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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาชุดกิจกรรมเกมกระดานในการพัฒนาทักษะการเขียน
สะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ และ 2) เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนสะกดค าของนักเรียน
ที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้โดยใช้เกมกระดาน งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi - Experimental 
Research) ด าเนินการทดลองตามแบบแผนการวิจัย One-Group Pretest Posttest Design กลุ่มตัวอย่าง 
ที่ใช้ในการศึกษา เป็นนักเรียนที่มีภาวะบกพร่องทางการเรียนรู้  ด้านการเขียน ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 5 คน  ได้มาจากคัดเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) ชุดกิจกรรมเกมกระดาน 2) แบบทดสอบการเขียน
สะกดค า 3) แบบตรวจรายการระหว่างการท ากิจกรรม 4) แบบฝึกทักษะการเขียนสะกดค าหลังการใช้ชุด
กิจกรรมเกมกระดาน การวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยแบ่งข้อมูลออกเป็น 2 ขั้นตอน คือ 1) การวิเคราะห์ข้อมูล 
รายโปรแกรมการสอนเสริมในแต่ละครั้งด้วยการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย  และเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้  
2) การวิเคราะห์จากแบบทดสอบทักษะการเขียนด้วยสถิติ Wilcoxon Signed Rank Test  ผลจากการวิจัย
พบว่า ทักษะการเขียนสะกดค า เรื่องค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตรา ค าที่ประวิสรรชนีย์ ค าที่ไม่ประวิสรรชนีย์ 
และค าที่ใช้ตัวการันต์ ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ หลังการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน 
มีคะแนนสูงกว่าก่อนการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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Abstract  
 This research was a quasi-experimental research conducted according to one- group 
pretest-posttest design which aimed to 1)  develop a set of board games through students 
with specific learning disorders to be more skillful in spelling, 2) enhance the spelling skills of 
students with specific learning disorders based on board games.  The sample comprised  
fifth-grade students during the second semester of the 2023 academic year.  Purposive sampling 
was employed to select these students. The research tools included:  1)  board games,  
2) spelling skill tests, 3) an evaluation checklist the spelling skills of the sample group during 
the activities, 4) the spelling skill test after using board games.The researcher divided the data 
analysis into two steps: 1) analyzing data for each additional teaching program iteration  
by calculating percentages, mean, and comparing them with the set criteria, 2) analyzing  
the spelling skills test results using the Wilcoxon signed rank test. The results indicated that 
the students showed significant improvement in spelling skills, particularly in the correct use 
of final alphabets, vowel–non vowels vocabularies and specific vocabulary with Karun, with  
a significantly statistical differentiation at level .05. 
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ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
 

 การเขียนถือเป็นทักษะที่ต้องใช้การเชื่อมโยงระหว่างการฟัง การอ่านและการพูด จึงถือได้ว่าเป็น
ทักษะที่สูงสุดทางกระบวนการทางภาษาซึ่งต้องฝึกฝนให้เกิดความช านาญ เพราะทักษะการเขียนไม่ได้เกิดขึ้น
จากความเข้าใจเหมือนหลักการใช้ภาษา  แต่ทักษะด้านการเขียนเกิดจากการฝึกฝนโดยใช้หลายทักษะรวมกัน
จึงจะเกิดความเข้าใจจนกลายเป็นความจ าระยะยาว การเขียนจึงเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการสื่อสารความเข้าใจ
แทนค าพูดได้  ฉะนั้นการเขียนสะกดค าจึงมีความส าคัญอย่างยิ่งในการใช้ภาษาเพราะเป็นพื้นฐานของการเขียน 
ถ้าผู้ใช้ภาษาเขียนสะกดค าผิด ความหมายก็จะเปลี่ยนแปลงไปทันที หรืออาจจะไม่มีความหมายเลยก็ได้  
เพราะการเขียนสะกดผิด นอกจากจะผิดหลักอักขรวิธีแล้ว ยังท าให้สื่อความหมายที่เข้าใจกัน ไม่ได้อีกด้วย 
(Ministry of Education Thailand, 2008) ซึ่งการเขียนสะกดค านั้นเป็นการเขียนโดยการเรียงล าดับ
พยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ ตัวสะกด ให้ออกมาถูกต้องตามหลักการเขียนที่ราชบัณฑิตยสถานก าหนดไว้  
การเขียนสะกดค าจึงเป็นทักษะเบื้องต้นของการเขียนที่ได้มีการก าหนดไว้ในหลักสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐาน 
(Ministry of Education Thailand, 2008) ซึ่งระบุว่า ในทักษะการเขียนนักเรียนจะต้องเขียนสะกดค าตาม
อักขรวิธีให้ถูกต้องเพ่ือน าความรู้ไปใช้ในการเขียนสื่อสารรูปแบบต่าง  ๆ ทั้งการเขียนเรียงความ ย่อความ  
เขียนตามจินตนาการ และเขียนเชิงสร้างสรรค์ ดังนั้นการเขียนสะกดค าให้ถูกต้องย่อมส่งผลต่อการสื่อ
ความหมาย หากเขียนผิดความหมายก็จะผิดพลาดท าให้การสื่อสารผิดเพ้ียนไปได้ 
 ในปัจจุบันโรงเรียนในระบบการศึกษาส่วนใหญ่ได้มีการจัดการศึกษาส าหรับนักเรียนที่มีความต้องการ
พิเศษเป็นการจัดการศึกษาแบบเรียนรวม (Inclusive Education) คือ การรับนักเรียนเข้าศึกษาโดยไม่
แบ่งแยกความบกพร่องของนักเรียนหรือคัดแยกนักเรียนที่ด้อยความสามารถออกจากชั้นเรียน แต่ให้ครูผู้สอน
บริหารจัดการวิธีการสอนในรูปแบบต่างๆ เพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนาตามความสามารถของ
ตนเอง แต่ในความเป็นจริงแล้วการทดสอบระดับชาติในช่วงชั้นต่างๆ ไม่ได้มีการจัดท าข้อสอบหรือแยกนักเรียน
ที่มีความต้องการพิเศษออกจากระบบการศึกษาเฉกเช่นในห้องเรียนที่มีครูผู้สอนดูแล โดยเฉพาะกลุ่มนักเรียนที่
มีความบกพร่องทางเรียนรู้ (Specific Learning Disorders) ซึ่งเป็นกลุ่มนักเรียนที่มีความต้องการพิเศษที่เรียน
รวมอยู่ในระบบการศึกษาของโรงเรียนในปัจจุบันมากที่สุด 
 เด็กแอลดี (LD ย่อมาจาก Learning Disorders หรือในภาษาไทยใช้ชื่อโรคว่า โรคการเรียนรู้บกพร่อง) 
หมายถึง เด็กที่มีความผิดปกติอย่างใดอย่างหนึ่งของกระบวนการทางสมองซึ่งมีผลกระทบต่อการเรียนรู้ ท าให้
มีปัญหาในการอ่าน การเขียน การเรียนคณิตศาสตร์ การสะกดตัวอักษร การจัดจ าพวกและการใช้เหตุผล  
โดยจะมีความสามารถในการเรียนรู้และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ ากว่าเกณฑ์ปกติของเด็กในระดับเดียวกัน 
(Rattanaphan, 2016) เด็กที่มีภาวะบกพร่องทางการเรียนรู ้ คือ เด็กที่มีระดับสติปัญญา ( IQ) ปกติ  
แต่เด็กเหล่านี้มีปัญหาทางด้านการเรียนรู้เฉพาะด้าน ซึ่งอาจจะเป็นเฉพาะด้านใดด้านหนึ่ง คือ ด้านการอ่าน 
ด้านการเขียน ด้านการคิดค านวณ หรือในเด็กบางรายอาจจะมีความผิดหลายด้านผสมกัน  
 Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders: DSM-5 (2013) ได้ระบุว่า ความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ ด้านการเขียน (Writing Disability) หมายถึง การมีทักษะทางการเขียนที่บกพร่อง ซึ่งอาจเป็น
ความผิดปกติของกล้ามเนื้อมัดเล็กในการเขียน (Graphomotor Skills) ซึ่งเรียกภาวะนี้ว่า “Dysgraphia” 
หรือการบกพร่องในการใช้เครื่องหมายวรรคตอน ไวยากรณ์ หรืออาจเป็นกลุ่มที่บกพร่องในการเขียนสะกดค า 
(Spelling) ท าให้เด็กเขียนไม่ถูกต้อง จึงถือได้ว่าเด็กกลุ่มนี้เป็นเด็กพิเศษประเภทหนึ่งที่ต้องได้รับความช่วยเหลือ 
ดังนั้นครูจึงเป็นบุคคลส าคัญที่ต้องมีวิธีการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับความต้องการของเด็กกลุ่มนี้  โดยครู
จะต้องเรียนรู้และเข้าใจในข้อจ ากัดและความต้องการของเด็กแต่ละคน รวมทั้งหาวิธีการเรียนรู้และเทคนิคที่
หลากหลายมาแก้ปัญหากับเด็กกลุ่มนี้  ซ่ึงการแก้ปัญหาเพ่ือช่วยเหลือนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
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สามารถท าได้หลากหลายวิธี โดยอาศัยความร่วมมือกันของทางครอบครัว ทางการแพทย์ และทางการศึกษา 
โดยการช่วยเหลือทางด้านจิตใจมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้เด็กเข้าใจในตนเองและมีก าลังใจในการเรียนรู้ และมี  
ความภาคภูมิใจในตนเอง โดยการเปิดโอกาสให้เด็กได้ฝึกฝนและท าตามความชอบหรือความถนัดของตนเอง 
(Sirirutraykha, 2018)  
 วิธีการสอนเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้มีอยู่หลายวิธี โดยครูควรสอนจากสิ่งที่ง่ายที่สุด 
โดยสอนจากสิ่งที่เด็กรู้อยู่แล้วไปสู่เรื่องที่ยากขึ้น เพ่ือให้เด็กรู้สึกว่าตนเองประสบความส าเร็จในการเรียน และ
ส่งเสริมให้เด็กมีความเชื่อมั่นในตนเองมากขึ้น ท าให้มีก าลังใจในการเรียนและพร้อมที่จะเรียนในเนื้อหาที่จะ
ยากข้ึนในล าดับต่อไป ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะน าเกมมาใช้เพ่ือการเรียนรู้ (Game Based Learning) ซ่ึงผู้เรียนจะได้
เรียนรู้ผ่านการเล่นเกม จะท าให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์  เกิดจินตนาการ และเข้าใจสิ่งที่เป็นนามธรรมได้ง่าย
ยิ่งขึ้น (Kitichantaropas, 2019) นอกจากนี้การสอนโดยใช้เกมเป็นกระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยผู้เรียน
ให้เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ มิใช่เล่นเพ่ือความสนุกสนานเท่านั้น เพราะขณะเล่นเกมนั้น
ผู้เรียนจะได้ใช้ประสาทสัมผัสหลายด้านพร้อม ๆ กัน ไม่ว่าจะเป็นการดู การฟัง การพูดคุยแลกเปลี่ยนข้อมูล
ระหว่างผู้เรียน และการใช้มือสัมผัสขณะเล่นเกม จึงสอดคล้องกับแนวคิดพหุประสาทสัมผัส  (Multisensory 
Learning) หมายถึง การใช้ประสาทสัมผัสมากกว่า 2 อย่างขึ้นไปร่วมกันในการเรียนรู้ เช่น ใช้ระบบประสาท
การได้ยินร่วมกับระบบประสาทการมองเห็น ระบบประสาทสั่งการให้เคลื่อนไหว และระบบประสาทรับสัมผัส
ที่ผิวกาย (การหยิบจับสัมผัสและลงมือท า) เป็นต้น (Juthaphakdeekul, 2015) ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนรับข้อมูลได้ดี
ขึ้นและสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้  
 ดังนั้น การใช้เกมจึงเป็นวิธีการที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทาย
ความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเองผ่านประสาทสัมผัสต่าง ๆ ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง ซึ่ งวิธีนี้เป็น
วิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมสูง (Khaemmanee, 2002) การใช้เกมกระดาน (Board Game)  
จึงเป็นเครื่องมือนวัตกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยเสริมกระบวนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ลงมือกระท า และ  
ในปัจจุบันนี้การใช้เกมกระดานจึงได้รับความนิยมมากขึ้น เพราะเป็นโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสน าความรู้  
ความเข้าใจบทเรียนมาทดลองปฏิบัติโดยตรงภายใต้แบบจ าลองที่มีกฎตายตัว อีกทั้งเกมกระดาน ยังเป็นสื่อ  
การเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้มีโอกาสฝึกฝนในการวางแผน พูดคุยและท าความรู้จักกับผู้เล่นอ่ืน ๆ ด้วย 
เป็นการสร้างทักษะทางสังคมให้แก่ผู้เรียนได้อีกด้วย 
 ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาการใช้เกมกระดานเพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการเขียน
สะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  เนื่องจากเกมกระดานเป็นสื่อการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้
ลงมือกระท าหรือปฏิบัติจริงโดยได้ใช้ประสาทสัมผัสหลายด้านพร้อม ๆ กัน โดยหลังจากการเล่นกิจกรรมเกม
กระดาน นักเรียนจะได้ฝึกทักษะการเขียนค าศัพท์ที่ ได้มาจากการเล่นกิจกรรมในแต่ละครั้ง ดังนั้น การใช้เกม
กระดานมาเป็นสื่อในการเรียนรู้จะท าให้นักเรียนได้เรียนรู้ค าศัพท์ที่มากขึ้นพร้อมกับได้รับประสบการณ์ตรง
ด้วยตนเอง และหากนักเรียนสามารถเขียนค าศัพท์ที ่เรียนรู ้ได้ด้วยตนเอง ก็จะส่งผลให้นักเรียนที่มี  
ความบกพร่องทางการเรียนรู้เกิดความมั่นใจในการเขียนมากขึ้น และส่งผลให้เกิดความภาคภูมิใจและพร้อมที่ 
จะเรียนรู้ได้ด้านอ่ืน ๆ และวิชาอ่ืน ๆ ต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1. เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมเกมกระดานในการพัฒนาทักษะการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มี  

ความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
 2. เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรม
เกมกระดาน 
 

สมมติฐานการวิจัย  
 นักเรียนมีทักษะการเขียนสะกดค าสูงขึ้นหลังจากนักเรียนได้รับการสอนเสริมโดยใช้ชุดกิจกรรมเกม
กระดาน  
 

นิยามศัพท ์
 ชุดกิจกรรมเกมกระดาน  หมายถึง สื่อการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ใช้ในการสอนเสริมเพ่ือพัฒนา
ทักษะการเขียนสะกดค า ประกอบไปด้วยแผนการจัดการเรียนรู้สอนเสริม จ านวน 15 ครั้ง และชุดกิจกรรมเกม
กระดาน เรื่อง การเขียนสะกดค าที่ไม่ตรงตามมาตรา  ค าที่ประวิสรรชนีย์และค าที่ไม่ประวิสรรชนีย์  และค าที่
ใช้ตัวการันต์   
 
  
 
 
 

 
รูปภาพที่ 1 ชุดกิจกรรมเกมกระดานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 

 โปรแกรมการสอนเสริม หมายถึง รูปแบบการสอนเสริมประกอบการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดานเพ่ือ
พัฒนาทักษะในการเขียนค าสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้เรื่อง การเขียนสะกดค าที่ไม่
ตรงตามมาตรา ค าที่ประวิสรรชนีย์และค าที่ไม่ประวิสรรชนีย์  และค าที่ใช้ตัวการันต์ จ านวน 15 ครั้ง  
ครั้งละ 30 นาท ี โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดานเป็นสื่อในการเรียนรู้  
  

 นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ หมายถึง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 5 คน  
ที ่ได้มาโดยการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยได้ร ับการวินิจฉัยจากแพทย์ว ่ามี 
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ได้เข้าร่วมโครงการศูนย์เพ่ือนเด็กสาธิตเพ่ือรับความช่วยเหลือด้านการเรียน และ
ได้รับการประเมินจากอาจารย์ผู้สอนวิชาภาษาไทยว่ามีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ด้านการเขียน เข้าร่วม
โปรแกรมการสอนเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนสะกดค า 
 

 ทักษะการเขียนสะกดค า  หมายถึง  การเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ที่
ก าหนดได้ถูกต้อง โดยวัดจากระดับคะแนนในการท าแบบทดสอบการเขียนสะกดค าเรื่อง การเขียนสะกดค าที่
ไม่ตรงตามมาตรา  ค าที่ประวิสรรชนีย์และค าท่ีไม่ประวิสรรชนีย์  และค าท่ีใช้ตัวการันต์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 การวิจัยในครั้งนี้  ผู้วิจัยสนใจศึกษาทักษะการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทาง  
การเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิด 
พหุประสาทสัมผัสมาช่วยในการออกแบบกิจกรรม โดยแนวทางการจัดการเรียนการสอนผ่านพหุประสาทสัมผัส
สามารถท าได้โดยกระตุ้นการรับรู้จากประสาทสัมผัสทางการมองเห็นก่อนเป็นล าดับแรก  (การสังเกตบัตร
ค าศัพท์) จากนั้นจึงรับรู้ผ่านการฟังเสียงที่ได้ยิน (การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ขณะท ากิจกรรม)  และได้ลงมือผ่านการ
สัมผัสหรือการกระท า (การเล่นกิจกรรมด้วยตนเอง)  เมื่อกระตุ้นได้หลาย ๆ ด้านพร้อมกันแล้วนั้น สมองก็จะ
ท างานในระดับที่สูงขึ้นและเกิดการเชื่อมโยงข้อมูลของอวัยวะที่รับประสาทสัมผัสต่าง ๆ จนสุดท้ายจะส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่มากขึ้น  ซึ่งแนวคิดนี้จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้ประสาทสัมผัสหลาย ๆ ด้านในการ
เรียนรู้ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนรับข้อมูลได้ดีขึ้นและส่งผลให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้ที่มากขึ้นจนสามารถ
เขียนสะกดค าตามค าท่ีครูก าหนดได้อย่างถูกต้อง ซ่ึงมีกรอบแนวคิด ดังนี้ 
 

            ตัวแปรอิสระ         ตัวแปรตาม 
 

 
    

รูปภาพที่ 2 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 การวิจัย เรื่อง การใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดานพัฒนาทักษะการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มี  
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi - Experimental 
Research) ด าเนินการทดลองตามแบบแผนการวิจัย One-Group Pretest Posttest Design โดยผู้วิจัยได้
ด าเนินการตามล าดับขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
 

1. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 

  1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
  ประชากรที่ใช้ในการศึกษาเป็นนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ อยู่ในระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที ่5 โรงเรียนในสังกัดคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จ านวน 12 คน  
 

   1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ ประชากรที่ใช้ในการศึกษา เป็นนักเรียนที่มีภาวะบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ ด้านการเขียน อยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  จ านวน 5 คน  ได้มาโดยการคัดเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling)  และมีเกณฑ์การคัดเข้า ดังนี้ 
   (1) เป็นเด็กที่มีภาวะบกพร่องทางการเรียนรู้ ด้านการเขียน โดยได้รับการคัดกรอง
จากอาจารย์ผู้สอนวิชาภาษาไทย ว่านักเรียนมีปัญหาในการเขียนสะกดค า และมีความสามารถในการเขียน  
ต่ ากว่านักเรียนที่เรียนในระดับเดียวกัน 
 
 

ชุดกิจกรรมเกมกระดาน ทักษะการเขียนสะกดค าของนักเรยีนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู ้
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   (2) ได้รับการวินิจฉัยจากแพทย์ว่ามีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
   (3) เข้าร่วมโครงการศูนย์เพื่อนเด็กสาธิตเพ่ือรับความช่วยเหลือด้านการเรียน  
   (4) ได้รับการประเมินจากอาจารย์ผู้สอนวิชาภาษาไทยว่ามีความบกพร่องทาง 
การเรียนรู้ด้านการเขียน โดยใช้แบบประเมินความสามารถในการเขียนสะกดค าตามบัญชีค าศัพท์พ้ืนฐาน 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ของโครงการศูนย์เพ่ือนเด็กสาธิตและพบว่านักเรียนมีคะแนนน้อยกว่าร้อยละ 50 
ของแบบประเมิน 
 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองและเครื่องมือที่ใช้
ในการเก็บข้อมูล ประกอบไปด้วย 
 

  2.1 ชุดกิจกรรมเกมกระดาน คือ ชุดกิจกรรมเกมกระดานที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมาเพ่ือใช้
ประกอบโปรแกรมการสอนเสริม โดยเนื้อหาที่ใช้สร้างโปรแกรมการสอนเสริมและชุดกิจกรรมเกมกระดาน  
เป็นค าที่ได้มาจากหนังสือเรียนภาษาไทย ชุดพ้ืนฐานภาษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3-5 ซึ่งเป็นค ายากในบทเรียน
และค าที่สะกดยาก จ านวน 445 ค า จากนั้นผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์เนื้อหาโดยเลือกใช้ค าจากหน่วย  
การเรียนรู้ที่ปรากฏซ้ ากันทั้ง 3 ระดับ ได้แก่ เรื่องค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตรา เรื่องค าที่ประวิสรรชนีย์และค าที่
ไม่ประวิสรรชนีย์ และเรื่องค าที่ใช้ตัวการันต์  ผู้วิจัยน าค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องจัดท าเป็นชุดค าศัพท์ทั้งหมด 3 ชุด 
ได้แก่ ชุดที่ 1 ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตรา ชุดที่ 2 ค าที่ประวิสรรชนีย์และค าที่ไม่ประวิสรรชนีย์ และชุดที่ 3 
ค าที่ใช้ตัวการันต์ เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนนักเรียนที่มีความต้องการพิเศษ วิชาภาษาไทย จ านวน 3 คน 
เป็นผู้ตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหาว่าเป็นค าที่เขียนยากและสะกดยากซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้ของ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ด้านการเขียน ประเมินความเหมาะสมออกมาได้จ านวน 45 ค า ได้แก่ 
ค าท่ีสะกดไม่ตรงตามมาตรา 15 ค า ค าท่ีประวิสรรชนีย์และค าที่ไม่ประวิสรรชนีย์ 15 ค า และค าที่ใช้ตัวการันต์ 
15 ค า จากนั้นผู้วิจัยน าค าที่ได้รับการประเมินว่าเหมาะสมมาจัดท าชุดกิจกรรมเกมกระดานซึ่งประกอบไปด้วย 
3 ชุดกิจกรรมตามเนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ (1) ชุดกิจกรรมเกมกระดานเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนค าที่
สะกดไม่ตรงตามมาตรา (2) ชุดกิจกรรมเกมกระดานเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนค าที่ประวิสรรชนีย์และค าที่ไม่
ประวิสรรชนีย์ และ (3) ชุดกิจกรรมเกมกระดานเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนค าที่ใช้ตัวการันต์ ได้รับการประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญ 3 คน เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา มีค่าความเหมาะสมในการประเมินแต่ละหัวข้อ
อยู่ในระหว่าง 4.33-5.00 ซึ่งแปลความหมายออกมาได้ว่า มีความเหมาะสมมาก-มากที่สุด 
 

  2.2 แบบทดสอบทักษะการเขียนสะกดค าก่อนการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดานและหลัง 
การใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน คือ แบบทดสอบท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ือวัดทักษะการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่
มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  ได้รับการประเมินจากผู้ เชี่ยวชาญ 3 คน เพ่ือตรวจสอบหาค่าดัชนี 
ความสอดคล้อง (IOC) มีค่าระหว่าง 0.67-1.00 และได้ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญก่อนน าไป
ทดลองใช้ (Try Out) กับประชากรที่ใช้ในการศึกษาที่ไม่ได้รับการคัดเลือกมาเป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 7 คน 
จากนั้นผู้วิจัยได้เลือกข้อค าถามที่จะน ามาใช้เป็นแบบทดสอบทักษะการเขียนสะกดค า จ านวน 20 ข้อ โดยใช้
เกณฑ์พิจารณาการเลือกข้อค าถามโดยการน าไปหาค่าความยากง่าย (Item Difficulty) ซึ่งผลปรากฏว่า 
ข้อสอบมีค่าระหว่าง 0.42 – 0.71 หาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination: r) ซึ่งผลปรากฏว่า ข้อสอบมีค่า
ระหว่าง 0.30 – 0.71 และหาความเชื่อมั่น (Reliability) ซึ่งผลปรากฏว่า ข้อสอบมีค่าความเชื่อมั่นอยู่ที่ 0.95 
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  2.3 แบบตรวจรายการระหว่างการท ากิจกรรมการใช้เกมกระดาน  คือ เครื่องมือที่ใช้ใน 
การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ระหว่างการท ากิจกรรม จ านวน 15 ฉบับ 
เพ่ือตรวจสอบว่านักเรียนสามารถจับคู่บัตรค าศัพท์และบัตรค าตอบได้หรือไม่ ซึ่งแบบตรวจรายการนี้ได้ผ่าน 
การตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญ 3 คน เพ่ือตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC)  
ด้านการวัดและประเมินผลมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ มีค่าเท่ากับ 0.67 
 

  2.4 แบบฝึกทักษะการเขียนสะกดค าหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน  จ านวน 15 ฉบับ 
คือ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลพัฒนาการทักษะการเขียนสะกดค าของนักเรียนหลังการท ากิจกรรมเกม
กระดาน ได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 3 คน เพ่ือตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มีค่าระหว่าง 
0.67 และได้ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
 

 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัย เรื่อง การใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดานพัฒนาทักษะการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มี  
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีวิธีการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
  3.1 ก่อนที่จะด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยขอให้บัณฑิตวิทยาลัยออกหนังสือเชิญผู้เชี่ ยวชาญ 3 คน
ในการตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
  3.2 ผู้วิจัยด าเนินการขอจริยธรรมการวิจัยในคนจากศูนย์การส่งเสริมจริยธรรมการวิจัย  
  3.3 ผู้วิจัยด าเนินการขอให้บัณฑิตวิทยาลัยท าหนังสือความอนุเคราะห์ทดลองเครื่องมือและ
หนังสืออนุญาตในการเก็บข้อมูลต่อผู้อ านวยการโรงเรียน เพ่ือท าการทดลองเครื่องมือและด าเนินการวิจัย  
  3.4 ผู้วิจัยท าจดหมายชี้แจงและนัดหมายผู้ปกครองของนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือชี้แจง
รายละเอียดของโครงการวิจัย วัตถุประสงค์ของการทดลอง และขอความยินยอมจากผู้ครองและนักเรียนที่เป็น
กลุ่มตัวอย่างในการเก็บข้อมูล 
  3.5 ผู้วิจัยประเมินนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบทดสอบการเขียนสะกดค าก่อนการใช้
ชุดกิจกรรมเกมกระดาน (Pretest) 
  3.6 ผู้วิจัยด าเนินงานตามขั้นตอนการทดลองตามโปรแกรมการสอนเสริม โดยใช้ชุดกิจกรรม
เกมกระดาน จ านวน 15 ครั้ง ครั้งละ 30 นาที ทุกวันจันทร์ วันพุธ และศุกร์ เวลาโฮมรูมเช้า 08.00 – 08.30 น.  
ดังตารางต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

วารสารสถาบันราชสุดา ปีที่ 20 ฉบับที่ 2 หน้าที่ 83  
 

ตารางที ่1 โปรแกรมการสอนเสริม โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน 
คร้ังท่ี เนื้อหา กิจกรรมเกมกระดาน 

1 ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตรา จ านวน 6 ค า ได้แก่ บริโภค บริจาค  อวกาศ  
ภัยพิบัติ  ลิขิต  สุจริต 

กิจกรรมเกมกระดานวิ่งแข่ง 

2 ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตรา จ านวน 6 ค าเดิม และเพิ่มค าใหม่อีก 3 ค า  
ได้แก่  บาป  เคารพ  คุณภาพ 

กิจกรรมเกมบันไดงู 

3 ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตรา จ านวน 9 ค าเดิม และเพิ่มค าใหม่อีก 3 ค า 
ได้แก่ ปัญญา กตัญญู เหรียญ 

กิจกรรมเกมสะสมเหรียญ 

4 ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตรา จ านวน 12 ค าเดิม และเพิ่มค าใหม่อีก 3 ค า 
ได้แก่ เกื้อกูล กังวล กุศล 

กิจกรรมเกมเศรษฐี 

5 ทบทวนค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตรา จ านวน 15 ค า ได้แก่ บริโภค บริจาค  
อวกาศ ภัยพิบัติ ลิขิต สุจริต บาป เคารพ รูปภาพ ปัญญา กตัญญู เหรียญ   
เกื้อกูล กังวล กุศล 

กิจกรรมเกมเศรษฐี 

6 ค าที่ประวิสรรชนีย์และค าที่ไม่ประวิสรรชนีย์ จ านวน 6 ค า ได้แก่ ลูกประคบ 
ประสิทธิภาพ ระเหย ตะกละ กะทันหัน ประเพณี 

กิจกรรมเกมกระดานวิ่งแข่ง 

7 ค าที่ประวิสรรชนีย์และค าที่ไม่ประวิสรรชนีย์ จ านวน 6 ค าเดิม และเพิ่มค า
ใหม่อีก 3 ค า ได้แก่ ประมุข  ประมาณ  ขยะแขยง 

กิจกรรมเกมบันไดงู 

8 ค าที่ประวิสรรชนีย์และค าที่ไม่ประวิสรรชนีย์ จ านวน 9  ค าเดิม และเพิ่มค า
ใหม่อีก 3 ค า ได้แก่ ขยุ้ม สลัก ชโลม 

กิจกรรมเกมสะสมเหรียญ 

9 ค าที่ประวิสรรชนีย์และค าที่ไม่ประวิสรรชนีย์ จ านวน 12  ค าเดิม และเพิ่ม
ค าใหม่อีก 3 ค า ได้แก่ เสบียง  ชอุ่ม สมอง 

กิจกรรมเกมเศรษฐี 

10 ทบทวนค าที่ประวิสรรชนีย์และค าที่ไม่ประวิสรรชนีย์ จ านวน 15 ค า ได้แก่ 
ลูกประคบ ประสิทธิภาพ ระเหย  ตะกละ  กะทันหัน  ประเพณี ประมุข  
ประมาณ  ขยะแขยง  ขยุ้ม  สลัก  ชโลม  เสบียง  ชอุ่ม  สมอง 

กิจกรรมเกมเศรษฐี 

11 ค าที่ใช้ตัวการันต์ จ านวน 6 ค า ได้แก่ สังสรรค์ อุโมงค์ รณรงค์ เหตุการณ์ 
อารมณ์ ประโยชน์ 

กิจกรรมเกมกระดานวิ่งแข่ง 

12 ค าที่ใช้ตัวการันต์ จ านวน 6 ค าเดิม และเพิ่มค าใหม่อีก 3 ค า ได้แก่ ทิวทัศน์ 
สัมพันธ์ โบสถ์ 

กิจกรรมเกมบันไดงู 

13 ค าที่ใช้ตัวการันต์ จ านวน 9 ค าเดิม และเพิ่มค าใหม่อีก 3 ค า ได้แก่ ซื่อสัตย์ 
มนุษย์ ประจักษ ์

กิจกรรมเกมสะสมเหรียญ 

14 ค าที่ใช้ตัวการันต์ จ านวน 12 ค าเดิม และเพิ่มค าใหม่อีก 3 ค า ได้แก่ อนุรักษ์ 
สวดมนต์ เครื่องยนต์ 

กิจกรรมเกมเศรษฐี 

15 ทบทวนค าที่ใช้ตัวการันต์ จ านวน 15 ค า ได้แก่ สังสรรค์ อุโมงค์ รณรงค์ 
เหตุการณ์ อารมณ์ ประโยชน์  ทิวทัศน์ สัมพันธ์ โบสถ์  ซื่อสัตย์ มนุษย์ 
ประจักษ์ อนุรักษ์ สวดมนต์ เครื่องยนต์  

กิจกรรมเกมเศรษฐี 
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  3.7 เมื่อท าการทดลองตามโปรแกรมการเรียนรู้ จ านวน 15 ครั้งครบแล้ว ผู้วิจัยท าการ
ทดสอบวัดทักษะการเขียนสะกดค าหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดานกับกลุ่มทดลอง โดยใช้ แบบทดสอบ
ทักษะการเขียนสะกดค าที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมา 
 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
 การวิจัย เรื่อง การใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดานเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มี 
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ ผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะหข์้อมูลออกเป็น 2 ขั้นตอน เพ่ือท าการวิเคราะห์ข้อมูลและ
ตรวจสอบสมมติฐาน มีวิธีการด าเนิน ดังนี้  
  4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลรายโปรแกรมในแต่ละครั้ง ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากแบบตรวจสอบ
รายการระหว่างการเล่นกิจกรรมเกมกระดานและแบบฝึกหัดหลังการท ากิจกรรมรายครั้งของกลุ่มตัวอย่าง  
ไปท าการวิเคราะห์เพื่อหาค่าเฉลี่ยและร้อยละ และน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
  4.2 การวิเคราะห์แบบทดสอบทักษะการเขียนก่อนการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดานและหลัง
การใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน ผู้วิจัยจะน าข้อมูลที่ได้จากการทดสอบกลุ่มตัวอย่างไปท าการวิเคราะห์ข้อมูล
ด้วยค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และน าคะแนนเฉลี่ยมา
เปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง ก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกม
กระดาน ด้วยสถิติ Wilcoxon Signed Rank Test  
 

ผลการวิจัย  
 ผลของการศึกษาการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดานเพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการเขียนสะกดค าของ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สรุปได้ดังนี้ 
 1. การพัฒนาชุดกิจกรรมเกมกระดานเพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้  มีขั้นตอนในการพัฒนาชุดกิจกรรมเกมกระดาน คือ ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูล 
การออกแบบเกมกระดานทั่วไปที่เป็นที่นิยมในปัจจุบันจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับเกมเพ่ือ
การศึกษา โดยศึกษาวิธีการเล่น กติกาการเล่น กลไกของเกม และค านึงถึงระยะของเวลาของการเกม ใช้เวลา
ไม่เกิน 20 นาที/ครั้ง เพ่ือดึงความสนใจจากผู้เล่นขณะท ากิจกรรม จากนั้นได้ออกแบบกิจกรรมเกมกระดานให้
มีกติกาและวิธีการเล่นที่เข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน โดยผู้เล่นสามารถศึกษาวิธีการเล่นด้วยตนเองได้  อีกทั้งกิจกรรม
เกมกระดานที่ผู้วิจัยได้ออกแบบมานั้นยังยึดหลักของการไล่ตามทัน จึงได้เพ่ิมการ์ดเงื่อนไขเพ่ือเพ่ิมโอกาสให้ 
ผู้เล่นทุกคนมีโอกาสชนะที่เท่าเทียมกัน และสุดท้ายผู้วิจัยยังได้ค านึงถึงการบรรลุความคาดหวังของผู้เล่น จึงได้
ออกแบบกิจกรรมเกมกระดานหลากหลายรูปแบบและมีวิธีการเล่นที่แตกต่างกันให้เหมาะสมกับเนื้อหา  
การสอนที่ผู้วิจัยได้สอดแทรกไว้ในกิจกรรมเกมกระดาน  
 จากนั้น ผู้วิจัยได้ออกแบบกติกา ออกแบบการ์ด อุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่น และจ านวนการ์ดที่เหมาะสม
กับการเล่น 5 คน โดยผู้วิจัยได้ออกแบบเกมกระดานทั้งหมด 4 กิจกรรมใช้ประกอบการสอนที่แตกต่างกันในแต่
ละครั้ง ซึ่งชุดเกมกระดานประกอบไปด้วย กิจกรรมเกมกระดานชุดที่ 1 (ตารางกระดานวิ่งแข่ง), กิจกรรมเกม
กระดานชุดที่ 2 (ตารางบันไดงู), กิจกรรมเกมกระดานชุดที่ 3 (สะสมเหรียญ), กิจกรรมเกมกระดานชุดที่ 4 
(เกมเศรษฐี)  ซึ่งในแต่ละชุดจะประกอบด้วยอุปกรณ์ต่างๆ  ได้แก่ กระดานการเล่น บัตรค าศัพท์ บัตรค าตอบ 
(บัตรตัวสะกด, บัตรใช่หรือไม่, บัตรตัวการันต์) และบัตรเงื่อนไข ตัวเดินและลูกเต๋า  มีรูปแบบการเล่น คือ      
ผู้เล่นจะต้องตอบค าถามโดยการจับคู่บัตรค าศัพท์และบัตรค าถาม  หากตอบถูกจะสามารถเดินหน้าในกระดาน
ที่เป็นตารางการเดินได้ตามจ านวนคะแนนที่ระบุได้ในบัตรเงื่อนไขหรือการทอยลูกเต๋า หากผู้เล่นคนใดเข้าเส้น
ชัยก่อนหรือมีจ านวนคะแนนมากที่สุดจะเป็นผู้ชนะในแต่ละเกม ซึ่งมีข้ันตอนการด าเนินกิจกรรม ดังนี้ 



 

วารสารสถาบันราชสุดา ปีที่ 20 ฉบับที่ 2 หน้าที่ 85  
 

  1. ขั้นน า เป็นการทบทวนความรู้เดิมโดยให้นักเรียนได้อ่านออกเสียงและสังเกตบัตรค าที่ครู
น าเสนอ  
  2. ขั้นสอน เป็นการเล่นกิจกรรมผ่านชุดกิจกรรมเกมกระดาน โดยนักเรียนจะได้รับการ์ด
ค าศัพท์และการ์ดค าตอบ คนละ 1 ชุด เพ่ือเล่นกิจกรรมตามกติกาที่ก าหนดไว้ ซึ่งขณะเล่นกิจกรรมนักเรียนจะ
ได้ใช้การสังเกตมองดูการ์ดค าศัพท์และการ์ดค าตอบของตนเองและเพ่ือน ได้พูดคุยแลกเปลี่ยนเพ่ือตรวจสอบ
ความถูกต้อง ได้ใช้ร่างกายเคลื่อนไหวในจับหยิบจับตัวเดิน เปิดการ์ดเงื่อนไข และจับคู่การ์ดค าศัพท์และ
ค าตอบให้ถูกต้อง จากนั้นครูและนักเรียนจะช่วยกันเฉลยค าตอบที่ถูกต้อง และให้นักเรียนอ่านออกเสียงค าที่
สะกดถูกต้อง 
  3. ขั้นสรุป นักเรียนจะได้เชื่อมโยงความรู้ที่ได้จากการเล่นกิจกรรมมาท าแบบฝึกหัดการเขียน
สะกดค าที่ได้เรียนรู้ในแต่ละครั้ง โดยการให้นักเรียนเขียนสะกดค าในใบงานที่ครูเตรียมไว้ ซึ่งจ านวนค า
แบบฝึกหัดจะสอดคล้องกับจ านวนค าในการเล่นกิจกรรมซึ่งแตกต่างกันไปในแต่ละครั้ง 
 จากนั้น ผู้วิจัยน าชุดกิจกรรมเกมกระดานที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา 
โดยน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนภาษาไทย ด้านการสอน
นักเรียนที่มีความต้องการพิเศษ และด้านสื่อและนวัตกรรม เพื่อประเมินคุณภาพของเกม ตรวจสอบ 
ความถูกต้องของเนื้อหา การจัดเรียงล าดับเนื้อหา ความทันสมัยของเนื้อหาและปริมาณของเนื้อหาเหมาะสม
กับกิจกรรม ซึ่งชุดกิจกรรมมีค่าความเหมาะสมในการประเมินแต่ละหัวข้ออยู่ระหว่าง 4.33-5.00   
 2. ผลของการศึกษาการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดานเพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการเขียนสะกดค า
ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สรุปได้ดังนี้ 
  2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลรายโปรแกรมในแต่ละครั้ง คะแนนที่ได้จากแบบตรวจสอบรายการ 
(Checklist) ระหว่างท ากิจกรรมรายครั้งของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า ผลคะแนนจากแบบตรวจสอบรายการ
ระหว่างการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดานของนักเรียนทั้งหมด ผ่านตามเกณฑ์ที่ก าหนด ดังตารางที่ 2  
 

ตารางที ่2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลรายโปรแกรมในแต่ละครั้ง คะแนนที่ได้จากแบบตรวจสอบรายการ  
   (Checklist) ระหว่างท ากิจกรรม 

คร้ังท่ี คะแนนเฉลี่ย คร้ังท่ี คะแนนเฉลี่ย คร้ังท่ี คะแนนเฉลี่ย คะแนนเกณฑ ์
1 5.6 6 5.6 11 5.6 3 
2 9 7 8.4 12 9 6 
3 11 8 11.4 13 11.8 9 
4 14 9 14.4 14 14.4 12 
5 14.6 10 15 15 15 13 

 

  2.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลรายโปรแกรมในแต่ละครั้ง ซึ่งคะแนนที่ได้มากจากแบบฝึกหัดหลัง
การท ากิจกรรม และหากวิเคราะห์คะแนนจากแบบฝึกหัดหลังการท ากิจกรรมทั้ง 15 ครั้ง ผู้วิจัยได้ก าหนด
เกณฑ์การท าแบบฝึกหัดหลังการท ากิจกรรมแต่ละครั้งว่า นักเรียนต้องได้คะแนนจากการท าแบบฝึกหัดมากกว่า
ร้อยละ 80 จึงจะผ่าน พบว่า นักเรียนทุกคนมีคะแนนจากแบบฝึกหัดหลังการท ากิจกรรมสูงกว่าหรือเท่ากับ
เกณฑ์ท่ีก าหนด โดยนักเรียนได้คะแนนร้อยละ 100 ในครั้งที่ 10 และ 15 ดังตารางที่ 3 
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ตารางที ่3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลรายโปรแกรมในแต่ละครั้ง แสดงคะแนนที่ได้มากจากแบบฝึกหัดหลังการท า 
   กิจกรรม  

คร้ังท่ี คะแนนเฉลี่ย คร้ังท่ี คะแนนเฉลี่ย คร้ังท่ี คะแนนเฉลี่ย 
1 93.33 6 93.33 11 93.33 
2 97.98 7 93.33 12 100 
3 91.67 8 95 13 98.33 
4 93.33 9 96 14 96 
5 97.33 10 100 15 100 
    เฉลี่ย 95.92 

 

  2.3 การวิเคราะห์แบบทดสอบทักษะการเขียนก่อนการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดานและหลัง
การใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน พบว่า คะแนนทักษะการเขียนสะกดค า เรื่องค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตรา  
ค าที่ประวิสรรชนีย์ ค าที่ไม่ประวิสรรชนีย์ และค าที่ใช้ตัวการันต์ ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
ก่อนการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน มีคะแนนต่ าสุด 9 คะแนน สูงสุด 14 คะแนน และภายหลังจากการใช้ชุด
กิจกรรมเกมกระดาน มีคะแนนต่ าสุด 16 คะแนน  สูงสุด 20  คะแนน เมื่อเปรียบเทียบผลคะแนนทักษะ 
การเขียนสะกดค ารายบุคคล พบว่า คะแนนทักษะการเขียนหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดานนักเรียนทุกคนมี
คะแนนสูงกว่าก่อนการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน ดังตารางที่ 4 
 

ตารางท่ี 4 แสดงคะแนนทักษะการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  
   ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน โดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน 

คนที ่
 

คะแนนทักษะการเขียนสะกดค าก่อนการใช้ชุด
กิจกรรมเกมกระดาน 

(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

คะแนนทักษะการเขียนสะกดค าหลังการใช้ชุด
กิจกรรมเกมกระดาน 

(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

1 13 20 

2 9 16 

3 11 19 

4 10 17 

5 14 20 
 

  2.4 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทาง  
การเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน พบว่า  คะแนนทักษะการเขียน
สะกดค า เรื่องค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตรา ค าที่ประวิสรรชนีย์ ค าที่ไม่ประวิสรรชนีย์ และค าที่ใช้ตัวการันต์ 
ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ก่อนการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน มีค่าเฉลี่ย 11.4 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 2.07 คิดเป็นร้อยละ 57 และภายหลังจากการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน มีค่าเฉลี่ย 18.4  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.82 คิดเป็นร้อยละ 92 เมื่อเปรียบเทียบพบว่าภายหลังจากการใช้ชุดกิจกรรมเกม
กระดานมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน ดังตารางที่ 5  
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ตารางท่ี 5 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทักษะการเขียนสะกดค า ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  
   ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน ก่อนและหลังการใช้กิจกรรมเกมกระดาน 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม 𝒙̅ SD ร้อยละ 

ก่อนการใช้ชุด
กิจกรรม 

5 20 11.4 2.07 57 

หลังการใช้ชุด
กิจกรรม 

5 20 18.4 1.82 92 

 

  2.5 การเปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน วิเคราะห์โดยใช้สถิตินอนพาราเมตริก ด้วยสถิติ 
Wilcoxon Signed Rank Test พบว่า ทักษะการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดานและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดานแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน นักเรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้มีทักษะการเขียนสะกดค าสูงกว่าก่อนการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน
การวิจัยที่ว่า นักเรียนมีทักษะการเขียนสะกดค าสูงขึ้นหลังจากนักเรียนได้รับการสอนเสริมโดยใช้ชุดกิจกรรม
เกมกระดาน ดังตารางที่ 6 
ตารางที ่6 การเปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  
      ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน วิเคราะห์โดยใช้สถิตินอนพาราเมตริก  

   ด้วยสถิติ Wilcoxon Signed Rank Test  
นักเรียน
คนที ่

คะแนน 
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

ผลต่างของ
คะแนน 

d = Y – X 

ล าดับที่ความ
แตกต่าง 

ล าดับตามเคร่ืองหมาย 

ก่อนการใช้ชุด
กิจกรรม 

(X) 

หลังการใช้ชุด
กิจกรรม 

(Y) 

บวก ลบ 

1 13 20 +7 3 3  

2 9 16 +7 3 3  

3 11 19 +8 1 1  
4 10 17 +7 3 3  
5 14 20 +6 5 5  

 T+ = 15 T- = 0 

* P ≤ .05 เมื่อ N = 5 
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อภิปรายผลการวิจัย    
 จากการวิจัย เรื่อง การใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดานเพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการเขียนสะกดค าของ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีประเด็นอภิปราย ดังนี้ 
 

 1. ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมเกมกระดานเพื่อพัฒนาความสามารถด้านการเขียนสะกดค าของ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมเกมกระดานมีค่า
ความเหมาะสมในการประเมินแต่ละด้านอยู่ในระดับมาก-มากถึงที่สุด ซึ่งความเหมาะสมในด้านเนื้อหาของชุด
กิจกรรมอยู่ในระดับมาก ความเหมาะสมของลักษณะชุดกิจกรรมเกมกระดานอยู่ในระดับมากที่สุด โดยชุด
กิจกรรมเกมกระดานนี้ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นอย่างมาก โดยนักเรียนจะเป็น 
ผู้เล่นด้วยตนเอง อีกท้ังชุดกิจกรรมเกมกระดานนี้มีส่วนช่วยส่งเสริมและพัฒนาการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่
เป็นกลุ่มตัวอย่างเหตุเพราะชุดกิจกรรมเกมกระดานมีการออกแบบโดยการใช้สีที่น าสายตา ท าให้บัตรค าศัพท์ที่
นักเรียนได้รับไปในการเล่นกิจกรรมแต่ละครั้งมีความน่าสนใจและช่วยส่งเสริมในการจดจ าได้มากขึ้น จึงท าให้
ได้รับการประเมินความเหมาะสมด้านการออกแบบชุดกิจกรรมอยู่ในระดับมาก อีกท้ังในการน าชุดกิจกรรมเกม
กระดานไปใช้ในการทดลองพบว่า คะแนนที่ได้จากแบบฝึกหัดหลังการท ากิจกรรมของนักเรียนที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างในแต่ละครั้งมีคะแนนเฉลี่ยคิดออกมาเป็นร้อยละ 95.92 และคะแนนที่ได้หลังการใช้ชุดกิจกรรมเกม
กระดาน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนสะกดค าภายหลังจากการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดานคิดออกมาเป็น
ร้อยละ 92 ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ชุดกิจกรรมเกมกระดานนี้ช่วยส่งเสริมความสามารถด้านการเขียนสะกดค าของ
นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างเป็นอย่างมาก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chanintarapum (2016) ที่ได้
ท าการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู้ 
ตามแนวการสร้างความรู้ใหม่โดยใช้เกมการศึกษา พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช้เกมนั้น  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในขณะหรือหลังจากการเล่นเกมเกิดการเรียนไปด้วยและสนุกไปด้วย
พร้อมกัน ท าให้ผู้เรียนมีความรู้อย่างมีความหมาย ได้รับประสบการณ์ตรงและเป็นการพัฒนากระบวนการคิด
ของผู้เรียนโดยที่ผู้เรียนไม่รู้ตัวโดยการสอดแทรกเนื้อหาลงในเกม ผู้เรียนจึงมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และลงมือฝึก
ปฏิบัติการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยในขณะที่ลงมือเล่นผู้เรียนจะได้รับทักษะและความรู้จากเนื้อหาบทเรียนใน
ขณะที่เล่นเกม  
 

 2. ผลการวิเคราะห์คะแนนที่ได้จากแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) ระหว่างท ากิจกรรม 
พบว่า นักเรียนทุกคนมีคะแนนจากแบบตรวจสอบรายการผ่านตามเกณฑ์ที่ก าหนด ซึ่งเป็นผลมาจากชุด
กิจกรรมเกมกระดานที่ผู้วิจัยน ามาใช้เป็นการฝึกที่มีการฝึกจากง่ายไปหายาก และรูปแบบกิจกรรมที่ผู้วิจัย  
ได้ออกแบบพัฒนามานั้นส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกคิด สังเกตและใช้การหยิบจับผ่านการเล่ นเกมในกิจกรรม 
ที่แตกต่างกัน ซึ่งเหมาะสมกับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้เป็นการเสริมความมั่นใจ และสร้าง
ความภาคภูมิใจให้กับนักเรียน เหตุเพราะในการเล่นกิจกรรมนั้นนักเรียนจะมีบทบาทเป็นผู้สังเกต ในการสังเกต
การจับคูบ่ัตรค าศัพท์และบัตรค าตอบของเพ่ือน และมีอีกบทบาทคือการเป็นผู้เล่นเอง หากผู้เล่นจับคู่ได้ถูกต้อง
ก็จะมีสิทธิ์ในการเดินหมากของตนเอง หรือมีสิทธิ์ในการจับบัตรเงื่อนไข ซึ่งในชุดกิจกรรมนั้นนักเรียนทุกคนมี
โอกาสชนะเท่า ๆ กัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Thamrongsothitsakul (2017) ที่ได้กล่าวถึงหลักการ
ส าคัญในการเรียนรู้ตามแนวพหุประสาทสัมผัส ที่เน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม
พหุประสาทสัมผัสตั้งแต่ 3 ด้านขึ้นไป ได้แก่ การรับรู้ทางตาซึ่งสอดคล้องกับกิจกรรมของผู้วิจัยที่ส่งเสริมให้
นักเรียนได้ฝึกใช้การสังเกตบัตรค าศัพท์ของตนเองและผู้อ่ืนขณะเล่นกิจกรรม การรับรู้ทางหูที่ฝึกคิดให้นักเรียน
ได้เป็นผู้ฟังข้อมูลในการเล่นกิจกรรม การรับรู้ทางการสัมผัสในการหยิบจับบัตรและตัวเดินต่าง ๆ ขณะเล่น
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กิจกรรม ซึ่งการรับรู้เหล่านี้เป็นกระบวนการเรียนรู้ตามธรรมชาติที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน ซึ่ งกิจกรรมเหล่านี้
ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีความเข้าใจในบทเรียนมากขึ้น และส่งเสริมให้นักเรียนมีความมั่นใจจากการจับคู่ บัตร
ค าศัพท์และบัตรค าตอบของตนเองได้อย่างถูกต้อง เพราะกระบวนการเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสต่าง ๆ จะช่วย
ให้นักเรียนเชื่อมโยงความรู้และระลึกถึงสิ่งต่าง ๆ  ขณะท ากิจกรรมได้ดีขึ้นซึ่งจะส่งผลต่อทักษะการเขียนสะกด
ค าของนักเรียนต่อไป 
 

 3. ผลการวิเคราะห์คะแนนที่ได้จากแบบฝึกหัดหลังการท ากิจกรรม พบว่า นักเรียนทุกคนมีคะแนน
จากแบบฝึกหัดหลังการท ากิจกรรมสูงกว่าหรือเท่ากับเกณฑ์ที่ก าหนด ซึ่งเป็นผลมาจากผู้วิจัยได้ใช้เกมกระดาน
เป็นสื่อการเรียนรู้ให้นักเรียนได้ลงมือท ากิจกรรมผ่านประสาทสัมผัสต่าง ๆ ด้วยตนเอง ท าให้นักเรียนเรียนรู้
ค าศัพท์ใหม่พร้อมทั้งทบทวนค าศัพท์เดิมเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่คงทน และในชุดกิจกรรมเกมกระดานที่ผู้วิจัย
สร้างข้ึนนั้นได้มีการก าหนดเกมกระดานที่มีรูปแบบการเล่นที่เปลี่ยนไปในแต่ละครั้ง เป็นการส่งเสริมให้นักเรียน
ได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง โดยให้นักเรียนเป็นผู้เล่นเองในทุกกิจกรม  ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และได้รับ
ประสบการณ์ตรง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Suwansarakun (2010) ที่ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนด้านการเขียนสะกดค ายากของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
การศึกษา ซึ่งจากผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการเขียนสะกดค ายากของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา เท่ากับ 76.58 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70.00 
ดังนั้น การที่นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองอย่างซ้ า ๆ ผ่านการท ากิจกรรมเกมกระดานและการท า
แบบฝึกหัดหลังการท ากิจกรรมจะส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่มากขึ้น อีกทั้งเกมยังเป็นกิจกรรมที่เพ่ิม
บรรยากาศและความสนุกสนานในการเรียนให้แก่ผู้เรียน ท าให้นักเรียนมีความสามารถในการเขียนค ายากที่
เพ่ิมข้ึน ซึ่งสะท้อนได้จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองที่มีความสามารถทางภาษาไทยสูง ปานกลาง
และต่ า ในแต่ละกลุ่มแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 4. ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนสะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดาน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนสะกดค าภายหลัง
จากการใช้ชุดกิจกรรมเกมกระดานคิดออกมาเป็นร้อยละ 92 จึงสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้
 ดังนั้น จากผลการวิจัยในครั้งนี้แสดงให้เห็นว่า การจัดกิจกรรมโดยใช้เกมกระดานในการจัดการเรียนรู้
ให้แก่นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ เป็นกระบวนการที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาความสามารถ  
ในการเขียนสะกดค า ภายใต้ข้อตกลงหรือกฎกติกาที่ก าหนดไว้ ซึ่งส่งผลให้นักเรียนเกิดกระบวนการใน  
การตัดสินใจท าอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งจะมีผลออกมารูปแบบแพ้ชนะ ก่อให้เกิดความสนุกสนาน โดยนักเรียน
เป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรงเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างสูง และ
เป็นกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอน (Khaemmanee, 2002) ซึ่งส่งผลให้นักเรียนเกิดความรู้และความคิด
รวบยอดจากสิ่งที่ปฏิบัติ  
 การใช้เกมกระดานในการฝึกฝนทบทวนค าศัพท์นั้นจะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างสนุกสนานและ 
ท้าทายความสามารถ เกิดความรู้สึกผ่อนคลาย การจัดกิจกรรมโดยใช้เกมกระดานสามารถพัฒนาศักยภาพและ
เพ่ิมผลสัมฤทธิ์ให้แก่นักเรียนได้ เหตุเพราะเกมกระดานเป็นสื่อในการเรียนรู้ที่ เข้าถึงผู้ เรียนได้ทุกวัย  
ทุกความสามารถ และยังสามารถใช้เป็นสื่อในห้องเรียนและน ามาใช้เป็นกิจกรรมนอกห้องเรียนได้ นักเรียน
สามารถเรียนรู้ผ่านการเล่น และวิธีการเล่นที่หลากหลายนั้นสามารถจูงใจนักเรียนได้ดี นอกจากนี้เกมกระดาน
ยังเป็นสื่อในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ให้กับนักเรียนเพราะขณะในการเล่นเกมกระดาน
นั้น นักเรียนจะได้ใช้ประสาทสัมผัสหลาย ๆ ด้านในการเชื่อมโยงและต่อยอดความรู้ของตนเอง  เกมกระดานจึง
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เป็นการส่งเสริมพัฒนาการไปพร้อมกับการเชื่อมโยงความรู้ ส่งผลให้นักเรียนมีคะแนนการทดสอบการเขียน
ค าสะกดค าสูงขึ้นหลังจากนักเรียนได้รับการสอนเสริม และเม่ือเปรียบเทียบผลคะแนนทักษะการเขียนสะกดค า
รายบุคคล พบว่า คะแนนทักษะการเขียนหลังการใช้ชุดกิจกรรมของนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทุกคนมีคะแนน
สูงกว่าก่อนการใช้ชุดกิจกรรม ซึ่งสอดคล้องกับ Pitakton (2018) ที่ศึกษาและเปรียบเทียบความสามารถ 
ในการอ่านค ามาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กดของนักเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านโดยใช้โฟนิกส์ร่วมกับเกม
กระดาน พบว่า หลังการทดลองนักเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านมีคะแนนความสามารถทางการอ่านค าสูงขึ้น
กว่าก่อนทดลอง ทั้งนี้จึงสามารถกล่าวได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้พหุประสาทสัมผัสผ่านการเล่น
กิจกรรมเกมกระดาน ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาได้ดีขึ้น ดังที่ Preedakorn (2014)   
ได้กล่าวว่า เกมกระดานคือ กิจกรรมที่ช่วยพัฒนาด้านต่าง ๆ ของเด็ก โดยเฉพาะการเน้นทางสติปัญญา  
เกมกระดานที่มีกฎกติกาง่าย ๆ เหมาะส าหรับเด็กทุกวัย จะก่อให้เกิดความสนุกสนานในการเล่น มีกระบวนการใน
การเล่นจากสื่อตามชนิดของเกมประเภทต่าง ๆ จะก่อให้นักเรียนเกิดความรู้และความคิดรวบยอดจากสิ่งที่ได้
เล่นได้และสามารถส่งผลไปสู่ทักษะอ่ืน ๆ ที่สูงขึ้นต่อไป  
 

ข้อเสนอแนะในการวิจัย 
 จากการด าเนินการวิจัยโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานทั้ง 15 ครั้ง ผู้วิจัยได้เห็นถึงสิ่งที่เกิดขึ้นในระหว่าง
การด าเนินกิจกรรม ซึ่งสามารถน ามาเป็นข้อเสนอแนะได้ ดังนี้ 
 

 ข้อเสนอแนะท่ีได้จากการวิจัย 
 1) เกมกระดานที่น ามาใช้สามารถดึงความสนใจจากกลุ่มตัวอย่างได้ดีในครั้งแรกๆ หลังจากนั้นหากมี
การน าเกมกระดานเดิมมาใช้ซ้ าควรมีการปรับเปลี่ยนกติกาหรือเพ่ิมเงื่อนไขในการท ากิจกรรมให้มากขึ้น ซึ่งจะ
ท าให้กิจกรรมมีความสนุกสนาน น่าสนใจและดึงความสนใจของกลุ่มตัวอย่างได้มากขึ้น 
 2) ในการท าแบบฝึกหัดหลังการท ากิจกรรม เนื่องจากค าที่มาใช้ในแบบฝึกนั้นเป็นกลุ่มค าเดิม ควรมี
การเพ่ิมชุดค าศัพท์ให้มากขึ้น จากเพ่ิมครั้งละ 3 ค าจนครบ 15 ค า เป็นครั้งละ 5 ค า ทั้งหมด 5 ชุด จะท าให้
กลุ่มตัวอย่างได้รับคลังค าศัพท์ที่มากข้ึน 
 3) การออกแบบแบบฝึกหัดหลังการท ากิจกรรมควรมีการออกแบบแบบฝึกหัดให้มีความหลากหลาย
มากขึ้น และควรให้กลุ่มตัวอย่างได้ฝึกลองเขียนค าศัพท์ทั้งค า และมีการมอบหมายการบ้านให้กลุ่มตัวอย่างได้
ทวน ซ้ า ย้ า เตือนในการเขียนจนเกิดความคุ้นชินให้มากขึ้นก่อนที่จะเป็นเนื้อหาการสอนเป็นเรื่องถัดไป 
 

 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 1) การวิจัยในครั้งนี้ได้ทดลองกับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ด้านการเขียน เพียงกลุ่ม
เดียว การวิจัยในอนาคตอาจน ากิจกรรมเกมกระดานไปใช้กับนักเรียนมีความต้องการพิเศษในด้านอ่ืน ๆ ต่อไป 
 2) ในการวิจัยครั้งต่อไปเนื้อหาที่น ามาใช้ในการทดลองควรมีแค่เรื่องเดียว แต่เป็นการเพ่ิมชุดค าศัพท์
ให้มากขึ้นจะท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในเรื่องนั้นๆ มากขึ้น ทั้งในด้านการเขียนและการสร้างค า  
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