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บทคัดย่อ* 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

(Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน 2) เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดค าก่อน
และหลังเรียน 3) เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดค าหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 80 และ 4) ศึกษา
ความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านโคกสูง จ านวน 5 คน 
ได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน 2) แบบทดสอบวัดความสามารถใน
การเขียนสะกดค า และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบ t-test dependent และ t-test 

one sample 
ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการ

ใช้วรรณกรรมเป็นฐาน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 2) ความสามารถในการเขียนสะกดค าหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  .05 3) ความสามารถในการเขียนสะกดค าหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  .05 และ 4) นักเรียนมีความพึงพอใจหลังการจัดการเรียนรู้    อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด  
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Abstracts  
 The purposes of this research are: 1) develop a learning plan using gamification and 

literature-based approach, 2) compare the writing and spelling ability before and after learning, 

3) compare the writing and spelling ability before and after learning with the criteria of 80%, 

and 4)  study the satisfaction that happens with learning management. The methodology was 

experimental research. The sample group consists of 5 students who have learning disabilities 

in grade 3, semester 2, academic year 2022, Ban Khok Sung School, which was acquired using 

purposive sampling method. The research tools were 1) a learning management plan using 

gamification technique with the use of literature-based approach, 2) a test to measure writing 

and spelling abilities, and 3) a questionnaire to assess students' satisfaction with learning 

management. Statistics that were used for data analysis included mean, percentage, standard 

deviation, dependent t-test and one sample t-test. 

 The research findings were as follows: 1) the learning management plan using 

gamification technique with the use of literature based approach was at the highest level of 

appropriateness, 2) The ability to write and spell words after the lesson was higher than before, 

at a statistical significance of  .05, 3) The ability to write and spell words after learning was 

higher than the 80% criterion with a statistical significance of  .05, and 4) Students had 

satisfaction after learning management at the highest level  
 

Keywords: Writing Spelling;  Gamification;  Literature-based approach 

 

บทน า 

 ทักษะการเขียน นับว่าเป็นตัวแปรส าคัญในการถ่ายทอดวิทยาการ ผนวกกับการใช้ศาสตร์ทางศิลปะ 
ในการถ่ายทอดให้ถูกต้องตามหลักการใช้ภาษา โดยการเขียนนั้นจะมีความส าคัญในแง่ของการสื่อสารให้ผู้อ่าน
รับรู้ ซึ่งการเขียนให้เกิดประสิทธิภาพที่ดีจะต้องอาศัยการเขียนสะกดค า อันเป็นทั กษะพ้ืนฐานที่ส าคัญ      
เพราะการเขียนสะกดค าเป็นความสามารถในระดับปฐมภูมิของการเขียนและควรได้รับการฝึกฝน ดังที่         
เพ็ญภารัตน์  เคลือขอน (2550 : 24) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการเขียนสะกดค า ว่าเป็นทักษะที่ส าคัญ 
นักเรียนสามารถใช้ประโยชน์จากการเขียนสะกดค าได้กับทุกวิชาและสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้        
หากเขียนผิดจะท าให้ผู้อ่านไม่สามารถเข้าใจความคิดของผู้เขียนได้ ดังนั้นการเขียนสะกดค าให้ถูกต้อง จึงถือว่า
มีความส าคัญ ที่ครูจะต้องฝึกฝนนักเรียนอย่างสม่ าเสมอ สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษา ขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 ที่ได้ก าหนดคุณภาพผู้เรียนเมื่อจบชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยระบุว่าให้ผู้เรียนสะกดค า      
และเข้าใจความหมายของค า อีกทั้งยังปรากฏในสาระการเรียนรู้แกนกลางระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3          
เรื่อง การเขียนสะกดค าและบอกความหมายของค า เช่น การสะกดค า การแจกลูกและมาตราตัวสะกด ที่ตรง
ตามมาตราและไม่ตรงตามมาตรา (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551 : 39) 
 แม้ว่ากระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดการเขียนสะกดค าไว้ในสาระการเรียนรู้แกนกลางของระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 มาอย่างต่อเนื่อง แต่ที่ผ่านมายังคงพบปัญหาการเขียนสะกดค าของนักเรียน โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ จากประสบการณ์การสอนของผู้วิจัยในรายวิชาภาษาไทย   
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ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านโคกสูง พบว่า นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้มีความบกพร่อง
ทางทักษะวิชาการในด้านการเขียนสะกดค า เนื่องจากกระบวนการของการรับและแปลผลทางสมองล่าช้า  
ขาดแรงจูงใจทางการเรียน ส่งผลให้เกิดความยากล าบากในการเขียนสะกดค า สอดคล้องกับผลการทดสอบทาง
การศึกษาเ พ่ือประเมินคุณภาพผู้ เรียน (NT) ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษา ขั้น พ้ืนฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ รายงานผลการประเมินคุณภาพผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนบ้านโคกสูง       
ห้องสอบพิเศษ ปีการศึกษา 2564 พบว่า ผลการประเมินด้านภาษาไทยมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 17.77             
อยู่ในระดับปรับปรุง  
 ผู้วิจัยจึงศึกษาแนวทางในการแก้ไขปัญหาเกี่ยวกับความสามารถในการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้  ควรเน้นให้มีการฝึกฟังเสียงพยัญชนะ สระ ใช้ประสาทสัมผัสเรียนรู้                    
ในหลากหลายด้าน ทั้งนี้ต้องค านึงถึงกลยุทธ์ที่ใช้ในการสอนควรสร้างบรรยากาศที่สนุกสนาน ส่งเสริมการเขียน                 
เน้นการกระตุ้นผู้เรียนให้มีจุดมุ่งหมายขณะเขียนเป็นส าคัญ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2554 : 31) เพ่ือเป็นปัจจัย
ในการแก้ไขปัญหา โดยพบว่าการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้ เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นกลไกของการ
ออกแบบเกมมาใช้เพ่ือสร้างแรงจูงใจและสร้างความสนุกสนาน อันก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรม 
ดังที่ วิลาวัลย์  อินทร์ช านาญ (2563 : 2) ได้กล่าวถึงความหมายของเกมมิฟิเคชัน (Gamification) หมายถึง 
การใช้การโต้ตอบของเกม อันก่อให้เกิดความสนุกสนาน มาใช้ในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในกิจกรรม  
รวมไปถึงการน าเทคนิค รูปแบบ และกฎเกณฑ์ของเกมมาใช้ แต่เกมมิฟิเคชันเป็นกิจกรรมที่ไม่ใช่เกม (Non-

game contexts) อีกทั้งหลักการของกิจกรรมเกมมิฟิเคชัน เป็นการเน้นให้นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ได้มีเป้าหมายหรือจุดมุ่งหมายของการเขียนผ่านกลไกของเกม 
 นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้เทคนิคดังกล่าวมาจัดประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับสื่อการเรียน       
การสอนที่จะส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาความสามารถในการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้  โดยการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน อันเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ทักษะทั้ง 5 ด้าน ดังที่             
บังอร  ศรีกาล (2553 : 5 อ้างอิงใน เนตรชนก  รักกาญจนันท์, 2558 : 33)  กล่าวถึงการจัดกิจกรรมการสอน
โดยใช้วรรณกรรมเป็นฐานว่ามีหลักการที่ใช้วรรณกรรมเป็นแม่แบบทางภาษาที่ท าให้นักเรียนได้ใช้ทักษะ         
ทั้งการฟัง การพูด การอ่าน การเขียนและการคิด ตลอดจนการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน มาสร้างสื่อการสอนที่มี
ภาพนิ่งประกอบเหตุการณ์บรรยายหรือนิทานประกอบภาพ จะสามารถแก้ไขปัญหาความไม่เข้าใจของ
โครงสร้างค าเมื่อมีการเปลี่ยนรูปได้  
 จากความส าคัญของการจัดการเรียนรู้ เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้
วรรณกรรมเป็นฐาน แสดงให้เห็นถึงขบวนการที่จะพัฒนานักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ให้มี
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ความสามารถในการเขียนสะกดค า เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification)               
มีส่วนช่วยในการกระตุ้นจุดมุ่งหมายของการเขียนอย่างชัดเจนผ่านกลไกของเกมอย่างสนุกสนาน ได้ฝึกฝน     
การออกเสียงพยัญชนะ สระ และการฝึกเขียนค าผ่านการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะ
พัฒนาความสามารถในการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน      
 

วัตถุประสงค์การวิจัย  
1. เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการ

เรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  (Gamification) ร่วมกับการใช้
วรรณกรรมเป็นฐาน 

2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน 
3. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้
วรรณกรรมเป็นฐาน กับเกณฑ์ร้อยละ 80  

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3        
ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน 

 

ระเบียบวิธีวิจัย  
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ซึ่งมีระดับสติปัญญาปกติ        
และไม่มีความพิการซ้ าซ้อน ก าลังศึกษาระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2565 ศูนย์พัฒนาคุณภาพ
การศึกษาเมืองสุรนารี จ านวน 294 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ซึ่งมีระดับสติปัญญาปกติ
และไม่มีความพิการซ้ าซ้อน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านโคกสูง อ าเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา   
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 5 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) 

โดยใช้แบบคัดกรองบุคคลที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  (ประถมศึกษา) ของกระทรวงศึกษาธิการ           
และรายงานผลการตรวจทางจิตวิทยา โรงพยาบาลโนนไทย อ าเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา 
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 2. เครื่องมือการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือในการวิจัยโดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้
วรรณกรรมเป็นฐาน จ านวน 6 แผน รวม 12 ชั่วโมง 

2.2 แบบทดสอบวัดความสามารถ ก่อนและหลังเรียน เรื่อง การเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ แบบปรนัย 3 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ และแบบเติมค า จ านวน 10 ข้อ            
รวม 20 ข้อ 

2.3 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  ชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3  ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน มีลักษณะ
เป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert’s Five Scale) 

(Rensis Likert, 1932 : 17)   

เครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือ 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้การจัดการเรียนรู้ เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้
วรรณกรรมเป็นฐาน จ านวน 6 แผน มีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 

 1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และแนวทางการ
จัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
สาระที่ 4 หลักการใช้ภาษา  

 1.2 ศึกษาเอกสาร ต าราและคู่มือ เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้    

 1.3 ศึกษาเอกสาร  ต าราและคู่มือการใช้การจัดการ เรียนรู้ เทคนิคเกมมิ ฟิ เคชั น 

(Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน เพ่ือน ามาออกแบบขั้นตอนการจัดประสบการณ์             
การเรียนรู้ 

 1.4 วิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้ ก าหนดการจัดการเรียนรู้ตามตัวชี้วัดเรื่อง การเขียน
สะกดค า เพ่ือจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้   
  1.5 จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนสะกดค า โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิค 
เกมมิ ฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่                      
1) ขั้นวางแผน 2) ขั้นออกแบบและพัฒนา โดยใช้วรรณกรรมนิทานประกอบการสอน 3) การโต้ตอบแบบ
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ย้อนกลับ และ 4) การเตือนความจ า จ านวน 6 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง รวมเวลาในการวัดความสามารถในการ
เขียนสะกดค าก่อนและหลังเรียน มีรายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรือ่ง Super LD Run    จ านวน 2 ชั่วโมง 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรือ่ง Route 1 : ตัวสะกด   จ านวน 2 ชั่วโมง  
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรือ่ง Route 2 : ตัวสะกด   จ านวน 2 ชั่วโมง

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  เรื่อง Climax : แม่กก ไม่ตรงตามมาตรา  จ านวน 2 ชั่วโมง 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรือ่ง Leader board : แม่กก ไม่ตรงตามมาตรา  จ านวน 2 ชั่วโมง     
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรือ่ง The King of แม่กก   จ านวน 2 ชั่วโมง 

  1.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องในด้าน
มาตรฐานและตัวชี้วัด สาระส าคัญ จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ สื่อการสอน การวัดและประเมินผล และน ามา
ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

 1.7 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้วเสร็จเสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน          
เพ่ือพิจารณาตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแบบประเมินคุณภาพของแผน มีลักษณะเป็น
แบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert’s Five Scale) (Rensis 

Likert, 1932 : 17) ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้
วรรณกรรมเป็นฐาน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.60, S.D. = 0.14) 

 1.8 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองกับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดทุ่งสว่าง ต าบลในเมือง อ าเภอเมือง จ านวน 5 คน เพ่ือพิจารณาหา
ข้อบกพร่องและปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 1 แผน ระยะเวลา  2 ชั่วโมง 

 1.9 น าแผนการจัดการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  
2. แบบทดสอบวัดความสามารถ เรื่อง การเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่อง

ทางการเรียนรู้ การสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถ ก่อนและหลังเรียน เรื่อง การเขียนสะกดค าของนักเรียน
ที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  ประกอบด้วย แบบทดสอบ ปรนัยชนิด 3 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ                   
และแบบทดสอบชนิดเติมค า จ านวน 10 ข้อ รวม 20 ข้อ มีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 

 2.1 ศึกษาเอกสาร ต าราและคู่มือเกี่ยวกับการวัดประเมินผลการศึกษาของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ 

 2.2 วิเคราะห์รายละเอียดของเนื้อหา เพ่ือก าหนดจุดประสงค์  การเรียนรู้และพฤติกรรม         
ที่ต้องการวัด 

 2.3 สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถ ก่อนและหลังเรียน เรื่อง การเขียนสะกดค า             
โดยใช้รูปแบบการทดสอบความสามารถพ้ืนฐานของผู้เรียนระดับชาติ (NT) เป็นการทดสอบเพ่ือวัดความรู้  
และความคิดรวบยอดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในด้านความสามารถด้านภาษาไทยมาประยุกต์ใช้       
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ให้สอดคล้อง โดยออกแบบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 15 ข้อ และแบบปรนัยชนิดเติมค า 15 ข้อ รวมจ านวน 
30 ข้อ 

 2.4 น าแบบทดสอบวัดความสามารถ ก่อนและหลังเรียน เรื่อง การเขียนสะกดค า ที่สร้างขึ้น
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาและการใช้ภาษา จากนั้นน าแบบทดสอบ        
ที่ปรับปรุงแล้วเสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item 

objective Congruence : IOC) (ปกรณ์  ประจันบาน, 2552 : 164) ระหว่างแบบวัดความสามารถก่อนและ
หลังเรียนกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.5   

 2.5 น าแบบทดสอบวัดความสามารถ ก่อนและหลังเรียน เรื่อง การเขียนสะกดค า ทดลองกับ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านโคกสูง อ าเภอเมือง จังหวัด
นครราชสีมา จ านวน 7 คน โรงเรียนวัดทุ่งสว่าง อ าเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา จ านวน 4 คน โรงเรียนบ้าน
หนองขนาก อ าเภอเสิงสาง จังหวัดนครราชสีมา จ านวน 11 คน รวมทั้งสิ้น 22 คน  

 2.6 น าผลคะแนนมาค านวณหาค่าความยากง่ าย  (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r)                   
ของแบบทดสอบวัดความสามารถเป็นรายข้อ (ปกรณ์  ประจันบาน, 2552 : 166-168) เพ่ือคัดเลือกแบบวัดที่มี
ค่าความยากง่ายตั้งแต่ 0.20 – 0.80 และค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป จ านวน  20  ข้อ ซึ่งแบบทดสอบ
วัดความสามารถเรื่อง การเขียนสะกดค า แบบปรนัยชนิดเลือกตอบที่ผ่านเกณฑ์มีค่าความยากง่าย (p)          
ตั้งแต่ 0.32 – 0.64 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.24 – 0.65  แบบปรนัยชนิดเติมค าที่ผ่านเกณฑ์มีค่า
ความยากง่าย (p) ตั้งแต่ 0.36 – 0.59 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.21 – 0.60              

 2.7 น าแบบทดสอบวัดความสามารถ ก่อนและหลังเรียน เรื่อง การเขียนสะกดค า มาจ านวน 
20 ข้อ ที่คัดเลือกมาวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่น Reliability โดยใช้สูตร KR20 (Kuder-Richardson) 

(ปกรณ์  ประจันบาน, 2552 : 170) ของแบบทดสอบวัดความสามารถทั้งฉบับ โดยก าหนดว่าต้องมีค่าความ
เชื่อมั่นตั้งแต่ 0.70 ขึ้นไป จากนั้นน ามาปรับปรุง ให้เหมาะสมตามข้อเสนอแนะจากอาจารย์ที่ปรึกษา ซึ่งผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลพบว่าแบบทดสอบวัดความสามารถ เรื่อง การเขียนสะกดค า แบบปรนัยชนิดเลือกตอบมีค่า
ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.73 และแบบปรนัยชนิดเติมค ามีค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.78 

 2.8 น าแบบทดสอบวัดความสามารถท่ีผ่านเกณฑ์ตรวจสอบคุณภาพแล้วไปใช้กลุ่มตัวอย่าง 
3. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษา      

ปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน            
มีลักษณะเป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert’s Five 

Scale) (Rensis Likert, 1932 : 17) โดยประเมินด้านการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

ร่วมกับวรรณกรรมเป็นฐาน จ านวน 10 ข้อ ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพตามล าดับขั้นตอน
ดังต่อไปนี้ 
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 3.1 ศึกษาเอกสาร ต าราและคู่มือที่เกี่ยวข้องกับการประเมินความพึงพอใจและวิธีสร้างแบบ
ประเมินเพื่อก าหนดโครงสร้างแบบประเมินของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  

 3.2 วิเคราะห์ข้อมูลที่ต้องประเมินและก าหนดข้อค าถามให้เหมาะสมกับนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ 

 3.3 ออกแบบแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้          
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียน เรื่อง การเขียนสะกดค า โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน จ านวน 15 ข้อ โดยก าหนดคะแนนเป็นแบบประเมิน
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert’s Five Scale) (Rensis Likert, 

1932 : 17)  
 3.4 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจตามรูปแบบที่ก าหนด โดยให้ครอบคลุมตามจุดประสงค์

และโครงสร้างเนื้อหา จากนั้นน าแบบประเมินเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง            
ความเหมาะสมของแบบประเมินความพึงพอใจและการใช้ภาษา 

 3.5 น าแบบประเมินเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน เพ่ือตรวจสอบหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Item objective Congruence : IOC) (ปกรณ์  ประจันบาน, 2552 : 164) ของแบบ
ประเมินความพึงพอใจ โดยคัดเลือกข้อประเมินที่มีค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5  

 3.6 น าแบบประเมินที่ปรับปรุงแล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือขอความเห็นชอบในการ
จัดพิมพ์ในรูปแบบฉบับสมบูรณ์ และน าใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
1. การวัดความสามารถก่อนเรียน (Pre-test) ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัด

ความสามารถก่อนเรียนเรื่อง การเขียนสะกดค า แบบปรนัย 3 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ และแบบเติมค า จ านวน 
10 ข้อ รวม 20 ข้อ จากนั้นบันทึกคะแนนที่ได้ 

2. ขั้นทดลอง ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียน
สะกดค า โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน 
จ านวน 6 แผน รวม 12 ชั่วโมง โดยรวมเวลาในการวัดความสามารถก่อนและหลังเรียน  

3. การวัดความสามารถหลังเรียน (Post-test) ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัด
ความสามารถหลังเรียน เรื่อง การเขียนสะกดค า แบบปรนัย 3 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ และแบบเติมค า 
จ านวน 10 ข้อ รวม 20 ข้อ จากนั้นบันทึกคะแนน เพ่ือน าข้อมูลมาวิเคราะห์ทางสถิติ 

4. ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดความสามารถมาวิเคราะห์ผลการวัดและน ามา
เปรียบเทียบกันและเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 โดยใช้ค่าทางสถิติ เพ่ือทดสอบสมมติฐานต่อไป 
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5. ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบประเมินความพึงพอใจ เรื่อง การเขียนสะกดค า โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน   
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล โดยแบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้ 

1. วิเคราะห์แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนสะกดค า โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิค เกม
มิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( 𝑥̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) และแปลผลตามเกณฑ์ค่าเฉลี่ย 

2. เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน โดยใช้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบความ
แตกต่างของค่าเฉลี่ยด้วยการทดสอบค่าทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (T–test Dependent)  

3. เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้
วรรณกรรมเป็นฐาน กับเกณฑ์ร้อยละ 80 ซึ่งวิเคราะห์ค่าคะแนนหลังเรียนกับเกณฑ์คะแนนร้อยละและการ
ทดสอบความแตกต่างด้วยการทดสอบค่าทีแบบ One Sample T-Test  

4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน โดยน าคะแนนที่ได้
จากแบบประเมินความพึงพอใจหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และแปลความหมาย        
ของค่าเฉลี่ยตามเกณฑ์ของเบสท์ (Best, 1997 : 190  อ้างอิงในพนมศักดิ์  มนูญปรัชญาภรณ์, 2557 : 90)  
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย  
 

ผลการวิจัย 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย สามารถสรุป ผลการวิจัยได้ดังนี้ 

ตารางท่ี 1  แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนสะกดค าโดยใช้การ
จัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน ที่ได้จากความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญ 

แผนการจัดการเรียนรู้ 𝒙̅ S.D. แปลผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง Super LD Run 4.48 0.20 มาก 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง Route 1 : ตัวสะกด 4.65 0.15 มากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง Route 2 : ตัวสะกด  4.57 0.21 มากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง Climax : แม่กก ไม่ตรงตามมาตรา 4.57 0.21 มากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง Leader board : แม่กก ไม่ตรงตาม
มาตรา 

4.67 0.13 มากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง The King of แม่กก  4.65 0.15 มากที่สุด 

ผลรวมการประเมินความเหมาะสม 4.60 0.14 มากที่สุด 

 

การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  
(Gamification) ร่วมกับการใช้
วรรณกรรมเป็นฐาน 
มีข้ันตอนทั้งหมด 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. ขั้นวางแผน 
2. ขั้นออกแบบและพัฒนา โดยใช้
วรรณกรรมนิทานประกอบการสอน 
3. การโต้ตอบแบบย้อนกลับ 
4. การเตือนความจ า 

1. ความสามารถในการเขียนสะกดค าของ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มี 
ความบกพร่องทางการเรียนรู้   
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  ที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  (Gamification) 

ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน 
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 จากตารางที่ 1 พบว่า ผลรวมการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียน
สะกดค า ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  โดยใช้การจัดการเรียนรู้ เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน ที่ได้จากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ มีความเหมาะสม 
อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.60, S.D. = 0.14) เมื่อพิจารณา พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุดเป็นล าดับที่ 1 (𝑥̅ = 4.67, S.D. = 0.13) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 และ 6       
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุดเป็นล าดับที่ 2 (𝑥̅ = 4.65, S.D. = 0.15) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
และ 4 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุดเป็นล าดับที่ 3 (𝑥̅ = 4.57, S.D. = 0.21) และแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 1 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากเป็นล าดับที่ 4 (𝑥̅ = 4.48, S.D. = 0.20)  
 

ตารางที่ 2  แสดงผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่อง
      ทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิค     
      เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน  

การทดสอบ จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม 𝒙̅ S.D. t Sig.(2-tailed) 

ก่อนเรียน 5 20 7.60 1.52 
12.680* 0.000 

หลังเรียน 5 20 16.20 1.30 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  
 

 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) มีค่าเท่ากับ 7.60 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 1.52 ของการทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดค าหลังเรียน ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) มีค่าเท่ากับ 16.20 

และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.30 ค่าสถิติวิเคราะห์ t เท่ากับ 12.68 และค่า p เท่ากับ 0.000 แสดงว่า
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิ
เคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ  .05  
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ตารางที่ 3  แสดงผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่อง
     ทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
     (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน กับเกณฑ์ร้อยละ 80 

การทดสอบ จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม 𝒙̅ S.D. t 𝝁0(80%) 
Sig.               

(2-tailed) 

หลังเรียน 5 20 16.20 1.30 27.78* 16 0.000 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  
 

 จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน กับเกณฑ์ร้อยละ 80 ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) มีค่าเท่ากับ 16.20, 

และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.30 ค่าสถิติวิเคราะห์ t เท่ากับ 27.78 และค่า p เท่ากับ 0.000 แสดงว่า
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิ
เคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐานหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ  .05  

 

ตารางที่  4  แสดงผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่ มีความบกพร่องทางการเรียนรู้                      
        ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับ
        การใช้วรรณกรรมเป็นฐาน 

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. ด้านครูผู้สอน 4.73 0.12 มากที่สุด 
2. ด้ า น ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู้ เ ท ค นิ ค เ ก ม มิ ฟิ เ ค ชั น 
(Gamification) 

4.70 0.12 มากที่สุด 

3. ด้านประสบการณ์การเรียนรู้ 4.45 0.34 มาก 
รวมเฉลี่ย 4.63 0.15 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 4 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษา      
ปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน ในภาพรวม
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.63, S.D. = 0.15) เมื่อพิจารณารายด้าน ด้านที่มีค่ามากที่สุด คือ 
ด้านครูผู้สอน (𝑥̅ = 4.73, S.D. = 0.12)  ด้านการจัดการเรียนรู้ เทคนิคเกมมิ ฟิ เคชัน  (Gamification)              

(𝑥̅ = 4.70, S.D. = 0.12) และด้านประสบการณ์การเรียนรู้ (𝑥̅ = 4.45, S.D. = 0.34) ตามล าดับ 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 

 จากผลการวิจัย สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้
วรรณกรรมเป็นฐาน ที่ได้จากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ มีผลรวมการประเมินความเหมาะสม อยู่ในระดับ
มากที่สุด ซึ่งสูงกว่าระดับความเหมาะสมของสมมุติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ โดยแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ได้
ก าหนดองค์ประกอบอย่างครอบคลุม น่าสนใจ ตลอดจนกระบวนการวัด และประเมินผลที่มีคุณภาพ ทั้งนี้
แผนการจัดการเรียนรู้ยังสามารถพัฒนาความสามารถในการเขียนสะกดค าของนักเรียนผ่านกระบวนการจัด
ประสบการณ์ทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน 
ที่สร้างเป้าหมายและแรงจูงใจได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับงานวิจัยลของธนะรัชต์  ไชยรัชต์ (2563 : 76) ได้
ศึกษาการใช้เกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนรู้ คณิตศาสตร์เพ่ือส่งเสริมการรับรู้ความสามารถ การมีเป้าหมาย
ในการเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ กรณีศึกษานักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ในเขตกรุงเทพมหานคร 
ผลการวิจัย พบว่า 1) การเปลี่ยนแปลงระดับการรับรู้ ความสามารถของตนเองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม เมื่อเทียบกับช่วงก่อนและหลังการทดลองไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ 2) การเปลี่ยนแปลง
ระดับการมีเป้าหมายการเรียนรู้ ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเมื่อเทียบกับช่วงก่อนและหลังการทดลอง
ไม่มีความแตกต่าง อย่างมีนัยส าคัญ และ 3) การใช้แผนการจัดการเรียนรู้  โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันสามารถ
เพ่ิมผลการเรียนรู้ ในวิชาคณิตศาสตร์มากกว่าการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
 2. ความสามารถในการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน           
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 สอดคล้องกับสมมุติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้      
หากพิจารณาจะพบว่า นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ได้รับการพัฒนาความสามารถในการเขียน
สะกดค าจากกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ที่แตกต่างจากเดิม ด้วยกลไกของการออกแบบเกมมาใช้เพ่ือสร้าง
แรงจูงใจและสร้างความสนุกสนาน อันก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรม ผสานกับการใช้วรรณกรรม
เป็นฐาน คือ สื่อภาพนิ่งประกอบเหตุการณ์บรรยายหรือนิทานประกอบภาพ ที่สามารถแก้ไขปัญหาความไม่
เข้าใจโครงสร้างค าเมื่อมีการเปลี่ยนรูปได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของหนึ่งฤทัย  พาภักดี (2564 : 8) ได้ศึกษา
การพัฒนาความสามารถด้านการฟังเพ่ือความเข้าใจภาษาไทย โดยใช้วรรณกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการ
เล่าเรื่องของนักเรียนชั้นอนุบาล 3 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการเปรียบเทียบความสามารถด้านการฟังเพ่ือความ
เข้าใจภาษาไทยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 2) ความสามารถด้านการฟัง
เพ่ือความเข้าใจในภาษาไทยหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ   .05 3) ผลการศึกษา
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พฤติกรรมการเรียนรู้ พบว่าพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านการฟังเพ่ือความเข้าใจภาษาไทย โดยใช้วรรณกรรม       
เป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเล่าเรื่องภาพโดยรวมอยู่ระดับมาก (𝑥̅ = 2.73, S.D. = 0.30)    
 3. ความสามารถในการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน         
หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 สอดคล้องกับสมมุติฐานการวิจัย      
ที่ตั้งไว้ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรม      
เป็นฐาน เป็นการสอนโดยใช้การกระตุ้นแรงจูงใจ และสร้างเป้าหมายอย่างรูปธรรม ผ่านการสอนวรรณกรรม 
อันเป็นสื่อที่สามารถดึงดูดสมาธิของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี อีกทั้งการสอน     
โดยใช้เทคนิคดังกล่าวก่อให้เกิดการเรียนรู้การเขียนสะกดค าได้มากขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของจิรชพรรณ  
ชาญช่าง (2561 : 66) ได้ศึกษาผลของการใช้ชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อความสามารถ
ทางการเรียนแตกต่างกัน ผลการวิจัยพบว่า 1. ผู้เรียนที่มีการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  
มีค่าเฉลี่ยคะแนน หลังเรียนผ่านชุดการเรียนฯ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05             
2. ระดับความสามารถและรูปแบบการจัดการเรียนการสอนไม่มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความคงทนในการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 3. ผู้เรียนที่มีระดับความสามารถสูง            
มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่ากลุ่มปานกลางและกลุ่มต่ าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
และ 4. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อชุดการเรียนรู้ฯ โดยพบว่าชุดการเรียนรู้มีคุณภาพ ในระดับดีมาก (𝑥̅ = 4.72, 

S.D.= 0.168)  
 4. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3        
ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน โดยผลรวม     
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสูงกว่าระดับความเหมาะสมของสมมุติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ เมื่อพิจารณา
รายด้าน ด้านที่มีค่ามากท่ีสุด คือ ด้านครูผู้สอน ด้านการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification)       

และด้านประสบการณ์การเรียนรู้  ตามล าดับ หากพิเคราะห์เชิงลึก พบว่า ค่าเฉลี่ยของรายการประเมินทั้ง          
3 ด้าน อยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากองค์ประกอบทั้ง 3 ด้านมีความส าคัญ กล่าวคือ ผู้สอน คือ ผู้ที่สร้าง
บรรยากาศแห่งการเรียนอย่างมีจิตวิทยา รวมถึงการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับ
การใช้วรรณกรรมเป็นฐาน ที่จะต้องเหมาะสมกับการเรียนรู้โครงสร้างค าและประสบการณ์ที่นักเรียนจะได้รับ 
คือ การแก้ไขปัญหาการเขียนสะกดค ามาตราแม่กก ที่ไม่ตรงตามมาตรา ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของทรงภพ ขุนมธุรส และกาญจนา วิชญาปกรณ์ (2564 : 159-170) ได้ศึกษา
ความพึงพอใจของนิสิตที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้วิจัยเป็นฐาน ในรายวิชาทฤษฎีวรรณคดีกับการสอน
วรรณกรรมไทย ผลการวิจัยพบว่า 1) นิสิตมีความพึงพอใจโดยรวม ในการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้วิจัยเป็นฐาน 



Journal of Roi Kaensarn Academi 

ปีที่ 8 ฉบับท่ี 6 ประจ าเดือนมิถุนายน 2566 

217 

 

 

อยู่ในระดับ มากที่สุด (𝑥̅ = 4.60, S.D. = 0.42) และ 2) นิสิตมีความพึงพอใจต่อผู้สอนอยู่ในระดับมากที่สุด 

(𝑥̅ = 4.61, S.D. = 0.49)  

 

ข้อเสนอแนะ  
1. ข้อแนะน าในการน าผลการวิจัยไปใช้ การจัดการเรียนรู้เรื่อง การเขียนสะกดค ามาตราแม่กก        

ที่ไม่ตรงตามมาตรา ควรให้ความส าคัญกับตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา โดยเน้นให้นักเรียนจดจ าตัวสะกดให้ได้ 
ด้วยการยกตัวอย่างค า และให้ผู้เรียนอ่านออกเสียงควบคู่กับการเขียนสะกดค า เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ค า
และจดจ าได ้อีกท้ังเพ่ือก่อให้เกิดผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้น ควรให้ความส าคัญกับจิตวิทยาของกลุ่มตัวอย่าง  

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาต่อไป ควรมีวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถในการเขียน
สะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิค
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับการใช้วรรณกรรมเป็นฐาน เปรียบเทียบกับวิธีการสอนแบบอ่ืน 
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