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การเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านจับใจความจากวรรณคดีของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 ระหว่างกลุ่มที่โดยใช้เกมและกลุ่มที่สอนแบบปกติ
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บทคัดย่อ

การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อ 1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านจับใจความ
วรรณคดีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างวิธีสอนที่ใช้เกมกับวิธีสอนแบบปกต ิ 2. เพื่อเปรียบ
เทียบความสามารถในการอ่านจับใจความวรรณคดีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 ก่อนเรียนและหลัง
เรยีนทีไ่ด้รบัการสอนโดยการใช้เกม 3. เพือ่เปรยีบเทยีบความสามารถในการอ่านจบัใจความวรรณคดขีอง
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนเรียนและหลังเรียนที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอนแบบปกต ิกลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก ่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนมัธยมวัด
มกุฏกษัตริย ์แขวงบางขุนพรหม เขตพระนคร กรุงเทพมหานคร จ�ำนวน 2 ห้องเรียน จ�ำนวน 80 คน 
โดยคดัเลอืกจากการน�ำคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาภาษาไทย ทัง้ 4 ห้อง มาหาค่าเฉลีย่ของแต่ละ
ห้อง โดยการวเิคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเดยีว (one-way ANOVA) แล้วเลอืกคูข่องค่าเฉลีย่ทีไ่ม่แตก
ต่างกันมา 1 คู ่ใช้วิธีการสุ่มโดยการจับสลาก เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ได ้แก ่1.แผนการ
จัดการเรียนรู้การอ่านจับใจความวรรณคดีโดยใช้เกม 5 แผน และแผนการจัดการเรียนรู้การอ่านจับใจ
ความวรรณคดีโดยรูปแบบปกติ 5 แผน 2. แบบวัดความสามารถการอ่านจับใจความวรรณคด ีโดยผ่าน
การตรวจสอบจากผูเ้ชีย่วชาญและหาค่าดชันคีวามสอดคล้อง (IOC) วเิคราะห์ข้อมลูโดยใช้ค่าสถิตค่ิาเฉลีย่  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าท ี(t-test) แบบ Dependent และ Independent

 ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้

1. ความสามารถในการอ่านจบัใจความวรรณคดขีองกลุม่ทีส่อนโดยใช้เกม มคีะแนนค่าเฉลีย่หลงั
เรียนสูงกว่ากลุ่มที่สอนโดยแบบปกต ิอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

2. ความสามารถในการอ่านจบัใจความวรรณคดขีองกลุม่ทีส่อนโดยใช้เกม มคีะแนนค่าเฉลีย่หลงั
เรียนสูงขึ้นกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

3.ความสามารถในการอ่านจับใจความวรรณคดี ของกลุ่มที่สอบโดยแบบปกต ิมีค่าเฉลี่ยคะแนน
หลังเรียนสูงขึ้นกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

จากผลการวิจัยครั้งนี้แสดงให้เห็นว่า การสอนโดยใช้เกมในการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษา
ไทย สามารถพัฒนาความสามารถในการอ่านจับใจความวรรณคดีให้สูงขึ้นได ้

ค�ำส�ำคัญ : อ่านจับใจความ, สอนโดยใช้เกม
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ABSTRACT

 The objectives of the research were 1) to compare the ability in comprehensive 
reading literature of 1st year junior high school students by teaching method between 
using game and normal teaching, 2) to compare the ability in comprehensive reading the 
literature of 1st year junior high school students both before and after class given using 
game of teaching method, and 3) to compare the ability in comprehensive reading the 
literature of 1st year junior high school students both before and after class given normal 
teaching method. The population of this research were 2 classes of 80 students in 1st year 
junior high school, 1st semester, academic year 2015 at Mathayom Wat Makutkasat School, 
Bang Khun Prom, Phra Nakhon, Bangkok. The researcher took Thai language achievement 
scores of all 4 classes into the average of each class by using one-way analysis of variance 
(one-way ANOVA), choosing one pair of same average and random by drawing lots. The 
research tools were 1) 5 learning management plans of comprehensive reading by using 
game and 5 learning management plans of comprehensive reading by normal teaching 
method, 2) ability measure’s forms of comprehensive reading through verification by 
experts about Index of Item Objective Congruence (IOC), and the data was analyzed into 
Arithmetic Mean, standard deviation (S.D.), and T-test both Dependent and Independent.

 The findings of this research were as follows:

 1. The after class’s average of ability in comprehensive reading the literature of 
the group taught by using game was higher than groups taught by normal teaching method 
with statistical significance value at 0.5.

 2. The after class’s average of ability in comprehensive reading the literature of 
the group taught by using game was higher than before class’s average with statistical 
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significance value at 0.5

 3. The after class’s average of ability in comprehensive reading the literature of 
the group taught by normal teaching method was higher than before class’s average with 
statistical significance value at 0.5

	 Keywords: Read more, Teach using games 
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บทน�ำ

ภาษาไทยถือได้ว่าเป็นพื้นฐานที่ส�ำคัญ เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้วิชาและใช้เป็นการส่ือสารใน
ชวิีตประจ�ำวัน โดยเฉพาะทกัษะการอ่าน มคีวามจ�ำเป็น ในการแสวงหาความรู้เป็นส�ำคัญ สามารถเพิม่พนู
สติปัญญา รู้ทันข่าวสารต่าง ๆ  และสามารถอ่านเพื่อความเพลิดเพลินสนุกสนานได้อีกด้วย โดยเฉพาะผู้
เรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ต้องจัดการเรียนการสอนที่ท�ำให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น อยาก
เรียนรู้ และฝึกฝนทักษะการใช้ภาษาไทยให้รู้ยิ่ง เห็นจริง จนเกิดความแตกฉาน สามารถน�ำไปใช้ได้จริง 
อันเป็นพื้นฐานส�ำคัญของภาษาไทย 

ส�ำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐานกระทรวง
ศึกษาธิการ จึงได้ก�ำหนดให้ทักษะการอ่านเป็น 1 ใน 5 สาระที่ต้องเรียนรู้ในวิชาภาษาไทย ตามหลักสูตร
แกนกลาง การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งในสาระการอ่านนั้นได้ระบุมาตรฐานการเรียนรู ้
ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อไปใช้ในการตัดสินใจ แก้ปัญหาในการดาเนินชีวิต 
และมีนิสัยรักการอ่าน ฉะนั้น ผู้เรียนจะต้องผ่านมาตรฐานการเรียนรู้ดังกล่าว และผู้เรียนต้องผ่านการ
ประเมิน การอ่าน การคิดวิเคราะห ์และการเขียนด้วย จึงจะได้เลื่อนชั้นตามที่หลักสูตรก�ำหนดเอาไว้

กระทรวงศึกษาธิการ (2551: 32) ในส่วนของเด็กมัธยมศึกษาตอนต้น มีความจ�ำเป็นอย่างมากที่
ต้องได้รับการฝึกทักษะการอ่าน เพราะว่าการอ่านเป็นทักษะส�ำคัญในการเรียนรู้ ผู้เรียนจะต้องพัฒนา
ตนเองให้มคีวามช�ำนาญในการอ่านแบบต่าง ๆ  ตามมาตรฐานการเรยีนรู้ ตามตวัช้ีวดัให้ครบถ้วน เช่น การ
อ่านอย่างมีวิจารณญาณ การอ่านตีความ การอ่านจับใจความ เป็นต้น โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การอ่านจับใจ
ความส�ำคญั เป็นการพฒันาทีต่่อยอดการเรยีนรู ้เพิม่ประสบการณ์การเรยีนรู ้เพราะว่าการจะเรยีนรูอ้ะไร
ให้ได้ด ีจ�ำเป็นที่จะต้องอ่านจับใจความส�ำคัญ เก็บเอาสาระส�ำคัญให้ได้ก่อน 

จากผลการส�ำรวจของ ส�ำนักงานสถิติแห่งชาต ิเกี่ยวกับการอ่านหนังสือของประชาชนนอกเวลา
เรยีน/นอกเวลาท�ำงาน ซึง่รวมหนังสอืทกุประเภทและการอ่านทางสือ่อเิลก็ทรอนกิส์อืน่ ๆ  เช่น อนิเตอร์เนต็ 
ซีด ีฯลฯ ยกเว้น SMS หรือจดหมายอิเล็กทรอนิกส ์(E-mail) พบว่า เวลาเฉลี่ยที่ใช้อ่านหนังสือนอกเวลา
เรียน/นอกเวลาท�ำงานของประชากร ในป ี2556 ผู้อ่านหนังสือที่มีอายุตั้งแต ่6 ปีขึ้นไปทั้งหมด ใช้เวลา
อ่านหนังสือนอกเวลาเรียน/นอกเวลาท�ำงานเฉลี่ย 37 นาทีต่อวัน เพิ่มขึ้นจากป ี2554 ที่ใช้เวลาเฉลี่ย 35 
นาทีต่อวัน โดยพบว่าคนเกือบทุกวัยใช้เวลาอ่านหนังสือเพิ่มขึ้น ยกเว้นวัยสูงอายุที่ใช้เวลาอ่าหนังสือลดลง
เล็กน้อย (จาก 32 นาทีลดลงเป็น 31 นาที) ส�ำรวจข้อมูลทุก 2 ป ี(ส�ำนักงานสถิติแห่งชาติ : 2015 On-
line) จะเห็นได้ว่าการอ่านหนงัสอืยงัอยูใ่นเกณฑ์ต�ำ่ ปัญหาอกีประการหนึง่การกจิกรรมการเรยีนการสอน 
ในชั้นเรียน ยังนิยมใช้วิธีการสอนให้จดจ�ำเนื้อหาสาระต่าง ๆ  ซึ่งเป็นสาเหตุหนึ่ง ที่ท�ำให้ผู้เรียน เกิดความ
เบ่ือหน่าย ไม่สนใจต่อการเรียนวิชาภาษาไทย ถ้าหากนักเรียนมีความสามารถในการอ่านจับใจความได้
น้อย ก็ส่งผลให้การแสวงหาความรู้ในวิชาอื่น ๆ  น้อยลงตามไปด้วย ส่วนหนึ่งเป็นเพราะไม่ได้รับการปลูก
ฝังเกี่ยวกับนิสัยรักการอ่านตามที ่สุพรรณ ีวราทร (25 48,หน้า 7) ได้กล่าวถึงความส�ำคัญของการอ่าน
จับใจความไว้ดังนี ้การอ่านจับใจความมีประโยชน์ในด้านวิทยาการต่าง ๆ  รวมถึงด้านเศรษฐกิจ นอกจาก
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นี้ การอ่านด้านต่าง ๆ  มีผลต่อคุณภาพชีวิตทั้งด้านสติปัญญา และจิตใจ ผู้ที่รู้หนังสือ และรักการอ่านมี
โอกาสที่ได้เรียนรู ้สิ่งต่าง ๆ  ที่เกิดขึ้น และพัฒนาตนในการมีชีวิตอยู่อย่างสมบูรณ ์และมีความสุข	

จากประสบการณ์ของผู้วิจัย ซึ่งเป็นครูสอนวิชาภาษาไทย พบว่า การอ่านจับใจความ นักเรียน
ส่วนใหญ่จะประสบปัญหาเกี่ยวกับการจับใจความ คืออ่านแล้วไม่รู้เรื่องว่าวรรณคดีมีเรื่องราวเป็นอย่างไร 
เพราะว่าผู้อ่านขาดทักษะการอ่านจับใจความนั่นเอง ส่วนหนึ่ง อาจเนื่องมาจากการไม่เข้าใจความหมาย
ของค�ำศัพท ์จึงท�ำให้จับใจความไม่ได ้นักเรียนไม่มีบทบาทส�ำคัญในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง แต่ถ้า
นักเรียนรู้หลักและวิธีการการอ่านจับใจความ ก็จะช่วยแก้ปัญหาตรงนี้ได ้ซึ่งการอ่านจับใจความนั้น คือ
อ่านแล้วรู้เรื่องว่า ใคร ท�ำอะไร ที่ไหน เมื่อไร อย่างไร ด้วยเหตุผลอะไร เป็นล�ำดับขั้นตอนอย่างไร ค�ำถาม
ที่ว่าใคร นั่นเองท�ำให้ผู้อ่านจับใจความได้ว่าตัวละครเป็นใคร ชื่ออะไร แล้วเขาท�ำอะไรบ้าง หรือพูดอะไร
กับใครอีกก็ได ้ซึ่งเป็นกิริยาแต่ละตอน ๆ  ค�ำถามที่ว่า ท�ำที่ไหน ก็จะเป็นการบรรยายฉากในวรรณคด ีว่า
สถานที่นั้นมีบรรยากาศเป็นอย่างไร ทะเล หรือภูเขา หรือที่ใดที่หนึ่งจากเนื้อเรื่อง ถ้าจะถามต่อว่าเขาท�ำ
เมื่อไร ก็เป็นส่วนเสริมว่าเหตุการณ์นั้น ๆ  เกิดขึ้นช่วงเวลาใด เช้า สาย บ่าย เย็น ค�่ำ กลางคืน กลางวัน 
เพื่อเสริมความให้เห็นชัดเจนขึ้นในฉาก ซึ่งแต่ละเหตุการณ์มีความเกี่ยวโยง ต่อเนื่อง สามารถสืบสาวหา
ต้นเหตุได ้ว่าเพราะเหตุอะไร ที่คนนั้นต้องท�ำอย่างนี ้เป็นต้น 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้กับผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 นั้น กิจกรรมยังคงต้องมี
การเล่นเสรมิไปด้วย เพราะว่าเขายงัมีความเป็นเด็กยงัต้องการการเล่น ต้องการความสนกุสนาน มากกว่า
การอ่านหนงัสือเพยีงอย่างเดยีว ซึง่การอ่านจบัใจความเพยีงอย่างเดยีวนัน้ ยงัขาดแรงจงูใจสนบัสนนุ เช่น
ความสนุกสนานในการเรียน เพื่อให้การอ่านจับใจความมีผลมากขึ้น เนื่องจากเกมจะกระตุ้นความสนใจ
ของผู้เรียนท�ำให้เข้าใจภาษาได้ดีขึ้น นอกจากนี ้เกมยังช่วยให้ผู้เรียน รู้สึกว่าเป็นการเรียนที ่สามารถให้
ความสุข (Burt and Krashen. 1982 : 266 ) ช่วยให้บรรยากาศในการเรียนรู้เป็นไปด้วยความเร้าใจ
สนุกสนาน รวมทั้งยังช่วยให้นักเรียน เกิดเจตคติที่ดีต่อวิชาที่เรียนอีกด้วย (สุมิตรา อังวัฒนกุล. 2540 : 
116) การที่เกมท�ำให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ เนื่องจากเกมเป็นสิ่งที่กระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความใฝ่เรียนรู ้
(Avedon. 1971 : 315-321) และต้องการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยไม่ต้องบังคับ (Richard Amato. 1996 : 
192 -199) ผู้เรียนได้ผ่อนคลาย ท�ำให้ความตึงเครียดในการเรียนลดน้อยลงและ ลืมว่าก�ำลังเรียนอยู่ใน
ห้องเรียน (Schultz. 1988 อ้างถึงใน อังคณา ดีศรี.2547 : 4) 

จากการศึกษาผลงานการวิจัยเกี่ยวกับการสอนโดยใช้เกม ในการสอนค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษเช่น 
ผลงานการวิจัยของ ส่งศร ีสาริบุตร (2541) บังอร โกศลปริญญานันท ์ (2543) และเพ็ญศิร ิแสนศิลป ์
(2545) แล้วเห็นว่า การสอนโดยใช้เกมเป็นวิธีการสอนที่ท�ำให้ผู้เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ค�ำศัพท์
ภาษาอังกฤษสูงขึ้น ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาเรื่องผลการสอนโดยใช้เกมที่มีต่อความสามารถในการ
เรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ และเจตคติต่อวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 เพื่อเป็น
แนวทางในการปรับปรุงการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น
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เกม เป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่สามารถจูงใจนักเรียน ท�ำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ซึ่งได้รับ
ทั้งความสนุกเพลิดเพลินและความรู้ไปในตัว ดังที ่ทิศนา แขมมณ ี(2547, หน้า 365) กล่าวว่า เกมเป็น
วิธีการที่ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ  อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยนักเรียนเป็น
ผู้เล่นเอง ท�ำให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมสูง สอดคล้องกับ สุ
วิทย ์มูลค�ำ และอรทัย มูลค�ำ (2546ก, หน้า 90) ได้กล่าวว่า เกมเป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้นักเรียนฝึก
ทักษะและเทคนิคต่าง ๆ  การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มีโอกาสแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับ
ผู้อื่น ทั้งนี ้สุคนธ ์สินธพานนท ์(2551, หน้า 129)กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมที่สร้างความสนใจและความ
สนุกสนานให้แก่นักเรียนมีกฎเกณฑ ์กติกาส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู ้ เข้าใจและจดจ�ำบทเรียนได้
ง่ายและพัฒนาทักษะต่าง ๆ  รวดเร็ว ดังนั้น เกมจึงเป็นสื่อที่สามารถส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่ดีขึ้น

ผู้วิจัยจึงสนใจทดลองใช้วิธีสอนโดยใช้เกม (GAME) น�ำมาประยุกต์ใช้ในวิชาภาษาไทย ในการ
อ่านจับใจความวรรณคด ีประเภทร้อยแก้ว คือ เรื่องราชาธิราช ตอนสมิงพระรามอาสา และ ประเภท
ร้อยกรอง คือ กาพย์เรื่องพระไชยสุริยา โดยเฉพาะประเภทร้อยกรองมักจะมีค�ำศัพท์ที่ยาก

การใช้เกมในการสอนการอ่านจบัใจความวรรณคด ีจะมส่ีวนช่วยในการสร้างบรรยากาศการเรยีน
การสอนให้สนุกสนาน ท้าทายความสามารถ ไม่น่าเบื่อหน่าย เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วน
ร่วม และได้ลงมือปฏิบัติเอง ค้นคว้าเอง ตามกติกาท่ีผู้สอนได้ออกแบบไว ้ และฝึกให้นักเรียนได ้ การ
ยอมรับและเรียนรู้กติกาสังคม ท�ำให้พฤติกรรมและคุณลักษณะอันพึงประสงค์เกิดขึ้นได้ง่าย

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้รูปแบบการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Research ) มี
วัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านจับใจความส�ำคัญจากวรรณคด ี ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่1 โรงเรียนมัธยมวัดมกุฏกษัตริย ์ระหว่างกลุ่มที่สอนโดยใช้เกม และกลุ่มที่สอนแบบปกต ิ
สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านจับใจความวรรณคดีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่
1 ระหว่างวิธีสอนที่ใช้เกมกับวิธีสอนแบบปกติ

2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านจับใจความวรรณคดีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่
1 ก่อนเรียนและหลังเรียน ที่ได้รับการสอนโดยการใช้เกม 

3. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านจับใจความวรรณคดีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่
1 ก่อนเรียนและหลังเรียน ที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอนแบบปกติ
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สมมติฐานการวิจัย

1. ความสามารถในการอ่านจบัใจความวรรณคด ีของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที1่ ทีเ่รยีนด้วยวธิี
ใช้เกม สูงกว่า วิธีการสอนแบบปกต ิ

2. ความสามารถในการอ่านจบัใจความวรรณคด ีของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที1่ ทีเ่รยีนด้วยวธิี
ใช้เกม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

3. ความสามารถในการอ่านจบัใจความวรรณคด ีของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที1่ ทีเ่รยีนด้วยวธิี
สอนแบบปกต ิหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

ขอบเขตการวิจัย

กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนมัธยมวัด
มกุฏกษัตริย ์แขวงบางขุนพรหม เขตพระนคร กรุงเทพมหานคร จ�ำนวน 4 ห้องเรียน จ�ำนวน 160 คน 

กลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนมัธยม
วัดมกุฏกษัตริย ์แขวงบางขุนพรหม เขตพระนคร กรุงเทพมหานคร จ�ำนวน 2 ห้องเรียน จ�ำนวน 80 คน 
โดยคดัเลอืกจากการน�ำคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาภาษาไทย ทัง้ 4 ห้อง มาหาค่าเฉลีย่ของแต่ละ
ห้อง โดยการวเิคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเดยีว (one-way ANOVA) แล้วเลอืกคูข่องค่าเฉลีย่ทีไ่ม่แตก
ต่างกันมา 1 คู ่ใช้วิธีการสุ่มโดยการจับสลาก

ตัวแปร

ตัวแปรต้น คือ วิธีการสอนโดยใช้เกม และวิธีการสอนแบบปกติ

ตัวแปรตาม คือ ความสามารถการอ่านจับใจความวรรณคดีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 

ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย

ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2558 เดือนพฤศจิกายน 2558 ใช้เวลาในการทดลอง 10 ชั่วโมง ใน
ห้องเรียนโรงเรียนมัธยมวัดมกุฏกษัตริย ์แขวงบางขุนพรหม เขตพระนคร กรุงเทพมหานคร

 ประโยชน์ที่จะได้รับ 

1. นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาภาษาไทย 

2. นักเรียนมีทักษะในการอ่านจับใจความส�ำคัญเพิ่มขึ้น

3. น�ำผลไปประยุกต์ใช้กับวิธีการสอนอื่น ๆ  

4. แนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยวิธีใช้เกม
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วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

ในการศึกษาเอกสารและงานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัความสามารถในการอ่านจับใจความวรรณคดี ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 ที่เรียนโดยใช้กับเกมกับสอนแบบปกต ิโรงเรียนมัธยมวัดมกุฏกษัตริย ์แขวง
บางขุนพรหม เขตพระนคร กรุงเทพมหานคร เพื่อความสะดวกในการศึกษาค้นคว้า ผู้วิจัยได้แบ่งเนื้อหา
ของเอกสารงานวิจัยออกเป็นข้อต่าง ๆ  ดังนี้

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย

2. หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนมัธยมวัดมกุฏกษัตริย ์กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย

3. เอกสารเกี่ยวกับการอ่านจับใจความ

4. เอกสารเกี่ยวกับวิธีสอนโดยใช้เกม 

5. เอกสารเกี่ยวกับวิธีสอนแบบปกติ

6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

เป็นหลกัสตูรทีจ่ดัท�ำขึน้ส�ำหรบัท้องถิน่และสถานศกึษา เพ่ือน�ำไปใช้เป็นกรอบและทศิทางในการ
จัดท�ำหลักสูตรสถานศึกษาและจัดการเรียนการสอน เพื่อพัฒนาเด็กและเยาวชนไทยทุกคนในระดับการ
ศกึษาขัน้พ้ืนฐานให้มคีณุภาพความรู ้และทกัษะทีจ่�ำเป็นส�ำหรบัการด�ำรงชวีติในสงัคมทีม่กีารเปลีย่นแปลง 
รวมทั้งน�ำไปใช้ในการแสวงหาความรู้เพื่อพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ,
2551ข,หน้า 3)

	 จุดมุ่งหมายของหลักสูตร

	 กระทรวงศึกษาธิการ (2551ข, หน้า 3) ได้ก�ำหนดจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนด ี
มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก�ำหนดเป็นจุดหมายเพื่อให้เกิด
กับผู้เรียน เมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ดังนี้

	 1. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค ์เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและปฏิบัติ
ตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

	 2. มีความรู ้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยีและมี
ทักษะชีวิต

	 3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ด ีมีสุขนิสัย และรักการออกก�ำลังกาย

	 4. มีความรักชาต ิมีจิตส�ำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิตและการ
ปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข
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	 5. มจีติส�ำนกึในการอนรุกัษ์วัฒนธรรมและภมูปัิญญาไทย การอนรุกัษ์และพฒันาสิง่แวดล้อม 
มีจิตสาธารณะที่มุ่งท�ำประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข

	 หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย

	 กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ได้ก�ำหนดคุณภาพของผู้เรียนเมื่อจบหลักสูตรการศึกษาแกน
กลางการศึกษาขั้นพื้นฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยเพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนใน
สาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการอ่าน ดังนี้

	 อ่านออกเสียงบทร้อยแก้วและบทร้อยกรองเป็นท�ำนองเสนาะได้ถูกต้อง เข้าใจความหมาย
โดยตรงและความหมายโดยนัย จับใจความส�ำคัญและรายละเอียดของสิ่งที่อ่าน แสดงความคิดเห็นและ
ข้อโต้แย้งเกี่ยวกับเรื่องที่อ่าน และเขียนกรอบแนวคิด ผังความคิด ย่อความ เขียนรายงานจากสิ่งที่อ่าน
ได ้วิเคราะห ์วิจารณ ์อย่างมีเหตุผล ล�ำดับความอย่างมีขั้นตอนและความเป็นไปได้ของเรื่องที่อ่าน รวม
ทั้งประเมินความถูกต้องของข้อมูลที่ใช้สนับสนุนจากเรื่องที่อ่าน

	 จากหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยสรุปได้ว่า หลักสูตรมีจุดมุ่งหมายเพื่อต้องการ
พัฒนาผู้เรียนที่จบการศึกษาขั้นพื้นฐานให้มีทักษะทางภาษาเพื่อใช้ในการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ

	 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ภาษาไทย

	 กระทรวงศึกษาธกิาร (2551) ได้ก�ำหนดมาตรฐานตัวช้ีวดัและสาระการเรยีนรูภ้าษาไทย ระดับ
ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 ในส่วนของสาระที ่1 การอ่าน ได้ดังนี้

	 มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู ้และความคิดเพื่อน�ำไปใช้ตัดสินใจ แก้
ปัญหาในการด�ำเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน

	 ตัวชี้วัด

	 1. อ่านออกเสียงบทร้อยแก้ว และ บทร้อยกรองได้ถูกต้องเหมาะสมกับเรื่องที่อ่าน

	 2. จับใจความส�ำคัญจากเรื่องที่อ่าน

	 3. ระบุเหตุและผล และข้อเท็จจริงกับข้อคิดเห็นจากเรื่องที่อ่าน

	 4. ระบแุละอธบิายค�ำเปรยีบเทยีบ และค�ำทีม่หีลายความหมายในบรบิทต่าง ๆ  จากการอ่าน

	 5. ตีความค�ำยากในเอกสารวิชาการ โดยพิจารณาจากบริบท

	 6. ระบุข้อสังเกตและความสมเหตุสมผลของงานเขียนประเภทชักจูง โน้มน้าวใจ

	 7. ปฏิบัติตามคู่มือแนะน�ำวิธีการใช้งาน ของเครื่องมือหรือเครื่องใช้ในระดับที่ยากขึ้น

	 8. วเิคราะห์คุณค่าทีไ่ด้รบัจากการอ่านงานเขยีนอย่างหลากหลายเพือ่น�ำไปใช้แก้ปัญหาในชวีติ
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	 9. มีมารยาทในการอ่าน

 	 สรุปได้ว่า จากตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ในสาระการอ่านได้ก�ำหนดให้ผู้เรียนมีทักษะ
การอ่าน ในการอ่านออกเสียงค�ำ ประโยค การอ่านบทร้อยแก้ว ค�ำประพันธ์ชนิดต่าง ๆ  การอ่านในใจ
เพ่ือสร้างความเข้าใจ และการคดิวเิคราะห์ สงัเคราะห์ความรู้จากสิง่ทีอ่่าน เพือ่น�ำไป ปรบัใช้ในชวีติประจ�ำ
วันผู้เรียนมีทักษะทางภาษาเพื่อการสื่อสารและน�ำไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อน�ำไปใช้ในชีวิตจริง

หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนมัธยมวัดมกุฏกษัตริย์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย

โรงเรยีนมธัยมวดัมกฏุกษัตรย์ิได้รบัการคดัเลอืกเป็นโรงเรยีนต้นแบบการใช้หลกัสตูร จงึได้ด�ำเนนิ
การจัดท�ำและใช้หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนมัธยมวัดมกุฏกษัตริย ์ พุทธศักราช 2555 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ในชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 เพื่อให้การจัดการศึกษาของ
โรงเรียนมัธยมวัดมกุฏกษัตริย ์เป็นไปตามค�ำสั่งกระทรวงศึกษาธิการที ่สพฐ 293/2551 ซึ่งต้องการจัดการ
ศึกษาขั้นพื้นฐานให้สอดคล้องกับสภาพความเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจสังคม และความเจริญก้าวหน้า
ทางวทิยาการ เป็นการสร้างกลยทุธ์ใหม่ในการพฒันาคณุภาพการศึกษาให้สามารถตอบสนองความต้องการ
ของบุคคล สังคมไทย ผู้เรียนมีศักยภาพในการแข่งขันและร่วมมืออย่างสร้างสรรค์ในสังคมโลก ปลูกฝังให้
ผู้เรียนมีจิตส�ำนึกในความเป็นไทย มีระเบียบวินัย ค�ำนึงถึงประโยชน์ส่วนรวมและยึดมั่นในการปกครอง
ระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 

	 สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์

	 ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนให้มี
คุณภาพตามมาตรฐานที่ก�ำหนด ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส�ำคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค ์
ดังนี้

	 สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส�ำคัญ 5 ประการ ดังนี้

	 1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรมในการ
ใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูล
ข่าวสารและประสบการณ์อนัจะเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาตนเองและสงัคม รวมทัง้การเจรจาต่อรองเพือ่
ขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ  การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูก
ต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยค�ำนึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและสังคม

	 2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห ์การคิดสังเคราะห ์การคิด 
อย่างสร้างสรรค ์การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน�ำไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรือ
สารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม
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	 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ  ที่
เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจความ
สัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ  ในสังคม แสวงหาความรู ้ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการ
ป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค�ำนึงถึงผลกระทบท่ีเกิดข้ึน ต่อตนเอง 
สังคมและสิ่งแวดล้อม

	 4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน�ำกระบวนการต่าง ๆ  ไปใช้
ในการด�ำเนินชีวิตประจ�ำวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท�ำงาน และการอยู่ร่วม
กันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้ง
ต่าง ๆ  อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และการรู้จัก
หลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น

	 5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ีเป็นความสามารถในการเลือก และใช ้เทคโนโลยีด้าน
ต่าง ๆ  และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลย ีเพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ การ
สื่อสาร การท�ำงาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม

คุณลักษณะอันพึงประสงค์

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค ์เพื่อให้
สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้

รักชาติ ศาสน ์กษัตริย ์ซื่อสัตย์สุจริต มีวินัย ใฝ่เรียนรู ้อยู่อย่างพอเพียง มุ่งมั่นในการท�ำงาน 
รักความเป็นไทย มีจิตสาธารณะ

มาตรฐานการเรียนรู้

การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความสมดุล ต้องค�ำนึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและพหุปัญญา 
หลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน จึงก�ำหนดให้ผูเ้รยีนเรยีนรูใ้นสาระการเรยีนรูภ้าษาไทย ให้ม ีความ
รู ้ทักษะและวัฒนธรรมการใช้ภาษา เพื่อการสื่อสาร ความชื่นชม การเห็นคุณค่าภูมิปัญญา ไทย และ
ภูมิใจในภาษาประจ�ำชาติ ให้มาตรฐานการเรียนรู้เป็นไปตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 สามารถน�ำไปปรับใช้ในชีวิตประจ�ำวัน ผู้เรียนมีทักษะทางภาษาเพื่อการสื่อสารและน�ำ
ไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อน�ำไปใช้ในชีวิตจริง 

ค�ำอธิบายรายวิชาพื้นฐานวิชาภาษาไทย

ศึกษาและฝึกทักษะการอ่านออกเสียงร้อยแก้วและร้อยกรอง การจับใจความส�ำคัญจากสื่อ เรื่อง
สั้น บทความ สารคด ีนิทานชาดก โดยใช้บริบทการอ่านใช้แหล่งความรู้พัฒนาการอ่าน การแสดงความ
คดิเหน็เชงิวเิคราะห์ มารยาทการอ่าน ใช้แหล่งความรูพ้ฒันาการอ่าน การแสดงความคดิเหน็เชงิวเิคราะห์ 
มารยาทการอ่านและนิสัยรักการอ่าน การเขียนตัวอักษรไทย เขียนอธิบายชี้แจง รายงาน บรรยาย
ประสบการณ ์จัดล�ำดับความคิด โดยใช้กระบวนการเขียนพัฒนาการเขียน มารยาทการเขียน เล่าเรื่อง
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ย่อ แสดงความรู้ความคิดเห็น สรุปใจความส�ำคัญด้วยการพูด การสร้างค�ำประสม ค�ำซ�้ำ ค�ำซ้อน ค�ำพ้อง 
เสียงในภาษา ส�ำนวนทีเ่ป็นค�ำพงัเพยและสภุาษติ คณุค่าและข้อคดิจากวรรณคดแีละวรรณกรรมใช้ทกัษะ
ทางภาษาแสวงหาความรู้ความคิด โดยใช้เทคโนโลยีการสื่อสารพัฒนาความรู้และใช้ในชีวิตประจ�ำวัน ใช้
ภาษาพูด ภาษาเขียนได้ถูกต้องตามหลักการใช้ภาษา

	 ศึกษาและฝึกทักษะการอ่านในใจ อ่านออกเสียง เพื่อเข้าใจความหมายของค�ำ การตีความ 
แปลความถ้อยค�ำ สังเกตงานเขียนเชิงสร้างสรรค ์ การเขียนเรียงความเชิงพรรณนา ย่อความ รายงาน 
จดหมายส่วนตัว ข้อคิดเห็นจากเรื่องที่อ่าน โดยใช้กระบวนการเขียนพัฒนาการเขียน พูดรายงาน อธิบาย 
ตอบค�ำถามได้ถูกต้องอย่างมเีหตุผล วเิคราะห์ชนิดและหน้าท่ีของค�ำ ภาษาพดู ภาษาเขียน แต่งค�ำประพนัธ์
ประเภทกาพย์ยาน ี11 ท่องจ�ำบทอาขยานและร้อยกรองที่มีคุณค่า

	 สรุปได้ว่า หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนมัธยมวัดมกุฏกษัตริย ์มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้ได้
รับความรู้แบบองค์รวม ทั้งด้านความรู้ทักษะกระบวนการ และคุณธรรม โดยจัดท�ำหลักสูตรสถานศึกษา
ยึดรูปแบบตามมาตรฐานหลักสูตรการศึกษาแกนกลางข้ันพื้นฐานที่เน้น ความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะส�ำคัญ และคุณลักษณะอันพึงประสงค ์

เอกสารที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการอ่านจับใจความ

ความหมายของการอ่านจับใจความ

การอ่านจับใจความเป็นทกัษะอนัเป็นพืน้ฐานส�ำคญัในการเรยีน เพราะการอ่านจบัใจความจะช่วย
ให้นักเรียนสามารถเข้าถึงความรู้ต่าง ๆ  ได ้พอจะสรุปความหมายของการอ่านจับใจความได้ว่า การอ่าน
จับใจความ หมายถึง การอ่านเพื่อค้นหาสาระส�ำคัญที่อยู่ในแต่ละย่อหน้าว่ามีใคร ท�ำอะไรเมื่อไร ที่ไหน 
และอย่างไร และเข้าใจถึงจุดมุ่งหมายของเรื่องที่ผู้เขียนต้องการสื่อสารถึงผู้อ่าน

ความส�ำคัญของการอ่านจับใจความ

การอ่านจับใจความ นบัว่าเป็นเครือ่งมอืส�ำคญัต่อการเรยีนรูข้องนักเรยีน เพราะจะช่วยให้นกัเรียน
เข้าใจถงึสาระส�ำคญัทีแ่ฝงอยูใ่นเน้ือหาหรือบทความนัน้ ๆ  นกัเรยีนจงึต้องพฒันาความสามารถในการอ่าน
จบัใจความน้ีให้มปีระสทิธภิาพมากทีส่ดุ ไม่เพยีงแต่เพือ่เป็นประโยชน์ต่อการเรยีน แต่ยงัเป็นประโยชน์ต่อ
การน�ำใช้ในชีวิตประจ�ำวัน เพื่อจะท�ำให้นักเรียนมีคุณภาพชีวิตที่ดีที่สุด ซึ่งพอจะสรุปได้ว่า การอ่านเป็น
ทกัษะหน่ึงทีม่คีวามส�ำคญัมากต่อการดารงชวีติของมนษุย์ โดยเฉพาะใช้ในการศกึษาหาความรู ้หากบุคคล
ที่มีความสามารถในการอ่านในการอ่านจับใจความดีก็จะทาให้สามารถเข้าใจความรู้ต่าง ๆ  ได้โดยง่ายทุก
รายวิชาได้รวดเร็วยิ่งขึ้นอีกทั้ง ความสามารถในการอ่านจับใจความยังมีส่วนส�ำคัญต่อการประกอบอาชีพ
และชีวิตประจาวันของมนุษย์ นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้อ่านเข้าใจความคิดของผู้เขียนจากเรื่องที่อ่านได้ดีขึ้น
อีกด้วย ดังนั้น หากจะพัฒนาประชากรไทยให้มีคุณภาพทัดเทียมกับประเทศต่าง ๆ  ก็ควรจะเริ่มจากการ
พัฒนาความสามารถในการอ่านจับใจความให้เด็กไทย มีความสามารถที่สูงที่สุด
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ความสามารถในการอ่านจับใจความ

ความสามารถในการอ่านจับใจความ เป็นทักษะหนึ่งที่จ�ำเป็นต่อการด�ำรงชีวิตของมนุษย ์เพราะ
มนุษย์ใช้ความสามารถนี้ในการศึกษาหาความรู้และใช้ในการประกอบอาชีพ นักเรียนจึงจ�ำเป็นจะต้อง
พัฒนาความสามารถนี้ให้เกิดประสิทธิภาพสูงที่สุด ซึ่งจะเห็นได้ว่า ความสามารถในการอ่านจับใจความ 
เป็นความสามารถที่จะทาให้ผู้อ่านสามารถเข้าใจถึงความส�ำคัญหลัก ๆ  ของเรื่องได ้ดังนั้นหากนักเรียนมี
ความสามารถในการอ่านจับใจความเรื่องต่าง ๆ  ในชีวิตประจ�ำวันได ้ ก็จะช่วยให้นักเรียนได้เข้าใจเรื่องท่ี
อ่านได้ดีมากยิ่งขึ้นอีกด้วย

ประเภทของการอ่านจับใจความ ซึ่งสรุปได้ว่า ประเภทของการอ่านจับใจความ แบ่งออกได้เป็น 
2 ประเภทด้วยกัน คือ การอ่านเพื่อจับใจความโดยรวมกับการอ่านกับการอ่านเพื่อจับใจความเฉพาะ 
ประเด็นส�ำคัญ ซึ่งถ้าผู้อ่านสามารถอ่านเพื่อจับใจความได้ทั้ง สองลักษณะแล้ว ก็จะท�ำให้ผู้อ่านอ่านจับใจ
ความได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น

การอ่านจบัใจความเป็นกระบวนการทีต้่องใช้ทกัษะทางภาษาทีด่ ีจงึจะสามารถจบัใจความส�ำคัญ
ของเรื่องได้ พื้นฐานที่กล่าวนี้ประกอบไปด้วย องค์ประกอบต่าง ๆ  ทั้งประสบการณ์ในการอ่าน ความรู้
พื้นฐานในเรื่องที่อ่าน เป็นต้น ซึ่งสรุปได้ว่า องค์ประกอบในการอ่านจับใจความนั้นมีผลต่อการอ่านจับใจ
ความ เพราะหากผู้อ่านขาดองค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งแล้ว ไม่ว่าจะเป็นความสามารถทางภาษา 
ประสบการณ์เกี่ยวกับเรื่องที่อ่าน ความสนใจในเรื่องที่อ่าน หรือองค์ประกอบอื่น ๆ  ก็จะท�ำให้การอ่าน
จับใจความขาดประสิทธิภาพลงได้

ขัน้ตอนในการอ่านเป็นส่วนทีม่คีวามส�ำคญัมาก หากผูอ่้านยดึเป็นแนวทาง ในการปฏิบัตกิจ็ะช่วย
ให้ผู้อ่านสามารถจะจบัใจความจากเรือ่งทีอ่่านได้อย่างมปีระสทิธภิาพ ซึง่สรปุได้ว่าขัน้ตอนในการอ่านจบัใจ
ความนั้น อันดับแรก ผู้อ่านจะต้องอ่านในภาพรวมก่อนอย่างคร่าว ๆ  ก่อน จากนั้นค่อยอ่านจับใจความ
เฉพาะประเดน็ส�ำคัญในเรือ่งโดยไล่อ่านทลีะย่อหน้าและดงึใจความส�ำคัญออกมา ล�ำดบัถัดมา ให้ตัง้ค�ำถาม
แก่ตนเอง โดยอาศัยหลัก 5W1H ซึ่งก็ประกอบไปด้วย Who What Where When Why และ How 
และขัน้ตอนสดุท้ายน�ำสิง่ทีไ่ด้สรปุจากการดงึประเดน็ส�ำคญัต่าง ๆ  มาจากแต่ละย่อหน้า มาประมวลเขยีน
สรุปออกมาด้วยภาษาของตนเอง จึงจะเสร็จสิ้นขั้นตอนในการอ่านจับใจความ

การประเมินความสามารถการอ่านจับใจความนั้น เป็นกระบวนการที่มีความส�ำคัญมาก ต่อการ
ทราบถึงความสามารถทางการอ่านของนักเรียน 

กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 250 – 251) ได้เสนอแนวทางการทดสอบทางภาษา 
ด้านทักษะการอ่าน ดังนี้

1. การอ่านออกเสียง การทดสอบการอ่านออกเสียงในภาษาที่สองจะกระทาได้ก็ต่อเมื่อนักเรียน
พูดภาษาที่สองได้แล้ว



307

MBU Education Journal : Faculty of Education Mahamakut Buddhist University 

Vol. 6 No. 1 � January - June 2018

2. การอ่านเพือ่จบัใจความ เป็นการทดสอบการรบัรูข้้อมลูจากหนงัสอืพมิพ์ วารสารประกาศ โฆษณา 
ตารางเวลารถไฟ จดหมาย ฯลฯ กิจกรรมในการทดสอบทักษะ การอ่านจ�ำแนก ดังนี้

	 2.1 กิจกรรมที่เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เข้าสอบได้อ่านข้อความที่มีความยาวตามเหมาะสมที่เป็น
งานเขียนประเภทต่าง ๆ  เช่น บทความจากหนังสือพิมพ ์และวารสาร รายละเอียด สนับสนุน หรือเป็น
รายละเอียดที่แย้งกันเพื่อให้ข้อมูลตรงกันข้ามตลอดทั้งเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างรายละเอียดด้วยกัน

	 2.2 ความสามารถอ่านจับใจความส�ำคัญ สามารถระบุแก่นเรื่อง หัวเรื่อง และใจความส�ำคัญ
ของเรื่องที่อ่านได้

	 2.3 ความสามารถวเิคราะห์และประเมนิความสมัพนัธ์ของเนอ้ื ความและสนุทรยีศาสตร์ของ
การใช้ภาษา สามารถใช้คาศัพท ์ไวยากรณ ์ความเข้าใจสิ่งที่อ่านและความรู้เกี่ยวกับรูปแบบ ลีลาภาษาที่
ใช้ในบทอ่าน ที่เป็นตัวกระตุ้น วิเคราะห ์ประเมินและสรุปได้ว่า สารที่อ่านนั้น เป็นสารประเภทใด ลีลา
ทีใ่ช้เป็นทางการหรอืไม่ทางการ เจตนาทัศนคตขิองผูเ้ขยีนทีแ่ฝงอยูส่ามารถวพิากษ์วจิารณ์ถึงเหตผุลทีเ่กิด
ขึ้นต่อความมั่นคง น่าเชื่อถือของสมมติฐานที่เขียนตั้งไว้ ความเป็นไปได้ของข้อสรุป ตลอดจนสามารถ
ประเมินประสิทธิภาพของการอ่านนั้นได้ว่า มีความชัดเจนเข้าสู่ประเด็นอย่างไม่อ้อมค้อมและใช้ภาษาได้
อย่างกระชับความสามารถในระดบันีร้ะดบัสงู ซึง่ ต้องอาศยัความรูใ้นระดบัต้น ๆ  เป็นพืน้ฐานการก�ำหนด
ระดับความสามารถข้างต้นเป็นล�ำดับขั้นตอนที่ขึ้นต่อกัน และการก�ำหนดความสามารถตามเกณฑ ์ อาจ
ใช้มาตราส่วนประเมินค่า เป็นระดับดังนี้

		  1 หมายถึง ไม่มีความสามารถ

		  2 หมายถึง มีความสามารถน้อย

		  3 หมายถึง มีความสามารถพอประมาณ

		  4 หมายถึง มีความสามารถมาก

		  5 หมายถึง มีความสามารถยอดเยี่ยม

	 จากการประเมินความสามารถในการอ่านจับใจความที่ได้กล่าวไปข้างต้น จะเห็นได้ว่า การ
ประเมินนั้นมีอยู่หลายวิธีด้วยกัน ซึ่ง ครูผู้สอนจะต้องเลือกเกณฑ์ในการประเมินให้สอดคล้องกับการอ่าน
ประเภทต่าง ๆ  สอดคล้องกับเนื้อหาที่ครูใช้ในการจัดการเรียนรู ้และสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
ที่ได้ตั้งเอาไว้ เพื่อให้การประเมินความสามารถในการอ่านจับใจความของนักเรียนให้มีความถูกต้องมาก
ที่สุด โดยงานวิจัยนี้ใช้เกณฑ์การประเมินความสามารถในการอ่านจับใจความจากแบบทดสอบวัดความ
สามารถในการจับใจความจานวน 30 ข้อ ตอบถูกได ้1 คะแนน ตอบผิดได ้0 คะแนน รวม 30 คะแนน
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เอกสารเกี่ยวกับวิธีสอนโดยใช้เกม

ความหมายของเกม

เกม เป็นกิจกรรมที่ใช้ร่วมกับการเรียนการสอน ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้สามารถพัฒนา
ทักษะทางด้านร่างกายและสติปัญญา เกมท�ำให้นักเรียนมีความสนุกเพลิดเพลิน การน�ำเกมมาใช้ในการ
สอนนั้น ครูจะต้องก�ำหนดจุดมุ่งหมาย กฎเกณฑ์กติกา รูปแบบการจัดกิจกรรมระหว่างบุคคล ระหว่าง
กลุม่ให้ชดัเจ แนวคดิของนกัการศกึษา สรปุได้ว่า วตัถปุระสงค์ของเกมการศกึษาเพือ่ให้นกัเรยีนรูจ้กัสงัเกต 
เปรียบเทียบและจ�ำแนก ส่งเสริมการคิดหาเหตุผลและตัดสินใจ แก้ปัญหา ส่งเสริมการประสานสัมพันธ์
ระหว่างมือกับตา ช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งท่ีเรียนรู้ ซ่ึงเป็นการพัฒนาความพร้อมของ
นักเรียน ได้แก่ความพร้อมทางด้านร่างกาย อารมณ ์จิตใจ สังคมและสติปัญญา โดยเฉพาะเมื่อนักเรียน
ได้เล่นเกมการศึกษา จะท�ำให้นักเรียนรู้จักการสังเกต การจ�ำแนก การจัดหมวดหมู่การเปรียบเทียบ การ
เชื่อมโยง ซึ่งทักษะเหล่านี้จะเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้และการท�ำงานของนักเรียนในอนาคต

ทฤษฎีการเรียนรู้ของเกม

การใช้ทฤษฎเีกม เพือ่ประโยชน์ในการศกึษานัน้ เป็นการใช้หลกัการทางจติวทิยามาใช้ เพือ่สร้าง
หรือจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยผ่านการเล่นให้กับนักเรียน กล่าวคือนักเรียนจะมีการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย รับรู ้ เข้าใจ ในขณะที่เล่นเกมหรือหลังจากการเล่นเกม ซึ่งนักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้
อย่างมีประสิทธิภาพได้ มีนักจิตวิทยากล่าวถึงทฤษฎีการเรียนรู้ของเกมไว้ พอจะสรุปได้ว่า เกม เป็น
นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ที่สามารถสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปในเกม อีกทั้ง นักเรียนยังมีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติด้วยตนเอง โดยในขณะที่ลงมือเล่นและปฏิบัติอยู่นั้น นักเรียนจะได้รับ
ทักษะต่าง ๆ  ท�ำให้เกิดกระบวนการเรียนรู ้และได้รับความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วย กล่าวคือในขณะ
ที่เล่นเกม มักมีสถานการณ์จ�ำลองเพื่อดึงดูดความสนใจ เร้าความสนใจ ของนักเรียน เพื่อให้นักเรียนเกิด
ความคิด ความสามารถ คิดหาค�ำตอบได้อย่างสนุกสนาน ทฤษฎีการเรียนรู้โดยผ่านสื่อเกมนั้น จะต้อง
ค�ำนึงถึงจุดประสงค์การเรียนรู้เป็นหลัก

การน�ำเกมมาใช้ในการเรยีนการสอน ครจูะต้องพจิารณาถงึจดุประสงค์ของเกมทีใ่ช้สอนควบคูไ่ป
กับรูปแบบเกมท่ีเหมาะสมกับนักเรียน เพื่อให้นักเรียนรู้สึกสนุกไปพร้อมกับเกิดการเรียนรู้ได้จริงตามจุด
ประสงค์ที่ตั้งไว้

ประเภทของเกม

เกมทีค่รนู�ำมาใช้ร่วมกบัการเรยีนการสอนสามารถแบ่งได้หลายประเภท ทัง้แบบแข่งขนัและแบบ
ไม่แข่งขัน หรือจะเป็นเกมบุคคล หรือเกมกลุ่ม ทั้งนี ้ทิศนา แขมมณ ีและคนอื่น ๆ  (2543, หน้า 82) ได้
แบ่งประเภทของเกมออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้

1. เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เช่น เกมการสื่อสาร เกมการตอบค�ำถาม เป็นต้น

2. เกมแบบแข่งขันมีผู้แพ้ชนะ เกมส่วนใหญ่จะเป็นเกมแบบนี้เพราะการแข่งขันช่วยให้การเล่นมี
ความสนุกสนาน
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3. เกมสถานการณ์จ�ำลอง (simulation game) เป็นเกมที่จ�ำลองความเป็นจริงสถานการณ์จริง 
ซึ่งผู้เล่นจะต้องตัดสินใจจากข้อมูลที่มีและได้รับผลของการตัดสินใจเหมือนกับที่ควรจะได้รับ เกมแบบนี้มี
อยู ่2 ลักษณะ คือ

	 3.1 การจ�ำลองความเป็นจริง เล่นในกระดานหรือบอร์ดเรียกว่าบอร์ดเกม (board game) 
เช่น เกมเศรษฐ ีเกมมลภาวะเป็นพิษ (pollution) เกมแก้ปัญหาความขัดแย้ง (conflict resolution) 
เป็นต้น

	 3.2 เกมจ�ำลองสถานการณ ์(simulation game) จะจ�ำลองสถานการณ์และบทบาทขึ้นให้
เหมือนความเป็นจริง ผู้เล่นจะต้องลงไปเล่นจริง ๆ  

เกมประกอบการสอน

สุวิทย ์มูลค�ำ และอรทัย มูลค�ำ (2547, หน้า 90) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม คือ 
กระบวนการเรียนรู้ที่ครูให้นักเรียนเล่นเกมที่มีกฏเกณฑ ์กติกา เงื่อนไข หรือข้อตกลงร่วมกัน ท�ำให้เกิด
ความสนุกสนานร่าเริง เป็นการออกก�ำลังกาย เพื่อพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค ์มีโอกาสแลกเปลี่ยน
ความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้กับผู้อื่น โดยมีการน�ำเนื้อหาข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการ
เล่นและผลการเล่นเกมมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปผลการเรียนรู้ ซึ่งทิศนา แขมมณ ี(2552, หน้า 366-
368) กล่าวถึงเทคนิคในการใช้วิธีสอนโดยใช้เกม สรุปได้ดังนี้

1. การเลือกและน�ำเสนอเกม เกมที่น�ำมาใช้ในการสอนส่วนใหญ ่จะเป็นเกมที่เรียกว่า “เกมการ
ศึกษา” คือเกมที่มีวัตถุประสงค์มุ่งให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค ์ มิใช่เล่นเพียงเพื่อความ
สนุกสนานเท่านั้น การเลือกเกมเพื่อน�ำมาใช้สอนท�ำได้หลายวิธี ครูอาจเป็นผู้สร้างเกมข้ึนให้เหมาะกับ
วัตถุประสงค์การสอนของตนก็ได้ หรืออาจน�ำเกมที่มีผู ้สร้างขึ้นแล้ว มาปรับดัดแปลงให้เหมาะกับ
วัตถุประสงค์ของตนก็ได้

2. การชี้แจงวิธีเล่นและกติกาการเล่น เนื่องจากเกมแต่ละเกมมีวิธีการเล่นและกติกาการเล่นที่มี
ความยุ่งยากซับซ้อนมากน้อยแตกต่างกัน ในกรณีท่ีเกมนั้นเป็นเกมง่าย ๆ  มีวิธีเล่นและกติกาไม่ซับซ้อน 
การชี้แจงก็ย่อมท�ำได้ง่าย แต่ถ้าวิธีการเล่นเกมนั้นมาก การชี้แจงก็ท�ำได้ยากขึ้น ครูควรจัดล�ำดับขั้นตอน
และให้รายละเอยีดทีช่ดัเจนโดยอาจใช้สือ่เข้าช่วย หรอือาจให้นกัเรยีนซ้อมเล่นก่อนการเล่นจรงิ และกตกิา
การเล่นก็เป็นสิ่งส�ำคัญมากในการเล่นเกม เพราะกติกาน้ีจะตั้งข้ึนเพื่อควบคุมให้การเล่นเป็นไปตาม
วตัถปุระสงค์ ครคูวรศกึษากตกิาการเล่น และวเิคราะห์กตกิาว่ากตกิาแต่ละข้อมขีึน้ด้วยวตัถปุระสงค์อะไร 
และควรดูแลให้นักเรียนปฏิบัต ิตามกติกาของการเล่นอย่างเคร่งครัด

3. การเล่นเกม ก่อนการเล่นเกมครคูวรจดัสถานทีข่องการเล่นให้อยูใ่นสภาพทีเ่อือ้ต่อการเล่น ไม่
เช่นนั้นอาจท�ำให้การเล่นเป็นไปอย่างติดขัดและเสียเวลา เสียอารมณ์ของผู้เล่นด้วย การเล่นควรเป็นไป
ตามล�ำดับขั้นตอน และในบางกรณีต้องควบคุมเวลาในการเล่นด้วย ในขณะที่นักเรียนก�ำลังเล่นเกม ครู
ควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของนักเรียนอย่างใกล้ชิด และควรบันทึกข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อ
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การเรียนการสอนของนักเรียนไว ้เพื่อน�ำไปใช้ในการอภิปรายหลังการเล่น ครูควรมอบหมายนักเรียนบาง
คนให้ท�ำหน้าที่สังเกตการเล่น และควบคุมกติกาการเล่นด้วย

4. การอภิปรายหลังการเล่น ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ส�ำคัญมาก หากขาดขั้นตอนนี ้การเล่นเกม
คงไม่ใช่วิธีสอน แต่เป็นเพียงการเล่นเกมธรรมดา ๆ  จุดเน้นของการใช้เกมอยู่ที่การเรียนรู้ยุทธวิธีต่าง ๆ  ที่
จะเอาชนะอุปสรรค เพื่อจะไปให้ถึงเป้าหมาย ครูจ�ำเป็นต้องเข้าใจว่าจุดเน้นของการใช้เกม ในการสอน
นั้นก็ เพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ ดังนั้น การอภิปรายจึงควรมุ่งประเด็นไปตาม
วัตถุประสงค์ของการสอนนั้น ๆ  กล่าวคือ ถ้าการใช้เกมนั้นมุ่งเพียงเป็นเครื่องมือฝึกทักษะให้นักเรียนการ
อภิปรายก็ควรมุ่งไปที่ทักษะนั้น ๆ  ว่านักเรียนได้พัฒนาทักษะนั้นเพียงใด ประสบความส�ำเร็จตามต้องการ
หรือไม ่และจะมีวิธีใดที่จะช่วยให้ประสบความส�ำเร็จมากขึ้นแต่ถ้ามุ่งเนื้อหาสาระจากเกม ก็ควรอภิปราย
ในประเด็นที่ว่านักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหาสาระอะไรจากเกมบ้าง รู้ได้อย่างไร รู้ด้วยวิธีใด มีความเข้าใจใน
เนื้อหาสาระนั้นอย่างไรได้ความเข้าใจนั้นมาจากการเล่นเกมตรงส่วนใด

สรุปได้ว่า หลักในการจดักจิกรรมเกมการศกึษานัน้ ครจูะต้องเข้าใจและพจิารณาถงึองค์ประกอบ
หลายด้านด้วยกัน เช่น วัยของนักเรียน จ�ำนวนนักเรียน วัตถุประสงค์จ�ำนวนผู้เล่นเกม สถานที ่อุปกรณ ์
กติกา ขั้นตอนการเล่นเกม กล่าวคือ ครูจะต้องมีความรู้ความเข้าใจในเกมการศึกษานั้นเป็นอย่างด ีจึงจะ
ท�ำให้ครูบรรลุวัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้ทั้งน้ีก็จะส่งผลให้นักเรียนสนุกไปกับการท�ำกิจกรรมพร้อมทั้งได้รับ
ความรู ้ความเข้าใจไปด้วย ช่วยสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนให้สนุกสนาน ช่วยจูงใจให้นักเรียนอยากเรียน 
ไม่เบือ่หน่ายกบัการเรยีน เกมจงึเป็นสือ่ทีส่ามารถพฒันานกัเรยีนและช่วยสรปุบทเรยีนได้ดอีกีด้วย จะเหน็
ว่าเกมการศึกษาเป็นสิ่งส�ำคัญและเป็นประโยชน์ในการใช้เป็นสื่อหรือเครื่องมือในการจูงใจให้นักเรียนเกิด
ทักษะกระบวนการ เกิดการเรียนรู้ในการอ่านจับใจความวรรณคด ีท�ำให้นักเรียนมีความเข้าใจ จดจ�ำ ได้
คิด วิเคราะห ์แก้ปัญหา ทั้งนี ้นักเรียนยังได้รับประสบการณ์ตรงจากการเล่นเกมอีกด้วย กล่าวได้ว่า เกม 
เป็นกิจกรรมอย่างหนึ่งที่มีส่วนช่วยในการพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ  ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี ส่งผลให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์การอ่าจับใจความวรรณคดีได้มากยิ่งข้ึน ท้ังนี้ในด้านข้อจ�ำกัดครูจะต้องเลือกเกมท่ี
เหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์รวมไปถึงด้านบริหารเวลาในการสอนด้วยเช่นกัน

ความหมายของการสอนแบบปกติ

การสอนโดยใช้กจิกรรมแบบปกต ิเป็นวธิกีารสอนทีป่ระกอบด้วยการบรรยายประกอบเอกสารที่
ครูจะเตรียมขึ้น อาจจะน�ำสื่อที่เป็นรูปภาพ สิ่งพิมพ ์หรือวีดิทัศน์ช่วยในการบรรยาย ซึ่ง ทิศนา แขมมณ ี
(2552, หน้า 327) ได้กล่าวว่าวิธีการสอนแบบปกต ิเป็นกระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยเหลือให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก�ำหนด โดยการเตรียมเนื้อหาสาระ แล้วบรรยาย คือพูด บอก เล่า 
อธิบาย เน้ือหาสาระหรอืสิง่ทีต้่องการสอนแก่ผูเ้รยีนและประเมนิผลการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนด้วยวธิใีดวธิหีนึง่ 
ซึ่งขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการสอนแบบปกติสรุปได้ว่า ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการสอนแบบปกติมี
ทั้งหมดสี่ขั้นตอน ดังนี้
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1. ขั้นน�ำเข้าสู่บทเรียน เป็นขั้นตอนของการกระตุ้นเพื่อให้นักเรียนสนใจในการเรียนโดยน�ำสื่อใน
รูปแบบต่าง ๆ  เช่น รูปภาพ สื่อวิดีทัศน ์เกม เพลง มาประกอบ

2. ขั้นด�ำเนินการสอน เป็นขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยครูจะใช้วิธีการสอนในรูปแบบ
ต่าง ๆ  เช่น การบรรยาย อภิปราย สนทนา และซักถามตอบกับนักเรียน

3. ขั้นสรุปบทเรียน เป็นขั้นตอนที่ให้ครูและนักเรียนช่วยกันสรุปบทเรียนหรืออาจจะให้นักเรียน
ร่วมกันสรุปบทเรียน

4. ขั้นวัดและประเมินผล เป็นขั้นตอนการตรวจสอบความรู้ของนักเรียนโดยการวัดความรู้ในรูป
แบบต่าง ๆ  เช่น ท�ำแบบฝึกหัด ท�ำกิจกรรมจากใบงานต่าง ๆ  

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

ผลงานการวจิยัเกีย่วกบัการสอนโดยใช้เกม ในการสอนค�ำศพัท์ภาษาองักฤษเช่น ผลงานการวจิยั
ของ ส่งศร ีสาริบุตร (2541) บังอร โกศลปริญญานันท ์(2543) และเพ็ญศิร ิแสนศิลป ์(2545) แล้วเห็น
ว่า การสอนโดยใช้เกมเป็นวิธีการสอนที่ท�ำให้ผู้เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษสูง
ขึ้นการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย ผลงานศิริวรรณ เยียระยงค์, (2547) เรื่องการ
เขยีนสะกดค�ำยากของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี ที ่3 ทีไ่ด้รบั การสอนโดยใช้เกมการศกึษาและการสอน
ตามคู่มือครู ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเรียนที่สอนโดยใช้เกมการศึกษาสูงกว่า
นักเรียนที่สอนตามคู่มือครู

วิธีการด�ำเนินการวิจัย

ในการศกึษาวจิยัเร่ือง เรือ่งความสามารถในการอ่านจบัใจความส�ำคญัจากวรรณคดี ของนกัเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนมัธยมวัดมกุฏกษัตริย ์ ท่ีเรียนด้วยวิธีใช้เกมกับวิธีสอนแบบปกต ิ ครั้งนี้ 
เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ได้ด�ำเนินไปตามขั้นตอนและมีสิ่งที่เกี่ยวข้องดังต่อ
ไปนี้

การก�ำหนดประชากรและการคดัเลอืกกลุม่ตวัอย่าง แบบแผนการวจิยั การสร้างเครือ่งมือทีใ่ช้ใน
การวิจัย การเก็บรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

การด�ำเนินการทดลอง

ในการด�ำเนินการทดลองผู้วิจัยด�ำเนินการทดลองตามขั้นตอนดังนี้

1. น�ำแบบทดสอบวดัความสามารถในการอ่านจบัใจความส�ำคญัจากวรรณคดไีปทดสอบก่อนเรยีน
กับกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม



312

วารสาร “ศึกษาศาสตร ์มมร” คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย 

ปีที่ 6 ฉบับที่ 1 � มกราคม - มิถุนายน 2561

2. ด�ำเนินการสอนกลุม่ทดลอง โดยใช้การอ่านจบัใจความส�ำคญัจากวรรณคดโีดยวธิกีารสอนโดย
ใช้เกม และ กลุ่มควบคุม โดยใช้การอ่านจับใจความส�ำคัญจากวรรณคดีโดยวิธีการสอนแบบปกติ

3. น�ำแบบทดสอบวดัความสามารถในการอ่านจบัใจความส�ำคญัจากวรรณคดไีปทดสอบหลงัเรยีน 
กับกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม

4. น�ำข้อมูลที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะห์โดยใช้วิธีการทางสถิต ิตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว้

สรุปผลการวิจัย

ผลการวจิยัเรือ่ง การเปรยีบเทยีบความสามารถในการอ่านจับใจความส�ำคญัจากวรรณคด ีในวชิา
ภาษาไทย ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 โรงเรยีนมธัยมวดัมกฏุกษตัรย์ิ ระหว่างกลุม่ทีโ่ดยใช้เกม และ
กลุ่มที่สอนแบบปกต ิพบว่า

1. ความสามารถในการอ่านจับใจความวรรณคด ีระหว่างกลุ่มที่สอนโดยใช้เกม มีคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนสูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนกลุ่มที่สอนแบบปกต ิอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

2. ความสามารถในการอ่านจับใจความวรรณคดี ของกลุ่มที่สอนโดยใช้เกม มีค่าเฉลี่ยคะแนน
หลังเรียนสูงขึ้นกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

3. ความสามารถในการอ่านจบัใจความวรรณคดี ของกลุม่ทีส่อบแบบปกต ิมค่ีาเฉลีย่คะแนนหลงั
เรียนสูงขึ้นกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

จากผลการวิจัยครั้งนี้แสดงให้เห็นว่า การสอนโดยใช้เกมในการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษา
ไทย สามารถพัฒนาความสามารถในการอ่านจับใจความวรรณคดีให้สูงขึ้นได ้
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