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บทคัดยอ 

การศึกษาครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) สรางและหาประสิทธิภาพแบบฝกทักษะ     
การเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใชเกม 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ดานการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตรากอนเรียนและหลังเรียนโดยใชแบบฝกทักษะ
โดยใชเกม และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบาน   
หวยสะลักวิทยา อําเภอแมสรวย จังหวัดเชียงราย ที่มีตอแบบฝกทักษะการเขียนสะกดคํา
ภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใชเกม กลุมตัวอยางศึกษา ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
จํานวน 20 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแก 1. แผนการจัดการเรียนรูเรื่องการเขียนสะกดคํา 
แบบฝกทักษะโดยใชเกม จํานวน 4 แผน รวม 16 ชั่วโมง 2. แบบฝกทักษะการเขียนสะกดคํา 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 เรื่องการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรง
ตามมาตรา จํานวน 4 ชุด 3. แบบสอบถามความความพึงพอใจเกี่ยวกับการการเขียนสะกดคํา
ภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใชแบบฝกทักษะโดยใชเกม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา   
ปที่ 2 โรงเรียนบานหวยสะลัก และ 4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน -   
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หลังเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ทดสอบสมมติฐานดวย t-test (Dependent Sample) และ t-test (Independent Sample) 

ผลการวิจัยพบวา  
1. แบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใช เกมชั้น

ประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานหวยสะลักวิทยา อําเภอแมสรวย จังหวัดเชียงราย ที่สรางขึ้น  
มีประสิทธิภาพ (E1/E2) = 84.35/82.88 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งไว 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานการเขียนสะกดคําหลัง เรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานหวยสะลักวิทยา โดยใชแบบฝกทักษะการเขียนสะกดคํา
ภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใชเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานการเขียนสะกดคํา      
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนโดยนักเรียนมีคะแนนทดสอบกอนเรียนเฉลี่ยเทากับ 29.2 คะแนน   
คิดเปนรอยละ 48.67 และนักเรียนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนเฉลี่ยเทากับ 50.0 คะแนน คิดเปน
รอยละ 82.88 มีความกาวหนาทางการเรียนคิดเปนรอยละ 34.21 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานหวยสะลักวิทยา 
ที่เรียนโดยใชแบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใชเกมโดยภาพ

รวมอยูในระดับมาก (= 4.03,  = 0.73)  
 

คําสําคัญ : ทักษะการเขียนสะกดคํา, เกม, แบบฝกทักษะ  
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Abstract 

The objectives of this study were: 1) to construct and examine the 
efficiency of picture book learning management plan for Prathomsuksa 
2 students; 2) to compare pre- and posttest learning achievements of students 
after implementing the picture book learning management plans; and  
3) to assess the students’ satisfaction towards the implementation of picture 
book learning management plans. The population were 6 Prathomsuksa  
2 students at Ban Paruak School (Khururatsongkhro) in their semester 1/2020. 
The research instruments were 5 picture book learning management plans 
covering 15 hours and 5 topics; 2-item subjective test assessing Thai language 
writing skills achievement; 10-item 3 points rating scale questionnaire assessing 
students’ satisfaction towards the implementation of picture book learning 
management plans. The results showed that:  

1. The picture book learning management plans for Prathomsuksa 2 at 
Ban Pa Ruak School (Khururatsongkhro) showed the efficiency scores (E1/E2) at 
80.50/81.00 which were higher than the 80/80 standard. 

2. The students’ posttest on Thai language writing skills were higher than 
the pretest while the pretest mean score was 18.50 (46.25%) and the posttest 
mean score was 33.17 that revealed the progress at 82.92%. 

3. The students’ satisfaction towards the implementation of picture 
booking learning management plans for Prathomsuksa 2 student was reported 

at the high level ( = 2.68,  = 0.45). 
 

Keywords : Skill Drills for Writing of Irregularly- Spelled Thai Words, Game,  
   Series of Skill Drills 
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บทนํา 

ภาษาไทยแสดงถึงเอกลักษณประจําชาติ เปนสมบัติทางวัฒนธรรมที่กอใหเกิดความ
เปนเอกภาพ และเสริมสรางบุคลิกภาพใหมีความเปนไทย เปนเครื่องมือในการติดตอสื่อสาร
ระหวางกันและกัน สรางความสัมพันธระหวางคนในชาติ ทําใหเกิดความสะดวกและการสื่อสาร
ที่มีความเขาใจตรงกัน อีกทั้งภาษาไทยยังเปนเครื่องมือในการแสวงหาความรู ประสบการณ 
จากแหลงตาง ๆ เพราะการเรียนรูภาษาไทยเปนทักษะความเขาใจในดานการฟง การพูด 
การอาน และการเขียนโดยใชภาษาไทยเปนทักษะ ความเขาใจและแสวงหาความรูเพื่อพัฒนา
ความรู ความคิด วิเคราะห วิจารณ และสรางสรรคใหทันตอการเปลี่ยนแปลงทางสังคม 
ตลอดจนนําไปใชในพัฒนาอาชีพใหมีความมั่นคง นอกจากนี้ภาษาไทยยังเปนสื่อที่แสดงภูมิ
ปญญาของบรรพบุรุษที่ล้ําคาทั้งในดานประเพณีวัฒนธรรม วรรณกรรม และวรรณคดี โดยมี
อักษรเปนสื่อสงผาน ใหแกอนุชนตั้งแตอดีตจวบจนปจจุบัน ภาษาไทยจึงเปนทรัพยสินทาง
ปญญา ที่ควรแกการเรียนรู จากการจัดสาระการรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ตามหลักสูตร
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ระบุวา ภาษาไทยเปนทักษะที่ตองฝกฝนจนเกิดความ
ชํานาญในการใชภาษาเพื่อการสื่อสาร การเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ และเพื่อนําไปใชในชีวิต
จริง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 37) 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ไดระบุวิสัยทัศนของ
หลักสูตร ไววา มุงพัฒนาผูเรียนทุกคนซึ่งเปนกําลังของชาติใหเปนมนุษยที่มีความสมดุลทั้งดาน
รางกาย ความรู คุณธรรม มีจิตสํานึกในความเปนพลเมืองไทยและเปนพลโลก ยึดมั่นในการ
ปกครอง ตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข มีความรูและทักษะ
พื้นฐาน รวมทั้งเจตคติที่จําเปนตอการศึกษาตอการประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิต 
โดยมุงเนนใหผูเรียนเปนสําคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อวาทุกคนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได
เต็มตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 4) อีกทั้งไดกลาวถึงจุดเนนพัฒนาผูเรียน
โดยการขับเคลื่อนหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 และการปฏิรูปการศึกษาใน
ทศวรรษที่สอง (พุทธศักราช 2552 – 2561) ใหประสบผลสําเร็จตามจุดเนนการพัฒนาผูเรียน 
โดยใหทุกภาคสวนรวมกันดําเนินการ กระทรวงศึกษาธิการไดกําหนดจุดเนนการพัฒนาผูเรียน 
คือ นักเรียนชั้น ป.1-3 ตองมีทักษะความสามารถ คือ การอานคลอง เขียนคลอง คิดเลขคลอง 
มีทักษะการคิดขั้นพื้นฐาน มีทักษะชีวิต ทักษะการสื่อสารอยางสรางสรรคตามชวงวัยและมี
คุณลักษณะใฝรูใฝเรียน (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2553, น. 3) ซึ่งกลุม
สาระการเรียนรูภาษาไทย ไดกําหนดมาตรฐานและสาระการเรียนรูภาษาไทยไว 5 สาระ คือ 
การอาน การเขียน การฟง การดูและการพูด หลักการใชภาษาไทย วรรณคดีและวรรณกรรม 
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ซึ่งในแตละสาระมี 1 มาตรฐาน ในสาระที่ 2 มาตรฐาน ท 2.1 ใชกระบวน การเขียน เขียน
สื่อสาร เขียนเรียงความ ยอความ และเขียนเรื่องราวในรูปแบบตาง ๆ เขียนรายงานขอมูล
สารสนเทศ และรายงานการศึกษาคนควาอยางมีประสิทธิภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 
52) 

ทักษะการเขียนเปนทักษะที่ยุงยากซับซอนกวาทักษะอื่น ๆ เพราะผูที่จะเขียนไดดี
จะตองเปนผูที่ฟงมาก อานมาก มีความรู และประสบการณกวางขวาง พรอมทั้งยังสามารถ
เลือกใชถอยคํา สํานวนมาเรียบเรียงเปนภาษาเขียนไดถูกตอง และสละสลวย ทักษะการเขียน
จะเกิด มีในบุคคลใด ๆ ได บุคคลนั้นจะตองใชเวลาในการฝกฝนอยางสม่ําเสมอ (สนิท สัตโย
ภาส, 2545, น. 142) นอกจากนี้ การเขียนเปนการสื่อความที่มีวิธีการสลับซับซอนกวาการพูด 
จําเปนตองใหผูอานเขาใจโดยไมมีเสียง หนักเบา หรือการแสดงสีหนาทาทางประกอบอยาง
ภาษาพูด การเขียนจึงเปนทักษะท่ีตองใชเวลาฝกนานกวาทักษะอื่น ๆ ซึ่งเริ่มตนตั้งแตคัดลายมือ
การเขียนตัวหนังสือใหถูกแบบ และการเขียนสะกดคําใหถูกตอง (ฐะปะนีย นาครทรรพ, 2545, 
น. 42-43)  

ครูผูสอนจึงเปนบุคคลสําคัญที่จะชวยกระตุนใหนักเรียนเขียนสะกดคําไดถูกตอง      
ครูตองใชวิธีสอนที่หลากหลาย จัดกิจกรรมใหผูเรียนมีความกระตือรือรน รูสึกสนุกสนาน          
ไมนาเบื่อ เชน การนําเกมมาใชประกอบการจัดการเรียนการสอน เพื่อสรางทัศนคติที่ดีตอ    
การเรียน ฝกการเขียนมาก ๆ และบอยครั้ง เพื่อใหการเรียนการสอนบรรลุตามเปาหมายที่กําหนด
ไว การใชเกมมาประกอบการสอน เปนการชวยใหผูเรียนเรียนรูเรื่องตาง ๆ อยางสนุกสนาน    
ทั้งเปนวิธีที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมสูง(ทิศนา แขมมณี, 2552, น. 365) เกมเปนกิจกรรม
ที่สําคัญในการเราความสนใจและสรางความสนุกสนาน การเลนเกมเปนวิธีหนึ่งที่สงเสริมใหเด็ก
เกิดการเรียนรู(วิภา ตันฑุลพงษ, 2549, น. 12,18) เกมการศึกษาเปนเกมที่ชวยพัฒนาสติปญญา 
มีกฎเกณฑกติกางาย ๆ เด็กสามารถเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุมได ชวยใหเด็กรูจักสังเกต   
คิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเรื่องสีรูปรางจํานวน ประเภท และ
ความสัมพันธเกี่ยวกับพื้นที่ระยะ เกมการศึกษาที่เหมาะสําหรับเด็กวัย 6-9 ป เชน เกมจับคู 
แยกประเภท จัดหมวดหมูเรียงลําดับ โดมิโน ภาพตัดตอ ตอตามแบบ (กระทรวงศึกษาธิการ 
กรมวิชาการ, 2546, น. 57) 

นอกจากนี้การเขียนสะกดคําอยางถูกตองตามหลักภาษาไทย เปนสิ่งที่จําเปนอยางยิ่งที่
ผู เขียนคําไทยทุกคนจะตองระมัดระวัง ทั้งดานอักษร พยัญชนะตน พยัญชนะตัวสะกด 
ตัวการันต การวางรูปสระวรรณยุกตและองคประกอบอื่น ๆ เพื่อใหคําไทยเปนมาตรฐาน
เดียวกัน ผูสะกดคําพึงสังเกต จดจํา หาแนวเทียบเขาใจความหมายตาง ๆ และหมั่นฝกเขียนคํา
ตาง ๆ ใหถูกตองตามรูปแบบที่กําหนดไวในพจนานุกรม หากผูใดสะกดผิด นอกจากทําให   
ดอยมาตรฐานแลว ยังทําใหผูอื่นขาดความนิยมชมชอบ และศรัทธาในความรูของผูนั้น   
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(วาสนา บุญสม, 2543, น. 1) และการเขียนสะกดคํา มาตราตัวสะกดนั้น มีทั้งหมด 8 มาตรา 
แบงออกเปน 2 ประเภท คือ มาตราตัวสะกดตรงตามมาตรา และมาตราตัวสะกดไมตรง     
ตามมาตรา คํามาตราตัวสะกดตรงตามมาตรานั้นจะมีตัวสะกดเพียงตัวเดียว ไดแก แมกง แมกม 
แมเกย แมเกอว แตมาตราตัวสะกดไมตรงตามมาตรานั้น ในแตละมาตราจะมีพยัญชนะหลายตัว
เปนตัวสะกด เชน มาตราตัวสะกดแมกน เชน คําวา การ(ร) กาล(ล) กาฬ(ฬ) กาญจนา(ญ) 
ทั้งหมดนี้อยู ในมาตราตัวสะกดแมกนเหมือนกัน แตสะกดตางกันความหมายก็ตางกัน 
ถานักเรียนเขียนสะกดคําผิดจะทําใหความหมายการสื่อสารที่นักเรียนตองการสื่อนั้นผิดเพี้ยนไป 
ดังนั้น การเขียนสะกดคํามาตราตัวสะกดไมตรงตามมาตรา เปนสิ่งที่สําคัญที่ผูเรียนจําเปน   
ตองเรียนรู แกไขปญหา ใหเขียนสะกดคําไดถูกตอง 

นักเรียนโรงเรียนบานหวยสะลักวิทยา มีความหาลากหลายทางชาติพันธุ เปนกลุมชาติ
พันธุบนพื้นที่สูง ไดแก อาขา ไทใหญ ลาหู การสื่อสารสวนใหญใชภาษาชนเผาแตละเผาในการ
สื่อสารกันในชนเผาเดียวกัน มีภาษาพูดเปนเอกลักษณ นักเรียนชนเผาเหลานี้ใชภาษาชนเผา
สื่อสารทั้งโรงเรียนและชีวิตประจําวัน ภาษาไทยเปนภาษาที่สองสําหรับใชในการติดตอสื่อสาร 
ทําใหเกิดปญหาในการสื่อสารทั้งสําหรับครูผูสอนและนักเรียน สงผลตอกระบวนการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนไมบรรลุตามเปาหมายของหลักสูตร  

จากประสบการณในการสอนวิชาภาษาไทยระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ของผูวิจัย 
พบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จะมีปญหาในการออกเสียงไมชัดจึงสงผลตอการเขียน
สะกดคํา เนื่องจากนักเรียนจะเขียนตามเสียงที่พูด และมีปญหาในการสะกดคําผิดอยูมาก 
พื้นฐานความรูทางดานการเขียนยังไมดีพอ นักเรียนไมไดรับการฝกฝนอยางตอเนื่อง ซึ่งพบได
จากการตรวจแบบฝกหัด ชิ้นงาน ลักษณะปญหาที่พบมากคือ การใชพยัญชนะผิด ใชสระผิด 
ใชวรรณยุกตผิด ใชตัวสะกดหรือตัวการันตไมถูก เปนตน รวมทั้งจากผลการประเมินแบบสรุป
การวัดและประเมินผลความสามารถในการอานและการเขียน อางอิงเอกสารจากทางโรงเรียน 
จากผลการประเมินนักเรียนอานออกเขียนได ของระดับชั้นชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบาน
หวยสะลักวิทยา สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 2 จากโปรแกรม  
ประมวนผลการประเมินความสามารถในการอานและการเขียน (Reading and Writing 
Evaluation Processing : RWEPP) กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 1 ภาคเรียน ยอนหลัง 
พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย มีคะแนนในระดับพอใช ซึ่งการวัด
และประเมินผลทั้งสองครั้งต่ํากวาเกณฑ ที่สถานศึกษาไดกําหนดไว ซึ่งตามที่สถานศึกษากําหนด
เกณฑไวมีคะแนนในระดับดีมาก กลาวคือ นักเรียนสวนใหญไมสามารถเขียนคํา (เขียนตาม    
คําบอก) ได เขียนสะกดคําไมได ซึ่งปญหาดังกลาว ผูวิจัยเห็นวาเปนปญหาที่เรื้อรังมานานแลว 
นับวาเปนปญหาที่แกยาก หากไมมกีารแกไขยอมสงผลเสียตอนักเรียนได 



7 วารสารบัณฑิตศึกษาปริทรรศน มจร วิทยาเขตแพร ปที่ 8 ฉบับท่ี 1 (มกราคม – มิถุนายน 2565) 

จากการศึกษาพบวาวิธีการแกปญหาทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 นั้น จําเปนตองใหนักเรียนไดรับการฝกฝนทักษะบอย ๆ อยางเปนระบบ 
และสม่ําเสมอ และตองคํานึงถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่สอดคลองกับธรรมชาติและวัยของ
นักเรียนดวย โดยครูควรเลือกใชเทคนิคในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเพื่อชวยสงเสริมใหนักเรียน
เกิดการเรียนรูไดดียิ่งข้ึน เปนกิจกรรมที่ทําใหเด็กสนใจ ไดรับความรู และไดรับความสนุกสนาน 
เพลิดเพลินไปพรอมกัน ซึ่งวิธีการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนนั้นสามารถทํา
ไดหลายวิธี วิธีหนึ่งที่นาสนใจ คือ เกม เปนกิจกรรมสําคัญที่ชวยเราใจใหนักเรียนเกิดการเรียนรู
ไดดีขึ้น และเปนแรงจูงใจใหนักเรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียนมากขึ้น เกมจะทําใหเด็ก
สนุกสนานเพลิดเพลินไปกับการเรียน ทั้งยังชวยใหเด็กมีความคิดสรางสรรค มีไหวพริบ 
และสามารถจดจําเรื่องท่ีเรียนไดแมนยําอีกดวย เกมการสอนภาษาไทยมีอยูมากมาย ครูอาจหา
ไดจากหนังสือเกมตาง ๆ ที่มีผูรวบรวมไวแลวหรือครูจะคิดเกมขึ้นใชเองก็ยิ่งดี ประการสําคัญ
จะตองเลือกเกมใหเหมาะสมกับผูเรียนและเนื้อหาของบทเรียนดวย (สนิท สัตโยภาส, 2556,  
น. 115-116) 

ดวยเหตุผลที่ไดกลาวมาขางตน ผูวิจัยจึงสนใจศึกษาแนวทางในการแกปญหาการเขียน
สะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตรา โดยจัดทําแบบฝกทักษะพัฒนาทักษะเรื่องการเขียนสะกด
คําภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใชเกม มาใชเพื่อพัฒนาการเขียนสะกดคํา สําหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ซึ่งกระบวนการดังกลาว เปนอีกวิธีหนึ่งที่ผูวิจัยจะชวยพัฒนา
ความสามารถดานการเขียนสะกดคําใหดีขึ้น มีความเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียน เพราะ
เนื้อหาสาระในแบบฝกทักษะเปนเรื่องที่อยูใกลตัวผูเรียน ใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติใหเกิดทักษะ 
การเขียนสะกดคําและเปนแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทยใหมีประสิทธิภาพ และเกิดประโยชนสูงสุดกับผูเรียนตอไป 

 
วัตถุประสงคการวิจัย 

1. เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพแบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรง 
ตามมาตราโดยใชเกม ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ตามเกณฑประสิทธิภาพ 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีตอ
การใชแบบฝกทักษะโดยใชเกม ระหวางกอนเรียน (Pre - test) และหลังเรียน (Post - test) 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีตอการใชแบบฝก
ทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใชเกม  
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วิธีดําเนินการวิจัย 

1. แผนแบบการทดลอง เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research 
Design) โดยใชแผนแบบการทดลองที่ดัดแปลงมาจากแบบแผนการทดลองกลุมเดียว       
(One Group Pretest-Posttest Design) (บุญชม ศรีสะอาด, 2546, น. 109) ซึ่งเขียนเปน
แผนภาพ (Diagram) ไดดังนี้ 

 ------------------------------------------------------------------------ 
T1  X  T2  

 ------------------------------------------------------------------------ 
T1  แทน  การทดสอบผลสัมฤทธิ์ดานทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยกอนเรียน  
   (Pre-test) 
X  แทน  การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชแบบฝกทักษะการเขียนสะกดคํา

ภาษาไทยไมตรางตามมาตราโดยใชเกม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปที่ 2 โรงเรียน บานหวยสะลักวิทยา 

T2  แทน  การทดสอบผลสัมฤทธิ์ดานทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยหลังเรียน 
(Post-test) 

2. ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานหวย
สะลักวิทยา สํานักงานเขตพื้นที่ประถมศึกษาเชียงราย เขต 2 ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 
ปการศึกษา 2562 จํานวนนักเรียน 20 คน ซึ่งไดมาโดยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling)  

3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก  
 3.1 แผนการจัดการเรียนรูเรื่องการเขียนสะกดคํา แบบฝกทักษะโดยใชเกม 

จํานวน 4 แผน รวม 16 ชั่วโมง ผลการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ พบวา มีคาดัชนีความสอดคลอง 
(IOC) เฉลี่ยเทากับ 0.96 และมีคาเฉลี่ยระดับคุณภาพเทากับ 3.71 อยูในระดับเหมาะสมมาก  
 3.2 แบบฝกทักษะการ เขี ยนสะกดคํ า  กลุ มสาระการ เรี ยนรู ภ าษาไทย              
ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 เรื่องการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตรา จํานวน 4 ชุด คือ 

  ชุดที่ 1 คําท่ีสะกดไมตรงตามมาตรากก  
  ชุดที่ 2 คําท่ีสะกดไมตรงตามมาตรากน  
  ชุดที่ 3 คําท่ีสะกดไมตรงตามมาตรากบ  
  ชุดที่ 4 คําท่ีสะกดไมตรงตามมาตรากด  
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 ผลการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ พบวา มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เฉลี่ยเทากับ 
0.92 และมีคาเฉลี่ยระดับคุณภาพเทากับ 4.67อยูในระดับเหมาะสมมาก ผลการทดลองใช 
พบวา การทดลองภาคสนาม ใชกับนักเรียน 1 หองเรียน จํานวน 25 คน พบวา แบบฝกทักษะ
การเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใช เกม มีประสิทธิภาพเฉลี่ยเทากับ 
85.57/92.32 สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 80/80  

  3.3 แบบสอบถามความความพึงพอใจเกี่ยวกับการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรง
ตามมาตราโดยใชแบบฝกทักษะโดยใชเกม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน  
บานหวยสะลักวิทยา จํานวน 10 ขอ เปนแบบมาตรประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ ผลการ
ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ พบวา มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เฉลี่ยเทากับ 1.00 และผลการ
ทดลองใช พบวา แบบสอบถามทั้งฉบับมีคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น เทากับ 0.73 

  3.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน-หลังเรียน เปนแบบปรนัย
ชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ เขียนตามคําบอก 20 ขอ รวม 60 คะแนน            
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานการเขียนสะกดคํา หลังเรียนสูงกวากอนเรียนโดยนักเรียน         
มีคะแนนทดสอบกอนเรียนเฉลี่ยเทากับ 29.2 คะแนน คิดเปนรอยละ 48.67 และนักเรียน      
มีคะแนนทดสอบหลังเรียนเฉลี่ยเทากับ 50.0 คะแนน คิดเปนรอยละ 82.88 มีความกาวหนา
ทางการเรียนคิดเปนรอยละ 34.21 

4. การเก็บรวบรวมขอมูล ดําเนินการดังนี้ 
4.1 ทดสอบทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยกอนเรียน (Pre-test) โดยใช

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปที่ 2 (ฉบับกอนเรียน)  

4.2 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหกับนักเรียนโดยใชแบบฝกทักษะการเขียน
สะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใชเกม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่สราง
ขึ้น ใชเวลาเรียนแผนละ 4 ชั่วโมง รวมเวลาเรียน 16 ชั่วโมง 

4.3 เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชแบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยไม
ตรงตามมาตราโดยใชเกม ครบทั้ง 4 เลมแลว ดําเนินการทดสอบทักษะการเขียนภาษาไทยหลัง
เรียน (Post-test) โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทย สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 (ฉบับหลังเรียน)  

4.4 ใหนักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูโดย
ใชแบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใชเกม สําหรับนักเรียน    
ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
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5. การวิเคราะหขอมูล ดําเนินการดังนี้ 
5.1 แบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใชเกม 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จะทําการหาประสิทธิภาพโดยใชสูตร E1/E2 กําหนด
เกณฑประสิทธิภาพไวที่เกณฑ 80/80 ซึ่งมีความหมายดังนี้ 

  80 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ เกิดจากการนําคะแนนที่ได
จากการทํากิจกรรมการเรียนรูในเลมแบบฝกทักษะมาหาคาเฉลี่ยแลวเทียบเปนรอยละซึ่งตองได 
ไมต่ํากวารอยละ 80  

  80 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ เกิดจากการนําคะแนนจาก   
การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยหลังเรียนมาหาคาเฉลี่ยแลวเทียบเปน  
รอยละ ซึ่งตองไดไมต่ํากวารอยละ 80 

5.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทย สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จะทําการหาคาเฉลี่ย คารอยละ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบ
ผลการทดสอบหลังเรียนและกอนเรียน 

5.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูโดยใชแบบฝกทักษะ
การเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใชเกม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
จะทําการหาคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 
ผลการวิจัย 

ผลการวิจัยสามารถสรุปตามวัตถุประสงคของการวิจัยไดดังนี้ 
1. แบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใช เกมชั้น

ประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานหวยสะลักวิทยา อําเภอแมสรวย จังหวัดเชียงราย ที่สรางขึ้น  
มีประสิทธิภาพ (E1/E2) = 84.35/82.88 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งไว 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานการเขียนสะกดคําหลัง เรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานหวยสะลักวิทยา โดยใชแบบฝกทักษะการเขียนสะกดคํา
ภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใชเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานการเขียนสะกดคํา  
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนโดยนักเรียนมีคะแนนทดสอบกอนเรียนเฉลี่ยเทากับ 29.2 คะแนน  
คิดเปนรอยละ 48.67 และนักเรียนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนเฉลี่ยเทากับ 50.0 คะแนน คิดเปน
รอยละ 82.88 มีความกาวหนาทางการเรียนคิดเปนรอยละ 34.21 
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3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานหวยสะลักวิทยา    
ที่เรียนโดยใชแบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใชเกมโดย 

ภาพรวมอยูในระดับมาก (= 4.03,  = 0.73)  
 

อภิปรายผลการวิจัย 

ผลการวิจัยสามารถนํามาอภิปรายผลตามวัตถุประสงคไดดังนี้ 
1 .  แบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใช เกม             

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่ผูศึกษาไดทําการสรางขึ้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
84.35/82.88 หมายความวา นักเรียนไดคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดทายเลม รวมคิด
เปนคาเฉลี่ยรอยละ 84.35 และไดคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ดานการเขียนสะกดคํา คิดเปนคาเฉลี่ยรอยละ 82.88 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 80/80  
แสดงว า  แบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใช เกม                          
ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่ผูศึกษาสรางขึ้นสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูบรรลุตาม
วัตถุประสงค  ทํ าใหผู เรี ยนมีความรู  ความเขา ใจและมีทักษะในการเขียนสะกดคํา                 
มีความกาวหนาทางการเรียนเพิ่มขึ้น ผูเรียนมีความสุขกับการเรียน ทั้งนี้ อาจเปนเพราะผูศึกษา
ไดดําเนินการสรางแบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใชเกม   
ตามขั้นตอนที่กําหนดไวอยางเปนระบบ โดยเริ่มจากศึกษาสภาพและความตองการของผูเรียน 
กําหนดจุดประสงคการเรียนรู นํากิจกรรมที่นาสนใจ มาออกแบบในการสรางแบบฝกทักษะ   
จึงทําใหแบบฝกทักษะ สงเสริมความรู ความคิด สติปญญา และมีความนาสนใจสําหรับวัยของ
ผูเรียน เนื้อเรื่องมีภาพประกอบที่สวยงามรวมทั้งแบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทย   
ไมตรงตามมาตราโดยใชเกม ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ไดผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ      
ซึ่งผูศึกษา ไดนําขอเสนอแนะมาปรับปรุง แกไขแบบฝกทักษะใหมีความสอดคลองกับเนื้อหา   
มีความเหมาะสมทั้งนี้อาจเปนเพราะวา แบบฝกทักษะไดผานกระบวนการและขั้นตอนการสราง
อยางเปนระบบ ทําใหมีการสอนที่สนุกชวยใหผูเรียนพัฒนาการทางภาษาดีขึ้น เพราะนักเรียน  
มีโอกาสนําความรูที่เรียนมาฝกใหเกิดความเขาใจยิ่งขึ้นและยังจําเนื้อหาในบทเรียน และคําศัพท
ตาง ๆ ไดคงทน สามารถนําแบบฝกมาทบทวนเนื้อหาเดิมไดดวยตนเอง และทราบขอบกพรอง
ของตนเอง และนําไปปรับปรุงแกไขไดทันที และทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น            
(วันเพ็ญ บุญเที่ยง, 2549, น. 47)  อีกทั้งลักษณะของแบบฝกทักษะที่ดีวาควรมีลักษณะ         
ที่เกี่ยวของกับเรื่องที่ เรียนมาแลว เหมาะสมกับระดับวัยหรือความสามารถของนักเรียน          
มีคําชี้แจงสั้น ๆ ที่ชวยใหนักเรียนเขาใจวิธีทําไดงาย ใชเวลาที่เหมาะสม มีสิ่งที่นาสนใจและ   
ทาทายใหแสดงความสามารถ ควรมีขอแนะนําในการใช มีใหเลือกทั้งแบบตอบอยางจํากัดและ
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ตอบอยางเสรีควรใชสํานวนภาษางาย ๆ ฝกใหคิดไดเร็วและสนุก (สํานักงานคณะกรรมการ                       
การประถมศึกษาแหงชาติ, 2540, น. 146) ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ (วิไล มณีเรืองฤทธิ์, 
2553, น. 80) การพัฒนาแบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําสระเสียงสั้นกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทยสําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานสรางมิ่งอําเภอมวงสามสิบ    
จากผลการศึกษา พบวา แบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําสระเสียงสั้นกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทยสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพเฉลี่ย 85.60/85.67 สูงกวา
เกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว คือ 80/80 สอดคลองกับงานวิจัยของ (ถนอม ยนตชัย, 2553,     
น. 75-76) ที่ศึกษา การพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคําโดยใชแบบฝกทักษะ กลุมสาระ       
การเรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 พบวา ประสิทธิภาพของแบบฝกทักษะการเขียน
สะกดคํากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีคาเทากับ84.50/82.50 ซึ่งสูง
กวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งไว   

2. จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานการเขียนสะกดคําหลังเรียนของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานหวยสะลักวิทยา โดยใชแบบฝกทักษะการเขียนสะกดคํา
ภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใชเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานการเขียนสะกดคํา      
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน โดยนักเรียนมีคะแนนทดสอบกอนเรียนเฉลี่ยเทากับ 29.2 คะแนน  
คิดเปนรอยละ 48.67 และนักเรียนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนเฉลี่ยเทากับ 50.0 คะแนน           
มีความกาวหนาทางการเรียนคิดเปนรอยละ 82.88 แสดงวา แบบฝกทักษะที่สรางขึ้น ชวยให
นักเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานการเขียนสะกดคําสูงขึ้น มีความกาวหนาทางการเรียน 
ทั้งนี ้อาจเปนเพราะแบบฝกทักษะชุดนี้ ไดสรางโดยใชหลักทฤษฎีและความสนใจของเด็กในแต
ละชวงวัยเด็กในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 มักจะชอบถอยคําสั้น ๆ งาย ๆ โดยนําคําศัพท   
ในระดับชั้นเรียนมาใช ซึ่งเหมาะสมกับผูเรียน เนื้อหาของเรื่องที่สนองตอความตองการของ
ผูเรียน พรอมดวยการบูรณาการทฤษฏี ทางจิตวิทยาแรงจูงใจ เปนการเพิ่มคุณคาของแบบฝก
ทักษะ ทําใหผูเรียนไดรับความรู ความเขาใจ ความสนุกสนานเพลิดเพลิน นอกจากนั้น แบบฝก
ทักษะนั้น คือ การใชกิจกรรมพัฒนาทักษะในการเรียนรูทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดอยาง
เหมาะสม โดยที่ไดมีความหลากหลาย และปริมาณเพียงพอที่สามารถตรวจสอบ และพัฒนา
ทักษะกระบวนการคิด กระบวนการเรียนรู สามารถนํานักเรียนสูการสรุปความคิดรวบยอด และ
หลักการสําคัญของสาระการเรียนรู รวมทั้งทําใหนักเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจ        
ในบทเรียนดวยตนเอง (ถวัลย มาศจรัส และจิราภรณ จงเกษรณ, 2548, น. 18) อีกทั้ง         
(ชูศรี พิทักษ, 2553, น. 40) ยังไดกลาวไววา แบบฝกทักษะหรือชุดฝก หมายถึง สื่อการเรียนรู 
ที่ประกอบกิจกรรมหรือประสบการณที่ครูจัดใหกับนักเรียน ไดฝกปฏิบัติเพื่อใหเกิดความ
คล องแคล ว  แมนยํ าทางภาษา  เกิ ดการ เรี ยนรู ที่ มีป ระสิทธิ ภาพ และทั กษะ เพิ่ ม                    
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มากขึ้น ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูดวยความสนใจ และยังชวยแกปญหาขอบกพรองทางการเรียน
ดวยการฝกฝนจากชุดฝกที่ครูสรางขึ้น และผูศึกษายังไดจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชแผนการ
จัดการเรียนรู จํานวน 4 แผน ที่สรางขึ้นประกอบการใชแบบฝกทักษะ ทั้ง 4 เลม ใชเวลาเรียน
ทั้งสิ้น 16 ชั่วโมง กระบวนการเรียนรูไดเนนที่ความหลากหลาย และเนนผูเรียนเปนสําคัญ เชน 
การใชเกม การใชบัตรคํา การใชเพลง บทรอยกรอง การทํางานเดี่ยว การปฏิบัติและการสรุป 
องคความรู และมีการเสริมแรงอยางสม่ําเสมอและตอเนื่องทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน รวมทั้งเปนการฝกใหผูเรียนเรียนอยางมีความสุข เกมการศึกษาเปนการนําเกม
แขงขันตาง ๆ มาประยุกตใชในการใหความรูกับผูเรียน สวนใหญใชในการประเมินผลการเรียนรู
ของผูเรียนวาหลังจากเรียนเนื้อหานั้น ๆ แลวมีความรูมากนอยแคไหน โดยจัดเปนกิจกรรม
เพื่อใหผูเรียนสนุกสนาน (สมิตา บุญวาศ, 2546, น.125) เกมคือ กิจกรรมที่จัดขึ้นในรูปแบบ 
ตาง ๆ เพื่อใหเด็กเกิดการเรียนรูในสิ่งที่ผูเรียนตองการศึกษา โดยการเลนตองมีกฎเกณฑและ
กติกาที่ชัดเจนกิจกรรมการเรียนรูเนนใหผูเรียนเกิดความสนุกสนาน มีความสุข ไดรวมกิจกรรม
อยางทั่วถึง อีกทั้งไดจัดกิจกรรมเสริมโดยใหผูเรียนไดฝกเขียนบอย ๆ และหาหนังสืออื่น ที่เด็ก
สนใจมาใหคนหาคําศัพท เพื่อใหผูเรียนไดรับประสบการณที่เปนประโยชนมากยิ่งขึ้นแสดงถึง
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น (ราตรี เพรียวพานิช, 2547, น. 48) สอดคลองกับผลการศึกษา
ของ (นรเศรษฐ สุวรรณอําไพ,  2559, น. 61) ศึกษาการพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคําโดยใช
แบบฝกทักษะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย) 
ผลการศึกษา พบวา เปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดคํากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย      
ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 หลังเรียน โดยใชแบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําของนักเรียน สูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ .05 และสอดคลองกับงานวิจัยของ (เกษร สีหา, 2558,   
น. 103) ที่ศึกษาการพัฒนาการเขียนสะกดคําภาษาไทยโดยใชเกมการศึกษาประกอบกิจกรรม
การเรียนการสอนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานทาชางคลองหนองอีเปย ผลการศึกษา
พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูภาษาไทยการเขียนสะกดคําภาษาไทยโดยใชกิจกรรม
ประกอบเกมการศึกษาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ
สอดคลองกับงานวิจัย (วนิดา สวยสะอาด, 2555, น. 62) ที่ไดศึกษา ผลการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูโดยใชเกมและแบบฝกทักษะเรื่องมาตราตัวสะกด กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย       
ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานถนนโคกใหญ พบวา มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนโดยมีผลตางของคาเฉลี่ยเทากับ 12.73 และเมื่อเปรียบเทียบระดับ
คุณภาพแลวอยูในระดับดีมาก  
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 3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2โรงเรียนบานหวยสะลักวิทยา      

ที่มีตอแบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใชเกม โดยภาพรวม

นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.03 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เทากับ 0.73 ทั้งนี้อาจเปนเพราะแบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตรา

โดยใชเกมที่ผูศึกษาสรางขึ้น มีความนาสนใจ เหมาะสมกับวัยของผูเรียนเปนอยางยิ่ง นําเสนอ

เนื้อเรื่องถูกตองตามหลักจิตวิทยา ทําใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง เพราะมีรูปเลมนาสนใจ   

ใชภาษาท่ีอานแลวเขาใจงาย ขนาดอักษรพอเหมาะ มีภาพประกอบเนื้อเรื่องที่ชัดเจน มีอธิบาย

ความหมายของคําศัพท ทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อเรื่องไดงายขึ้น และเมื่อผูเรียนอานแลวสามารถ

เขาใจเรื่องราวไดทั้งหมด นอกจากนี้ (ถวัลย มาศจรัส, 2550, น. 21) ยังไดกลาวไววา แบบฝก

ทักษะ มีคําชี้แจงสั้น ๆ จะชวยใหนักเรียนเขาใจวิธีทําไดงาย มีสิ่งที่นาสนใจและทาทายใหแสดง

ความสามารถ มีกลยุทธการนําเสนอและการตั้งคําถามที่ชัดเจน นาสนใจปฏิบัติได สามารถให

ขอมูลยอนกลับ เพื่อปรับปรุงการเรียนไดอยาง แบบฝกทักษะที่ดีมีผลตอการจัดการเรียนรู 

พัฒนาความรู ทักษะ และเจตคติดานตาง ๆ ของผูเรียนจึงนับไดวา แบบฝกทักษะการเขียน

สะกดคํา เปนสื่อจูงใจใหผูเรียนเขียนดวยความเพลิดเพลิน ไมรูจักเบื่อ ไมเกิดความเครียด      

ในเวลาเรียน สงผลใหนักเรียนรักและมีเจตคติที่ดตีอการเรียนภาษาไทย แบบฝกทักษะการเขียน

สะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตรา สามารถทําไดทุกเวลา ทุกสถานที่ ใชเปนบทเรียน        

ในหองเรียน ทําใหนักเรียนมีพัฒนาในการเขียนสะกดคําไดเปนอยางดีตอเนื่อง (วิมลรัตน  

สุนทรโรจน, 2544, น. 131) สอดคลองกับ ผลการศึกษาของ (เกษร สีหา, 2558, น. 103)    

การพัฒนาแบบฝกทักษะการอานและเขียนสะกดคําตามมาตราตัวสะกด ระดับชั้นประถมศึกษา

ปที่ 2 โรงเรียนบานมวงเจริญราษฎร จังหวัดนาน พบวา ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการ

เรียนโดยใชแบบฝกทักษะการอานและเขียนสะกดคําตามมาตราตัวสะกด อยูในระดับมากที่สุด 

และสอดคลองกับงานวิจัยของ (อรวรรณ ตาพา, 2552, น. 61-62) ไดศึกษาการพัฒนาชุดสอน

การเสริมทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยที่ไมตรงตามมาตราตัวสะกดโดยใชเกมทางภาษา

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานนาไพรอําเภอฟากทา ผลการวิจัยพบวา 

ความพึงพอใจของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีตอชุดการสอนเสริมทักษะการเขียนสะกด

คําภาษาไทยไมตรงตามมาตราตัวสะกดโดยใชเกมทางภาษาอยูในระดับมากที่สุดอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ขอเสนอแนะจากการวิจัย 

1. ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช มีดังนี ้

 1.1 ครูผูสอนควรเตรียมแบบฝกทักษะการเขียนภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใช
เกม ใหเพียงพอกับจํานวนนักเรียน เพื่อนักเรียนจะไดอานและเขียนตามความสนใจของนักเรียน
แตละคน 

  1.2 ครูควรสงเสริมการอานการเขียนของนักเรียน โดยดูแลเอาใจใสอยางใกลชิด 
ใหขอคิด ชี้แนะ แนะนําหลักการเขียนที่ถูกตอง เพื่อพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคํา 

  1.3 ขณะที่นักเรียนศึกษาและปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูในแผนการจัดการเรียนรู
นั้น ครูผูสอนควรดูแลและใหคําแนะนําอยางใกลชิด โดยควรมุงเนนสงเสริมใหนักเรียนไดมีสวน
รวมในกระบวนการเรียนรูมากท่ีสุด 

  1.4 การฝกทักษะดานการเขียนภาษาไทยใหแกนักเรียนนั้น ควรมีการตรวจวัดผล
ประเมินผลอยางสม่ําเสมอ และควรแจงผลใหนักเรียนทราบทุกครั้ง พรอมทั้งใหคําแนะนํา   
เพื่อแกไขขอบกพรองตาง ๆ ใหถูกตองแกนักเรียนดวย 

 1.5 การศึกษาในครั้งนี้พบวา นักเรียนที่อานไดเกงและคลองจะสามารถเรียนรู   
ไดเร็วและทําใบกิจกรรมตาง ๆ ไดเร็วและมีความสามารถในการเขียนไดถูกตองและเขียนสะกด
คําไดดี ดังนั้น ในการจัดการเรียนการสอนครูผูสอนควรสงเสริมทักษะการอานและการเขียน
ควบคูกันไป  

 1.6 นักเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูแตกตางกัน ดังนั้นในการ
จัดการเรียนการสอนครูไมควรกําหนดเวลาในการทํากิจกรรมหรือใบกิจกรรมควรปลอยให
นักเรียนไดเรียนรูตามความสนใจและเต็มความสามารถของตนเอง  

 1.7 แผนการจัดการเรียนรูประกอบแบบฝกทักษะโดยใชเกม สําหรับนักเรียน    
ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่สรางขึ้น ในแตละแผนไดเสนอแนะแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู
ออกเปนขั้นตอนตาง ๆ เพื่อใหงายตอการนําแผนไปใช ทั้งนี้ ครูผูสอนสามารถปรับเปลี่ยนเวลา 
รูปแบบการจัดกิจกรรม แหลงเรียนรูและสื่อประกอบการเรียนรูบางอยางไดตามความเหมาะสม 

 

2. ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป มีดังนี ้
  2.1 ควรสรางแบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใช

เกมที่มีประสิทธิภาพใหครบทุกชั้น เพื่อใชพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคํา และมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดานการเขียนสะกดคําท่ีสูงขึ้น 

  2.2 ควรมีการศึกษาความคงทนในการเรียนรูของผูเรียนที่เรียนโดยใชแบบฝก
ทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใชเกม 
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  2.3 ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนสะกดคํา ระหวางการใช
แบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยไมตรงตามมาตราโดยใชเกมกับกลุมที่เรียนดวยการ
จัดการเรียนรูสอนปกติหรือวิธีการอื่น ๆ เพื่อเปรียบเทียบวานักเรียนมีพัฒนาการดานการเรียนรู
แตกตางกันหรือไม อยางไร ซึ่งจะทําใหเกิดประโยชนทั้งในดานการศึกษาและการจัดการเรียน
การสอนมากยิ่งขึ้นตอไป 

  2.4 ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับการการใชแบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทย
ไมตรงตามมาตราโดยใชเกม เพื่อพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคําวิชาภาษาไทยกับนักเรียน     
ในระดับชั้นอื่น ๆ ตอไป 

 
เอกสารอางอิง 

กระทรวงศึกษาธิการ. (2551). หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551. 
กรุงเทพฯ : กระทรวงศึกษาธิการ. 

เกษร สีหา. (2558). การพัฒนาการเขียนสะกดคําภาษาไทย โดยใชเกมการศึกษาประกอบ
กิจกรรมการเรียนการสอน ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 (วิทยานิพนธครุศาสตรมหาบัณฑิต). 
มหาสารคาม : มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 

ชูศรี พิทักษ. (2553). แบบฝกทักษะหรือชุดฝก. กรุงเทพฯ : บรรพกิจ. 
ฐะปะนีย นาครทรรพ. (2545). การสอนภาษาไทยในระดับมัธยมศึกษา. กรุงเทพฯ : ศูนย

สงเสริมวิชาการ. 
ถนอม ยนตชัย. (2553). การพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคํา โดยใชแบบฝกทักษะกลุมสาระการ

เรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่  1 (วิทยานิพนธครุศาสตรมหาบัณฑิต). 
มหาสารคาม : มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 

ถวัลย มาศจรัส และ จิราภรณ จงเกษกรณ. (2548). นวัตกรรมการศึกษา ชุดบทเรียนโปรแกรม  
 กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย. กรุงเทพฯ : ธารอักษร.  
ถวัลย มาศจรัส. (2550). นวัตกรรมการศึกษาชุดแบบฝกหัด - แบบฝกเสริมทักษะ. พิมพครั้ง   

ที่ 2. กรุงเทพฯ : 21 เซ็นจูรี่. 
ทิศนา แขมมณี. (2552). ศาสตรการสอน : องคความรูเพื่อการจัดกระบวนการเรียนรูที่มี

ประสิทธิภาพ. พิมพครั้งที่ 11. กรุงเทพฯ : สํานักพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
นรเศรษฐ สุวรรณอําไพ. (2559). การพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคําโดยใชแบบฝกทักษะ

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  1 (วิทยานิพนธครุศาสตรมหาบัณฑิต) . 
มหาสารคาม : มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 



17 วารสารบัณฑิตศึกษาปริทรรศน มจร วิทยาเขตแพร ปที่ 8 ฉบับท่ี 1 (มกราคม – มิถุนายน 2565) 

บุญชม ศรีสะอาด. (2546). การพัฒนาหลักสูตรและการวิจัยเกี่ยวกับหลักสูตร. กรุงเทพฯ : สุวีริยา
สาสน. 

ราตรี เพรียวพานิช. (2547). การจัดกรรมการเรียนการสอนภาษาไทย. กรุงเทพฯ : 
มหาวิทยาลัยรามคําแหง. 

วนิดา สวยสะอาด. (2555). ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยใชเกมและแบบฝกทักษะ     
เรื่อง มาตราตัวสะกดกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่  1 
(วิทยานิพนธครุศาสตรมหาบัณฑิต). บุรีรัมย : มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย. 

วันเพ็ญ บุญเที่ยง. (2549). การพัฒนาชุดฝกทักษะการเขียนสะกดคําที่ไมตรงตามมาตราแมกด  
 กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4. (วิทยานิพนธ

ครุศาสตรมหาบัณฑิต) อุบลราชธานี : มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี. 
วิภา ตันฑุลพงษ. (2549). เกมภาษาสื่อความคิดพิชิตการอาน. นนทบุรี : เกรท เอ็ดดูเคชั่น. 
วิมลรัตน สุนทรโรจน. (2544). พัฒนาการเรียนการสอน. มหาสารคาม : ภาควิชาหลักสูตรและ 
 การสอนคณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 
วิไล มณีเรืองฤทธ. (2553). การพัฒนาแบบฝกทักษะการเขียนสะกดคําสระเสียงสั้น กลุมสาระ 
 การเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 (วิทยานิพนธครุศาสตร 

มหาบัณฑิต) อุบลราชธานี : มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี. 
สนิท สัตโยภาส. (2545). ภาษาไทยเพื่อการสื่อสารและการสืบคน. กรุงเทพฯ : บริษัท เซ็นจูรี่ 

จํากัด. 
สมิตา บุญวาศ. (2546). เทคโนโลยีการศึกษา. ธนบุรี : มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี. 
สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ. (2540). ปฏิรูปการเรียนรูผูเรียนสําคัญ

ที่สุด. กรุงเทพฯ : คุรุสภาลาดพราว. 
อรวรรณ ตาพา. (2552). การพัฒนาการสอนเสริมทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยที่ไมตรง

ตามมาตราตัวสะกดโดยใชเกมทางภาษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
(วิทยานิพนธศิลปศาสตรมหาบัณฑิต). อุตรดิตถ : มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ. 

 

 


