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บทที่ 4 

 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การวิจยัเร่ือง การศึกษาผลการใชเกมการสะกดคําที่มีตอความสามารถในการเขยีน  

สะกดคํา วิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยเปน 4 ขั้นตอน  
คือ 1. สํารวจคําที่เปนปญหาในการเขยีนสะกดคําวิชาภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปที่ 4   2. พัฒนา
เกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย  3.ทดลองใชเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย   4. ปรับปรุงเกมการ
สะกดคํา วิชาภาษาไทย ผูวจิยัจึงนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลเปน 2 ตอน ดังนี้  

ตอนที่ 1  ผลการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพของเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย  
ตอนที่ 2  ผลการศึกษาประสทิธิภาพของเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย 

 
สัญลักษณและคํายอท่ีใช 

ในการเสนอผลการวิเคราะหและแปลความหมายของขอมลู เพื่อความเขาใจตรงกันผูวจิัย
ขอเสนอสัญลักษณในการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ตาง ๆดังนี้ 

n       หมายถึง  จํานวนนกัเรียนของกลุมตัวอยาง 
S.D.  หมายถึง  สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
X     หมายถึง  คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง 
t        หมายถึง  คาสถิติที่มีการแจกแจงความถี่ 
*       หมายถึง  ความมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
df      หมายถึง  ช้ันแหงความเปนอิสระ (Degree  of  Freedom) 

               x2       หมายถึง  คาสถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐานไคสแควร 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
  

ตอนที่ 1  ผลการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพของเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย 
ในการพัฒนาเกมการสะกดคําโดยมีทดสอบเพื่อหาประสทิธิภาพของเกมการ 

สะกดคําวิชาภาษาไทยของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 ซ่ึงใชกับแผนการสอนจํานวน 10 แผน  
ใชเกมจํานวน 10 เกม ผูวิจยัดาํเนินการดังตอไปนี ้
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1.1 ทดลองแบบเดี่ยว  ผูวิจยัไดนําเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทยไปทดลองกับนักเรียน
จํานวน 3 คน ที่มีผลการเรียนอยูในระดับเกง ปานกลาง และออนคละกัน  เพื่อศกึษาความยากงาย
ของเกม วิธีการเลน ความชัดเจนของคําสั่งและความเหมาะสมของเวลาที่ใช 

    ผลการทดลองพบวา นักเรียนมีปญหาไมเขาใจในคําสั่ง  ไมปฏิบัติตามกฎ กติกา ที่  
วางไวและใชเวลาเกินกําหนด  ผูวิจัยจึงใหคําแนะนําโดยสอดแทรกคุณธรรมในเรื่องการชวยเหลือ
กัน มีความรับผิดชอบรวมกนั ที่สําคัญคือการปฏิบัติตามกฎ กติกาที่วางไว ทําใหนกัเรียนปฏิบัต ิ  
กิจกรรมไดดีขึน้ เกิดความสนุกสนานและทันเวลาที่กําหนด 

1.2 การทดลองแบบกลุมเล็ก ผูวิจัยไดนําเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทยจากการทดลอง
แบบเดีย่วไปปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองใชกับนกัเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ที่มีผลการเรียน
เกง  ปานกลางและออนคละกัน  กลุมละ 5 คน  จํานวน 2 กลุม ผูวิจัยไดหาประสิทธิภาพของเกมที่
พัฒนาขึ้นจํานวน 10 เกม ไดผลการวิจัยดังแสดงในตารางที่ 4.1 
ตารางที่ 4.1  แสดงผลการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพของเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย 
 

คะแนนระหวางการทดลองใชเกม คะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียน  

เกมการสะกดคํา 
เต็ม X S.D. รอยละ เต็ม X S.D. รอยละ

เกมที ่1 
เกมที ่2 
เกมที ่3 
เกมที ่4 
เกมที ่5 
เกมที ่6 
เกมที ่7 
เกมที ่8 
เกมที ่9 
เกมที ่10 

24 
24 
24 
24 
20 
20 
28 
22 
24 
24 

21.5
0 

23.4
0 

22.3
0 

22.9
0 

16.3
0 

17.9
0 

23.6
0 

19.2
0 

23.6
0 

1.43 
0.97 
0.95 
0.10 
1.16 
0.10 
2.60 
1.32 
0.84 
0.82

89.5
8 

97.0
0 

92.9
1 

94.5
0 

81.5
0 

89.5
0 

84.2
9 

87.2
7 

98.3
3 

10 
10 
10 
10 
8 
8 
8 

10 
10 
10 

9.2 
9.8 
9.5 
9.7 
7.6 
7.5 
7.9 
9.8 
9.9 
9.8 

0.79 
0.42 
0.71 
0.48 
0.70 
0.85 
0.32 
0.42 
0.32 
0.42 

92.0
0 

98.0
0 

95.0
0 

97.0
0 

95.0
0 

93.7
5 

98.7
5 

98.0
0 

99.0
0 
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19.8
0 

82.5
0 

98.0
0 

 

จากตารางที่ 4.1  พบวาคะแนนระหวางการทดสอบการหาประสิทธิภาพของเกมการ
สะกดคําวิชาภาษาไทย ทั้ง 10 เกม มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 
 
ตอนที่ 2  ผลการศึกษาประสทิธิภาพของเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย 

การทดลองใชเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปที่ 4  เพื่อศึกษา
ประสิทธิภาพของเกมการสะกดคํา ผูวิจัยไดวิเคราะหผลการทดลองและไดเสนอผลการวิเคราะห
ขอมูลออกเปน 2 ตอน ดังนี ้

ตอนที่ 2.1  การทดลองใชเพือ่ศึกษาประสทิธิภาพของเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย 
ตอนที่ 2.2  การเปรียบเทียบความสามารถในการเขยีนสะกดคําโดยใชเกมการสะกดคํา

วิชาภาษาไทยกอนเรียนและหลังเรียน 
 

 ตอนที ่2.1  การทดลองใชเพื่อหาประสทิธิภาพของเกมการสะกดคํา 
ผลการทดลองใชและหาประสิทธิภาพของเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย  ช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 4  จํานวน 30  คน  ไดผลการวิจยัดังแสดงในตารางที่ 4.2 
ตารางที่ 4.2  แสดงผลการศึกษาประสทิธิภาพของเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย 
 
 

คะแนนระหวางการทดลองใชเกม คะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียน  

เกมการสะกดคํา 
เต็ม X S.D. รอยละ เต็ม X S.D. รอยละ

เกมที ่1 
เกมที ่2 
เกมที ่3 
เกมที ่4 
เกมที ่5 
เกมที ่6 
เกมที ่7 
เกมที ่8 
เกมที ่9 
เกมที ่10 

24 
24 
24 
24 
20 
20 
28 
22 
24 
24 

22.4
0 

22.7
0 

22.2
7 

20.9
7 

17.0
0 

18.0
0 

1.89 
0.58 
1.66 
2.30 
1.58 
1.46 
1.75 
1.15 
1.75 
1.57

93.3
3 

94.7
2 

92.7
8 

87.3
6 

85.0
0 

90.0
0 

10 
10 
10 
10 
8 
8 
8 

10 
10 
10 

9.27 
9.27 
8.77 
9.53 
7.27 
7.13 
7.47 
9.30 
9.47 
9.27 

0.94 
1.08 
1.59 
0.73 
0.96 
1.33 
0.82 
0.75 
0.78 
0.87 

92.6
7 

92.6
7 

87.6
7 

95.3
3 

90.0
0 

89.1
7 
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24.3
7 

20.3
0 

22.3
3 

21.8
7 

87.0
3 

92.2
7 

93.0
6 

91.1
1 

93.3
3 

93.0
0 

94.6
7 

92.6
7 

 
 

จากตารางที่ 4.2  พบวาเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทยที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 80/80 เกมที่ 2 มีคะแนนระหวางการทดลองใชเกมการสะกดคํามีคาเฉลี่ยมากที่สุดคือ 
รอยละ 94.72  รองลงมาคือเกมที่ 9 มีคาเฉลี่ย 93.06 เกมที่มีคาเฉลี่ยต่ําที่สุดรอยละ 85.00 คือเกมที่ 5 

ตอนที่ 2.2  การเปรียบเทียบความสามารถการเขียนสะกดคําวิชาภาษาไทยโดยใชเกมการ
สะกดคํากอนเรียนและหลังเรียน 

ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขยีนสะกดคําวชิาภาษาไทยโดยใชเกมการ 
สะกดคําของคะแนนกอนเรียนและหลังเรยีน  ไดผลการเปรียบเทียบดังแสดงในตารางที่ 4.3 
ตารางที่ 4.3  แสดงผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขยีนสะกดคําวิชาภาษาไทยโดยใช
เกม   
                    การสะกดคําของนักเรยีนกอนเรียนและหลังเรียน 
 

กลุมทดลอง N X S.D. t 
 

กอนเรียน 
หลังเรียน 

 

 
30 
30 

 
19.56 
35.43 

 
6.56 
2.75 

 
14.92* 

 
มีนัยสําคัญทางสถิติ ระดับ .05 ( )( )697.1t 2905. =     

จากตารางที่ 4.3  พบวานกัเรยีนที่เรียนโดยใชเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทยหลังเรยีนมี
ความสามารถในการเขยีนสะกดคําสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 

 

ตารางที่ 4.4  แสดงจํานวนนักเรยีนไมนอยกวารอยละ 80  ที่มีความสามารถในการเขียนสะกด
คํา 
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                    วิชาภาษาไทยโดยใชเกมการสะกดคําผานเกณฑรอยละ 80 
 

ผานเกณฑ ไมผานเกณฑ  

ความถี่ 
จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

 

x2

 

 
ความถี่จากการปฏิบัติ 
ความถี่ตามสมมติฐาน 
 

 
26 
24 

 
86.67 
80.00 

 
4 
6 

 
13.33 
20.00 

 
0.834 

 
*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ( )( )84.32

1 =χ  
จากตารางที่ 4.4 พบวาจํานวนนักเรยีนที่มคีวามสามารถในการเขยีนสะกดคําวิชาภาษาไทย

โดยใชเกมการสะกดคําผานเกณฑรอยละ 80 มีจํานวน 26 คน และไมผานเกณฑจํานวน 4 คน 
 


