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บทคัดย่อ
ปัจจุบันพบว่าปัญหาสมาธิสั้นในเด็กส่งผลกระทอย่างมากต่อพัฒนาการด้านการเรียนรู้ โดยฉพาะอย่างยิ่งทักษะด้านภาษา อีกทั้งวิธีการเรียนรู้ถูกจำกัดเป็นแบบตั้งรับ ซึ่งทำให้ขาดการกระตุ้นการเรียนที่มีประสิทธิภาพ ส่งผลให้ สมาธิ กระบวนการคิด ความอดทน ทำได้ยากขึ้น งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐานกับการเรียนแบบปกติ และ 2. ประเมินระดับความพึงพอใจของผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานที่พัฒนาขึ้น  เป็นการวิจัยเชิงทดลอง  มีกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบีคอนเฮาส์แย้มสอาดรังสิต ภาคเรียนที่ 2 /2564  รายวิชาภาษาไทย เรื่องการสะกดคำ จำนวน 2 ห้องเรียน รวม 30 คน ที่ได้รับการประเมินจากโรงเรียนว่าเป็นนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้น ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง แบ่งเป็น 2 กลุ่มโดยวิธีจับคู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากัน กลุ่มทดลอง 15 คน เรียนด้วยเทคนิคเกมเป็นฐาน กลุ่มควบคุม 15 คน เรียนด้วยเทคนิคปกติ  เก็บรวมรวมข้อมูลโดยใช้ แบบทดสอบก่อนเรียน หลังเรียน และ แบบประเมินความพึงพอใจ  สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูลคือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test)  ผลการศึกษาพบว่า ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการประเมินระดับความพึงพอใจของผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ผู้เรียนมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  และมีพฤติกรรมการเล่นเกมสะกดคำที่ตั้งใจ ไม่เบื่อ ไม่ลุกไปมา มีความสนใจ สนุกสนาน และเล่นเกมจนจบ ส่งผลให้เกิดพัฒนาการด้านการสะกดคำในเด็กสมาธิสั้นได้เป็นอย่างดี 
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ABSTRACT
At the present time, it is found that Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) difficulties in children have a significant impact on learning development, especially language skills. Moreover, learning methods are limited to passive learning. This resulted in a lack of effective learning stimulation, causing in more difficulty in concentration, thinking processes, and patience. The objectives of this research include, comparison of learning achievement between game-based learning management and normal learning. and assess the level of satisfaction of learners in the development of game-based learning management.  This research implements the experimental research technique to achieve the outcomes. The sample of 30 students were selected using the purposive sampling method, they were studying at grade 5 in Thai language course on Thai words spelling lessons, semester 2 / 2021 at Beacon House Yamsaard Rangsit School, and those were assessed as students with ADHD. The sample was divided into two groups of 15 students each by matching the same average learning achievement method. The experimental group studied using active learning technique via game-based and controlled group studied with traditional lecture-based techniques. Data was selected using pre-test, post-test and satisfaction assessment form The statistics used to analyze the data were percentage, mean, standard deviation. and t-test (t-test). The average of academic achievement of students who learned using game-based techniques was higher than that of traditional passive learning technique. It was statistically significant at the .05 level and the results of the assessment of learners' satisfaction level in the game-based learning management. The students had the highest level of satisfaction. and has a behavior of playing spelling games that are more focused, did not getting bored easily, did not move around as before, had fun and play game until the end of lesson. The findings showed the significant improvement in Thai words spelling skills and helping to solve problem in children with ADHD. 
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บทนำ
ภาษาป็นครื่องมือสำคัญของมนุษย์ที่ช่วยให้การติดต่อสื่อสาร สร้างความเข้าใจ สื่อความหมาย เกิดสัมฤทธิ์ผล โดยประเทศไทย มีภาษาไทยเป็นเอกลักษณ์ของชาติ เป็นสมบัติทางวัฒนธรรม อันก่อให้เกิดความเป็นเอกภาพและ เสริมสร้างบุคลิกภาพของคนในชาติให้มีความเป็นไทย รวมทั้งเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ ประสบการณ์จาก แหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ เพื่อพัฒนาตนเอง สร้างกระบวนการคิดวิเคราะห์ วิจารณ์ และสร้างสรรค์ ให้ ทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ตลอดจนนำไปใช้ใน การพัฒนาอาชีพให้มีความมั่นคงทางเศรษฐกิจ (กระทรวงศึกษาธิการ,2551)
นอกจากภาษาไทยเป็นภาษาประจำชาติแล้ว ความสำคัญของภาษาไทยอีกประการ คือ เป็นภาษามาตรฐาน เป็นที่ยอมรับและได้รับการยกฐานะขึ้นให้เป็นภาษาที่ถูกต้องมากที่สุดในสังคมระดับชาติ เป็นภาษาที่เป็นที่ยอมรับมากที่สุด    ใช้เป็นภาษาราชการ ภาษาสื่อมวลชน และสื่อการสอนในโรงเรียน โดยจะต้องมีการสร้างกฎเกณฑ์หรือบรรทัดฐาน เช่น การสร้างระบบการเขียน การจัดทำพจนานุกรม ตำราไวยากรณ์ หรือกฎเกณฑ์อื่นๆ ประเทศไทยมีหน่วยงานสำคัญที่ทำหน้าที่ดูแลรับผิดชอบการทำภาษาไทยให้เป็นภาษามาตรฐาน ได้แก่ ราชบัณฑิตยสถาน  ซึ่งทำหน้าที่กำหนดกฎเกณฑ์หรือบรรทัดฐานของภาษาไทย เช่น การใช้คำ การเขียน การพูด และการใช้เครื่องหมายวรรคตอน และ การสะกดคำ เป็นต้น (สำนักงานราชบัณฑิตยสภา,2550)

ด้วยความสำคัญดังกล่าว หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 จึงมีการกำหนดให้ภาษาไทยเป็นทักษะที่ต้องฝึกฝนจนเกิดความชำนาญในการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสาร เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและเพื่อนำไปใช้ในชีวิตจริง  (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนภาษาไทยให้กับเด็กทุกคน เป็นสิ่งสำคัญที่จะทำให้สามารถต่อยอด เรียนรู้และใช้ภาษาไทยได้อย่างถูกต้องทุกโอกาส ซึ่งการเรียนการสอน ภาษาไทยเป็นทักษะที่ต้องฝึกฝนจนเกิดความชำนาญ ในการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสาร รวมถึงการเขียนภาษาไทยให้ถูกต้อง 
การพัฒนาทักษะด้านภาษาให้กับนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาจึงถือเป็นนโยบายสำคัญของกระทรวงศึกษาธิการในการวางรากฐานการเรียนรู้ที่เข้มแข็งให้กับเยาวชน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การเขียนสะกดคำ ซึ่งเป็นทักษะที่จำเป็น และมีความสำคัญอย่างมากเพราะประกอบด้วยการเขียนโดยเรียงลำดับพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ และตัวสะกดเป็นคำได้อย่างถูกหลักเกณฑ์ และถูกต้องตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน เพื่อให้สามารถสื่อความหมายได้ถูกต้อง ความสำคัญของการเขียนสะกดคำ การเขียนสะกดคำให้ถูกต้อง มีความสำคัญในเรื่องการสื่อความหมายหากเขียนสะกดผิดพลาด จำทำให้การสื่อความหมายผิดเพี้ยน และ เข้าใจไม่ตรงกัน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) 
การเขียนสะกดคำ เป็นทักษะที่ต้องอาศัยการสังเกต การจดจำอย่างสม่ำเสมอ ดังนั้น ในการจัดการเรียนการสอนจึงจำเป็นอย่างยิ่งที่ผู้สอนจะต้องคำนึงถึงการจัดการเรียนการสอนแบบลงมือทำ (Active Learning) เพื่อสร้างกิจกรรมการสอนให้กับนักเรียนในลักษณะแตกต่างกันตามความเหมาะสมกับวัยและความสามารถของนักเรียนแต่ละคน เพื่อให้นักเรียนได้โอกาสลงมือปฏิบัติ ทดลองทำ สร้างวามสนใจและตั้งใจพยายามฝึกฝนทักษะการเขียนให้ดียิ่งขึ้น (ศรัณย์ ลิตาโชติรัตน์, 2562)
นอกจากการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับเด็กปรกติแล้ว แต่ข้อเท็จจริงอ้างโดยข้อมูลทางสถิติพบว่ามีเด็กจำนวนไม่น้อยที่อยู่ในระบบโรงเรียนและมีภาวะสมาธิสั้น (Attention-Deficit/Hyperactivity Disorder: ADHD) เป็นกลุ่มอาการที่เกิดขึ้นตั้งแต่วัยเด็ก ก่อนอายุ12ปี ที่เกิดจากพัฒนาการที่บกพร่องของสมอง (Neurodevelopment Disorder) โดยมีกลุ่มอาการประกอบด้วย อาการขาดสมาธิ (Attention Deficit) อาการหุนหันพลันแล่น วู่วาม (Impulsivity) อาการซนอยู่ไม่นิ่ง(Hyperactivity) ซึ่งจะส่งผลให้ความผิดปกติของพฤติกรรม อารมณ์ การเรียนรู้ รวมทั้งการเข้าสังคมกับผู้อื่น เมื่อเข้าวัยเรียนจะสังเกตได้ว่าเด็กมีสมาธิสั้นวอกแวกง่ายไม่สามารถนั่งทางานหรือทาการบ้านได้จนเสร็จ ทำให้มีปัญหาการเรียนตามมา มักจะรบกวนชั้นเรียนไม่ค่อยให้ความร่วมมือในการปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ของห้องเรียน 
ฐิตวันต์ หงส์กิตติยานนท์ และ บุญเลี้ยง ทุมทอง (2564) ได้แสดงให้เห็นถึงสถิติของจำนวนประชากรเยาวชนในประเทศไทย และ เยาวชนที่มีแนวโน้มในการเป็นสมาธิสั้น อัตราความชุกของโรคสมาธิสั้นทั่วโลกอยู่ที่ประมาณร้อยละ 3 – 5 สำหรับประเทศไทยพบจำนวนเด็กที่มีอาการโรคสมาธิสั้นอยู่ประมาณร้อยละ 5 – 8 นั่นหมายความว่า ถ้าในห้องเรียนหนึ่งห้องมีเด็กอยู่ 40 คน แต่ละห้องจะมีเด็กที่ป่วยเป็นโรคสมาธิสั้นอย่างน้อย 2-3 คน โดยพบในเด็กผู้ชายมากกว่าเด็กผู้หญิง ซึ่งเด็กผู้ชายมักจะมีอาการซนอยู่ไม่นิ่ง ไม่มีการจดจ่อต่อการสอนของครู 
ทศพร สร้างนานอก วรากร ทรัพย์วิระปกรณ์ และ ศศินันท์ ศิริธาดากุลพัฒน์. (2563) ได้เสนอแนวความคิดในการใช้การนวัตกรรมการเรียนรู้ ในจัดการเรียนการสอนรูปแบบลงมือทำโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อศึกษาผลการใช้เกมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อในนักเรียน ชั้นประถมศึกษา โดยผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าเกมที่ถูกออกแบบให้เหมาะสมกับความสามารถและฐานความรู้ของผู้เรียน จะใช้เป็นเครื่องมือในการเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อต่อการเรียนรู้ได้ นอกจากนี้ เกมยังช่วยลดภาวะสมาธิสั้นในเด็กนักเรียนได้อีกด้วย การใช้เกมเสริมสร้าง ความตั้งใจจดจ่อ เป็นการกระตุ้นสมองและพัฒนาสมองได้ โดยเฉพาะสมองส่วนที่เกี่ยวข้องกับความตั้งใจจดจ่อ ด้านการจัดกิจกรรมในห้องเรียน ครูสามารถกิจกรรมไปใช้เสริมในห้องเรียนได้ โดยจัดกิจกรรม ระหว่างการเรียนการสอน เพื่อให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น และมีความตั้งใจเรียนรู้มากขึ้น รวมถึง ผู้ปกครอง สามารถนนำแนวทางการเล่มเกม ให้นักเรียนเล่นและเพื่อพัฒนาทักษะด้านต่างๆ ได้ แม้อยู่นอกห้องเรียน (จักรกฤษณ์ โพดาพล, 2563)
งานวิจัยนี้ยังชี้ให้เห็นถึงปัญหาสำคัญที่พบคือการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันยังขาดการกระตุ้นการเรียนรู้ โดยยังคงเน้นครูเป็นศูนย์กลางของการเรียนการสอน (Teacher-centered) นักเรียนขาดการปฏิสัมพันธ์อย่างเพียงพอ เป็นเพียงผู้ฟังการบรรยายหรือการเรียนรูปแบบตั้งรับ (Passive Learning) ส่งผลกระทบให้ ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์จำนวนน้อยมาก ผู้เรียนที่มีภาวะสมาธิสั้น ขาดการดูแล และ ควบคุมการเรียนอย่างสิ้นเชิง ผู้เรียนส่วนใหญ่จึงมี ความรู้สึกว่า ถึงจะมีการสอน แต่เหมือนกับไม่ได้เรียน ไม่ได้สอน ผู้เรียนส่วนใหญ่เหล่านี้จึงเข้าเรียนเพื่อได้ เช็คชื่อ นั่งฟังแบบไม่ได้ยิน และไม่ได้สร้างความรู้ ความหมายใด ๆ ทำให้ผู้เรียนขาดแรงจูงใจ ขาดการเห็นคุณค่าของกิจกรรม การเรียนรู้ที่กำลังปฏิบัติ สืบเนื่องมาจากผู้เรียนขาดความรู้สึกเป็นเจ้าของการเรียนรู้ (Ownership learning) ในทางกลับกันการเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอนให้เป็น การเรียนแบบลงมือทำ (Active Learning )ผู้สอนต้องปรับความคิดสียก่อนว่า การเรียนรู้นั้นเป็นของผู้เรียนไม่ใช่ของผู้สอน การเรียนรู้เกิดขึ้นได้โดยอาศัยปัจจัยความต้องการของผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยไม่สามารถบังคับให้เกิดขึ้น โดยใช้อำนาจของผู้สอน  ให้ผู้เรียนได้ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อร่วมห้องผ่านกิจกรรมเกม มีการสรุปผล และ เกมยังสามารถสะท้อนผลการปฏิบัติได้ทันที เพื่อให้ผู้เรียนรู้จุดอ่อนของตนเอง และผู้สอนจะสามารถหาแนวทางปรับปรุงและพัฒนาแก่ผู้เรียน (วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พัฒผล, 2564)

งานวิจัยนี้ จึงได้เสนอเทคนิคการเรียนรู้แบบลงมือทำโดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อช่วยพัฒนาทักษะการเรียนรู้ภาษาไทย เรื่องการสะกดคำ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีภาวะสมาธิสั้น โดยใช้เกมที่มีความหลากหลาย และสามารถเล่นได้แบบออนไลน์ โดยมีการจัดเนื้อหาบทเรียนเรื่องการสะกดคำ แบบมีลำดับขั้นตอน เพื่อช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่ต่อเนื่องเพราะภาษาไทยเป็นทักษะที่จะต้องมีการฝึกฝนให้เกิดความชำนาญสามารถใช้ได้อย่างถูกต้องคล่องแคล่ว ดังนั้นกิจกรรมที่จัดขึ้น จัดให้นักเรียนได้ฝึกทักษะจากสิ่งง่ายไปหายาก นอกจากนั้นยังจัดรูปแบบเกมให้สอดคล้องและเหมาะสมกับวัยความสามารถและความต้องการของนักเรียน นักเรียนในระดับประถมศึกษามีความต้องการความสำเร็จครูผู้สอนควรคำนึงถึงการจัดกิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนประสบความสำเร็จมากกว่าล้มเหลว เช่น การเล่มเกมเพื่อแข่งขันเขียนคำศัพท์ จัดกิจกรรมแข่งขันเขียนเป็นหมู่ รู้จักให้ความช่วยเหลือกัน  และ เกมที่ให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการแสดงออกอย่างทั่วถึง เช่นให้นักเรียนแข่งขันเขียนคำศัพท์ เดาคำศัพท์ เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ผลัดเปลี่ยนหมุนเวียนกันออกมาร่วมกิจกรรม การได้รับโอกาสโดยเท่าเทียมโดยเฉพาะเด็กที่มีสภาวะสมาธิสั้นจะทำให้พวกเขาสนุกกับการเล่นเกมร่วมกันกับเพื่อนและรู้สึกว่าตนเองมีความสำคัญและเป็นส่วนหนึ่งของชั้นเรียน  (วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พัฒผล, 2564; วิทยา วาโย และคณะ, 2563;  สิริพร อินทสนธิ, 2563)
                                                วัตถุประสงค์การวิจัย
1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษไทยเรื่องการสะกดคำ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีภาวะ  
    สมาธิสั้น ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานกับการเรียนแบบปกติ 
2. เพื่อประเมินระดับความพึงพอใจของผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานที่พัฒนาขึ้น
สมมติฐานการวิจัย 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าการเรียนแบบปกติ

2. ค่าระดับคะแนนหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มทดลอง สูงกว่าแบบทดสอบก่อนเรียน

3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มทดลอง มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานอยู่ในระดับมาก 
	ตัวแปรต้น

	 การจัดการเรียนภาษาไทย เรื่องการสะกดคำ โดยใช้เกมเป็นฐาน
 ในเด็กสมาธิสั้น สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5


	ตัวแปรตาม

	     ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่องการสะกดคำไทย ในเด็กสมาธิสั้น สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5



วิธีดำเนินการวิจัย
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบีคอนเฮาส์แย้มสอาดรังสิต ภาคเรียนที่ 2 /2564 จำนวน 8 ห้องเรียน รวม 200 คน 
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบีคอนเฮาส์แย้มสอาดรังสิต ภาคเรียนที่ 2 /2564 จำนวน 2 ห้องเรียน รวม 30 คน ที่ได้รับการประเมินจากโรงเรียนว่าเป็นนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้น แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 15 คน กลุ่มควบคุม 15  คน ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง
2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

2.1) แผนการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบลงมือทำโดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่องการสะกดคำภาษาไทย สำหรับ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 5 หน่วยเรียน ทั้งหมด 5 แผน แผนละ 50 นาที / 1 คาบเรียน รวมทั้งหมด 5 คาบเรียน โดยมีเนื้อหาดังนี้

1. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 คำที่ไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด  จำนวน 1 คาบเรียน 

2. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 คำควบกล้า จำนวน 1 คาบเรียน

3. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 คำที่มีตัวการันต์ จำนวน 1 คาบเรียน

   4. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 คำที่มาจากภาษาต่างประเทศ  จำนวน 1 คาบเรียน 
   5.  คำที่ประวิสรรชนีย์และไม่ประวิสรรชนีย์ จำนวน 1 คาบเรียน  

2.2) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติเรื่อง เรื่องการสะกดคำภาษาไทย สำหรันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 5  หน่วยเรียน ทั้งหมด 5 แผน แผนละ 50 นาที / 1 คาบเรียน รวมทั้งหมด 5 คาบเรียน โดยมีเนื้อหาดังนี้
   1. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 คำที่ไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด  จำนวน 1 คาบเรียน 

2. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 คำควบกล้า จำนวน 1 คาบเรียน

3. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 คำที่มีตัวการันต์ จำนวน 1 คาบเรียน

   4. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 คำที่มาจากภาษาต่างประเทศ  จำนวน 1 คาบเรียน 
   5.  คำที่ประวิสรรชนีย์และไม่ประวิสรรชนีย์ จำนวน 1 คาบเรียน  

2.3) แบบทดสอบความสามารถด้านการอ่านสะกดคำในภาษาไทยก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 4 ตัวเลือก จำนวน 40 ข้อ ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหา ผลปรากฏว่า แบบทดสอบความสามารถด้านการอ่านสะกดคำในภาษาไทยก่อนและหลังจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จำนวน 3 ท่าน มีค่าดัชนีความสอดคล้องของจุดประสงค์กับข้อสอบ (Index of item objective congruence-IOC) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.67

2.4) แบบสำรวจความพึงพอใจ จำนวน 10 ข้อ 5 ระดับ ซึ่งค่าดัชนีความสอดคล้องของจุดประสงค์กับแบบสำรวจความพึงพอใจ ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล จำนวน 3 ท่าน มีค่าเท่ากับ 0.905 แบบประเมินความพึงพอใจใช้แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามมาตราวัดแบบลิเคิร์ท (Likert Scale) จำนวน 10 ข้อ มีระดับการให้คะแนนความคิดเห็น 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ดังนี้
· พึงพอใจมากที่สุด 
ให้คะแนน 5 คะแนน 
· พึงพอใจมาก
ให้คะแนน 4 คะแนน
· พึงพอใจปานกลาง 
ให้คะแนน 3 คะแนน
· พึงพอใจน้อย 
ให้คะแนน 2 คะแนน
· พึงพอใจน้อยที่สุด 
ให้คะแนน  1 คะแนน
   2.5) บทเรียนประเภทเกม อาทิ เกมจับคู่ เกมสะกดคำ เกมเติมคำในช่องว่าง เกมแข่งขันตอบคำถาม  
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะด้านการสะกดคำไทย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีภาวะสมาธิสั้น ด้วยการใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบลงมือทำ ผ่านการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน ผู้วิจัยได้ใช้แบบแผนการทดลองและการเก็บรวมรวมข้อมูลตามแนวทางการดำเนินงานวิจัย ดังนี้ 
3.1 จัดกลุ่มทดลองเป็น 2 กลุ่มโดยให้นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มควบคุมนักเรียนจำนวน 15 คน ใช้วิธีจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติและให้ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มทดลอง นักเรียนจำนวน 15 คน ใช้วิธีจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบลงมือทำ ผ่านการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน
3.2 ดำเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทย เรื่อง การสะกดคำ ทั้ง 5 แผนการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยทดสอบกับนักเรียนทั้ง 2 กลุ่มดังกล่าว 
3.3 ดำเนินการทดลองสอนทั้ง 2 กลุ่มโดยใช้เนื้อหาเดียวกัน กลุ่มควบคุมนักเรียนจำนวน 15 คน ใช้วิธีจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติและให้ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มทดลอง นักเรียนจำนวน 15 คน ใช้วิธีจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบลงมือทำ ผ่านการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
3.4 เมื่อสิ้นสุดการทดลอง ผู้วิจัยดำเนินการทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการรายวิชาภาษาไทย เรื่อง การสะกดคำ ทั้ง 5 แผนการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยทดสอบกับนักเรียนทั้ง 2 กลุ่มดังกล่าว ชุดเดียวกันกับที่ใช้ทดสอบก่อนเรียน
3.5 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทย เรื่อง การสะกดคำ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 15 คน ใช้วิธีจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติและให้ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มทดลอง นักเรียนจำนวน 15 คน ใช้วิธีจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบลงมือทำ ผ่านการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน นำมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ T-Test (Independent Sample) แล้วนำมาเสนอข้อมูลโดยใช้ตารางประกอบคำบรรยาย

3.6 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาไทย เรื่อง การสะกดคำ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนกับหลังการจัดการเรียนผ่านการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ T-Test (Dependent Sample) แล้วนำมาเสนอข้อมูลโดยใช้ตารางประกอบคำบรรยาย

3.7 ดำเนินการสำรวจความพึงพอใจโดยใช้แบบสอบถามวัดความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ผ่านการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน โดยดำเนินการสำรวจกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มทดลองจำนวน 15 คน ที่ใช้วิธีจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบลงมือทำ ผ่านรูปแบบเกมเป็นฐาน

3.8 ผู้วิจัยนำผลที่ได้จากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่องการสะกดคำ และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบลงมือทำ ผ่านการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน  มาวิเคราะห์และอธิบายผลด้วยวิธีการทางสถิติ

4. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 

วิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติที่ใช้ คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การหาคุณภาพของข้อสอบโดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้องของจุดประสงค์กับข้อสอบ (Index of item objective congruence-IOC)   การทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และการทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้สถิติทดสอบ t-test (Independent Sample) และวัดค่าเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจเรื่องการสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
ผลการวิจัย
  
ผลการพัฒนาทักษะด้านการสะกดคำไทย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีภาวะสมาธิสั้น ด้วยการใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบลงมือทำ ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ในเด็กสมาธิสั้น ผู้วิจัยได้ใช้แบบแผนการทดลองตามวัตถุประสงค์งานวิจัย และนำมาสู่ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและผลการวิจัย ดังนี้  
4.1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการสะกดคำ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน และการจัดการเรียนแบบปกติ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการสะกดคำในภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าการจัดการเรียนปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
ตารางที่ 1 แสดง ค่าเฉลี่ย (Mean)  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ค่าสถิติทดสอบที (t) และระดับนัยสำคัญทางสถิติ (Statistical Significance-Sig) ในการทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ทั้ง 2 กลุ่ม
	รูปแบบการจัดดการเรียนรู้
	n
	Mean
	S.D.
	ผลต่างของค่าเฉลี่ย
	T
	df
	Sig 
1 tailed

	รูปแบบการใช้เกมเป็นฐาน
รูปแบบปกติ
	15
15
	36.84
23.84
	2.61
2.37
	13.00
	18.424*
	48
	0.000


ตารางที่ 1 แสดงให้เห็นถึงข้อมูลทางสถิติในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการสะกดคำในภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างการจัดการเรียนแบบลงมือทำ ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานและการจัดการเรียนแบบปกติ พบว่าผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการสะกดคำในภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าการจัดการเรียนเทคนิคปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
ตารางที่ 2 แสดง ค่าเฉลี่ย (Mean)  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ค่าสถิติทดสอบที (t) และระดับนัยสำคัญทางสถิติ (Statistical Significance-Sig) ในการทดสอบเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างก่อนกับหลังเรียนการจัดการเรียนรู้แบบลงมือทำโดยใช้เกมเป็นฐาน
	 

การทดสอบ
	Mean
	S.D.
	ค่าเฉลี่ยของผลต่าง
	
	S.D.
ค่าเฉลี่ยผลต่าง
	t
	df
	Sig 
1 tailed

	ก่อนเรียน
หลังเรียน
	24.00
36.840
	4.699
2.609
	12.84
	
	2.593
	24.760*
	24
	0.000


ตารางที่ 2 แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการสะกดคำในภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการจัดการเรียนรูปแบบการลงมือทำ โดยใช้เกมเป็นฐาน ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้  พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การสะกดคำในภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
 
4.2 ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของผู้เรียน เรื่องการสะกดคำ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานที่พัฒนาขึ้น พบว่า ผู้เรียนมีระดับความพึงพอใจระดับมากที่สุด 
ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ภาพรวมแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบลงมือทำ โดยใช้เกมเป็นฐาน รายวิชาภาษาไทย เรื่องการสะกดคำ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5
	ความพึงพอใจ
	คะแนนรวม
	ค่าเฉลี่ย
	ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
	C.V. (%)


	แปลผล

	นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 จากกลุ่มทดลอง 15 คน
	 735
	4.75
	0.59
	3.54
	มากที่สุด


ตารางที่ 3 พบว่า ผลการวิเคราะห์ภาพรวมแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน รายวิชาภาษาไทย เรื่องการสะกดคำ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้แบบสอบถามที่ผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ ข้อคำถามจำนวน 10 ข้อ โดยมีผู้ตอบแบบสอบถามจำนวน 15 คน คะแนนรวมทั้งหมดเท่ากับ 735 คะแนน ค่าเฉลี่ย 4.75 คะแนน ซึ่งในภาพรวมความพึงพอใจอยู่ในระดับ ดีมาก โดยมีข้อสังเกตคือ นักเรียนชอบวิธีการจัดการเรียนการสอนรูปแบบเกม เกมมีความหลากหลาย มีภาพสวยงาม มีเสียงที่กระตุ้นความสนใจ มีคะแนนแสดงให้เห็นทันที ทำให้เกิดความสนุก มีการเล่นร่วมกับเพื่อนในห้องเรียนในรูปแบบการแข่งขันกันทำคะแนนทำให้เกิดความท้าทาย มีของรางวัลเช่น เหรียญ ดาว และ ถ้วยรางวัล เป็นการเสริมแรง และกระตุ้นความสนใจได้ดีมาก สามารถเล่นแบบออนไลน์ ในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดของ COVID-19 ทำให้นักเรียนสามารถฝึกทักษะการสะกดคำจากที่ใดก็ได้  เช่น ที่บ้าน ของนักเรียนเป็นต้น 
สรุปผลและอภิปรายผล
จากสรุปผลการวิจัย การศึกษาการบูรณาการด้วยการจัดการเรียนรูปแบบการลงมือทำ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ในเด็กสมาธิสั้น สำหรับทักษะการสะกดคำ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน และการจัดการเรียนแบบปกติ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการสะกดคำในภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าการจัดการเรียนปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และจากผลประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน พบว่า นักเรียนที่มีสมาธิสั้นมีระดับความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานอยู่ในระดับมากที่สุด  อีกทั้งนักเรียนที่มีสมาธิสั้นเมื่อได้รับการกระตุ้นการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบบูรณาการการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ทำให้นักเรียนมีทักษะการสะกดคำไทยที่ดีขึ้น โดยสามารถแยกประเด็นในการอภิปรายดังนี้ 
1. จากการทดลองพบว่าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาไทย เรื่องการสะกดคำ สำหรับ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ในรูปแบบการเรียนรู้แบบลงมือทำ  ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน และการจัดการเรียนแบบปกติ ผลการทดสอบหลังเรียนค่าเฉลี่ยของนักเรียนได้คะแนนสูงกว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับผลการวิจัยของ กัลยาณี ถนัดค้า และอังค์วรา เหลืองนภา (2562) ได้ทำการวิจัยเรื่องการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์กับการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษด้านคำศัพท์ ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่คิดว่าการเล่นเกมออนไลน์คอมพิวเตอร์สามารถช่วยพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษด้านการเรียนรู้คำศัพท์ใหม่ๆ เพิ่มขึ้นมากที่สุด  สามารถช่วยในเรื่องการพัฒนาด้านการทราบความหมายของคำศัพท์ และสามารถช่วยในเรื่องการจดจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษได้ดีตามลำดับ จากการสำรวจข้อมูลจากแบบสอบถามออนไลน์ผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์ส่วนใหญ่คิดว่าเกมที่ตนเองชอบเล่นมากที่สุด คือเกมที่สามารถพัฒนาทักษะของตนเอง ในด้านของการพัฒนาคำศัพท์ และได้รู้คำศัพท์เฉพาะภายในเกมอีกด้วย
2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เรื่อง การสะกดคำ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ในรูปแบบการเรียนรู้แบบลงมือทำ  ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน พบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มีผลการวิจัยสอดคล้องกับ จิระ จิตสุภา และมุทิตา ทาคำแสน (2564) ทำการวิจัยเรื่อง แนวคิดการจัดกิจกรรมการ เรียนการสอนออนไลน์ด้วยเกมมิฟิเคชัน ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนการสอนออนไลน์โดยเฉพาะรูปแบบเกมมิฟิเคชัน สามารถเพิ่มความน่าสนใจให้กับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ที่กำลังได้รับความนิยมอยู่ในปัจจุบัน เกมมิฟิเคชันเป็นการนำกระบวนการออกแบบและกลไกของเกมมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน์ในบริบทที่ไม่ใช่เกม เพื่อทำให้ผู้เรียนเรียนรู้เนื้อหาวิชาเหมือนกับการได้เล่นเกมไปด้วย ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้ไม่ใช่แค่ความสนุก แต่เพื่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมบางอย่างของผู้เรียนด้วยการใส่องค์ประกอบของความสนุกลงไป และเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอน สร้างแรงกระตุ้นหรือแรงจูงใจจากภายนอกและแรงจูงใจภายใน ร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ที่ได้รับความที่นิยม อาทิ Google Meet, Google Classroom, Google Form, Google Sheet, Google Jamboard, Kahoot, Mindmup, Wheelofnames, MS PowerPoint และ Jigsaw Planet เป็นต้น
3. ผลการประเมินความความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบลงมือทำ  ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน อยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับผลการวิจัยของ ศรัณย์ ลิตาโชติรัตน์ (2562) ที่ทำการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและการบูณาการเกมมิฟิเคชั่นกระตุ้นการเรียนรู้ ในรายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม กล่าวว่า นักเรียนได้ประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอน แบบผสมผสานและบูรณาการเกมมิฟิเคชั่น (Kahoot.com) พบว่า นักเรียนมีระดับความพึงพอใจโดยอยู่ในระดับมาก (Mean =4.26, S.D.=0.57) เมื่อพิจารณาแต่ละรายการในด้าน ต่างๆ พบว่า นักเรียนพึงพอใจและอยากให้มีการจัดรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานและบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นต่อไปสูงที่สุดอยู่่ในระดับมาก (Mean =4.46, S.D.=0.70) รองลงมาคือรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานและบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมใน การเรียนมากยิ่งขึ้นอยู่ในระดับมาก (Mean =4.27, S.D.=0.67) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานและบูรณาการ เกมมิฟิเคชันมีผลต่อการอยากเข้าชั้นเรียนอยู่ในระดับมาก (Mean =4.27, S.D.=0.72) นักเรียนมีความรู้สึกเสียดายหรือกังวล เมื่อไม่ได้เข้าชั้นเรียนอยู่ในระดับมาก (Mean =4.27, S.D.=0.83) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานและบูรณาการ เกมมิฟิเคชั่นทำให้นักเรียนสนุกกับการเรียนมากยิ่งขึ้นอยู่ใน ระดับมาก (Mean =4.19, S.D.=0.80) และรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานและบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นทำให้ นักเรียนมีความสุขที่ชนะหรือตอบถูกอยู ่ในระดับมาก (Mean =4.15, S.D.=0.73)
ข้อเสนอแนะ
ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้หรือข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
1. จากผลการทดลองพบว่า การกระตุ้นการเรียนรู้เรื่องทักษะการสะกดคำไทย ในเด็กสมาธิสั้นด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน ครูผู้สอนควรให้คำแนะนำอธิบายชี้แจงวิธีการเรียนรูปแบบนี้ให้กับนักเรียนทราบก่อน เพื่อให้ความรู้ความเข้าใจกับนักเรียนก่อน เนื่องจากเป็นรูปแบบใหม่นักเรียนยังไม่มีความเข้าใจในวิธีการสอนรูปแบบนี้มาก่อน
2. การเลือกเนื้อหาครั้งนี้ผู้วิจัยทดลองใช้สื่อการสอนรูปแบบออนไลน์สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ในกลุ่มทดลองโดยคำนึงถึงความยากง่ายและปริมาณเนื้อหาว่าไม่มาก หรือน้อยจนเกินไปควรให้เหมาะสมกับระดับของนักเรียน
3. ด้วยกระบวนการทดลองที่เน้นไปที่นักศึกษาชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ห้องเรียนที่ใช้ในการทดลองเป็นห้องเรียนที่
ผสมผสานนักเรียนที่มีความปกติ และ นักเรียนที่มีปัญหาสมาธิสั้นไว้ด้วยกัน ควรจัดกลุ่มผู้เรียนตามความสามารถของนักเรียนแต่ละคน แบ่งผู้เรียน ออกเป็นกลุ่มในจำนวนที่เหมาะสม รูปแบบการเรียน การสอน ต้องเอื้อต่อ นักเรียนที่เรียนรู้ช้า สมาธิสั้น เน้นกิจกรรม เช่น เพื่อนๆ ช่วยเพื่อน การทำงานเป็นทีม และ เน้น การเรียนเชิงรุก หรือ การเรียนรู้รูปแบบลงมือทำ (Active Learning) เพื่อกระตุ้นความสนใจในเนื้อหาบทเรียน
ข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป 
1. การทดลองครั้งนี้ผู้วิจัยทดลองใช้การบูรณาการเทคนิคการสอนรูปแบบออนไลน์เป็นฐานเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้
เรื่องทักษะการสะกดคำไทยในเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ควรมีการทดลองกับนักเรียนระดับชั้นอื่นๆด้วย
2. รูปแบบของเกมที่มีความหลากหลายและเน้นการกระตุ้นการปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมเช่น การทำงานเป็น
ทีม การแก้ปัญหาแบบร่วมมือ เป็นต้น 
3. เพื่อการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ควรนำการจัดการเรียนรู้แบบลงมือทำผ่านการเรียนรู้แบบออนไลน์ที่มี
เกมเป็นฐาน ไป บูรณาการใช้กับรายวิชาอื่นๆ เพื่อเพิ่มทักษะที่หลากหลายเช่น STEM ศึกษา การคิดเชิงวิเคราะห์ การคิดเชิงสร้างสรรค์ ตรรกะ ความเป็นเหตุ-ผล เป็นต้น  
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