
การพัฒนาแบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียนสะกดคำ                                   

โดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning 

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5* 

THE DEVELOPMENT OF THAI LANGUAGE SPELLING EXERCISE FOR 
PRATHOMSUKSA 5 STUDENTS BY USING GAME – BASED  

LEARNING METHOD 
 

ณัฐเกียรติ เจริญสุข1, ทรงภพ ขุนมธุรส2 และ ชญาตี เงารังษี3 
Nuttakiad Jaroensook1, Songphop  Khunmathurot2 and Chayatee Ngaorangsri3 

1-3สาขาวิชาภาษาไทย คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  
1-3Thai language Major, Faculty of Education, Naresuan University, Thailand  

Corresponding Author’s Email: nuttakiad_j@hotmail.com  
 
 

บทคัดย่อ  
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพแบบฝึกทักษะเพื่อ
ส่งเสริมการเขียนสะกดคำโดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning สำหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถ
ในการเขียนสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วย
แบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียนสะกดคำ โดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based 
Learning ประชากร คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 จากโรงเรียนอนุบาลและประถมสาธิต
มหาวิทยาลัยนเรศวรจำนวน 62 คน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียน  ช้ันประถมศึกษาปีที่  5 
โรงเรียนอนุบาลและประถมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร จำนวน 31 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่ม
แบบอย่างง่ายด้วยวิธีการจับสลาก เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) แบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริม
การเขียนสะกดคำ 2) แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning 
3) แบบวัดทักษะการเขียนสะกดคำ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
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ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าความเช่ือมั่น ค่าความยากง่าย ค่าอำนาจจำแนกของ
ข้อสอบอัตนัย ประสิทธิภาพ E1/E2 และค่าสถิติที แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 แบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียนสะกด
คำ โดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 
มีค่าเท่ากับ 85.03/80.81 2) คะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
 
คำสำคัญ: การเขียนสะกดคำ, เกมเป็นฐาน, แบบฝึกทักษะ 
 

Abstract   
 This research aimed 1) To develop and determine the effectiveness of a 
skill exercise to enhance spelling skills using Game-Based Learning for 5th-grade 
students, targeting an efficiency criterion of 80/80, and 2) compare the spelling 
abilities of prathomsuksa 5 students before and after learning through the skill 
exercise using Game-Based Learning. The population consisted of 62 
prathomsuksa 5 students from the Demonstration School of Naresuan 
University. The sample was 31 prathomsuksa 5 students from the same school, 
selected through simple random. The research instruments included 1) a skill 
exercise to promote spelling skills, 2) a learning management plan using Game-
Based Learning, and 3) a spelling skills test administered before and after the 
learning process. Data were analyzed using mean, standard deviation, reliability, 
item difficulty and discrimination indices, E1/E2 efficiency, and paired t-test 
statistics. 
 The research results were found as follows: 1) the E1/E2 efficiency of 
the skill exercise to enhance spelling skills using Game-Based Learning for 5th-
grade students was 85.03/80.81, and 2) the post-test scores were significantly 
higher than the pre-test scores at the .05 level.  
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บทนำ  

ปัญหาด้านการเขียนที่ได้รับผลกระทบจากการใช้ภาษาไทยที่ไม่ถูกต้องในสื่อสังคม

ออนไลน์และการรับข่าวสารจากเว็บไซต์หรือภาพประกอบข้อความที่มีคำผิด จนทำให้ผู้ใช้

คุ้นเคยและนำมาใช้ในการเขียนทั่วไปแบบไม่ถูกต้อง เป็นสาเหตุหนึ่งที่ทำให้ภาษาไทยเกิดความ

วิบัติ เนื่องจากคำในภาษาไทยมีความยากและง่ายในการสะกดคำต่างกัน และมีคำจาก

ภาษาต่างประเทศปะปนอยู่มากมาย การสะกดคำผิดส่งผลให้ความหมายผิดและสื่อสารไม่

สำเร็จ ดังนั้น การเขียนสะกดคำที่ถูกต้องจึงเป็นทักษะสำคัญที่ อย่างไรก็ตามการเขียนสะกดคำ

เป็นทักษะที่ต้องอาศัยการสะกดที่ถูกต้องตรงความหมาย การเขียนสะกดคำเป็นการจัดเรียง

พยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ ตัวสะกด ตลอดจนตัวการันต์ ให้เป็นคำที่ถูกต้องตามพจนานุกรม

ฉบับราชบัณฑิตยสถาน เพื่อให้สามารถนำไปใช้สื่อสารในชีวิตประจำวันได้อย่างถูกต้อง (อัจฉรา 

เจตบุตร, 2554) กล่าวคือการเขียนสะกดคำเป็นหลักทางภาษาไทยเบื้องต้นที่ผู้เรียนภาษาไทย

ทุกคนต้องสามารถเขียนสะกดคำได้อย่างถูกต้องก่อนที่จะนำไปเขียนในระดับที่สูงข้ึน แม้ว่า

ทักษะการเขียนสะกดคำจะมีความสำคัญอย่างมาก แต่ปัญหาของการสะกดคำของผู้เรียนทั่วไป

ยังเป็นปัญหาที่พบได้อย่างแพร่หลายในสถานศึกษาหลาย ๆ แห่ง กล่าวคือ ผู้เรียนมีการเขียน

สะกดคำที่ผิดในหลาย ๆ รูปแบบ เช่น การเขียนตำแหน่งที่ผิดของพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ 

ตัวสะกด ตัวการันต์ การใช้ตัวสะกดที่ผิด ตลอดจนการลืมเขียนตัวอักษรบางตัวอักษร จึงกล่าว

ได้ว่าปัญหาการเขียนสะกดคำเป็นปัญหาระดับชาติที่มีความจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีการ

แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน  

ด้วยเหตุนี้จึงมีความสนใจที่จะแก้ไขสาเหตุของการเขียนสะกดคำที่ไม่ถูกต้องเพื่อ

พัฒนาทักษะการเขียนสะกดคำของนักเรียนให้ดียิ่งข้ึน โดยจะเป็นการแก้ปัญหาที่พัฒนา

คุณภาพชีวิตอย่างสมบูรณ์ และมีแรงจูงใจในการเรียนรู ้มีการเร้าให้ผู้เรียนมกีารแสดงออก และ

มีส่วนร่วมในการฝึกฝนเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันด้วยตนเอง อีกทั้งยังควรมี   ความ

ส นุ ก ส น า น อี ก ด้ ว ย  ผู้ วิ จั ย จึ ง น ำ วิ ธี ก า ร ส อ น แ บ บ  Game – Based Learning                     
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(ทิศนา แขมมณี, 2543) ซึ่งการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน (Game – Based learning) คือการ

เรียนรู้ผ่านเกมที่มีกติกาในการเล่นเกมไม่ยุ่งยาก หรือซับซ้อน โดยผู้สอนจะมีการใช้คำถามเพื่อ

นำสู่การอภิปราย เพื่อเช่ือมโยงถึงสาระ รวมไปถึงจุดประสงค์ในการเรียนรู้ (Franco – 

Mariscal, 2014) เช่น การใช้เกมกระดาน การ์ดเกม เกมคอมพิวเตอร์ หรือกิจกรรมที่เล่นเพื่อ

ความสนุกสนานอื่น ๆ ล้วนแต่เป็นการเรียนรู้ทีถู่กเรียกว่า “Edutainment” (สุวิทย์ และอรทัย 

มูลคำ, 2545) กล่าวคือ เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มีการสอดแทรกเนื้อหาความรู้ในการเรียนการ

สอนลงไปในกิจกรรมเกมเพื่อให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้  อีกทั้งยังได้ฝึกและพัฒนา

ทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนจากการจัดการเรียนการสอน 

ในด้านการจัดการเรียนการสอนรายวิชาภาษาไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 

พบว่าเมื่อมีการสอบกลางภาค ปีการศึกษา 2567 ที่ผ่านมา โดยข้อสอบเป็นรูปแบบของข้อสอบ

อัตนัย จากการตรวจแบบทดสอบดังกล่าว พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีการเขียนสะกดคำที่ไม่

ถูกต้อง หรือการใช้เสียงในภาษาพูดมาใช้ในการเขียนจึงนำมาสู่การเขียนสะกดคำที่ไม่ถูกต้อง 

ผู้วิจัยจึงสามารถสรุปได้ว่านักเรียนขาดทักษะด้านการเขียนสะกดคำ หากผู้เรียนมีทักษะการ

เขียนสะกดที่ไร้ประสทิธิภาพอาจจะสง่ผลไปยังทักษะการเขียนข้ันสูงของผู้เรียนในอนาคตต่อไป 

ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนรายวิชาภาษาไทยจึงได้นำแนวทางการใช้ Game Based learning มา

ใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ และพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคำของ

ผู้เรียน รวมถึงเพื่อการแก้ปัญหาการเขียนสะกดคำที่ได้กล่าวในข้างต้น เพื่อนำไปสู่ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนที่เพิ่มข้ึนต่อไปในอนาคตของตัวผู้เรียน 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพแบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียนสะกดคำโดยใช้
วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  5 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 5 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยแบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียนสะกดคำ โดยใช้
วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning 
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วิธีดำเนินการวิจัย  
การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and 

Development) โดยมีขั้นตอนและรายละเอียดในการดำเนินงานดังนี้  
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
  1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ที่กำลังศึกษาอยู่ใน
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 ของโรงเรียนอนุบาลและประถมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร 
จังหวัดพิษณุโลก จำนวน 60 คน (แหล่งที่มาของข้อมูลจากการที่ผู้สอนเป็นผู้ปฏิบัติการสอนใน
ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 5) 
  1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 31 คน 
ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2567 ของโรงเรียนอนุบาลและประถมสาธิต
มหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก โดยวิธีการสุ่มแบบง่าย (Simple Random Sampling)
ด้วยวิธีการจับฉลาก  
 2. เครื่องมือการวิจัย 
  2.1 แบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียนสะกดคำสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 
5 ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์เนื้อหาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา ข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
และพุทธศักราช 2560 รวมถึงหลักสูตรสถานศึกษา จากนั้นดำเนินการพัฒนาแบบฝึกทักษะเพื่อ
ส่งเสริมการเขียนสะกดคำเพื่อนำไปให้เช่ียวชาญประเมิน พบว่า ชุดกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 
4.76 และค่าส่วนเบี่ ยงเบนมาตรฐานเท่ ากับ 0.15 จากนั้น นําชุดกิจกรรมไปทดสอบหา
ประสิทธิภาพตามแนวคิด (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556)      
  2.2 แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning            
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  5 ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 รวมถึงแนวคิดและหลักการที่เกี่ยวข้องกับการจัดทำ
แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อนำมาสร้างแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาการวิจัยและ
ปรับปรุงแก้ไข จากนั้นนําแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความ
เหมาะสม พบว่ามีผลรวมการพิจารณาความเหมาะสมระดับมากที่สุด  โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 
และค่า ส่วนเบี่ยงเบนเท่ากับ 0.07  
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  2.3 แบบวัดทักษะการเขียนสะกดคำ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้เรื่องการเขียน
สะกดคำผู้วิจัยได้ทำการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อ
สร้างแบบทดสอบการเขียนสะกดคำก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ จากนั้นเสนอแบบทดสอบต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาการวิจัย และผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 ท่าน พบว่าแบบวัดทักษะการเขียนสะกดคำมี
ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.80 – 1.00 ค่าดัชนีความยากง่าย 0.43 – 0.60 ค่าดัชนีอำนาจ
จำแนก 0.09 - 0.20 และค่าความเช่ือมั่นตามสูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค 0.9506 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็นข้ันตอนดังนี้ 
  3.1 นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน โดยใช้เวลา 1 ช่ัวโมง  
  3.2 ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และแบบฝึกทักษะเพื่อการเขียนสะกดคำ 
  3.3 นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียนโดยใช้เวลา 1 ช่ัวโมง 
  3.5 นําคะแนนที่ได้ไปแทนค่าสถิติ และทำการสรุปผลวิเคราะห์ข้อมูล 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
  4.1 การวิเคราะห์ผลการพัฒนาแบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียนสะกดคำสำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการหาค่าประสิทธิภาพ E1/E2 โดยใช้เกณฑ์ 80/80  
  4.2 การวิเคราะห์ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แปลผลตามระดับคุณภาพกับเกณฑ์ที่กำหนดไว้ตามแบบประเมิน
มาตรประมาณค่า 5 ระดับ  
  4.3 เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนเขียนสะกดคำก่อนและหลังการจัดกา
เรียนรู้ โดยใช้สถิติการทดสอบค่าที (t-test) แบบไม่เป็นอิสระ (t-test dependent) 
 

ผลการวิจัย  
การพัฒนาแบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียนสะกดคำ โดยใช้วิธีการสอนแบบ Game 

- Based Learning สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 มีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาและหา

ประสิทธิภาพแบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียนสะกดคำ โดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – 

Based Learning สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์

มาตรฐาน 80/80 และเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดคำของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังจัดการเรยีนรูด้้วยแบบฝกึทักษะเพื่อสง่เสรมิการเขียนสะกดคำ 



 796 | Journal of Mani Chettha Ram Wat Chommani     Vol.7 No.4 (July - August 2024)  

โดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – based learning ซึ่งผู้วิจัยนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล

ออกเป็น 2 ตอน ดังต่อไปนี้ 

ตอนท่ี 1 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ของแบบฝึกทักษะ เพ่ือส่งเสริมการ
เขียนสะกดคำ โดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
   ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ของแบบฝึกทักษะ เพื่อส่งเสริมการเขียน
สะกดคำ โดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี

ที่ 5 ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 85.03/80.81 แสดงว่า
เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ที่ตั้งไว้ มีรายละเอียดดังตาร 

ตาราง 1 แสดงผลการหาประสิทธิภาพแบบฝึกทักษะ เพื่อส่งเสริมการเขียนสะกดคำ โดยใช้

วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 

ท่ี รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. ความเหมาะสม 

1 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ 4.60 0.55 มากที่สุด 

2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.60 0.55 มากที่สุด 
3 ความเหมาะสมของภาพประกอบและ

สีสัน 
4.80 0.45 มากที่สุด 

4 ความท้าทายของแบบฝึกทักษะของ
นักเรียน 

4.60 0.55 มากที่สุด 

5 ความเหมาะสมของรปูแบบการฝึกอ่าน
จับใจความ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

6 ความถูกต้องในการลำดับเนือ้หา 4.80 0.45 มากที่สุด 

7 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.80 0.45 มากที่สุด 

8 ความยาก - ง่าย ของเนื้อหา 4.40 0.89 มาก 
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ท่ี รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. ความเหมาะสม 

9 ความสอดคล้องของเนือ้หากบั
จุดประสงค์การเรียนรู ้

4.20 0.84 มาก 

10 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดบัของ
นักเรียน 

4.60 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.62 0.57 มากท่ีสุด 

จากตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพของแบบฝึกทักษะ เพื่อส่งเสริมการเขียนสะกด

คำโดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 

โดยผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 ท่าน มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.62, S.D. = 0.57) 

ซึ่งถือว่าสามารถนำไปทดลองใช้ได้ 

ตาราง 2 แสดงผลการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ของแบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียนสะกดคำ 

โดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 (n = 31) 

รายการ 
ผลการประเมินระหว่างเรียน 

รวม 
หลัง
เรียน บทท่ี 1 บทท่ี 2 บทท่ี 3 บทท่ี 4 บทท่ี 5 

คะแนนเต็ม 20 20 20 20 20 
17.29 
86.45 

100 30 
คะแนนเฉลี่ย 17.23 17.13 16.58 16.81 85.03 16.16 
เฉลี่ยรอ้ยละ 86.13 85.65 82.90 84.03 85.03 80.81 

(E1/E2) 85.03 80.81 

จากตาราง 2 พบว่า ค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) แบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียน
สะกดคำ โดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 5 มีค่าเท่ากับ 85.03/80.81 แสดงว่ามีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ที่กำหนดไว้ 
จึงสามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้ 
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ตอนท่ี 2 ผลเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 5 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยแบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียนสะกดคำ โดยใช้
วิธีการจัดการสอนแบบ Game – Based Learning 

ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 5 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยแบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียนสะกดคำ โดยใช้
วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning มีรายละเอียอดดังตาราง 2 ดังนี ้

ตาราง 3 แสดงผลการผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดคำของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยแบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียน
สะกดคำ โดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning ( n = 31 ) 

การประเมิน 𝒙̅ S.D. D̅ S.D.D t Sig.(1-tailed) 

ก่อนเรียน 12.81 1.51 
3.23 1.15 15.67 * 0.0000 

หลงัเรียน 16.03 1.30 

* มีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

          จากตาราง 2 พบว่า ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดคำ

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยแบบฝึกทักษะเพื่อ

ส่งเสริมการเขียนสะกดคำ โดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning มีคะแนนเฉลี่ย

เท่ากับ 12.81 และ 16.03 คะแนน ตามลำดับ โดยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อภิปรายผล 
 การวิจัยครั้งนี้ศึกษาผลการวิจัย 2 ประการ คือ 1) การสร้างและหาประสิทธิภาพของ
แบบฝึกทักษะเพื่อสง่เสรมิการเขียนสะกดคำโดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning 
สำหรับนัก เรียน ช้ันประถม ศึกษาปีที่  5 ให้ มีป ระสิท ธิภาพตามเกณฑ์  80/80 และ  
2) เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและ
หลังการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วย
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แบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียนสะกดคำ โดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based 
Learning ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ โดยอภิปรายผลการวิจัยได้ ดังนี้ 

         1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียนสะกดคำ
โดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 มี

ประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 85.03/80.81 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 แสดงว่าการใช้
แบบฝึกทักษะเพื่อสง่เสรมิการเขียนสะกดคำโดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ช่วยให้นักเรียนสามารถเขียนสะกดคำได้ดีข้ึน มีการ
จดจำคำศัพท์ได้นานและคงทน รวมทั้งสามารถพัฒนาทักษะการเขียนการเขียนของนักเรียนได้
อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน เนื่องจากแบบฝึกทักษะดังกล่าวได้ถูกพัฒนาข้ึนอย่างเป็นระบบ 
ผ่านการตรวจสอบคุณภาพ และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะจนมีคุณภาพ ผู้วิจัยได้ยึด
หลักการสร้างและพัฒนาแบบฝึกทักษะให้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียรู้และความ
เหมาะสมกับช่วงอายุของผู้เรียน ซึ่งจะสอดคล้องกับทฤษฎีการพัฒนาการทางสติปัญญา
ของเพียเจต์ (Piaget) ที่เช่ือว่าสติปัญาของมนุษย์นั้นจะมีการพัฒนาตามลำดับข้ันตามช่วงอายุ
ของผู้เรียน (ทิศนา แขมมณี, 2553) ตลอดจนการสร้างและพัฒนาแบบวัดทักษะการเขียนสะกด
คำ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ ซึ่งได้รับการตรวจสอบและให้คำเสนอแนะจากอาจารย์ผู้
ควบคุมการวิจัยในช้ันเรียน และผู้เช่ียวชาญด้านภาษาไทยและแบบฝึกทักษะ ก่อนที่จะนำไป
ทดลองกับกลุ่มทดลองและตรวจเก็บคะแนนไว้พร้อมทั้งปรับปรุงแก้ไข เพื่อที่จะนำมาใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่างจริงที่ผู้วิจัยวางแผนการวิจัยไว้ จึงทำให้แบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียนสะกดคำที่

ผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 85.03/80.81 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
มาตรฐานที่ตั้งไว้ โดยผลการวิจัยในครั้งนี้ได้สอดคล้องกับงานวิจัยของศรินทิพย์ ชุมทอง (2560) 
ที่ได้พัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านและการเขียนคำตามมาตราตัวสะกด กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทยช้ันประถมศึกษาปีที่  3 พบว่า แบบฝึกทักษะที่ ได้สร้างและพัฒนาข้ึนมี ค่า

ประสิทธิภาพ (E1/E2) สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานเท่า 89.59/84.79 โดยจะสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 
80/80 ที่ผู้วิจัยได้ต้ังไว้  

         2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดคำ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วย
แบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียนสะกดคำ โดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based 
Learning สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 12.81 และ 16.03 
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คะแนน ตามลำดับ โดยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ทั้งนี้ด้วยแบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียนสะกดคำ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 
สร้างข้ึนตามหลักการสร้างที่มีการวางแผนเป็นอย่างดี ทำให้ผลการวิจัยครั้งนี้เป็นไปตาม
สมมติฐานที่ผู้วิจัยได้ตั้งไว้ ทังนี้การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based 
Learning สามารถพัฒนาผลของการเรียนรู้ทางการสะกดคำได้ ด้วยเหตุผลดังนี้ 

         การจัดการเรียนรู้ หรือการใช้การสอนแบบ Game – Based Learning เป็นการเรียนรู้
ที่มีการใช้เกมเป็นฐาน โดยเช่ือว่าการออกแบบและการนำเกมมาใช้ในการเรียนรู้อย่างเหมาะสม
สามารถทำให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพและน่าสนใจยิ่งขึ้น โดยการรวมเอาองค์ประกอบเหล่าน้ี
เข้าไปในเกมจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์สูงสุดจากการใช้เกมเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ ซึ่ง
ในแต่ละลักษณะสำคัญของ Game – Based Learning จะสามารถพัฒนาทักษะของผู้เรียนได้ 
กล่าวคือ ลักษณะสำคัญที่ 1 ที่เกี่ยวข้องกับการแข่งขัน และเป้าหมายในการเรียนรู้ ที่ผู้วิจัยได้
กำหนดให้การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นการเรียนรู้โดยเกมที่มีเป้าหมายในการเรียนรู้ที่
ชัดเจน และมีการออกแบบการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเพื่อสนับสนุนในส่วนของเนื้อหาการเรียนรู้ และ
กิจกรรมของผู้เรียนให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ให้มากที่สุด โดยผู้วิจัยได้ใช้กลไก
ต่างๆ เช่น การแข่งขัน การให้รางวัล และการสร้างความท้าทาย ในการเรียนรู้ครั้งนี้ทำให้ผูเ้รียน
เกิดความสนุกสนาน และความท้าทายในการเรียนรู้ตลอดเวลาในการจัดการเรียนรู้ ซึ่ง
สอดคล้องกับทิศนา แขมมณี (2550) ที่กล่าวว่า การจัดกิจกรรมโดยใช้เกมเปน็ฐาน หรือ Game 
– Based Learning เป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้า
ทายความสามารถของผู้เรียน โดยผู้เรียนจะเป็นผู้เล่นด้วยตัวผู้เรียนเอง ซึ่งสิ่งนี้จะเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ได้สูงข้ึน นอกจากนี้แล้วการเรียนรู้ที่ดีนั้นจะต้องสร้างให้ผู้เรียน
เกิดการพัฒนาทักษะการทางการคิดวิเคราะห ์การแก้ปญัหา ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สร้างเกม
ที่มีองค์ประกอบในการให้ผูเ้รยีนได้ใช้ทักษะการคิดวิเคราะห์ตลอดการเรียนรู้เพื่อสร้างให้ผู้เรียน
เป็นนักคิด และเรียนรู้ที่จะมองสิ่งต่าง ๆ ในมุมมองที่หลากหลาย โดยทักษะเหล่าน้ีจะสร้างให้
ผู้เรียนมีการให้ผลลัพธ์ย้อนกลับ หรือการให้ Feedback ที่มีประสิทธิภาพอีกด้วย ซึ่งจะนำไปสู่
การที่ผู้เรียนได้รู้ถึงความก้าวหน้า และข้อผิดพลาดของตนเอง และที่สำคัญที่สุดการเรียนรู้ที่ดี
นั้นจะต้องสามารถนำไปเช่ือมโยงกับชีวิตจริงของผู้เรียนได้ หรือการที่ผู้เรียนสามารถนำสิ่งที่ได้
เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ กล่าวคือ เช่ือมโยงกับชีวิตจริงของผู้เรียนได้ หรือการที่ผู้เรียน
สามารถนำสิ่ งที่ ได้ เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจะทำให้การเรียนรู้มีความหมายและมี
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ประสิทธิภาพมากขึ้น ผู้เรียนจะมีแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้นเมื่อเห็นว่าสิ่งที่พวกเขาได้เรียนรู้
สามารถนำไปใช้ในการแก้ปัญหาและปรับปรุงชีวิตจริงได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ
กรรณิการ์ จอมแปง (2565) ที่ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานที่มีต่อทักษะการ
คิดเชิงคำนวณและแรงจูงใจในการเรียนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานส่งผลให้นักเรียนมีทักษะการคิด
เชิงคำนวณสูงข้ึน 

องค์ความรู้ใหม่ 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิด Game – 
Based Learning หรือการเรียนรู้ โดยใช้ เกมเป็นฐาน (Charsky, 2010) และได้ทำการ
สังเคราะห์วิธีการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Game – Based Learning หรือการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐาน ซึ่งผู้สิจัยสังเคราะห์ออกมาเป็นการใช้แบบฝึกทักษะเพื่อส่งเสริมการเขียนสะกดคำ 
โดยใช้วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning ที่มีลักษณะการจัดการเรยีนรู้โดยบรูณาการ
ภาษาไทยด้านการเขียนสะกดคำเข้าร่วมกับการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน  เข้าด้วยกันโดย
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้ได้เรียนรู้ผ่านการทำงานเป็นทีม การเรียนรู้ด้วยตนเอง อีกทั้งยัง
ส่งเสริมให้ผู้เรียนนำความรู้ที่ได้จากการจัดการเรียนการสอนไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันอีก
ด้วย 
 

สรุป/ข้อเสนอแนะ  
การวิจัยครั้งนี้สรุปได้ว่า การพัฒนาแบบฝึกทกัษะเพือ่ส่งเสริมการเขียนสะกดคำ โดยใช้

วิธีการสอนแบบ Game – Based Learning สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 นั้นจะ
มุ่งเน้นเพื่อสร้างให้ผู้เรียนมีการแก้ปัญหาต่าง ๆ การทำงานร่วมกัน และสร้างผู้เรียนเป็นผู้กล้า
ในการสร้างการตัดสินใจ นอกจากนี้ผู้เรียนยังได้รับความสนุกสนานตลอดการจัดการเรียนรู้อีก
ด้วย ส่วนข้อเสนอแนะในการวิจัย ประกอบด้วย 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
ประกอบด้วย 1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ควรให้ความสำคัญกับตัวสะกด 
โดยควรเน้นให้ผู้เรียนมีการจำคำศัพท์ในรูปแบบกลุ่มคำให้ได้ ด้วยการให้ผู้เรียนใช้ทักษะการ
เขียนในการเขียนคำเหล่าน้ันบ่อยครั้งข้ึน และให้ผู้เรียนมีการอ่านออกเสียงควบคู่ไปด้วย เพื่อให้
เกิดการจดจำได้ดียิ่งขึ้น 1.2 ครูผู้สอนควรใช้รูปภาพและคำสั่งสั้น ๆ เพื่อให้นักเรียนเข้าใจง่ายใน
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การทำแบบฝึกทักษะ และควรแจ้งผลการทำแบบฝึกทักษะให้นักเรียนทราบทันทีและทุกครั้ง 
เพื่อให้นักเรียนได้แก้ไข และจำคำที่ 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป ประกอบด้วย 1. 
ควรมีการวิจัยเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคำของนักเรียนในระดับช้ันประถมปลายใน
ระดับช้ันอื่น 2. ควรมีการพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคำ ร่วมกับการจัดการเรียนรู้รูปแบบอื่น 
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