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บที่คััดย่อ

 การัวิจัยครัั�งนิี�มีวัตถุปรัะสงค์เพื�อ 1) สรั้างแล็ะหาปรัะสิทธิิภาพของบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรั�ือง มาตรัา 

ตัวสะกด สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3  2) ศ์ึกษ์าปรัะสิทธิิผืล็ของบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด 

สำหรัับนัิกเรัียนิช�ันิปรัะถมศึ์กษ์าปีที� 3 ในิปรัะเด็นิต่อไปนิ�ี 2.1) เปรีัยบเทียบผืล็สัมฤทธิิ�ทางการัเรีัยนิ เรั�ือง มาตรัา 

ตวัสะกด ของนัิกเรัียนิช�ันิปรัะถมศ์ึกษ์าปทีี� 3 ก่อนิกบัหล็งัจดัการัเรัียนิการัสอนิโดยใช้บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ แล็ะ 2.2) ศ์ึกษ์า 

ความพึงพอใจของนิักเรัียนิท�ีมีต่อการัจัดการัเรัียนิการัสอนิ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด โดยใช้บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ สำหรัับ

นิักเรัียนิช�ันิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 กล็ุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นิักเรัียนิช�ันิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 ปีการัศ์ึกษ์า 2565 โรังเรีัยนิ 

บ้านิเวียงแหง อำเภอเวียงแหง จังหวัดเชียงใหม่ จำนิวนิ 23 คนิ ได้มาจากการัสุ่มตัวอย่างแบบกล็ุ่ม (Cluster Random 

Sampling) เครัื�องมือที�ใช้ในิการัวิจัยปรัะกอบด้วยบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถม

ศ์ึกษ์าปีที� 3 แผืนิการัจัดการัเรัียนิร้ั้ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด แบบทดสอบวัดผืล็สัมฤทธิิ�ทางการัเรัียนิ เรัื�อง มาตรัา 

ตัวสะกด แล็ะแบบสอบถามความพึงพอใจที�มีต่อการัจัดการัเรีัยนิการัสอนิ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด โดยใช้ 

บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ วิเครัาะห์ข้อม้ล็ทางสถิติโดยใช้ค่ารั้อยล็ะ ค่าเฉล็ี�ย ( ) ส่วนิเบี�ยงเบนิมาตรัฐานิ (S.D.) การัหาค่า

ปรัะสิทธิิภาพ (E
1
/E

2
) แล็ะการัทดสอบค่าที (t-test) 

 ผืล็การัวิจัยพบว่า 1) บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด จำนิวนิ 5 ชุด ได้แก่ ชุดที� 1 ตัวสะกด 

ตรังมาตรัา ชุดท�ี 2 ล็องปัญญาแม่ กก กันิ ชุดท�ี 3 แม่กบ จำให้มั�นิ ชุดท�ี 4 แม่กนินิ�ันิ แสนิง่ายดาย แล็ะชุดท�ี 5 

พวกเรัามา ทำแม่กด ซึ่ึ�งมีค่า E
1
/E

2
 เท่ากับ 85.65/87.61 ส้งกว่าเกณฑ์์ท�ีกำหนิด คือ 85/85 2) ปรัะสิทธิิผืล็ 

ของบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 พบว่า 2.1) ผืล็สัมฤทธิิ� 

ทางการัเรัียนิ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด ของนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 ส้งกว่าก่อนิจัดการัเรัียนิการัสอนิโดยใช ้

บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ อย่างมีนิัยสําคัญทางสถิติที�รัะดับ .01 แล็ะ 2.2) ความพึงพอใจของนิักเรัียนิที�มีต่อการัจัดการัเรัียนิ 

การัสอนิ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด โดยใช้บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 อย้่ในิรัะดับมากที�สุด

คัำสัำคััญ: บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์, ผืล็สัมฤทธิิ�ทางการัเรัียนิ, มาตรัาตัวสะกด, ปรัะถมศ์ึกษ์า
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ABSTRACT

 The purposes of this research were to: 1) construct and determine the efficiency of the online board 

game final consonant for grade 3 students, 2) study the effectiveness of the online board game on final consonant 

for grade 3 students with the following points: 2.1)  to compare the learning achievement on final consonant 

for grade 3 students before and after learning by using board games online and 2.2) to study students’ satisfaction  

toward teaching and learning on online board game on final consonant for grade 3 students. The sample group 

was 23 students in Grade 3 at Ban Wiang Haeng School, Wiang Haeng District, Chiangmai Province, academic 

year 2022, selected by cluster random sampling. The research instruments consisted of online board game 

on final consonant for grade 3 students, learning management plan for learning final consonant, and the questionnaire 

on satisfaction toward teaching and learning on online board game on final consonant for grade 3 students. 

The data were statistically analyzed for percentage, mean ( ), standard deviation (S.D.), performance determination 

(E
1
/E

2
), and t-test.

  The research results revealed that 1) the E
1
/E

2
 values of 5 sets online board game final consonant 

for grade 3 students; Set 1 Taw Sa Kot Tong Matra, Set 2 Long Panya Mea Kok Kan, Set 3 Mea Kob Jum 

Hi Man, Set 4 Mea Kon Nan Sanngay Day and, Set 5 Puak Rao Ma Tam Mea Kod was 85.65/87.61 

which was higher than the efficiency of 85/85 standard criteria, 2) on the effectiveness of the online board 

game on final consonant for grade 3 students, it was found that 2.1)  the learning achievement on final consonant 

for grade 3 students was higher than before learning on final consonant using the online board game with 

the statistical significance level  at 0.01 and 2.2) the students’ satisfaction  toward teaching and learning 

on online board game on final consonant for grade 3 students was at the highest level.
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บที่นำ
 การัเขียนิเป็นิเครัื�องมือสำคัญในิการัเรัียนิรั้้ 

การัถา่ยทอดความร้้ั แล็ะการัพัฒนิาสติปญัญา การัเขียนิผืดิ 

ย่อมทำให้การัส�ือสารัผืิดพล็าดก่อให้เกิดความเสียหาย 

ดังที� วรัรัณี โสมปรัะย้รั (Somprayoon, 2014, p. 146)  

ได้กล็่าวไว้ว่า ทักษ์ะการัเขียนิเป็นิทักษ์ะสำคัญที�ใช้ในิ

การัถ่ายทอดความคิด ความรั้้สึกของตนิเองออกมาเป็นิ 

ล็ายลั็กษ์ณ์อกัษ์รัเพ�ือให้ผื้้อื�นิเข้าใจ การัเขียนิท�ีไม่สมบร้ัณ์

เพรัาะการัสะกดคำผิืดยอ่มทำให้การัส�ือสารัขาดปรัะสิทธิภิาพ 

 จากความสำคัญของการัเขียนิดังที�กล็่าวมา

ข้างต้นิ กรัะทรัวงศ์ึกษ์าธิิการัเล็็งเห็นิถึงความสำคัญ 

ของการัเขียนิสะกดคำ จงึไดก้ำหนิดเนิ�ือหา เรั�ือง การัเขยีนิ 

สะกดคำ ไว้ในิหลั็กส้ตรัแกนิกล็างการัศึ์กษ์าข�ันิพ�ืนิฐานิ 

พุทธิศ์ักรัาช 2551 มาตรัฐานิแล็ะตัวชี�วัดในิกล็ุ่มสารัะ 

การัเรัียนิรั้้ภาษ์าไทย สารัะที� 4 มาตรัฐานิ ท 4.1 ตัวชี�วัด

ที� 1 เขียนิสะกดคำแล็ะบอกความหมายของคำ (Ministry 

of Education, 2008, pp. 37 - 52) 

 แม้จะมีการักำหนิดให้นิักเรัียนิได้เรัียนิ เรัื�อง 

การัเขียนิสะกดคำไว้ในิหล็ักส้ตรัแกนิกล็างการัศ์ึกษ์า 

ขั�นิพ�ืนิฐานิ พุทธิศั์กรัาช 2551 แต่จากผืล็การัปรัะเมินิ

การัเขียนิสะกดคำของนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3  

โรังเรัียนิบ้านิเวียงแหงในิปีการัศ์ึกษ์า 2564 พบว่า 

มีผืล็การัปรัะเมินิด้านิการัเขียนิสะกดคำรั้อยล็ะ 65.71  

ซึ่ึ�งนิ้อยกว่าเกณฑ์์ที�หล็ักส้ตรัโรังเรัียนิบ้านิเวียงแหง 

ได้กำหนิดค่าเป้าหมายไว้ คือ รั้อยล็ะ 80 

 จากสภาพปัญหาดังกล็่าว ถ้านิักเรัียนิไม่ได้รัับ 

การัฝึึกฝึนิด้วยวิธิีการัแล็ะเครัื�องมือที�เหมาะสมแล็้ว 

จะไม่สามารัถพัฒนิาความสามารัถการัเขียนิสะกดคำ 

ของนิักเรัียนิได้ วิธิีการัหนิึ�งที�มีส่วนิสำคัญในิการัช่วย 

ส่งเสรัิมแล็ะสนัิบสนุินิให้นิักเรัียนิเกิดการัเรัียนิร้ั้ได้อย่าง

รัวดเรั็วแล็ะมีปรัะสิทธิิภาพ คือ การัใช้สื�อการัสอนิ ดังที� 

สนิิท สัตโยภาส (Satyopas, 2013, p. 224) ได้กล็่าวถึง 

ความสำคัญของสื�อการัเรัียนิการัสอนิไว้ว่า สื�อการัเรัียนิ

การัสอนิแล็ะแหล็่งเรัียนิรั้้มีความสำคัญต่อการัเรัียนิ 

การัสอนิมาก เพรัาะเป็นิตัวกล็างที�จะช่วยสื�อความหมาย

รัะหว่างครั้กับนิักเรัียนิให้เข้าใจตรังกันิ แล็ะนิักเรัียนิ 

ก็สามารัถทำความเข้าใจบทเรัียนิได้ง่ายขึ�นิ 

 บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์เป็นิส�ือเทคโนิโล็ยีในิ 

รั้ปแบบออนิไล็น์ิที�นิ่าสนิใจรั้ปแบบหนิึ�งที�สามารัถนิำมา 

ปรัะยุกต์ใช้ในิการัจัดการัเรัียนิการัสอนิ ซึ่ึ�งช่วยแก้ไข

ปัญหาการัเขียนิคำที�มีตัวสะกดของนิักเรัียนิได้ดีแล็ะ 

มปีรัะสทิธิภิาพ ดงัที� วรัาภรัณ ์ล็ิ�มเปรัมวฒันิา แล็ะกนัิตภณ 

ธิรัรัมวัฒนิา (LimPremwattana and Thammawattana, 

2017, p. 108) ไดก้ล็า่ววา่ บอรัด์เกมเป็นิสื�อการัสอนิหนิ�ึงที�

ชว่ยในิการัจดักจิกรัรัมการัเรัยีนิรั้ ้การัเรัยีนิรั้ผ้ืา่นิบอรัด์เกม 

จะช่วยพัฒนิาด้านิสติปัญญาของนิักเรัียนิได้ สอดคล็้อง 

กับปิยะพงษ์์ งันิล็าโสม (NganLaSom, 2020, p. 76)  

ที�กล็่าวว่า บอรั์ดเกมเป็นิสื�อการัเรัียนิรั้้ที�จะทำให้นิักเรัียนิ

ได้เรัียนิรั้้จากการัล็งมือปฏิบัติ ส่งผืล็ให้ผื้้เรัียนิเกิด 

การัเรัยีนิรั้ ้แล็ะไดร้ับัเนิื�อหาสารัะควบค้ก่บัความสนิกุสนิานิ

 ผื้้วิจัยสอบถามนัิกเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 

โรังเรัียนิบ้านิเวียงแหง เกี�ยวกับความต้องการัในิการัจัด 

การัเรัียนิการัสอนิ เรัื�อง มาตรัาตวัสะกด โดยใช้บอรั์ดเกม 

ออนิไล็นิ์ พบว่า นิักเรัียนิต้องการัให้ครั้จัดการัเรัียนิ 

การัสอนิ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด ให้มีความสนิุกสนิานิ 

โดยใช้สื�อเทคโนิโล็ยีที�มีภาพ เสียง สีสันิแล็ะองค์ปรัะกอบ 

ที�สวยงามในิการัจัดการัเรีัยนิการัสอนิ แล็ะผ้้ืวจิยัสัมภาษ์ณ์

ครัผ้ื้้สอนิกล็ุ่มสารัะการัเรัียนิรั้้ภาษ์าไทยที�มีปรัะสบการัณ์

ในิการัสอนิรัายวิชาภาษ์าไทย ชั�นิปรัะถมศึ์กษ์าปีที� 3 

ไม่นิ้อยกว่า 3 ปี เกี�ยวกับการัจัดการัเรัียนิการัสอนิเรัื�อง 

มาตรัาตวัสะกด โดยใชบ้อรัด์เกมออนิไล็นิ ์พบวา่ บอรัด์เกม 

ออนิไล็นิ์เหมาะสมที�จะนิำมาใช้ในิการัจัดการัเรัียนิ 

การัสอนิ เพรัาะเป็นิสื�อที�นิ่าสนิใจ ทำให้เกิดการัเรัียนิรั้้ 

พัฒนิาทักษ์ะการัเขียนิสะกดคำได้ ส่วนิลั็กษ์ณะของเกม 

ควรัมีกติกาท�ีชัดเจนิ อีกท�ังควรัมีเนิ�ือหาท�ีเข้าใจง่าย 

เรัยีงเนิ�ือหาแล็ะเพิ�มรัะดบัความยากของเนิ�ือหาไปตามล็ำดับ 

แล็ะควรัมีภาพ เสียงที�กรัะตุ้นิความสนิใจของนิักเรัียนิ

 จากเหตุผืล็ดังกล็่าวข้างต้นิ ผื้้วิจัยจึงสนิใจที�จะ

สรั้างบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์เพื�อนิำมาใช้ในิการัจัดการัเรัียนิ

การัสอนิเพ�ือพฒันิาผืล็สัมฤทธิ�ิทางการัเรีัยนิ เรั�ือง มาตรัา 

ตวัสะกด ใหน้ิกัเรัยีนิมสีื�อการัเรัยีนิการัสอนิที�มปีรัะสทิธิภิาพ 

สามารัถช่วยให้นิักเรัียนิเกิดการัเรัียนิรั้้ เรัื�อง มาตรัา 

ตวัสะกดไดอ้ยา่งแทจ้รังิ รัวมทั�งเปน็ิแนิวทางในิการัพฒันิา 

การัเรัยีนิการัสอนิวชิาภาษ์าไทย เรัื�อง มาตรัาตวัสะกด ตอ่ไป
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วัต่ถุประสังคั์ของการว์จััย
 1. สรั้างแล็ะหาปรัะสิทธิิภาพของบอรั์ดเกม

ออนิไล็นิ์ เรั�ือง มาตรัาตัวสะกด สำหรับันัิกเรัียนิช�ันิปรัะถม

ศ์ึกษ์าปีที� 3 

 2. ศ์ึกษ์าปรัะสิทธิิผืล็ของบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ 

เรัื�อง มาตรัาตวัสะกด สำหรับันัิกเรัยีนิชั�นิปรัะถมศ์กึษ์าปทีี� 3 

ในิปรัะเด็นิต่อไปนิี�

  2.1 เปรัียบเทียบผืล็สัมฤทธิิ�ทางการัเรัียนิ 

เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด ของนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 

กอ่นิกับหลั็งจัดการัเรีัยนิการัสอนิโดยใช้บอรัด์เกมออนิไล็น์ิ

  2.2 ศ์ึกษ์าความพึงพอใจของนิักเรัียนิที�มีต่อ

การัจัดการัเรัียนิการัสอนิ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด โดยใช้

บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ สำหรับันิกัเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปทีี� 3

สัมมต่์ฐานการว์จััย
 1. บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด 

สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 มีปรัะสิทธิิภาพ 

ส้งกว่าเกณฑ์์ที�กำหนิด คือ 85/85

 2. ผืล็สัมฤทธิิ�ทางการัเรัียนิ เรัื�อง มาตรัา 

ตัวสะกด ของนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 ส้งกว่า 

ก่อนิจัดการัเรัียนิการัสอนิโดยใช้บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์

 3. ความพึงพอใจของนัิกเรัียนิที�มีต่อการัจัด 

การัเรัียนิการัสอนิ เรัื�อง มาตรัาตวัสะกด โดยใช้บอรั์ดเกม 

ออนิไล็นิ์ สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 อย้่ในิ

รัะดับมากที�สุด

กรอบแนวคั์ดการว์จััย
 จากการัศ์ึกษ์าทฤษ์ฎีี เอกสารั แล็ะงานิวิจัยที�

เกี�ยวข้อง ผื้้วิจัยได้นิำมากำหนิดกรัอบแนิวคิดในิการัวิจัย 

เรัื�อง ผืล็การัใช้บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ที�มีต่อผืล็สัมฤทธิิ�

ทางการัเรัียนิ เรั�ือง มาตรัาตัวสะกด สำหรัับนิักเรัียนิ 

ชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 ตามแผืนิภาพ ดังนิี�

     1. หล็ักส้ตรัแกนิกล็างการัศ์ึกษ์า

ขั�นิพื�นิฐานิ พุทธิศ์ักรัาช 2551 กล็ุ่ม

สารัะการัเรัยีนิร้ัภ้าษ์าไทย ชั�นิปรัะถม

ศ์ึกษ์าปีที� 3

     2. หล็กัสต้รัสถานิศ์ึกษ์าโรังเรัียนิ

บ้านิเวียงแหง ปีการัศ์ึกษ์า 2565 

กล็ุ่มสารัะการัเรีัยนิรั้้ภาษ์าไทย  

ชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3

     3. บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์

     4. การัเขียนิสะกดคำ

     5. มาตรัาตัวสะกด

     6. ผืล็สัมฤทธิิ�ทางการัเรัียนิ

     7. ความพึงพอใจ

การัจัดการัเรัียนิการัสอนิ 

โดยใช้บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ 

เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด 

สำหรัับชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์า

ปีที� 3

     1. ปรัะสิทธิิภาพของบอรั์ดเกม

ออนิไล็นิ ์เรัื�อง มาตรัาตวัสะกด สำหรับั

นิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3

     2. ผืล็สัมฤทธิิ�ทางการัเรัียนิ เรัื�อง 

มาตรัาตวัสะกด ของนิกัเรัยีนิชั�นิปรัะถม

ศ์ึกษ์าปีที� 3 ก่อนิแล็ะหล็ังจากจัดการั

เรัยีนิการัสอนิโดยใช้บอรัด์เกมออนิไล็น์ิ 

     3. ความพึงพอใจของนิักเรัียนิชั�นิ

ปรัะถมศ์ึกษ์าปทีี� 3 ที�มีต่อการัจดัการั

เรัยีนิการัสอนิโดยใช้บอรัด์เกมออนิไล็น์ิ 

เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด

ภาพที่ี� 1 กรัอบแนิวคิดการัวิจัย

ว์ธิ์่ดำเน์นการว์จััย
 การัศ์ึกษ์าในิครัั�งนิี�ดำเนิินิการัตามล็ักษ์ณะของ

กรัะบวนิการัวิจยัแล็ะพัฒนิา (Research and Development) 

โดยมีรัายล็ะเอียดวิธิีดำเนิินิการัวิจัย 4 ขั�นิตอนิ ดังนิี�

 ขั�นต่อนที่่� 1 การวจ์ัยั (Research: R
1
) การศึกึษา 

ข้อมูลพ�่นฐานเก่�ยวกับการจััดการเร่ยนการสัอน 

เร่�อง มาต่ราต่วัสัะกด โดยใช้บ้อรด์เกมออนไลน ์สัำหรบั

นักเร่ยนช้ั�นประถมศึึกษาที่่� 3
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 ประช้ากร

 ผื้้เชี�ยวชาญด้านิการัตรัวจสอบเครัื�องมือ  

จำนิวนิ 3 คนิ ได้มาด้วยวิธิีการัเล็ือกแบบเจาะจง 

โดยเป็นิผื้้มีวุฒิทางการัศ์ึกษ์ารัะดับปรัิญญาโทด้านิ 

การัวัดผืล็แล็ะปรัะเมินิผืล็ หรัือมีวุฒิทางการัศึ์กษ์า 

รัะดบัปรัญิญาโทดา้นิการัวจิยัทางการัศ์กึษ์า จำนิวนิ  3 คนิ

 เคัร่�องม่อที่่�ใช้้ในการว์จััย

 แบบบันิทึกข้อม้ล็พื�นิฐานิเก�ียวกับการัจัด 

การัเรัียนิการัสอนิ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด แล็ะการัสรั้าง

บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์

 การสัร้างและหาคัุณภาพเคัร่�องม่อ

 สรั้างแบบบันิทึกข้อม้ล็ ซึ่ึ�งมีล็ักษ์ณะเป็นิ

แบบสัมภาษ์ณ์ที�มีโครังสรั้าง (Structured Interviews) 

โดยกำหนิดหัวข้อในิการัศ์ึกษ์าข้อม้ล็พื�นิฐานิ ได้แก่  

ชนิิดของเอกสารัที�ใช้ศ์ึกษ์า ชื�อหนิังสือ ผื้้แต่ง ปีที�พิมพ์  

สถานิที�พมิพแ์ล็ะสรัปุเนิื�อหาที�สำคญัของขอ้มล้็ แล็ะนิำแบบ

บนัิทึกข้อมล้็เสนิอต่อผื้้เชี�ยวชาญด้านิตรัวจสอบเครั�ืองมือ 

จำนิวนิ 3 คนิ เพื�อตรัวจสอบความถ้กต้อง แล็ะวิเครัาะห์

ค่าดัชนิีความสอดคล็้อง (IOC) มีค่าดัชนิีความสอดคล็้อง 

(IOC) เท่ากับ 1.00

 การเก็บรวบรวมข้อมูล

 1. ศ์ึกษ์าข้อมล้็พ�ืนิฐานิเก�ียวกับการัจัดการัเรัียนิ

การัสอนิ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด แล็ะการัสรั้างบอรั์ดเกม

ออนิไล็นิ์ จากเอกสารั ตำรัาแล็ะงานิวิจัยที�เกี�ยวข้อง

 2. เกบ็รัวบรัวมขอ้มล้็เพื�อนิำมากำหนิดเป็นิเนิื�อหา

สารัะที�ใช้เป็นิแนิวทางในิการัสรั้างบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ 

 การว์เคัราะห์ข้อมูล

 นิำแบบบันิทึกข้อม้ล็: การัวิเครัาะห์เนิื�อหา 

 ขั�นต่อนที่่� 2 การพัฒนา (Development: D
1
) 

การสัรา้งและหาประสัท์ี่ธิ์ภ์าพของบอรด์เกมออนไลน์ 

เร่�อง มาต่ราตั่วสัะกด สัำหรับนักเรย่นช้ั�นประถมศึกึษา

ปีที่่� 3

 ประช้ากร

 1. ผื้้เชี�ยวชาญด้านิการัตรัวจสอบเครัื�องมือ  

จำนิวนิ 3 คนิ ได้มาด้วยวิธิีการัเล็ือกแบบเจาะจงโดยเป็นิ

ผื้้มีวฒุิทางการัศ์ึกษ์ารัะดับปรัิญญาโทด้านิการัวัดผืล็แล็ะ

ปรัะเมินิผืล็ หรัือมีวุฒิทางการัศ์ึกษ์ารัะดับปรัิญญาโท 

ด้านิการัวิจัยทางการัศ์ึกษ์า จำนิวนิ 3 คนิ

 2. ผ้ื้เชี�ยวชาญด้านินิวัตกรัรัมแล็ะแผืนิการัสอนิ  

จำนิวนิ 3 คนิ ได้มาด้วยวิธิีการัเล็ือกแบบเจาะจง 

โดยเป็นิผื้้มีวุฒิทางการัศ์ึกษ์ารัะดับปรัิญญาโทด้านิ 

การัสอนิสาขาวิชาเทคโนิโล็ยีการัศ์ึกษ์า จำนิวนิ 1 คนิ  

มวีทิยฐานิะชำนิาญการัพเิศ์ษ์วชิาคอมพวิเตอรั ์จำนิวนิ 1 คนิ 

แล็ะวทิยฐานิะชำนิาญการัพเิศ์ษ์ดา้นิภาษ์าไทย จำนิวนิ 1 คนิ 

 3. ผ้ื้เชี�ยวชาญด้านิแบบทดสอบวัดผืล็สัมฤทธิิ�

ทางการัเรัียนิ จำนิวนิ 3 คนิ ได้มาด้วยวิธิีการัเล็ือก 

แบบเจาะจง โดยเป็นิหัวหนิา้กล็ุม่งานิวัดผืล็ของโรังเรีัยนิมา 

3 ปี มีวุฒิทางการัศ์ึกษ์ารัะดับปรัิญญาโทด้านิการัวัดผืล็

แล็ะปรัะเมินิผืล็ หรัือมีวฒุิทางการัศ์ึกษ์ารัะดบัปรัิญญาโท

ด้านิการัวิจัยทางการัศ์ึกษ์า

 4. นิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 ปีการัศ์ึกษ์า 

2565 โรังเรัียนิบ้านิเวียงแหง จำนิวนิ 3 ห้องเรัียนิ แบ่งเป็นิ 

ชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3/1 จำนิวนิ 30 คนิ ชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์า 

ปีที� 3/2 จำนิวนิ 23 คนิ แล็ะชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3/3 

จำนิวนิ 22 คนิ รัวมทั�งสิ�นิ 75 คนิ

 5. นิักเรัียนิกล็ุ่มทดล็อง โรังเรัียนิบ้านิกองล็ม 

ชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 ปีการัศ์ึกษ์า 2565 จำนิวนิ 30 คนิ 

 กลุ่มต่ัวอย่าง

 1. นิักเรัียนิกล็ุ่มทดล็อง ชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์า 

ปีที� 3/1 ปีการัศ์ึกษ์า 2565 โรังเรัียนิบ้านิเวียงแหง  

จำนิวนิ 12 คนิ

 2. นิักเรัียนิกล็ุ่มตัวอย่าง ชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์า 

ปีที� 3/2 ปีการัศ์ึกษ์า 2565 โรังเรัียนิบ้านิเวียงแหง  

จำนิวนิ 23 คนิ

 เคัร่�องม่อที่่�ใช้้ในการว์จััย

 1. แบบปรัะเมินิบอรั์ดเกมออนิไล็น์ิ เรัื�อง มาตรัา

ตัวสะกด สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3

 2. แบบปรัะเมินิแผืนิการัจัดการัเรัียนิรั้้

 3. บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด

สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 

 4. แผืนิการัจัดการัเรัียนิรั้้ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด

 5. แบบทดสอบวัดผืล็สัมฤทธิิ�ทางการัเรัียนิ 

เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด 

 การสัร้างและหาคัุณภาพเคัร่�องม่อ

 1. สรัา้งแบบปรัะเมนิิบอรัด์เกมออนิไล็นิม์ลี็กัษ์ณะ

เป็นิแบบตรัวจสอบรัายการั (Check List) โดยแบ่งเป็นิ 
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3 ด้านิ คือ ด้านิการันิำเสนิอเนิื�อหา ด้านิการัออกแบบ 

บอรั์ดเกมออนิไล็น์ิ แล็ะด้านิปรัะโยชนิ์แล็ะการันิำไปใช้ 

นิำแบบบันิทึกข้อม้ล็เสนิอต่อผ้ื้เช�ียวชาญด้านิตรัวจสอบ 

เครัื�องมือ จำนิวนิ 3 คนิ เพื�อตรัวจสอบความถ้กต้อง แล็ะ

วิเครัาะห์ค่าดัชนิีความสอดคล็้อง (IOC) มีค่าเท่ากับ 1.00

 2. สรั้างแบบปรัะเมินิแผืนิการัจัดการัเรัียนิร้ั้ 

มีล็ักษ์ณะเป็นิแบบตรัวจสอบรัายการั (Check List) 

โดยแบ่งเป็นิ แบบปรัะเมินินิี�แบ่งออกเป็นิ 5 ด้านิ คือ 

ด้านิที� 1 จุดปรัะสงค์ปรัะสงค์การัเรัียนิรั้้ ด้านิที� 2 เนิื�อหา 

ด้านิท�ี 3 การัเรัียนิการัสอนิ ด้านิท�ี 4 สื�อการัเรัียนิการัสอนิ 

แล็ะดา้นิที� 5 การัวัดแล็ะปรัะเมนิิผืล็การัเรัยีนิรั้ ้นิำแบบบันิทกึ 

ข้อม้ล็เสนิอต่อผื้้เชี�ยวชาญด้านิตรัวจสอบเครัื�องมือ  

จำนิวนิ 3 คนิ เพื�อตรัวจสอบความถ้กต้อง แล็ะวิเครัาะห์

ค่าดัชนิีความสอดคล็้อง (IOC) มีค่าเท่ากับ 1.00

 3. สรั้างแบบทดสอบวัดผืล็สัมฤทธิิ�แบบ 

เล็ือกตอบ จำนิวนิ 50 ข้อ เสนิอต่อผื้้เชี�ยวชาญด้านิ 

การัตรัวจสอบเครั�ืองมอื จำนิวนิ 3 คนิ ตรัวจสอบความถก้ต้อง 

แล็ะวิเครัาะห์ค่าดัชนิีความสอดคล็้อง (IOC) มีค่าดัชนิ ี

ความสอดคล็้อง (IOC) เท่ากับ 1.00

 4. สรัา้งบอรัด์เกมออนิไล็นิ ์เรัื�อง มาตรัาตวัสะกด

สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3

  4.1 กำหนิดเนิื�อหา กำหนิดขอบเขตแล็ะ 

เนิื�อหาที�จะใชใ้นิการัสรัา้งบอรัด์เกมออนิไล็นิ ์โดยวเิครัาะห์

จากมาตรัฐานิการัเรัยีนิรั้แ้ล็ะสารัะการัเรัยีนิรั้ต้ามหล็กัสต้รั

แกนิกล็างการัศึ์กษ์าข�ันิพื�นิฐานิพุทธิศั์กรัาช 2551 แล็ะ

หล็ักส้ตรัโรังเรัียนิบ้านิเวียงแหง

  4.2 กำหนิดจุดปรัะสงคก์ารัเรัยีนิรั้ ้ดา้นิความร้ั้ 

ทักษ์ะ แล็ะเจตคติ 

  4.3 ออกแบบบอร์ัดเกมออนิไล็น์ิ เปน็ิการักำหนิด 

ชื�อบอรั์ดเกม ปรัะเภทบอรั์ดเกมกล็ไก รัายล็ะเอียดในิ

ส่วนิต่าง ๆ ได้แก่ รัะยะเวล็า ธิีม เพล็ง ตัวล็ะครั วีดีทัศ์นิ์ 

แล็ะด่านิเสรัิม 

  4.4 จดัทำค้ม่อืบอรัด์เกมออนิไล็นิ ์โดยแบง่เปน็ิ 

ค้ม่อื 2 ชดุ ไดแ้ก ่ค้ม่อืในิการัใชง้านิบอรัด์เกมออนิไล็นิ ์เรัื�อง 

มาตรัาตัวสะกด สำหรัับนัิกเรัียนิ แล็ะค้่มือในิการัใช้งานิ 

บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด สำหรัับครั้

 5. นิำบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ จำนิวนิ 5 ชุด เสนิอต่อ 

ผื้้เชี�ยวชาญด้านินิวตักรัรัมแล็ะแผืนิการัสอนิ จำนิวนิ 3 คนิ 

เพ�ือปรัะเมินิความเหมาะสม แล็ะนิำความคิดเห็นิมา

วเิครัาะหห์า คา่เฉล็ี�ย ( ) แล็ะสว่นิเบี�ยงเบนิมาตรัฐานิ (S.D.) 

ผืล็ปรัากฏดังตารัางที� 1

ต่ารางที่�่ 1 ค่าเฉล็�ีย ( ) แล็ะส่วนิเบ�ียงเบนิมาตรัฐานิ (S.D.) ของบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกดสำหรับันัิกเรัียนิ

ชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3

รายการ คั่าเฉล่�ย คั่าเบ่�ยงเบนมาต่รฐาน การแปลผล

ชุดที� 1 ตัวสะกดตรังมาตรัา 4.77 0.14 มากที�สุด

ชุดที� 2 ล็องปัญญา แม่กดกันิ 4.77 0.14 มากที�สุด

ชุดที� 3 แม่กบ จำให้มั�นิ 4.80 0.13 มากที�สุด

ชุดที� 4 แม่กนินิั�นิ แสนิง่ายดาย 4.78 0.08 มากที�สุด

ชุดที� 5 พวกเรัามาทำแม่กด 4.80 0.13 มากที�สุด

 6. สรั้างแผืนิการัจัดการัเรัียนิรั้้ แผืนิล็ะ 2 ชั�วโมง 

จำนิวนิ 5 แผืนิ ได้แก่ แผืนิการัจัดการัเรัียนิรั้้ 1 มาตรัา 

ตวัสะกด ตรังตามมาตรัา แผืนิการัจดัการัเรัยีนิรั้ ้2 มาตรัา

ตวัสะกด แม ่กก แผืนิการัจดัการัเรัยีนิรั้ ้3 มาตรัาตวัสะกด 

แม่ กม แผืนิการัจัดการัเรัียนิรั้้ 4 มาตรัาตัวสะกด แม่ กบ 

แล็ะแผืนิการัจัดการัเรัียนิรั้้ 5 มาตรัาตัวสะกด แม่ กด

 7. นิำแผืนิการัจัดการัเรีัยนิร้ั้ จำนิวนิ 5 แผืนิ 

เสนิอต่อผื้้เชี�ยวชาญด้านินิวัตกรัรัมแล็ะแผืนิการัสอนิ 

จำนิวนิ 3 คนิ เพ�ือปรัะเมินิความเหมาะสมแล็ะนิำ 

ความคดิเหน็ิมาวเิครัาะหห์าคา่เฉล็ี�ย ( ) แล็ะสว่นิเบี�ยงเบนิ 

มาตรัฐานิ (S.D.) ผืล็ปรัากฏดังตารัางที� 2
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 การเก็บรวบรวมข้อมูล

 1. นิำบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด 

สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 ไปทดล็อง 

กับนิักเรัียนิกล็ุ่มทดล็อง เก่ง ปานิกล็่าง อ่อนิ แบบหนิึ�ง

ต่อหนิึ�ง (1:1) กล็ุ่มเล็็ก (1:3) แล็้วนิำผืล็ที�ได้แต่ล็ะครัั�งมา

ปรัับปรัุงแก้ไข แล็้วนิำไปทดล็องใช้กับกล็ุ่มตัวอย่าง

 2. นิำแบบทดสอบ จำนิวนิ 50 ข้อ ไปทดล็องใช้ 

กับนิักเรัียนิ ชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 ปีการัศ์ึกษ์า 2565 

โรังเรัียนิบ้านิกองล็ม จำนิวนิ 30 คนิ

  2.1 วเิครัาะหห์าคณุภาพแบบทดสอบ โดยหา

ค่าอำนิาจจำแนิกแล็ะค่าความยากง่ายตามส้ตรั KR-20 

ของ Kuder Richardson

  2.2 คดัเล็ือกข้อสอบที�มีค่าความยากง่าย (p) 

รัะหว่าง 0.20 – 0.80 แล็ะค่าอำนิาจจำแนิก (r) ที�มีค่า 

0.20 ขึ�นิไป จำนิวนิ 20 ข้อ

 การว์เคัราะห์ข้อมูล

 1. บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์: การัหาค่า E
1
/E

2

 2. แบบทดสอบ: โปรัแกรัมวิเครัาะห์ข้อสอบ

 ขั�นต่อนที่�่ 3 การว์จััย (Research: R
2
) 

การที่ดลองใช้บ้อรด์เกมออนไลน ์เร่�อง มาต่ราต่วัสัะกด 

สัำหรับนักเร่ยนช้ั�นประถมศึึกษาปีที่่� 3

 ประช้ากร 

 นิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 ปีการัศ์ึกษ์า 

2565 โรังเรัียนิบ้านิเวียงแหง จำนิวนิ 3 ห้องเรัียนิ แบ่งเป็นิ 

ชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3/1 จำนิวนิ 30 คนิ ชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์า 

ปีที� 3/2 จำนิวนิ 23 คนิ แล็ะชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3/3  

จำนิวนิ 22 คนิ รัวมทั�งสิ�นิ 75 คนิ

 กลุ่มต่ัวอย่าง 

 นิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3/2 ปีการัศ์ึกษ์า 

2565 โรังเรัียนิบ้านิเวียงแหง จำนิวนิ 23 คนิ ได้มาจาก

การัสุ่มตัวอย่างแบบกล็ุ่ม (Cluster Random Sampling)

 เคัร่�องม่อที่่�ใช้้ในการว์จััย

 1. บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด

สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 

 2. แบบทดสอบวัดผืล็สัมฤทธิิ�ทางการัเรัียนิ 

เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล

 1. นิำแบบทดสอบวัดผืล็สัมฤทธิ�ิใหก้ล็ุม่ตัวอยา่ง

ทดสอบก่อนิเรัียนิ

 2. ดำเนิินิการัทดล็องใช้บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ 

โดยจัดการัเรัียนิรั้้ตามแผืนิการัจัดการัเรัียนิรั้้ที�กำหนิดไว้

 3. แบบทดสอบวัดผืล็สัมฤทธิ�ิให้กล็ุ่มตัวอย่าง

ทดสอบหล็ังเรัียนิ

 การว์เคัราะห์ข้อมูล

 1. การัตรัวจให้คะแนินิการัทำแบบทดสอบในิ

บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด

 2. การัตรัวจให้คะแนินิแบบทดสอบก่อนิแล็ะ 

หล็ังเรัียนิ

 ขั�นต่อนที่่� 4 การพัฒนา (Development: D
2
) 

การศึึกษาประสั์ที่ธิ์์ผลของบอร์ดเกมออนไลน์ เร่�อง 

มาต่ราต่ัวสัะกด สัำหรับนักเร่ยนช้ั�นประถมศึึกษา 

ปีที่่� 3

 กลุ่มต่ัวอย่าง 

 นิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3/2 ปีการัศ์ึกษ์า 

2565 โรังเรัียนิบ้านิเวียงแหง จำนิวนิ 23 คนิ

ต่ารางที่่� 2 ค่าเฉล็ี�ย ( ) แล็ะส่วนิเบี�ยงเบนิมาตรัฐานิ (S.D.) ของบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกดสำหรัับ

นิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3

รายการ คั่าเฉล่�ย คั่าเบ่�ยงเบนมาต่รฐาน การแปลผล

แผืนิการัจัดการัเรัียนิรั้้ที� 1 4.73 0.12 มากที�สุด

แผืนิการัจัดการัเรัียนิรั้้ที� 2 4.75 0.10 มากที�สุด

แผืนิการัจัดการัเรัียนิรั้้ที� 3 4.69 0.10 มากที�สุด

แผืนิการัจัดการัเรัียนิรั้้ที� 4 4.73 0.12 มากที�สุด

แผืนิการัจัดการัเรัียนิรั้้ที� 5 4.84 0.11 มากที�สุด

แผืนิการัจัดการัเรัียนิรั้้ที� 2 4.75 0.10 มากที�สุด
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 เคัร่�องม่อที่่�ใช้้ในการว์จััย

 1. แบบทดสอบวัดผืล็สัมฤทธิิ�ทางการัเรัียนิ 

เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด 

 2. แบบสอบถามความพึงพอใจที�มีต่อการัจัด 

การัเรัียนิการัสอนิโดยใช้บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัา 

ตัวสะกด

 การสัร้างและหาคัุณภาพเคัร่�องม่อ

 สรั้างแบบสอบถามความพึงพอใจ มีล็ักษ์ณะ 

เป็นิแบบมาตรัาส่วนิปรัะมาณค่า (Rating Scale) 5 รัะดับ 

โดยแบ่งเปน็ิ 4 ด้านิ คือ ด้านิท�ี 1 ด้านิเนิื�อหาสารัะ ด้านิท�ี 2 

ด้านิกิจกรัรัมการัเรัียนิการัสอนิ ด้านิท�ี 3 ด้านิคุณภาพ

ของบอร์ัดเกมออนิไล็น์ิ แล็ะด้านิท�ี 4 ด้านิปรัะโยชน์ิ 

นิำแบบสอบถามความพึงพอใจที�ปรับัปรังุแก้ไขแล็้วเสนิอ 

ผื้้เชี�ยวชาญด้านิการัตรัวจสอบเครัื�องมือ จำนิวนิ 3 คนิ  

ตรัวจสอบความถก้ตอ้งแล็ะวเิครัาะหค์า่ดชันิคีวามสอดคล็อ้ง 

(IOC) มีค่าเท่ากับ 1.00

 การเก็บรวบรวมข้อมูล

 1. ปรัะเมินิคะแนินิการัทำแบบทดสอบวัดผืล็

สัมฤทธิิ�ทางการัเรัียนิ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด ใช้บอรั์ดเกม

ออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด

 2. สอบถามความพงึพอใจของนิกัเรัยีนิชั�นิปรัะถม 

ศ์ึกษ์าปีที� 3 ที�มีต่อการัจัดการัเรัียนิการัสอนิโดยใช้ 

บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด

 การว์เคัราะห์ข้อมูล

 1. เปรัียบเทียบผืล็สัมฤทธิิ�ทางการัเรัียนิ  

เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด: การัทดสอบค่าที (t-test)

 2. ปรัะเมินิความพึงพอใจ: ค่าเฉล็ี�ยแล็ะ 

ส่วนิเบี�ยงเบนิมาตรัฐานิ

ผลการว์จััย
 1. ผลการสัร้างและหาประสั์ที่ธิ์์ภาพของ 

บอร์ดเกมออนไลน์ เร่�อง มาต่ราตั่วสัะกด สัำหรับ

นักเร่ยนช้ั�นประถมศึึกษาปีที่่� 3 

  1.1 ผืล็การัสรั้างบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ 

เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์า

ปีที� 3 พบว่า

   1) กำหนิดเนิ�ือหาบอร์ัดเกมออนิไล็น์ิ 

จากการัศ์ึกษ์าหล็ักส้ตรัแกนิกล็างการัศ์ึกษ์าขั�นิพื�นิฐานิ 

พุทธิศ์ักรัาช 2551 แล็ะหลั็กส้ตรัสถานิศ์ึกษ์าโรังเรัียนิ

บ้านิเวียงแหง ปกีารัศ์ึกษ์า 2565 พบมาตรัฐานิการัเรัียนิรั้ ้

แล็ะตัวช�ีวัดท�ีเก�ียวข้องกับเรั�ือง มาตรัาตัวสะกด ได้แก่ 

มาตรัฐานิ ท 4.1 ตัวชี�วัดที� ป. 3/1 เขียนิสะกดคำแล็ะ 

บอกความหมายของคำ 

   2) กำหนิดจุดปรัะสงค์การัเรีัยนิร้ั้ด้านิ

ความรั้้ ทักษ์ะ แล็ะเจตคติ 

   3) ออกแบบบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ กำหนิด

ชื�อบอรั์ดเกม รัายล็ะเอียดในิส่วนิต่าง ๆ ได้แก่ รัะยะเวล็า 

ธิีม เพล็ง ตัวล็ะครั วีดีทัศ์นิ์ แล็ะด่านิเสรัิม 

   4) จดัทำค้่มือบอรั์ดเกมออนิไล็น์ิ ค้่มือจะ

อธิิบายรัายล็ะเอียดต่าง ๆ ได้แก่ ล็ักษ์ณะของบอรั์ดเกม

ออนิไล็นิ์ ส่วนิปรัะกอบของบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ ขั�นิตอนิ

การัเข้าใช้งานิ วิธิีการัเล็่นิ เกณฑ์์การัตัดสินิคุณภาพ

   บอรัด์เกมออนิไล็น์ิ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด 

สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 ปรัากฏผืล็ 

ดังตารัางที� 3
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ต่ารางที่่� 3 รัายล็ะเอียดบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3

ช้่�อ เน่�อหา จัุดประสังคั์ ว์ธิ์่การเล่น
ผลการสัร้าง

หน้าบอร์ดเกมหลัก หน้าด่านเสัร์ม

ชุดที� 1

ตวัสะกด

ตรัง

มาตรัา

มาตรัาแม่กง

แม่กม แม่เกย

แล็ะ แม่เกอว 

1. นิกัเรัยีนิสามารัถ

รัะบุตัวสะกดในิ

มาตรัาตัวสะกด

ตรังตามมาตรัา 

ได้ถก้ต้อง

2. นิกัเรัยีนิสามารัถ

เขยีนิคำในิมาตรัา 

ตวัสะกดตรังตาม

มาตรัาได้ถก้ต้อง

3. นิกัเรัยีนิมคีวาม

กรัะตือรัือรั้นิในิ 

การัเรัยีนิ

   นิกัเรัยีนิท�ีเป็นิผื้เ้ล่็นิ

ต้องแข่งขันิกันิตอบ

คำถามในิแต่ล็ะข้อท�ี

เกี�ยวกับเรั�ืองมาตรัา 

ตัวสะกดเพื�อใช้ในิการัเดนิิ 

บนิบอร์ัดเกมบันิไดง้

แล็ะจะปรัากฎีไอเทม

เสรัมิเมื�อนิกัเรัยีนิตอบ

คำถามถก้เพ�ือใช้โจมตี

ค้ต่่อส้้แล็ะด่านิเสรัมิจะ

ปรัากฎีในิด่านิสดุท้าย

เพื�อใช้ทบทวนิความรั้้ 

เมื�อนิกัเรัยีนิคนิใดคนิหนิึ�ง 

ถงึเส้นิชัย นิกัเรัยีนิคนิอ�ืนิ

ต้องแข่งขนัิกนัิต่อเงื�อนิไข

ในิการัผ่ืานิเกณฑ์์ คอื 

11 ข้อ จากจำนิวนิทั�งหมด 

20 ข้อ

ชุดที� 2

ล็อง

ปัญญา

แม่ กก 

กันิ

มาตรัาแม่กก คอื 

คำที�มพียญัชนิะ 

ก ข ค แล็ะ ฆ 

เป็นิตวัสะกด

1. นิกัเรัยีนิสามารัถ

รั ะ บุ ตั ว ส ะ ก ด 

ในิมาตรัาแม่ กก 

ได้ถก้ต้อง

2. นิกัเรัยีนิสามารัถ

เขยีนิคำในิมาตรัา 

แม่ กก ได้ถก้ต้อง

3. นิกัเรัยีนิมคีวาม

กรัะตือรัือรั้นิในิ 

การัเรัยีนิ

ชุดที� 3

แม่กบ 

จำใหม้ั�นิ

มาตรัาแมก่บ คอื 

คำที�มพียญัชนิะ 

บ ป พ ฟ แล็ะ 

ภ เปน็ิตวัสะกด

1. นิกัเรัยีนิสามารัถ

รัะบุตัวสะกดในิ

มาตรัาแม่ กบ ได้

ถ้กต้อง

2. นิกัเรัยีนิสามารัถ

เขียนิคำในิมาตรัา

แม่ กบ ได้ถ้กต้อง

3. นิกัเรัยีนิมคีวาม

กรัะตือรัือรั้นิในิ 

การัเรัียนิ
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ช้่�อ เน่�อหา จัุดประสังคั์ ว์ธิ์่การเล่น
ผลการสัร้าง

หน้าบอร์ดเกมหลัก หน้าด่านเสัร์ม

ชุดที� 4

แมก่นินิ�ันิ 

แสนิ

ง่ายดาย

มาตรัาแม่กนิ คอื 

คำที�มพียญัชนิะ 

นิ ญ ณ  รั  ล็ แล็ะ 

ฬ เป็นิตวัสะกด

1. นิกัเรัยีนิสามารัถ

รัะบุตัวสะกดในิ

มาตรัาแม่ กนิ 

ได้ถก้ต้อง

2. นิกัเรัยีนิสามารัถ

เขยีนิคำในิมาตรัา 

แม่ กนิ ได้ถก้ต้อง 

3. นิกัเรัยีนิมคีวาม

กรัะตือรัือรั้นิในิ 

การัเรัยีนิ

   นิกัเรัยีนิท�ีเป็นิผื้เ้ล่็นิ

ต้องแข่งขันิกันิตอบ 

คำถามในิแต่ล็ะข้อท�ี

เกี�ยวกับเรั�ืองมาตรัา 

ตวัสะกดเพ�ือใช้ในิการัเดินิ 

บนิบอร์ัดเกมบันิไดง้

แล็ะจะปรัากฎีไอเทม

เสรัมิเมื�อนิกัเรัยีนิตอบ

คำถามถก้เพ�ือใช้โจมตี

ค้ต่่อส้้แล็ะด่านิเสรัมิจะ

ปรัากฎีในิด่านิสดุท้าย

เพื�อใช้ทบทวนิความรั้้ 

เมื�อนิกัเรัยีนิคนิใดคนิหนิึ�ง 

ถงึเส้นิชัย นิกัเรัยีนิคนิอ�ืนิ

ต้องแข่งขนัิกนัิต่อเงื�อนิไข

ในิการัผ่ืานิเกณฑ์์ คอื  

11 ข้อ จากจำนิวนิทั�งหมด 

20 ข้อ

ชุดที� 5

พวกเรัา

มา ทำ

แม่กด

มาตรัาแม่กด คอื 

คำที�มพียญัชนิะ 

ด จ ช ซึ่ ฎี ฏ ฐ 

ฒ ฑ์ ด ต ถ ท ธิ 

ศ์ ษ์ แล็ะ ส เป็นิ

ตวัสะกด

1. นิกัเรัยีนิสามารัถ

รัะบุตัวสะกดในิ

มาตรัาแม่ กด 

ได้ถก้ต้อง

2. นิกัเรัยีนิสามารัถ

เขยีนิคำในิมาตรัา 

แม่ กด ได้ถก้ต้อง 

3. นิกัเรัยีนิมคีวาม

กรัะตือรัือรั้นิในิ 

การัเรัยีนิ

ต่ารางที่่� 3 (ต่อ)
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  1.2 ผืล็การัหาปรัะสิทธิิภาพของบอรั์ดเกม 

ออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด สำหรัับนัิกเรัียนิช�ันิ

ปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 กับกล็ุ่มทดล็องแบบหนิึ�งต่อหนิึ�ง (1:1) 

แล็ะแบบกล็ุ่มเล็็ก (1:3) พบว่า มีค่า E
1
/E

2
 เท่ากับ 87/87 

แล็ะ 87.78/88.89 ตามล็ำดับ ส้งกว่าเกณฑ์์ที�กำหนิด คือ 

85/85 สว่นิผืล็การัหาปรัะสทิธิภิาพของบอรัด์เกมออนิไล็นิ์ 

เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์า 

ปทีี� 3 กบักล็ุม่ตัวอยา่ง พบวา่ มคีา่ E
1
/E

2 
เทา่กับ 86.65/87.61 

ส้งกว่าเกณฑ์์ที�กำหนิดไว้ คือ 85/85 เช่นิเดียวกันิ

 2. ผืล็การัศ์กึษ์าปรัะสทิธิผิืล็ของบอรัด์เกมออนิไล็นิ์ 

เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์า 

ปีที� 3 มีรัายล็ะเอียดดังต่อไปนิี�

  2.1 ผืล็การัเปรัียบเทียบผืล็สัมฤทธิ�ิทาง 

การัเรัียนิ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด ของนิักเรัียนิชั�นิปรัะถม

ศ์ึกษ์าปีที� 3 ก่อนิกับหล็ังจัดการัเรัียนิการัสอนิโดยใช้ 

บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ ปรัากฏผืล็ดังตารัางที� 4 

ต่ารางที่่� 4 ค่าเฉล็ี�ย ( ) แล็ะส่วนิเบี�ยงเบนิมาตรัฐานิของ (S.D.) คะแนินิก่อนิเรัียนิแล็ะหล็ังเรัียนิของการัทำแบบทดสอบ

วัดผืล็สัมฤทธิิ�ทางการัเรัียนิ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด ของนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3  

แบบที่ดสัอบ จัำนวน คัะแนนเต่็ม S.D. t-test sig

ก่อนิเรัียนิ (T
1
) 23 20 7.00 1.93

19.74* 0.00
หล็ังเรัียนิ  (T

2
) 23 20 17.52 1.41

  จากตารัางที� 4 แสดงให้เห็นิว่า นิักเรัียนิชั�นิ

ปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 มีคะแนินิผืล็สัมฤทธิ�ิทางการัเรัียนิ

เรัื�อง มาตรัาตัวสะกดหลั็งเรัียนิ ( =17.52, S.D.= 1.41)  

สง้กวา่กอ่นิเรัยีนิ ( = 7.00, S.D. = 1.93) อยา่งมนีิยัสาํคญั 

ทางสถิติที�รัะดับ .01 

  2.2 ความพึงพอใจของนัิกเรัียนิท�ีมีต่อ 

การัจัดการัเรัียนิการัสอนิ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด โดยใช้ 

บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์า 

ปีที� 3 ปรัากฏผืล็ดังตารัางที� 5 

ต่ารางที่�่ 5 ค่าเฉล็ี�ย ( ) แล็ะส่วนิเบี�ยงเบนิมาตรัฐานิ (S.D.) ความพึงพอใจของนิักเรัียนิช�ันิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3  

ที�มีต่อการัจัดการัเรัียนิการัสอนิโดยใช้บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด

รายการ S.D. การแปลผล

1. ด้านิเนิื�อหาสารัะ 4.62 0.29 มากที�สุด

2. ด้านิกิจกรัรัมการัเรัียนิการัสอนิ 4.70 0.21 มากที�สุด

3. ด้านิคุณภาพของบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ 4.72 0.16 มากที�สุด

4. ด้านิปรัะโยชนิ์ 4.71 0.21 มากที�สุด

ภาพรัวมด้านิความพึงพอใจ 4.68 0.10 มากที�สุด

 จากตารัางท�ี 5 แสดงใหเ้หน็ิวา่ ความพงึพอใจของ 

นิักเรัียนิช�ันิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 ที�มีต่อการัจัดการัเรีัยนิ 

การัสอนิโดยใช้บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด  

อย้่ ในิรัะดับมากที�สุด ( = 4.68, S.D. = 0.10) เมื�อ

พิจารัณาเป็นิรัายด้านิพบว่า นิักเรัียนิมีความคิดเห็นิ 

อย้ใ่นิรัะดบัมากที�สดุทกุดา้นิ ไมว่า่จะเปน็ิดา้นิเนิื�อหาสารัะ 

( = 4.62, S.D. = 0.29) ด้านิกิจกรัรัมการัเรัียนิการัสอนิ 

( = 4.70, S.D. = 0.16) ด้านิคุณภาพของบอรั์ดเกม 

ออนิไล็นิ์ ( = 4.72, S.D.= 0.16) แล็ะด้านิปรัะโยชนิ ์

( = 4.71, S.D. = 0.21)
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สัรุปผลการว์จััย
 1. ผืล็การัสรั้างแล็ะหาปรัะสิทธิิภาพของ 

บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด สำหรัับ 

นิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3

  1.1 บอรัด์เกมออนิไล็น์ิ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด  

สำหรัับนิกัเรัยีนิช�ันิปรัะถมศ์กึษ์าปทีี� 3 ม ี5 ชดุ ไดแ้ก ่ชดุที� 1  

ตัวสะกดตรังมาตรัา ชุดที� 2 ล็องปัญญาแม่ กก กันิ  

ชดุที� 3 แมก่บ จำให้มั�นิ ชดุที� 4 แมก่นินิั�นิ แสนิงา่ยดาย แล็ะ

ชดุที� 5 พวกเรัามา ทำแม่กด พรั้อมทั�งจดัทำค้่มือในิการัใช้ 

งานิบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ 2 ชุด ได้แก่ ค้่มือในิการัใช้งานิ

บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตวัสะกด สำหรับันิกัเรัียนิ 

แล็ะค้่มือในิการัใช้งานิบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัา 

ตัวสะกด สำหรัับครั้

  1.2 ผืล็การัหาปรัะสิทธิิภาพของบอรั์ดเกม 

ออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด สำหรัับนัิกเรัียนิช�ันิ

ปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 กับกล็ุ่มทดล็องแบบหนิึ�งต่อหนิึ�ง (1:1) 

แล็ะแบบกล็ุ่มเล็็ก (1:3) พบว่ามีีค่่า E
1
/E

2 
เท่่ากัับ 87/87 

แล็ะ 87.78/88.89 ตามล็ำดับ สููงกัว่่าเกัณฑ์์ท่ี�กัำหนด ค่ือ 

85/85 สว่นิผืล็การัหาปรัะสทิธิภิาพของบอรัด์เกมออนิไล็นิ์ 

เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์า 

ปทีี� 3 กบักล็ุม่ตวัอยา่ง พบวา่ มคีา่ E
1
/E

2
 เทา่กบั 86.65/87.61 

ส้งกว่าเกณฑ์์ที�กำหนิดไว้ คือ 85/85 เช่นิเดียวกันิ

 2. ผืล็การัศ์ึกษ์าปรัะสิทธิิผืล็ของบอร์ัดเกม 

ออนิไล็นิ์ รัื�อง มาตรัาตัวสะกด สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถม

ศ์ึกษ์าปีที� 3 

  2.1 นิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 มีคะแนินิ

ผืล็สัมฤทธิิ�ทางการัเรัียนิ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกดหล็ังเรัียนิ  

( =17.52, S.D.=1.41) ส้งกว่าก่อนิเรัียนิ ( =7.00,  

S.D.=1.93) อย่างมีนิัยสําคัญทางสถิติที�รัะดับ .01

  2.2 ความพงึพอใจของนิกัเรัยีนิท�ีมตีอ่การัจัด 

การัเรัียนิการัสอนิ เรั�ือง มาตรัาตัวสะกด โดยใช้ 

บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ สำหรับันิกัเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปทีี� 3 

อย้่ในิรัะดบัมากที�สดุ ( =4.68, S.D.=0.10) เมื�อพิจารัณา 

เป็นิรัายด้านิพบว่า นิักเรัียนิมีความคิดเห็นิอย้่ในิรัะดับ

มากที�สุดทุกด้านิ ไม่ว่าจะเป็นิด้านิเนิื�อหาสารัะ ( =4.62, 

S.D.=0.29) ด้านิกิจกรัรัมการัเรัียนิการัสอนิ ( =4.70, 

S.D.=0.16) ดา้นิคุณภาพของบอรัด์เกมออนิไล็น์ิ ( =4.72, 

S.D.=0.16) หรัือด้านิปรัะโยชนิ์ ( =4.71, S.D.=0.21)

การอภ์ปรายผลการว์จััย
 การัวิจัยเรัื�อง ผืล็การัใช้บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ที�มี

ต่อผืล็สมัฤทธิ�ิทางการัเรัียนิ เรัื�อง มาตรัาตวัสะกด สำหรับั

นิักเรัียนิช�ันิปรัะถมศึ์กษ์าปีที� 3 สามารัถอภิปรัายผืล็ 

การัวิจัยได้ดังนิี� 

 1. การัสรั้างแล็ะหาปรัะสิทธิิภาพของบอรั์ดเกม

ออนิไล็น์ิ เรั�ือง มาตรัาตัวสะกด สำหรับันัิกเรัียนิช�ันิปรัะถม

ศ์ึกษ์าปีที� 3 

  บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด 

สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 มี 5 ชุด ผื้้วิจัย 

ได้ออกแบบบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ โดยเรัียงล็ำดับเนิื�อหา 

จากงา่ยไปยาก โดยเรัิ�มจากเนิื�อหาตวัสะกดตรังตามาตรัา

กอ่นิแล็ว้จงึเรัยีนิแม ่กก กบ กนิ แล็ะกด เรัิ�มจากเนิ�ือหาท�ีงา่ย 

ไปส้่เนิื�อหาที�ยากขึ�นิจากนิั�นิจึงค่อย ๆ เพิ�มความซึ่ับซึ่้อนิ

ของกล็ไกโดยเพิ�มดา่นิเสริัมเพ�ือกรัะตุน้ิความสนิใจนัิกเรัยีนิ 

จนิเกิดเป็นิความสามารัถในิการัเรัียนิรั้้ ดังที� เขมณัฏฐ์ 

มิ�งศ์ิรัิธิรัรัม (Mingsiritham, 2016, p. 52) กล็่าวว่า 

การัออกแบบส�ือการัเรีัยนิร้ั้ให้มีปรัะสิทธิิภาพ ครั้ต้อง

ออกแบบจากง่ายไปยาก เพื�อให้เกิดการัเรัียนิรั้้ง่ายขึ�นิ 

กรัะตุ้นิการัเรัียนิรั้้ให้กับนิักเรัียนิ 

  ส่วนิผืล็การัหาปรัะสิทธิิภาพของบอรั์ดเกม 

ออนิไล็นิ์ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด สำหรัับนิักเรัียนิ 

ชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 กับกล็ุ่มทดล็องแบบหนิึ�งต่อหนิึ�ง  

(1:1) แล็ะแบบกล็ุ่มเล็็ก (1:3) พบว่ามีีค่่า E
1
/E

2 
เท่่ากัับ 

87/87 แล็ะ 87.78/88.89 ตามล็ำดับ สููงกัว่่าเกัณฑ์์

ท่ี�กัำหนด ค่ือ 85/85 ส่วนิผืล็การัหาปรัะสิทธิิภาพ 

ของบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เรั�ือง มาตรัาตัวสะกด สำหรัับ

นิักเรัียนิช�ันิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 กับกล็ุ่มตัวอย่าง พบว่า 

มีค่า E
1
/E

2
 เท่ากับ 86.65/87.61 ส้งกว่าเกณฑ์์ที�กำหนิดไว้  

คือ 85/85 เช่นิเดียวกันิ เป็นิไปตามสมมติฐานิข้อที� 1  

ซึ่ึ�งอาจเปน็ิเพรัาะวา่ บอรัด์เกมออนิไล็นิถ์ก้สรัา้งแล็ะไดร้ับั

การัพัฒนิาขึ�นิตามกรัะบวนิการัวิจัยแล็ะพัฒนิา โดยผื่านิ 

การัตรัวจสอบ ทดล็องใชแ้ล็ะปรัะเมนิิปรัะสทิธิภิาพ จงึทำให้ 

มีค่าปรัะสิทธิิภาพส้งกว่าเกณฑ์์ที�กำหนิด ดังที� สุคนิธิ์  

สนิิธิพานินิท,์ฟองจนัิทรั ์สขุยิ�ง, จนิิตนิา วรีัเกยีรัตสินุิทรั, แล็ะ

พวิสัสา นิภารััตนิ ์(Sinthaphanon, Sukying, Veerakiatsuntorn, 

& Naparat, 2022, p. 11) กล็่าวว่า การัสรั้างนิวัตกรัรัม
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การัเรัียนิร้ั้แต่ล็ะชนิิดนิ�ันิ ในิการัออกแบบครั้ต้องกำหนิด

วัตถุปรัะสงค์ กำหนิดเนิ�ือหา เตรีัยมข้อม้ล็ให้สอดคล้็อง

กับการัออกแบบ สรั้างโปรัแกรัม ทดสอบโปรัแกรัมแล็ะ 

จัดทำเอกสารัค้่มือปรัะกอบการัใช้งานิเพ�ือปรัะสิทธิิภาพ

ของนิวัตกรัรัมการัเรัียนิรั้้ 

 2. การัศ์กึษ์าปรัะสทิธิผิืล็ของบอรัด์เกมออนิไล็นิ์ 

เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด สำหรัับนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์า 

ปีที� 3 ผื้้วิจัยได้ดำเนิินิการั 2 ขั�นิตอนิ 

  2.1 เปรัยีบเทยีบผืล็สัมฤทธิ�ิทางการัเรัยีนิ เรัื�อง 

มาตรัาตัวสะกด ของนิักเรัียนิชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 ก่อนิ

กับหล็ังจัดการัเรัียนิการัสอนิโดยใช้บอรั์ดเกมออนิไล็นิ ์

พบว่า นิกัเรัียนิช�ันิปรัะถมศึ์กษ์าปีที� 3 มีคะแนินิผืล็สัมฤทธิ�ิ

ทางการัเรัียนิ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกด ส้งกว่าก่อนิเรัียนิ 

อยา่งมนีิยัสาํคญัทางสถติทิี�รัะดบั .01 เป็นิไปตามสมมติฐานิ

ข้อที� 2 อภิปรัายผืล็ได้ ดังนิี�

   2.1.1 การัวางแผืนิแล็ะเตรีัยมการัจัด 

การัเรัยีนิการัสอนิของผ้ืว้จิยั โดยผ้ืว้จิยักำหนิดจุดปรัะสงค์

การัเรัยีนิรั้ ้เนิื�อหา กจิกรัรัมการัเรัยีนิการัสอนิ สื�อการัเรัยีนิรั้้  

ตล็อดจนิวิธิีการัวัดปรัะเมินิผืล็ที�เอื�อต่อการัเรัียนิรั้้ 

ของนิกัเรัียนิ ซึ่ึ�งการัวางแผืนิแล็ะเตรัียมการัเรัียนิการัสอนิ 

ในิขั�นินิี�นิั�นิทำให้ผื้้วิจัยจัดการัเรัียนิการัสอนิได้อย่าง

มีปรัะสิทธิิภาพมากข�ึนิส่งผืล็ให้นิักเรัียนิมีผืล็สัมฤทธิ�ิ 

ทางการัเรัียนิ เรัื�อง มาตรัาตัวสะกดที�ส้งขึ�นิ ดังที� สุรัางค์  

โคว้ตรัะก้ล็ (Khowtrakun, 2016, p. 27) ได้กล็่าวไว้ว่า 

การัต�ังวัตถุปรัะสงค์ของวิชาอย่างล็ะเอียด จะช่วยช�ีแนิะ

แนิวทางให้ครั้เตรัียมกิจกรัรัมปรัะสบการัณ์ของนัิกเรัียนิ 

เนิื�อหาวิธิีสอนิ เพื�อจะช่วยให้นิักเรัียนิเปล็ี�ยนิพฤติกรัรัม

ไปตามวัตถุปรัะสงค์ที�วางไว้ 

   2.1.2 การัจัดการัเรัียนิร้ั้ในิขั�นิกิจกรัรัม

การัเรัียนิการัสอนิมีความหล็ากหล็ายส่งเสรัิมให้นิักเรัียนิ

เกิดการัเรัียนิรั้้มากยิ�งขึ�นิ โดยผื้้วิจัยได้แบ่งขั�นิตอนิ 

การัสอนิเป็นิ 3 ขั�นิตอนิ คือ 

   ขั�นินิำ การักรัะตุ้นิให้นิักเรัียนินิำความร้ั้ 

ที�มีอย้่มาใช้ในิการัทำความเข้าใจเนิื�อหา เรัื�อง มาตรัา

ตัวสะกด โดยใช้กิจกรัรัมที�เรั้าความสนิใจ ใช้คำถามนิำ 

ใชเ้กมกรัะตุน้ิใหค้ดิ เปน็ิตน้ิ ดงัที� อาภรัณ ์ใจเที�ยง (Jaitiang, 

2010, pp. 11 - 13) กล่็าวว่า การัจัดการัเรีัยนิร้ั้ที�ดี 

แล็ะมีปรัะสิทธิิภาพนิั�นิ จะเกิดขึ�นิได้กอ็ย้่ที�ตวัครั ้การัสอนิ

ที�เรัา้ความสนิใจนิกัเรัยีนิ การัใหน้ิกัเรัยีนิไดเ้ล็น่ิเกมทดล็อง 

ย่อมทำให้ผื้้เรัียนิเรัียนิด้วยความสนิใจ 

   ขั�นิสอนิ ผื้้วิจัยคอยติดตามสังเกต 

พฤติกรัรัมการัเล็่นิของนิักเรัียนิอย่างใกล็้ชิดแล็ะคอยให้ 

ความช่วยเหล็ือในิด้านิต่าง ๆ เมื�อนิักเรัียนิต้องการั ดังที�  

สนิทิ สตัโยภาส (Satyopas, 2013, pp. 53 - 57) ไดก้ล็า่ววา่  

บทบาทของครั้ในิการัจัดการัเรัียนิการัสอนิที�ยึดผื้้เรัียนิ 

เป็นิสำคัญก็คือ ครั้ควรัส่งเสรัิมให้ผื้้เรัียนิฝึึกคิด ฝึึกทำ 

แล็ะฝึึกปรัับปรุังตนิเอง ครั้จะต้องเอาใจใส่นิักเรัียนิเป็นิ 

รัายบคุคล็ สอดคล็อ้งกบัแนิวคดิทฤษ์ฎีกีล็ุม่ Constructivism 

ที�กล็่าวไว้ว่า การัเรัียนิรั้้เป็นิกรัะบวนิการัที�เกิดขึ�นิภายในิ

นิักเรัียนิ นิักเรัียนิเป็นิผื้้สรั้างความรั้้ด้วยตนิเองโดยใช้

ข้อม้ล็ใหม่รั่วมกับข้อม้ล็ความรั้้ที�มีอย้่แล็้วมาเป็นิเกณฑ์์

ในิการัตัดสินิใจ การัให้ความช่วยเหล็ือชี�แนิะแก่นิักเรัียนิ

เป็นิสิ�งสำคัญมาก เพรัาะสามารัถช่วยพัฒนิานิักเรัียนิให้ 

ถึงรัะดับที�อย้่ในิศ์ักยภาพของตนิเองได้

   ขั�นิสรัปุ นิกัเรัยีนิไดอ้ภปิรัายผืล็การัเรัยีนิรั้้ 

หล็ังจากการัเล็่นิบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ทุกครัั�งเพื�อสรัุป 

องค์ความรั้้ในิปรัะเด็นิที�ว่าผื้้เรัียนิได้เรัียนิร้ั้เนิื�อหาสารัะ

อะไรัจากเกม ช่วยให้ผื้้เรัียนิมีผืล็สัมฤทธิิ�ทางการัเรัียนิ 

สง้ขึ�นิ ดงัที� ทศิ์นิา แขมมณ ี( Khaemmanee, 2014, p. 365) 

ได้กล็่าวว่า การันิำผืล็การัเล็่นิเกมของนิักเรัียนิมาใช้ในิ 

การัอภิปรัายเพื�อสรัุปการัเรัียนิรั้้ เป็นิวิธิีการัที�ช่วยให้ 

ผื้้เรัียนิได้รัับปรัะสบการัณ์ตรังแล็ะช่วยให้นิักเรัียนิบรัรัลุ็

วัตถุปรัะสงค์

  2.2 ผืล็การัศ์ึกษ์าความพึงพอใจของนัิกเรัียนิ 

ชั�นิปรัะถมศ์ึกษ์าปีที� 3 ที�มีต่อการัจัดการัเรัียนิการัสอนิ 

โดยใช้บอรั์ดเกมออนิไล็น์ิ เรั�ือง มาตรัาตัวสะกด พบว่า  

นิักเรัียนิมีความพึงพอใจอย้่ในิรัะดับมากที�สุดทุกด้านิ  

เปน็ิไปตามสมมติฐานิขอ้ท�ี 3 อาจเป็นิเพรัาะเหตุผืล็ตอ่ไปนิ�ี

   2.1.2 บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์คำนิึงถึง 

ความแตกตา่งในิการัเรัยีนิรั้ข้องนิกัเรัยีนิ โดยการักำหนิดให้ 

นิักเรัียนิทุกคนิมีโอกาสเป็นิผื้้ควบคุมเกมผื่านิกล็ไกแล็ะ

ไอเทมเสรัิมมีผืล็ทำให้นิักเรัียนิเกิดแรังจ้งใจในิการัเรัียนิร้ั้ 

สง่ผืล็ตอ่ความพงึพอใจของนัิกเรัยีนิ ดงัที� ณริัดา เวชญาลั็กษ์ณ์  

(Wechayalak, 2019, p. 30) กล็า่ววา่ การัจดักรัะบวนิการัเรัยีนิรั้้ 

โดยเนิน้ิที�การัจัดเนิ�ือหาสารัะแล็ะกิจกรัรัมใหส้อดคล็อ้งกับ

ความถนิัดแล็ะความแตกต่างของนิักเรัียนิทำให้นิักเรัียนิ 
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เกิดแรังจ้งใจในิการัเรีัยนิร้ั้ส่งผืล็ต่อความพึงพอใจ 

ของนิักเรัียนิ 

   2.1.2 การัมปีฏสิมัพนัิธิก์นัิรัะหวา่งการัเล็น่ิ 

บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์นิั�นิทำให้นิักเรัียนิตื�นิเต้นิแล็ะมี 

ความพงึพอใจที�เรัยีนิในิบอรัด์เกมออนิไล็นิช์ดุตอ่ไปเรัื�อย ๆ   

ดังที� สุคนิธิ์ สินิธิพานินิท์ (Sinthaphanon, 2010, p. 78) 

กล็่าวว่า การัเจรัจาโต้ตอบกับคอมพิวเตอรั์ทำให้ผื้้เรัียนิ

มีความพึงพอใจ การัป้อนิกลั็บ (Feedback) ในิทันิที

ทำให้นิักเรัียนิตื�นิเต้นิ ไม่เบื�อหนิ่าย แล็ะมีความพึงพอใจ 

ที�จะติดตามบทเรัียนิต่อไปเรัื�อย ๆ 

   2.1.3 บอรั์ดเกมออนิไล็นิ์มีวีดิทัศ์นิ์ 

ภาพ สี แล็ะเสียง ที�กรัะตุ้นิความสนิใจของนิักเรัียนิ  

ทำให้นิักเรัียนิรั้้สึกสนิุกสนิานิจึงเกิดความพึงพอใจ 

ดงัที� สิรัิยพุินิ ศ์ภุ์ธินิชัภคัชนิา (Suphthanatchaphakchana, 

2022, p. 26) กล็่าวว่า การัเล็ือกสื�อปรัะกอบที� 

หล็ากหล็าย ได้แก่ วีดิทัศ์นิ์ ภาพนิิ�ง สีแล็ะเสียง เป็นิปัจจัย 

ที�ส่งเสรัิมให้เกิดแรังจ้งใจแล็ะทำให้เกิดการัเรีัยนิร้ั้ 

แล็ะความพึงพอใจที�จะเรัียนิรั้้

ข้อเสันอแนะ
 ข้อเสันอแนะเพ่�อการนำผลการว์จััยไปใช้้

 1. ครั้ควรัศ์ึกษ์าจุดปรัะสงค์ กติกา วิธิีการัเล็่นิ

ของบอรั์ดเกมออนิไล็น์ิแต่ล็ะชุดก่อนิเพ�ือจะได้อธิิบาย 

ให้นิักเรัียนิเข้าใจในิกรัณีที�เกิดความสงสัย

 2. ครั้ควรัศ์ึกษ์าแผืนิการัจัดการัเรัียนิร้ั้ควบค้่

กับการัใช้งานิบอรั์ดเกมออนิไล็นิ์ เพื�อจะได้จัดการัเรัียนิ 

การัสอนิได้อย่างรัาบรัื�นิ

 3. ครั้ควรัศ์ึกษ์าค้่มือการัใช้งานิบอรั์ดเกม 

ออนิไล็น์ิให้ดีก่อนิเพรัาะจะช่วยให้ครั้เข้าใจในิวิธิีการั

จัดกิจกรัรัม บทบาทหนิ้าที� ซึ่ึ�งจะทำให้สามารัถอำนิวย 

ความสะดวกในิขณะที�จัดการัเรัียนิรั้้ให้แก่นิักเรัียนิ

 4. ครัค้วรัจดัเตรัยีมอปุกรัณ ์ไดแ้ก ่คอมพวิเตอรั์ 

เครัื�องฉาย จอโปรัเจคเตอรั์ อินิเทอรั์เนิ็ต ฯล็ฯ ให้พรั้อม

แล็ะเพียงพอกับนิักเรัียนิเพื�ออำนิวยความสะดวกในิ 

การัเรัียนิรั้้

 5. ครั้ควรักรัะตุ้นิหรัือส่งเสรัิมให้ผื้้เรัียนิกล็้าคิด 

กล็า้แสดงออก แล็ะสรัา้งบรัรัยากาศ์การัเรัยีนิรั้ใ้นิหอ้งเรัยีนิ

ด้วยบรัรัยากาศ์ผื่อนิคล็าย อบอุ่นิ เป็นิกันิเอง เพื�อให้

นิักเรัียนิบรัรัล็ุตามวัตถุปรัะสงค์ที�ตั�งไว้

 ข้อเสันอแนะในการว์จััยคัรั�งต่่อไป

 1. ควรัศ์ึกษ์าเกี�ยวกับการัเรีัยนิการัสอนิเรัื�องอ�ืนิ

โดยใชบ้อรัด์เกมออนิไล็นิเ์พื�อสง่เสรัมิการัเรัยีนิรั้ใ้นิรัายวชิา

อื�นิ ๆ

 2. ควรัศ์ึกษ์าผืล็ของการัใช้บอรั์ดเกมออนิไล็น์ิ 

ที�มผีืล็ตอ่ตวัแปรัอื�นิ ๆ  เชน่ิ ทกัษ์ะการัคดิสรัา้งสรัรัค ์ทกัษ์ะ

การัแก้ปัญหา ทักษ์ะการัทำงานิรั่วมกันิ เป็นิต้นิ
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