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บทคัดย่อ 
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า เรื่อง ค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตราของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 2) เปรียบเทียบผลหลังการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมการศึกษา
และแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดคค าก่อนเรียนและหลังเรียน ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเลย จังหวัดเลย ที่ก าลังเรียนอยู่ในปีการศึกษา 2563 จ านวน 52 คน  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3 ห้อง 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเลย จังหวัดเลย ที่ก าลังเรียนอยู่ปีการศึกษา 2563 ไดมาจากการสุม     
แบบกลุม (Cluster Random Sampling) จ านวน 26 คน และได้ท าการทดสอบเพื่อคัดเลือกนักเรียน โดยท าการทดสอบการอ่าน
สะกดค า เรื่องค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตรา จ านวน 40 ค า มีนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 จ านวน 5 คน เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัยครั้งนี ้ประกอบด้วย 1) แบบทดสอบการอ่านสะกดค า เรื่อง ค าท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตรา จ านวน 40 ค า 2) แผนการจัดการเรียน
เรียนรู้รายวิชาภาษาไทย โดยใช้เกมการศึกษา ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 5 แผนๆละ 1 ช่ัวโมง  และ 3) แบบฝึกทักษะการสะกด
ค า เรื่อง ค าท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตรา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยน าคะแนนจากการทดสอบการอ่านสะกดค า เรื่อง ค าที่
มีตัวสะกดตรงตามมาตรา ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ และแบบฝึกทักษะการสะกดค า มาหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
มาวิเคราะห์ โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป ใช้สถิติ t-test ผลการวิจัยพบว่า 1) แบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพที่ 88.32/73.50  ซึ่งสูงกว่าเกินที่ก าหนดไว้ และผู้เช่ียวชาญมีความเห็นว่า  แบบฝึกทักษะการอ่าน
สะกดค ามีคุณภาพอยู่ในความเหมาะสมระดับมากที่สุด และ 2) ผลหลังการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมการศึกษาและแบบฝึกทักษะ
การอ่านสะกดค าก่อนเรียนและหลังเรียน (Pre-test) มีค่าเฉลี่ย 16.00 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 8.94 (Post-test) มีค่าเฉลี่ย 29.40 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 8.59 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05        
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

ค าส าคัญ: ทักษะการสะกดค า  เกม  แบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า 
 

Abstract 
 The objectives of this research were: 1) to develop an exercise in reading and spelling skills on 
words with consistent spelling of grade 3 students to be effective according to criteria 70/70 and 2) 
compare the results after learning management by using educational games and reading and spelling skills 
exercises before and after classes. The population used in this research was 52 primary school students in 
Loei Rajabhat University Demonstration School, Loei Province who were studying in the academic year 
2020. The sample group was Prathomsuksa 3 students in Loei Rajabhat University Demonstration School, 
Loei Province. Loei who are currently studying in the academic year 2020 which was obtained from a 
random sampling of 26 students and tested to select students. by doing a reading and spelling test 
Regarding the words with the correct spelling of the sham section, 40 words, 5 students who did not pass 
the 60 percent criteria. The tools used in this research consisted of: 1) A reading and spelling test on the 
subject of 40 words spelled words according to section 2) Plans for learning management in Thai language 
courses using educational games Grade 3, 5 plans, 1 hour each, and 3) Spelling skill exercises on words with 
the correct spelling according to the section of students in grade 3  By taking the score from the reading 
1 นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการประถมศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัเลย 
2 อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการประถมศึกษา คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลยัราชภัฏเลย 
3  ครูช านาญการพิเศษโรงเรียนเมืองเลย สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเลย เขต 1 
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test, spelling, subject, words that have the same spelling according to the section before and after learning 
management and practice spelling skills come to mean and the standard deviation were analyzed. by using  
a ready-made program using t-test statistics.  
 The results of the research were as follows: 1) Reading and spelling skill exercises of Grade 3 
students had an efficiency of 88.32/73.50, which was higher than the specified limit. and experts are of the 
opinion The quality of reading and spelling practice form was at the most appropriate level, and 2) the 
results after learning management by using educational games and reading spelling skills before and after 
studying (Pre-test) were: Mean 16.00 and standard deviation 8.94 (Post-test) mean 29.40 and standard 
deviation 8.59 have academic achievement. after school is higher than before was statistically significant at 
the 0.05 level, which was in accordance with the set assumptions. 
 
Keywords: spelling skills, games, reading and spelling skills exercises 
 
ความเป็นมาของปัญหา 
 ภาษาไทยเป็นทักษะที่ต้องฝึกฝนจนเกิดความช านาญในการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสาร  เพื่อให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพและ
น าไปใช้ในชีวิตจริง การอ่านออกเสียงค า ประโยค การอ่านบทร้อยแก้วและค าประพันธ์ชนิดต่างๆ ตลอดจนการอ่านในใจเพื่อสร้าง
ความเข้าใจและการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ความรู้จากสิ่งที่อ่านเพื่อน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ซึ่ง
ทักษะในการอ่านเป็นทักษะที่จ าเป็นในการเรียนรู้  หากเด็กในช้ันประถมศึกษามีปัญหาในการอ่านและเขียนจะส่งผลกระทบต่อการ
เรียนรู้ในกลุ่มสาระอื่นๆ เพราะการอ่านและเขียนมีความส าคัญต่อการด ารงชีวิตเป็นอย่างยิ่ง ด้วยเหตุนี้จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องสอน
การอ่านสะกดค าภาษาไทยในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 เพื่อเป็นพ้ืนฐานส าคัญในการอ่านและเขียน (ผดุง อารยะวิญญู, 2535)  
 จากการศึกษาสภาพปัญหาการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาภาษาไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3/1 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏเลยพบว่า นักเรียนสามารถอ่านสะกดค าที่ไม่มีตัวสะกดได้ แต่ไม่สามารถอ่านสะกดค าที่มีสะกดได้ ส่งผลให้
ความสามารถในการอ่านลดลง ท าให้นักเรียนขาดความมั่นใจในการอ่าน ไม่กล้าที่จะอ่านออกเสียงบทเรียนต่างๆ ในช้ันเรียนร่วมกับ
เพื่อน และไม่ชอบหรือไม่อยากเรียนในรายวิชาภาษาไทย ครูผู้สอนจึงเห็นความส าคัญของการฝึกฝนทักษะการอ่านสะกดค าที่มีตวัสะกด 
โดยเริ่มจากการให้นักเรียนได้ฝึกฝนการอ่านสะกดค าที่ตัวสะกดตรงตามมาตราก่อน เพื่อให้นักเรียนเกิดความเคยชินก่อนจะฝึกฝนใน
ระดับที่สูงขึ้น  ครูผู้สอนจะต้องออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมและกระตุ้นการให้นักเรียนอยากเรียนรู้ควบคู่ไปกับการ
ฝึกฝน ซึง่กิจกรรมหนึ่งท่ีกระตุ้นให้เด็กสนใจเกือบทุกวัยโดยเฉพาะ เด็กวัย 6 ถึง 9 ขวบ เป็นวัยที่ไมชอบการนั่งเรียนอยู่กับท่ีแลวรับการ
สอนเหมือนกับเด็กวัยอื่นๆ แตสิ่งที่พวกเขาชอบ คือ การเลน โดยเกมการศึกษาเป็นสื่อที่จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เล่นมีความรู้และทักษะใน
การสังเกต ช่วยให้มองเห็นสิ่งที่ควรจะได้เห็น ได้ฟัง หรืออย่างรวดเร็ว เกมการศึกษาจึงแตกต่างจากการเล่นทั่วไป เกมการศึกษามี
จุดมุ่งหมายที่จะช่วยให้ผู้เล่นมีความพร้อมที่จะเรียนภาษาและพัฒนาด้านทักษะการอ่าน ฝึกความมีระเบียบวินัย ฝึกการเล่นและเรียนรู้
ร่วมกัน ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาด้านอารมณ์และสังคม (วิภา ตัณฑุลพงษ์, 2549) 
 การอ่านแจกลูกสะกดค าให้ถูกต้องมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อนักเรียนในการพัฒนาด้านการอ่าน การอ่านเป็นเครื่องมือในการ
เรียนรู้วิชาต่างๆในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ การอ่านสะกดค าให้ถูกต้องจึงเป็นเรื่องส าคัญและต้องระมัดระวังเป็นพิเศษ ถือเป็นทักษะ
ที่ต้องเอาใจใส่และฝึกฝนอย่างจริงจังเพื่อให้เกดิความรู้ความช านาญและไม่สื่อความหมายผิด ซึ่งอาจท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนไม่พึงประสงค์ การฝึกทักษะด้วยแบบฝึกเป็นส่วนประกอบท่ีส าคัญประการหนึ่งในการสอนทักษะทางภาษา  การใช้แบบฝึกจะ
ช่วยให้เด็กเกิดความแม่นย าคล่องแคล่วในการเรียนรู้แต่ละทักษะ สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการประเมินทักษะทางภาษาของนักเรียน  
นักเรียนที่เรียนด้วยแบบฝึกชนิดต่างๆ มีความคงทนในการเรียนรู้เพราะนักเรียนได้ฝึกกระท าบ่อยๆ นักเรียนได้ลงมือกระท าเองและ
สนุกสนานในการท าแบบฝึก (มนทิรา ภักดีณรงค์, 2540)  
 จากการศึกษาสภาพปัญหาและแนวทางการแก้ไขปัญหาดังกล่าว พบว่า การพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนโดย
การใช้แบบฝึกทักษะควรคู่กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการอ่านสะกดค าหลังการใช้แบบฝึกพัฒนาการอ่านสะกด
ค าตามมาตราตัวสะกดไทย สูงกว่าก่อนการใช้แบบฝึกพัฒนาการอ่านสะกดค าตามมาตราตัวสะกดไทย (ปัทมา ทัพหิรัญ, 2551) การใช้
แบบฝึกทักษะควรคู่กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าโดยการใช้เกมการศึกษา ช่วยพัฒนาทักษะการอ่าน
ได้จริง  ดังนั้นผู้วิจัย จึงได้ศึกษาเกี่ยวกับการสร้างแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า เรื่อง ค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตรา ของนักเรียนช้ัน
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ประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยเน้นการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบของเกมการศึกษา เพื่อให้เด็กได้เกิดการเรียนรู้และพัฒนาทักษะต่างๆ จากการ
เล่นโดยมีกฎเกณฑ์หรือกติกา จะเป็นพื้นฐานการเตรียมความพร้อมโดยเป็นการเล่นที่ไม่มุ่งเน้นเฉพาะเกมบัตรภาพ แต่เป็นเกมหลาย
รูปแบบที่จัดขึ้นเพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญาได้แก่ ด้านภาษา คณิตศาสตร์ เหตุผล มิติสัมพันธ์ ประสาทสัมผัสการรับรู้และการ
จ า ตลอดจนความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ (นพเก้า โมลาขาว, 2560) ควบคู่ไปกับการฝึกฝนจากชุดแบบฝึกทักษะการอ่านสะกด
ค า พัฒนาทักษะโดยใช้ แบบฝึกทักษะจะส่งผลถึงพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียน คือ ช่วยในการปรับพฤติกรรมการเรียน ส่งเสริมความ
เข้าใจความช านาญ การคิดในใจ และแก้ปัญหาด้วยตนเองได้เร็ว ถูกต้องและแม่นย า (ฉวีวรรณ  กีรติกร, 2538) 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1.  เพื่อพัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า เรื่อง ค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตราของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  3          
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70  
 2.  เพื่อเปรียบเทียบผลหลังการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมการศึกษาและแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค าก่อนเรียนและหลังเรียน 
 
วิธีด าเนินการวิจัย  

1. ประเภทของการวิจัย   
  การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) โดยใช้รูปแบบที่มีกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียว โดยจัดให้มีการ
ทดสอบก่อนเรียน และทดลองหลังเรียน (The One-Group Pretest-Posttest Design)  

2.   ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
  2.1  ประชากร  
   ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งน้ี คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเลย จังหวัด
เลย ที่ก าลังเรียนอยู่ในปีการศึกษา 2563 จ านวน 52 คน 
  2.2  กลุ่มตัวอย่าง  

  กลุ่มตัวอย่างในครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ห้อง 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเลย จังหวัดเลย              
ที่ก าลังเรียนอยู่ ปีการศึกษา 2563 โดยไดมาจากการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) จ านวน 26 คน และได้ท าการ
ทดสอบเพื่อคัดเลือกนักเรียน โดยท าการทดสอบการอ่านสะกดค า เรื่อง ค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตรา จ านวน 40 ค า มีนักเรียนที่ไม่
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 จ านวน 5 คน 

3.  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล 
  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เปน็เครื่องมือท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ประกอบด้วย 
  3.1  แบบทดสอบการอ่านสะกดค า เรื่อง ค าท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตรา จ านวน 40 ค า  
   ในการสร้างแบบทดสอบ ผู้วิจัยคัดเลือกค าศัพท์ที่เป็นค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตรา จ านวน 40 ค า เพื่อสร้าง
แบบทดสอบการอ่านสะกดค า และแบบประเมินการทดสอบการอ่านสะกดค า เสนอต่อผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 คน และปรับปรุงตาม
ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
  3.2  แผนการจัดการเรียนเรียนรู้รายวิชาภาษาไทย โดยใช้เกมการศึกษา ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 5 แผน แผนละ 1 
ช่ัวโมง ผู้วิจัยศึกษาวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา และวิเคราะห์สาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวช้ีวัดกลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาไทยเพื่อก าหนดขอบเขตเนื้อหา  ก่อนด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษา ควบคู่ไปกับการใช้
แบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า เรื่อง ค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตรา จ านวน 5 แผน ดังนี ้1) เรื่อง ทบทวนเสียงพยัญชนะและสระของ
ไทย  2) เรื่อง การอ่านค าท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตราในแม่ กก และแม่ กด  3) เรื่อง การอ่านค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตราในแม่ กบ 
และแม่ กง  4) เรื่อง การอ่านค าท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตราในแม่ กน และแม่ กม  5) เรื่อง การอ่านค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตราใน
แม่ เกย และแม่ เกอว  เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน และปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
  3.3  แบบฝึกทักษะการสะกดค า เรื่อง ค าท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตรา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
   ในการสร้างแบบฝึกทักษะการสะกดค า  ผู้วิจัยศึกษาขั้นตอนและวิธีการสร้างแบบฝึกทักษะการสะกดค า  พิจารณา
เนื้อหาจากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐานภาษาไทย ออกแบบชุดแบบฝึกทักษะการสะกดค า น าแบบฝึกทักษะการสะกดค า ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพของแบบฝึกทักษะการสะกดค า  ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า
ของผู้เชี่ยวชาญ  จัดท าเล่มแบบฝึกทักษะการอ่านสะกด เรื่องค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตราของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
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4.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
     ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย ตามหลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) เพื่อพัฒนาทักษะ

การอ่านสะกดค า ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
     4.1 ระยะก่อนการทดลอง  
      4.1.1 ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาเกี่ยวกับทักษะการอ่านสะกดค า ในรายวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 3 ห้อง 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 
      4.1.2  ผู้วิจัยศึกษา เพื่อก าหนดกลยุทธ์ในการพัฒนาการอ่านสะกดค า โดยได้ก าหนดกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้โดยใช้

เกมการศึกษา และสร้างแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า เรื่องค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตรา   
      4.1.3 สร้างเครื่องมือในการวิจัย เพื่อน าไปพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค า ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ห้อง 1 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 
       4.1.4 น าเครื่องมือในการวิจัยเสนอให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ พร้อมประเมินแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
การศึกษา เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index Objective Congruence) และหาค่าความเที่ยง (Face Validly) กับ
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน 
      4.2 ระยะในการทดลอง 
       4.2.1 น าเครื่องมือการวิจัยที่ได้ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ โดยน า
แบบทดสอบการอ่านสะกดค า เรื่อง ค าท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตรา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 มาทดสอบการอ่านสะกดค ากับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที 3 ห้อง 1 ก่อนการได้รับการพัฒนาโดยใช้ใช้เกมการศึกษา  
และแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า เรื่องค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตรา  
           4.2.2 ประเมินผ่านการทดสอบการอ่านสะกดค า เรื่อง ค าท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตรา ก่อนได้รับการพัฒนาโดยใช้ใช้
เกมการศึกษา และแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า เรื่องค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตรา โดยผู้ที่ผ่านการทดสอบจะต้องสอบอ่านสะกด
ค าได้ถูกต้องร้อยละ 60 ขึ้นไป โดยผู้ที่ทดสอบไม่ผ่านเกณฑ์ คือ กลุ่มตัวอย่างการวิจัยในครั้งนี้ 
           4.2.3 จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษา ควบคู่กับการฝึกฝนการอ่านสะกดค า 
ด้วยแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า เรื่องค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตราของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  
       4.2.4 การสังเกตการร่วมกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ และประเมินการอ่านสะกดค าหลังเรียนจบในแต่ละเรื่อง เพื่อดู
พัฒนาการของนักเรียน 
  4.3 ระยะหลังการทดลอง 
       4.3.1 น าแบบทดสอบการอ่านสะกดค า เรื่อง ค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตรามาทดสอบการอ่านสะกดค า  หลังการ
ได้รับการพัฒนาโดยใช้เกมการศึกษา และแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า เรื่อง ค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตรา ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 กับกลุ่มตัวอย่างการวิจัย 
       4.3.2 วิเคราะห์และสรุปผลการวิจัยโดยการใช้สถิติ 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล   
 ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค า โดยใช้เกมการศึกษา และแบบฝึกทักษะการอ่านสะกด ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเลย ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ ดังนี ้
  5.1 เพื่อพัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า เรื่อง ค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตราของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  3 
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 โดยใช้สูตร E1/E2 

 5.2 เพื่อเปรียบเทียบผลหลังการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมการศึกษา และแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า ก่อนเรียน
และหลังเรียน โดยการใช้เกมการศึกษา และแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยน าคะแนนจากการทดสอบ
การอ่านสะกดค า เรื่อง ค าท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตรา ก่อนและหลังการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมการศกึษา และแบบฝึกทักษะการสะกด
ค า จ านวน 40 ค า ของนักเรียนมาหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมาวิเคราะห์ โดยใชโปรแกรมส าเร็จรูป ใช้สถิติ t-test 
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ผลการวิจัย 
ตารางที ่1 ผลการหาประสิทธิภาพแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

รายการ 
คะแนนสอบอ่านสะกดค าระหว่างเรียน คะแนนสอบอ่านสะกดค าหลังเรียน 

E1/ E2 คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย 
แบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า 149 131.60 40 31.17 88.32/73.50 

 จากตารางที ่1 ผลการหาประสิทธิภาพแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 กับกลุ่มเป้าหมาย
จ านวน 5 คน พบว่า คะแนนสอบอ่านสะกดค าระหว่างเรียนในแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ได้
ค่าเฉลี่ยของคะแนนร้อยละ 88.32 และคะแนนสอบสะกดค าหลังเรียน ได้ค่าเฉลี่ยของคะแนนร้อยละ 73.50 แสดงแบบฝึกทักษะการ
อ่านสะกดค า ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพสอดคล้องกับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 70/70 สามารถน าไปใช้สอนได้   

ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบผลหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาและแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค าก่อนและหลังเรียน 
การประเมิน N X  S.D Df t Sig (2-taileed) 

การอ่านสะกดค าก่อนเรียน 5 16.00 8.94 
4 -9.57 .001 

การอ่านสะกดค าหลังเรียน 5 29.40 8.59 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 

  จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่าผลการทดสอบอ่านสะกดค าก่อนเรียน (Pre-test) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.00 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 8.94 ผลการทดสอบอ่านสะกดค าหลังเรียน (Post-test) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 29.40 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 8.59 และพบว่า ค่า t ที่ได้จากการค านวณเท่ากับ -9.57 ดังนั้น สรุปได้ว่าผลหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
การศึกษาและแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค าก่อนและหลังเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
แผนภูมิที่ 1 แสดงการเปรียบเทียบผลหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาและแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค าก่อนและหลังเรียน 
 

จากแผนภูมิแสดงให้เห็นการเปรียบเทียบผลหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาและแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า
ก่อนและหลังเรียน แสดงให้เห็นว่าผลการทดสอบการอ่านสะกดค าก่อนเรียน (Pre-test) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.00 และผลการทดสอบ
การอ่านสะกดค าหลังเรียน (Post-test) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 29.40 สรุปได้ว่าทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเลย หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมการศึกษาและแบบฝึกทักษาการอ่านสะกดค า                  
มีการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าสูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมการศึกษาและแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า 

 
อภิปรายผล 
 ผลการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค า โดยใช้เกมการศึกษา และแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า ในการพัฒนาทักษะการอ่าน
สะกดค า ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลัยราชภัฏเลย  พบว่า การประเมินความเหมาะสมของเครื่องมือ 
โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คนมีความเห็นว่าเครื่องมือวิจัย คือแผนการจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกมการศึกษา และแบบฝึกทักษะการอ่าน
สะกดค า มีคุณภาพอยู่ในความเหมาะสมระดับมากทีสุ่ด สามารถอภิปรายผลไดด้ังนี ้
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 1.  จากการหาประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 จะเห็นได้ว่า แบบฝึก
ทักษะการอ่านสะกดค าที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 88.32/73.50 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของละออง
ดาว เบียดนอก (2560) ได้ท าการวิจัยในเรื่อง การศึกษาความสามารถการอ่านสะกดค าที่ตรงตามมาตราตัวสะกดของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 เพื่อเปรียบเทียบความสามารถการอ่านสะกดค าที่ตรงตามมาตราตัวสะกดของนักเรียน โดยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ภายหลังการใช้แบบฝึกทักษะการอ่านแจกลูกสะกดค าของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนนายกวัฒนากร วัดอุดมธานี จังหวัด
นครนายก สูงกว่าก่อนการเรียน คิดเป็นร้อยละ 42.50 
 2.  ผลการเปรียบเทียบทักษะการอ่านสะกดค า ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้เกมการศึกษาและแบบฝึกทักษะการ
อ่านสะกด พบว่าผู้เรียนมีทักษะการอ่านสะกดค าหลังการเรียนเพิ่มขึ้นมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 แสดง
ว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หลังเรียนเพิ่มขึ้นมากกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของกรรณิการ์ ภิรมย์รัตน์ (2553) ท าการวิจัยในเรื่อง
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสาระการเรียนรู้ภูมิศาสตร์เรื่อง ทวีปยุโรป ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา โดยใช้แบบฝึกเสริมทักษะเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระการ
เรียนรู้ภูมิศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังจากที่เรียนด้วยแบบฝึกแบบฝึกเสริมทักษะ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 และสอดคล้องกับการวิจัยของวิไลวรรณ ถิ่นจะนะ (2551) ท าการวิจัยในเรื่องการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรด้าน
ทักษะการอานสะกดค าโดยใชเกมการศึกษา ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 เพื่อเพื่อเปรียบเทียบทักษะการอานสะกดค ากอน
และหลังจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรดานทักษะการอานสะกดค า โดยใชเกมการศึกษา ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมเสริมหลักสูตรดาน
ทักษะการอานสะกดค าโดยใชเกมการศึกษา ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่1 มีประสิทธิภาพเทากับ 98.17/98.47 และนักเรียนมี
ทักษะการอานสะกดค าหลังจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรสูงกวากอนจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรอยางมีนัยส าคัญ             
 
สรุปผลการวิจัย 
 วิจัยการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค า โดยการใช้เกมและแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 
สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. แบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  3 ให้มีประสิทธิภาพที่ 88.32/73.50 ซึ่งสูงกว่าเกินที่
ก าหนดไว้ และผู้เช่ียวชาญมีความเห็นว่า แบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค า ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  3 มีคุณภาพอยู่ในความ
เหมาะสมระดับมากที่สุด 
 2. ผลหลังการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมการศึกษาและแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดคค าก่อนเรียนและหลังเรียน จากการ
ทดสอบการอ่านสะกดค าก่อนเรียน (Pre-test) มีค่าเฉลี่ย 16.00 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 8.94 ผลการทดสอบการอ่านสะกดค า
หลังเรียน (Post-test) มีค่าเฉลี่ย 29.40 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 8.59 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
 
ข้อเสนอแนะ  

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้   
 1. ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา ผู้วิจัยควรก าหนดเนื้อหาแผนการจัดการเรียนรู้ละ 1 เรื่อง เพื่อกระชับเวลาในการจัด
กิจกรรม 
 2. ก่อนด าเนินการสอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ครูผู้สอนควรด าเนินการปรับความรู้พื้นฐานก่อน เพื่อเตรียมความรู้
พื้นฐานที่จะเรียนเนื้อหาต่อไป 
 3. ในการพัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค าควรเพิ่มใบความรู้ และมีการออกแบบกิจกรรมในแบบฝึกให้หลากหลายมากขึ้น 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป  
1. ควรมีการพัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านสะกดค าลงในบทเรียนให้ครบทุกเนื้อหาและเหมาะสมกับระดับช้ันเพื่อให้เกิดการ

เรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  
2. ควรมีการพัฒนาสื่อการสอน และจัดกิจกรรมที่หลากหลาย เพื่อเร้าความสนใจและส่งเสริมทักษะการอ่านให้เหมาะสมกับ

ผู้เรียนในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  
3. ควรเพิ่มระยะเวลาในการด าเนินการวิจัยให้มากขึ้น เพื่อศึกษาพัฒนาการอ่านสะกดค าของนักเรียน 
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