนรู เร่ือง คําประสม ซ่ึงผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นโดย
การศึกษาจากเอกสารตาง ๆ แลวพิจารณาใหสอดคลองกบัจุดมุงหมายของหลักสตูร และผลการเรียนรู 
ที่คาดหวัง 
 3.  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม เปนขอสอบแบบปรนัย 4 
ตัวเลือก ซ่ึงผูวิจัยสรางขึ้นโดยผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน แลวคัดเลอืกขอสอบที่มี
ความยากงายระหวาง 0.20 – 0.80 ไดจํานวน 30 ขอ และเลือกขอทีมี่คาอํานาจจําแนก 0.20 ขึ้นไป 
และหาคาความเชื่อม่ันกับนักเรียน 100 คน ไดคาความยากงายของแบบทดสอบ เทากับ .58 - .77 
คาอํานาจจําแนก เทากับ .33 - .66 และคาความเชื่อม่ัน เทากับ .90  
  
 วิธีดําเนินการทดลอง 
 การวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยดําเนินการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 100 คน ใชระยะเวลาใน  
การทดลอง 18 คาบ สัปดาหละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที โดยมีขั้นตอนดังน้ี  
 1.  จัดปฐมนิเทศเพื่อทําความเขาใจกับนักเรยีนเกี่ยวกบักระบวนการจัดการเรียนรูบทบาท
ของนักเรียน เปาหมายของการเรียน และวิธีประเมินผลการเรียนรู 
 2.  ทําการทดสอบกอนเรียน (Pretest) กับนักเรียนทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุมดวย
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คําประสม ที่ผูวิจัยสรางขึ้นซ่ึงผานการทดสอบคุณภาพ
แลว 
 3.  ดําเนินการทดลอง โดยผูวิจัยทําการสอนทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุมดวยตนเอง  
ใชเน้ือหาเดียวกัน ใชวิธีการจัดการเรียนรูดังน้ี กลุมทดลอง ใชวิธีจัดการเรียนรูโดยใชเกม กลุม
ควบคุม ใชวธิจัีดการเรียนรูตามคูมือครู 
 4.  เม่ือสอนครบแลว ทําการทดสอบหลังการทดลอง (Posttest) ทั้งกลุมทดลองและกลุม
ควบคุมดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คําประสมฉบับเดียวกันกับที่ใชใน   
การทดสอบกอนเรียน 
 5.  ตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําประสมแลวนําผลที่ไดมา
วิเคราะหโดยใชวิธีการทางสถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
 

วิธีการวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลในการวจัิยครั้งน้ีใชวธิกีาร ดังน้ี 
 1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม ภายในกลุมทดลองระหวางกอน
การทดลองกับหลังการทดลอง โดยใช t-test แบบ Dependent ตามสมมติฐานขอ 1  
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 2.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสมภายในกลุมควบคุมระหวางกอน
การทดลองกับหลังการทดลอง โดยใช t-test แบบ Dependent ตามสมมติฐานขอ 2  
 3.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม ระหวางกลุมทดลองที่ไดรับการ
จัดการเรียนรูโดยใชเกมกับกลุมควบคุมทีไ่ดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู โดยใช t-test แบบ 
Dependent Groups ตามสมมติฐานขอที่ 3 
 

สรุปผลการศึกษาคนควา 
 1.  นักเรียนกลุมทดลองที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องคําประสม หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01  
 2.  นักเรียนกลุมควบคุมที่ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครูมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
เรื่องคําประสม หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 
 3.  นักเรียนกลุมทดลองที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องคําประสม สูงกวานักเรียนกลุมควบคุมที่ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 

อภิปรายผลการศึกษาคนควา 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําประสม ที่ไดรับ การ
จัดการเรียนรูโดยใชเกมกับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที ่3 ผูวิจัย
อภิปรายผลตามลําดับหัวขอดังน้ี 

 1.   นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่องคําประสม 
หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐาน  
ที่เปนเชนนี้แสดงใหเห็นวานักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมหลังการทดลองมีพัฒนาการ
ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นกวากอนการทดลอง ซ่ึงและสอดคลองกับผลการวิจัยของเครือ
วัลย ทองมาก (2538: 61) ที่ไดวิจัยเรื่อง การใชเกมพฒันาทักษะการเขียนสะกดคาํภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนหลมสักวทิยาคม จังหวัดเพชรบูรณ พบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเรื่องการเขียนสะกดคาํภาษาไทยของนักเรียนที่เรียนโดยใชเกมประกอบการสอนกอน
และหลงัเรยีน แตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถติิทีร่ะดับ .05 และสอดคลองกับงานวิจัยของลลิตา 
อุนทอง (2550: 66) ที่ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤตที่ไดรับการสอน
โดยใชเกมกับการสอนแบบปกติสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที่ 3 โรงเรียนบางกะปสุขุมนวพันธ
อุปถัมภ กรุงเทพมหานคร ผลปรากฏวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกม มีผลสัมฤทธิท์างการ
เรียน เรื่อง คําบาลีสันสกฤต หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ 
.01  
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 ทั้งน้ี เปนผลจากการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชเกมนั้นมีสวนกระตุนใหนักเรียน
ไดมีการระดมสมอง  มีสวนรวมในกิจกรรม  และอภิปรายกลุมยอย นักเรียนจึงไมเบื่อหนายในการเรยีน  
เกมที่นํามาใชมีหลากหลายรูปแบบ แตละเกมมีลักษณะของการแขงขันที่ทาทายความสามารถของ
นักเรียน เกมจึงกลายเปนสิง่เราความสนใจและกระตุนความสนใจ ความใฝเรียนรูของนักเรียนให
มากขึ้น โดยเฉพาะนักเรียนที่อยูในระดบัชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ซ่ึงเปนชวงวัยรุน มีความอยากรูอยาก
เห็น ชอบสิ่งแปลกใหมที่ทาทายความสามารถและไมหยุดนิ่งอยูกับที่ การนําเกมมาใชในการจัดการ
เรียนรู จึงมีความสอดคลองกับธรรมชาตขิองนักเรียนวยัน้ีเปนอยางยิ่ง ทั้งยังเปนการสนองตอความ
ตองการของนักเรียนในการที่จะไดเรียนรูอยางมีความสุข คือ ไดทั้งความสนุกสนานในการเรียนและได
ทั้งความรูควบคูกันไปดวย เพราะกอนที่นักเรียนจะสามารถตอบคาํถามหรือแกปญหาตางๆ ในเกม
ไดน้ัน นักเรียนจะตองมีใชความรูในเรื่องของหลักการสังเกตคําประสมและฝกทักษะวเิคราะหคาํ
ประสมใหไดเสียกอน จึงจะสามารถเลนเกมและเอาชนะได การจัดเนื้อหาและการเลือกเกมใหสอดคลอง
กับเนื้อหา ก็สวนสําคัญทําใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจจนสามารถวิเคราะหคําประสมได 
 นอกจากนี้กิจกรรมอันหลากหลายของเกม ยังสงผลใหนักเรียนที่คอนขางเงียบขรมึจะ
ไดรับแรงกระตุนจากเพื่อนใหเขามามีสวนรวมในการเรียนมากขึน้ ทาํใหนักเรียนมีความสขุในการเรียน 
ไดพัฒนาศักยภาพของตนเองในการที่จะคิดเปน ทําเปน และแกปญหาเปน นักเรียนเกิดการเรียนรู
ดวยตนเอง ทัง้ยังสงผลใหนักเรียน เกิดความคิดสรางสรรคอีกดวย การนําเกมมาใชในการจัด     
การเรียนรู จึงเปนการสนองตอบความตองการของนักเรียนไดเปนอยางดี และเม่ือนักเรียนมีความสุข
ในการเรียนแลว จึงสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม โดยใชเกมนั้นสูงขึ้นตามไปดวย 

 2.   นักเรียนทีไ่ดรับการจัดการเรยีนรูตามคูมือครูมีผลสมัฤทธิท์างการเรียน เร่ือง คําประสม 
หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 แสดงใหเห็นวา เม่ือ
นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครูจะมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนหลังการทดลองสูงขึ้นกวา
กอนการทดลอง ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว 

 ทั้งนี้อาจกลาวไดวา การจัดการเรยีนรูตามคูมือครูน้ันเปนการจัดการเรียนรูของสถานศกึษา
ที่มีการปรับปรุงพัฒนาใหเหมาะสมกับศกัยภาพของนักเรียนอยางสม่ําเสมอจึงไดชุดการเรียนรูที่มี
ประสิทธิภาพ โดยมุงเนนที่ความรูความเขาใจในเนื้อหาเปนสําคัญ มีรูปแบบการจดักิจกรรมตาม
ขั้นตอนตาง ๆ อยางชัดเจน และเปนระบบ การดําเนินการจัดการเรียนรูตามลําดับขั้นตอนนัน้ ๆ ทั้ง
การอภิปราย การบรรยายสรุป การวิเคราะหสาระสําคญัจากใบความรูจะทําใหนักเรียนเกิดทักษะใน
การเรียนรูที่ดีและมีการฝกปฏิบัตเิสริมทกัษะใหแมนยาํ ไดใชกระบวนการคิด การวิเคราะหอยางเปน
ระบบ ไดปฏิบัติและแกปญหาดวยตนเองและกลุมจนเกดิการเรียนรูทีฝ่งแนน จึงทําใหนักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์หลงัการเรียนสูงขึ้น 

 3.  นักเรียนทีไ่ดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนเร่ือง คําประสม 
สูงกวานักเรยีนที่ไดรับการจัดการเรียนรูตามคูมือครู อยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 แสดงให
เห็นวานักเรียนกลุมทดลองที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม สูงกวานักเรยีนกลุมควบคมุที่ไดรับการจัดการเรียนรูตาม



 58 

คูมือครูซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานทีต่ั้งไว เปนเพราะกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชเกมนั้นมีกิจกรรม
เกมหลากหลายรูปแบบ หลายลักษณะ มีกติกาการเลนและการตัดสินแพชนะที่แนนอนทาทาย 
ความสามารถของผูเรียน ขัน้ตอนการเลนเกมก็มีระบบที่กอใหเกิดการเรียนรูอยางเปนลําดับขัน้ ให
ไดคิด ไดแกปญหา ไดแขงขันและกระตือรือรนอยูตลอดเวลา เกมชวยใหการจัดการเรียนรูไมนาเบือ่ 
นักเรียนจึงมีความสุขและสนกุในการเรียน นักเรียนไดพัฒนาทักษะกระบวนการคดิ การถายโอน
ความรู และสงเสริมความแมนยําในการเรียนรูตลอดเวลาที่เลนเกม อันสงผลใหนักเรียนในกลุม
ทดลองที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําประสม สูงกวา
นักเรียนในกลุมควบคุม 
 
ขอเสนอแนะ 

 จากผลการวิจัยที่ไดเสนอไปแลวน้ัน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 1.  ขอเสนอแนะทัว่ไป 
  กอนการนําเกมมาใชในการจัดการเรียนรูหลักภาษาไทย ผูวิจัยควรคดัเลือกเกมที่มี 

ความสอดคลองกับสาระการเรียนรูและเหมาะสมกับศกัยภาพของผูเรียน โดยมีการทดลองใชกบักลุม
ยอยเสียกอน 

 2. ขอเสนอแนะเพื่อการวจิัยครั้งตอไป 
  2.1   ควรศึกษาเปรียบเทียบวธิีสอนภาษาไทย โดยใชเกมกับวิธสีอนรูปแบบอ่ืน ๆ 
  2.2   ควรใชเกมประกอบการสอนเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการอาน คิด วิเคราะห 

เขียนของนักเรียน  
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คําประสม 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบที่ถกูตองที่สุดเพยีงคําตอบเดียว 
 
1.  ขอใดกลาวไมถูกตอง          
 ก.  คําซ้ําเปนคําที่เพ่ิมขึ้นโดยออกเสียงซ้ําคําเดิมใหตอเน่ืองกัน  

 ข.  คําซอนหน่ึงคํา ประกอบดวยคําเคียงกัน 2 คํา แตละคํามีความหมายใกลเคียงกันและ 
  ตรงกันขาม 
 ค. คําประสมเกิดจากการนําคําตั้งแต 2 คําขึน้ไปมาประสมกัน ทําใหเกิดคําที่มี 
  ความหมายใหม แตยังคงเคาความหมายเดิมอยู 
 ง.  คําสมาส คือการนําคําตั้งแต 2 คําขึ้นไปมารวมเปนคําเดียวกัน  
 
จากขอความตอไปน้ีจงตอบคําถามขอ 2 -3 

“หัวเด็ดตีนขาด คณะลูกหนังไทยไมยอมแพอินโดนีเซียแนนอน ตองนําชัยชนะมาใหชาว
ไทยไดชื่นชมใหได รอบชิงชนะเลศิทุกคนตองทุมเททัง้เรี่ยวแรงและพลังใจทั้งหมดเลนอยางจริงจัง
และจริงใจ” 
 
2.  ขอความขางตนมีคําประสมกี่คํา       
 ก.  4  คํา  ข.  5  คํา   
 ค.  6  คํา  ง.  7  คํา 
3.  ขอความขางตนมีคําซอนก่ีคํา           
 ก.  5  คํา  ข. 6  คํา   
 ค.  7  คํา  ง.  8  คํา 
4.  ขอใดไมใชคําซอนที่เกิดจากคําซ้ํา      
 ก.  ดํา ๆ แดง ๆ      เสีย ๆ    หาย ๆ   
 ข.  อด ๆ  อยาก ๆ รอน 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.  คําซอนในขอใดมีวิธีสรางคําเหมอืน “เสื่อสาด” ทุกคํา     
 ก.  พัดวี  แปดเปอน  ผีสาง  ข.  เจ็บไข  ขมเหง  รีรอ 
 ค.  เชือนแช  คอยทา  บานเรือน  ง.  แพชนะ  ฝดเคือง  สาบสาง 
6.  คําในขอใดเกิดจากการสรางคําโดยวิธีประสมคํา 
 ก.  เคลื่อนไหว  ข.  เคลื่อนที ่  
 ค.  เคลื่อนยาย  ง.  เคลื่อนคลอย 
7.  คําในขอใดเกิดจากการสรางคําโดยวิธีประสมคําทุกคํา 
 ก.  หนามา  นํ้าคาง  ตายใจ  ข.  ลูกเสือ  เศรษฐี  หมอลํา 
 ค.  หางเสือ  คหกรรม  ทะมัดทะแมง  ง.  แมมด  ครอบครัว  กระเดง 
8.  ขอความใดมีคําประสม 
 ก.  สงสัยใครหัวเราะ  ข.  เพาะปลูกมะละกอ 
 ค.  ทําอุบายขายกระดาษ  ง.  ขาวตมขางสะพานลอย 
9.  ขอใดใชคําสื่อความหมายไดถูกตอง 
 ก.  ไปเสียทีเขามาก็ตองเสยีใจเปนธรรมดา 
 ข.  พูดจาสงเดชเด๋ียวโกรธไปก็จะไมสงเสียใหเรียนตอนะ 
 ค.  ดาราสมัยน้ีมักเปนลูกผสม พูดจามีลูกเลนแพรวพราว 
 ง.  หิวอยางไรก็ตองห้ิวไสมากินขาวบาน แถมยังตองห้ิวปกเพ่ือนขีเ้มามาดวย 
10.  ขอใดใชคําสื่อความหมายไดถูกตอง 
 ก.  ประธานนักเรียนพูดเกลี้ยกลอมหาเสียงบนเวท ี
 ข.  หัวหนาเกลี้ยกลอมลูกนองใหเขาใจนโยบายใหม 
 ค.  พอแมมีหนาที่เกลี้ยกลอมอบรมลูกใหมีนิสัยไปในทางที่ดี 
 ง.  ผูนําลัทธิอุบาทวเกลี้ยกลอมสาวกใหเชื่อตามความคิดของตน 
11.  ขอความตอไปน้ีมีคําประสมกี่คํา 

          “สมศักดิ์เปนหัวหนาในสํานักงาน เขามีเพ่ือนรวมงานอีก 4 คน  เวลาคนอื่นไมอยู 
สมศักดิ์จะตองยืนโรงคอยรับลกูคา” 
 ก.  6 คํา   ข. 5 คํา    
 ค. 4 คํา    ง.  3 คํา 
12.  คําในขอใดเกิดจากการสรางคําโดยวิธีซอนคําทุกคํา 
 ก.  กอการ  กาวราว  เพ่ิมเติม  ข.  แจกแจง  ซักฟอก  ผูกพัน 
 ค.  บุกรุก  หมากรุก  รุกราน  ง.  หนักหนา  บาปบุญ  ปรับทุกข 
13.  ขอใดเปนคําซอนทุกคํา 
 ก.  ถูกตอง  ถูกผิด ถูกใจ  ข.  กาวราว  กาวกาย  กาวหนา 
 ค.  หนักหนา  หนักแนน  หนักอก  ง.  ติดตอ  ติดขัด  ติดตาม 
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14.  คําในขอใดไมเปนคําซอนทุกคํา 
 ก.  เรื้อรัง  เรงรีบ  รอนรน  ข.  เรื่องราว  รํ่ารวย  ริบหรี ่
 ค.  เรรอน  เรียบรอย  รํามะนา  ง.  รูปราง  เรียงราย  เรี่ยราด 
15.  คําซอนทุกคําในขอใดไมไดมีโครงสรางเชนเดยีวกับคําซอน “ใหญโตโอฬาร” 
 ก.  รองรําทําเพลง  ปวดหัวตัวรอน 
 ข.  แกวแหวนเงินทอง  ขาทาสบริวาร 
 ค.  เหลายาปลาปง  แมนํ้าลําคลอง 
 ง.  ภูตผีปศาจ   เยื่อใยไมตรี 
16. ขอความตอไปน้ีมีคําซอนก่ีคํา 
 “ธรรมชาติสรรคสรางสิ่งดี ๆ ใหมวลมนษุย แตมนุษยเปนผูทําลายจนโลกเปลี่ยนแปลง  จึง
ตองตักเตือนกันใหนําโลกเขาสูสภาพเดิมโดยเร็วไว” 
 ก.  2 คํา   ข. 3 คํา    
 ค. 4 คํา    ง. 5 คํา 
17.  ขอใดไมไดหมายถึงลกัษณะของคาํซ้ํา  
 ก.  มีความหมายเทาเดิม  ข.  มีความหมายมากขึ้นหรือเบาลง 
 ค.  มีความเปลี่ยนไป  ง.  มีความหมายหรือไมมีก็ได 
18.  ขอใดเปนคําซ้ําที่เขียนโดยใชไมยมกได 
 ก.  แกงจืดจืดเกินไป  ข.  นํ้ารอนรอนจนดื่มไมได 
  ค.  ที่ที่เธอตองการซื้อเขาขายไปแลว  ง.  อากาศรอนรอนจนนอนไมหลับ 
19.  ขอใดไมมีคําซ้ําในประโยค 
 ก.  คนแกทําทางกงกเงิ่นเง่ินเดินหาของ 
 ข.  ไปไปมามาฉันก็เลยตองมาอยูที่เกา 
 ค.  ผัวเมียคูน้ีมาแกบนบนศาลเจา 
 ง.  กินกินนอนนอนทั้งวันไมเห็นเปนเรื่อง 
20.  ขอใดเปนการใชคําซ้ําเพื่อย้ําความหมาย 
 ก.  ประสานบอกนองใหเดินชา ๆ  ข.  ดี ๆ ชั่ว ๆ เขาก็แมลูกกัน 
 ค.  สมรเถียงแมเสียงฉอด ๆ        ง.  พบกันบาย ๆ แถว ๆ หนาตลาด 
21.  การซ้ําคําในขอใดบอกความหมายวาอยูพวกใด แตไมกําหนดแนนอน 
 ก.  ชวยห่ันหมูเปนชิ้นเล็ก ๆ ใหท ี
 ข.  ครูกําลังสอน ๆ อยูเขาก็วิ่งเขามา 
 ค.  ตอนขาไปออยนั่งรถคันหลัง ๆ ใชไหม 

ง. เธอเลนกวาดสง ๆ อยางนี้ บานจะสะอาดไดอยางไร 
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22. การซ้ําคําในขอใดมีความหมายทาํนองเดียวกบัการซ้ําคําในตัวอยางน้ี   
       “ฉันชอบเสื้อสีเทา ๆ  ตัวน้ันของเธอจังเลย” 

 ก.  ผูหญิงสวย ๆ คนนั้นเปนใคร   
 ข.  ที่พูดมานี้หวังวา นอง ๆ คงเขาใจ 

 ค.  พรุงน้ีพบกัน ขาง ๆ สระน้ําจุฬานะ   
 ง.  การวัดผลครั้งน้ีจะพิจารณาเปนคน ๆ ไป 
23. ประโยคใดมีคําซ้ําที่มาจากคําซอน  
 ก. นองชอบกินของทิ้ง ๆ ขวาง ๆ    
 ข. พวกคุณตองหาใหทั่ว ๆ กอน  

ค. สมโอเปนนักรองที่มีเสียงดีมาก ๆ      
 ง. ทุก ๆ คนอยากสอบไดรางวัลที่หน่ึงกันทั้งน้ัน  
24. ขอใดเปนสระสนธ ิ
  ก.  ชลนัยน   ข.  ราโชวาท   
 ค.  สงสาร     ง.  ยโสธร  
25. ขอใดเปนพยัญชนะสนธิ 
  ก.  มหรรณพ   ข. วัลยาภรณ   
 ค. กินนร   ง.  รโหฐาน  
26.  ขอใดเปนนฤคหิตสนธิ 
  ก.  อนุศาสนาจารย   ข.  บุตรทาร   
 ค.  สโมสร   ง. มโนภาพ 
27.  ขอใดเปนคําสนธิทุกคํา 
 ก.  สตางค  อนุกาชาด  สมาคม  ข.  นิรันดร  ทันตแพทย  มเหสี 
 ค.  ศาสตราวธุ  บดินทร  เสริมสราง  ง.  รังสิโยภาส  มุนินทร  อเนก 

28.  เพราะเหตุใดคําวา “พระธํามรงค” จึงไมใชคําสมาส  
ก.  เปนคําไทยแททั้งสองคํา     

 ข.  ไมไดเอาคําตั้งไวขางหนา  
ค.  ไมไดแปลจากคําหลังไปคําหนา    

  ง.  มีคําที่ไมใชคําภาษาบาล-ีสันสกฤตทั้งหมด  
29.  ขอใดมีคําสนธิ 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.  ขอใดเปนคําสมาสทุกคํา 
 ก.  ราชรถ  สโมสร  ทุนทรัพย  อัมรินทร 
 ข.  ยุทธวธิี  รสนิยม  สรรพสินคา  ราชธานี 
 ค.  คริสตจักร  ชลประทาน  ธนบัตร สตัวแพทย 
 ง.  ทรชน  ประวัตกิารณ  นาฏศิลป  นโยบาย 
 
  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

แผนการจัดการเรียนรู 
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แผนการจัดการเรียนรู  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย     (กลุมทดลอง) 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3                                         หนวยการเรียนรู เร่ือง  การสรางคําใหม 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  และผลการเรียนรูทีค่าดหวัง ท 1.1 , ท 3.1 
แผนจัดการเรียนรูที ่1  เร่ือง  คําประสม    เวลา 2 คาบ 
สอนเมื่อวันที่..................เดือน.......................พ.ศ. .....................                  
 

1.   สาระสําคัญ 
 คําที่ใชกันอยูในภาษาไทยทั้งที่ปรากฏและมิไดปรากฏในพจนานุกรม แตยังมีใชอยูใน
ชีวิตประจําวันนั้น ถาพิจารณาใหดี จะเห็นวาบางก็เปนคําที่เห็นไดวาคนไทยใชกันมาแตด้ังเดิม บาง
ก็เห็นชัดวาเปนคําที่ไดมาจากภาษาตางประเทศที่เราติดตอและไดรับอิทธิพลทางวัฒนธรรม บางก็
เปนคําบัญญัติขึ้นใหมเพ่ือใชเปนศัพทเฉพาะทางวิชาการ บางคําเราใชเขียนและพูด บางคําเราใช
เฉพาะเขียนบรรดาคําทั้งหลายที่กลาวมานี้     ถาพิจารณาลักษณะของรูปคําสามารถแบงได เปนคํา
มูล    คําประสม  คําซอน คําซ้ํา คําสมาส  คําสนธิ  คําที่ใชในภาษาไทยมีลักษณะและวิธีการสราง
คําหลายแบบจําเปนตองเรียนรูใหเขาใจ เพ่ือใหสามารถนําไปใชไดถูกตองเหมาะสม ซ่ึงถือเปน
สิ่งจําเปนในการศึกษาภาษาไทย   
 การสรางคําขึ้นใชในภาษาไทยเปนความเจริญงอกงามทางภาษา อันเนื่องมาจากความ
เจริญกาวหนาทางวิชาการ การพัฒนาทางเทคโนโลยี ตลอดจนการติดตอสัมพันธกับตางประเทศ 
การศึกษาหลักการสรางคําชวยใหการพัฒนาทางภาษาไทยมีความถูกตองเปนระบบมากยิ่งขึ้น 
 
2.  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
 2.1  อธิบายความหมายและลักษณะของคําประสมได 
 2.2  บอกหลักการสรางคําประสมและจําแนกชนิดของคําประสมได 
 2.3  สังเคราะหคําประสมจากคําที่กําหนดใหได 
 
3.  กระบวนการเรยีนรู 
 ข้ันนําเขาสูบทเรียน  
 3.1  นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน 
 3.2  นักเรียนทบทวนความรูเรื่องชนิดของคําจากเกมบัตรคํา ภาพปรศินา 
  
 ข้ันสอน 

3.3  นักเรียนอภิปรายสาระการเรียนรูเรื่องคําประสมจากใบความรูและเลนเกมลาคาํตอบ  
1)  ความหมายของคําประสม 
2)  ลักษณะของคําประสม 
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3)  หลักการสรางคําประสมพรอมทั้งยกตัวอยาง 
 3.4  สุมนักเรียนมาแถวละ 2 คน จับสลากซองบัตรคําซึ่งมีความยากงายใกลเคียงกัน 

แขงขันกันโดยนําบัตรคํามาตอกันเปนคาํประสม ใชเวลา 3 นาที ดังน้ี 
 

ซองที่ 1 นํ้า ตม ใจ หนัก เกลือ ดวง สม นา 
ซองที่ 2 นอน ดวน นาย ตน รถ ที่ ไม หนา 
ซองที่ 3 เลน แข็ง หนา เรือ ไฟ นํ้า เดิน หัว 
ซองที่ 4 กุง ชน กัน ตาย นา หนา ตุม ลูก 

 
 3.5  นักเรียนคูใดเรียงคําประสมไดเสร็จกอนและถูกตองเปนฝายชนะ นักเรียนตดิบัตรคํา

ประสมที่ถูกตองบนปายนิเทศ ตวัอยางคาํประสมที่ถูกตอง 
 

ซองที่ 1 นํ้าหนัก ตมสม ดวงใจ นาเกลือ 
ซองที่ 2 นายหนา ตนไม ที่นอน รถดวน 
ซองที่ 3 เรือไฟ นํ้าแข็ง เดินเลน หัวหนา 
ซองที่ 4 กันชน หนาตาย นากุง ลูกตุม 

 

3.6  นักเรียนอธิบายความหมาย และรวมกันสรุปวา คาํเหลานี้เกิดจากคํามูล 2 คํา  
มารวมกันเกิดคําใหม และมีความหมายใหม เรียกวา คําประสม 
 3.7  นักเรียนเลนเกมภาพปริศนา โดยครูอาจจะนําภาพของคําศัพทตาง ๆ มาติดลง
กระดาษทีต่ัดเทา ๆ กัน ประมาณ  30 แผน (30 คํา) แลวคว่ําไวที่กระเปาผนัง ซ่ึงแตละแผนจะมี
หมายเลขกํากบัไว 
 3.8  นักเรยีนแบงกลุมยอย กลุมละ 5 คน ตัวแทนแตละกลุมเลือกแผนภาพปริศนาจาก
กระเปาผนังแลวทายภาพปริศนานั้นวาคอืคําอะไร และเปนคําประสมจากคําชนิดใด กลุมที่ทายถูกจะ
ได 1 คะแนน นักเรียนเลนเกมจนครบทุกคํา แลวรวมคะแนนเก็บไว 

 
 ข้ันสรุป 
 3.12  นักเรียนอภิปรายสรุปบทเรียนจากการถามของครู 
 3.13  ครูนัดหมายทํากิจกรรมตอในชั่วโมงตอไป 

 
4.  สื่อ / แหลงการเรียนรู 
 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 โดยใชแบบสังเกตพฤติกรรม การ
ซักถาม การตอบคําถาม การรวมกิจกรรม และกระบวนการทํางานกลุม 
  5.1.2  ประเมินจากการนําเสนอผลงานและการอภิปรายกลุม 
 5.2  เครื่องมือวัดและประเมินผล 
  แบบทดสอบทายกิจกรรม 
 5.3  เกณฑการวัด 
  5.3.1  พฤตกิรรมการทํางานกลุม และการนําเสนอผลงานผานเกณฑระดับคุณภาพดี 
  5.3.2  นักเรียนทําใบงานไดถูกตอง 60% ขึ้นไป ผาน 
 
6.  กิจกรรมเสนอแนะ / ขอคิดเห็นเพิม่เติม  
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
 
7.  บันทึกความคิดเห็น / ขอเสนอแนะของผูบริหาร 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 

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

 ตําแหนง……………………………. 
 วันที…่…..เดือน…………………..พ.ศ. ………… 
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แผนการจัดการเรียนรู  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย     (กลุมควบคุม) 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3                                         หนวยการเรียนรูเร่ือง  การสรางคําใหม 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  และผลการเรียนรูทีค่าดหวัง ท 1.1 , ท 3.1 
แผนจัดการเรียนรูที ่1  เร่ือง  คําประสม       เวลา 2 คาบ 
สอนเมื่อวันที่..................เดือน.......................พ.ศ. .....................                
 

1.   สาระสําคัญ 
 คําที่ใชกันอยูในภาษาไทยทั้งที่ปรากฏและมิไดปรากฏในพจนานุกรม แตยังมีใชอยูใน
ชีวิตประจําวันนั้น ถาพิจารณาใหดี จะเห็นวาบางก็เปนคําที่เห็นไดวาคนไทยใชกันมาแตด้ังเดิม บาง
ก็เห็นชัดวาเปนคําที่ไดมาจากภาษาตางประเทศที่เราติดตอและไดรับอิทธิพลทางวัฒนธรรม บางก็
เปนคําบัญญัติขึ้นใหมเพ่ือใชเปนศัพทเฉพาะทางวิชาการ บางคําเราใชเขียนและพูด บางคําเราใช
เฉพาะเขียนบรรดาคําทั้งหลายที่กลาวมานี้     ถาพิจารณาลักษณะของรูปคําสามารถแบงได เปนคํา
มูล    คําประสม  คําซอน  คําซ้ํา  คําสมาส   คําสนธิ  คําที่ใชในภาษาไทยมีลักษณะและวิธีการสราง
คําหลายแบบจําเปนตองเรียนรูใหเขาใจ เพ่ือใหสามารถนําไปใชไดถูกตองเหมาะสม ซ่ึงถือเปน
สิ่งจําเปนในการศึกษาภาษาไทย   
 การสรางคําขึ้นใชในภาษาไทยเปนความเจริญงอกงามทางภาษา อันเนื่องมาจากความ
เจริญกาวหนาทางวิชาการ การพัฒนาทางเทคโนโลยี ตลอดจนการติดตอสัมพันธกับตางประเทศ 
การศึกษาหลักการสรางคําชวยใหการพัฒนาทางภาษาไทยมีความถูกตองเปนระบบมากยิ่งขึ้น 
 
2.  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
 2.1  อธิบายความหมายและลักษณะของคําประสมได 
 2.2  บอกหลักการสรางคําประสมและจําแนกชนิดของคําประสมได 
 2.3  สังเคราะหคําประสมจากคําที่กําหนดใหได 
 
3.  กระบวนการเรียนรู 
 ข้ันนําเขาสูบทเรียน  

3.1 นักเรยีนทําแบบทดสอบกอนเรียน 
3.2 นักเรียนและครูรวมกันสนทนาถึงลักษณะของคําประสม 
 
ข้ันสอน  
3.3    แบงกลุมนักเรียนออกเปน 5 กลุม ภายในกลุมเลือกประธานและเลขานุการกลุม   
3.4   นักเรียนรวมกันศึกษาคนควาประเด็นเกี่ยวกับการสรางคําประสมจากใบความรู  

เรื่อง คําประสม  โดยใหแตละกลุมตอบคําถาม ดังน้ี 
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1) ความหมายของคําประสม 
2) ลักษณะของคําประสม 
3) หลักการสรางคําประสมพรอมทั้งยกตัวอยาง 

 
ข้ันสรุป 
3.5  นักเรียนรวมกันอภิปราย สรุป จดบันทึกและผูแทนกลุมนําเสนอผลการศึกษา  

ครูผูสอนเพิ่มเติมใหสมบูรณ 
3.6  นักเรียนทําใบงาน   

 
4.  สื่อ / แหลงการเรียนรู 
 4.1  ใบความรู 
 4.2  ใบงาน  
 
5.  กระบวนการวัดผลและประเมินผล 
 5.1  วิธีวัดและประเมินผล 
  5.1.1  สังเกตจากพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน การซักถาม การตอบคําถาม 
การรวมกิจกรรม และกระบวนการทํางานกลุม 
  5.1.2  ประเมินการนําเสนอผลงานและการอภิปรายกลุม 
 5.2  เครื่องมือวัดและประเมินผล 
  5.2.1  ใบงาน 
  5.2.2  แบบทดสอบทายกิจกรรม 
 5.3  เกณฑการวัด 
  5.3.1  พฤติกรรมการทํางานกลุม และการนําเสนอผลงานผานเกณฑระดับคุณภาพดี 
  5.3.2  นักเรียนทําใบงานไดถูกตอง 60% ขึ้นไป ผาน 
 
 
6.  กิจกรรมเสนอแนะ / ขอคิดเห็นเพิม่เติม  
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
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7.  บันทึกความคิดเห็น / ขอเสนอแนะของผูบริหาร 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 

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

 ตําแหนง……………………………. 
 วันที…่…..เดือน…………………..พ.ศ. ………… 
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แบบประเมนิผลการปฏิบัติงานกลุม (ฉบับคร)ู 
วิชา ท 33101 ภาษาไทยพืน้ฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 

 
ความสนใจ 

 
ความรวมมอื 

 
การแสดง 

ความคิดเห็น 
การปฏิบัต ิ

 
รวม 

 
รายชื่อกลุม 

 

5 คะแนน 5 คะแนน 5 คะแนน 5 คะแนน 20 คะแนน 
กลุมที ่1      
กลุมที ่2      
กลุมที ่3      
กลุมที ่4      
กลุมที ่5      
กลุมที ่6      
กลุมที ่7      
กลุมที ่8      
กลุมที ่9      
กลุมที่ 10      
รวม      

 
……………………………………. 

(                                          ) 
ผูประเมิน 
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แบบประเมนิผลการปฏิบัติงานกลุม (ฉบับนักเรยีน) 
วิชา ท 33101 ภาษาไทยพืน้ฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 

 
ความสนใจ 

 
ความรวมมอื 

 
การแสดง 

ความคิดเห็น 
การปฏิบัต ิ

 
รวม 

 
รายชื่อกลุม 

 

5 คะแนน 5 คะแนน 5 คะแนน 5 คะแนน 20 คะแนน 
กลุมที ่1      
กลุมที ่2      
กลุมที ่3      
กลุมที ่4      
กลุมที ่5      
กลุมที ่6      
กลุมที ่7      
กลุมที ่8      
กลุมที ่9      
กลุมที่ 10      
รวม      

 
กลุมที ่……………………. 

ผูประเมิน 
 

 

 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

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

ชื่อ สกุล    นางสาวศิริพร หรัดดี 
วันเดือนปเกิด    20  สิงหาคม 2526 
สถานที่เกิด    โรงพยาบาลพระพุทธบาท   จังหวัดสระบุรี 
สถานที่อยูปจจุบัน   21 หมู 3 ตําบลชองสาริกา  อําเภอพัฒนานิคม จังหวัดลพบุรี 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  พนักงานมหาวิทยาลัย (สายผูสอน) 
สถานที่ทํางานปจจุบัน   โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัราชภัฎเทพสตรี จังหวัดลพบุรี 
 
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ. 2549   ศิลปศาสตรบณัฑิต (ภาษาไทย) เกียรตนิิยมอันดับ 2 

จาก  มหาวิทยาลัยราชภัฎเทพสตรี จังหวัดลพบุรี 
 พ.ศ. 2552   การมัธยมศึกษา (กลุมการสอนภาษาไทย) 

จาก  มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 
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