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บทคัดย่อ
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม เรื่อง การเขียน สะกดค�ำ

ของนกัเรียนชัน้ปรุมศกึษาปีที ่3 ให้มปีระสทิธภิาพตามเกณฑ์ 85/85 2) เพือ่เปรยีบเทยีบคะแนนการเขยีนสะกด
ค�ำโดยการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดย
พิจารณาจากคะแนนจากแบบทดสอบเรื่องการเขียนสะกดค�ำยากของนักเรียนที่มีคะแนน ต�่ำกว่า 20 คะแนน 
จ�ำนวน 10 คน เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย 1) แบบทดสอบเรื่องการเขียนสะกดค�ำยาก 
2) แบบทดสอบเขียนสะกดค�ำในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 3) แผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม เรื่อง การเขียน
สะกดค�ำ จ�ำนวน 3 แผน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การ
ทดสอบสมมุติฐานด้วยสอบค่าที ผลการวิจัย พบว่า 

1)	 แผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม เรื่อง การเขียนสะกดค�ำ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 90.22/88 
2)	 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม เรื่อง การเขียนสะกดค�ำ

มีคะแนนเขียนสะกดค�ำสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ .05

ค�ำส�ำคัญ: แผนการจัดการเรียนรู้, เกม, การเขียนสะกดค�ำ
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The Effect of Using the Learning Management Plan Through the Game 
on Word-Spelled Writing of Grade Three Students

Abstract
The objectives of this research were: 1) to develop a lesson plan using the game about 

word-spelled writing to meet the criterion of written-spelling efficiency at 85/85 2) to compare 
word-spelled writing scores through lesson plan using the games. The target group used  
in this research was 10 students Prathom Suksa 3 students in the 2nd semester of the  
academic year 2020. Based on the scores on the word-spelled writing assessment of students 
with scores below 20. The instruments used this research were 1) Achievement test on  
word-spelled writing 2) Word-spelled writing tests on each lesson plan 3) 3 lesson plan through 
a game of word-spelled writing. The research data were analyzed using descriptive statistics, 
percentage, mean, standard deviation and t-test. The results finding were as follows:  
1) A learning management plan through the game about word-spelled writing with matching 
qualifications 90.22 /88 2) Grade three students learning by using game learning management 
plan about word-spelled writing have word-spelled writing skills were higher than before 
learning at the statistical significance level of. 05

Keywords: Lesson plan, Games, word-spelled writing

บทน�ำ
ภาษาไทย เป็นเครือ่งมอืท่ีคนไทยใช้ในการติดต่อสือ่สาร ทีเ่ป็นทกัษะทีต้่องฝึกฝนจนเกดิ ความช�ำนาญ

ในการใช้ภาษาเพือ่การสือ่สาร ส่งผลให้ผูเ้รยีนเกดิการเรียนรูไ้ด้อย่างมีประสทิธภิาพ และน�ำไปใช้ในชวิีตประจ�ำ
วันได้ อนัประกอบด้วยทกัษะการฟัง พดู อ่าน และเขียน การพฒันาทกัษะภาษาไทยให้กบัผูเ้รยีนจงึเป็นสิง่ส�ำคญั
ที่จะใช้เป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ ประสบการณ์จากแหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ เพื่อพัฒนาความรู้ 
กระบวนการคิดวิเคราะห์ วิจารณ์ และสร้างสรรค์ ให้มีประสิทธิภาพ อีกทั้ง ภาษาไทยยังเป็นเอกลักษณ์ของ
ชาตเิป็นสมบตัทิางวฒันธรรม อนัก่อให้เกดิความเป็นเอกภาพและเสริมสร้างบุคลกิภาพของคนในชาติให้มคีวาม
เป็นไทย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

การเขียนเป็นทักษะทางภาษาที่ส�ำคัญต่อการเรียนในรายวิชาภาษาไทย ซึ่งจะต้องเป็นการถ่ายทอด 
พัฒนาความคิด สติปัญญา และสามารถที่จะน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งในสังคมปัจจุบันการรับ-ส่ง ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ มีความจ�ำเป็นอย่างมาก เนื่องจากการถ่ายทอดข้อมูลเป็น
ข่าวสารออกมาเป็นลายลักษณ์อักษรเพื่อสื่อความหมายให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างกว้างขวาง และสามารถท่ีจะน�ำไป
เก็บเป็นหลักฐานอ้างอิง เป็นแหล่งหาความรู้ ข้อมูลต่าง ๆ ได้ การเขียนท่ีไม่สมบูรณ์เพราะเขียนค�ำผิดหรือ
ข้อความผิด ย่อมท�ำให้ขาดประสิทธิภาพ ทั้งยังก่อให้เกิดผลเสียหายอย่างร้ายแรงได้ เช่น กรณีเขียนหนังสือ
สญัญาต่าง ๆ  ไม่ถกูต้อง (เสงีย่ม เวยีงค�ำ, 2550) อกีทัง้หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 2551 ได้ก�ำหนด
คณุภาพผูเ้รียน เมือ่จบชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ด้านทกัษะทางภาษาไทยเรือ่งการเขยีนไว้ว่าผู้เรยีนจะต้องมทีกัษะ
ในการเขียนรคัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัด เขียนบรรยาย บันทึกประจ�ำวัน เขียนจดหมายลาครู เขียนเรื่อง



ปีที่ 2 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2563

ว า ร ส า ร ก า ร จั ด ก า ร ท า ง ก า ร ศึ ก ษ า ป ฐ ม วั ย28

เก่ียวกับประสบการณ์ เขียนเรื่องตามจิตนาการ และมีมารยาทในการเขียนสะท้อนให้เห็นว่าทักษะการเขียน
ภาษาไทย มีความส�ำคัญต่อผู้เรียนทั้งเพื่อการเรียนรู้และการใช้ในชีวิตประจ�ำวัน

ข้อมูลสถิติ กระทรวงศึกษาธิการ ได้ส�ำรวจการอ่านไม่ออกเขียนไม่ได้ โดยส�ำรวจ ครั้งที่ 1 ในเดือน
มิถุนายน 2558 พบว่า นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีเด็กอ่านไม่ออก คิดเป็นร้อยละ 5.0 และเขียนไม่
ได้คิดเป็นร้อยละ 7.6 และครั้งที่ 2 กรกฎาคม 2558 พบว่า นักเรียนอ่านไม่ออก คิดเป้นร้อยละ 2.8 และเขียน
ไม่ได้ คิดเป็นร้อยละ 5.3 (ไทยรัฐออนไลน์, 2559) แสดงให้เห็นว่าปัญหาทักษะการอ่านและ การเขียนของเด็ก
ไทย จดัได้วา่เป็นปญัหาทีส่�ำคญัเพราะการอ่านไม่ออกเขยีนไม่ได้นีจ้ะส่งผลถึงความสามารถและทกัษะของเดก็
เมือ่เตบิโตขึน้ อาท ิความสามารถด้านการเรียนรู ้ความฉลาด/ความรอบรู้ทางสขุภาพ (Health literacy) (ส�ำนกั
ข่าวอิสรา, 2560) 

ข้อมูลข้างต้นแสดงให้เห็นว่าการเขียนเป็นทักษะท่ีมีความส�ำคัญและเด็กไทยส่วนใหญ่ควรท่ีได้รับการ
พัฒนา อีกทั้งภาษาไทยยังเป็นภาษาที่มีความซับซ้อน จึงท�ำให้เป็นเรื่องที่ค่อนข้างยากเพราะการเขียนเป็นเรื่อง
ของการสื่อสารที่มีขั้นตอนหลายอย่าง ผู้เขียนจ�ำเป็นต้องมีความรู้ในด้านค�ำศัพท์มาก ต้องรู้จัก การสังเคราะห์ 
เรยีงร้อยถ้อยค�ำให้ถกูต้องเหมาะสม และสือ่ความหมายได้ชัดเจน อย่างไรกด็ ีการจดัการเรยีนการสอนวชิาภาษา
ไทยในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จะมุ่งเน้นให้นักเรียนมีทักษะทางภาษาไทย มีการฝึกเขียนสะกดค�ำ เขียน
ตามค�ำบอก และการเขียนค�ำศัพท์จากค�ำอ่านเป็นจ�ำนวนมาก ท�ำให้เห็นปัญหาที่นักเรียนมักเขียนสะกดค�ำผิด 
และมกีารสะกดผดิซ�ำ้ในค�ำเดมิบ่อยครัง้ เนือ่งจากไม่รูจ้กัค�ำศพัท์ เขยีนผดิเพราะไม่รูห้ลกัเกณฑ์ เขยีนตามเสยีง
ทีอ่่าน ขาดความระมดัระวังในการเขียน แม้จะเป็นค�ำศพัท์ในบทเรยีน และการทีน่กัเรยีนมปัีญหาในด้านทกัษะ
การเขียนจะส่งผลต่อการเรียนรู้ในรายวิชาอื่น ๆ ซึ่งจะท�ำให้ การเรียนการสอนเป็นไปได้ช้า

วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม (Games- Based Learning: GBL) เป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียน
รู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทาย ความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ท�ำให้ได้รับประสบการณ์ตรง 
เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง (ทิศนา แขมมณี, 2557) โดยโคเซป เอเม อัลลูเอ (2550) ได้
อธบิายถึงจดุประสงค์ในการใช้เกมเพือ่สอนภาษาว่า เป็นกจิกรรมท่ีพฒันาร่างกาย ช่วยผ่อนคลายความตงึเครยีด
เสริมสร้างความตืน่เต้น มบีรรยากาศที่แตกต่างไปจากการฝึกภาษาตามปกติ ช่วยให้นักเรียนสนใจบทเรยีนทาง
ภาษาและเกมทีเ่ล่นในห้องเรยีน นักเรยีนอาจจะน�ำไปเล่นนอกห้องเรียนได้อกีด้วย เป็นเทคนคิการสอนไวยากรณ์
ระบบเสียงภาษาได้ดี

จากเหตผุลดงักล่าวผูว้จิยัจงึสนใจศกึษาการพฒันาแผนการจดัการเรยีนรูผ่้านเกม เรือ่ง การเขียนสะกด
ค�ำ และศกึษาเปรยีบเทยีบทักษะการเขยีนสะกดค�ำโดยการจดัการเรยีนรูผ้่านเกมของนักเรยีนชั้นประถมศกึษา
ปีที่ 3 ให้สูงขึ้น

วัตถุประสงค์การวิจัย
1.	 เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม เรื่อง การเขียนสะกดค�ำ ให้มีประสิทธิภาพ 85/85
2.	 เพื่อเปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดค�ำโดยการจัดการเรียนรู ้ผ ่านเกม ของนักเรียนช้ัน 

ประถมศึกษาปีที่ 3

ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม 
เรื่อง การเขียนสะกดค�ำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3
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กรอบแนวคิดในการวิจัย

	 	 ตัวแปรอิสระ						      ตัวแปรตาม
 

ระเบียบวิธีการวิจัย
การวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียววัดผลก่อนหลัง (One-Group: Pretest Posttest 

Design) 
กลุ่มเป้าหมาย
กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 

ได้มาโดยการเลอืกเจาะจง (Purposive Sampling) นกัเรยีนทีม่คีะแนนแบบทดสอบเรือ่งการเขียนสะกดค�ำยาก 
ก่อนเรียน (Pretest) ต�่ำว่า 20 คะแนน จ�ำนวน 10 คน

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
1.	 แผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม เรื่อง การเขียนสะกดค�ำ จ�ำนวน 3 แผน แผนละ 1 คาบ ต่อสัปดาห์ 

รวม 3 ชัว่โมง โดยแผนการจดัการเรยีนรู้สร้างจากการศกึษาหลกัสตูรกลุม่สาระการเรยีนรูภ้าษาไทย พทุธศกัราช 
2551 ศึกษาคู่มือ เอกสารเกี่ยวกับการสอนเขียนสะกดค�ำ และการสอนโดยใช้เกม เพื่อก�ำหนดขอบเขตเนื้อหา
ในการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้และวเิคราะห์เนือ้หาโดยรวบรวมค�ำศพัท์ยาก และค�ำศพัท์ทีผู่เ้รยีนมกัจะเขยีนผดิ 
จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐานภาษาไทย ชุดภาษาเพื่อชีวิต โดยมีรายละเอียด ดังนี้

	 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เกมตะลุยดินแดนค�ำศัพท์ ประกอบด้วยชุดค�ำศัพท์ ได้แก่ กิจลักษณะ 
งึมง�ำ ขึ้นฉ่าย จะละเม็ด ประจันหน้า รังสรรค์ ประปา ขันชะเนาะ สับปลับ ขาดดุล ค�ำนวณ ทนทายาด คทา 
เจตจ�ำนง เจตนารมณ์ 

	 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เกมบิงโก ประกอบด้วยชุดค�ำศัพท์ ได้แก่ ธ�ำรง กระเพาะ มัคคุเทศก์ 
เบญจเพส เจียระไน แกงบวด วิ่งเปี้ยว รสชาติ ทูต จลาจล นานัปการ กะเพรา ประณาม สังสรรค์ กงสุล 

	 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เกมบันไดประกอบด้วยชุดค�ำศัพท์ ได้แก่ พงศ์พันธุ์ ภิรมย์ รังสรรค์ สีสัน 
สรรหา สรรค์สร้าง สิงหล โทษา ประณต ธ�ำมรงค์ ปรารภ ฤทธี เขลา บุราณ อุตลุด แผนการจัด การเรียนรู้ทั้ง 
3 แผน ได้ผ่านการตรวจสอบดัชนีความสอดคล้องโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ทั้งด้านเนื้อหา และจุดประสงค์  
ความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยการหาค่า IOC (Item-Objective Congruence Index) โดยมี
ค่าอยู่ระหว่าง 0.90 - 0.95 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ระหว่าง 0.10 - 0.16 

2.	 แบบทดสอบเรื่องการเขียนสะกดค�ำยาก ก่อนเรียน - หลังเรียน จ�ำนวน 30 ข้อ แบ่งออกเป็น  
3 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 แบบเติมค�ำลงในช่องว่างที่เว้นไว้ จ�ำนวน 10 ข้อ ตอนที่ 2 แบบปรนัย จ�ำนวน 10 ข้อ 

แผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม 
เรื่อง การเขียนสะกดค�ำ

ทักษะการเขียนสะกดค�ำ

The Effect of Using the Learning Management Plan Through the Game 
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และตอนที่ 3 แบบอัตนัย จ�ำนวน 10 ข้อ แบบทดสอบดังกล่าวผ่านการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของ
แบบทดสอบแต่ละข้อกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยมีค่าอยู่ระหว่าง 0.90 - 0.95 
และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ระหว่าง 0.10 - 0.16 

3.	 แบบทดสอบเขียนสะกดค�ำในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ก่อนเรียน - หลังเรียน ในแต่ละแผน  
การจัดการเรียนรู้ที่ใช้เกมในการจัดการเรียนรู้ แผนละ 15 ข้อ รวม 45 ข้อ เป็นแบบทดสอบอัตนัยแบบทดสอบ
ดังกล่าวผ่านการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบแต่ละข้อกับจุดประสงค์ การเรียนรู้ (IOC) 
จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยมีค่าอยู่ระหว่าง 0.90 - 0.95 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน อยู่ระหว่าง 0.10 - 0.16

การเก็บรวบรวมข้อมูล
ผู้วิจัยได้ท�ำการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยด�ำเนินการ ดังนี้
1.	 ขัน้ตอนก่อนทดลอง ให้นกัเรยีนท�ำแบบทดสอบเรือ่งการเขียนสะกดค�ำยาก จ�ำนวน 30 ข้อ คะแนน

เต็ม 30 คะแนน ใช้เวลา 1 ชั่วโมงในการทดสอบ โดยผู้วิจัยพิจารณานักเรียนที่มีคะแนนก่อนเรียน ต�่ำกว่า 20 
คะแนน เป็นกลุ่มเป้าหมาย	

2.	 ขัน้ตอนทดลอง ผูว้จิยัด�ำเนนิการทดลองใช้แผนการจดัการเรียนรู้ผ่านเกม เรือ่ง การเขยีน สะกดค�ำ
กับกลุ่มเป้าหมาย โดยด�ำเนินตามแผนการจัดการเรียนรู้ จ�ำนวน 3 แผน แผนละ 1 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ รวมทั้ง
สิ้น 3 สัปดาห์ ในแต่ละแผนการเรียนรู้ผู้วิจัยด�ำเนินการดังนี้

	 2.1	 ผู้วิจัยให้นักเรียนท�ำแบบทดสอบเขียนสะกดค�ำก่อนเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
	 2.2	 ด�ำเนินจัดการเรียนรู้ตาม แผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม เรื่อง การเขียนสะกดค�ำ
	 2.3	 ผู้วิจัยให้นักเรียนท�ำแบบทดสอบเขียนสะกดค�ำหลังเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้
3.	 ขัน้หลงัทดลอง ให้นกัเรยีนท�ำแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิเ์รือ่งการเขยีนสะกดค�ำยาก จ�ำนวน 30 ข้อ 

คะแนนเต็ม 30 คะแนน ใช้เวลา 1 ชั่วโมงในการทดสอบ

การวิเคราะห์ข้อมูล
1.	 น�ำข้อมูลจากการทดสอบของแบบทดสอบเรื่องการเขียนสะกดค�ำยาก ก่อนเรียน - หลังเรียน  

หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบค่าที่ (t-test) แบบ Dependent	
2.	 น�ำคะแนนจากแบบทดสอบเขียนสะกดค�ำในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ และแบบทดสอบเรื่อง

การเขียนสะกดค�ำยาก เพื่อวิเคราะห์ประสิทธิภาพ (E
1
/E

2
) ของแผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม เรื่อง การเขียน

สะกดค�ำ 

ผลการวิจัย 
1.	 ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม เรื่อง การเขียนสะกดค�ำ ตามเกณฑ์ 

80/80 

ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม 
เรื่อง การเขียนสะกดค�ำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3
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ตารางที่ 2	 ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และประสทิธภิาพของกระบวนการ (E
1
) ของนกัเรยีนด้วยแผนการ 

	 จัดการเรียนรู้ผ่านเกม เรื่อง การเขียนสะกดค�ำ

หน่วยการจัดการเรียนรู้
คะแนนที่ได้ (N = 10)คะแนน

แบบทดสอบย่อย คะแนนรวม S.D. ร้อยละ

แผนที่ 1 เกมตะลุยดินแดนค�ำศัพท์	 15	 128	 12.8	 1.98	 85.33

แผนที่ 2 เกมบิงโกค�ำศัพท์	 15	 136	 13.6	 1.89	 90.67

แผนที่ 3 เกมบันไดค�ำศัพท์	 15	 142	 14.2	 0.91	 94.57

 รวม	 45	 406	 40.6	 4.78	 90.22

ร้อยละของคะแนนเฉลี่ย = 90.22

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E
1
) = 90.22

	 จากตารางที่ 2 พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม เรื่อง การเขียนสะกดค�ำ แผนที่ 3 เกมบันได
ค�ำศัพท์ มีประสิทธิ์ภาพสูงที่สุด คิดเป็นร้อยละ 94.57 รองลงมา แผนที่ 2 เกมบิงโกค�ำศัพท์ มีประสิทธิภาพ คิด
เป็นร้อยละ 90.67 และแผนที่ 1 เกมตะลุยดินแดนค�ำศัพท์ ประสิทธิภาพ คิดเป็นร้อยละ 85.33 โดยมี 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E

1
) = 90.22

ตารางที่ 3	ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และประสิทธิภาพของกระบวนการ (E
2
) ของนักเรียนด้วยแผน 

	 การจัดการเรียนรู้ผ่านเกม เรื่อง การเขียนสะกดค�ำ

	 คนที่ (N = 10)	 คะแนนทดสอบหลังเรียน (B = 30)
	 1	 28
	 2	 27
	 3	 29
	 4	 26
	 5	 22
	 6	 29
	 7	 24
	 8	 24
	 9	 27
	 10	 28
	 รวม (∑F)	 264

คะแนนเฉลี่ย () = 26.4
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 2.24

ร้อยละของคะแนนเฉลี่ย = 88
ประสิทธิภาพของผลลัพท์ (E2) = 88
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	 จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยจากการท�ำแบบทดสอบประเมินทักษะการเขียน
สะกดค�ำ หลังเรียนเท่ากับ 26.4 คะแนน โดยแผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม เรื่อง การเขียนสะกดค�ำ มี
ประสิทธิภาพของผลลัพท์ (E

2
) เท่ากับ 88

ตารางที่ 4 ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม เรื่อง การเขียนสะกดค�ำ

ผลการเรียนรู้ คะแนนเต็ม S.D. ค่าประสิทธิภาพ

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E
1
) 	 45	 40.6	 4.78	 90.22

ประสิทธิภาพของผลลัพท์ (E
2
) 	 30	 26.4	 2.24	 88

	 จากตารางที่ 4 พบว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E
1
) เท่ากับ 90.22 และประสิทธิภาพของ

ผลลัพท์ (E2) เท่ากับ 88 ดังนั้น ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม เรื่อง การเขียนสะกดค�ำ จึงมี
สิทธิภาพ (E

1
/E

2
) เท่ากับ 90.22/88 

2.	 เปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดค�ำโดยการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 

ตารางที่ 5 เปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบประเมินทักษะการเขียนสะกดค�ำ ก่อนและหลัง

	 กลุ่ม	 N	 	 S.D.	 df	 t	 p

	 หลังเรียน	 10	 26.40	 2.36	 9	 18.39	 .00
	 ก่อนเรียน		  13.60	 2.83

จากตารางที่ 5 พบว่า คะแนนแบบทดสอบประเมินทักษะการเขียนสะกดค�ำ ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 
13.60 คะแนน หลังเรยีนมคีะแนนเฉลีย่ 26.40 คะแนน และผลเปรยีบเทยีบคะแนนแบบทดสอบประเมนิทกัษะ
การเขียนสะกดค�ำ ก่อนและหลัง การใช้แผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม เรื่อง การเขียน สะกดค�ำ นักเรียนมี
คะแนนแบบทดสอบประเมินทักษะการเขียนสะกดค�ำสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

อภิปรายผล 
จากผลการวิจัยสามารถน�ำประเด็นส�ำคัญมาอภิปรายผลได้ ดังนี้
1.	 แผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม เรื่อง การเขียนสะกดค�ำ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้ 85/85 ท้ังน้ี เนื่องจากแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ผ่านเกม เรื่อง การเขียนสะกดค�ำ ที่ผู้ศึกษาค้นคว้าสร้างขึ้นได้ผ่านกระบวนการสร้างอย่างเป็นระบบและมีวิธีที่
เหมาะสม ตลอดจนได้ผ่านการพิจารณากลั่นกรอง ตรวจสอบ และแก้ไขจากผู้เชี่ยวชาญ ในการสร้างแผนการ
จัดการเรยีนรู้ทีถ่กูออกแบบมาเพือ่ให้ผูเ้รยีนมคีวามสนกุสนาน ไปพร้อม ๆ  กบัการได้เรยีนรู ้เรือ่งการเขยีนสะกด

ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม 
เรื่อง การเขียนสะกดค�ำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3
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ค�ำศัพท์ วางพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์และตัวการันต์ โดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมด เอาไว้ ในเกมและให้ผู้เรียน
ทุกคนได้ลงมือเล่นเกมโดยที่ผู้เรียนจะได้รับความรู้ต่าง ๆ ของเนื้อหานั้นผ่านการเล่นเกม ท�ำให้ผู้เรียนเกิด
พฤตกิรรมการเรยีนรูท้ีเ่กดิจากความสนใจและได้ฝึกปฏบิตัผ่ิานกจิกรรมเกมสอดคล้องกบั งานวจิยัของ Hamari, 
J., Shernoff, D. J., Rowe, E., Coller, B., Asbell-Clarke, J., & Edwards, T. (2016) พบว่า เกมในการ
สอนให้มีประสิทธิภาพควรออกแบบเป็นเกมที่ท้าทายและให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม ในเกมมีผลเชิงบวกต่อการเรียน
รูข้องผู้เรยีน และการออกแบบเกมผลการวจิยัชีใ้ห้เห็นว่าความท้าทาย ของเกมควรจะสามารถตอบสนองความ
ต้องการทีเ่พ่ิมขึน้ของผูเ้รยีนและการเรยีนรูเ้พือ่รบัรองการเรยีนรู้อย่างต่อเนือ่งในสภาพแวดล้อมการเรียนรูแ้บบ
เกม เช่นเดียวกับงานวิจัยของ วิลาวัลย์ อินทร์ช�ำนาญ (2561) ได้ศึกษา เรื่องการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภท
เกม เพ่ือให้ความรู้ในเรื่องกฎระเบียบและข้อปฏิบัติในศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชน พบว่า ในการเพิ่ม
ทักษะเพื่อการเรียนรู้ การเรียนรู้ผ่านสื่อโดยใช้เกม เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมความมั่นใจในตนเองของผู้เรียน คือ 
ขณะทีก่�ำลงัเรยีนรูท้ราบว่าตนเองก�ำลังท�ำอะไรอยู ่มคีวามมัน่ใจในสมรรถนะตนเอง มกีารใช้สญัชาตญาณ และ
มีอิสระในการตดัสนิใจจะช่วยให้ผูเ้รยีนมแีรงจูงใจในการเรยีนรู้มากข้ึน เช่นเดยีวกบั ชนาพร ยอดทองเลศิ (2562) 
ได้ศกึษาผลการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมการละเล่นชาตพินัธุ ์เพือ่พฒันาความคดิรวบยอดด้านประวตัศิาสตร์ท้อง
ถิ่นของนักเรียน ผลจากการวิจัย พบว่า ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ (E

1
/E

2
) เท่ากับ 94.63/96.10 

ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 90/90 ที่ก�ำหนดไว้ และนักเรียนมีความก้าวหน้าของผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 14.18 สูงขึ้นอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

2.	 คะแนนคะแนนการเขียนสะกดค�ำโดยการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปีที่ 
3 หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ี .05 เป็นไปตามสมมติฐาน 
เนือ่งจากนักเรยีนทีไ่ด้เรยีนรูแ้ผนการจดัการเรยีนรูผ่้านเกม เรือ่ง การเขยีนสะกดค�ำ ผูเ้รยีนได้มส่ีวนร่วม ในการ
เรียนรู้ ได้รับความสนุกสนาน เกิดการเรียนรู้จากการเล่น และผู้เรียนเกิดการเรียนรู้โดยการเห็นประจักษ์แจ้ง
ด้วยตนเอง ท�ำให้การเรียนรู้นั้นมีความหมาย และอยู่คงทน สอดคล้องกับผลการวิจัยของ สุภิชญา จันทะมั่น 
(2557) ได้ศึกษา ผลของการใช้กิจกรรมเสริมทักษะเกมสแครบเบิลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษา
องักฤษของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 พบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวชิาภาษาองักฤษของกลุม่ทีไ่ด้รบัการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเสริมทักษะเกมสแครบเบิล (Scrabble) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 เช่นเดียวกับ กัลยา จันเลน (2558) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการฟัง และการ
พูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยการใช้เกม พบว่า คะแนนเฉล่ียทักษะการฟังภาษา
อังกฤษ โดยการใช้เกม มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มขึ้น 13.85 คะแนนเฉลี่ยทักษะการพูด ภาษาอังกฤษ โดย
การใช้เกม มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มขึ้น 11.70 และนักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ
โดยการใช้เกม มีความ เชื่อมั่นและกล้าแสดงออก ในการใช้ภาษาอังกฤษ มีความรับผิดชอบต่อตนเองและผู้อื่น 
และมีทักษะการท�ำงานกลุ่มดีขึ้น
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