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บทคัดย�อ 

 การวิจัยคร้ังนี้มีจุดมุ�งหมายเพื่อ 1) เพื่อพัฒนาชุดเกมคอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียนสะกด
คํายาก กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 ให'มีประสิทธิภาพตามเกณฑ� 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก�อนและหลังเรียนด'วยชุดเกมคอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียนสะกดคํายาก 
กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 3) เพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 ท่ีมีต�อ  
การเรียนการสอนด'วยชุดเกมคอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียนสะกดคํายาก กลุ�มสาระการเรียนรู'
ภาษาไทย กลุ�มตัวอย�างท่ีใช'ในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 โรงเรียนบ'านตาลโกน สังกัดสํานักงาน 
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 ภาคเรียนท่ี 1 ป0การศึกษา 2553 จํานวน 37 คน ได'มาโดยการสุ�ม
แบบแบ�งกลุ�ม (Cluster Random Sampling) และการวิจัยคร้ังน้ีใช'แบบแผนการวิจัย One Group Pretest Posttest Design 
 เคร่ืองมือท่ีใช'ในการวิจัย ประกอบด'วย 1) ชุดเกมคอมพิวเตอร�เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียนสะกดคํายาก 
กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาป0ที่ 1 จํานวน 7 ชุด 2) แผนการจัดการเรียนรู' จํานวน 10 แผน         
3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบปรนัยเลือกตอบ 60 ข'อ 4) แบบวัดเจตคติของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ป0ท่ี 1 จํานวน 20 ข'อ 5) แบบประเมินคุณภาพของชุดเกมคอมพิวเตอร� สถิติท่ีใช'ในการวิเคราะห�ข'อมูล คือ ค�าเฉลี่ย 
ร'อยละ ส�วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค�าที (t-test Dependent Samples) 
 ผลการวิจัยพบว�า 
  1. ชุดเกมคอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียนสะกดคํายาก กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย  
ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 มีประสิทธิภาพเท�ากับ 86.10/85.90 สูงกว�าเกณฑ� 80/80 ท่ีตั้งไว' 
  2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 หลังเรียนด'วยชุดเกมคอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริม
ความสามารถในการเขียนสะกดคํายาก กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย สูงกว�าก�อนเรียนอย�างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 
  3. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 มีเจตคติต�อการเรียนการสอนด'วยชุดเกมคอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริมความสามารถ
ในการเขียนสะกดคํายาก กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย อยู�ในระดับมากท่ีสุด 
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ABSTRACT 

 The purposes of this study were: 1) to develop the computer game packages to enhance 
Mathayom Suksa 1 students’ ability to write difficult words in Thai Learning Substance Group to meet 
the established efficiency criteria of 80/80, 2) to compare the students learning achievements gained 
before and after they had learnt through the computer game packages to enhance Mathayom Suksa 1 
students’ ability to write difficult words in Thai Learning Substance Group, 3) to investigate the 
students’ attitude towards the computer game packages to enhance Mathayom Suksa 1 students’ 
ability to write difficult words in Thai Learning Substance Group. 
 The subjects were 37 Mathayom Suksa 1 students who were studying in the first semester of the 
2010 academic year at Ban Tankone School under the Office of Sakon Nakhon Elementary Educational 
Service Area 2. They were selected by cluster random sampling. One group pretest-posttest design 
was adopted in the study. The instruments used in the study were (1) 7 computer game packages to 
enhance the students’ ability to write difficult words in Thai Learning Substance Group, (2) 10 lesson 
plans, (3) 60-item-multiple choice test to measure the students’ achievement, (4) a 20-item 
questionnaire to explore the students’ attitude, (5) the form to measure the quality of the computer 
game. The statistics used for data analysis were mean, percentage, standard deviation, and t-test 
(Dependent Samples). 
 The study showed the following results: 
  1. The computer game packages to enhance Mathayom Suksa 1 students’ ability to write difficult 
words in Thai Learning Substance Group had their efficiency of 86.10/85.90 which was higher than the 
established efficiency criteria of 80/80. 
  2. After the students had learnt through the developed computer game packages to enhance 
Mathayom Suksa 1 students’ ability to write difficult words in Thai Learning Substance Group, their 
achievement was statistically higher than that of before at .01 level of significance. 
  3. The Mathayom Suksa 1 students’ attitude towards learning through the developed computer 
game packages to enhance Mathayom Suksa 1 students’ ability to write difficult words in Thai Learning 
Substance Group was at the highest level.  
 

ภูมิหลัง 

 จากพระราชบัญญัติการศึกษาแห�งชาติ ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งแบ�ง
ออกเปtน 8 กลุ�มสาระการเรียนรู' มุ�งพัฒนาผู'เรียนให'มี
คุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู' ซึ่งการพัฒนาผู'เรียนให'
บรรลุมาตรฐานการเรียนรู'ท่ีกําหนดน้ัน จะช�วยให'ผู'เรียน

เกิดสมรรถนะสําคัญ 5 ประการ คือ ความสามารถในการ
สื่อสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถในการ
แก'ปuญหา ความสามารถในการใช'ทักษะชีวิต และ
ความสามารถในการใช'เทคโนโลยี ดังน้ันจึงให'ความสําคัญ
ด'านภาษา โดยเฉพาะความสามารถในการสื่อสาร ใช'ทักษะ 
การฟuง การพูด การอ�าน และการเขียน  ในทักษะท้ัง 4 น้ัน
การเขียนถือเปtนทักษะท่ีถ�ายทอดความคิดความรู'สึก   
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และความเข'าใจของผู'ส�งสารโดยต'องอาศัยตัวอักษรเปtน
สื่อกลางในการถ�ายทอด ซึ่งถือว�าเปtนทักษะท่ีซับซ'อน 
เพราะก�อนท่ีจะเขียนได' ผู'เขียนต'องมีทักษะในการฟuง    
การพูด และการอ�านท่ีดี การเขียนจึงเปtนเคร่ืองมือสื่อสาร
ท่ีคงทนถาวรสามารถกําหนดความเข'าใจ ใช'แทนคําพูดใน
การสื่อสารและสามารถใช'เปtนเอกสาร อ'างอิงได'ท้ังในอดีต 
ปuจจุบัน รวมไปจนถึงอนาคต การเขียนสะกดคําท่ีถูกต'อง
ย�อมแสดงให'เห็นถึงประสิทธิภาพของผู'เขียน หากผู'เขียนมี
ความถูกต'องและชัดเจนทางการเขียนก็จะเปtนการเพ่ิม
ประสิทธิภาพให'การเขียนสะกดคําท่ีจะใช'สื่อความหมาย
ให'กับผู'ส�งสารเปtนอย�างดี (กรมวิชาการ, 2552, หน'า 4-6) 
 ลักษณะของภาษาไทยประกอบด'วยเสียง รูปพยัญชนะ 
สระ และวรรณยุกต�มีอักขรวิธีในการประสมกันเข'าเปtน
พยางค� คํา เช�น การประสมอักษร การผันวรรณยุกต� การใช'
อักษรนํา อักษรควบ เปtนต'น ได'คําท่ีมีความหมายและนํา
คําเหล�าน้ันมาเรียงคําตามหลักเกณฑ�ทางภาษาจะเปtน
ประโยคและหลายประโยคเรียงกันเปtนข'อความ นอกจากนั้น
คําในภาษาไทยยังมีเสียงหนักเบามีระดับของภาษาซึ่งต'อง
ใช'ให'เหมาะกับโอกาสและบุคคล การใช'ภาษาจึงเปtนทักษะ
ท่ีผู'ใช'ต'องฝyกฝนให'เกิดความชํานาญไม�ว�าจะเปtนการอ�าน 
การเขียน การพูด และการดูสื่อต�างๆ รวมท้ังต'องใช'ให'
ถูกต'องตามหลักเกณฑ�ทางภาษาเพื่อการสื่อสารให'เกิด
ประสิทธิภาพ ปuจจุบันการจัดการเรียนการสอนเปtนเร่ืองท่ี
ครูต'องเอาใจใส� โดยเฉพาะเราได'ใช'ภาษาติดต�อ สื่อสาร
แสวงหาความรู'ให'ผู'เรียนพัฒนาการทางภาษา (กรมวิชาการ, 
2545, หน'า 3-6) นักเรียนต'องมีความรู'ความต้ังใจเกี่ยวกับ
หลักเกณฑ�การอ�านการเขียนควรฝyกฝนจึงจะทําให'นักเรียน
สามารถอ�านและเขียนได'ถูกต'อง ปuจจุบันการจัดการเรียน
การสอนภาษาไทยพบว�าปuญหาสําคัญอย�างหน่ึงของนักเรียน 
คือ การอ�านการเขียนคํา ซึ่ง วรรณี โสมประยูร (2539, หน'า 
156) ได'กล�าวถึงลักษณะ ของคําท่ีเขียนยากว�าลักษณะ
ต�างๆ คือ คําท่ีมีหลายพยางค� คําท่ีประวิสรรชนีย�และไม�
ประวิสรรชนีย� คําท่ีใช' ใอ ไอ คําท่ีใช'สระผสม คําท่ีมีตัว
การันต�คําพ'องเสียง คําท่ีสะกดไม�ตรงตามมาตรา คําท่ีใช' ร 
ล ว ควบกล้ํา คําราชาศัพท�  คําศัพท�ในบทประพันธ� คําท่ีมา
จากภาษาอังกฤษและคําพิเศษ 

 การจัดการเรียนการสอนกลุ�มสาระการเรียนรู'
ภาษาไทยของโรงเรียนบ'านตาลโกนท่ีผ�านมาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนยังตํ่า ดังจะเห็นจากรายงานการประเมิน
คุณภาพนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 โรงเรียนบ'านตาลโกน  
สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2  
ในป0การศึกษา 2552 พบว�าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
ภาษาไทยเฉลี่ยร'อยละ 57.27 โรงเรียนบ'านตาลโกน         
ซึ่งคะแนนเฉลี่ยตํ่ากว�าเป{าหมายท่ีต้ังไว' คือ ร'อยละ 75 
ผู'วิจัยได'ศึกษาสภาพปuญหาโดยการสัมภาษณ�ครูสอนกลุ�ม
สาระการเรียนรู'ภาษาไทย และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา      
ป0ท่ี 1-3 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน
ภาษาไทยท่ีเกี่ยวข'องรวมท้ังประสบการณ�ท่ีผู'วิจัยได'ทํา 
การสอนกลุ�มสาระการเรียนรู'วิชาภาษาไทยพบว�า ทักษะ
การเขียนสะกดคําเปtนสาเหตุสําคัญท่ีทําให'ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนในกลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทยตํ่า และ
สาเหตุท่ีสําคัญในการจัดการเรียนรู' ได'แก� ด'านตัวครู     
ด'านนักเรียน ด'านวิธีการสอน โดยเฉพาะวิธีการสอนขาด
เทคนิคท่ีกระตุ'นให'นักเรียนเกิดการเรียนรู'ได'อย�างมีความสุข 
ดังน้ันผู'วิจัยจึงได'นําเทคโนโลยีด'านเกมคอมพิวเตอร�มาเปtน
สื่อการเรียนการสอน เพื่อแก'ปuญหาในการเขียนสะกดคํา
ยากของนักเรียน เพราะว�าในปuจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศ
เข'ามามีบทบาทมากขึ้นโดยเฉพาะในแวดวงการศึกษาน้ัน 
คอมพิวเตอร�ถือเปtนนวัตกรรมหน่ึงท่ีน�าสนใจในการนํามา
ประยุกต�ใช'เปtนสื่อการเรียนการสอนในยุคปuจจุบันท่ีเน'น
การจัดการเรียนการสอนโดยยึดผู'เรียนเปtนศูนย�กลางและ
มุ�งให'นักเรียนศึกษาหาความรู'ได'เองตามอัธยาศัย เพื่อให'
นักเรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค� 3 ประการ คือ 
“เก�ง ดี และมีสุข” ส�วนความสุขของเด็กน้ัน ซึ่งได'มาจาก
การเล�น ดังท่ี เพียร�เจต� (Piaget) ได'กล�าวไว'ว�า การละเล�น
จะช�วยพัฒนาความรู'ความสามารถท่ีเปtนพื้นฐานในการ
ดํารงชีวิต ดังน้ันการนําคอมพิวเตอร� มาประยุกต�ใช'เปtน
เกมการศึกษา ซึ่งเกมคอมพิวเตอร�มีการนําเสนอเนื้อหาโดย
ใช'อักษร เสียง รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว เกมคอมพิวเตอร�
จึงเปtนการรวบรวมสื่อท่ีมีความหลากหลายเข'ามารวมกันไว' 
ตามทัศนะของนักจิตวิทยาท้ังหลายต�างเช่ือว�าเกมหรือ
การละเล�นท่ีน�าสนใจและในขณะเดียวกันก็ก�อให'เกิดการ
เรียนรู'ด'วย ดังน้ันจึงถือได'ว�าเกมเปtนกรอบของกิจกรรม
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การเรียนรู' ท้ังน้ีเพราะเกมจะทําให'ผู'เล�นเกิดความสนุกสนาน
ช�วยผ�อนคลายความเครียดต�างๆ ในการเรียนการสอนได' 
เกมจะช�วยให'กิจกรรมน�าสนใจเกิดสภาพแวดล'อมท่ีไม�หดหู�
และช�วยการเรียนรู'ได'ดีขึ้นและนําไปสู�ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน 
 การนําเอาเทคโนโลยีมาใช'เปtนสื่อพัฒนาทักษะด'าน
การอ�านออกเขียนได' การอ�านออกเขียนได' สามารถพัฒนา
และเสริมสร'างทักษะได'หลายระดับ มีความรู'พื้นฐานและ
สามารถนําเอาความรู'น้ันมาใช'ในการทํางานได' ดังน้ัน
เพื่อให'เกิดความก'าวทันและสอดคล'องภาวะดังกล�าว
ครูผู'สอนจึงต'องปรับปรุงรูปแบบการสอนและนําบทบาท
ของไอซีทีเข'ามาประยุกต�ใช'ในกระบวนการเรียนการสอน
ด'วยรูปแบบใหม�ๆ การประยุกต�ใช'ทางด'านหลักสูตร       
การจัดทําหลักสูตรจะต'องมีรากฐานจากสภาพหรือปuญหา
ของชุมชนท่ีมีความเช่ือว�าการศึกษาจะช�วยทําให'สิ่งท่ีสังคม
ต'องการเกิดขึ้นได'หรือช�วยแก'ไขปuญหาของสังคมได'      
จากการยอมรับว�าการพัฒนาเด็กวัยเรียนมีความสําคัญ
และมีอิทธิพลต�อคุณภาพผู'ใหญ�ในอนาคต (สุรสิทธ์ิ วิทยารัฐ,  
2552, ออนไลน�) 
 ชุดเกมคอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริมความสามารถใน
การเขียนสะกดคํายาก กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย          
ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 ท่ีผู'วิจัยพัฒนาขึ้นสามารถแก'ปuญหา
ของผู'เรียนท่ีเขียนคํายากไม�ถูกต'องได'อย�างมีประสิทธิภาพ  
เพราะชุดเกมคอมพิวเตอร� เปtนสื่อการเรียนการสอนท่ีเร'า
ความสนใจ ผู'เรียน เรียนด'วยความสนุกสนาน มีความ
กระตือรือร'นในการเรียน ผู'เรียนสามารถเรียนรู'ด'วยตนเอง  
สามารถค'นหาคําตอบด'วยตนเอง และการเรียนรู'แบบนํา
ตนเองเน'นการดําเนินการท่ีผู'เรียนช�วยเหลือตนเองในการ
เรียนรู' ผู'เรียนมีความคิดริเร่ิมในความอยากรู'สิ่งใดสิ่งหน่ึง
แล'วทําการวางแผนการศึกษาค'นคว'าต�างๆ ด'วยตนเองไป
จนจบกระบวนการเรียนรู'  

  จากประสบการณ� ท่ีผู' วิจัยได' ทําการสอนวิชา
ภาษาไทยเกี่ยวกับเร่ืองการเขียนพบว�านักเรียนในระดับช้ัน
มัธยมศึกษาป0ท่ี 1 มีความสามารถในการเขียนสะกดคําอยู�
ในระดับตํ่าและขาดความรอบคอบในเร่ืองของการวาง
พยัญชนะ สระ ตัวสะกด และวรรณยุกต�ทําให'ผิดพลาด
ทางการเขียน จึงทําให'ผู' วิจัยสนใจท่ีจะพัฒนาชุดเกม
คอมพิวเตอร�เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียนสะกด
คํายาก เพื่อฝyกทักษะการวางพยัญชนะ สระ ตัวสะกด  
และวรรณยุกต�ของคําศัพท�ภาษาไทย สําหรับนักเรียน      
ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 โดยใช'รูปแบบการสอนแบบฝyกปฏิบัติ 
(Drill and Practice) เปtนการฝyกปฏิบัติทบทวนบ�อยๆ เพื่อให'
ผู' เรียนเกิดการเรียนรู'ได'อย�างมีความสุขและเพื่อเปtน
แนวทางในการพัฒนาชุดเกมคอมพิวเตอร�สําหรับรายวิชา
อ่ืนๆ ต�อไป 
 

ความมุ�งหมายของการวิจัย 

 ในการวิจัยคร้ังนี้ผู'วิจัยได'กําหนดความมุ�งหมายของ
การวิจัย ไว'ดังนี้ 
  1. เพื่อพัฒนาชุดเกมคอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริม
ความสามารถในการเขียนสะกดคํายาก กลุ�มสาระการเรียนรู'
ภาษาไทย ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 ให'มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ� 80/80 
  2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก�อน
และหลังเรียนด'วยชุดเกมคอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริม
ความสามารถในการเขียนสะกดคํายาก กลุ�มสาระการ
เรียนรู'ภาษาไทย ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1   
  3. เพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1  
ท่ี มีต�อการเรียนการสอนด'วยชุดเกมคอมพิวเตอร�              
เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียนสะกดคํายาก          
กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย 
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กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 การวิจัยคร้ังน้ี ผู'วิจัยใช'กรอบแนวคิดในการวิจัยจากการวิเคราะห�หนังสือเรียนสาระการเรียนรู'พื้นฐาน วิวิธภาษา  
ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551         
ซึ่งเนื้อหาจําแนกคําตามหลักภาษาในการเขียนสะกดคํายาก โดยแยกออกเปtน 7 ชุด จากเนื้อหาจําแนกคําตามหลักภาษา
ในการเขียนสะกดคํายาก ชุดข'างต'นมาพัฒนาเปtนชุดเกมคอมพิวเตอร� โดยใช'รูปแบบการสอนแบบฝyกปฏิบัติ (Drill and  
Practice) เปtนการฝyกปฏิบัติเพื่อให'ผู'เรียนสามารถเขียนสะกดคํายากได'ถูกต'อง สนใจในกิจกรรมการสอนโดยการใช'เกม
คอมพิวเตอร�และเกิดเจตคติท่ีดีต�อการเรียนดังภาพประกอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ กรอบแนวคิดในการวิจัย 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 1. ประชากรและกลุ�มตัวอย�าง 
  1.1 ประชากรท่ีใช'ในการวิจัยคร้ังน้ี ได'แก� นักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 โรงเรียนขยายโอกาส ศูนย�เครือข�าย
การศึกษาท่ี 17 สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 ภาคเรียนท่ี 1 ป0การศึกษา 
2553 จํานวน 2 โรงเรียน ได'แก� โรงเรียนบ'านตาลโกน  
และโรงเรียนบ'านตาลเน้ิง รวมนักเรียนท้ังสิ้น จํานวน      
57 คน 
  1.2 กลุ�มตัวอย�างท่ีใช'ในการวิจัยคร้ังน้ี ได'แก�  
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 โรงเรียนบ'านตาลโกน สังกัด
สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2
ภาคเรียนท่ี 1 ป0การศึกษา 2553 จํานวน 37 คน ซึ่งได'มา

โดยการสุ�มแบบแบ�งกลุ�ม (Cluster Random Sampling) โดย
มีเกณฑ�ในการเลือกดังน้ี คือ นักเรียนมีสภาพท่ัวๆ ไป
ใกล'เคียงกันนักเรียนมีความสามารถคละกัน คือ เก�ง    
ปานกลาง อ�อน โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 2. เคร่ืองมือท่ีใช'ในการวิจัย 
  เคร่ืองมือท่ีใช'ในการวิจัยคร้ังนี้มีดังต�อไป 
   2.1 ชุดเกมคอมพิวเตอร�เพื่อส�งเสริมความสามารถ
ในการเขียนสะกดคํายาก กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย  
ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 จํานวน 7 ชุด 
   2.2 แผนการจัดการเรียนรู' เร่ือง ชุดเกมคอมพิวเตอร�  
เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียนสะกดคํายาก      
กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1  
จํานวน 10 แผนการจัดการเรียนรู' 

     การเรียนการสอนด'วยชุดเกมคอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริม
ความสามารถในการเขียนสะกดคํายาก กลุ�มสาระการเรียนรู'
ภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 จํานวน 7 ชุด ได'แก�   

       ชุดท่ี 1 คําท่ีประวิสรรชนีย�และคําท่ีไม�ประวิสรรชนีย� 
       ชุดท่ี 2 คําท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตราและ 

                คําท่ีมีตัวสะกดไม�ตรงตามมาตรา 
       ชุดท่ี 3 ตัวการันต� (ไม'ทัณฑฆาต) 
       ชุดท่ี 4 คําควบกลํ้าแท'และคําควบกลํ้าไม�แท'   

       ชุดท่ี 5 คําท่ีมี ทร (ซ)   
       ชุดท่ี 6 คําท่ีมี รร (ร หัน)    

       ชุดท่ี 7 คําท่ีมีอักษรนํา  

ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม 

1. ประสิทธิภาพของชุดเกมคอมพิวเตอร�  
เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียน
สะกดคํายาก 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด'วยชุดเกม
คอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริมความสามารถ
ในการเขียนสะกดคํายาก    

3. เจตคติต�อการเรียนการสอน 
ด'วยชุดเกมคอมพิวเตอร�เพื่อส�งเสริม 
ความสามารถในการเขียนสะกดคํายาก    
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   2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิการเขียนสะกด 
คํายาก ช้ันมัธยมศึกษาป0 ท่ี 1 เปtนแบบทดสอบปรนัย
เลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก 1 ฉบับ จํานวน 60 ข'อ สําหรับ
ทดสอบก�อนเรียนและหลังเรียน 
   2.4 แบบวัดเจตคติต�อการเรียนด'วยชุดเกม
คอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียนสะกด
คํายาก เปtนแบบมาตราส�วนประมาณค�า 5 ระดับ ตามวิธี
ของลิเคอร�ท (Likert’s Scale) จํานวน 20 ข'อ 
   2.5 แบบประเมินคุณภาพของชุดเกมคอมพิวเตอร�  
เปtนแบบมาตราส�วนประมาณค�า 5 ระดับ ตามวิธีของ
ลิเคอร�ท (Likert’s Scale) 
 

การเก็บรวบรวมข*อมูล 

 ในการศึกษาวิจัยคร้ังน้ีผู' วิจัยได'ดําเนินการเก็บ
รวบรวมข'อมูลด'วยตนเอง โดยทดลองกับกลุ�มตัวอย�าง คือ  
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 ท่ีกําลังเรียนในภาคเรียนท่ี 1  
ป0การศึกษา 2553 โรงเรียนบ'านตาลโกน สังกัดสํานักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 จํานวน  
37 คน โดยดําเนินการตามขั้นตอน ดังน้ี 
  1. การประเมินผลก�อนเรียน (Pretest) โดยนําแบบ 
ทดสอบวัดผลฤทธ์ิทางการเรียนการเขียนสะกดคํายาก  
กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1        
ท่ีผู'วิจัยพัฒนาขึ้น ให'นักเรียนทําแล'วบันทึกคะแนนเก็บไว'
เพื่อเปรียบเทียบกับคะแนนสอบหลังเรียน (Posttest) 
  2. ทดลองใช'ชุดเกมคอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริม
ความสามารถในการเขียนสะกดคํายาก ท่ีผู'วิจัยพัฒนาขึ้น 
โดยผู'วิจัยทดลองสอนด'วยตนเองใช'เวลาเร่ืองละ 2 ช่ัวโมง   
สัปดาห�ละ 4 ช่ัวโมง รวมเวลาทดลอง 20 ช่ัวโมง จํานวน 5  
สัปดาห� โดยดําเนินการ ดังนี้ 
   2.1 ครูช้ีแจงและอธิบายวิธีการเรียนชุดเกม
คอมพิวเตอร�ให'นักเรียนเข'าใจ 
   2.2 ครูสอนตามแผนการจัดการเรียนรู'และชุด
เกมคอมพิวเตอร�  
   2.3 ให'นักเรียนศึกษาและปฏิบัติกิจกรรมเล�นเกม
คอมพิวเตอร�  เมื่อเล�นจบแต�ละเร่ืองให' นักเรียนทํา
แบบทดสอบท'ายชุดเกมคอมพิวเตอร�จนครบทุกเร่ือง 

   2.4 ครูสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนขณะปฏิบัติ
กิจกรรมระหว�างเรียนและจดบันทึกผลจากการสังเกต 
  3. ทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยใช'แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนฉบับเดิมท่ีใช'ในการทดลองก�อน
เรียนนํามาสลับข'อ 
  4. นักเรียนตอบแบบวัดเจตคติท่ีมีต�อการเรียนด'วย
ชุดเกมคอมพิวเตอร�เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียน
สะกดคํายาก กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย ช้ันมัธยม 
ศึกษาป0ท่ี 1 จํานวน 20 ข'อ 
 

การวิเคราะห+ข*อมูล 

 การวิเคราะห�ข'อมูลในการวิจัยคร้ังนี้ ผู'วิจัยวิเคราะห�
ข'อมูลเชิงปริมาณและข'อมูลเชิงคุณภาพ ดังนี้ 
  1. ข'อมูลเชิงปริมาณ 
   วิเคราะห�ข'อมูลโดยใช'คอมพิวเตอร�และโปรแกรม
คอมพิวเตอร�สําเร็จรูปโดยดําเนินการ ดังน้ี 
    1.1 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือก�อนนํามาใช'
กับกลุ�มตัวอย�าง 
     1.1.1 การตรวจสอบคุณภาพของชุดเกม
คอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียนสะกด
คํายาก โดยผู'เช่ียวชาญ จํานวน 5 ท�าน โดยใช'แบบประเมิน
ชุดเกมคอมพิวเตอร�เปtนแบบมาตราส�วนประมาณค�า 
(Rating Scale) ตามลิเคอร�ท (Likert’s Scale) 5 ระดับพร'อม
ให'คําแนะนํา 
     1.1.2 การตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดังนี้ 
      1.1.2.1 ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) โดยพิจารณาจากค�าดัชนีความสอดคล'อง 
(IOC) ระหว�างข'อสอบแต�ละข'อกับจุดประสงค�การเรียนรู' 
      1.1.2.2 วิเคราะห�หาค�าระดับความยาก (p) 
และหาอํานาจการจําแนก (r)  
       1.1.2.3 วิเคราะห�หาค�าความเช่ือม่ันแบบ 
ทดสอบท้ังฉบับโดยใช'สูตร KR20 ของคูเดอร� ริชาร�ดสัน 
(Kuder Richardson) 
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     1.1.3 การตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดเจตคติ  
โดยตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 
โดยพิจารณาจากค�าดัชนีความสอดคล'อง (IOC) ระหว�างข'อ
คําถาม กับพฤติกรรมความคิดเห็นท่ีต'องการ 
    1.2 การวิเคราะห�ข'อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน
การวิจัย 
     1.2.1 วิเคราะห�หาประสิทธิภาพของชุดเกม
คอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียนสะกด
คํายาก กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1  
ตามเกณฑ� 80/80 โดยใช'สูตร E1/E2 
     1.2.2 วิเคราะห�เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนของนักเรียนก�อนเรียนและหลังเรียนด'วยชุดเกม
คอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียนสะกด
คํายาก กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1  
โดยใช'การทดสอบค�าทีแบบสองกลุ�มไม�อิสระกัน (t–test  
แบบ Dependent–Samples) 
     1.2.3 วิเคราะห�ผลเจตคติของนักเรียนท่ีมีต�อ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด'วยชุดเกมคอมพิวเตอร�  
เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียนสะกดคํายาก      
กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1       
เปtนการหาค�าเฉลี่ยแล'วเทียบกับเกณฑ�ในระดับมากขึ้นไป  
คือ ค�าเฉลี่ยต้ังแต� 3.50 ขึ้นไป 
  2. ข'อมูลเชิงคุณภาพ 
   การนําเสนอข'อมูลเชิงคุณภาพในงานวิจัยคร้ังนี้  
เปtนการแจกแจงข'อค'นพบท่ีสําคัญในเชิงอธิบายความ      
ท่ีจะนํามาสู�การสรุปผลงานการวิจัย ในขณะดําเนินการ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด'วยชุดเกมคอมพิวเตอร�
เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียนสะกดคํายาก        
กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 
โรงเรียนบ'านตาลโกน สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 ในด'านการพัฒนาศักยภาพ
ในด'านทักษะการเขียน และทักษะในด'านต�างๆ ของ
นักเรียน สามารถแบ�งกลุ�มได' ดังน้ี 
    2.1 การพัฒนาด'านการเขียน 
    2.2 การพัฒนาด'านเจตคติต�อเกมคอมพิวเตอร� 
    2.3 การพัฒนาด'านการนําไปใช' 
 

สถิติท่ีใช*ในการวิเคราะห+ข*อมูล 

 สถิติท่ีใช'ในการวิเคราะห�ข'อมูล ผู'วิจัยดําเนินการ
วิเคราะห�ข'อมูล ดังน้ี 
  1. สถิติพื้นฐาน 
   1.1 ค�าร'อยละ (Percentage)  
   1.2 ค�าเฉลี่ย (Mean)  
   1.3 ค�าส�วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard  Deviation)   
  2. สถิติวิเคราะห�คุณภาพเคร่ืองมือท่ีใช'ในการวิจัย 
   2.1 การคํานวณหาค�าระดับความยากของ
ข'อสอบจากสูตร   
   2.2 การหาค�าอํานาจจําแนกของข'อสอบ 
   2.3 หาค�าความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ ใช'วิธี
คํานวณจากสูตร KR20 ของคูเดอร� ริชาร�ดสัน 
   2.4 การหาค�าความเท่ียงตรง (Validity) ของแบบ
สอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบวัดเจตคติของ
นักเรียน โดยใช'สูตรดัชนีค�าความสอดคล'อง IOC  
  3. สถิติท่ีใช'ในการทดสอบสมมตฐิาน 
   3.1 หาประสิทธิภาพของชุดเกมคอมพิวเตอร�ตาม
เกณฑ� 80/80   
   3.2 หาความแตกต�างระหว�างคะแนนการทดสอบ
ก�อนเรียน (Pretest) และหลังเรียน (Posttest) โดยใช'การทดสอบ
ค�าทีแบบสองกลุ�มไม�อิสระกัน (t–test แบบ Dependent-
Samples) 
   3.3 หาค�าเฉลี่ยของเจตคติของนักเรียนท่ีมีต�อ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด'วยชุดเกมคอมพิวเตอร�  
เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียนสะกดคํายาก     
กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 
 

สรุปผลการวิจัย 

 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด'วยชุดเกม
คอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียนสะกด
คํายาก กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1
สรุปผลการวิจัยได' ดังน้ี 
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  1. ชุดเกมคอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริมความสามารถ
ในการเขียนสะกดคํายากกลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย  
ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 มีประสิทธิภาพเท�ากับ 86.10/85.90 
สูงกว�าเกณฑ� 80/80 ท่ีตั้งไว' 
  2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยม 
ศึกษาป0ท่ี 1 หลังเรียนด'วยชุดเกมคอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริม
ความสามารถในการเขียนสะกดคํายาก กลุ�มสาระการ
เรียนรู'ภาษาไทย สูงกว�าก�อนเรียนอย�างมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01 
  3. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 มีเจตคติต�อการ
เรียนการสอนด'วยชุดเกมคอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริม
ความสามารถในการเขียนสะกดคํายาก กลุ�มสาระการ
เรียนรู'ภาษาไทย อยู�ในระดับมากท่ีสุด 
 

ข*อเสนอแนะ 

 1. ข'อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช' 
  1.1 การนําชุดเกมคอมพิวเตอร�ไปใช'เพื่อการเรียน
การสอนจริงในสถานศึกษาควรจัดเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร�
ให'มีจํานวนเพียงพอและมีประสิทธิภาพสูง มีความเร็วใน
การประมวลผลภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงได'อย�าง
รวดเร็ว หากใช'กับเคร่ืองท่ีมีประสิทธิภาพตํ่าอาจทําให'
ผู' เรียนเบ่ือหน�ายในการเรียน ซึ่งอาจมีผลกระทบต�อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  1.2 ชุดเกมคอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริมความสามารถ
ในการเขียนสะกดคํายาก กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย  
ช้ันมัธยมศึกษาป0ท่ี 1 ครูผู'สอนควรเตรียมเกมและเคร่ือง
คอมพิวเตอร�ให'เพียงพอกับผู'เรียนจะได'เล�นตามความสนใจ  
และเวลาว�างของผู'เรียนแต�ละคน 

  1.3 ครูผู'สอนควรจัดคาบเวลาเรียน หรือเวลาใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให'ยืดหยุ�น และเหมาะสม
ในการฝyกทักษะด'านการเขียนคํายาก โดยคํานึงถึงความ
แตกต�างระหว�างบุคคล 
  1.4 ครูผู'สอนควรมี วิ ธีการต�างๆ ในการสร'าง
บรรยากาศระหว�างฝyกกิจกรรม เพื่อให'ผู' เรียนมีความ
สนุกสนาน และฝyกกิจกรรมอย�างเต็มท่ี 
  1.5 ครูผู'สอนระดับช้ันอ่ืนสามารถนําชุดเกม
คอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียนสะกด
คํายาก กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย นําไปจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนได'เปtนอย�างดี 
 2. ข'อเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังต�อไป 
  2.1 ควรสร'างชุดเกมคอมพิวเตอร�ในลักษณะการ 
บูรณาการกับเนื้อหาสาระในกลุ�มสาระการเรียนรู' อ่ืนๆ 
เพื่อให'นักเรียนได'รับความรู'อย�างหลากหลาย และเปtนการ
พัฒนาทักษะการอ�านและการเขียนไปพร'อมกันด'วย  
  2.2 ผู'บริหารสถานศึกษาหรือผู'มีส�วนเกี่ยวข'อง  
ควรสนับสนุนและส�งเสริมให'ครูได'สร'างชุดเกมคอมพิวเตอร�
ขึ้นมาประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในกลุ�ม
สาระการเรียนรู'อ่ืนๆให'มีประสิทธิภาพ 
  2.3 ควรศึกษาความคงทนในการเรียนรู' ด'วยชุด
เกมคอมพิวเตอร� เพื่อส�งเสริมความสามารถในการเขียน
สะกดคํายาก กลุ�มสาระการเรียนรู'ภาษาไทย 
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