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บทคดัยอ่ 
การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการ  2) สร้างและหาประสิทธิภาพแผนการจัด 

การเรียนรู้  3) ทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้  และ 4) ประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้เร่ือง ส านวน สุภาษิต 
และค าพังเพย โดยใช้เกมโดมิโนร่วมกับแบบฝึกทักษะ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

การวิจัยและพัฒนา (Research and development) นี้แบ่งเป็น 4 ระยะ ได้แก่ ระยะ 1 ศึกษาสภาพปัจจุบันกับครู 
3 คน และนักเรียน 25 คน โรงเรียนหนองบัวใน เคร่ืองมือคือแบบสัมภาษณ์และแบบทดสอบ วิเคราะห์ด้วยความถี่และร้อยละ  
ระยะ 2 สร้างนวัตกรรมโดยผู้เช่ียวชาญ 3 คน และทดลองกลุม่เล็ก 9 คน เคร่ืองมือคือแผนการเรียนรู้ 9 แผน และแบบฝึกทกัษะ 
วิเคราะห์โดยใช้ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (Index of Item-Objective Congruence: IOC) และ
ประสิทธิภาพ 75/75 ระยะ 3 ทดลองกับนักเรียน 28 คน โรงเรียนเทศบาล ๑ กาฬสินธุ์พิทยาสิทธิ์ เลือกแบบเจาะจง วิเคราะห์
ด้วยสถิติ Wilcoxon Signed Rank Test และดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index: E.I.) ระยะ 4 ประเมินความพึงพอใจ
นักเรียน 28 คน ด้วยแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 3 ระดับ วิเคราะห์ด้วยค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) สภาพปัญหาของครูผู้สอนคือ เนื้อหาส านวนมีความหมายไม่ตรงตัวท าให้นักเรียนสับสน  
2) การจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมี 3 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) น าสู่การเรียนรู้ (2) พัฒนาการเรียนรู้ร่วมกับเกมโดมิโน่ (3) สรุป 
ผลรวบยอด โดยแผนมีคุณภาพในระดับมาก และมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 79.26/77.22 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ก าหนดไว้ 
และมีประสิทธิผล เท่ากับ 0.7014 (ร้อยละ 70.14)  3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้กว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และ 4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะ
อยู่ในระดับมาก 
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Abstract 

This research aimed to 1) study the existing problems and needs,   2) create and evaluate 
the effectiveness of a lesson plan,  3) pilot test the lesson plan,  and 4) assess student satisfaction with 
the teaching of idioms, proverbs, and sayings using domino games combined with skill-building exercises 
for fourth-grade students. 

This research and development (R&D) study was divided into four phases: Phase 1 involved 
studying the current situation with three teachers and 25 students at Nong Bua Nai School. The tools 
used were interviews and tests, analyzed using frequency and percentage. Phase 2 involved creating 
an innovation with three experts and testing with a small group of nine students. The tools used were 
nine lesson plans and skill-building exercises, analyzed using Index of Item-Objective Congruence (IOC) 
and an effectiveness of 75/75. Phase 3 involved testing with 28 students from Kalasin Pittayasit Municipal 
School 1, selected specifically. Analysis was performed using the Wilcoxon Signed Rank Test and 
the effectiveness index (E.I.). Phase 4 involved evaluating the satisfaction of the 28 students using  
a three-level Likert scale questionnaire, analyzed using mean and standard deviation.  

The research results found that: 1) The problem for teachers was that the content of the idioms 
did not have a literal meaning, causing students to be confused.  2) The developed learning management 
had 3 components: (1) introduction to learning, (2) learning development with domino games, and 
(3) summary of results. The plan had a high quality level and an efficiency (E1/E2) of 79.26/77.22, which 
was higher than the set criterion of 75/75, and an effectiveness of 0.7014 (70.14%). 3) The learning  
achievement after the learning management was significantly higher than before the learning management 
at the .05 statistical level. and 4) Students were highly satisfied with the learning management using  
domino games combined with skill exercises. 
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1. บทน า 

ภาษาไทยเป็นทักษะที่ต้องฝึกฝนจนเกิดความช านาญ เพื่อใช้ในการสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เพื่อน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งสิ่งที่เกิดจากการเรียนวิชาภาษาไทย คือ การอ่าน วิเคราะห์ในสิ่งที่อ่าน 

การเขียนสะกดค าตามอักขระวิธี การเขียนสื่อสารรูปแบบต่าง ๆ เขียนวิเคราะหเ์ขียนเชิงสร้างสรรค์ การฟัง 

การดู การพูด อย่างมีวจิารณญาณ พูดล าดับเรื่องราวต่าง ๆ อย่างเป็นเหตุเป็นผล การพูดในโอกาสต่าง ๆ 

ทั้งที่เป็นทางการและไม่เป็นทางการ หลักการใช้ภาษาไทย ศึกษากฎเกณฑ์ของภาษาไทย การใช้ภาษา

ใหถู้กต้องเหมาะสมกับโอกาสและบุคคล วรรณคดีและวรรณกรรม วิเคราะหเ์พื่อศึกษาข้อมูล แนวความคิด 

คุณค่าของงานประพันธ์และเพื่อความเพลิดเพลิน การเรียนรู้และท าความเข้าใจบทเห ่บทร้องเล่นของเด็ก 

เพลงพืน้บ้านที่เป็นภูมิปัญญา ที่มคีุณค่าของไทย ซึ่งได้ถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิด ค่านิยม ขนบธรรมเนียม

ประเพณี เรื่องราวของ สังคมไทยในอดีตและความงามของภาษา เพื่อให้เกิดความซาบซึ้งและภาคภูมิใจ

ในบรรพบุรุษที่ได้สั่งสมและสบืทอดมาจนถึงปัจจุบัน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552)  

จากสภาพปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 สะท้อนผ่านผลการทดสอบ O-NET 

ปีการศึกษา 2565 ซึ่งพบว่ามีเพียงวิชาภาษาไทยเท่านั้นที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าร้อยละ 50 คือ 53.89 

คะแนน ในขณะที่วิชาอื่น ๆ มีคะแนนเฉลี่ยค่อนข้างต่ า ได้แก่ วิทยาศาตร์ 39.34 คะแนน ภาษาอังกฤษ 

37.62 คะแนน และคณิตศาสตร์มีคะแนนต่ าที่สุดเพียง 28.06 คะแนนแม้ในวิชาภาษาไทยเองยังพบปัญหา

ในสาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยต่ าสุดเพียง 37.85 คะแนน เนื่องจากนักเรียนส่วนใหญ่

ยังขาดความแม่นย าในเรื่องค าราชาศัพท์ ระดับภาษา และการวิเคราะหช์นิดของประโยค ข้อมูลจากการ

วินจิฉัยระบุว่านักเรียนมีข้อบกพร่องด้านความรู้สูงถึงร้อยละ 49.5 และด้านทักษะการเรียนรู้ร้อยละ 28.61 

โดยเฉพาะการจับใจความส าคัญและการอ่านตีความ นอกจากนี้สภาพปัญหาดังกล่าวยังเกิดจากความ

สะเพร่าในการท าข้อสอบ การอ่านโจทย์ไม่รอบคอบ และการจัดการเรียนการสอนที่แตกต่างกันในแต่ละ

สถานศึกษา ซึ่งเป็นประเด็นที่ต้องได้รับการแก้ไขในระยะยาว (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ  

(องค์การมหาชน), 2566) การจัดการเรียนรู้เรื่องส านวนไทยก็พบว่านักเรียนขาดความสนใจและความเข้าใจ

ในเรื่องส านวนไทยโดยเฉพาะนักเรียนในระดับประถมศึกษา เนื่องจากความยากในการท าความเข้าใจ  

(อาทิตยา แสงสุข และคณะ, 2558) ระบุว่า การเรียนรู้ภาษาไทยเรื่องส านวนไทย เป็นเรื่องยากแก่การท า

ความเข้าใจส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 กล่าวคือนักเรียนไม่รู้จักความหมายของค า ตีความไม่ได้ 

พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทยยังมีปัญหาในหลายเรื่อง ไม่ว่าจะเป็นเรื่องการออกเสียงค าที่มี

ตัวสะกด ออกเสียงไม่ถูกต้อง เขียนค าที่มตีัวการันต์ที่ไม่คอ่ยได้ใช้ใน ชีวติประจ าวัน รวมถึงเรื่องส านวนไทย 

ซึ่งนักเรียนรู้จักส านวนไทยเป็นบางส านวน นักเรียนรู้ชื่อส านวนแต่ไม่สามารถอธิบายความหมายของ

ส านวนนั้นได้ (ส่งสุข ภาแก้ว, 2564) กล่าวว่า คุณค่าของส านวนไทยท าให้ใช้ภาษาในด้านการพูดและ

การเขียนความเรียงได้ดีขึ้น เป็นการสืบต่อวัฒนธรรมของชาติเอาไว้มิใหสู้ญหาย แนวทางการแก้ไขปัญหา

โดยการใช้เกมร่วมกับแบบฝึกทักษะ ซึ่งจะสามารถกระตุ้นให้ผูเ้รียนได้รับความรู้แล้วยังได้ความสนุกสนาน 

อีกทั้งการเรียนที่เกิดจากการที่ผูเ้รียนสนใจด้วยตนเองนั้น จะสามารถจดจ าได้ดกีว่าการเรียนแบบท่องจ า 

ผูเ้รียนผอ่นคลาย ไม่เครียดกับการเรียนจนเกินไป อีกทั้งยังเกิดปฏิสัมพันธ์ที่ดรีะหว่างผู้สอนและผูเ้รียนได้ 
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(ธนัญภัสร ์ศรเีนธิยวศิน, 2564) กล่าวว่า การสอนโดยการใชเ้กม (Game -Based Leaming) เป็นวิธีการ

ที่ช่วยใหผู้เ้รียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ การสอนที่มรีูปแบบการสอน

ที่หลากหลายผ่านการเล่นเกมที่สนุกสนานไม่เคร่งเครียด เร้าความสนใจ มีสว่นชว่ยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม

ในการเรียนการสอนที่ดี เพลิดเพลิน จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีการ พัฒนาความสามารถในการเรียน

ได้เป็นอย่างมาก และเป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ใหก้ารเรียนรู้นั้นมีความหมาย

และอยู่คงทน ประกอบกับการสร้างแบบฝึกทักษะที่น่าสนใจยังช่วยกระตุ้นให้ผูเ้รียนสนใจและเสริมแรงจูงใจ

ผู้เรียน (ธนกร จ าเริญนุสิต, 2566) กล่าวว่า Domino เป็นเกมที่มีความสนุกสนานในการ เล่น รวมถึง

ยังสามารถดึงดูดให้ผู้เล่นสนใจในการเล่น เพราะต้องใช้ความตัง้ใจและสนใจผูเ้ล่นคนอื่น 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะน าการจัดการเรียนรู้แบบเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะ มาใช้เพื่อ

พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องส านวนไทย ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 ซึ่งผูว้ิจัยเห็นว่าการจัด

กิจกรรมโดยใช้เกมโดมิโน่เป็น สิ่งที่สามารถน าไปพัฒนาผลสัมฤทธิ์ในการเรียนได้ เนื่องจากเกมเป็นกิจกรรม

ที่สนุก เร้าใจ กระตุ้นใหผู้เ้รียนเกิดการมีสว่นร่วมใน กิจกรรม มีแรงจูงใจในการเรียน เมื่อน าแบบฝกึทักษะ

มาประกอบการจัดการเรียนรู้ด้วยแล้วย่อมท าใหน้ักเรียนได้รับการฝกึฝนสามารถจดจ าเนื้อหาในบทเรียน

ได้ดี จะใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาการเรียนการสอนสาระการเรียนรู้ภาษาไทย และน าไปสู่

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูภ้าษาไทยของนักเรียนให้มปีระสิทธิภาพยิ่งขึน้ 

 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย 

2.1 เพื่อศกึษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนรู้ดว้ยเกมโดมิโน่ร่วมกับ 

แบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องส านวน สุภาษิตและค าพังเพยส าหรับนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

2.2 เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะเรื่องส านวน สุภาษิตและ

ค าพังเพย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

2.3 เพื่อทดลองใชเ้กมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝกึทักษะเรื่องส านวน สุภาษิตและค าพังเพย ส าหรับ

นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 

2.4 เพื่อประเมินความพึงพอใจเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝกึทักษะเรื่องส านวน สุภาษิตและค าพังเพย 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 
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3. กรอบแนวคิดการวิจัย  

 

แนวคดิและทฤษฎี                          ตัวแปรอิสระ             ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิการวิจัย 

 

4. วิธีด าเนินการวิจัย 

การด าเนินการวิจัย เรื่อง การพัฒนาเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เรื่องส านวน สุภาษิตและค าพังเพย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ครั้งนี้ใช้

กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผูว้ิจัยก าหนดวธิีด าเนินการวิจัยเป็น 4 ระยะ 

ดังนี ้

ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนรู้ด้วย 

เกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องส านวน สุภาษิตและ

ค าพังเพยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ผู้วิจัยท าการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 จากสมุดบันทึกผลการเรยีนประจ ารายวิชา (ปพ.5) กลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาไทย ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนหนองบัวใน อ าเภอนามน จังหวัดกาฬสินธุ์ และสัมภาษณ์พร้อม

ตรวจสอบผลงานนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนหนองบัวใน อ าเภอนามน จังหวัดกาฬสินธุ์  

จ านวน 25 คน ที่เรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 และสัมภาษณ์

ความคิดเห็นของครูผูส้อนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนหนองบัวใน 

ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2567 จ านวน 1 คน โดยใช้แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง ท าการวิเคราะห์ข้อมูล 

ที่ได้จากสมุดบันทึกผลการภาษาไทย ในเรียนประจ ารายวิชา (ปพ.5) จะใช้สถิติความถี่และร้อยละ แต่หาก

เป็นข้อมูลเชิงคุณภาพที่ได้จากการสัมภาษณ์นักเรียนและครูผูส้อนจะใช้วิธีการวิเคราะหเ์นือ้หา (Content 

การจัดการเรียนรู้                
ด้วยเกมโดมิโน่               

ร่วมกับแบบฝึกทักษะ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง ส านวน สุภาษิต                
และค าพังเพย 
1. ส านวน 
2. สุภาษิต 
3. ค าพังเพย 
4. ประสิทธิภาพของ 

  เกมโดมิโน่ร่วมกับ 
  แบบฝึกทักษะ 

5. ความพึงพอใจ 

- หลักสูตรแกนกลาง 
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน   
กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทยพุทธศักราช 
2551 

- เกมโดมิโน่ 
- แบบฝึกทักษะ 
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Analysis) เพื่อน าข้อมูลที่ได้มาออกแบบและพัฒนาเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนเรื่องส านวน สุภาษิตและค าพังเพยต่อไป 

ระยะที่ 2 การสร้างและหาประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับ  

แบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องส านวน สุภาษิตและค าพังเพยส าหรับ

นักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผูว้ิจัยด าเนินการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ โดยน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษา

ในระยะที่ 1 มาสังเคราะหร์่วมกับแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย กลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาไทย ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ของกระทรวงศึกษาธิการ 

คู่มอืการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ตลอดจนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ

สร้างการจัดการเรียนรู้ดว้ยเกมโดมิโน่ และการสรา้งแบบฝกึทักษะ เพื่อก าหนดองค์ประกอบของการจัด 

การเรียนรู้ ได้แก่ วัตถุประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล พร้อมทั้งจัดท าคู่มือ

การจัดการเรียนรู้ จากนั้นน าแผนจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึน้มาจัดท าเป็นแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อถ่ายทอด

แนวคิดการจัดการเรียนรู้ไปสู่การปฏิบัติจริง แล้วน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นให้ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 

3 คน ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน และด้านการจัดการเรียนรู้ภาษาไทย ตรวจสอบ

ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  

วิเคราะห์ผลการประเมินด้วยค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ก าหนดเกณฑก์ารยอมรับที่ระดับค่าเฉลี่ย

ตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานต้องไม่เกิน 1.00 พร้อมปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของ

ผูเ้ชี่ยวชาญ จากนั้น น าไปหาประสิทธิภาพการจัดการเรยีนรูแ้บบกลุ่มเดี่ยว กับนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2567 โรงเรียนหนองบัวใน อ าเภอนามน จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 3 คน 

ซึ่งเป็นนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 1 คน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของค าที่ใช้เนื้อหา 

สื่อและความเหมาะสมของเวลาที่ใช้ในการพัฒนาเกมโดมิโนร่วมกับแบบฝึกทักษะ พร้อมปรับปรุงตาม

ค าแนะน าของนักเรียน จากนั้นน าไปหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มเล็กกับนักเรียนช้ันประถม 

ศกึษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2567 โรงเรียนหนองบัวใน อ าเภอนามน จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 

9 คน ซึ่งเป็นนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 3 คน โดยท าการจัดการเรียนรู้ จ านวน 9 ครั้ง 

ไม่รวมทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลังเรียน ท าการเก็บคะแนนจากการเล่นเกมในแต่ละแผน และทดสอบ

หลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ส านวน สุภาษิตและค าพังเพย วิเคราะหข์้อมูล

ด้วยค่าเฉลี่ย และน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑ ์75/75 พร้อมปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ภายหลังการทดลอง

กลุ่มเล็กก่อนน าไปทดลองใช้ในขั้นตอนตอ่ไป 

ระยะที่ 3 การทดลองจัดการเรียนรู้ด้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริม  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนเรื่องส านวน สุภาษิตและค าพังเพยส าหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

การวิจัยในระยะนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียว

ทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (One Group Pretest-Posttest Design) กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย 

เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ก าลังศกึษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนเทศบาล 1 
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กาฬสินธุ์พิทยาสิทธิ์ อ าเภอเมืองกาฬสินธุ์ จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 28 คน ได้โดยการเลือกแบบเจาะจง

จากนักเรียนทุกคนในชัน้ที่ผูว้ิจัยเป็นผู้สอน จากนั้นด าเนนิการทดลองดังต่อไปนี้ 

 3.1 ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องส านวนสุภาษิตและค าพังเพยส าหรับ 

นักเรียนช้ันประถม ศกึษาปีที่ 4 ก่อนการทดลอง (Pre-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยผู้วจิัยจะสังเกตด้วยตัวเอง 

 3.2 ด าเนินการจัดการเรียนรู้ดว้ยแผนการจัดการเรียนรู้เกมโดมิโนร่วมกับแบบฝึกทักษะ  

ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นพร้อมปรับปรุงมาแล้วในระยะที่ 2 จ านวน 9 แผน แผนละ 60 นาที โดยจัดกิจกรรม

สัปดาห์ละ 3 ครั้ง โดยผู้วจิัยเป็นผู้จัดการเรียนรู้ดว้ยตัวเอง  

 3.3 เมื่อสิ้นสุดการทดลอง ท าการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ส านวน 

สุภาษิตและค าพังเพย หลังการทดลอง (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบชุดเดียวกับทีใ่ช้ทดสอบก่อนทดลอง 

 3.4 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องส านวนสุภาษิตและค าพังเพยส าหรับ 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ ด้วยสถิตทิดสอบอันดับที่ของผลตา่งของ

วิลคอกซัน (The Wilcoxon Signed Rank Test) 

ระยะที่ 4 การประเมินความพึงพอใจของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการ 

เกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องส านวน สุภาษิตและ

ค าพังเพย เมื่อสิ้นสุดการทดลอง ผูว้ิจัยให้นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 ที่ก าลงัศึกษาใน ภาคเรียนที่ 1 

ปีการศกึษา 2568 โรงเรียนเทศบาล ๑ กาฬสินธุ์พิทยาสิทธิ์ อ าเภอเมอืงกาฬสินธุ์ จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 

28 คน ที่ผ่านการทดลองจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมโดมิโนร่วมกับแบบฝึกทักษะมาแล้ว ท าการตอบ

แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 3 ระดับ จ านวน 

10 ข้อ ประกอบด้วย 3 ด้าน คอื ด้านปัจจัยน าเข้า ด้านกระบวนการ และด้านผลการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์

ข้อมูลดว้ยค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แปลความหมายระดับความพึงพอใจตามเกณฑ ์ดังนี้ 
 

 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.34 – 3.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 

 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.67 – 2.33  หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง  

 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.66  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อย  

 

5. ผลการวจิัย 

 5.1 สภาพปัจจุบัน ปัญหา และความตอ้งการพัฒนาการจัดการเรียนรูด้้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับ 

แบบฝกึทักษะ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ส านวน สุภาษิตและค าพังเพยส าหรับนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนหนองบัวใน อ าเภอนามน  จังหวัดกาฬสินธุ์ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 

2566 พบว่า หน่วยการเรียนรู้ ที่นักเรียนมีคะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60 เป็นจ านวนมาก คือ  การบอก

ความหมายของส านวน โดยมีนักเรียนถึงร้อยละ  70 ของนักเรียนทั้งหมด มีคะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60 

สาเหตุมาจากภาษาเปรียบเทียบ ส านวนเป็นถ้อยค าที่สร้างขึ้นจากการเปรียบเทียบสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่ในชีวิต 
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ประจ าวัน หรือเรื่องราวในอดีต เช่น "วัวหายล้อมคอก" , "หนีเสือปะจระเข้" แต่นักเรียนจะพยายาม

ตีความหมายของทุกค าในส านวนนั้น ๆ ตามตัวอักษรการเชื่อมโยงกับประสบการณ์ นักเรียน ป.4 ยังมี

ประสบการณ์ชีวติที่จ ากัด ท าใหไ้ม่สามารถเชื่อมโยงภาพการเปรียบเทียบนั้น ๆ กับสถานการณ์จริงได้ทันที 

จงึพบว่ามีความต้องการในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ที่ใชส้ื่อประเภทเกมและแบบฝกึทักษะ เพื่อช่วยให้

นักเรียนสามารถเห็นภาพพจน์และเข้าใจความหมายของส านวนได้ชัดเจนยิ่งขึ้น โดยเน้นกระบวนการเรียนรู้

ที่สนุกสนานและสง่เสริมการมสี่วนรว่มของนักเรียน 

 5.2 การสรา้งและหาประสทิธิภาพแผนการจัดการเรยีนรูด้้วยเกมโดมโิน่ร่วมกบัแบบฝกึทกัษะ 

เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องส านวน สุภาษิตและค าพังเพยส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีที่ 4 พบว่า  

 5.2.1 การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนเรื่องส านวน สุภาษิตและค าพังเพยส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่พัฒนาขึน้ มีขัน้ตอน

การจัดการเรียนรู้ 3 ขัน้ตอน ขั้นที่ 1 น าสู่การเรยีนรู้ เป็นขั้นตอนของการน าสู่การเรยีนรู้ตามหลักการจัด 

การเรียนรู้ที่เป็นระบบ คือ การน าเข้าสู่บทเรียน หรือ การสร้างความสนใจ ขั้นที่ 2 พัฒนาการเรียนรู้  

เป็นขั้นตอนหลักของการจัดการเรียนรู้ที่ผูเ้รียนได้รับความรู้และประสบการณ์ใหม่ ขั้นที่ 3 สรุปผลรวบยอด 

เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการจัดการเรียนรู้ที่มคีวามส าคัญในการตรวจสอบความเข้าใจและยืนยันการเรียนรู้ 

 5.2.2 ความเหมาะสมของแบบฝกึทักษะเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนเรื่องส านวน  

สุภาษิตและค าพังเพยส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก โดยมี          

(X̅ = 4.33, S.D. = 0.63) 

 5.2.3 ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะ 

เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องส านวน สุภาษิตและค าพังเพยส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีที่ 4 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก โดยมีคา่เฉลี่ยระหว่าง 3.71 - 3.97 และมีสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ระหว่าง 0.40-0.72 

 5.2.4 ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ดว้ยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝกึทักษะ มีประสิทธภิาพ  

(E1/E2) เท่ากับ79.26/77.22 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ (เกณฑป์ระสิทธิภาพ 75/75) และดัชนีประสิทธิผล

ของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะ เท่ากับ 0.7014 คิดเป็นร้อยละ 70.14 ดังแสดง

ในตารางที่ 1 – 2 
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ตารางที่ 1  ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรยีนรู้ด้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะ 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
ประสิทธิภาพ 

ของกระบวนการ (E1) 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

(E2) 

1. ส านวน 75.56 

77.22 

2. ส านวน 82.22 

3. ส านวน 80.00 

4. สุภาษิต 84.44 

5. สุภาษิต 77.78 

6. สุภาษิต 77.78 

7. ค าพังเพย 77.78 

8. ส านวน สุภาษิต และค าพังเพย    75.56 

9. ส านวน สุภาษิต และค าพังเพย    82.22 

รวมเฉลี่ย 79.26 77.22 

 

  จากตารางที่ 1 พบว่า ประสิทธิภาพ การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะ

เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องส านวน สุภาษิตและค าพังเพย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 4 มีประสิทธิภาพ 79.26/77.22 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 

 

ตารางที่ 2  ดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมค าศัพท์  

จ านวนนักเรยีน คะแนนเต็ม 
คะแนนรวม ดัชนีประสิทธิผล 

(E.I.) ก่อนเรยีน หลังเรียน 

28 20 138 434 0.7014 

     

   จากตาราง 2 พบว่า ดัชนปีระสิทธิผลของการจัดการเรียนรูด้้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึก

ทักษะเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ส านวน สุภาษิตและค าพังเพย ส าหรับนักเรียนช้ันประถม 

ศกึษาปีที่ 4 มีคา่ เท่ากับ 0.7014 คิดเป็นรอ้ยละ 70.14 

5.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องส านวน สุภาษิตและค าพังเพยส าหรับนักเรียนหลังการจัดการ 

เรียนรู้ด้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05  

5.4 ความพึงพอใจของนักเรียนประถมศกึษาช้ันปีที่ 4 ที่มตี่อการจัดการเรียนรูด้้วยเกมโดมิโน่ 

ร่วมกับแบบฝกึทักษะ โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (X̅ = 2.63, S.D. = 015) ผลการศกึษา

ความพึงพอใจ ดังปรากฏในตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3  ความพึงพอใจของนักเรยีนประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมโดมิโน่  

  ร่วมกับแบบฝึกทักษะ 

รายการประเมิน x̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ด้านปัจจัยน าเข้า    

1. กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนือ้หา 2.64 0.49 มาก 

2. เกมมีความท้าทายความสามารถและน่าสนใจ 3.00 0.00 มาก 

3. แบบฝกึทักษะมีความนา่สนใจ 2.79 0.42 มาก 

    เฉลีย่ 2.81 0.23 มาก 

ด้านกระบวนการ    

4. การจัดการเรยีนรู้ดว้ยเกมกลับด้านรว่มกับ              

แบบฝกึทักษะ ท าให้นักเรียนมสี่วนรว่ม                       

ในการเรียน 

2.89 0.31 มาก 

5. การจัดการเรียนรู้ดว้ยเกมโดมิโน่รว่มกับ                    

แบบฝกึทักษะเพื่อให้นักเรียนฝึกฝนและพัฒนา

เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง

ส านวน 

2.18 0.39 ปานกลาง 

6. การจัดการเรียนรู้ดว้ยเกมโดมิโน่รว่มกับ                    

แบบฝกึทักษะ ท าให้นักเรียนได้เรียนรู้รว่มกัน 

2.79 0.42 มาก 

 

ด้านกระบวนการ    

7. การจัดการเรยีนรูด้้วยเกมโดมิโน่รว่มกับ                         

แบบฝกึทักษะท าให้นักเรียนมีความกระตอืรอืร้น

ในการเรียน 

2.14 0.36 ปานกลาง 

8. ระยะเวลาที่ใชใ้นการจัดการเรียนรูใ้นแต่ละครั้ง

มีความเหมาะสม 

2.89 0.31 มาก 

    เฉลีย่ 2.58 0.18 มาก 

ด้านผลผลิต    

9. การจัดการเรียนรู้ดว้ยเกมโดมิโน่รว่มกับ                    

แบบฝกึทักษะ ท าให้นักเรียนมผีลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนเรื่องส านวน สุภาษิต                      

และค าพังเพยมากขึ้น 

2.07 0.26 ปานกลาง 
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ตารางที่ 3  ความพึงพอใจของนักเรยีนประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมโดมิโน่  

  ร่วมกับแบบฝึกทักษะ (ต่อ) 

รายการประเมิน x̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

10. การจัดการเรียนรูด้้วยเกมโดมิโน่รว่มกับ                

แบบฝกึทักษะ ท าให้นักเรียนสามารถน าความรู้               

ไปประยุกต์ใชใ้นชีวติประจ าวันได้ 

2.89 0.31 มาก 

    เฉลีย่ 2.48 0.21 มาก 

เฉลี่ยรวม 2.63 0.15 มาก 

  

 จากตารางที่ 3 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนประถมศกึษาช้ันปีที่ 4 ที่มตี่อการจัดการเรียนรู้

ด้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝกึทักษะเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ส านวน สุภาษิตและค าพังเพย 

โดยภาพรวม มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 2.63, S.D. = 0.15) โดยด้านปัจจัยน าเข้า มีคา่เฉลี่ย

สูงสุด มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 2.81, S.D. = 0.23) รองลงมาคือ ด้านกระบวนการ มีความ

พึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 2.58, S.D. = 0.18) และด้านด้านผลผลิต มคี่าเฉลี่ยต่ าสุด มีความพึงพอใจ

อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 2.48, S.D. = 0.21) 

 

6. อภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนเรื่อง ส านวน สุภาษิตและค าพังเพย ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาช้ันปีที่ 4 มีขอ้ค้นพบที่น า 

มาอภปิรายผล ดังนี้ 

6.1 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะ  

เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องส านวน สุภาษิตและค าพังเพย ผูว้ิจัยสร้างขึน้โดยผ่านการพิจารณา

ความเหมาะสมขององค์ประกอบต่างๆ ของแผนการจัดการเรียนรู้จากผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คน พบว่า 

แผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 9 แผน มีความเหมาะสมในระดับมาก และผู้วิจัยได้มีการทดลองจัดการเรียนรู้ 

พบว่า มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 79.26/77.22 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 75/75 ที่ก าหนดไว้ และมี

ดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.7014 ทั้งนี้ อาจเนื่องมาจาก การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ค านึงถึง

ความสามารถและพัฒนาการของผูเ้รียน โดยมีกิจกรรมที่สร้างความสนใจและกระตุ้นแรงจูงใจผา่นการ

ใช้เกมโดมิโน่ประกอบกับแบบฝกึทักษะ ซึ่งช่วยใหผู้เ้รียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู ้ลงมอืปฏิบัติจริง และ

ฝกึคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ อีกทั้งการจัดล าดับกิจกรรมจากง่ายไปยาก การใช้ค าชี้แจงที่ชัดเจน และ

มีตัวอย่างประกอบ ท าให้ผู้เรยีนสามารถท ากิจกรรมได้ด้วยตนเอง ส่งผลใหแ้ผนการจัดกิจกรรมมีความ

เหมาะสมและสามารถน าไปใช้ในช้ันเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ กับงานวิจัยของ มณฑา วิริยางกูร และคณะ 

(2565) ซึ่งได้พัฒนาชุดกิจกรรมฝึกทักษะภาษาไทยเพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านอย่างมีวิจารณญาณ
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ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่าชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.00/81.11 

สูงกว่าเกณฑ ์80/80 ที่ก าหนดไว้ และผูเ้รียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 แสดงใหเ้ห็นว่า ชุดกิจกรรมที่ออกแบบอย่างเป็นระบบและเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางสามารถ

พัฒนาทักษะทางภาษาและผลสัมฤทธิ์ของผู้เรยีนได้อย่างมปีระสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับผลการประเมิน

ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ดว้ยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝกึทักษะในงานวิจัยครั้งนี้ที่มุ่งเน้น

การส่งเสริมการมีสว่นร่วมและการเรียนรู้เชิงรุกของผู้เรียนเช่นเดียวกับงานวิจัยของ ชมพูนุท เมฆเมอืงทอง 

และคณะ (2567) ที่พัฒนาการเรียนรู้ภาษาไทยด้วยเกมเป็นฐานร่วมกับแบบฝึกทักษะ พบว่ามีประสิทธิภาพ 

83.30/74.29 และผูเ้รียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่าการใช้

เกมรว่มกับแบบฝกึเป็นแนวทางที่ช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนได้จริง 

6.2 ผลทดลองจัดการเรียนรู้ดว้ยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝกึทักษะ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนเรื่อง ส านวน สุภาษิตและค าพังเพย ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาช้ันปีที่ 4 พบว่า หลังการจัด 

การเรียนรู้ดว้ยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝกึทักษะ นักเรียนประถมศกึษาช้ันปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

เรื่อง ส านวน สุภาษิตและค าพังเพยสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะ 

อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนีอ้าจเนื่องมาจากกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ใช้เกมโดมิโน่ช่วยสร้าง

บรรยากาศการเรียนที่สนุกสนานและมีความท้าทาย ส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจในการมีส่วนร่วมมากขึ้น 

ผู้เรียนต้องอาศัยการคิดวิเคราะห์ การเชื่อมโยง และการตัดสินใจระหว่างการเล่นเกม ซึ่งช่วยให้เกิด

ความเข้าใจความหมายของส านวน สุภาษิตและค าพังเพยได้ชัดเจนยิ่งขึ้น นอกจากนี้แบบฝึกทักษะที่ใช้

ควบคู่กันยังมีการจัดล าดับเนือ้หาอย่างเป็นขั้นตอนจากง่ายไปยาก ช่วยใหผู้เ้รียนได้ทบทวนและฝกึฝนซ้ า

หลายครั้ง เกิดความกระจ่างและความช านาญ ส่งผลให้คะแนนหลังเรียนสูงขึ้นอย่างต่อเนื่องจนมีนัยส าคัญ

ทางสถิติสอดคล้องกับงานวิจัยของคุณิตา เดชะโชติ และจาง ซู่คุน (2561) ที่พบว่า การใชเ้กมการศึกษา

เป็นเครื่องมือช่วยสอนสามารถเสริมสร้างความจ าและผลสัมฤทธิ์ด้านค าศัพท์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ผูเ้รียนมีความสนใจมากขึ้น มีความตัง้ใจเรียนสูงขึน้ และมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยเฉพาะ

การใชเ้กมที่เอือ้ต่อการคิดเชงิวิเคราะหแ์ละการจดจ าอย่างเป็นธรรมชาต ิซึ่งสอดคล้องกับผลการเรียนรู้

ในครั้งนี้ที่นักเรียนสามารถจดจ าความหมายของส านวน สุภาษิต และค าพังเพยได้ดีผ่านกระบวนการ

เล่นเกมโดมิโน่ที่ต้องจับคู่ความหมายและเหตุการณ์ให้สอดคล้องกัน 

6.3 ผลประเมินความพึงพอใจของนกัเรยีนประถมศกึษาช้ันปีที่ 4 ที่มตี่อการจัดการเรียนรูด้้วย 

เกมโดมิโน่รว่มกับแบบฝกึทักษะ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนเรื่องส านวน สุภาษิตและค าพังเพย 

พบว่า โดยภาพรวมนักเรียนมพีึงพอใจอยู่ในระดับมาก เมื่อพจิารณาเป็นรายด้านพบว่า นักเรียนมคีวาม

พึงพอใจอยู่ในระดับมากทุกด้าน ทั้งนีอ้าจเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีลักษณะสนุกสนาน 

ท้าทาย และใกล้เคียงกับการเล่นจริง ท าใหบ้รรยากาศการเรียนผ่อนคลาย ผูเ้รียนมีแรงจูงใจในการเข้าร่วม

กิจกรรม และรู้สกึว่าการเรียนไม่เคร่งเครียดเกินไป เกมโดมิโน่ช่วยให้ผูเ้รียนมีโอกาสคิด วิเคราะห์ และ

ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน ท าให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน ขณะเดียวกันแบบฝกึทักษะที่ประกอบในแผนการสอน

มีความชัดเจน ล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก ท าให้นักเรียนสามารถท าด้วยตนเองและเห็นความก้าวหน้า
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ของตนเอง ส่งผลต่อทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ และเกิดความพึงพอใจในกิจกรรมโดยรวมสอดคล้องกับ

งานวิจัยของชมพูนุท เมฆเมืองทอง และคณะ (2567) ที่พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานร่วมกับ

แบบฝึกทักษะท าให้นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก เนื่องจากกิจกรรมมีความน่าสนใจและช่วยให้

ผูเ้รียนเข้าใจเนื้อหาภาษาไทยได้ง่ายขึ้น ซึ่งสะท้อนใหเ้ห็นว่าการใช้เกมเป็นสื่อช่วยสอนสามารถสร้างแรงจูงใจ

และทัศนคตทิี่ดตี่อการเรียนได้ตรงกับผลการวิจัยครั้งนี ้

 

7. ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

7.1 ข้อเสนอแนะทั่วไป 

   7.1.1 การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทาง  

การเรียนเรื่องส านวน สุภาษิตและค าพังเพย ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาช้ันปีที่ 4 ในการจัดการเรยีนรู้

ด้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะ ในช่วงแรกนักเรียนบางส่วนอาจยังไม่คุ้นชินกับรูปแบบกิจกรรม

เนื่องจากกิจกรรมมีทั้งการเล่นเกม การจับคู่ความหมาย และการท าแบบฝึกทักษะควบคู่กัน ดังนั้นครูผู้สอน

ควรชีแ้จงวัตถุประสงค์ ขั้นตอนการเล่นเกม วิธีการจับคู่ส านวน สุภาษิตและค าพังเพย รวมทั้งเกณฑก์ารให้

คะแนนอย่างละเอียดก่อนเริ่มกิจกรรม อีกทั้งควรก าชับเรื่องการท างานเป็นกลุ่มและการใช้เวลาระหว่าง

ด าเนนิกิจกรรม เพื่อให้กิจกรรมเป็นไปตามแผนที่วางไว้ 

   7.1.2 ครูผู้สอนควรแบ่งกลุ่มนักเรียนแบบคละความสามารถ เก่ง ปานกลาง และอ่อน เพื่อช่วย 

ให้เกิดการระดมความคดิ การแลกเปลี่ยนความเข้าใจเกี่ยวกับส านวน สุภาษิตและค าพังเพยภายในกลุ่ม 

ผูเ้รียนที่มคีวามสามารถสูงกว่าสามารถช่วยเพื่อนอธิบายความหมายหรือยกตัวอย่างสถานการณ์เพิ่มเติมได้ 

ขณะเดียวกันครูผู้สอนควรท าหน้าที่คอยให้ค าแนะน า สนับสนุน และดูแลความก้าวหน้าของผู้เรียน

อย่างใกล้ชิด 

   7.1.3 การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนเรื่องส านวน สุภาษิตและค าพังเพย ส าหรับนักเรียนประถมศกึษาช้ันปีที่ 4 ในช่วงแรกของการจัด

กิจกรรม นักเรียนบางคนอาจยังไม่สามารถเล่นเกมโดมิโน่ ได้อย่างถูกต้อง ท าให้เกิดความไม่ม่ันใจหรือ

ขาดแรงจูงใจ ครูผูส้อนควรเตรียมตัวอย่างการจับคู่ การอธิบายความหมาย และสถานการณ์ประกอบ 

เพื่อให้นักเรียนเห็นภาพและเข้าใจกติกาได้ง่ายขึ้น เมื่อผู้เรียนเริ่มเข้าใจหลักการจับคู่แล้วจึงให้ฝึกเล่น

ด้วยตนเอง นอกจากนี้ควรเสริมแรงทางบวก เช่น การชมเชย หรือให้รางวัลเล็ก ๆ แก่กลุ่มที่เล่นได้ถูกต้อง

หรือมีความร่วมมือที่ดี เพื่อสร้างแรงจูงใจ เพิ่มความสนุก และส่งเสริมทักษะการตีความส านวน สุภาษิต

และค าพังเพยอย่างมปีระสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

7.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังต่อไป 

  7.2.1 ควรศึกษาการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะในเนื้อหาอื่นของ

กลุ่มสาระภาษาไทย เช่น ค าคล้องจอง ค าซ้ า ชนิดของค า หรือส านวนประเภทอื่น เพื่อดูผลที่เกิดขึ้น

ในแต่ละทักษะ และเพื่อขยายผลการวจิัยใหค้รอบคลุมมากยิ่งขึน้ 
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  7.2.2 ควรพัฒนาการใช้เกมโดมิโน่ร่วมกับวิธีการจัดการเรียนรู้รูปแบบอ่ืน เช่น การเรียนรู้แบบ 
ร่วมมือ เทคนิคกลุ่มสัมพันธ์ หรือการใช้สื่อประสม เพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพและสร้างนวัตกรรมที่หลากหลาย
ในการจัดการเรียนรู้ภาษาไทยส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา 
 

8. สรุปผลการวิจัย 

การด าเนินการวิจัย เรื่อง การพัฒนาเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนเรื่อง ส านวน สุภาษิตและค าพังเพย ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาช้ันปีที่ 4 สามารถสรุป

ผลการวิจัยได้ดังนี ้

8.1 สภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับ 

แบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ส านวน สุภาษิตและค าพังเพยส าหรับนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ครูผู้สอนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิชา

ภาษาไทย ในภาคเรียนที่ 1 หน่วยการเรียนรู้และเนื้อหาที่ครูเห็นว่านักเรียน เรียนไปแล้วไม่เข้าใจ คือ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ออมไว้ก าไรชีวิต เรื่อง ส านวน สุภาษิต และค าพังเพยมีความหมายไม่ตรงตาม

ตัวอักษร ท าใหผู้เ้รียนเกิดความสับสน 

8.2 การจัดการเรียนรูด้้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝกึทักษะ เพื่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง 

ส านวน สุภาษิตและค าพังเพย ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาช้ันปีที่ 4 พบว่า 1) แบบฝกึทักษะ มีจ านวน 

1 ชุด มคีุณภาพในระดับมาก  2) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝึกทักษะ เพื่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนเรื่องส านวน สุภาษิตและค าพังเพย มีจ านวน 9 แผน ในแต่ละแผนประกอบด้วย 3 ขั้นตอน 

คือ ขั้นที่ 1 น าสู่การเรียนรู้ ขั้นที่ 2 พัฒนาการเรียนรู้ร่วมกับเกมโดมิโน่ ขั้นที่ 3 สรุปผลรวบยอด มีคุณภาพ

ในระดับมากทุกแผน และมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 79.26/77.22 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 75/75 

ที่ก าหนดไว้ โดยมีประสิทธิผลเท่ากับ 0.7014 หรอืคิดเป็นรอ้ยละ 70.14 

8.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องส านวน สุภาษิตและค าพังเพยส าหรับนักเรียนหลังการจัดการ 

เรียนรู้ดว้ยเกมโดมิโน่ร่วมกับแบบฝกึทักษะ สูงกว่าก่อนการจดัการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05  

8.4 ความพึงพอใจของนักเรียนประถมศกึษาช้ันปีที่ 4 ที่มตี่อการจัดการเรียนรูด้้วยเกมโดมิโน่ 

ร่วมกับแบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ส านวน สุภาษิตและค าพังเพยพบว่า 

โดยภาพรวมนักเรียนมีพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยสูงสุดข้อ 2 เกมมีความท้าทายความสามารถ

และน่าสนใจ (x̅ = 3.00 S.D.= 0.00) 
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