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บทคัดย่อ

การวิจัยคร้ังน้ีมีความมุ่งหมาย  1) เพ่ือพัฒนาโปรแกรมบทเรียนประเภทเกม  เร่ือง การเขียน

สะกดคำยาก  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  ช้ันประถมศึกษาปีท่ี  4  ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์

80/80  2)  ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของโปรแกรมบทเรียนประเภทเกมท่ีพัฒนาข้ึน  3)  เปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียน ของนักเรียนที่เรียนด้วย

โปรแกรมบทเรียนประเภทเกมท่ีพัฒนาข้ึนกับการสอนแบบปกติและ  4) ศึกษาความคงทนในการเรียน

ของนักเรียน ที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนประเภทเกมกับการสอนแบบปกติ  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้

การศึกษาเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  4  สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม

เขต 2 ภาคเรียนท่ี  2 ปีการศึกษา  2553  ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่ม

ทดลองจำนวน  25  คน เรียนโดยใช้โปรแกรมบทเรียนประเภทเกมท่ีพัฒนาข้ึน  กลุ่มควบคุม จำนวน

22  คน เรียนโดยใช้การสอนแบบปกติ  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  ได้แก่  โปรแกรมบทเรียนประเภท

เกม  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงมีอำนาจจำแนก  0.25-0.82  และค่าความเช่ือม่ัน

ท้ังฉบับเท่ากับ 0.80  แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์  ซ่ึงมีค่าอำนาจจำแนก  0.26-

0.76 และค่าความเช่ือม่ันเท่ากับ  0.77  และ แผนการจัดการเรียนรู้ สำหรับกลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์สมมติฐานใช้

Hotelling T2 และ t-test (Dependent sample t-test  และ  Independent sample t-test  (Pooled)

ผลการวิจัยพบดังนี้

1. โปรแกรมบทเรียนประเภทเกมท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 90.60/84.67  ซ่ึงสูง

กว่าเกณฑ์ 80/80

2. ดัชนีประสิทธิผลของโปรแกรมบทเรียนประเภทเกมท่ีพัฒนาข้ึน  มีค่าเท่ากับ 0.707 แสดง

ว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียน ร้อยละ 70.70

3. นักเรียนซ่ึงเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนประเภทเกมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  และความ

สามารถในการคิดวิเคราะห์ สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนโดยใช้การสอนแบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05

*นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

** อาจารย์  คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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4.  นักเรียนซ่ึงเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนประเภทเกม  และนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้การสอน

แบบปกติ มีความคงทนในการเรียนรู้หลังเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน  โดยมีความคงทน

ทางการเรียน  คิดเป็นร้อยละ  99.76  และ  99.70  ตามลำดับ

Abstract

The purposes of this research were: 1) develop game-based courseware on spelling and

writing difficult words for grade 4 students with a required efficiency of 80/80, 2) find out and

effectiveness index of the developed game-based courseware, 3) compare learning achievement

and  analysis thinking abilities between the students who learned using the game-based courseware

and those learned by the traditional approaches, and 4)  find out retention between the students

who learned using the game-based courseware and those learned by the traditional approaches.

The sample used in this study consisted of 47  grade 4 students  under the Office of Mahasarakham

Educational Service Area Zone 2 in the second semester of the academic year 2010, obtained by

the cluster random sampling technique. They were divided into 2 groups ; an experimental group

with 25 students who learned using the developed game-based courseware and a control group

with 22 students who learned by the traditional approaches. The tools used in this research were

the spelling and writing the difficult words game-based courseware for grade 4 students, an

achievement test with discrimination of  0.25-0.82  and a reliability of  0.80,  an analytical

thinking test with discrimination of   0.26-0.76  and a reliability of 0.77 and eight spelling and

writing the difficult words lesson plans for an experimental group and a control group. Data were

analyzed by the mean, standard deviation and Hotelling T2, t-test (Dependent sample t-test and

Independent sample t-test (pooled) employed for testing hypotheses.

The results of the study were as follows :

1. The developed game-based courseware had an efficiency of  90.60/84.67, which

was higher than the established requirement at 80/80.

2. The developed game-based courseware had an effectiveness index of 0.707,

showed that the students progressed their learning at 70.70 percent.

3. The students who learned using the game-based courseware had  higher learning

achievement scores and higher analysis thinking scores  than those who learned by the traditional

approaches at the .05 level of significant.

4. The students who learned by the game-based courseware and those who learned using

the traditional approaches could retain their learning after 2 weeks at 99.76 and 99.70 percents.

They had no statistically significant difference of retention scores.

Keyword: Who Learned Using Game-Based Courseware, Analysis Thinking  on Spelling

and Writing The Difficult Words, Learned Using Game

คำสำคัญ: โปรแกรมบทเรียนประเภทเกม, การคิดวิเคราะห์ การเขียนสะกดคำยาก, เกมกับการเรียน
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บทนำ

หลักสูตรแกนกลางพุทธศักราช 2551 เขียนขึ้นตามแนวทางที่กำหนดไว้ในพระราชบัญญัติ

การศึกษาแห่งชาติ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย กำหนดแนวทางการจัดการเรียนรู้ไว้ คือ  จัดการ

เรียนรู้ด้านความรู้ ทักษะและวัฒนธรรมการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสาร ความชื่นชม การเห็นคุณค่า

ภูมิปัญญาไทย  และภูมิใจในภาษาประจำชาติ  มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะสำคัญ  5 ประการ คือ

ความสามารถในการส่ือสาร  ความสามารถในการคิด  ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถ

ในการใช้ทักษะชีวิต ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 4-7)

การอ่านและการเขียนคำ  เป็นทักษะพื้นฐานสำคัญของการเรียนรู้ที่จะทำให้นักเรียนบรรลุ

ตามเป้าหมายกำหนดของหลักสูตร ท้ังในการเรียนระดับพ้ืนฐานและในระดับสูง การเรียนในระดับ พ้ืนฐาน

จะเน้นในด้านการอ่านการเขียนได้ถูกต้อง มีความแม่นยำในหลักเกณฑ์ทางภาษา ซ่ึงเป็นเร่ืองสำคัญและ

เป็นความจำเป็นของนักเรียนทุกคน  ครูผู้สอนในระดับพื้นฐานจำเป็นต้องมีความรู้ในเรื่องหลักและ

กฎเกณฑ์ของภาษาไทย  เช่น การสะกดคำ  ไตรยางศ์  การผันเสียงวรรณยุกต์  คำควบกล้ําอักษรนำ

เป็นต้น และครูผู้สอนในระดับพื้นฐานจะต้องสามารถจัดกระบวนการเรียนการสอนได้อย่างมีลำดับ

ข้ันตอน  จากเร่ืองง่ายไปสู่เร่ืองยาก  ทำให้นักเรียนเรียนรู้ไปตามลำดับอย่างต่อเน่ือง  และไม่รู้สึกว่า

การเรียนภาษาเป็นเร่ืองยาก  (กรมวิชาการ. 2546 : 133) การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้กลุ่ม

สาระการเรียนรู้ภาษาไทยได้มีการนำเอาเทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทมากข้ึนเป็นลำดับ

เนื่องจากมีเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้หลายอย่าง  ทั้งที่เป็นระบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI)

ระบบมัลติมีเดีย  (Multimedia)  โปรแกรมบทเรียน  (Courseware)  เป็นต้น ซ่ึงนอกจากจะช่วยเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน  แล้วยังช่วยในการติดตามและประเมินผลผู้เรียนได้เป็นอย่างดี

(พัลลภ  พิรยะสุรวงศ์. 2543 :  72)  โปรแกรมบทเรียนถูกนำมาใช้เป็นส่ือการสอน  เน่ืองจากสามารถ

โต้ตอบกับผู้เรียนได้ รวมถึงการตอบสนองต่อข้อมูลท่ีผู้เรียนป้อนเข้าไปทันที  ซ่ึงเป็นการเสริมแรงให้

แก่ผู้เรียน โปรแกรมบทเรียนมีลักษณะเป็นส่ือประสม ทำให้ผู้เรียนสนุกกับการเรียน การออกแบบน้ัน

จะเร่ิมด้วยการสร้างส่ิงเร้าแก่ผู้เรียน มีการตอบสนองผู้เรียนให้ข้อมูลป้อนกลับเพ่ือเสริมแรง  (กิดานันท์

มลิทอง.  2543 : 222) โปรแกรมบทเรียนประเภทเกมได้นำเอาคุณลักษณะของเกม ท่ีเป็นท่ียอมรับว่า

ส่งผลดีต่อทัศนคติ  และผลการเรียนรู้ของผู้เรียนมาเป็นองค์ประกอบที่สำคัญ  มีประโยชน์ต่อการ

ฝึกทักษะทางภาษา ช่วยให้เด็กเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน พัฒนากระบวนการคิดของ

ผู้เรียนไปโดยท่ีผู้เรียนไม่รู้สึกตัว สร้างความสนุกสนานให้เกิดข้ึนในกระบวนการเรียนการสอน  ส่งเสริม

กระบวนการทำงานและการอยู่ร่วมกันในสังคม เป็นการส่งเสริมการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

โดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางตามแนวทางการปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้  สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้

แบบเอกัตบุคคลเร่ืองความแตกต่างระหวา่งบุคคล  สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ

พ.ศ. 2542  หมวด  4  แนวการจัดการศึกษา  มาตรา  22  การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียน

ทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความสำคัญที่สุด กระบวนการ



วารสารวิทยบริการ

ปีท่ี ๒๓ ฉบับท่ี ๒ พฤษภาคม-สิงหาคม ๒๕๕๕

168

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนฯ

พีระศักด์ิ  ศิริกิจ และคณะ

จัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ (“พระ

ราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ,”   ราชกิจจานุเบกษา. เล่มท่ี 16.  ตอนท่ี 14 ก. หน้า  7.  19  สิงหาคม

2542)  ด้านการวัดผลประเมินผล มีการกำหนดให้มีการประเมินผลการจัดการศึกษาโดยหน่วยงาน

ท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการศึกษา  ตามท่ีระบุไว้ในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ.  2542  และ

ได้มีการประเมินตามกรอบรับผิดชอบ  ผลการประเมินของสำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการ

เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  (2549 : 3)  พบว่า  ผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษา  4  วิชาหลัก  (ภาษาไทย

ภาษาอังกฤษ  คณิตศาสตร์  และวิทยาศาสตร์)  ต่ำกว่าร้อยละ  50  มาโดยตลอด รวมท้ังยังขาด

ความเข้มแข็งในด้านความรู้และทักษะพ้ืนฐานในการทำงานด้านการคิดวิเคราะห์และสร้างสรรค์ ทักษะ

การอ่านของนักเรียนไทยส่วนใหญ่มีค่าไม่เกินระดับ  2  จากท้ังหมด  5  ระดับ  สอดคล้องกับรายงานผล

การทดสอบของสถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (2553) ค่าสถิติพื้นฐานคะแนน O-NET

ประถมศึกษาปีท่ี  6 ปีการศึกษา 2552  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 38.58  และ

สอดคล้องกับรายงานสรุปผลการประเมินคุณภาพภายนอกของสำนักงานรับรองมาตรฐานและประเมิน

คุณภาพการศกึษา  (สมศ.)  ท่ีพบว่า  คุณภาพผู้เรียนด้านการคิดวิเคราะห์  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

และใฝ่เรียนรู้  (มาตรฐานท่ี 4,  5  และ 6)  ไม่น่าพึงพอใจ เพราะมีสถานศึกษาท่ีมีนักเรียนคิดวิเคราะห์

ได้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดี  และใฝ่เรียนใฝ่รู้ เพียงร้อยละ  10.4,  11.4  และ  24.0  ตามลำดับ

(ไพรวัลย์  พิทักษ์สาลี. 2552 : 73) ผลการทดสอบโอเน็ตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โรงเรียนท่ีผู้วิจัยสังกัดมีค่าเฉล่ียเพียงร้อยละ  37.01  (สถาบันทดสอบ

ทางการศึกษาแห่งชาติ. 2553 : 1) ผลการประเมินดังกล่าวสะท้อนให้เห็นปัญหาการจัดการเรียน

การสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยของโรงเรียนท่ีผู้วิจัยสังกัดท้ังระบบ  จากการวิเคราะห์สาเหตุพบว่า

ปัญหามาจากสภาพแวดล้อมท่ีส่งผลต่อการเรียนการสอนและการวัดผลประเมินผลท่ีสำคัญคือ การจัด

การเรียนการสอน  (ปราณี ปราบริปู.  2545 : 57)  นอกจากน้ีอาจเป็นเพราะผู้สอนยังขาดเทคนิควิธี

การฝึกสะกดคำซ่ึงถือเป็นรากฐานสำคัญของการอ่านและการเขียน  ขาดส่ือการเรียนการสอนท่ีเหมาะสม

(อุษา  แข็งขัน. 2545 : 3)  จากการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยต่างๆพบว่า  ได้มีการนำโปรแกรม

บทเรียนประเภทเกมและโปรแกรมบทเรียนแบบอ่ืนมาเป็นส่ือในการจัดการเรียนการสอนในหลายสาขา

วิชา และผลการวิจัยพบว่าโปรแกรมบทเรียนทำให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน จากกแนวคิด

หลักการ และเหตุผลดังกล่าว ทำให้ผู้วิจัยสนใจศึกษารูปแบบการสอนโดยใช้โปรแกรมบทเรียนประเภท

เกม ซ่ึงเช่ือม่ันว่าจะเป็นรูปแบบการสอนท่ีดีอีกรูปแบบหน่ึงท่ีจะช่วยพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคำยาก

และความสามารถในการคดิวิเคราะห์ของนักเรียน  เพ่ือพิจารณาผลการสอนว่าจะส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนและความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนได้สูงกว่าการสอนแบบปกติหรือไม่

ความมุ่งหมายของการวจัิย

1.  เพื่อพัฒนาโปรแกรมบทเรียนประเภทเกม เรื่อง  การเขียนสะกดคำยาก  กลุ่มสาระ

การเรียนรู้ภาษาไทย  ช้ันประถมศึกษาปีท่ี  4  ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80
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2. เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของโปรแกรมบทเรียนประเภทเกม  เร่ือง  การเขียนสะกดคำยาก

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีพัฒนาข้ึน

3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   และความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียน

เรื่อง การเขียนสะกดคำยาก กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ของนักเรียน

ที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนประเภทเกมกับการสอนแบบปกติ

4.  เพ่ือศึกษาความคงทนในการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนด้วยโปรแกรม

บทเรียนประเภทเกมกับการสอนแบบปกติ

สมมุติฐานการวิจัย

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  4  ท่ีเรียนโดยใช้โปรแกรมบทเรียนประเภทเกม  เร่ืองการเขียน

สะกดคำยาก กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และมีความสามารถในการคิด

วิเคราะห์สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ

วิธีดำเนินการวิจัย

1. ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน และทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ท่ีได้พัฒนาข้ึน

2. นักเรียนกลุ่มทดลองเรียนโดยใช้โปรแกรมบทเรียนประเภทเกมและกลุ่มควบคุมเรียนด้วย

การสอนแบบปกติ ตามกระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีกำหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ของแต่ละกลุ่ม

และทำแบบทดสอบประจำหน่วย หน่วยละ 10 คะแนน  ระยะเวลาเรียนท้ังหมด  16  ช่ัวโมง

3. ทำแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยกระทำทันทีเม่ือส้ินสุดการเรียนโดยใช้แบบทดสอบ

ชุดเดียวกับการทดสอบก่อนเรียน

4. ทดสอบวัดความคงทนทางการเรียน โดยทดสอบหลังจากเรียนผ่านไปแล้ว  2  สัปดาห์

โดยใช้แบบทดสอบที่ใช้ทดสอบหลังเรียน

กลุ่มเป้าหมาย

กลุ่มประชากรท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ีเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ในเขตอำเภอพยัคฆภูมิพิสัย

ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา  2553 ท่ีมีผลการทดสอบ NT ของกลุ่มนิเทศ ติดตามและประเมินผล

การศึกษา  สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 2 ประจำปีการศึกษา 2552 มี

คะแนนเฉล่ียจากการทดสอบ One way  ANOVA ไม่แตกต่างกัน   จำนวน  8  โรงเรียน  รวมจำนวน

นักเรียน  162  คน  กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  4  โรงเรียนบ้านเขวาทุ่ง และ

โรงเรียนบ้านโนนม่วงท่าพลับพลา จำนวน  47 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random

Sampling)
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

1. โปรแกรมบทเรียนประเภทเกม  เรื่อง  การเขียนสะกดคำยาก  กลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาไทย  ช้ันประถมศึกษาปีท่ี   4  จำนวน  8  หน่วย  16  ช่ัวโมง

2. แผนการจัดการเรียนรู้สำหรับใช้กับกลุ่มควบคุม  จำนวน 8 หน่วยการเรียน ซ่ึงผู้เช่ียวชาญ

5 คน ตรวจสอบคุณภาพ พบว่า มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.55  มีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.214 โดยสรุป

มีคุณภาพระดับดีมาก

3. แผนการจัดการเรียนรู้  สำหรับกลุ่มทดลอง จำนวน 8 หน่วยการเรียนรู้ ซ่ึงผู้เช่ียวชาญ

5 คน ตรวจสอบคุณภาพ พบว่า มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.63  มีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.19 โดยสรุป

มีคุณภาพระดับดีมาก

4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบเลือกตอบ  4  ตัวเลือก  จำนวน  40  ข้อ

มีอำนาจ 0.25-0.82  และค่าความเช่ือม่ันท้ังฉบับเท่ากับ 0.80

5. แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์แบบอิงเกณฑ์  จำนวน 20 ข้อ ซ่ึงมีค่า

อำนาจจำแนก  0.26-0.76  และค่าความเช่ือม่ันเท่ากับ  0.77

ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ

1. การพัฒนาโปรแกรมบทเรียนประเภทเกม  เร่ือง  การเขียนสะกดคำยาก  ช้ันประถมศึกษา

ปีท่ี  4  ผู้วิจัยดำเนินการพัฒนาและปรับปรุงจากกรอบแนวคิด  ADDIE  model  และ  กรอบแนวคิด

ไชยยศ เรืองสุวรรณ ดังน้ี

1.1  การวิเคราะห์ (Analyze)

1.1.1 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา  พุทธศักราช 2551  คู่มือครู  แบบเรียนกลุ่ม

สาระการเรียนรู้ภาษาไทย  เร่ือง  การเขียนสะกดคำยาก  ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 และเอกสารท่ีเก่ียวข้อง

เพ่ือทำความเข้าใจกับจุดมุ่งหมายของหลักสูตร  ขอบข่ายของเน้ือหา  ความถูกต้องของเน้ือหา

1.1.2 วิเคราะห์เนื้อหา และจุดประสงค์การเรียนรู้  โดยเนื้อหาคำยากนำมาจาก

ผลงานวิจัยของประทีป  แสงเป่ียมสุข  (2549 : 5-40)  ท่ีมีผลการวิเคราะห์ต้ังแต่ระดับความยาก

ง่ายปานกลางจนถึงระดับ คำยากมาก  จำนวน  80  คำ  เน้ือหาด้านความสามารถในการคิดวิเคราะห์

ผู้วิจัยได้นำแบบฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ ระดับประถมศึกษาตอนปลาย  ของ  ประพันธ์ศิริ  สุเสารัจ

(2552) มาประยุกต์ใช้ แล้วแบ่งเนื้อหาออกเป็น 8 หน่วยการเรียน แต่ละหน่วยการเรียนจะมี

องค์ประกอบคือ เรียนรู้คำนำชัย  เกมท่ี 1  เลือกคำท่ีเขียนถูก  เกมท่ี  2  ประสมคำ  เกมท่ี  3  เลือกคำ

เพ่ือประกอบประโยค  เกมท่ี 4 ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ หน่วยการเรียนรู้แบ่งออกดังน้ี หน่วยท่ี  1

คำหรรษา  หน่วยท่ี  2  คำมหาสนุก  หน่วยท่ี  3  แสนสุขกับคำ  หน่วยท่ี  4  คำนำคิด หน่วยท่ี  5

ปริศนาคำ  หน่วยท่ี  6  คำนำสุข  หน่วยท่ี  7 แสนสุขกับคำ  หน่วยท่ี  8  สุขสันต์หรรษากับคำ
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1.2 การออกแบบ (Design)

1.2.1 ศึกษาหลักการและเทคนิควิธีการสร้างเกม

1.2.2  เขียนผังงาน  (Flowchart)  เพ่ือกำหนดช่องทางส่ือสารภายในบทเรียน

แล้วนำเสนอกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์  ตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม

1.2.3  ออกแบบ  Storyboard  แล้วเสนอกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์  ตรวจสอบ

ความถูกต้องและเหมาะสม  แล้วนำเสนอผู้เช่ียวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา

ผู้เช่ียวชาญด้านส่ือการสอน  ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมอีกคร้ัง

1.3 พัฒนา (Develop)

1.3.1 พัฒนาโปรแกรมบทเรียนประเภทเกม  เร่ือง  การเขียนสะกดคำยาก  ตามท่ี

ได้ออกแบบ Storyboard  ไว้ แล้วนำเสนอกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม

1.3.2  สร้างแบบประเมินคุณภาพของโปรแกรมบทเรียนประเภทเกม  สำหรับผู้เช่ียวชาญ

โดยใช้แบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า(Rating Scale) แบบปลายเปิดในส่วนท้ายของแบบ

ประเมิน  เพ่ือให้ผู้ประเมินแสดงความคิดเห็นและให้ข้อเสนอแนะต่างๆ ได้

1.3.3 นำแบบประเมินท่ีพัฒนาแล้วเสนอกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์  ตรวจสอบ

แล้วนำไปปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์  เพ่ือนำไปใช้ในการประเมิน

คุณภาพ โปรแกรมบทเรียนประเภทเกมสำหรับผู้เช่ียวชาญ

1.3.4 นำโปรแกรมบทเรียนประเภทเกมท่ีพัฒนาเรียบร้อยแล้ว  เสนอผู้เช่ียวชาญ

ท้ัง 3 ด้านประเมิน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา  ผู้เช่ียวชาญ

ด้านจิตวิทยาการศึกษา โดยใช้แบบประเมินท่ีพัฒนาและปรับปรุงคุณภาพแล้ว  ผลการประเมินพบว่า

โปรแกรมบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึน มีค่าเฉล่ีย 4.57 มีความเหมาะสมระดับดีมาก

1.4 ทดลองใช้  (Implement)

มีขั้นตอนดังนี้

ข้ันท่ี  1  ทดลองแบบหน่ึงต่อหน่ึง  (1 : 1  หรือ  One to One Testing)

โดยทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านหัวหมู  จำนวน 3 คน โดยให้นักเรียน

พิจารณาด้านการออกแบบ ขนาดตัวอักษรการใช้ภาพ เสียงประกอบ  และการใช้สี  ในโปรแกรมประเภท

เกมที่พัฒนาขึ้น

ข้ันท่ี  2  ทดลองแบบหน่ึงต่อสาม  (1 : 3 หรือ  One to Three Testing)

ทดลองกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านหนองฮี  จำนวน  9  คน  ให้นักเรียนพิจารณา

ด้านการออกแบบ  ขนาดตัวอักษร  การใช้ภาพ  เสียงประกอบ  และการใช้สี  ความสมบูรณ์ของ

การเช่ือมโยง  ความสมบูรณ์  ความเหมาะสมของเกม  ในโปรแกรมประเภทเกมท่ีพัฒนาข้ึน

ข้ันท่ี  3  ทดลองแบบกลุ่มเล็ก  (1  :  10  หรือ Small Group Testing)

โดยทดลองกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  4  โรงเรียนบ้านหัวหมู  จำนวน  34  คน จัดการเรียนรู้
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ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนาข้ึนเพ่ือใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  สำหรับกลุ่มทดลอง

ตามลำดับข้ันตอนเดียวกันกับท่ีจะใช้งานจริง คือ  ให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ก่อนเรียน  จำนวน  40 ข้อ  ให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียน

จำนวน  20 ข้อ  จากน้ันให้นักเรียนเรียนตามกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีกำหนดในแผนการจัดการ

เรียนรู้ จำนวน  8  หน่วยการเรียนรู้  เวลาเรียน  16  ช่ัวโมง ให้ทำแบบทดสอบหลังเรียนแต่ละหน่วย

การเรียน เม่ือเรียนครบทุกหน่วยการเรียน  ให้นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบ

ชดุเดียวกันกับที่ใช้ทดสอบก่อนเรียน  เก็บข้อมูลเพื่อนำไปวิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพและวิเคราะห์ค่า

ดัชนีประสิทธิผลของโปรแกรมบทเรียนที่พัฒนาขึ้น

1.5 ประเมินผล (Evaluation)

1.5.1 นำผลการเก็บข้อมูลจากการทดลองกลุ่มเล็กมาวิเคราะห์ประสิทธิภาพ และ

ดัชนีประสิทธิผลของโปรแกรมบทเรียน ผลจากการวิเคราะห์  พบว่าโปรแกรมบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนมี

ประสิทธิภาพเท่ากับ  88.20/80.74  มีค่าดัชนีประสิทธิผล  เท่ากับ  .638  คิดเป็นร้อยละ  63.80

1.5.2 ปรับปรุงโปรแกรมบทเรียนที่พัฒนาขึ้น  เพื่อนำไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง

ที่เป็นกลุ่มทดลอง

1.5.3 นำไปใช้จริงกับกลุ่มทดลอง โรงเรียนบ้านเขวาทุ่งตามประบวนการท่ีกล่าวแล้ว

ให้การทดลองแบบกลุ่มเล็ก เก็บข้อมูลนำมาวิเคราะห์ประสิทธิภาพและดัชนีประสิทธิผล ผลการ

วิเคราะห์พบว่า โปรแกรมบทเรียนประเภทเกมที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพเท่ากับ 90.60/84.67

มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ  0.707  คิดเป็นร้อยละ  70.70

2. แผนการจัดการเรียนรู้สำหรับกลุ่มควบคุม  การวิจัยคร้ังน้ีผู้วิจัยได้พัฒนาแผนการจัดการ

เรียนรู้เร่ือง  การเขียนสะกดคำยาก  กลุ่มสาระภาษาไทย  ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  สำหรับกลุ่มควบคุม

จำนวน 8  แผน เวลาเรียน  16  ช่ัวโมง  มีวิธีการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ ดังน้ี

2.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย และคู่มือการวัด

และประเมินผลการจัดการศึกษาพุทธศักราช 2551

2.2 วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้  เน้ือหา  และจุดประสงค์การเรียนรู้ จากน้ันสร้างกำหนด

การสอน  โดยผู้วิจัยได้แบ่งเน้ือหาออกเป็น 8 หน่วยย่อย ตามข้ันตอนการวิเคราะห์เน้ือหาของโปรแกรม

บทเรียนประเภทเกมที่มีการตรวจสอบถูกต้องแล้ว

2.3 พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ โดยยึดมาตรฐานการจัดการเรียนรู้  จุดประสงค์การเรียนรู้

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ การวัดผลและประเมินผล ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช

2551  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย

2.4 นำเสนอแผนการจัดการเรียนรู้ ต่อกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณา

ความเหมาะสม จากน้ันนำเสนอผู้เช่ียวชาญชุดเดิม  เพ่ือประเมินคุณภาพ โดยใช้แบบประเมินแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า  ผลการประเมินพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ สำหรับกลุ่มควบคุม  มีค่าเฉล่ียเท่ากับ  4.55
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มีความเหมาะสมในระดับดีมาก

2.5 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้  ให้เหมาะสม  และนำเสนอต่อกรรมการควบคุม

วิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสมอีกครั้ง  จากนั้นจัดพิมพ์ฉบับสมบูรณ์เพื่อนำ

ไปใช้กับกลุ่มควบคุม

3. แผนการจัดการเรียนรู้สำหรับกลุ่มทดลอง มีวิธีการพัฒนาดังน้ี

3.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย และคู่มือการวัด

และประเมินผลการจัดการศึกษาพุทธศักราช 2551

3.2 วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ เน้ือหา และจุดประสงค์การเรียนรู้ จากน้ันสร้างกำหนด

การสอน โดยผู้วิจัยได้แบ่งเน้ือหาออกเป็น 8 หน่วยย่อย  ตามแนวทางการวิเคราะห์เน้ือหา โปรแกรม

บทเรียนที่กล่าวแล้ว

3.3 พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้  โดยยึดมาตรฐานการจัดการเรียนรู้  จุดประสงค์

การเรียนรู้  กิจกรรมการจัดการเรียนรู้  การวัดผลและประเมินผล  ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน

พุทธศักราช 2551

3.4 นำเสนอแผนการจัดการเรียนรู้สำหรับกลุ่มทดลองท่ีพัฒนาข้ึน ต่อกรรมการควบคุม

วิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาความเหมาะสม  จากน้ันนำเสนอผู้เช่ียวชาญชุดเดิม  เพ่ือประเมินคุณภาพ

โดยใช้แบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า  ผลการประเมินพบว่า  แผนการจัดการเรียนรู้สำหรับ

กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียเท่ากับ  4.63  มีความเหมาะสมในระดับดีมาก

3.5 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสม และนำเสนอต่อกรรมการควบคุม

วิทยานิพนธ์ เพือ่ตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสมอกีคร้ัง จากน้ันจัดพิมพ ์  เพือ่นำไปใช้ในการ

ทดลองกลุ่มเล็ก  (1 : 10)  ร่วมกับโปรแกรมบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนท่ี โรงเรียนบ้านหัวหมู  จำนวน  34  คน

3.6 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ นำเสนอต่อกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบ

ความถูกต้องและเหมาะสมอีกคร้ัง จากน้ันจัดพิมพ์ฉบับสมบูรณ์  เพ่ือนำไปใช้กับกลุ่มทดลอง

4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบแบบ

4 ตัวเลือก  ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้นตามจุดประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียน  โดยยึดหลักสูตรการศึกษา

ข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  จำนวน  1  ชุด มีข้ันตอนในการสร้าง

ดังนี้

4.1 ศึกษาวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้  จุดประสงค์การเรียนรู้ และเนื้อหากลุ่มสาระ

การเรียนรู้ภาษาไทย  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  ที่เกี่ยวกับการอ่าน

การเขียนสะกดคำ  แบ่งเน้ือหาสาระ เช่นเดียวกับการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้

4.2 ศึกษาวิธีการเขียนข้อสอบชนิดเลือกตอบจาก หนังสือเทคนิคการเขียนข้อทดสอบของ

ชวาล  แพรัตกุล  (2520)

4.3  กำหนดจำนวนข้อสอบชนิด  4  ตัวเลือกท่ีเขียนท้ังหมดและต้องการใช้จริง
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4.4 สร้างแบบทดสอบ แล้วนำแบบทดสอบไปเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ ชุดเดิม  เพ่ือตรวจสอบ

ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบและจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือหาความเท่ียงตรง (Validity)

4.5 วิเคราะห์ข้อมูลค่าดัชนีความสอดคล้องใช้สูตร  IOC  พบว่า แบบทดสอบมีค่าความ

สอดคล้องต้ังแต่  0.80 ถึง  1.00  จำนวน  45  ข้อ

4.6 นำแบบทดสอบเสนอประธานและกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบ

ความถูกต้องอีกคร้ัง แล้วปรับปรุงและจัดพิมพ์เป็นฉบับทดลอง

4.7 นำแบบทดสอบท่ีแก้ไขข้อบกพร่องแล้ว  ไปทดลองใช้กับนักเรียนโรงเรียนบ้านหนองฮี

อ. พยัคฆภูมิพิสัย จ. มหาสารคาม  จำนวน 20 คน เก็บข้อมูลเพ่ือนำมาหาคุณภาพข้อสอบ

4.8 หาคุณภาพของข้อสอบ  โดยการหาค่าอำนาจจำแนกเป็นรายข้อของตัวถูกแบบอิงเกณฑ์

เลือกข้อท่ีมีค่าอำนาจจำแนก 0.20-1.00 ไว้ใช้ แล้วคัดเลือกเอาแบบทดสอบท่ีมีประสิทธิภาพสูง จำนวน

40 ข้อ  พบว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีค่าอำนาจจำแนกต้ังแต่  0.25  ถึง  0.82

4.9 นำแบบทดสอบที่คัดเลือกไว้ มาหาค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับโดยใช้สูตรของโลเวท

(Lovett Method)  พบว่า  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีค่าเช่ือม่ันท้ังฉบับเท่ากับ  0.80

5. แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์  ผู้วิจัยได้สร้าง เป็นแบบปรนัยชนิด 4

ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ โดยมีวิธีสร้างดังน้ี

5.1 ศึกษาทฤษฏีและวิธีการสร้างแบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์จากแนวความคิด

ของบลูม  รวมท้ังศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์

5.2 สร้างนิยาม และความหมายของการวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์เพื่อสร้าง

แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ให้ตรงตามวัตถุประสงค์

5.3 สร้างแบบทดสอบ ท่ีมีการวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 4 ด้าน  ตามแนวของ

ประพันธ์ศิริ  สุเสารัจ  (2552)  ได้แก่  ด้านการสังเกตและการจำแนก  ด้านการจัดกลุ่ม  ด้านการ

วิเคราะห์เหตุผล  และด้านการทำนาย  จำนวน 40 ข้อ

5.4 นำแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญชุดเดิม พิจารณาความสอดคล้องรายข้อ โดยการ

วิเคราะห์ข้อมูลค่าดัชนีความสอดคล้องใช้สูตร IOC  พบว่า แบบทดสอบมีค่าความสอดคล้องต้ังแต่

0.80 ถึง  1.00  จำนวน  20  ข้อ

5.5 ปรับปรุงแก้ไขแล้วนำเสนอประธานและกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์  เพ่ือตรวจสอบ

ความถูกต้องอีกคร้ัง  แล้วปรับปรุงและจัดพิมพ์เป็นฉบับทดลอง

5.6 นำแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนโรงเรียนบ้านหนองฮี อำเภอพยัคฆภูมิพิสัย

จังหวัดมหาสารคาม จำนวน 20  คน  เพ่ือนำผลการทดลองใชม้าหาคุณภาพของแบบทดสอบ

5.7 หาค่าอำนาจจำแนกข้อทดสอบรายข้อ  แล้วเลือกข้อสอบท่ีมีค่าอำนาจจำแนก 0.20-

1.00  ไว้ใช้ จากน้ันคัดเลือกเอาแบบทดสอบท่ีมีประสิทธิภาพสูง จำนวน 20 ข้อ  พบว่าแบบทดสอบ

วัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ท่ีคัดเลือกไว้มีค่าอำนาจจำแนกต้ังแต่  0.26  ถึง  0.36
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5.8 นำแบบทดสอบท่ีคัดเลือกไว้ จำนวน  20 ข้อ มาหาค่าความเช่ือม่ันท้ังฉบับโดยใช้

สูตรของโลเวท  (Lovett Method)  พบว่า  แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์มีค่า

เช่ือม่ันท้ังฉบับเท่ากับ  0.77

การเก็บรวบรวมข้อมูล

 ผู้วิจัยได้ทำการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลดังน้ี

1. ทำหนังสือขออนุญาตจากสำนักงานบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ตามรายละเอียด

ดังนี้

1.1 ทำหนังสือขอความอนุเคราะห์แต่งต้ังผู้เช่ียวชาญ ในการตรวจสอบเคร่ืองมือในการวิจัย

1.2 ทำหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการทดลองใช้เครื่องมือและเก็บรวบรวมข้อมูล

2. ทดลองใช้เคร่ืองมือเก็บรวบรวมข้อมูลกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างซ่ึงเป็นโรงเรียนสังกัด สำนักงาน

เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต  2 ดังนี้ กลุ่มทดลอง โรงเรียนบ้านเขวาทุ่ง

กลุ่มควบคุม โรงเรียนบ้านโนนม่วงท่าพลับพลา

การวิเคราะห์ข้อมูล

ผู้วิจัยจัดกระทำและวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภทประยุกต์ใช้งาน

ด้านการคำนวณ  โดยดำเนินการ ดังน้ี

1. การจัดกระทำข้อมูล  โดยตรวจกระดาษคำตอบของนักเรียน  ให้คะแนน บันทึกข้อมูล

คะแนนเป็นไฟล์

2. การวิเคราะห์ข้อมูล  ดำเนินการดังน้ี

2.1 วิเคราะห์ประสิทธิภาพของ โปรแกรมบทเรียนประเภทเกม ตามเกณฑ์ 80/80  โดยใช้

วิธีการหาประสิทธิภาพ  E1/ E2  (เผชิญ  กิจระการ.   2544 : 44-62)

2.2 วิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผลของโปรแกรมบทเรียนประเภทเกม โดยใช้สูตร E.I.

(Effectiveness Index)

2.3 วิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความสามารถ

ในการคิดวิเคราะห์ ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม  ใช้ การทดสอบ  Hotelling T2

2.4 วิเคราะห์เปรียบเทียบความคงทนในการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

ท่ีเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนประเภทเกมหลังเรียน  กับหลังเรียน  2  สัปดาห์  และวิเคราะห์เปรียบเทียบ

ความคงทนทางการเรียน  หลังเรียนกับหลังเรียน 2 สัปดาห์ ของนักเรียนท่ีเรียนโดยการสอนแบบปกติ

ใช้การทดสอบ ที แบบกลุ่มไม่อิสระจากกัน (Dependent sample t-test)
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ผลการวิจัย

1. โปรแกรมบทเรียนประเภทเกม ท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 90.69/84.67   สูงกว่าเกณฑ์

80/80  ท่ีต้ังไว้

2. โปรแกรมบทเรียนประเภทเกม ท่ีพัฒนาข้ึนค่าดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ  0.707  คิดเป็น

ร้อยละ  70.70

3. นักเรียนซึ่งเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนประเภทเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ สูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยใช้การสอนแบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05

4. นักเรียนซ่ึงเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนประเภทเกม  และนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้การสอน

แบบปกติ มีความคงทนในการเรียนรู้หลังเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน  โดยมีความคงทน

ทางการเรียน  คิดเป็นร้อยละ  99.76  และ  99.70  ตามลำดับ

อภิปรายผล

การวิจัยในคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลอง  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการคิด

วิเคราะห์ เร่ือง การเขียนสะกดคำยาก ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน

ประเภทเกม กับการเรียนแบบปกติ  ซ่ึงผู้วิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยตามข้ันตอนดังน้ี

1.  นักเรียนท่ีเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนประเภทเกมท่ีพัฒนาข้ึน  มีค่าเฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน และความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยการสอนแบบ

ปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สอดคล้องกับสมมุติฐานท่ีต้ังไว้ ผลท่ีปรากฏเช่นน้ีอาจเน่ืองจาก

เกม (Game) เป็นกิจกรรมท่ีทำให้ผู้เล่นพยายามบรรลุเป้าหมายท่ีท้าทาย  มีการแข่งขันภายใต้กติกา

ท่ีกำหนด  เกมเพ่ือการสอน มาจากหลักการของการเล่นกับพัฒนาการ  ซ่ึงนักจิตวิทยามองว่าท้ังสอง

อย่างมีความเก่ียวข้องกันอย่างใกล้ชิด และธรรมชาติของมนุษย์ใช้การเล่นเป็นเคร่ืองมือในการเข้าสังคม

และเรียนรู้ การอยู่รอดจึงทำให้นักเรียนมีพัฒนาการด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถ

ในด้านการคิดวิเคราะห์ได้สูงกว่าการเรียนแบบปกติ  ซ่ึงสอดคล้องกับผลการวิจัยของชุลีจิต ปะติเพนัง

(2552 : 84-86)  พบว่า  นักเรียนกลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนประเภทเกม เร่ือง มาตรา

ตัวสะกด สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาท่ี 2  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม

อย่างมี นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนกลุ่มทดลองมีความคิดวิเคราะห์สูงกว่านักเรียน

กลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สอดคล้องกับผลการวิจัยของ วีรยา  สิงห์อาจ  (2550

: 75)  พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนกับนักเรียนที่เรียนตามคู่มือมีผลสัมฤทธิ์ทาง

การเรียนหลังเรียนเพ่ิมข้ึนมากกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สอดคล้องกับผล

การวิจัยของกรรณิการ์  บัวเทิง  (2551  :  83 - 84)  พบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน

แบบ Interactive Book คำศัพท์ภาษาไทย  มีคะแนนหลังเรียนเพิ่มขึ้นมากกว่าคะแนนก่อนเรียน
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อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01  สอดคล้องกับผลการวิจัยของวีรยา  สิงห์อาจ  (2550 : 75)  พบว่า

นักเรียนท่ีเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนกับนักเรียนท่ีเรียนตามคู่มือมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน

เพ่ิมข้ึนกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  และสอดคล้องกับผลการวิจัยของปิยธิดา

รอบรู้ (2551 : 60-89)  พบว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบเว็บเควสท์ เร่ือง คำควบกล้ํา

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนตามคู่มือครูอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ .01

2. นักเรียนท่ีเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนประเภทเกมและการสอนแบบปกติ  เร่ือง  การเขียน

สะกดคำยาก กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย หลังจากการเรียนผ่านไปแล้ว 2  สัปดาห์  สามารถคงทน

ความรู้หลังเรียน จากการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนกับค่าเฉลี่ยของ

คะแนนจากการทดสอบหลังจากเรียนผ่านไปแล้ว  2  สัปดาห์ของนักเรียนท่ีได้รับการสอนแต่ละรูปแบบ

โดยการทดสอบ ที (Dependent Sample t-test) พบว่า ไม่แตกต่างกัน โดยมีความคงทนทางการเรียน

คิดเป็นร้อยละ  99.76  และ 99.70  ของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน  ตามลำดับทั้งนี้อาจเป็นเพราะ

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรมบทเรียนประเภทเกม กับการสอนแบบปกติ  ท้ัง  2  รูปแบบ

เป็นการจัดกิจกรรมการสอนท่ียึดผู้เรียนเป็นสำคัญ  ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง   จึงกระตุ้นให้นักเรียน

เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ทำให้เกิดความเข้าใจในสถานการณ์น้ัน ๆ และนำความรู้ไปเก็บไว้

ในส่วนของความจำระยะยาว และเม่ือพบกับสถานการณ์น้ัน ๆ อีกคร้ังหน่ึง จึงยังสามารถระลึกถึงเร่ืองราว

เหล่านั้นได้อีก ซึ่งทำให้นักเรียนมีพัฒนาการทางการเรียนอย่างคงทนเม่ือเวลาผ่านไปไม่แตกต่างกัน

ข้อเสนอแนะ

1. ข้อเสนอแนะในการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนประเภทเกม

1.1 ควรออกแบบโปรแกรมบทเรียนประเภทเกมที่ให้นักเรียนสามารถเล่นพร้อมกัน

อย่างน้อย  2  คน และให้นักเรียนร่วมมือกันเพ่ือเอาชนะเกม ซ่ึงนอกจากจะช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้

อย่างสนุกสนานแล้ว  ยังจะช่วยให้นักเรียนเกิดความรัก ความสามัคคี  ความร่วมมือในหมู่คณะซ่ึงเป็น

คุณธรรมสำคัญได้อีกประการหนึ่ง

1.2 การออกแบบหน้าจอ ควรให้สวยงาม เป็นระบบ  สอดคล้องกับหลักจิตวิทยา

การเรียนรู้และทฤษฎีสี  ลักษณะรูปแบบและขนาดตัวอักษรท่ีใช้ควรเลือกใช้ให้เหมาะสมกับระดับช้ัน

2. ข้อเสนอแนะในการนำโปรแกรมบทเรียนประเภทเกมไปใช้

2.1 ก่อนนำโปรแกรมบทเรียนไปทดลองใช้งานกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ควรตรวจสอบแผ่น

โปรแกรมบทเรียนเพ่ือป้องกันปัญหาแผ่นชำรุดเสียหาย รวมท้ังอุปกรณ์ต่าง ๆ

2.2 หากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ไม่เพียงพอกับจำนวนนักเรียนควรจัดให้เรียนเป็นกลุ่มเพ่ือให้

เหมาะสมกับสภาพปัจจุบันที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ไม่เพียงพอต่อการเรียนการสอน

2.3 ในขณะที่เรียน ครูควรคอยแนะนำให้คำปรึกษาในกรณีที่นักเรียนเกิดปัญหาเพื่อให้

การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  และ เป็นการสร้างบรรยากาศท่ีดีในการเรียน
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2.4 ควรส่งเสริมให้มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยโปรแกรมบทเรียนประเภทเกม

โดยให้สอดคล้องกับความจำเป็น  และความเหมาะสมในการเรยีนการสอนแต่ละรายวิชา

3. ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป

3.1 ในการดำเนินการทดลองและเก็บข้อมูลระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ควร

กระทำโดยผู้ดำเนินการคนเดียวกัน การดำเนินการโดยผู้ดำเนินการท่ีแตกต่างกัน ข้อมูลท่ีได้รับอาจเกิด

ความคลาดเคล่ือน ทำให้คุณภาพของงานวิจัยลดลง

3.2 เคร่ืองมือท่ีจะใช้ทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เร่ือง  การเขียนสะกดคำยาก  ท่ีมี

ความเท่ียงตรง และเช่ือม่ันได้สูงท่ีสุดคือการทดสอบโดยใหนั้กเรียนเขียนตามคำบอก

3.3 ควรวิจัยเพื่อศึกษาผลของการใช้โปรแกรมบทเรียนประเภทเกมสำหรับนักเรียนที่มี

ระดับสติปัญญาต่ำ หรือสมาธิส้ัน เพ่ือจะได้แก้ปัญหานักเรียนท่ีมีคุณลักษณะดังกล่าว ให้สามารถเกิด

การเรียนรู้ได้

3.4 ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบระหว่างการสอนโดยใช้โปรแกรมบทเรียนประเภทเกมกับ

การสอนโดยใช้นวัตกรรมอ่ืน ๆ

3.3 ควรมีการสร้างและพัฒนาโปรแกรมบทเรียนประเภทเกม  ในเน้ือหาอ่ืนท่ีเป็นปัญหา

และในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ
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