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บทคดัย่อ 
งานวิจัยเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง มาตราตัวสะกด ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) เป็นการวิจัยเชิงทดลองมีวัตถุประสงค์เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง มาตราตัวสะกด  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/3 ก่อนและหลัง
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้คือนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3/3 โรงเรียนอัสสัมชัญคอนแวนต์ สีลม ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567  จ านวน 30 คน ได้มีโดย
วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) และ
ใช้แบบแผนการวิจัยแผนการทดลอง One Group Pretest – Posttest Design  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) เกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ จ านวน 4 เกม 2) แผนการจัดการ
เรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย จ านวน 2 แผน 2 ชั่วโมง 3) แบบทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง มาตราตัวสะกด เป็นแบบทดสอบปรนัยเลือกตอบ 

4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือสถิติพื้นฐานทั่วไป ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (X̅) ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ( IOC) และคะแนน
พัฒนาการสัมพัทธ์ (DS) วิเคราะห์หาค่าสถิติพื้นฐาน และการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย 
ของนักเรียนระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ ด้วยการใช้โปรแกรม Excel และใช้การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาภาษาไทยกับเกณฑ์คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ของศิริชัย กาญจนวาสี 

ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง มาตราตัวสะกด ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/3 
หลังได้รับ การจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) สูงกว่าก่อนเรียน โดยนักเรียนมี
พัฒนาการเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับสูง คิดเป็นร้อยละ 68.58 โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพ่ิมขึ้นจากก่อนเรียนคิด
เป็นร้อยละ 31.34 
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