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บทคัดย่อ 

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) เปรียบเทียบความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทย      
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระ
ในภาษาไทย 2) เปรียบเทียบความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
โดยใช้การจัดการเรียนรู ้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทยกับเกณฑ์ร้อยละ 70         
ของคะแนนเต็ม และ3) ศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการ
เข ียนภาษาไทย กลุ ่มต ัวอย ่างเป ็นนักเร ียนช ั ้นประถมศึกษาปีท ี ่  2 โรงเร ียนว ัดลาดทราย จ ังหวัด
พระนครศรีอยุธยา จำนวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับ
แบบฝ ึกท ักษะการเข ียนสระในภาษาไทย  2) แบบฝ ึกการเข ียนสระในภาษาไทย  3) แบบทดสอบ                    
วัดความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทย และ4) แบบวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับ    
แบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย รอ้ยละ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าที  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย สูงกว่าก่อนได้รับ         
การจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 2) ความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย  สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม   
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 3) เจตคติของนักเรียนที ่มีต่อการจัดการเรียนรู ้แบบเกมร่วมกับ         
แบบฝึกทักษะการเขียนภาษาไทย ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.76, S.D. = 0.52) 

 

คำสำคัญ: สระในภาษาไทย; การจัดการเรียนรู้แบบเกม; แบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย 
 
 

 
*Received January 21, 2023; Revised December 12, 2023; Accepted December 14, 2023 



Journal of MCU Peace Studies Vol. 11 No. 7 (November-December 2023)          2731 
 

Abstract 
The research article included the following objectives: 1) to compare the ability of 2nd 

grade students to write vowels in Thai before and after game-based learning management 
together with a practice package for writing vowels in Thai; 2) to compare the ability of 2nd 

grade students to write vowels in Thai between game-based learning management together 
with a practice package for writing vowels in Thai and the criterion of 70% of full score; and 
3) to explore the students’ attitudes towards game-based learning management together with 
a practice package for writing vowels in Thai. The sample group included 30 students of the 
2nd grade from Wat Lat Sai School, Phra Nakhon Si Ayutthaya Province. The instruments for 
the study included 1) a plan of game-based learning management together with a practice 
package for writing vowels in Thai; 2) a practice package for writing vowels in Thai; 3) a test to 
assess the ability to write vowels in Thai; and 4) a test to assess attitudes toward game-based 
learning management together with a practice package for writing vowels in Thai. The statistics 
used were mean, percentage, standard deviation, and t-test.  

From the study, the following results are found: 1) The posttest assessing ability of 2nd 
grade students to write vowels in Thai after game-based learning management together with 
a practice package for writing vowels in Thai is higher than the pretest with a statistical 
significance of 0.05 level; 2) The posttest assessing ability of 2nd grade students to write vowels 
in Thai after game-based learning management together with a practice package for writing 
vowels in Thai is higher than the criterion of 70% of full score, with a statistical significance of 
0.05 level; and 3) Students’ attitudes towards game-based learning management together with 
a practice package for writing vowels in Thai are overall at a high level (x̅ = 4.76, S.D. = 0.52). 

 

Keywords: Thai Vowels; Game-Based Learning Management; A Practice Package for Writing 
Vowels in Thai 
 
บทนำ 

ภาษาไทยเป็นภาษาประจำชาติไทย มีความสำคัญในการใช ้ส ื ่อสารก ันของคนในประเทศ                
จากในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (Ministry of Education, 2008) กล่าวว่า
ในระดับชั้นประถมศึกษาที่ 1-3 ในโครงสร้างเวลาเรียนพื้นฐานของนักเรียน ต้องเรียนรายวิชาภาษาไทย      
200 ชั่วโมงต่อภาคเรียน โดยมีชั่วโมงเรียนที่มากกว่าในอีกหลายกลุ่มสาระ เนื่องจากหากนักเรียนสามารถอ่าน
เขียนภาษาไทยได้ ก็จะทำให้การเรียนรู้ในรายวิชาอ่ืนพัฒนาขึ้นไปด้วย  

การเขียนนับเป็นการถ่ายทอดความรู้ที ่สำคัญ เป็นการส่งสารผ่านลายลักษณ์อักษร Mesprasat 
(2012) กล่าวถึงความสำคัญของการเขียนว่า เป็นพฤติกรรมการสื่อสารที่ต้องมีเรื่องราว เพ่ือถ่ายทอดความรู้สึก
นึกคิดจากผู้เขียนสู่ผู้อ่านโดยใช้คำอย่างสละสลวย ตรงตามรูปแบบและหลักเกณฑ์ของการเขียน  ซึ่งผู้เขียน   
ต้องมีพื้นฐาน ความเข้าใจในการฟัง การดู การอ่านมาก่อน จึงเห็นได้ว่าการเขียนเป็นพฤติกรรมลำดับสุดท้าย  
ที่ต่อเนื่องมาจาก การฟัง การพูด และการอ่าน ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนจึงควรเน้นพัฒนาในทุกทักษะ
ควบคู่กันไปด้วย 
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สระในภาษาไทยมีจำนวน 32 ตัว เมื่อเขียนสระประสมกับพยัญชนะแล้ว รูปสระอาจมีการเปลี่ยนรูป
หรือลดรูปได้ เช่น สระอะ เปลี่ยนรูปวิสรรชนีย์เป็นไม้ผัด (ไม้หันอากาศ) เมื่อมีตัวสะกด ได้แก่ กัก กัด กัน 
สระเอะ แอะ เปลี่ยนรูปเป็นไม้ใต่คู้ เช่น เล็ก เก็ง แข็ง สระเออ ลดรูป อ ในคำท่ีสะกดด้วยแม่เกย เช่น เกย เขย 
เคย สระโอะ ลดรูป เช่น คน กก กง กด กบ ลด นก จด จากหลักเกณฑ์ที ่ยกตัวอย่างดังกล่าว เห็นได้ว่า       
การเขียนสระมีหลักเกณฑ์ที่ยาก ทำให้ผู้เรียนในระดับประถมศึกษาตอนต้นเกิดความสับสนในการเขียนคำศัพท์
ต่างๆ ได้  

จากปัญหาที่พบในปัจจุบันด้านการเขียนสระในภาษาไทยของนักเรียน พบว่า ยังเขียนสระไม่ถูกที่    
ตามหลักในการเขียนในภาษาไทย การเขียนสระเปลี่ยนรูปและลดรูปไม่ถูกต้องตามหลักเกณฑ์การเขียน ดังที่  
Thongbun (2008) กล่าวว่าปัญหาดังกล่าวเกิดขึ้นจากผู้เรียนยังไม่รู้จักภาษาไทยดีพอและยังขาดการฝึกฝน  
นอกจากนี ้ Kantib, and Buasomboon (2012) กล่าวว่าการที ่ครูขาดทักษะการสอนที ่น่ าสนใจรวมถึง      
ขาดการผลิตวัสดุอุปกรณ์ที่ก้าวหน้าทำให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายและมีเจตคติที่ไม่ดีต่อรายวิชาภาษาไทย  
นอกจากนี้ในพื้นที่จังหวัดพระนครศรีอยุธยามีแรงงานต่างด้าวเข้ามาประกอบอาชีพโรงงานอุตสาหกรรม      
เป็นจำนวนมาก เช่น ญี่ปุ่น ไทยใหญ่ จีน ฟิลิปปินส์ และแรงงานเหล่านี้ได้นำครอบครัวเข้ามาด้วย (Ministry 
of Labor, 2020) ทำให้ในจังหวัดพระนครศรีอยุธยามีนักเรียนที่มาจากประเทศอ่ืนๆ ซึ่งทำให้มีปัญหาด้านการ
ใช้ภาษาไทยด้วย 

จากปัญหาดังกล่าว การที ่ผู ้เรียนจะเกิดทักษะการเขียนสระในภาษาไทยนั้น การจัดการเรียนรู้        
ของผู้สอนก็เป็นสิ่งสำคัญที่ต้องพัฒนาด้วย ผู้สอนสามารถจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายและหมั่นฝึกฝนทักษะการ
เขียนสระในภาษาไทยให้กับผู้เรียนอย่างสม่ำเสมอ จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่างๆ พบว่า 
การจัดกิจกรรมที่ช่วยให้ผู ้เรียนในระดับประถมศึกษาตอนต้นเกิดความสนใจแนวทางหนึ่งคือการใช้เกม
การศึกษา เนื ่องจากผู ้เรียนจะเกิดการเรียนรู ้ได้ดีจากการเล่น ดังที ่ Khaemmanee (2018) ได้กล่าวถึง
ความหมายของเกมไว้ว่า เกม หมายถึงการเล่นของเด็กซึ่งมีกติกาข้อตกลงร่วมกันระหว่างผู้เล่น เกมของเด็กมัก
มีกติกาง่ายๆ ไม่ซับซ้อน เกมมีทั้งแบบที่มีการแข่งขันและไม่มีการแข่งขัน บางเกมไม่ต้องใช้อุปกรณ์ใดๆ ทั้งสิ้น 
แต่บางเกมต้องใช้อุปกรณ์ประกอบ เกมบางอย่างต้องอาศัยการออกกำลังกาย การเล่นเกมนับว่ามีส่วนช่วย
พัฒนาสติปัญของเด็ก ในการเล่นเกมเด็กต้องจดจำกติกา ต้องคิดตัดสินใจและใช้ไหวพริบในการเอาชนะคู่ตอ่สู้ 
นอกจากนั้นยังช่วยพัฒนาเด็กด้านร่างกาย อารมณ์ และสังคมอีกด้วย สอดคล้อง Chaninthaphum (2016) 
กล่าวถึงเกมการศึกษาไว้ว่า เกมการศึกษาเป็นเครื่องมือจูงใจให้เกิดการเรียนรู้ มีความรู้ความเข้าใจมากขึ้น รู้จัก
หาเหตุผลและการตัดสินใจด้วยตนเอง ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้สิ่งต่างๆ ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความพรอ้ม 
ที่จะเรียนด้วยความสนุกสนานเพลิดเพลิน จดจำเนื้อหาได้อย่างแม่นยำและคงทน นอกจากนี้ Mesprasat 
(2012) ได้ศ ึกษาวิจัยเรื ่องความสามารถในการอ่านและเขียนคำศัพท์พื ้นฐานภาษาไทยของนักเรียน              
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา ผลการศึกษาพบว่า 
ความสามารถในการอ่านและการเขียนคำศัพท์พื้นฐานภาษาไทยหลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับ
การจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ข้อมูลข้างต้นทำให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นเครื่องมือจูงใจให้เกิดการเรียนรู้  ส่งเสริมให้
เกิดการเรียนรู้ที่สนุกสนาน ประกอบกับการนำแบบชุดฝึกการเขียนสระทางภาษาไทยมาใช้ เพื่อให้ผู้เรียน   
เกิดการฝึกฝนทักษะการเขียนให้เกิดความแม่นยำมากยิ่งขึ้น ดังนั้นผู้วิจัยจึงนำการจัดการเรียนรู้แบบเกมมาใช้
ร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทยมาสังเคราะห์เข้าด้วยกันเพื่อให้สอดคล้องกับการเรียนรู้       
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และเป็นพ้ืนฐานในการเรียนในรายวิชาอ่ืนและระดับชั้นที่สูงต่อไปให้ดีขึ้น 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เปรียบเทียบความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2     

ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย  
2. เปรียบเทียบความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2     

โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย  กับเกณฑ์ร้อยละ 70       
ของคะแนนเต็ม 

3. ศึกษาเจตคติของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึก
ทักษะการเขียนภาษาไทย 

 
วิธีดำเนินการวิจัย 

ความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู ้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย  การวิจัยครั ้งนี ้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง 
(Experimental Research) แบบกลุ ่มเดียววัดก่อนและหลังการทดลอง (One group pretest-posttest 
design) โดยมีรูปแบบการวิจัย ดังภาพที่ 1 (Ritcharoon, 2016) 

กลุ่มทดลอง O1 X O2 

O1  หมายถึง  การทดสอบก่อนการทดลอง 
X  หมายถึง  การจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย 
O2  หมายถึง  การทดสอบหลังการทดลอง 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาด้านเนื้อหาเอกสารแนวคิดทฤษฎี มีการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง ได้แก่       

1) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 ในสาระที่ 2 การเขียน ตัวชี้วัดที่ 1 การเขียนสื่อสารด้วยคำและประโยคง่ายๆ และ ในสาระที่ 4 หลักการ
ใช้ภาษาไทย ตัวชี้วัดที่ 1 บอกและเขียนพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ และเลขไทย และ ตัวชี้วัดที่ 2 เขียนสะกด
คำและบอกความหมายของคำ 2) เอกสารที่เกี่ยวข้องกับสระในภาษาไทย 3) เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการจัดการ
เรียนรู้แบบเกม และ 4) เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบฝึกทักษะ 

ขั้นตอนที่ 2 เครื่องมือและการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มีจำนวน 4 ชนิด ได้แก่ 
1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย จำนวน 3 แผน 

แผนละ 2 ชั่วโมง รวมเวลา 6 ชั่วโมง มีผลประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับ
แบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย โดยใช้แบบประมาณค่า 5 ระดับตามมาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert 
scale) (Sisa-at, 2017) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 อยู่ในระดับมากที่สุด 

2) แบบฝึกการเขียนสระในภาษาไทย จำนวน 3 แบบฝึกหัด ประกอบด้วย 1) การเขียนสระคงรูป      
2) การเขียนสระลดรูป 3) การเขียนสระเปลี่ยนรูป มีผลการประเมินความเหมาะสมของแบบฝึกการเขียนสระ
ในภาษาไทย โดยใช้แบบประมาณค่า 5 ระดับตามมาตรวัดของลิเคิร ์ท (Likert scale) (Sisa-at, 2017)          
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 อยู่ในระดับมากที่สุด  

3) แบบทดสอบวัดความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทย 1 ฉบับ จำนวน 15 ข้อ ใช้ดัชนี       
วัดความสอดคล้อง (IOC) มีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป Ritcharoon (2016) ผลการพิจารณาคัดเลือกแบบทดสอบ     
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ที่ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า IOC เท่ากับ 0.60 – 1.00 ซึ่งเป็นแบบทดสอบที่ใช้ได้เป็นไปตามเกณฑ์ 
จากนั้นนำแบบทดสอบที่สร้างขึ้นที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดลองใช้ (try out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาที่ 2 
ที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) คัดเลือกข้อสอบที่มีความยากง่าย
ตั้งแต่ 0.2-0.8 โดยได้ค่าความยากง่าย ระหว่าง 0.3 -0.8 และมีค่าอำนาจจำแนก (r) ตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป คัดเลือก
ข้อสอบให้เหลือ 15 ข้อ ซึ่งเป็นแบบเลือกตอบชนิด 3 ตัวเลือก วิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทั้งฉบับ ได้ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 0.78 ซ่ึงอยู่ในระดับสูง 

4) แบบวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย        
ใช้ดัชนีวัดความสอดคล้อง ( IOC) มีค่าตั ้งแต่ 0.5 ขึ ้นไป Ritcharoon (2016) ผลการพิจารณาได้ค่าดัชนี       
ความสอดคล้อง มีค่า IOC เท่ากับ 0.60 – 1.00 และแบบวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับ     
แบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย มีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ เท่ากับ 0.94  

ขั้นตอนที่ 3 การหาประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้ เป็นนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 2 สังกัด สำนักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษาประถมศึกษาพระครศรีอยุธยา เขต 1ซึ่งมีท้ังสิ้น 9 อำเภอ จำนวน 117 โรงเรียน 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดลาดทราย อำเภอวังน้อย จังหวัด

พระนครศรีอยุธยา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 1 ห้องเรียน 30 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย 
ขั้นตอนที่ 4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
วิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการศึกษาข้อมูลสระในภาษาไทย ตามตัวชี้วัดของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะ โรงเรียนวัดลาดทราย 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 มีวิธีการดำเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

1) ก่อนทดลองจัดการเรียนรู ้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะ ผู ้ว ิจัยได้มีการทดสอบก่อนเรียน         
ด้วยแบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนสระในภาษาไทย จำนวน 20 ข้อ เป็นเวลา 30 นาท ี

2) ดำเนินการสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะ เรื่อง การเขียนสระ    
ในภาษาไทย จำนวน 3 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง เป็นเวลา 9 ชั่วโมง  

3) หลังจากทดลองจัดการเรียนรู ้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยจึงทดสอบ      
หลังเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนสระในภาษาไทย จำนวน 20 ข้อ เป็นเวลา 30 นาท ี

4) ผู้วิจัยนำแบบทดสอบมาตรวจให้คะแนนและบันทึกคะแนน จากนั้นเก็บข้อมูลจากแบบสอบถาม
การศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียน แล้วนำไป
วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป  

ขั้นตอนที่ 5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลในครั้งนี้ ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
1) เปรียบเทียบความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 2     

ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย ด้วยการทดสอบค่าที 
(t-test)  

2) เปรียบเทียบความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 2      
โดยใช้การจัดการเรียนรู ้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย  กับเกณฑ์ร้อยละ 70        
ของคะแนนเต็ม ด้วยการทดสอบค่าที (t-test for Dependent Samples)  

3) ศึกษาเจตคติของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึก
ทักษะการเขียนภาษาไทย ด้วยค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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ผลการวิจัย 
วัตถุประสงค์ที่ 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทยของนักเรียน      

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย ปรากฏ
ดังตารางที ่1  

ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
หลังการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n x̅ S.D. t P 
ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

30 
30 

10.07 
15.40 

2.72 
2.19 

27.52* .000 

* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

จากตารางที่ 1 พบว่า การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียน
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 
10.07 คะแนน และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 15.40 คะแนน โดยแสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  

วัตถุประสงค์ที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทยของนักเรียน      
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย    
กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม ด้วยการทดสอบค่าที (t-test) โดย การคำนวณจากสูตรของ Wongratna 
(2017) 

ตารางที่ 2 แสดงการเปรียบเทียบความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษา    
ปีที่ 2 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย กับเกณฑ์ร้อยละ 
70 ของคะแนนเต็ม 

คะแนนความสามารถในการอ่าน
คำศัพท์พ้ืนฐานภาษาไทย 

ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 20 คะแนน เท่ากับ 11 คะแนน 

คะแนนเต็ม x̅ S.D. t p 
20 15.4 4.8 3.5* .000 

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากตารางที่ 2 พบว ่า คะแนนความสามารถด ้านการเข ียนสระในภาษาไทยของน ักเร ียน                  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย   
สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ คือ ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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วัตถุประสงค์ที่ 3 ผลการศึกษาเจตคติของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้

แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย  

ตารางที่ 3 ผลการศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียน
สระในภาษาไทย  

รายการประเมิน คะแนนเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ความหมาย 

1. ด้านเนื้อหาสระลดรูป เปลี่ยนรูป และคงรูป 4.79 0.71 มากที่สุด 
2. ด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน ขั้นนำ 
ขั้นสอน ขั้นสรุป 

4.63 0.88 มากที่สุด 

3. ด้านการใช้เกมประกอบการจัดกิจกรรม 4.76 0.63 มากที่สุด 
4. ด้านแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย  4.76 0.45 มากที่สุด 
5. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 4.84 0.44 มากที่สุด 

รวม 4.76 0.64 มากที่สุด 

 จากตารางที ่3 แสดงผลการศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึก
ทักษะการเขียนสระในภาษาไทย พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.76, S.D. = 0.64) จำแนก     
รายด้านได้ดังนี ้ ด้านประโยชน์ที ่ได้รับ อยู ่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.84, S.D. = 0.44) รองลงมา ได้แก่        
ด้านเนื้อหาสระลดรูป เปลี่ยนรูป และคงรูป อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.79, S.D. = 0.71) ด้านการใช้เกม
ประกอบการจัดกิจกรรม อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.76, S.D. = 0.63) และด้านแบบฝึกทักษะการเขียนสระ
ในภาษาไทย อยู่ในระดับมากที่สุดเช่นกัน (x̅ = 4.76, S.D. = 0.45) และด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน ขั้นสอน ขั้นสรุปอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.63, S.D. = 0.88) ตามลำดับ 
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องค์ความรู้ใหม่ 
 

 
Picture 1: The new Body Knowledge 

องค์ความรู้ใหม่ที่ได้รับ ความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทยของนักเรียน ชั้นประถมศึกษา      
ปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทยคือ การนำเกม
การศึกษามาช่วยกระตุ้นในนักเรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาในช่วงการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ส่งเสริม
ให้ผู ้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหา ประกอบด้วย 3 เกม ได้แก่ 1) เกมกล่องสระคงรูปหรรษา 2) เกมสระ  
เปลี่ยนรูปแปลงร่าง 3) เกมสระลดรูปสุขสันต์ นอกจากนี้ยังมีการนำแบบฝึกทักษะมาเป็นส่วนช่วยในการ
ทบทวนเนื้อหารายบุคคลให้กับนักเรียนส่งผลให้นักเรียนมีความสามารถด้านการเขียนสระลดรูปทั้ง 3 แบบ 
ได้แก่ 1) สระคงรูป 2) สระลดรูป 3) สระเปลี่ยนรูป 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยสามารนำมาอภิปรายผลได้ดังนี้ 
ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทยของนักเรียน        

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย 
สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากในการจัดการเรียนการสอนผู้สอนได้นำเกมการศึกษามาใช้ในการจัดกิจ กรรม 
ได้แก่ เกมกล่องสระคงรูปหรรษา เกมสระเปลี่ยนรูปแปลงร่าง เกมสระลดรูปสุขสันต์ โดยได้แบ่งกลุ่มผู้เรียน   
ให้ร่วมกันเล่นเกม และผลัดกันตอบคำถาม และให้ดาวกับกลุ่มที่ตอบได้และตอบได้เร็วที่สุด ทำให้ผู้เรียน      
เกิดความตื่นตัว และช่วยกันในกลุ่มเพื่อร่วมกันทำกิจกรรม รวมถึงในการจัดการเรียนการสอนมีการทบทวน
บทเรียนด้วยการทำแบบฝึกที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้รายบุคคลด้วย สอดคล้องกับแนวคิด
ของ Prensky (2001) กล่าวว่าเกมการศึกษาเป็นเครื่องมือที่จำเป็นช่วยให้ผู้เรียนจดจำและสามารถนำไปใช้ได้ 
สร้างแรงจูงใจให้เกิดการเรียนรู้ รวมถึงเกิดปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของผู้เรียนด้วย สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Kong-ead (2019) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการสอนโดยใช้เกมที่มีต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ผลการศึกษา
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พบว่า ผลของการสอนโดยใช้เกมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จึงเห็นไดว้่า
การนำเกมการศึกษามาใช้ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้สิ่งต่างๆ ได้เล่นสนุกสนานไปควบคู่กับการเรียนรู้ 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทยของนักเรียน        
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย  
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากมีการจัดการเรียน  
การสอนที่ให้นักเรียนเล่นเกมและมีการสรุปทบทวนผู้เรียนด้วยการทำแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย 
ซึ ่งมีแบบฝึกที ่หลากหลาย เช่น การโยงเส้นสะกดคำ การเติมคำสระเปลี ่ยนรูป การระบายสีสระคงรูป         
การกากบาทสระเปลี่ยนรูป การจับคู่ภาพกับคำศัพท์ ซึ่งช่วยทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ไม่เบื่อหน่ายในการ
ทำแบบฝึกหัด และส่งผลให้มีคะแนนเป็นไปตามเกณฑ์ที ่ตั ้งไว้ สอดคล้องกับแนวคิดของ Petty (1963)     
กล่าวว่า แบบฝึกช่วยเสริมให้ทักษะทางภาษาคงทน โดยควรทำดังนี้ 1) ฝึกทันทีหลังจากที่ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่อง
นั้นแล้ว 2) ฝึกซ้ำๆ หลายครั้ง 3) เน้นเฉพาะเรื่องที่ต้องการฝึก นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Duangpornkochakorn (2016) ได้ศ ึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ ์และความพึงพอใจการเขียนสะกดคำ         
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ร่วมกับแบบฝึก ผลการวิจัยพบว่า 
การเขียนสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ร่วมกับแบบฝึก
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผู้เรียนมีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับ
มากที่สุดต่อการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ร่วมกับแบบฝึก จึงทำให้เห็นว่าแบบฝึกสามารถนำมาใช้ร่วม  
ในการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ ได้ ทั้งนี้เพ่ือช่วยเสริมทักษะทางภาษา ให้ผู้เรียนมีทักษะทางภาษาที่ดีข้ึน 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 เจตคติของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนภาษาไทย ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.76, S.D. = 
0.64) เนื่องมาจากในการจัดการเรียนรู้จะมีช่วงเวลาของการอธิบายความรู้ไม่นานจนเกินไปเพื่อไม่ให้ผู้เรียน
เบื่อหน่าย และในคาบเรียนมีการเล่นเกมที่สนุกสนานได้ร่วมกันคิดแก้ไขปัญหานอกจากนี้ยังมีแบบฝึกที่มีภาพ
สวยงาม เรียงลำดับจากง่ายไปยาก ทำให้ผู้เรียนสนใจทำแบบฝึก สอดคล้องกับที่ Sribudda et al. (2021) 
กล่าวว่า หากมีการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่สนุกสนานเพลิดเพลิน ไม่เคร่งเครียดจนเกินไป จะทำให้มี
บรรยากาศแห่งการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเอง ทำให้ผู้เรียนมีความมั่นใจในการทำกิจกรรม   
มีความสนใจกระตือรือร้นในการเรียน ดังนั้นจึงเห็นว่า เจตคติของนักเรียนเป็นสิ่งที่สำคัญมาก มีอิทธิพลต่อ
การแสดงออกความรู ้สึกนึกคิดและการแสดงออกของพฤติกรรม หากนักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียน         
ต่อครูผู ้สอนและต่อกระบวนการวิชาที ่เรียน ย่อมส่งผลให้นักเรียนมีความขยันตั ้งใจเรียนและประส บ
ความสำเร็จทางการเรียน จึงเป็นสิ่งจำที่ครูต้องมีความเข้าใจนักเรียนและพัฒนาเจตคติให้กับนักเรียน เพื่อให้
การเรียนการสอนดำเนินไปสู ่ความสำเร็จ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Lanwong et al. (2021) กล่าวว่า      
เจตคติของนักเรียนขึ้นอยู่กับครูผู้สอน หากผู้สอนมีกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายไม่น่าเบื่อ มีวิธีการ
เข้าถึงนักเรียน เข้าใจในศักยภาพของนักเรียนแต่ละคน คำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ทำให้นักเรียน
รู ้สึกอบอุ ่นและรักครูผู ้สอน ช่วยให้นักเรียนมีความตั ้งใจเรียนมากยิ ่งขึ ้น  กล้ากล้าคิด กล้าแสดงออก           
และอีกประการหนึ่งที่สำคัญ ได้แก่ การให้กำลังใจและการเสริมแรงบวกให้กับนักเรียนในระหว่างการจัดการ
เรียนรู้ทุกข้ันตอน จึงทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และเกิดเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาภาษาไทย 
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สรุป 
สระในภาษาไทยเมื่อเขียนสระประสมกับพยัญชนะแล้ว รูปสระอาจมีการเปลี่ยนรูปหรือลดรูปได้    

การที่ผู ้เรียนเกิดทักษะการเขียนสระในภาษาไทยนั้น ส่วนหนึ่งมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน       
โดยผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้ดีจากการเล่นเกม ซึ่งเป็นเครื่องมือจูงใจให้เกิ ดการเรียนรู้ ส่งเสริมให้เกิดการ
เรียนรู้ที่สนุกสนาน รวมถึงการนำแบบชุดฝึกการเขียนสระทางภาษาไทยมาใช้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการฝึกฝน
ทักษะการเขียนให้เกิดความแม่นยำมากยิ่งข้ึน 

จากการวิจัยเรื่อง ความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2     
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

1) ความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทยของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 2 หลังได้รับ       
การจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2) ความสามารถด้านการเขียนสระในภาษาไทยของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 2 หลังได้รับ        
การจัดการเรียนรู ้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย  สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70            
ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3) เจตคติของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะ
การเขียนภาษาไทย ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.76, S.D. = 0.64) 

 
ข้อเสนอแนะ 

จากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้ 
1. ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

1.1 ครูผ ู ้สอนควรพิจารณาความพร้อมของผู ้ เร ียนในการจัดการเร ียนรู ้แบบเกมร่วมกับ             
แบบฝึกทักษะการเขียนสระในภาษาไทย เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้จากการเล่นเกม ทั้งนี้หากผู้เรียน
ยังไม่พร้อมด้านพยัญชนะหรือสระเบื้องต้น อาจมีการทบทวนผู้เรียนก่อนเริ่มเนื้อหาได้ 

1.2 ครูผู้สอนหรือสถาบันการศึกษาสามารถปรับรูปแบบเกมตามบริบทของผู้เรียนในแต่ละแห่งได้
ตามความเหมาะสม เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรศึกษาวิจัยเกี ่ยวกับผลการจัดการเรียนรู ้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะในเรื ่องอื ่นๆ            

ที่นอกจากการเขียนสระในภาษาไทย เช่น ทักษะการอ่าน ทักษะการใช้ภาษา เป็นต้น 
2.2 ควรศึกษาวิจัยเกี่ยวกับผลการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับแบบฝึกในรายวิชาอื่นๆ  เช่น วิชา

ภาษาอังกฤษ วิชาสังคมศึกษา เป็นต้น 
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