
 

 
บทที่ 5 

 
สรุป  อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
ผลการวิจัยเร่ือง  การศึกษาผลการใชเกมการสะกดคําที่มตีอความสามารถในการเขียน

สะกดคําวิชาภาษาไทยของชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 ในครั้งนี้ ผูวิจยัจะนําเสนอวิธีดําเนินการวิจยั    
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจยั และขอเสนอแนะดังตอไปนี ้
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
การวิจยัเร่ือง การศึกษาผลการใชเกมการสะกดคําที่มีตอความสามารถในการเขยีนสะกด

คําวิชาภาษาไทยของชั้นประถมศึกษาปที ่4 คร้ังนี้ เปนการวิจยักึ่งทดลอง (Quasi 
Experimental Research) โดยมีรายละเอียดการดําเนินการวิจัยโดยสังเขปดังตอไปนี ้

1. จุดมุงหมายของการวิจัย 
    1. เพื่อพัฒนาเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทยสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
    2. เพื่อศึกษาและเปรียบเทยีบความสามารถในการเขียนสะกดคําวิชาภาษาไทยของ   

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 กอนและหลงัเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมการสะกดคํา 
 

2. สมมุติฐานการวิจัย 
       1. เกมการสะกดคําวชิาภาษาไทยทีพ่ัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

        2. ความสามารถในการเขียนสะกดคําในวิชาภาษาไทยหลังเรยีนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมการสะกดคําสูงกวากอนเรียน 
        3. จํานวนนักเรยีนไมนอยกวารอยละ 80 ของนักเรียนทั้งหมดที่เรียนโดยใชเกม
การสะกดคําวชิาภาษาไทย มีความสามารถในการเขียนสะกดคําผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนน
เต็ม 
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3. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  1. ประชากร ไดแก นักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2545 
ในโรงเรียนสังกัดสํานักงานการประถมศึกษาอําเภอขาณวุรลักษบุรี  สํานักงานการประถมศึกษา
จังหวดักําแพงเพชร  จํานวนทั้งสิ้น 70 โรงเรียน  จํานวนนักเรียน 1,298 คน 
  2. กลุมตัวอยาง  ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 ภาคเรียนที ่1 ป
การศึกษา 2545 โรงเรียนอนุบาลขาณุวรลักษบุรี  สังกัดสํานักงานการประถมศึกษาจังหวดั
กําแพงเพชร จํานวนนักเรยีน 30 คน โดยวิธีการสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน (Multistage 
Sampling)        

4. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
         การวิจยัในครั้งนี้มีเครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 
          1. เกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย จํานวน 10 เกม 
          2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนสะกดคําวิชาภาษาไทย ของนักเรียน   
ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 เปนแบบประนัยชนดิเลือกตอบ จํานวน 40 ขอ มีคาสัมประสิทธิ์ความไวใจ
ไดเปน 0.87 
          3. แผนการสอนประกอบการเขยีนสะกดคําวชิาภาษาไทย จํานวน 10 แผนการ
สอน 

       

   5. การเก็บรวบรวมขอมูล         
ในการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี้คือ         
1. กอนดําเนนิการทดลองไดนําแบบทดสอบวัดความสามารถในการเขยีนสะกดคํา

วิชาภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 40 ขอ ไปทดสอบกับนักเรียนกลุม
ตัวอยาง (Pretest)          

2. การดําเนนิการทดลอง ผูวิจัยทําการสอนกลุมตัวอยางโดยใชเกมการสะกดคําวิชา
ภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  จํานวน 30 คาบ คาบละ 20 นาที           

3. หลังจากสิน้สุดการทดลองแลว ผูวิจัยนําแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
เขียนสะกดคําวิชาภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 40 ขอ เปนฉบับเดิมไป
ทดสอบกับนักเรียนกลุมตวัอยาง (Posttest) 
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6. การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใช 
         1. สํารวจคําที่เปนปญหาในการเขยีนสะกดคําวิชาภาษาไทย ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล วิเคราะหโดยหาความถี่ และคาเฉลี่ยรอยละ 
         2. การพฒันาเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 สถิติ 
ที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือคาประสิทธิภาพของเกมการสะกดคําใชคารอยละของคะแนนเฉลี่ย
ขณะปฏิบัติกจิกรรมและคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบหลังเรียน  
         3. การทดลองใชเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ  
คาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบความมีนัยสําคัญของความแตกตางของคะแนนกอน
เรียนและหลังเรียน ดวยวิธีทางสถิติโดยใชคา t แบบไมเปนอิสระตอกนั ( t-test dependent)  และ
การทดสอบไคสแควรเพื่อทดสอบความมีนัยสําคัญทางสถิติของจํานวนนักเรยีนที่ผานเกณฑและ 
ไมผานเกณฑ 
 
สรุปผลการวิจัย 

การวิจยัคร้ังนีไ้ดผลสรุปดังนี้ 
1.  เกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว  อยูในขอบเขต  90.68 / 88.58 
1.1  เกมที ่1  มีประสิทธิภาพ  93.33 / 92.67 
1.2  เกมที ่2  มีประสิทธิภาพ  94.72 / 92.67 
1.3  เกมที ่3  มีประสิทธิภาพ  92.78 / 87.67 
1.4  เกมที ่4  มีประสิทธิภาพ  87.36 / 95.33 
1.5  เกมที ่5  มีประสิทธิภาพ  85.00 / 90.00 
1.6  เกมที ่6  มีประสิทธิภาพ  90.00 / 89.17 
1.7  เกมที ่7  มีประสิทธิภาพ  87.03 / 93.33 
1.8  เกมที ่8  มีประสิทธิภาพ  92.27 / 93.00 
1.9  เกมที ่9  มีประสิทธิภาพ  93.06 / 94.67 
1.10 เกมที่ 10  มีประสิทธิภาพ  91.11 / 92.67 

2.  ผลการศึกษาและเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดคําวชิาภาษาไทย ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 โดยใชเกมการสะกดคํา พบวา 
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2.1 ความสามารถในการเขียนสะกดคําวิชาภาษาไทยโดยใชเกมการสะกดคําของ    
นักเรียนหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 88.58 สูงกวากอนเรียนซ่ึงมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 48.90 
อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 

2.2  ผลการศึกษาความสามารถในการเขียนสะกดคําวิชาภาษาไทยโดยใชเกมการ
สะกดคําพบวา นักเรียนที่ผานเกณฑรอยละ  80  มีจํานวนรอยละ 86.67 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
  

1. เกมการเขียนสะกดคําวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 80/80 ซ่ึงเปนไปตามจุดมุงหมายที่ตั้งไว โดยเกมการสะกดคํานั้นมีประสิทธิภาพทั้ง      
10 เกมเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน E1/E2 = 90.68 / 88.58 ซ่ึงเปนคาของประสิทธิภาพของการปฏิบัติ
กิจกรรมในเกม/ความสามารถในการเขียนสะกดคําหลังเรียนดวยเกมการสะกดคํา จากผลการวิจยั
แสดงใหเห็นวา 

 1.1 เกมการสะกดคําที่พัฒนาขึ้นเปนเกมทีไ่ดพัฒนาเปนไปตามขั้นตอน ผูวิจัยได
พัฒนาเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย โดยใชแบบสํารวจคํายากกอน และนําไปใหนกัเรียนเขยีนตาม
คําบอกจํานวน 324 คํา พบวาคําที่มีปญหาในการเขียนสะกดคําวิชา ภาษาไทยของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4  ผิดเกินรอยละ 60 จํานวน 94 คํา คําที่เขียนสะกดผดิมากที่สุดคือคําที่มีตัวการันต 
เขียนสะกดผิดเฉลี่ยรอยละ 72.73  รองลงมาคือคําที่มีคําควบกล้ํา เฉลี่ยรอยละ 70.88 และคําที่สะกด
ดวยมาตราแมกดเฉลี่ยรอยละ 67.57 นําคําที่เปนปญหาแยกตามลักษณะของคําที่สะกดผิดได 6 
ลักษณะ นํามาพัฒนาเกมได 10 เกม พบวาเกมทั้ง 10 เกมที่พัฒนาขึ้นเปนเปนไปตามประสิทธิภาพ  
ที่ตั้งไว 

 1.2 จากการพฒันาเกมการสะกดคําดังกลาว ชวยใหนักเรียนมีความสามารถในการ
เขียนสะกดคําดีขึ้น โดยเฉพาะเกมการสะกดคําที่ผูวิจยัพฒันาขึ้นโดยอาศัยหลักการ แนวคดิทางการ
ศึกษาตาง ๆ โดยพัฒนาเกมที่จะชวยใหผูเรียนไดฝกฝนตนเองทั้งทางดานรางกาย ดานอารมณ ดาน
สังคม และดานสติปญญา กระตุนใหผูเรียนไดแสดงออกอยางเต็มที่ เกิดความสนกุสนานเพลิดเพลิน 
สนใจในการเรียนมากขึ้น  เปนการสงเสริมคุณลักษณะอันพึงประสงคตาง ๆ เชน ความสามัคคี 
ความเอื้อเฟอเผ่ือแผ ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน สังเกตไดจากนักเรียนมคีวามกระตือรือรนมีความ    
สนใจตอการเขียนสะกดคํามากขึ้น มีการสอบถามถึงเกมที่จะเลนในวนัตอไป สอดคลองกับ                                  
มณฑาทิพย  อัตปญโญ (2542 : 57) สรุปไดวา เกมเปนกจิกรรมที่เพิ่มบรรยากาศความสนุกสนาน 
ในการเรยีนทําใหนกัเรียนเกดิความกระตือรือรน เปนการเพิ่มความเขาใจใหกับนักเรียนโดยเฉพาะ
เด็กในระดับประถมศึกษาซึ่งเปนวยัที่ไมอยูนิ่ง  ซ่ึงสอดคลองกับความเห็นของ                                    
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มณี  เทพาชมภู  (2536 : 59)  ที่สรุปวาการใชเกมประกอบการสอนเขียนสะกดคําเปนวิธีการสอนที่
ครูภาษาไทยนาจะนํามาใชอยางยิ่ง  เพราะนอกจากจะเราความสนใจใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน
แลว ยังกอใหเกิดทักษะทางภาษา การใชเกมประกอบการสอนจะชวยใหการเขยีนสะกดคําดีขึ้น  

2. นักเรยีนที่เรียนโดยใชเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย มีความสามารถในการเขียน
สะกดคําหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 คือคะแนนกอนเรยีนดวย
เกมการสะกดคํามีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 48.90 และคะแนนหลังเรียนมคีะแนนสูงเฉลี่ยถึงรอยละ 
88.58 แสดงวานักเรียนที่เรียนการสะกดคําวิชาภาษาไทยโดยใชเกมการสะกดคํามคีวามสามารถ   
ในการเขยีนสะกดคําสูงขึ้นเปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว ซ่ึงสอดคลองกับผลงานวิจยัของ        
อมรรัตน  คงสมบูรณ (2536 : 60) ที่พบวานกัเรียนที่เรียนการเขยีนสะกดคํายากภาษาไทย
โดยใชเกมและแบบฝกมีความสามารถในการเขียนสะกดคํายากภาษาไทยแตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

      จากผลการวิจัยดังกลาว แสดงใหเหน็วา การสอนเขียนสะกดคําโดยใชเกมการ   
สะกดคําทําใหผลสัมฤทธ์ิในการสะกดคําสงูขึ้น อาจเนื่องมาจากเกมเปนกิจกรรมที่เราความสนใจ  
ทําใหเกดิความสนุกสนาน ลดความตึงเครียดใหแกนักเรียน ทําใหนกัเรียนไมเบื่อหนายตอการเรยีน  
ซ่ึงสอดคลองกับ ทิศนา  แขมมณี (2543 : 85) สรุปวาวิธีสอนโดยใชเกมนับเปนวิธีสอนที่
ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูสูง ผูเรียนไดรับความสนุกสนานและเกิดการเรียนรูจากการ
เลน ชวยใหนกัเรียนเกิดการเรียนรูโดยการเห็นประจักษแจงดวยตนเอง ทําใหการเรยีนรูมี
ความหมายและ   อยูคงทน นอกจากนี้ผูสอนไมเหนื่อยแรงมากขณะสอน และผูเรียนชอบ 
นักเรียนสามารถรวม             กิจกรรมการแขงขันตาง ๆ เชน ทายคํา ใบคํา ประสมคํา แตง
ประโยค เปนตน นอกจากนี้ในแตละเกมเมื่อส้ินสุดการเลนเกมของนกัเรียนจะมกีารสรุปและฝก
การเขียนสะกดคําอีกครั้ง ทําใหนกัเรียนไดเขาใจความหมายของคํานั้นไดดียิ่งขึน้ เกมการสะกดคํา
จึงสามารถชวยพัฒนาความสามารถของนักเรียนทั้งดานการฟง พูดอาน และเขียนไปพรอม ๆ กนั
ดวย ดังที่ สนิท  สัตโยภาส (2538 : 69) สรุปวา เกมบางเกมสามารถฝกทักษะทั้งการฟง การ
พูด การอานและการเขียนได เชน เกมของขวัญมหาสนกุ เปนตน 

      ในการสงัเกตการรวมกจิกรรมเลนเกมการสะกดคําของนักเรียน  ไมมีนักเรยีนคน
ใดแสดงความเบื่อหนายตอการเลนเกม  ตรงกันขามกับแสดงความกระตือรือรนตอการเรียนมาก มี
การสอบถามถึงเกมในวันตอไป ทั้งนี้เปนผลมาจากการใชเกมเปนสื่อการเรียนการสอนที่กระตุน
ความสนใจใหนักเรียนเปนอยางด ีทําใหเกดิความสนใจและเกิดความสนุกสนานไมเบื่อหนายตอ
การเรียน  การตัดสินแพชนะไมเปนอุปสรรคตอการเลนเกม  เพราะในแตละเกมของการแขงขันจะ
มีการผลัดกันแพ ผลัดกันชนะปนกันไป เมื่อส้ินสุดการแขงขันการเขยีนสะกดคําครูควรจะใหมีการ
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เสริมแรงกับนกัเรียนดวยการชมเชยหรือใหคะแนน อาจเปนของรางวัล เปนตน อันจะเปนการเสริม
กําลังใจใหผูเรียนอยากเรียนตออีก ซ่ึงสอดคลองกับกฎการเสริมแรงของธอรนไดคที่วาแรงเสริม
ทางบวก ครูควรใหแรงเสริมกําลังใจในผลงานความสําเร็จของนักเรียน ดวยการแนะนํา ชมเชย 
ยอมรับ      ยกยอง เพื่อใหนักเรียนเกดิความพึงพอใจ กําลังใจ และเกิดความรูสึกอบอุน มั่นคง 
และพรอมที่จะเรียนรูในสิ่งที่ดีตอไป (อารี  พันธุมณ ี 2538 : 129) แรงเสริมที่ใหไม
จําเปนตองเปนรางวัลที่มีคา  การไดรับคําชมเชยหรือการยอมรับจากเพื่อน ๆ เปนสิ่งที่นาพึงพอใจ
สําหรับเด็ก ๆ เพื่อเปนการกระตุนในการเรียนครั้งตอไป สงผลใหผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวิชานั้น ๆ 
ดีขึ้นดวย จากเหตุผล             ดังกลาวมา ยอมเปนผลสนับสนุนใหนักเรียนที่เรียนการเขียน
สะกดคําภาษาไทยโดยใชเกมการสะกดคํามีความสามารถในการเขียนสะกดคําสูงขึ้นดังกลาว 
 
ขอเสนอแนะ 

จากการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจยัมีขอเสนอแนะดังตอไปนี ้
 

1. ขอเสนอแนะเกี่ยวกับการใชเกมการสะกดคําวิชาภาษไทย 
1.1  การนําเกมการสะกดคํามาใช ครูผูสอนตองทําความเขาใจเกีย่วกับเกมตาง ๆ     

เร่ิมตั้งแตจุดประสงค วิธีการเลน เมื่อถึงเวลาปฏิบัติกิจกรรมจริงจะเกดิความสะดวก  และเสร็จ
ทันเวลา 

1.2  ครูผูสอนควรจัดเตรยีมอุปกรณใหครบเพียงพอกับจาํนวนนักเรยีน และควร
ทดลองเลนกับกลุมยอยกอน 

1.3 การนําเกมการสะกดคํามาใชสอนเขียนสะกดคํา ควรเปนเกมที่นกัเรยีนไดมีสวน
รวมในกิจกรรมทุกคน ในแตละกลุมควรมกีารคละเด็กเกงและออน เพือ่ใหเกดิความสนุกสนานไมมี
การไดเปรียบหรือเสียเปรียบกัน เดก็ออนจะไมเกิดการเบื่อหนายตอการเรียน 

1.4 ครูผูสอนควรดูแลนกัเรียนอยางใกลชิดและทั่วถึงเพื่อคอยอํานวยความสะดวกให
คําแนะนํา ปรึกษาและตัดสนิการแขงขันดวยตนเอง 

 

 
 
 
 
 
 
2.  ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 
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2.1 ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิในการเขียนสะกดคําโดยใชเกมการ   
สะกดคํากับการสอนโดยวิธีสอนอื่น ๆ 

2.2  ควรมีการสรางเกมเพื่อประกอบการสอนในวิชาอืน่ ๆ เพื่อไมใหนักเรียนเกดิ
ความเบื่อหนาย เราความสนใจและทําใหบทเรียนนัน้ ๆ นาสนใจมากยิง่ขึ้น 

2.3 ควรมีการวิจัยเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิ์ของการสอนซอมเสริมการสอนเขียน
สะกดคําโดยใชเกมกับวิธีการสอนอื่น ๆ 


