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 การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคํา โดยใชเกมการศึกษา 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีวัตถุประสงคการวิจัย 2 ประการคือ พัฒนากิจกรรมเสริม
หลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคํา โดยใชเกมการศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ใหมี
ประสิทธิภาพ 80/80 และเพื่อเปรียบเทียบทักษะการอานสะกดคํากอนและหลังรวมกิจกรรมเสริม
หลักสูตร ดานทักษะการอานสะกดคํา โดยใชเกมการศึกษา 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1โรงเรียนสาธิตหาวิทยาลัย
ราชภัฏสงขลา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา2551 จํานวน 
72 คน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภัฏสงขลา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา2551 ป.1/1 
จํานวน  36 คน โดยไดมาจากการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling)  
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย  แผนการจัดการจัดการเรียนรูสําหรับจัดกิจกรรม
เสริมหลักสูตร โดยใชเกมการศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 และแบบทดสอบวัดทักษะ
การอานสะกดคํา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 
 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ประกอบดวย คาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) การหาประสิทธิภาพ  80/80 (E1/E2) และการทดสอบที กรณีทดสอบกลุมตัวอยางสองกลุมที่
มีความสัมพันธกัน (t – test Dependent) 
 

สรุปผลการวิจัย 
 
 การวิจัยเร่ือง การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคํา โดยใชเกม
การศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ผลการวิจัยปรากฏ ดังนี้ 
 1. กิจกรรมเสริมหลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคํา โดยใชเกมการศึกษา สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพเทากับ 98.17/98.47  
 2. ทักษะการอานสะกดคําของนักเรียนหลังรวมกิจกรรมเสริมหลักสูตรสูงกวากอน
รวมกิจกรรมเสริมหลักสูตรอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 



 80 

อภิปรายผล 
 
 การวิจัยคร้ังนี้เปนการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคํา โดยใช
เกมการศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 เปนการวิจัยเพื่อแกปญหานักเรียนที่ไม
สามารถอานสะกดคําได โดยใชเกมการศึกษาเพื่อแกปญหาดังกลาว โดยมีวัตถุประสงคในการวิจัย 2 
ประการ คือ 1) เพื่อพัฒนากิจกรรมเสริมหลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคํา โดยใชเกมการศึกษา 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพ 80/80 และ2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการ
อานสะกดคําของนักเรียนกอนและหลัง ที่รวมกิจกรรมเสริมหลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคํา 
โดยใชเกมการศึกษา ผลจากจากการวิจัยคร้ังนี้เปนไปตามสมมติฐาน สามารถอภิปรายผลดังนี้ 
 1. ผลการวิจัยเพื่อหาประสิทธิภาพ  80/80 พบวา กิจกรรมเสริมหลักสูตรดานทักษะ
การอานสะกดคํา โดยใชเกมการศึกษา มีประสิทธิภาพดานกระบวนการและดานผลลัพธเทากับ 
98.17/98.47 ซ่ึงสูงกวาประสิทธิภาพที่กําหนด ซ่ึงหมายความวา การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร โดย
ใชเกมการศึกษา สามารถพัฒนาทักษะการอานสะกดคําไดเปนไปตามสมติฐานที่ตั้งไว ทั้งนี้อาจ
เนื่องมาจาก เกมการศึกษาผานกระบวนการพัฒนาอยางเปนลําดับขั้นตอน กลาวคือ ผานการตรวจสอบ
จากผูเชี่ยวชาญ ซ่ึงผูวิจัยไดแกไข ปรับปรุง ตามคําแนะของผูเชี่ยวชาญ อีกทั้งการจัดกิจกรรมเสริม
หลักสูตร โดยใชเกมการศึกษาดังกลาว ผูวิจัยเปนผูจัดการเรียนรูดวยตัวเอง โดยมุงหวังใหผูเรียนได
พัฒนาศักยภาพของตนเองในการเรียนรูมากที่สุด โดยการใชเกมการศึกษาเปนกิจกรรมที่ใหผูเรียน
ไดแสดงออกถึงความสามารถของตนเอง ใหความสนุกสนาน ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมี
ความสุข และมีการกระบวนการถายทอดความรูวิชาการที่มุงเนนการแกไขทักษะการอานสะกดคํา
เปนสําคัญ ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของ จําป แดงดาย ( 2538 : 31 - 32) ที่กลาววา การเลนเกมการศึกษา
วาใชเปนส่ือการเรียนรูของเด็กระดับวัยเรียนเปนอยางดี เพราะการเลนเกมการศึกษา เปนวิธีหนึ่งที่
สงเสริมใหเด็กเกิดการเรียนรู พัฒนาการดานอารมณ สังคม สติปญญา และพัฒนาทักษะดานตาง ๆ 
ซ่ึงเปนพื้นฐานในการเตรียมความพรอม เปนการฝกใหเด็กคิด รูจักเหตุผล ฝกการสังเกตและเพื่อ
เตรียมความพรอม จากเหตุผลขางตนที่กลาวมานั้นพียงพอที่จะสนับสนุนผลการวิจัยที่พบวา การจัด
กิจกรรมเสริมหลักสูตร โดยใชเกมการศึกษาสามารถพัฒนาทักษะการอานสะกดคําได  ซ่ึงสอดคลองกับ
ผลการวิจัยของเข็มทอง จิตจักร(2544 : บทคัดยอ) ไดศกึษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การอานสะกดคํา
ยากของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางภาษาไทยแตกตางกัน โดยใชเกมการศึกษา 
ใชแบบฝกเสริมทักษะ และใชวิธีเรียนแบบปกติ ผลการวิจัย ประสิทธิภาพของเกมการศึกษาการอาน
สะกดคํายากเทากับ 92.85/91.78 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ต้ังไว และยังสอดคลองกับผลการวิจัยของ 
มณฑาทิพย อัตตปญโญ (2542 : บทคัดยอ) ไดศึกษาการใชเกมการศึกษาพัฒนาทักษะการอานสะกด
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คําภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยศึกษาพบวา เกมการศึกษาพัฒนาทักษะ
การอานสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 
จากการทดลองใชเกมการศึกษาดานทักษะการอานสะกดคําซึ่งเปนตัวแปรที่สงผลการจัดการ
กิจกรรมเสริมหลักสูตรใหนักเรียนไดเรียนรู ท่ีพัฒนาทั้งทางดานกระบวนการ และผลลัพธ  
 2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการอานสะกดคํา พบวา นักเรียนมีทักษะการอานสะกดคํา
หลังสูงกวากอนจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซ่ึงเปนไปตามสมติ
ฐานที่ตั้งไว ที่ผลการวิจัยเปนเชนนี้อาจเนื่องมาจากการสอนโดยใชเกมการศึกษา ชวยสรางความ
สนุกสนานใหแกนักเรียน ทําใหนักเรียนไมนาเบื่อหนายในการเรียน เกมการศึกษาชวยเราความ สนใจ
ของนักเรียนไดเปนอยางดี แมวาเปนการเลนแขงขันกันแตก็ไมมีความขัดแยง ยังชวยใหเกิดความ
สามัคคีขึ้นภายในกลุม และผูเรียนเกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน ดังเชนผลการวิจัยของ แอนเดอรสัน
(Anderson 1972 : 4478 - A) ไดศึกษาผลการเรียนคําศัพทดวยเกมการศึกษาของนักเรียนระดับ 1 ผล
การศึกษาพบวาผลการเรียนคําศัพทของนักเรียนกลุมทดลองที่เรียนคําศัพทดวยเกมการศึกษากับ
กลุมควบคุมที่ไมไดเรียนคําศัพทดวยเกมการศึกษาไมแตกตางกัน แตกลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยสูง
กวากลุมควบคุมเล็กนอยแสดงใหเห็นวา นักเรียนสามารถเรียนคําศัพทโดยใชเกมการศึกษาประกอบการ
สอนไดดี นอกจากนั้นเกมการศึกษายังชวยใหเด็กเกิดทัศนคติที่ดีในการเรียนรูคําศัพทใหมอีกดวย 
โดยนักเรียนทุกคนไดมีสวนรวมในการปฏิบัติกิจกรรมรวมกัน เกมการศึกษาชวยพัฒนาความสามารถใน
ดานการฟง พูด อานและเขียนไปพรอม ๆ  กัน โดยเฉพาะดานการอานสะกดคํา ทําใหนักเรียนอาน
สะกดคําไดถูกตอง โดยในขณะที่การเลนเกมการศึกษาประกอบการเรียนนั้นยังชวยผอนคลายความ
ตึงเครียดไดเปนอยางดี แมจะเปนการเลนแขงขันกัน ซ่ึงสอดคลองกับความคิดเห็นของอัจฉรา ชีวพันธ 
(2540 : 3 - 4) ที่วาเกมการศึกษาชวยพัฒนาทางดานความคิดของนักเรียนชวยสงเสริมทักษะการอาน  
ชวยใหนักเรียนเกิดความเพลิดเพลิน ชวยคลายความตึงเครียดในการเรียน สงเสริมความสามัคคีและ
ใชฝกทบทวนบทเรียนไดดี ชวยจูงใจและเราความสนใจของนักเรียน ฝกความ รับผิดชอบ รูจักการ
ปฏิบัติตามกฎเกณฑ ชวยใหครูไดเห็นพฤติกรรมของนักเรียนไดชัดเจนยิ่งขึ้น นอกจากนี้ในการแขงขัน
ครูจะใหการเสริมแรงนักเรียนดวยการชมเชย ใหคะแนนและใหรางวัล เมื่อนักเรียนปฏิบัติกิจกรรม
ไดถูกตอง ตามกฎกติกาของเกมการศึกษาที่ตั้งไว จึงทําใหนักเรียนมีกําลังใจในการเรียน การฝกฝน
ดานการเขียน และพัฒนาตนเองไดดีขึ้นเรื่อย ๆ  ซ่ึงสอดคลองกับกฎการเสริมแรงของสกินเนอรที่วา
การกระทําใด ๆ ถาไดรับการเสริมแรงจะมีแนวโนมใหเกิดการกระทําส่ิงนั้นซ้ําอีก แตถาไมไดรับ
การเสริมแรง การกระทํานั้นก็จะหดหายไปในที่สุด จากการสังเกตการแขงขันการอานสะกดคํายาก
โดยใชเกมการศึกษา นักเรียนทุกคนใหความสนใจทุกเกมการศึกษา นักเรียนมีความกระตือรือรน
และตั้งใจเรียนดี ไมมีอาการเบื่อหนายตอการเรียน นอกจากนี้แลวข้ันตอนในการเลนเกมการศึกษา
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แตละขั้นตอนชวยใหนักเรียนจดจําคําตาง ๆ  ไดเปนอยางดี ซ่ึงสอดคลองกับความคิดเห็นของ มณฑาทิพย 
อัตถปญโญ (2542 : 34) ที่วาการใชเกมการศึกษาประกอบการสอนวิชาภาษาไทย ทําใหบทเรียนนาสนใจ
และชวยใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอนโดยวิธีปกติ และสอดคลองกับความ
คิดเห็นของ ทิศนา แขมมณี (2543 : 85) ที่วา การใชเกมการศึกษาเปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนมีสวน
รวมในการเรียนสูง ผูเรียนไดรับความสนุกสนาน และเกิดการเรียนรูจากการเลน ชวยใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูโดยการเห็นประจักษแจงดวยตนเอง ทําใหการเรียนรูมีความหมายและอยูคงทน ซ่ึงสอดคลอง
กับผลการวิจัยของวราภรณ เหล่ียมไธสง (2542 : 88) ไดศึกษาเรื่องทักษะการอานและการเขียนใน
การสะกดคํายาก ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ระหวางการสอนโดยใชเกมการศึกษาและใช
แบบฝกทักษะ พบวานักเรียนที่เรียนโดยใชเกมการศึกษาและใชแบบฝกทักษะพบวา นักเรียนที่เรียน
โดยใชเกมการศึกษาและนักเรียนที่เรียนโดยใชแบบฝกทักษะมีคะแนนเฉลี่ยการอานและการอาน
สะกดคํายากหลังเรียนเพิ่มขึ้นจากกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และสอดคลองกับ
ผลการวิจัยของ เข็มทอง จิตรจักร (2544 : 68) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การอานสะกดคํายาก
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางภาษาไทยแตกตางกันซึ่งเรียนโดยการใช
เกมการศึกษาและใชแบบฝกเสริมทักษะ และใชวิธีเรียนแบบปกติพบวา นักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางภาษาไทยต่ําจะมีผลเฉลี่ยคะแนนสูงเมื่อเรียนโดยการใชเกมการศึกษา การเรียน
วิชาภาษาไทยเรื่องการอานสะกดคํายากของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนโดยใช
เกมการศึกษา เปนการสรางความสนุกสนานใหแกนักเรียน ทําใหนักเรียนไมเบื่อหนายในการเรียน 
เกมการศึกษาชวยเราความสนใจของนักเรียนไดเปนอยางดี  
 จากเหตุผลขางตนแสดงใหเห็นวา การที่ผูวิจัยไดจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร โดยใชเกม
การศึกษาในการจัดการเรียนรู สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภัฏสงขลา สงผลใหนักเรียนมีความรูความเขาหลักการสะกดคํา นักเรียนมีพัฒนาการทักษะการ
อานสะกดคําที่ดีขึ้น จากการจัดการเรียนรูดังกลาวที่เนนการจัดการความรูแบบองครวมใหผูเรียนได
เรียนรูอยางรอบดาน และหลากหลาย ทําใหผลการวิจัยเปนไปตามวัตถุประสงค และสมมติฐาน 
กลาวคือ กิจกรรมเสริมหลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคํา โดยใชเกมการศึกษา มีประสิทธิภาพ
เทากับ 98.17/98.47 ซ่ึงสูงกวาประสิทธิภาพที่กําหนด และนักเรียนมีทักษะการอานสะกดหลังสูง
กวากอนรวมกิจกรรมเสริมหลักสูตร โดยใชเกมการศึกษา  

 
 
 
 



 83 

ขอสังเกตเกี่ยวกับการวิจัย 
 
 จากการวิจัยคร้ังนี้ มีขอสังเกตที่นาสนใจที่เกี่ยวของกับการวิจัยที่เปนขอมูลที่เปน
ประโยชนตอการวิจัย ดังนี้ 
 1. นักเรียนใหความสนใจกับการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร โดยใชเกมการศึกษา เปน
อยางดี เห็นไดจากความกระตือรือรน นักเรียนจะแสดงออกถึงความดีใจเมื่อกลุมตัวเองชนะ และ
ตองการที่จะแข็งขันตอไปเรื่อย ๆ ซ่ึงทําใหบรรยากาศการเรียนเปนไปอยางสนุกสนาน  
 2. ในขั้นแรก ๆ ของการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร โดยใชเกมการศึกษา พบวา การ
จัดชั้นเรียนคอนขางวุนวาย ตอมาเมื่อนักเรียนเริ่มเขาใจกติกาการเลนเกมการศึกษา ความวุนวายจึง
ลดลง แตจากผลการสังเกตยัง พบวา ยังมีนักเรียนบางคนยังแสดงอาการไมพอใจเมื่อกลุมของตนแพ 
ผูวิจัยจึงไดปลูกฝงน้ําใจเปนนักกีฬา รูแพ รูชนะ และยอมรับความสามารถของบุคคลอื่น 
 3. ในการจัดกิจกรรมการเสริมหลักสูตร โดยใชเกมการศึกษา พบวา นักเรียนสวน
ใหญตองการคําชมเชย การเสริมแรงทางบวก เพื่อเปนสวนหนึ่งใหนักเรียนไดแสดงออก กลา
ซักถาม มีความมั่นใจ ในการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร  
 

ขอเสนอแนะ 

 
 จากการวิจัยนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะอันเปนประโยชนตอการนําผลการวิจัยไปใชและ
ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป  ดังนี้ 
 
 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
  1.1  ผลการศึกษาพบวา การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคํา 
โดยใชเกมการศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ดังนั้น
ครูผูสอน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 สามารถนําไปใชจัดกิจกรรมการเรียนรู
ไดและควรมีการยืดหยุนเวลาและบูรณาการในเรื่องเนื้อหาที่ใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
  1.2 ผลการศึกษาพบวา การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร สามารถพัฒนาทักษะการ
อานสะกดคําได ดังนั้นครูผูสอนกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ผูบริหารสถานศึกษาตลอดจนผูมี
สวนเกี่ยวของในการจัดการศึกษา ควรใหการสนับสนุนและสงเสริมการการจัดกิจกรรมเสริม
หลักสูตร โดยใชเกมการศึกษา เพื่อใชจัดกิจกรรมการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย และกลุม
สาระการเรียนรูอ่ืน ๆ นอกจากนี้ผูบริหาร ศึกษานิเทศก ควรใหความสนใจในการฝกอบรมและ
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พัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาเพื่อเผยแพรความรูในการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรที่มี
ประสิทธิภาพ 
 1.3 ผลการวิจัยพบวา ยังมีนักเรียนบางคนที่ยังไมเขาใจเกี่ยวกับกติกาในการทํากิจกรรม
ทําใหนักเรียนทําผิดกติกาบอย ๆ เมื่อกลุมของตัวเองแพจะแสดงอาการไมพอใจ ดังนั้นกอนจัดกิจกรรม
เสริมหลักสูตร โดยใชเกมการศึกษา ครูควรอธิบายกติกาใหนักเรียนทุกคนเขาใจกอน และขณะทํากิจกรรม
ครูควรสอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม น้ําในนักกีฬา รูแพรูชนะ ควบคูกันไปเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตดวย 
 1.4 จากการสังเกตขณะทํากิจกรรมพบวา นักเรียนสวนใหญตองการทราบผลแพ
ชนะทันทีที่เลนเสร็จ ดังนั้นเพื่อทํากิจกรรมเสร็จสิ้นควรแจงผลแพชนะทันทีเพื่อเปนการเสริมแรง 
อยาปลอยใหเวลาผานไปเพราะเด็กจะขาดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมครั้งตอไป 
 2. ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
  2.1 ควรมีการศึกษาถึงตัวแปรอื่น ๆ ที่มีผลตอการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรดาน
ทักษะการอานสะกดคํา โดยใชเกมการศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา  
  2.2  ควรจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร โดยใชเกมการศึกษา กับการพัฒนาทักษะดานอื่น ๆ  
เชน การดู การอาน การพูด  
  2.3 จากการวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเพื่อเนนแกปญหาทักษะการอานสะกดคํา แตใน
ชีวิตประจําวันจริง ๆ นักเรียนตองใชทักษะทางภาษาทั้ง 4 ดาน คือ ทักษะการอาน การฟง การพูด 
และการเขียน ดังนั้นควรจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร โดยใชเกมการศึกษา ที่สามารถพัฒนาทักษะทาง
ภาษาทั้ง 4 ดาน พรอม ๆ กันเพื่อสามารถพัฒนาผูเรียนไดอยางเต็มศักยภาพ 


