
 

 
บทที่ 3 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยเร่ือง การศึกษาผลการใชเกมการสะกดคําที่มีตอความสามารถในการเขียน
สะกดคํา วิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เปนการวจิัยกึ่งทดลอง (Quasi 
Experimental Research) ซ่ึงมีรายละเอียดของวิธีดําเนินการวิจยัที่จะนาํเสนอ ดังนี ้   
  1. ขั้นตอนการวิจัย 
  2. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  3. เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
  4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
  5. การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
ขั้นตอนการวจัิย 
 การวิจยัเร่ือง การศึกษาผลการใชเกมการสะกดคําที่มีตอความสามารถในการเขยีน 
สะกดคําวิชาภาษาไทยของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 เพื่อพัฒนาความสามารถในการเขียน
สะกดคําใหสูงขึ้นกวาเดิม ผูวจิัยไดกําหนดขั้นตอนการวจิัยไว 4 ขั้นตอน ดังนี ้

1. สํารวจคําที่เปนปญหาในการเขียนสะกดคําวิชาภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 
2. พัฒนาเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย 
3. ทดลองใชเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย 
4. ปรับปรุงเกมการเขียนสะกดคําวิชาภาษาไทย 
ดังรายละเอยีดของการดําเนนิการวจิัยในแตละขั้นตอน  ดังนี ้
 

 ขั้นตอนที่ 1 สํารวจคําท่ีเปนปญหาในการเขียนสะกดคาํวิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษา  
ปท่ี 4 
 จากการศึกษาคําที่เปนปญหาในการเขยีนสะกดคําวิชาภาษาไทย  ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 
เพื่อนําขอมูลที่ไดมาพัฒนาเกมในการเขยีนสะกดคําวิชาภาษาไทย  ผูวิจยัไดดําเนินการดังตอไปนี ้
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  1.1  สํารวจคําที่เปนปญหาในการเขียนสะกดคําวิชาภาษาไทย จากหนงัสือเรียนวิชา
ภาษาไทยชุดพืน้ฐานภาษา เลม 1 ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 บทที่ 5 - 9 จํานวน 324 คํา นําคําที่ได
จัดเปนชดุ ชุดละ 30 คํา จํานวน 10 ชุด ชุดละ 24 คํา จํานวน 1 ชุด  
  1.2 ทําหนังสือขอความรวมมอืในกการเก็บรวบรวมขอมลูจากผูอํานวยการโครงการ
บัณฑิตศึกษาสถาบันราชภัฏนครสวรค ถึงหัวหนาการการประถมศึกษาอําเภอขาณวุรลักษบุรี เพื่อ
ขอความรวมมอืในการเก็บรวบรวมขอมูล จากโรงเรียนกลุมตัวอยางในสังกัดสํานักงานการ
ประถมศึกษาอําเภอขาณวุรลักษบุรี 
  1.3 นําคําที่ได จํานวน 11 ชุดไปเขียนตามคาํบอกกับนกัเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
จํานวน 80 คน จากนั้นนํามาวิเคราะห โดยนําคะแนนที่ไดมาแจกแจงความถี่แลวคิดเปนรอยละ 
  1.4 คัดเลือกคําที่นักเรียนเขียนผิดตั้งแตรอยละ 60 ขึ้นไป จัดหมวดหมูตามลักษณะ
การเขียนผิดแยกเปนประเภทตาง ๆ  

 

ขั้นตอนที่ 2  การพัฒนาเกมสะกดคําวิชาภาษาไทย 
การพัฒนาเกมการสะกดคําวชิาภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ผูวิจัยไดดําเนนิการ     

ดังตอไปนี ้
 2.1  นําคํายากมาจัดหมวดหมูแยกประเภทตามลักษณะของการเขียนผิด 
 2.2  ออกแบบและพัฒนาเกมโดยศึกษาจากเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของกับเกม 

การศึกษาตางๆ 
 2.3  ศึกษาวิธีการพัฒนาเกม 
 2.4  พัฒนาเกม โดยมีองคประกอบของเกมที่พัฒนาขึ้น 5 สวน คือ ช่ือเกม   

จุดมุงหมาย อุปกรณ วิธีการดําเนินกิจกรรม ขอเสนอแนะ  
 2.5  หาประสิทธิภาพของเกม โดยนําไปใหกรรมการทีป่รึกษาตรวจสอบแกไข 

เบื้องตน จากนั้นนําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความสมบูรณของเกม นํามาปรับปรุงแกไข         
แลวทดลองใชกับกลุมตัวอยางแบบเดีย่ว  นํามาปรับปรุงเพื่อหาขอบกพรองตาง ๆ 

 2.6  ปรับปรุงแกไข 
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 ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใชเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย 
 ในการทดลองใชเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ผูวิจัยได
ดําเนินการทดลองโดยใชแผนการทดลองแบบ กลุมเดียวทดสอบกอนและหลัง (One – Group 
Pretest        – Posttest  Design) (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ.  2538 : 249) ซ่ึงเปนรูปแบบทีม่ี
กลุมทดลอง แบงกลุมโดยการทดลองกอนและหลังเรียน โดยดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี ้
  3.1 เตรียมการโดยการนําเกมที่ตรวจแกไขแลวมาจัดทําสื่อ อุปกรณ เพื่อใชสําหรับ 
ทดลอง 

 3.2 คัดเลือกกลุมตัวอยาง นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4  เพื่อใชในการทดลองใช 
เกมการสะกดคําเพื่อนํามาหาประสิทธิภาพของเกม 

 3.3  ทดสอบกอนเรียน โดยใชแบบทดสอบวัดความสารถในการเขยีนสะกดคํา 
วิชาภาษาไทยที่ผูวิจัยสรางขึน้ ไปทดสอบกับนักเรยีนที่เปนกลุมตัวอยางกอนการทดลองใชเกมการ
สะกดคํา 

 3.4  ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง โดยนําไปทดลองใชกับนกัเรียนที่เปนกลุม 
ตัวอยาง  จํานวน 30  คาบ  คาบละ  20  นาที 

 3.5  ทดสอบหลังเรียน โดยใชแบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนสะกดคําวิชา
ภาษาไทยกอนเรียน 

 

 ขั้นตอนที่ 4 ปรับปรุงเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย 
ในการปรับปรงุเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ผูวิจัย

ไดดําเนนิการตามขั้นตอนดงัตอไปนี ้
  4.1  วิเคราะหผลการทดลองการใชเกมในการเขียนสะกดคําวิชาภาษาไทย โดยการ 
ทดสอบความแตกตางระหวางความสามารถกอนและหลังการทดลองใชเกมการสะกดคําในการ
เขียนสะกดคํา เพื่อศึกษาหาประสิทธิภาพของเกม 

 4.2 ปรับปรุงแกไขเกม 
 4.3 รายงานผลการทดลองใชเกมการสะกดคํา โดยนําขอมูลที่ไดจากการไปทดลองใช  

นํามาเขียนรายงานอยางเปนระบบ  มีการเสนอแนะสําหรับการนําไปใชเพื่อใหเกิดประโยชน สูงสุด 
 4.4 เผยแพรผลการพัฒนาเกมการสะกดคํา เพื่อพัฒนาความสามารถในการเขียน

สะกดคําวิชาภาษาไทย 
 
 
 



 

 46

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ในการวิจัยคร้ังนี้มีประชากรและกลุมตัวอยางที่เกี่ยวของในการวจิัย ดังนี้  
 ประชากร ไดแก นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนในสํานกังานการ 
ประถมศึกษาอําเภอขาณวุรลักษบุรี  สํานักงานการประถมศึกษาจังหวดักําแพงเพชร  ที่กําลังศึกษา
อยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2545 จํานวน 70 โรงเรียน จํานวนนักเรียน 1,298 คน 
     กลุมตัวอยาง  ไดแกนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4  ภาคเรียนที ่1  ปการศึกษา  
2545  โรงเรียนอนุบาลขาณุวรลักษบุรี  สังกัดสํานักงานการประถมศกึษาอําเภอขาณุวรลักษบุรี 
สํานักงานการประถมศึกษาจงัหวัดกําแพงเพชร จํานวน 30 คน โดยวธีิการสุมตัวอยางแบบหลาย
ขั้นตอน (Multistage Sampling) โดยมีขั้นตอนการสุมตัวอยาง ดังนี ้
      2.1 สุมจากกลุมโรงเรียน จากจํานวน 9 กลุม ไดแก กลุมปาพุทรา กลุม
แสนตอ กลุมหามแห กลุมพหลโยธิน กลุมวังชะพล ูกลุมปางไพศาล กลุมบอถํ้า กลุมเกาะแกว 
และกลุม   ยางสูง สุมมา1กลุมโดยวิธีจับสลาก ไดแก กลุมปาพุทรา 
      2.2 สุมจากโรงเรียนในกลุมปาพุทรา จากจํานวนโรงเรียนทั้งสิ้น 6 โรงเรียน    
ไดแก โรงเรียนบานอุดมสามัคคี โรงเรียนบานวังพลับ โรงเรียนอนุบาลขาณุวรลักษบุรี                
โรงเรียนบานหนองตะเคียน โรงเรียนบานหนองกระทุม และโรงเรียนบานวังเรยีง สุมอยางงายดวย
วิธีจับสลากมา 1โรงเรียน ไดแก โรงเรียนอนุบาลขาณุวรลักษบุรี   
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 ในการวิจัยคร้ังนี้เครื่องมือที่ใชในการวิจยัทั้งสิ้น 3 ฉบับ ไดแก 
 1. เกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย  
 2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนสะกดคําวิชาภาษาไทย 
 3. แผนการสอนประกอบการสอนเขียนสะกดคําโดยใชเกมการสะกดคํา 
 ซ่ึงมีรายละเอียดของเครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือ ดังตอไปนี ้
  

 1. เกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย 
     เกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย เปนเกมที่ใชสําหรับขั้นฝกทักษะการเขียนสะกดคาํ  
แบงออกเปน 10 เกม ในแตละเกมมีสวนประกอบที่สําคัญ คือ จุดมุงหมาย อุปกรณ วิธีดําเนนิ             
กิจกรรมและ ขอเสนอแนะ มีขั้นตอนในการพัฒนาเกมการสะกดคํา ดังนี้ 
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     1.1 ศึกษาหลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 
2533) คูมือครู แบบเรียนและแบบฝกหัดวิชาภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปที่ 4  เลม 1 ของกรม     
วิชาการกระทรวงศึกษาธิการ 
  1.2 สํารวจคําโดยรวบรวมคําจากหนังสือเรียนภาษาไทย  ชุดพื้นฐานภาษาชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4  เลม 1 จากบทที่ 5 - 9 ที่เปนคําใหมในบทเรียน คํายาก และคําทีส่ะกดยาก  
จํานวน         324 คํา นํามาจดัเปนชุด ชุดละ 30 คํา จํานวน 10 ชุด และชุดละ 24 คํา จํานวน 1 ชุด 
นําไปทดสอบการเขียนตามคําบอกกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  สังกัดสํานักงานการ
ประถมศึกษาอําเภอขาณวุรลักษบุรี  สํานักงานการประถมศึกษาจังหวดักําแพงเพชร ที่ผานการเรียน
คําเหลานี้แลว  จํานวน 80 คน จากนัน้คํานวณหาความถีข่องแตละคําที่นักเรียนเขียนผิด นําคําที่
นักเรียนเขียนผิด  ตั้งแตรอยละ 60 ขึ้นไป ไดจํานวน 94 คํา มาจัดหมวดหมูตามลักษณะการเขียนผิด
แยกประเภท      ไดแก ผิดที่ตวัสะกดแมกด ผิดที่ตัวสะกดแมกน  ผิดคําที่ไมประวิสรรชนีย ผิดที่ตัว
การันต ผิดที่คาํควบกล้ํา   
  1.3 นําคําที่มีปญหาในการเขยีนสะกดคําทัง้ 94 คํา เสนอกรรมการที่ปรึกษาเพื่อ
ตรวจสอบความสมบูรณ และใหผูเชีย่วชาญจํานวน 3 คน พิจารณาความเหมาะสมของคําที่นํามาใช
ในการพัฒนาเกม ไดแก    
   นางสุภาภรณ   กิตติรัชดานนท  หัวหนาหนวยศกึษานเิทศกสํานักงานการ
ประถมศึกษาจงัหวัดกําแพงเพชร 
   นางสาวพิมพทอง  มุสิกะปาน ศึกษานิเทศกสํานักงานการประถมศึกษาจังหวดั
กําแพงเพชร 
   นางมณฑารพ  สุรเดชา อาจารย 3 ระดับ 8 โรงเรียนสาธิต (ในความรวมมือของ
สถาบันราชภัฏกําแพงเพชรกับสํานักงานการประถมศึกษาจังหวัดกําแพงเพชร) 
  1.4 การพัฒนาเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทยมีขั้นตอนดงันี้ 
   1.4.1 ศึกษาธรรมชาติของเด็กในดานความสนใจของเดก็นักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา 
   1.4.2 ศึกษาหลักของการสรางเกม วิธีการสรางเกม การใชเกมประกอบการสอน
จากเอกสาร ตาํรา และงานวจิัยที่เกีย่วของทั้งภาษาไทยและภาษาตางประเทศ 
   1.4.3 พัฒนาเกม โดยนําคํายากจํานวน 94 คํา มาจัดหมวดหมูตามลักษณะการ
เขียนผิดแยกประเภทไว  นํามาพัฒนาการสะกดคําได 6 ชนิด คือ 
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    การเขียนสะกดคํามาตราแมกด จํานวน 20 คํา 
    การเขียนสะกดคํามาตราแมกน จํานวน 10 คํา 
    การเขียนสะกดคําที่ออกเสียงอะแตไมประวิสรรชนีย จํานวน      10 คํา 
    การเขียนสะกดคําที่มีตัวการนัต จํานวน 24 คํา 
    การเขียนสะกดคําควบกล้ํา จํานวน 20 คํา 
    การเขียนสะกดคํายากทัว่ไป จํานวน 10 คํา 
นําคําที่ตองการพัฒนาการเขยีนสะกดคํายากของนักเรยีนที่กําหนดไวมาสรางเกม โดยมีขั้นตอนการ
พัฒนาเกม ดังนี้ 
    (1)  ขั้นเตรียมการ โดยกําหนดจุดมุงหมายวาจะใหผูเลนไดเรียนรูอะไร      
นํามากําหนดเปนจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม จากนั้นวิเคราะหวาการใชเกมนั้นเหมาะสมหรือไม ควร
เปนเกมชนิดหรือรูปแบบใด 
    (2) ขั้นวางวัตถุประสงคเจาะจงชี้เฉพาะวาเกมที่สรางขึ้นเพื่อวัตถุประสงคใด 
เรียนจบแลวผูเรียนจะไดรับอะไร 
    (3) ขั้นรวบรวมขอมูล วิเคราะหเนื้อหาและขั้นตอน กําหนดรูปแบบของเกม 
อุปกรณ การดาํเนินการ และการสรุป 
    (4) ขั้นวางรูปแบบ กําหนดวธีิการเลนวาสมาชิกในแตละกลุม จะปฏิบัต ิ
อยางไร วางแผนใหผูเรียนมคีวามสัมพันธกันโดยผูวิจยัไดนําคํายากทั้ง 94 คํานี้แยกประเภทแลว มา
สรางเกมประกอบการสอนเขียนสะกดคําภาษาไทยไดจาํนวน 10 ชุด ชุดละ 1 เกม  รวมทั้งสิ้นเปน
จํานวน 10 เกม  ดังนี ้
    1. พัฒนาการเขียนสะกดคําในมาตราแมกด  ช่ือเกม “ เสี่ยงดวงควงคู” 
จํานวน 10 คํา  ไดแก บพิตร ภูวนาถ ศรัทธา ตฤณชาติ สัมผัส อิศเรศ อัสดร โกฏิ  ครุฑ  นิทรรศการ 
    2. พัฒนาการเขียนสะกดคําในมาตราแมกด ช่ือเกม  “อักษรไทยใบคํา” 
จํานวน 10 คํา ไดแก ผนวช ปรากฏ โกรธ พฤษภาคม พฤศจิกายน มงกุฎ เหนด็เหนือ่ย ประสิทธิภาพ 
กําสรด เกียจคราน 
    3. พัฒนาการเขียนสะกดคําในมาตราแมกน ช่ือเกม “รถดวนชวนกระซิบ” 
จํานวน 11 คํา ไดแก  กันดาร แผวพาน พงศาวดาร สถาวร อัญเชิญ เงินบํานาญ คํานวณ มอญซอนผา  
บุราณ  ผลผลา  บัญชา 
    4. พัฒนาการเขียนสะกดคําที่ออกเสียงอะแตไมประวิสรรชนีย  ช่ือเกม   “ใบ
คําจําแมน” จํานวน 10 คํา ไดแก  สมัญญานาม วรรณคด ีปฐม อนุญาต นมัสการ ชฎา ปถพิน สถิต
เสถียร หัสดิน วีรบุรุษ 
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    5. พัฒนาการเขียนสะกดคําที่มีตัวการันต  ช่ือเกม  “ผนึกกําลังผสมคํา” 
จํานวน 8 คํา ไดแก วงศวาน โคลงฉันท กาพยกลอน ส้ินพระชนม ปาฏหิาริย เลหกล  สิทธาจารย 
อาวรณ 
    6. พัฒนาการเขียนสะกดคําที่มีตัวการันต  ช่ือเกม “จับปลาหาการันต” 
จํานวน 8 คํา ไดแก วิจารณ วายชนม มีฤทธิ์ นักขัตฤกษ สัมพันธ ประยกุต สะเดาะเคราะห            
ดึกดําบรรพ 
    7. พัฒนาการเขียนสะกดคําที่มีตัวการันต ช่ือเกม “บอกใบทายคํา” จํานวน   
8 คํา ไดแก พนูสวัสดิ์ อภวินัท อุตสาห ชลาสินธุ กิตติศัพท นักปราชญ พิสูจน  บิตรุงค 
    8. พัฒนาการเขียนสะกดคําควบกล้ํา ช่ือเกม “ไขภาพปรศินาควบกล้ํา” 
จํานวน 9 คํา ไดแก แปรรูป ประเสริฐ ผลุดขึ้น โพลเพล ครึกครื้น พูดพลอย  แกรกแกรก มวยปล้ํา 
ตนกะเพรา 
    9. พัฒนาการเขียนสะกดคําควบกล้ํา ช่ือเกม “อักษรควบบวกราคา” จํานวน 
10 คํา ไดแก ตรุษ คลองแคลว ปลาบปลื้ม ผลุบโผล ปกคลุม กร๊ีดกราด พลิกแพลง ปลอดโปรง 
ขลุกขลัก เควงควาง 
    10. พัฒนาการเขียนสะกดคํายากทัว่ไป ช่ือเกม “รําวงโคงหาคํา” จํานวน    
10 คํา ไดแก พดูตะลอม ตะปุมตะปา ละเมาะ ละโลง ห้ําหัน่ ฉะเชิงเทรา ไซร แสรง วรรค บรรพชา 
  1.4 ดําเนินการสรางและจัดหาสื่อ อุปกรณประกอบการเลนเกม 
  1.5 นําเกมการสะกดคําที่พัฒนาขึ้นเสนอกรรมการที่ปรึกษาและผูเชีย่วชาญ 
ทั้ง 3 คนตรวจสอบความถูกตองของภาษาและความเหมาะสมอื่น ๆ  สอบโดยใชแบบประเมินชนดิ
มาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) แบงเปน 5 ระดับ ผูเชี่ยวชาญมีความเหน็อยูในระดับพอใช
ขึ้นไป   
  1.6 การทดสอบประสิทธิภาพของเกมการสะกดคํา 
   1.6.1 ทดลองแบบเดี่ยว ผูวิจยันําเกมการสะกดคําไปทดลองกับนักเรยีนโรงเรียน
บานวังพลับจํานวน 3 คน ที่มผีลการเรียนอยูในระดับ เกง ปานกลาง และออน เพื่อศกึษาความ    
ยากงายของเกม วิธีการเลน ความชัดเจนของภาษาในคําสั่ง และเวลาทีใ่ชในการเลนโดยผูวิจยัได     
ช้ีแจงจุดประสงคของการเลน แนะนําวิธีการเลน กฎ กตกิาการเลน 
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   1.6.2 การทดลองแบบกลุม จาํนวน 2 กลุม กลุมละ 5 คน รวม 10 คนผูวจิัยนําเกม
การสะกดคําทีป่รับปรุงแลวเกี่ยวกับวิธีเลน ความชัดเจนของภาษาในคําสั่ง เวลาและกติกาในการ
เลน ไปทดลองใชกับนกัเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 4 โรงเรียนบานวังพลับ ที่ไมซํ้ากับกลุมเดิม     
โดยคัดเลือกนกัเรียนที่มีผลการเรียนในระดบัเกง ปานกลาง และออนคละกัน กลุมละ 5 คน จํานวน       
2 กลุม ดําเนินการทดลองเชนเดียวกับการทดลองแบบเดีย่ว 
  1.7  การปรับปรุงแกไข 
   นําเกมการสะกดคําที่ไดจากการทดลองกลุมยอยหาประสิทธิภาพ  แลวนํามา
ปรับปรุงแกไขขอบกพรองอีกครั้งหนึ่ง 
 

 2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนสะกดคําวิชาภาษาไทย  
  ผูวิจัยไดดําเนนิการสรางแบบทดสอบวัดความสามารถและหาคุณภาพของ
แบบทดสอบทั้งกอนเรียนและหลังเรียน  ตามลําดับขั้นตอนดังนี ้
  2.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการสรางแบบทดสอบ  เทคนิคการเขียนแบบทดสอบ 
เทคนิคการสรางและประเมนิผล (ปรีชา  สนธิรักษ.  2543) 
  2.2 ศึกษาขอบขายของเนื้อหาจุดประสงคของการสอนเขียนที่กําหนดไวในหลักสูตร
ประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2533) คูมือการสอนภาษาไทย หนังสอื
เรียนภาษาไทย ชุดพื้นฐานภาษาชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เลม 1 ของกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ 
  2.3 นําคําที่เปนปญหาในการเขียนสะกดคาํภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปที่ 4  จํานวน 
94 คํา ที่ใชในการพัฒนาเกม นํามาสรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนสะกดคําวิชา  
ภาษาไทย เปนแบบปรนัยชนดิเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 60 ขอ นําแบบทดสอบที่สรางขึ้น
ปรึกษากรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ  เพื่อตรวจสอบความถูกตองและปรับปรุง 
  2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นใหผูเชีย่วชาญ 3 คน ตรวจสอบแบบทดสอบในแตละ
ขอมีเนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรูหรือไม  
  2.5 นําแบบทดสอบมาปรับปรุงตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ ไดแก ความถูกตอง
ของภาษา การเรียบเรียงตวัเลือก เพื่อใชเปนแบบทดสอบวดัความสามารถในการสะกดคําวิชา   
ภาษาไทย 
  2.6 นําแบบทดสอบที่ผานการตรวจสอบแลวจํานวน 60 ขอ ไปทดสอบเพื่อหาความ
ยากงาย และคาอํานาจจําแนกกับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดปรีชาราษฎรบํารุง     
โรงเรียนอนุบาลขาณุวรลักษบุรี โรงเรียนบานบึงหลมสามัคคี โรงเรียนวัดพัฒนราษฎรบํารุง และ
โรงเรียนบานอุดมสามัคคี สังกัดสํานักงานการประถมศึกษาอําเภอขาณวุรลักษบุรี จํานวน 100 คน  
เพื่อนําคะแนนมาหาคุณภาพของเครื่องมือ ตามลําดับขั้นตอนดังตอไปนี้ 
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   2.6.1 ทดสอบครั้งที่ 1 นําผลการทดสอบของนักเรียนจํานวน 100 คน มาตรวจให
คะแนนโดยใหคะแนนขอทีต่อบถูกขอละ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนนจากนั้นนํามา
วิเคราะหความยากงาย คาอํานาจจําแนก คดัขอสอบที่มีระดับความยากงายระหวาง .20 - .80 และคา
อํานาจจําแนกตั้งแต .22 ขึ้นไป จํานวน 40 ขอ 
   2.6.2 ทดสอบครั้งที่ 2 นําแบบทดสอบที่วิเคราะหแลวไปทดสอบกับนักเรียนเพื่อ
นําผลที่ไดมาหาคาความเทีย่งของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร  ริชารดสัน         
(ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ.  2538 :103)  พบวามคีาสัมประสิทธิ์ความไวใจไดเปน  0.87 
   

 2.3. แผนการสอนประกอบการสอนเขียนสะกดคําวิชาภาษาไทยโดยใชเกมการสะกดคํา 
  การสรางแผนการสอนการประกอบการเขยีนสะกดคําวชิาภาษาไทย โดยใชเกม    
การสะกดคํามขีั้นตอนในการสรางดังตอไปนี้ 
  2.3.1 ศึกษาหลักสูตรประถมศึกษา พุทธศกัราช 2521 (ฉบับปรับปรุง  พุทธศักราช 
2533)  คูมือครู แบบเรียนและแบบฝกหัดวชิาภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 เลม 1 ของกรม     
วิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ ตลอดจนเอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของกับการเขียนแผนการสอน 
วิธีสอนแบบตาง ๆ 
  2.3.2 ศึกษาวิธีการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การออกขอสอบ ตลอดจนวิธีการ
ประเมินผลตาง ๆ 
  2.3.3 กําหนดคําที่ใชในแผนการสอนครั้งนี้ โดยใชคําชุดเดียวกับคําที่ใชในการพัฒนา
เกมการสะกดคํา จํานวนทั้งสิ้น 94  คํา แบงเปนแผนการสอนทั้งสิ้น 10 แผน ใชเวลาสอนแผน    
การสอนละ 3 คาบ  คาบละ 20 นาที  ไดแก 
   แผนการสอนที่ 1 เร่ือง การพัฒนาการเขยีนสะกดคํามาตราแมกด 
   แผนการสอนที่ 2 เร่ือง การพัฒนาการเขยีนสะกดคํามาตราแมกด 
   แผนการสอนที่ 3 เร่ือง การพัฒนาการเขยีนสะกดคํามาตราแมกน 
   แผนการสอนที่ 4 เร่ือง การพัฒนาการเขยีนสะกดคําที่ออกเสียงอะแตไม            
ประวิสรรชนีย 
   แผนการสอนที่ 5 เร่ือง การพัฒนาการเขยีนสะกดคําที่มตีัวการันต 
   แผนการสอนที่ 6 เร่ือง การพัฒนาการเขยีนสะกดคําที่มตีัวการันต 
   แผนการสอนที่ 7 เร่ือง การพัฒนาการเขยีนสะกดคําที่มตีัวการันต 
   แผนการสอนที่ 8 เร่ือง การพัฒนาการเขยีนสะกดคําควบกล้ํา 
   แผนการสอนที่ 9 เร่ือง การพัฒนาการเขยีนสะกดคําควบกล้ํา 
   แผนการสอนที่ 10เร่ือง การพัฒนาการเขยีนสะกดคํายากทั่ว ๆ ไป 
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  2.3.4 สรางแผนการสอนใหสอดคลองกับจุดประสงคทีว่างไว  ในแตละแผนการสอน
ประกอบดวยสวนสําคัญ 5 สวน ไดแก 
   (1)  สาระสําคัญ 
   (2)  จุดประสงคการเรียนรู 
   (3)  สาระการเรียนรู 
   (4)  การจัดประสบการณการเรียนรู ในแตละแผนการสอนกิจกรรมการเรียนการ
สอนจะเนนใหผูเรียนไดปฏิบัติกิจกรรมตามลําดับ ไดแก ใหนกัเรียนไดเห็นคํา นกัเรียนอานคํา     
นักเรียนสังเกต จําคํา นักเรยีนรูความหมายของคํา รวมเลนเกม สรุปหลักเกณฑ  ฝกทกัษะ 
   (5) ส่ือการเรียนการสอน 
   (6)  การวัดผลประเมินผล 
  2.3.5 นําแผนการสอนที่สรางขึ้นใหกรรมการที่ปรึกษาวทิยานิพนธและผูเชี่ยวชาญทั้ง 
3 คนตรวจสอบโดยใชแบบประเมินชนดิมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) แบงเปน 5 ระดับ  
ผูเชี่ยวชาญมีความเหน็อยูในระดับพอใชขึน้ไป 
  2.3.6 นําแผนการสอนที่ผานการตรวจสอบความถูกตองและปรับปรุงแกไขแลวไป
ทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2545 โรงเรียนบานวังพลับ  
สํานักงานการประถมศึกษาอําเภอขาณวุรลักษบุรี จังหวดักําแพงเพชร การทดลองใชแผนการสอนนี้
ทดลองใชพรอมกับเกมการสะกดคํา 
  2.3.7 นําแผนการสอนที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใชกับนกัเรียนกลุมตัวอยางเพื่อทําการ
ทดลองจริงตอไป 
 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ในการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล เปน 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพของเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย 
 2. ศึกษาประสทิธิภาพของเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย 
 ในการทดสอบเพื่อหาประสทิธิภาพของเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย ผูวิจัยได
ดําเนินการตามขั้นตอนดังตอไปนี ้
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 1. ทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพของเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย 
  2.1 ทดลองแบบเดี่ยว ผูวิจยันาํเกมการสะกดคําไปทดสอบกับนักเรยีนโรงเรียนบาน 
วังพลับจํานวน 3 คน ที่มีผลการเรียนอยูในระดับ เกง ปานกลาง และออน คละกัน เพือ่ตรวจสอบ
ความยากงายของเกม วิธีการเลน ความเหมาะสมของเวลา อุปกรณการเลนเกม ความชดัเจนของ
ภาษาในคําสั่ง โดยผูวิจยัไดช้ีแจงจุดประสงคของการเลน แนะนําวิธีการเลน กฎ กตกิาการเลน      
ผลการทดสอบพบวานกัเรียนมีปญหาในการปฏิบัติตามคําสั่ง  ไมปฏิบัติตามกฎ กตกิาที่กําหนด      
ผูวิจัยจึงใหคําแนะนําโดยใหฟงคําสั่งใหเขาใจอยางดีกอน และตองปฏบิัติตามกติกา ทําใหนกัเรียน
สามารถปฏิบัติกิจกรรมไดดขีึ้น  
  2.2  การทดลองแบบกลุมเล็ก นําเกมการสะกดคําไปทดลองกับนักเรยีนโรงเรียน 
บานวังพลับ กลุมละ 5 คน 2 กลุม เปนจํานวน 10 คนโดยผูวิจัยไดนําเกมการสะกดคําแบบเดีย่วที่            
ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานวังพลับที่ไมใชกลุม
เดิมโดยเลือกนักเรียนที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันทั้ง เกง  ปานกลาง  และออน  คละกัน 
แบงออกเปน 2 กลุม กลุมละ5 คน ผลการทดลองพบวา นกัเรียนมีคะแนนระหวางการปฏิบัติ        
กิจกรรมใชเกมการสะกดคําและคะแนนทดสอบหลังเรียนเปนไปตามเกณฑ 80/80 ทั้ง 10 เกม 
 

 2. การศึกษาประสิทธิภาพของเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย 
  ผูวิจัยไดทําการทดลองใชเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทย เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของ
เกมการสะกดคํา ตามขั้นตอนดังตอไปนี ้
  3.1 ทดสอบกอนเรียน ทําการทดสอบกอนเรียน (Pretest) โดยใชแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการสะกดคาํวิชาภาษาไทย จํานวน 40 ขอ แลวบันทึกคะแนนเก็บไวเปรียบเทียบ
กับคะแนนทดสอบหลังเรียน(Posttest) 
  3.2 ทดลองสอนเพื่อหาประสิทธิภาพของเกมการสะกดคํา ผูวิจัยไดทดลองสอนโดย
ใชเกมการสะกดคําวิชาภาษาไทยกับกลุมตัวอยาง จํานวน 10 เกม ใชเวลาทั้งสิ้น 30 คาบ คาบละ    
20 นาที รวมเวลา 4  สัปดาห 
  3.3  ทดสอบหลังเรียน เปนการทดสอบหลังจากเรียนจบแลวโดยใชแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการเขยีนสะกดคําภาษาไทยฉบับเดยีวกบัการทดสอบกอนเรียน แลวบันทึกคะแนน
เก็บไวเปรียบเทียบกับคะแนนกอนเรยีน 
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การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1. การทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพของเกมการสะกดคําวชิาภาษาไทย 
  ผูวิจัยไดดําเนนิการวิเคราะหเพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพของเกมการสะกดคํา ดังนี้ 
  2.1 หาคารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากนักเรยีนขณะปฏิบัติกิจกรรมการเลนเกม
การสะกดคํา 
  2.2 หาคารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนทําแบบทดสอบหลังจากการใชเกมการ
สะกดคํา 
 2. การศึกษาประสิทธิภาพของเกมการสะกดคํา 
  ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองการใชเกมการสะกดคําเพื่อศึกษาประสิทธิภาพของเกม
การสะกดคํา ดังตอไปนี ้
  2.1 หาประสิทธิภาพของเกมการสะกดคําตามเกณฑมาตรฐาน 80/80โดยหาคาเฉลี่ย 
รอยละของคะแนนที่ไดจากการปฏิบัติกิจกรรม และหาคารอยละของคะแนนเฉลี่ยหลังจากปฏิบตัิ
กิจกรรมเลนเกมการสะกดคํา 
  2.2 นําขอมูลที่ไดจากการทําแบบทดสอบวดัความสามารถในการเขียนสะกดคําวิชา
ภาษาไทยของนักเรียนทั้งกอนเรียนและหลงัเรียน มาตรวจใหคะแนนขอที่ถูก 1 คะแนน ขอที่ผิด
หรือไมตอบให 0 คะแนน 
  2.3  นําคะแนนของนักเรียนทั้งหมดหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  2.4  ทดสอบความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและหลงัเรียน ดวยวิธีการทางสถิติ
โดยใชคา t แบบไมเปนอิสระตอกัน (t-test  dependent) 
  
สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1.  สถิติพื้นฐาน  คือ คาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
      1.1   หาคาเฉลี่ยของคะแนน  (ลวน  สายยศ  และองัคณา  สายยศ.  2538 : 73) 
 

                             X               =       
N

X∑  

 
       เมื่อ            X                   แทนคะแนนเฉลีย่ 
                        ∑X               แทนผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

                              N                    แทนจาํนวนขอมูล 
  1.2  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ.  2538 : 73) 
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                  .D.S           =   ( )
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−
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 .D.S     หมายถึง  คาเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
  N     หมายถึง  จํานวนขอมูลทั้งหมด 
∑ 2X  หมายถึง  ผลรวมของคะแนนยกกําลังสอง 
( )2X∑  หมายถึง  กําลังสองผลรวมของคะแนน 

 

 2.  สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
     2.1  คาดัชนีความสอดคลอง  ( Item - Objective  Congruence : IOC) 

เกษม  สาหรายทิพย (2540 : 194) 
 

                     IOC         =        
N

R∑  

 
IOC   แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู 
∑R  แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็น 

   N   แทน  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

      2.2  ประสิทธิภาพของชุดการสอน  ใชสูตร 1E  / 2E (ชัยยงค  พรหมวงค.  2526 : 49) 
 

                            1E        =       100
A
N

X

×

∑
 

 

                 2E         =      100
B
N

F

×

∑
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  1E  หมายถึง  ประสิทธิภาพของกระบวนการตาง ๆ ที่จัดไวในการเลนเกมการสะกด
คํา คิดเปนรอยละจากการทําแบบฝกหัด และ/หรือประกอบกิจกรรมการเรียน 

   2E  หมายถึง  ประสิทธิภาพของผลลัพธ (พฤติกรรมที่เปล่ียนไปในตวัผูเรียนหลังจาก
การเขียนสะกดคํายาก โดยการใชเกมการสะกดคํา) คิดเปนรอยละจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
และ/หรือ การปฏิบัติกิจกรรมหลังเรียน 
  ∑X  หมายถึง  คะแนนรวมจากการทําแบบฝกหัด และ/หรือการปฏิบัติกิจกรรม  
การเรียน 

 ∑F   หมายถึง  คะแนนรวมผลลัพธหลังเรียน 
 A      หมายถึง  คะแนนเต็มของแบบฝกหัดและ/หรือกิจกรรมการเรียน 
      B      หมายถึง  คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน และ/หรือกิจกรรมหลังเรียน 
     N      หมายถึง  จาํนวนผูเรียน 

         2.3  การวิเคราะหขอสอบหาคาความยากงายโดยใชสูตรคํานวณ คาความยากงาย                     
(ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.  2538 : 210) 

          
                    P           =        

N
R  

 
เมื่อ   R        แทนจํานวนคนทีท่ําขอนั้นถูก 
        N        แทนจํานวนคนที่ทาํขอนั้นทั้งหมด 

   2.4  การวิเคราะหขอสอบหาคาอํานาจจําแนก (ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.  
2538 : 211) 

        

                             D   =   
N

RR lu  
 
เมื่อ D  คือ   คาความยากงายของแบบทดสอบเปนรายขอ 
 UR  คือ   จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมเกง 
 lR  คือ  จํานวนนกัเรียนที่ตอบถกูในกลุมออน 
 N  คือ   จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 
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                        2.5  หาคาความเที่ยงของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR – 20 ของคูเดอร  ริชารด
สัน  (ลวน  สายยศ  และองัคณา  สายยศ.  2538 : 197 - 198) 

                   r tt
     =         












−

−
∑
s2

t

pq
1

1n
n  

 
เมื่อ ttr  แทนคาสัมประสิทธิ์ความไวใจไดของแบบทดสอบ 
 n แทนจํานวนขอของแบบทดสอบ 
 p แทนสัดสวนของผูทําไดในขอหนึ่ง ๆ    
 q              แทนสัดสวนของผูทําผิดในขอหนึ่ง ๆ   
 2

ts  แทนคะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้นทั้งฉบับ 
 3. สถิติที่ใชในการทดสอบสมมุติฐาน 

   3.1 เปรียบเทียบความสามารถในการเขยีนสะกดคําวชิาภาษาไทยกอนเรียนและ        
หลังเรียน โดยใชสถิติ  t  -  test  แบบ  Dependent  (บุญชม  ศรีสะอาด.  2543 :109) 

 
t         =       

( )
1N

DDN

D
22

−

− ∑∑
∑    

   
      t     หมายถึง   คาสถิติที่ใชเปรียบเทียบกับคาวกิฤติ เพื่อทราบ
ความมีนัยสําคญั 
    D      หมายถึง   คาผลตางระหวางคูคะแนน 
 ∑D   หมายถึง   ผลรวมของผลตางระหวางคะแนนวดัความรูกอน
และหลังเรียน 
 ∑ 2D หมายถึง  ผลรวมของผลตางระหวางคะแนนวดัความรูกอนและ
หลังเรียนยกกาํลังสอง 
 N         หมายถึง จํานวนนักเรยีนที่ทําการทดสอบ 
 N-1      หมายถึง ช้ันแหงความเปนอิสระ 
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                   3.2  การทดสอบจํานวนนักเรยีนที่ผานเกณฑและไมผานเกณฑ โดยใชไคส
แควร    ( 2χ - test ) (วิสาข  เกษประทุม.  2543 : 61) 

 ( ) ∑
−

=χ
ei

2

eioi2

f

ff
v  

 
foi  แทน  ความถีท่ี่ไดจากการปฏิบัติ 

 fei      แทน  ความถีต่ามสมมติฐาน 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 

 


