
 

 

บทที่ 5 

 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 

            การศึกษาเร่ืองการใชเกมเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนคํายากของนักเรียนชั้นประถมศึกษา  

ปที่ 1 โดยมีวัตถุประสงคของการศึกษาดังนี้ 

  1. เพื่อสรางและใชเกมประกอบแผนการจัดการเรียนรูทักษะการเขียนคํายากสําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

 2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์การเขียนคํายาก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  1  

 

กลุมเปาหมาย 

 กลุมเปาหมาย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียน

บานหลายทา  อําเภอลี้  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาลําพูน เขต 2 จํานวน 14 คน 

 

เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษา 

 เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้ประกอบไปดวย 

 1. แผนการจัดการเรียนรูทักษะการเขียนคํายากโดยใชเกม สําหรับนักเรียน  

ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 จํานวน 10 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง รวมเวลา 10 ชั่วโมง 

  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเขียนคํายาก จํานวน 30 ขอ   

 

การเก็บรวบรวมขอมูล  

 ผูศึกษาไดทําการรวบรวมขอมูลดวยตนเองโดยดําเนินการดังน้ี  

 1. ดําเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรูเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนคํายากโดยใชเกม 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1  จํานวน 10 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง รวมเวลาเรียน 10 ชั่วโมง  

 2. ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเขียนคํายากหลังเรียนจํานวน 30 ขอ  
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การวิเคราะหขอมูล 

ผูศึกษาไดดําเนินการวิเคราะหขอมูล ดังน้ี 

นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเขียนคํายากมาคํานวณหาคา            

รอยละแลวนํามาเทียบกับเกณฑที่กําหนดไวรอยละ 60 .00 ทําการนําเสนอขอมูลโดยใชตาราง

ประกอบคําบรรยาย  
 

สรุปผลการศึกษา 

  ผลการศึกษาพบวา 

  1. ไดแผนการจัดการเรียนรูทักษะการเขียนคํายากโดยใชเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถม  

ศึกษาปที่ 1 จํานวน 10 แผน รวมเวลา 10 ชั่วโมง ซึ่งเปนแผนการจัดการเรียนรูที่มีความเหมาะสม  

ในการพัฒนาทักษะการเขียนคํายากของนักเรียน 

 2.  ผลสัมฤทธิ์การเขียนคํายากของนักเรียนหลังจากเรียนโดยใชแผนการจัดการเรียนรู  

ทักษะการเขียนคํายากโดยใชเกมมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 88.80 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ต้ังไวรอยละ 60.00  
 

อภิปรายผล 

               จากการศึกษาการใชเกมเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนคํายากของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 1 พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงกวาเกณฑที่กําหนดไวทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจากเหตุผลดังตอไปน้ี  

 1. การสรางแผนการจัดการเรียนรูการใชเกมเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนคํายากของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ในคร้ังน้ี ผูศึกษาไดศึกษาหลักสูตรและการทําการวิเคราะหเน้ือหาและ

จุดประสงคการเรียนรู มีขั้นตอนการสรางแผนอยางเปนระบบ เพื่อใหกิจกรรมการจัดการเรียนรูที่ใช

เกมประกอบสามารถพัฒนาทักษะการเขียนคํายากของนักเรียน โดยผานการตรวจสอบจากอาจารย 

ที่ปรึกษาการคนควาแบบอิสระ และจากผูเชี่ยวชาญวาสามารถพัฒนาทักษะการเขียนคํายากได และ

เปนแผนการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

 2. เกมที่นํามาใชประกอบในแผนการจัดการเรียนรูไดนํามาใชในขั้นการเรียนรูซึ่งแตละเกม

ไดดัดแปลงมาจากเกมทั่วไป และเกมการละเลนเด็กไทย มีความเหมาะสมกับผูเรียน และสอดคลอง

กับเน้ือหา มีการกําหนดกติกา และวิธีการเลนที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติไดทั้งในลักษณะเปนรายบุคคล 

เปนคู และเปนทีม ตลอดจนเปนเกมที่นักเรียนเลือกเองจึงทําใหนักเรียนมีความสนใจ และมีความ

กระตือรือรนอยากเลนเกม  และพบวาเกมที่นักเรียนเลือกสวนใหญน้ันจะเปนเกมการเลนทั่วไป

ลักษณะของเกมที่เลนลําดับที่ 1 คือ  เลนเปนทีม ลําดับที่ 2  เลนเปนรายบุคคล และลําดับที่ 3         

เลนเปนคู  ซึ่งการเลนเปนทีมจะทําใหนักเรียนเกิดการชวยเหลือกัน ระหวางเด็กเกง ปานกลาง และ

เด็กออน ทําใหเด็กเกิดความสามัคคีกันมากยิ่งขึ้น นอกจากน้ีการใชเกมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู
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ยังทําใหนักเรียนมีพัฒนาการทางพฤติกรรมการเรียนรูที่ดีมีความสนใจ สนุกสนาน และเขาใจใน

บทเรียนไดดีจนทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ อัจฉรา ชีวพันธ 

(2530, หนา 3) ไดกลาวไวถึงประโยชนของการใชเกมประกอบการสอน คือเกมชวยทําใหเด็กเกิด

การพัฒนาทางดานความคิด  ชวยสงเสริมและฝกทักษะทางดานภาษา   เปดโอกาสใหผูเรียนได

แสดงออกถึงความสามารถ ใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานและผอนคลายความตึงเครียด  จูงใจและ

เราความสนใจผูเรียน  สงเสริมความสามัคคีเอ้ือเฟอ เผื่อแผ   ฝกความรับผิดชอบและการปฏิบัติตาม

กฎระเบียบ ทําใหครูเห็นพฤติกรรมผูเรียนไดชัดเจนขึ้น เปนกิจกรรมนําเขาสูบทเรียน  เสริมบทเรียน 

สรุปบทเรียน 

 3. ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเมื่อนักเรียนไดปฏิบัติเอง และฝกย้ําเขียนคําใน

การเลนเกมจะทําใหนักเรียนจดจําเน้ือหาที่เรียน และมีทักษะในการเขียนคําไดดีขึ้นจนสามารถทํา

ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงกวาเกณฑที่ต้ังไว   ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ เสงี่ยม   

เวียงคํา (2550) ไดศึกษาผลการใชเกมในการพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคํายากของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 2 ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์การเรียนรูทักษะการเขียนสะกดคํายากโดยใชเกม

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 มคีะแนนเฉลีย่นอยละ 80.30  และอมรรัตน  อุนเรือน  (2545)ได

ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3  ที่เรียนโดยใช

เกมการแขงขันเปนทีมกับนักเรียนที่เรียนแบบปรกติและเปรียบเทียบคะแนนการเขียนสะกดคํา

ภาษาไทยของนักเรียนกลุมเกง  ปานกลาง  ออน โดยใชเกมการแขงขันเปนทีมผลการวิจัยพบวา 

นักเรียนที่เรียนโดยใชเกมการแขงขันเปนทีมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนสะกดคําภาษาไทยสูงกวา

นักเรียนที่เรียนแบบปกติมีนัยสําคัญที่  .05 นอกจากน้ียังสอดคลองกับงานวิจัยของ  อมรลักษณ   

นามโยธา (2543)ไดศึกษาความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทย และความคิดเห็นของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนโดยใชเกมการแขงขันเปนทีมผลการวิจัยปรากฏวานักเรียน     

ที่เรียนโดยใชเกมการแขงขันเปนทีม มีผลสัมฤทธิ์ทางความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทย

สูงกวานักเรียนที่เรียนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญระดับ .01  

  ดังน้ันเมื่อใชแผนการจัดการเรียนรูทักษะการเขียนคํายากโดยใชเกมสําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 1  จํานวน  14 คน คะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเขียนคํายาก

ของนักเรียนสูงกวาเกณฑที่ต้ังไวรอยละ 60.00 โดยมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 88.80 และจากการศึกษา

พบวามนีกัเรียนจํานวน 1 คนที่ไมผานเกณฑ ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจากนักเรียนเรียนรูชา อานเขียน          

ไมคลอง และมีโรคประจําตัวทําใหขาดเรียนบอยจึงสงผลใหคะแนนไมผานเกณฑ แตจากการ

สังเกตพฤติกรรมนักเรียน พบวานักเรียนมีความสนใจ สนุกสนานและใหความรวมมือในการทํา

กจิกรรม  มีปฏิสัมพันธที่ดีตอครู  และเพือ่น นอกจากน้ีในการสังเกตการมีสวนรวมในการปฏิบัติ
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กิจกรรมนักเรียนภายในหองเรียนพบวา นักเรียนสวนมากมีพฤติกรรมการเรียนรูอยูในเกณฑ ระดับดี 

นักเรียนมีความสนใจ กระตือรือรน มีความพยามยามทํางานที่มอบหมายไดสําเร็จ  มีความเปนผูนํา

และผูตามที่ดีในการทํากิจกรรม  

 

ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะในการใชแผนการจัดการเรียนรู 

 1. ในการเลนเกมของแตละกลุมควรยืดหยุนเวลาในการเลนสําหรับนักเรียนบางกลุมเพื่อให

เลนเกมไดสําเร็จและเกิดความภาคภูมิใจในผลงาน 

 2. ควรใหนักเรียนเลนเกมนอกเวลาเรียนโดยใหเลนเองเพื่อใหเด็กเกิดการเรียนรูและย้ําเนน

ความคงทนในการเขียนคํายาก 

ขอเสนอแนะในการศึกษาคร้ังตอไป 

 ควรมีการสรางแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเพื่อพัฒนาความบกพรองทักษะดานการฟง 

การพูด การอาน และการเขียนของนักเรียนในวิชาอ่ืน ๆ และในระดับชั้นอ่ืนๆ 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


