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บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1-3 2) หาประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยที่สร้างตามเกณฑ์มาตรฐาน 
80/80 3) ศึกษาผลการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทยโดยใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย
ตามเกณฑ์ที่ก าหนดคือ ผู้ผ่านเกณฑ์ต้องได้คะแนนตั้งแต่ระดับดีขึ้นไป โดยศึกษาจากประชากรคือ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 จ านวน 24 คน ที่มีปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทยของโรงเรียนคลอง
โยงเวทีอุปถัมภ์ อ าเภอบางใหญ ่จังหวัดนนทบุรี ซึ่งเป็นโรงเรียนในโครงการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและ
การพัฒนาท้องถิ่นโดยมีสถาบันอุดมศึกษาเป็นพ่ีเลี้ยงของมหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ เครื่องมือการวิจัย คือ 
1) แบบส ารวจปัญหาการอ่าน 2) แบบสัมภาษณ์เรื่อง “การสอนภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1-3” 3) เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย และ 4) แบบทดสอบหลังการเรียนโดยใช้เกมการอ่าน
สะกดค าภาษาไทย วิเคราะห์ข้อมูลการสร้างเกมโดยการแจกแจงความถี่และหาค่าร้อยละประเด็น
ปัญหา วิเคราะห์ประสิทธิภาพของเกมโดยใช้ค่าเฉลี่ยและค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ใน
ระดับ 80/80 วิเคราะห์ผลการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย โดยใช้คะแนนในการท า
แบบทดสอบวัดทักษะการอ่านหลังเรียน พบว่า 1) เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย มีจ านวน 9 เกม 2) 
ค่าประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 เป็น 
82.66/83.20 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เป็น 83.33/84.40 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เป็น 82.50/83.00 
และ 3) ผลการทดสอบหลังเรียนมีนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 ผ่านเกณฑ์ในระดับดี 6 คน และดี
มาก 4 คน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผ่านเกณฑ์ในระดับดี 5 คน และดีมาก 5 คน นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ผ่านเกณฑ์ในระดับดี 3 คน และดีมาก 1 คน 
 
ค าส าคัญ: การอ่านสะกดค าภาษาไทย เกมการฝึกทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย เกมส าหรับ

นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 
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Abstract 

The purposes of this study were: 1) to develop games for reading skill and spelling 
Thai words for the primary school students grade 1-3, 2) to study the effectiveness of the 
games for reading skill and spelling Thai words as with the criteria 80/80, 3) to study the 
achievement in spelling Thai words skills after the application of the games for reading and 
spelling Thai words as with the criteria at the good level up. The population of this study 
were 24 primary school students grade 1-3, who had problem in reading and spelling Thai 
words, at Klong Yong Vethi Upathum School, Bang Yai District, Nonthaburi. It was a school 
under the educational and local development U-School Mentoring Project of which 
Rajapruk University was the host. Instruments of this study were 1) a questionnaire to 
survey the problems in reading, 2) an interview entitled teaching Thai language for primary 
schools students grade 1-3 to interview teachers taking charge of Thai language subjects at 
the school, 3) games for practicing reading and spelling Thai words, and 4) a post-test using 
games for reading and spelling Thai words.  Analyzed game development data by 
distributing the frequency and finding the percentage of problematic issues. Analyzed 
efficiency of process and efficiency of product by average and performance values with 
the criteria set in the 80/80. Analyzed the achievement in spelling skills by analyzed scores 
of the reading test after class. The results of the study revealed that 1) there were 9 games 
for reading and spelling Thai words, 2) the effectiveness of the games for practicing reading 
and spelling Thai words of the first primary school students were 82.66/83.20, the second 
primary school students were 83.33/84.40, the third primary school students were 
82.50/83.00, and 3) the results of the post-test revealed that the first primary school 
students passed the criteria at good level 6 students and very good level 4 students, the 
second primary school students passed the criteria at good level 5 students and very good 
level 5 students, the third primary school students passed the criteria at good level 3 
students and very good level 1 student. 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

โครงการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและการพัฒนาท้องถิ่นโดยมีสถาบันอุดมศึกษาเป็นพ่ีเลี้ยง 
เป็นโครงการที่กระทรวงศึกษาธิการก าหนดบทบาทให้สถาบันอุดมศึกษาท าหน้าที่เป็นพ่ีเลี้ยง เพ่ือช่วย
พัฒนาคุณภาพการศึกษาและการพัฒนาท้องถิ่นในทุกพ้ืนที่ทั่วประเทศ โดยวิธีการเชื่อมโยงและ
ถ่ายทอดนวัตกรรมองค์ความรู้ ความเชี่ยวชาญต่าง ๆ จากสถาบันอุดมศึกษาไปสู่โรงเรียน ซ่ึงตรงกับ
พันธกิจด้านการบริการวิชาการของสถาบันอุดมศึกษา (ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 
2560: ออนไลน์) มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์เป็นสถาบันการศึกษาในจังหวัดนนทบุรี  และเป็นหนึ่งใน
มหาวิทยาลัยที่เข้าร่วมในโครงการดังกล่าว ในปีการศึกษา 2560 มหาวิทยาลัยได้ร่วมมือกับโรงเรียน
ในพ้ืนที่จ านวน 10 โรงเรียน เพ่ือร่วมมือกันพัฒนาการจัดการศึกษาให้กับนักเรียน แต่ละโรงเรียนที่เข้า
ร่วมโครงการมีจุดเน้นในการพัฒนาที่มีความหลากหลายแนวทางต่างกัน โดยมีโรงเรียนแห่งหนึ่ง คือ 
โรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ อ าเภอบางใหญ่ จังหวัดนนทบุรี ได้ประสานกับมหาวิทยาลัยเพ่ือเน้นหา
วิธีการและสื่อการเรียนรู้ที่จะช่วยแก้ไขปัญหาการอ่านไม่ออกและอ่านไม่คล่องของนักเรียนในระดับ
ประถมศึกษา พบนักเรียนที่มีปัญหานี้กระจายอยู่ในชั้นประถมศึกษาปีที่  1-5 จ านวน 45 คน (ร้อยละ 
31.91)  

ปัญหาดังกล่าวสอดคล้องกับปัญหาส าคัญระดับประเทศที่พบว่า นักเรียนไทยมีปัญหาด้าน
การอ่านภาษาไทย ดังผลการประเมินขององค์กรเพ่ือความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนาใน
โครงการประเมินนักเรียนนานาชาติ PISA (Programme for International Student 
Assessment) (Programme for International Student Assessment) (OECD, PISA 2012) ที่
พบว่าการอ่านของนักเรียนไทยอยู่ในเกณฑ์ต่ า โดยในปี ค.ศ. 2012 อยู่ในอันดับที่ 49 และผลการ
ส ารวจทักษะการอ่านออกเขียนได้ของนักเรียนชั้น ป.3 ทั่วประเทศ จ านวน 6 แสนคนของส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (การศึกษาไทยส่อวิกฤติ เด็ก ป. 3 นับหมื่น
อ่านไม่ออกเขียนไม่ได้, 2557: ออนไลน์) พบว่านักเรียน ป.3 ประมาณ 35,000 คน คิดเป็น ร้อยละ 5 
มีปัญหาอ่านไม่ออก เขียนไม่ได้เลย ประมาณ 2 แสนคน หรือถึง 1 ใน 3 มีปัญหาอ่านไม่คล่อง เขียน
ไม่คล่อง  สอดคล้องกับรายงานผลการทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-net) ของ
นักเรียนส่วนใหญ่ก็พบว่าท าคะแนนได้ต่ ากว่าร้อยละ 50 ในทุกรายวิชา ส่วนการประเมินผลสัมฤทธิ์
การเรียนภาษาไทยของนักเรียนทุกระดับ ตั้งแต่ปี 2539 ถึงปัจจุบันก็พบว่าอยู่ในระดับต่ ากว่าร้อยละ 
50 และผลจากผู้ประเมินในการประเมินคุณภาพมาตรฐานสถานศึกษาภายนอกของส านักงานรับรอง
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มาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา (สมศ.) รอบสอง (พ.ศ. 2549-2551) (ฟาฏินา วงศ์เลขา, 
2557: ออนไลน์)  

ข้อมูลเหล่านี้สะท้อนถึงปัญหาการศึกษาไทย เมื่อเปรียบเทียบดัชนีคุณภาพการศึกษา 144 
ประเทศทั่วโลก จากรายงานโกลบอล คอมเพทติทีฟ รีพอร์ต 2014-2015 (Global Competitive 
Report 2014-2015) ของเวิลด์ อีโคโนมิก ฟอรั่ม (WEF) ปรากฏว่าคุณภาพการศึกษาขั้นพ้ืนฐานของ
ไทยอยู่อันดับ 7 ในกลุ่มประเทศอาเซียน (ประเมินไทยรั้งท้ายอาเซียน, 2557: ออนไลน์) จากปัญหา
ดังกล่าว ท าให้รัฐบาลประกาศนโยบายของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ว่า 
“ป ี2558 เป็นปีปลอดนักเรียนอ่านไม่ออกเขียนไม่ได้” (ส านักนายกรัฐมนตรี, 2558: ออนไลน์) เพราะ
ส่งผลต่อคุณภาพการศึกษาขั้นพ้ืนฐานของประเทศไทย และส่งผลโดยตรงต่อนักเรียนที่จะขาดความ
พร้อมในการพัฒนาทักษะของตนเองและการปฏิรูปการศึกษา เนื่องจากทักษะในการสื่อสารทั้งการ
สื่อสารทั้งการพูดและการเขียน เป็นทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 (P21), 2007 ; และไพฑูรย์ สินลา
รัตน์ (2557: 29)  

ด้วยเหตุนี้ จึงมีผู้ศึกษาด้านการสอนสะกดค าประเด็นต่าง ๆ อาทิ Ulla Leppanen, Pekka 
Niemi, Kaisa Aunola และ Jari-Erik Nurmi (2004) ศึกษาการพัฒนาการทางความคิดและสังคมกับ
การพัฒนาทักษะการอ่านของนักเรียนก่อนวัยเรียนและระดับประถมศึกษา Gene Quellette, 
Monique Senechai และ Allyson Haley (2013) ศึกษาการสะกดค าส าหรับเด็กทดสอบโดยใช้
แนวคิดของ Vygotskian ส่วน Beth G. Davis (2013)  ศึกษาการสะกดค าตามโปรแกรมสะกดค า 
Sitton Spelling และทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์ ของ Rebecca Sitton, Mararida Alvas Martins, 
Liliana Saivador, Ana Albuquerque และ Cristina Silva (2013) ศึกษาการจัดกิจกรรมสะกดค า
ในกลุ่มย่อยและการสะกดค าและการอ่านในช่วงเริ่มต้นวัยเรียน รัตนาภรณ์ ไชยทน ศุภวรรณ์ เล็กวิไล 
และบรรเจอดพร สู่แสนสุข (2557) ศึกษาการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค า โดยใช้วิธีสอนแบบเล่น
ปนเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ 
เขต 2 Loic Pulido และ Marie-France Morin (2017)  ศึกษาวิธีที่ดีที่สุดในการพัฒนาทักษะการ
อ่านออกเขียนได้ในโรงเรียนอนุบาลที่ใช้ภาษาฝรั่งเศสเป็นภาษาแม่  จึงนับว่ามีผู้ยังคงให้ความสนใจ
และพยายามหากลวิธีในการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนระดับประถมศึกษาหรือช่วง
อนุบาลมาโดยตลอดอย่างต่อเนื่อง ทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ เพราะการสะกดค าเป็นรากฐาน
ส าคัญในการเรียนรู้เรื่องต่าง ๆ โดยในการเรียนรู้ต้องเป็นการฝึกฝนที่สอดคล้องกับช่วงวัย การใช้เกม
มาช่วยในการพัฒนาทักษะการสะกดค าจึงเป็นแนวทางท่ีน่าสนใจสมควรศึกษา 

ดังนั้น ผู้วิจัยในฐานะที่เป็นอาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร  ประจ า
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ จึงสนใจศึกษาแนวทางการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่ช่วย
แก้ไขปัญหาการอ่านของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 โรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ เนื่องจาก
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เป็นการศึกษาในระดับขั้นพ้ืนฐานที่ส าคัญ หากนักเรียนยังคงประสบปัญหาด้านการอ่านและไม่ได้รับ
การพัฒนาแก้ไข ย่อมส่งผลต่อการเรียนรู้ทางด้านภาษาและรายวิชาอ่ืนต่อไปในระดับที่สูงขึ้น 
ประกอบกับที่ผู้วิจัยได้เคยศึกษาสภาพปัญหาและแนวทางแก้ไขปัญหาการสอนสะกดค าของครู
ภาษาไทยระดับประถมศึกษา อ าเภอบางกรวย จังหวัดนนทบุรี (อาภาภรณ์  ดิษฐเล็ก, 2560) 
ผลการวิจัยพบว่า ปัญหาที่มีค่าเฉลี่ยอันดับแรกด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน คือ ระดับ
ความสามารถในการอ่านของนักเรียนในชั้นเรียนแตกต่างกัน ( = 3.96) ด้านสื่อการสอน คือ ปัญหา
เรื่องระยะเวลาในการเตรียมสื่อประกอบการสอน ( = 3.78) ด้านความพร้อมในการเรียนรู้ของ
นักเรียน คือ ความมีสมาธิในการเรียนของนักเรียน ( = 4.18) โดยมีความเห็นว่าแนวทางการแก้ไข
ปัญหาในด้านสื่อการสอน คือ สร้างแบบฝึกหรือชุดการสอนพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค า  (  = 
4.45) ผู้วิจัยจึงคิดสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย เพ่ือแก้ไขปัญหาด้านการอ่าน เนื่องจาก
เหมาะสมกับธรรมชาติตามช่วงวัยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ดังทฤษฎีพัฒนาการทาง
สติปัญญาของ   เพียเจต์ (Piaget, J., 1967, สมชาติ รัตนทองค า, 2556 และผดุง อารยะวิญญู, 
2539) ที่ว่า เด็กช่วงอายุ 7-11 ขวบ มีพัฒนาการระยะที่ 3 ขั้นคิดอย่างมีเหตุผลและเป็นรูปธรรม 
(Concrete Operation Stage) ใช้เหตุผลตัดสินใจปัญหาดีขึ้น จินตนาการ เปรียบเทียบ เรียงล าดับได้ 
คิดย้อนกลับ จัดกลุ่มหรือจัดการได้ เรียนรู้ได้ดีผ่านประสบการณ์ตรงที่เป็นรูปธรรม เรียนรู้ด้วยการ
กระท าโดยการใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ดังนั้น การเรียนรู้โดยการใช้เกมที่เป็นสิ่งที่จับต้องได้ มีภาพ 
และเป็นกิจกรรมที่เป็นรูปธรรม จึงเหมาะสมกับธรรมชาติในการเรียนรู้และช่วยสร้างบรรยากาศการ
เรียนรู้ และสอดคล้องกับทัศนา แขมมณี (2556: 363) ที่ว่า วิธีสอนโดยใช้เกมช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
อย่างสนุกสนานและท้าทายความ สามารถ ได้รับประสบการณ์ตรง จึงเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
สูง ดังนั้น ในงานวิจัยนี้ จึงเริ่มศึกษาโดยส ารวจปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทย เพ่ือให้สร้างเกมที่
แก้ไขปัญหาได้ตรงจุด และสร้างเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการสะกดค าภาษาไทยให้กับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1-3 ของโรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ที่มีปัญหาการสะกดค าให้มีความสามารถใน
การอ่านดีขึ้น 

 
1.2 ค าถามการวิจัย 

1.2.1 เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีลักษณะอย่างไร 
1.2.2 เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีคุณภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80

หรือไม ่
1.2.3 นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นในโครงการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและการพัฒนา

ท้องถิ่นโดยมีสถาบันอุดมศึกษาเป็นพ่ีเลี้ยง ที่ใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยมีความสามารถในการ
อ่านสะกดค าอยู่ในระดับดีหรือไม ่
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1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.3.1 เพ่ือสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1-3 ใน
โครงการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและการพัฒนาท้องถิ่นโดยมีสถาบันอุดมศึกษาเป็นพี่เลี้ยง 

1.3.2 เพ่ือหาประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที ่1-3 ในโครงการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและการพัฒนาท้องถิ่นโดยมีสถาบันอุดมศึกษาเป็นพ่ีเลี้ยง
ที่สร้างตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

1.3.3 เพ่ือศึกษาผลการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย โดยใช้เกมการอ่านสะกดค า
ภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ในโครงการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและการพัฒนา
ท้องถิ่นโดยมีสถาบันอุดมศึกษาเป็นพี่เลี้ยงตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
 
1.4 สมมติฐานการวิจัย 

1.4.1 เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ในระดับ 80/80 
1.4.2 ผลการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย โดยใช้เกมการอ่านสะกดค า

ภาษาไทยของนักเรียนผ่านเกณฑ์ตั้งแต่ระดับดีขึ้นไป  
 
1.5 ขอบเขตการวิจัย 

1.5.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
เนื้อหาในเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยในงานวิจัยนี้  ใช้ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาตอนต้นที่มีปัญหาด้านการอ่านสะกดค าภาษาไทยคัดเลือกเนื้อหาที่ใช้ฝึกฝนตามประเด็น
ปัญหาของผู้เรียน และคัดเลือกค าศัพท์ที่ใช้ฝึกฝน ทั้งที่มีอยู่ในแบบเรียนภาษาไทยชุดภาษาเพ่ือชีวิต 
ภาษาพาท ีตามหลักสูตรแกนกลาง การศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ของกระทรวงศึกษาธิการ 
และบัญชีค าพ้ืนฐานระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3  ประกอบด้วยเกม จ านวน 9 เกม ระดับชั้นละ 3 เกม 
ดังนี้  

1) เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีจ านวน 3 เกม 
คือ (1) เกมบิงโกการอ่าน (2) เกมเที่ยวป่าหาศัพท์ และ (3) เกมตะกร้าค าศัพท์ 

2) เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีจ านวน 3 
เกมคือ (1) เกมแผนที่แม่กด (2) เกมช่วยลูกแมวตกถัง และ (3) เกมรถไฟต่อค า 

3) เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีจ านวน 3 
เกมคือ (1) เกมแรลลี่ควบกล้ า (2) เกมตกปลามาเล่าเรื่อง และ (3) เกมบันไดค าศัพท ์  
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1.5.2 ขอบเขตด้านประชากร 

งานวิจัยนี้ศึกษาจากประชากรในงานวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ของ
โรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ อ าเภอบางใหญ่ จังหวัดนนทบุรี ซึ่งเป็นโรงเรียนในโครงการพัฒนา
คุณภาพการศึกษาและการพัฒนาท้องถิ่นโดยมีสถาบันอุดมศึกษาเป็นพ่ีเลี้ยงของมหาวิทยาลัยราช
พฤกษ์ นนทบุรี ที่มีปัญหาด้านการอ่านสะกดค าภาษาไทย จ านวน 24 คน แบ่งเป็นนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 10 คน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 10 คน และชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
จ านวน 4 คน โดยผู้วิจัยใช้วิธีการคัดเลือกจากการให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1-3 ทุกคน ได้แก่ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 17 คน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 19 คน และชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3  จ านวน 9 คน รวมทั้งสิ้นจ านวน 45 คน ท าแบบส ารวจปัญหาการอ่านสะกดค า 
เพ่ือส ารวจจ านวนของนักเรียนที่มีปัญหาด้านการอ่าน และลักษณะปัญหาในการอ่านสะกดค าของ
นักเรียน ส าหรับน าไปเป็นข้อมูลแนวทางในการสร้างเกมการอ่านสะกดค าต่อไป 

1.5.3 ขอบเขตด้านระยะเวลา 
ระยะเวลาของงานวิจัยเรื่องนี้ใช้เวลาทั้งสิ้น 1 ปี เริ่มตั้งแต่เดือนพฤษภาคม 2561 – 

พฤษภาคม 2562 
1.5.4 ขอบเขตด้านพื้นที่ 

งานวิจัยนี้ศึกษาในโรงเรียนคลองโยงเวทอุีปถัมภ์ อ าเภอบางใหญ่ จังหวัดนนทบุรี 
 
1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.6.1 การอ่านสะกดค า หมายถึง การอ่านออกเสียงประสมพยัญชนะ สระ และวรรณยุกต์
ภาษาไทยให้เป็นค า 

1.6.2 แบบส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทย หมายถึง แบบส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทย
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 โรงเรียนคลองโยงอุปถัมภ์ อ าเภอบางใหญ่ จังหวัดนนทบุรี 
จ านวน 45 คน ผู้วิจัยสร้างขึ้นจากการวิเคราะห์เนื้อหาและค าศัพท์ที่เรียนในแบบเรียนวิชาภาษาไทย
ของโรงเรียน และบัญชีค าพ้ืนฐาน ในระดับประถมศึกษาปีที่ 1 ทดสอบเรื่องการอ่านพยัญชนะ สระ
เดี่ยวในภาษาไทย และการอ่านค าที่ผันอักษรกลาง รวม 65 ข้อ ระดับประถมศึกษาปีที่ 2 จะทดสอบ
การอ่านค าท่ีใช้สระเดี่ยว สระประสม การผันอักษรกลาง มาตราตัวสะกด ค าควบกล้ า จ านวน 20 ค า 
และชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จะเป็นการทดสอบอ่านค าที่มีสระเปลี่ยนรูป การผันอักษรกลางและอักษร
สูง ค าที่อักษรควบกล้ า อักษรน า ค าที่มาจากภาษาต่างประเทศ ค าที่มีตัวการันต์ การอ่านค าเรียง
พยางค์ และข้อความยาวบ้าง จ านวน 20 ค า โดยก าหนดว่า ผู้ผ่านเกณฑ์การทดสอบคือได้คะแนน
ตั้งแต่ร้อยละ 50 ขึ้นไป  
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1.6.3 แบบสัมภาษณ์เรื่อง “การสอนภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3” 
หมายถึง แบบสัมภาษณ์ที่ผู้วิจัยสร้างเพ่ือสอบถามอาจารย์ผู้รับผิดชอบสอนวิชาภาษาไทยของโรงเรียน
คลองโยงเวทีอุปถัมภ์ในระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 จ านวน 2 คน มีจ านวน 2 ชุด ชุดที่ 1 ค าถาม 5 
ข้อ เป็นการสัมภาษณ์ก่อนการสร้างเกมเพ่ือรับทราบข้อมูลสภาพปัญหาและข้อเสนอแนะเพ่ือน าเป็น
ข้อมูลในการสร้างเกม ชุดที่ 2 ค าถาม 6 ข้อ สัมภาษณ์หลังการสอนโดยใช้เกมการอ่านสะกดค า
ภาษาไทย  

1.6.4 เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย หมายถึง เกมที่ใช้ในการฝึกทักษะการอ่านสะกดค า
ภาษาไทยส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 ของโรงเรียนคลองโยงอุปถัมภ์ อ าเภอบางใหญ่ 
จังหวัดนนทบุรีที่มีปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทย จ านวน 24 คน โดยเป็นเกมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น แบ่งเป็น 
3 ระดับชั้น คือ เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  1 เกมการอ่านสะกดค า
ภาษาไทยระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 แต่
ละเกมประกอบด้วย ค าชี้แจงในการใช้เกมส าหรับผู้สอน แผนการจัดการเรียนรู้ วิธีการเล่นแต่ละเกม 
อุปกรณ์การเล่นเกม ใบบันทึกคะแนนในการเล่นเกมเป็นรายบุคคล แบบทดสอบประลองการอ่านที่เป็น
แบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบทดสอบวัดทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทยหลังเรียนโดยการใช้เกม  

1.6.5 แบบทดสอบวัดทักษะการอ่าน หมายถึง แบบทดสอบการอ่านสะกดค าภาษาไทยที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น เพ่ือใช้ในการทดสอบหลังการใช้เกมในแต่ละระดับชั้น น าค าศัพท์จากแบบเรียน เกม 
และบัญชีค าพ้ืนฐานมาสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการอ่าน แบบทดสอบแบ่งเป็น 3 ชุด ตามระดับชั้น 
ชุดละ 50 ค า คะแนนเต็มชุดละ 50 คะแนน 

1.6.6 ประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย หมายถึง คุณภาพของเกมการ
อ่านสะกดค าภาษาไทย ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 ที่มีปัญหาด้านการอ่านของ
โรงเรียนคลองโยงอุปถัมภ์ โดยพิจารณาจากคะแนนของแบบทดสอบระหว่างเรียนและแบบทดสอบวัด
ทักษะการอ่าน ต้องได้คะแนนไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพในระดับ 80/80  

80 ตัวแรก (E1) หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดจากคะแนนเฉลี่ยร้อยละ
ที่ได้จากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนของนักเรียน เมื่อศึกษาโดยใช้เกมแต่ละชุด ต้องมีค่าคะแนน
ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80 ของคะแนนทั้งหมด 

80 ตัวหลัง (E2) หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพท์ คิดจากคะแนนเฉลี่ยของนักเรียน
ทีไ่ด้จากการท าแบบทดสอบวัดทักษะการอ่านหลังการใช้เกม เมื่อศึกษาโดยใช้เกมครบทุกชุด ต้องมีค่า
คะแนนไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80 ของคะแนนทั้งหมด 

1.6.7 ผลการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย โดยใช้เกมการอ่านสะกดค า
ภาษาไทย หมายถึง ผลคะแนนจากแบบทดสอบวัดทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-
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3 ที่มีปัญหาการอ่านหลังการเรียนโดยใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย โดยก าหนดเกณฑ์ที่ผ่านคือ 
ตั้งแต่ระดับดีขึ้นไป คือ ตั้งแต ่31 คะแนนจากคะแนนเต็ม 50 คะแนน 
  
1.7 ประโยชน์ของงานวิจัย 

1.7.1 ได้เกมการฝึกทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนต้นที่มีปัญหาด้านการสะกดค า ซึ่งจะช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนอ่านสะกดค าได้ถูกต้องชัดเจนขึ้น  

1.7.2 นักเรียนที่มีปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทยได้รับการพัฒนาทักษะด้านการอ่านที่
สอดคล้องกับปัญหาการอ่านของตนเอง 

1.7.3 นักเรียนสามารถน าทักษะการอ่านสะกดค าไปใช้เป็นพ้ืนฐานในการอ่านภาษาไทยใน
ระดับท่ีสูงขึ้น 

1.7.4 เป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอนในการพัฒนาการสอนภาษาไทยโดยใช้เกม 
1.7.5 เป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอนภาษาไทยในการสร้างสื่อการเรียนรู้ รวมทั้งวิธีการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนอ่านภาษาไทย ที่เหมาะสมส าหรับการฝึกพัฒนาทักษะการใช้ภาษาไทยของ
นักเรียนต่อไป 
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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวจัิยที่เกี่ยวข้อง 

 
จากการค้นคว้าข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะการอ่านสะกด

ค าภาษาไทยโดยใช้เกมส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้น เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการสร้าง
และหาประสิทธิภาพของเกมการฝึกทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย พบว่ามีประเด็นที่เกี่ยวข้องกับ
งานวิจัยดังต่อไปนี้ 

2.1 การสอนอ่านสะกดค าภาษาไทย 
2.2 สื่อการสอนภาษาไทยระดับประถมศึกษา 
2.3 การเรียนการสอนโดยการใช้เกม 
2.4 งานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้เกมในระดับประถมศึกษา 
2.5 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
2.1 การสอนอ่านสะกดค าภาษาไทย 

การสอนอ่านสะกดค าภาษาไทยมีความหมาย วิธีการ และมีหลักการสอนสะกดค าที่ดี ดังนี้ 
2.1.1 ความหมายของการอ่านสะกดค า 

ค าว่า “สะกด” ตามความหมายของพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 
เฉลิมพระเกียรติพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว  เนื่องในวโรกาสพระราชพิธีมหามงคลเฉลิมพระ
ชนมพรรษา 7 รอบ 5 ธันวาคม 2554. (ราชบัณฑิตยสถาน, 2556) อธิบายความหมายในประเด็นที่
เกี่ยวข้องกับการอ่านไว้ว่า เขียนหรือบอกตัวอักษรที่ประกอบกันเป็นค า สอดคล้องกับที่ปิตินันธ์    
สุทธสาร ฝ่ายวิชาการราชบัณฑิตยสถาน และผู้ใช้ภาษาไทยดีเด่นประจ าปี 2557 (ส านักงานส่งเสริม
สังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน, 2557) กล่าวว่า การอ่านสะกดค า เป็นการอ่านสะกด โดย
การออกเสียงเริ่มจากเสียงพยัญชนะต้น ตามด้วยเสียงสระ ตัวสะกด และวรรณยุกต์ การอ่านต้อง
สะกดด้วยเสียงจะท าให้เด็กอ่านได้ถูกต้อง เช่นค าว่า “เรือ” ถ้าอ่านสะกดค าต้องอ่านว่า รอ-เอือ เรือ 
หรือค าว่า “ใบ” สะกดว่า บอ-ใอ ใบ แม้ว่าสระใอ จะเขียนขึ้นก่อนก็ตาม ส่วนการสอนเขียนสะกดค า 
จะเน้นรูปร่างตัวพยัญชนะหรือสระที่ปรากฎ เช่นค าว่า “เรือ” จะสะกดว่า สระเอ รอ-เรือ สระอือ ออ-
อ่าง หรือค าว่า “ใบ” จะสะกดว่า สระใอ บอ-ใบไม้ แต่ที่เด็กสับสนเพราะครูไปสะกดการเขียนให้เด็ก
อ่าน เช่นค าว่าเรียน หากครูสอนว่า สระเอ-รอ-สระอี-ยอ-นอ เด็กจะอ่านไม่ออกทันที ต้องสอนว่า รอ-
เอีย-นอ อ่านว่า เรียน เด็กถึงจะอ่านได้ ครูจึงต้องสอนให้เด็กรู้จักกับรูปสระ รูปพยัญชนะ เสียงสระ 
เสียงพยัญชนะ 
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ดังนั้น การอ่านสะกดค า หมายถึง การอ่านออกเสียงประสมพยัญชนะ สระ และ
วรรณยุกต์ภาษาไทยให้เป็นค า 

2.1.2 วิธีการสอนอ่านสะกดค า 
วิธีการสอนอ่านสะกดค าภาษาไทยมีหลักการที่มีผู้น าเสนอแนวทางวิธีการสอนไว้หลาย

ท่าน อาทิ กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2534) กล่าวถึงกระบวนการเรียนภาษา มุ่งพัฒนา
ทักษะทางภาษา โดยมี 4 ขั้นตอนคือ 1) ท าความเข้าใจสัญลักษณ์ สื่อ รูปภาพ รูปแบบเครื่องหมาย 
คือ รับรู้ความหมายของค า กลุ่มค า ประโยค และถ้อยค าส านวนต่าง ๆ  2) สร้างความคิดรวบยอด 
เชื่อมโยงจากประสบการณ์กับสิ่งที่เรียนรู้ด้วยตนเอง 3) สื่อความหมาย ความคิด ถ่ายทอดให้ผู้อ่ืน
เข้าใจได้ และ 4) พัฒนาความสามารถ เกิดการเรียนรู้ตามขั้นตอนคือ ความรู้ความจ า ความเข้าใจ 
การน าไปใช้ การวิเคราะห์ สังเคราะห ์และประเมินค่า  

ส่วนฐาปนี สิทธิเลิศ (2557) เสนอกลยุทธ์การสอนอ่านไทย  ส าหรับแก้ปัญหาการอ่าน
ไม่ออกของนักเรียนชั้นประถมศึกษา  เป็นการน าเสนอขั้นตอนการสอน  เทคนิคการสอนที่จะช่วยให้
เด็กเรียนรู้ได้รวดเร็วและสัมฤทธิ์ผลมีทั้งหมด 12 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 หลักการสอนพยัญชนะ ในระยะเริ่มต้นของการสอนอ่านไทย เด็กที่มี
ปัญหาเรื่องการอ่านจะไม่มีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับพยัญชนะ ควรเริ่มสอนเพียง 28 ตัว (ไม่ควรเกิน 30  
ตัว) โดยสอนคราวละ 1–2  ตัว เรียงล าดับจากพยัญชนะที่มีรูปไม่ซับซ้อน และตัวที่มีรูปร่างคล้ายกัน  
ควรสอนต่อเนื่องกัน เช่น เริ่มจาก ง, บ–ป, พ-ฟ, ท, ว, ร, ก– ถ -ภ, อ– ฮ, ย, จ, ม, น – ฉ, ด– ต, ค–
ศ, ล-ส, ข-ช, ฃ–ซ, ผ–ฝ, ห เป็นต้น  

ขั้นตอนที่ 2 การสอนสะกดค า โดยใช้หลักเชื่อมโยงความรู้ ก่อนการสอนสะกดค า ควร
ให้เด็กออกเฉพาะเสียง โดยไม่ต้องออกชื่อของพยัญชนะ เช่น ตัว ต ฝึกออกเสียงเฉพาะ ตอ ไม่เรียก  
ตอ  เต่า และควรเริ่มด้วยการสอนค าท่ีประสมด้วยสระตัวนั้น เช่น สระ อา ก็ควรสอนค าว่า ตา ให้เด็ก
ใช้เป็นค าหลัก เพ่ือให้เด็กรูปร่าง ต าแหน่งการวางสระ และการออกเสียง 

ขั้นตอนที่ 3 ฝึกสังเกตรูปร่างของสระ ปัญหาของเด็กที่อ่านไม่ออก บางครั้งเป็นเพราะ
จ ารูปร่างสระไม่ได้ ทุกครั้งที่สอน สระ ต้องให้เด็กสังเกตรูปร่าง ลักษณะ เช่น า คล้ายไม้เท้า    คล้าย
ภูเขา และให้สังเกตสระที่คล้ายกัน เช่น อิ, อี, อื เป็นต้น 

ขั้นตอนที่ 4 จัดเนื้อหาให้เหมาะสม เด็กที่มีปัญหาการอ่าน  ไม่ควรจัดเนื้อหาให้มาก
เกินไป ควรจัดให้มีเพียง 1 – 2  ความคิดรวบยอดเท่านั้นในการสอนแต่ละครั้ง และควรจัดล าดับการ
สอนจากง่ายไปหายาก เช่น สอน เ ก่อน  แ  สอน  แ  ก่อน  แ -  ะ  เป็นต้น 

ขั้นตอนที่ 5 จัดแบบฝึกอย่างเหมาะสมในการอ่านแต่ละเรื่อง ต้องจัดแบบฝึกให้
เหมาะสม และให้สอดคล้องกับเนื้อหา เช่น สอนเรื่อง สระ ก็ต้องท าแบบฝึกท่ีเป็นสระ อา 



10 
 

 

ขั้นตอนที่ 6 ขั้นตอนการสอนอ่านสะกดค า ควรปฏิบัติตามขั้นตอน คือ 1) สอนการ
สะกดค าเดี่ยว ๆ 2) สอนการสะกดค าประสม โดยการปิดตัวหนังสือให้เหลือทีละตัว แล้วจึงอ่านรวม
ค า และ 3) สอนการอ่านวลี หรือประโยคสั้น ๆ ที่เด็กคุ้นเคย เช่น ชื่อเพลง ชื่อละคร ชื่อรายการ
โทรทัศน์ที่นักเรียนคุ้นเคย   

ขั้นตอนที่ 7 สอนระดับเสียง ค าเป็น ค าตาย ง่าย ๆ  
   1) สอนให้รู้ว่า พยัญชนะไทย แบ่งออกเป็น 3 พวก สอนด้วยภาษาง่าย ๆ และควร

ท าแผนภูมิให้เห็นอย่างชัดเจน 
   2) สอนให้รู้ว่า ค าที่ประสมด้วยสระเสียงสั้นหรือสะกดด้วย แม่ กด แม่กก แม่กบ 

เป็นค าตาย ระดับเสียงของค าที่พยัญชนะต้นเป็นอักษรกลาง อักษรสูง จะออกเสียงเท่ากัน ถ้า
พยัญชนะต้นเป็นอักษรต่ า จะออกเสียงสูง เช่น กด ปลด ขด หด ลด มด ถ้าค าที่ประสมด้วยสระเสียง
ยาว หรือสะกดด้วย แม่ กง แม่กม แม่กน แม่เกย แม่เกอว เป็นค าเป็น ระดับเสียงของค าที่พยัญชนะ
ต้นเป็นอักษรกลาง อักษรต่ า จะออกเสียงเท่ากัน ถ้าพยัญชนะต้นเป็นอักษรสูงจะออกเสียงสูง เช่น  
ขาม หาม   

ขั้นตอนที่ 8 การจัดล าดับการสอนอย่างเหมาะสม ควรจัดล าดับการสอน  โดยเริ่มจาก
ค าในแม ่ก กา ที่เป็นสระเสียงยาว  ที่มีรูปร่างไม่ซับซ้อน  แล้วจึงสอนสระเสียงสั้น 

ขั้นตอนที่ 9 หลักการสอนสระที่มีรูปร่างซับซ้อน โดยเริ่มจากการให้เด็กจ ารูปร่างของ
สระนั้น ๆ  อย่างละเอียด  โดยให้หลักการจ า เช่น เ -  กับ - า เป็นสระ เ  -  า,  เ  - ื  อ  เรียก  
สระเอือ,  เ - ย  เรียก สระเอีย 

ขั้นตอนที่  10  การสอนสระเปลี่ยนรูป สระ เออ เมื่อ มี ย สะกด  จะตัดตัว อ   ออก 
เช่น กอ - เออ - ยอ  เป็น เกย  สระ อะ  เมื่อมีตัวสะกดจะเปลี่ยนรูป  เป็น    ั  เช่น จอ – อะ - ดอ   
เป็น จัด 

ขั้นตอนที่  11  หลักการสร้างแบบทดสอบความสามารถในการอ่านสะกดค า ค าที่ใช้ใน
การท าแบบทดสอบต้องเป็นค าที่ไม่คุ้นตา  เพ่ือกันเด็กจ าค า แบบทดสอบต้องครอบคลุมเนื้อหา
เกี่ยวกับการอ่านค าพ้ืนฐานทั้งหมด แบบทดสอบต้องชี้วัดปัญหาอย่างชัดเจนว่า  เด็กอ่านไม่ได้ เพราะ
ไม่เข้าใจเรื่องใด เช่น จะวัดความสามารถในการอ่านที่ประสมด้วยสระ เ -  ก็ควรเลือกค าที่ประสมสระ  
เ - ในแม ่ก กา แต่ไม่ควรเลือกใช้ค าที่มีตัวสะกดด้วย เพราะเราจะไม่สามารถ ทราบได้ว่าเด็กไม่เข้าใจ
เรื่อง สระหรือเรื่องตัวสะกด ควรเลี่ยงตัวอักษรที่มีรูปหรือเสียงคล้ายกับตัวอ่ืน เช่น พ- ฟ ,   ผ - ฝ  
ควรจัดล าดับข้อของแบบทดสอบให้มีลักษณะเป็นคู่ขนานกับการจัดล าดับก่อน – หลัง ของการสอน 
ทั้งนี้เพ่ือความสะดวกในขั้นด าเนินการสอนว่า เด็กควรได้รับการซ่อมเสริมในเรื่องใด นอกจากนี้ ก่อน
จะวัดความสามารถในการอ่านค า ควรท าการวัดความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับพยัญชนะ โดยใช้รายการ
พยัญชนะท่ีไม่เรียงล าดับ เพ่ือป้องกันการตอบโดยอาศัยการท่องจ า 
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ขั้นตอนที่ 12 บทสรุป การอ่านได้เป็นเสมือนกุญแจดอกส าคัญที่จะไขไปสู่โลกของการ
เรียนรู้ในเรื่องอ่ืน ๆ อีกมากมายทั้งในระบบและนอกระบบโรงเรียน 

ส่วนณัฐวิทย์ พรหมศร (2556) หลักการ ขั้นตอน เทคนิค เคล็ดลับ การสอนสะกดค า
แบบแจกลูกตามมาตราตัวสะกดและแบบเทียบเสียงไว้ดังนี้  

1) หลักการฝึก (สอน) อ่านแจกลูกสะกดค า  
การแจกลูกเป็นกระบวนการฝึกภาษา  เป็นพ้ืนฐานของการใช้ภาษาที่ดี  มี

ประสิทธิภาพชั้นสูงต่อไป  หากครูไม่สอนการแจกลูกสะกดค าในระยะเริ่มแรก นักเรียนจะขาด
หลักเกณฑ์การประสมค า  ท าให้เมื่ออ่านหนังสือมากข้ึนจะสับสน จนอ่านหนังสือไม่ออก เขียนหนังสือ
ผิดตลอดไป การแจกลูก มี 2 ชนิด คือ การแจกลูกตามมาตราตัวสะกดต่าง ๆ และการเทียบเสียง 

(1) วิธีการ/ขั้นตอนการฝึกอ่าน(สอน) แจกลูกสะกดค าตามมาตราตัวสะกด 
ก. เริ่มต้นจากการจ าและออกเสียงพยัญชนะ สระให้ได้  
ข. ต่อจากนั้น  ฝึกเริ่มแจกลูกในมาตราแม่ ก กา (ไม่มีเสียงสะกด) จะใช้สะกด

ค าไปทีละค าไล่ไปตามล าดับของสระ(อะ  อา  อิ  อี  อุ  อู  เอ  โอ) เช่น 
- กะ    สะกดว่า  กอ – อะ – กะ    - กา    สะกดว่า   กอ – อา – กา   

ค. แล้วจึงอ่านโดยไม่สะกดค า  เช่น  กะ  กา  กิ  กี  กุ  กู  เก  โก  เป็นต้น 
ง. เมื่ออ่านได้จึงอ่านตามตัวสะกดมาตราอ่ืน ๆ ต่อไป  

(2) วิธีการ/ขั้นตอนการฝึกอ่าน(สอน) แจกลูกสะกดค า แบบเทียบเสียง 
ก. เมื่อนักเรียนอ่านค า จ าค าได้แล้ว  ให้ครูน ารูปค ามาแจกลูกโดยการเปลี่ยน

พยัญชนะต้น หรือพยัญชนะท้าย เช่น เมื่อจ าค าว่า บ้านได้แล้ว  ก็ให้ลองหาพยัญชนะอ่ืนมาเปลี่ยน 
"บ" บ้าง เช่น ก้าน ป้าน ร้าน ล้าน ค้าน เป็นต้น 

ข. การแจกลูกสะกดค าแบบนี้ ครูต้องฝึกโดยอ่านสระเสียงยาวก่อนสระเสียงสั้น 
น าค าที่มีความหมายมาฝึกเท่านั้น เปลี่ยนเฉพาะพยัญชนะต้นหรือท้ายเท่านั้น น าค าที่อ่านแล้วมา
จัดท าเป็นแผนภูมิการอ่านให้เด็กเห็นชัดเจนด้วย 

2) เทคนิคการฝึก (สอน) อ่านสะกดค า 
(1) ควรฝึกอ่านแจกลูกให้คล่องปาก ทั้งแบบจากหนังสือเรียน หรือที่ครูเขียนบน

กระดาน  หรือแบบเห็นค าจากบัตรค า หรือแบบปากเปล่า (ไม่เห็นค า) 
(2) การแจกลูกสะกดค า ต้องเป็นการออกเสียง มิใช่ฝึกการแยกตัวพยัญชนะ สระ 

วรรณยุกต์ ลงในตาราง หรือช่องว่าง เพราะเป็นเพียงการจ าแนกตัวอักษรที่เป็นส่วนประกอบของค า 
3) เคล็ดลับการฝึก (สอน) สะกดค า 

(1) การสอนอ่านสะกดค า จะต้องให้นักเรียนสังเกตรูปค าพร้อมการอ่าน 
(2) ครูจะต้องให้อ่านสะกดค า แล้วเขียนค าพร้อม ๆ กัน 
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(3) น าค าที่มีความหมายมาฝึกเท่านั้น 
(4) เมื่อสะกดค าจนจ าค าได้แล้ว ไม่ควรใช้วิธีการสะกดค าค านั้น ๆ อีก 
(5) การสอนสะกดค าเป็นแค่เครื่องมือในการสอนอ่านค าใหม่  ถ้ายังสอนแบบสะกด

ค าอีก  จะท าให้นักเรียนอ่านจับใจความไม่ได้ และอ่านได้ช้า 
(6) วิธีการสอนการสะกดค าที่ถูกต้อง ถ้าสอนสะกดค าเพ่ืออ่าน  ต้องฝึกสะกดค า

ตามเสียง, ถ้าสอนสะกดค าเพ่ือเขียน ต้องฝึกสะกดค าตามรูป (ครูส่วนมากมักสอนให้สะกดค าตามรูป
ไม่ว่าทั้งอ่านและเขียน จึงท าให้นักเรียนอ่านหนังสือไม่ถูกเป็นจ านวนมาก) 

(7) การสะกดค าจะท าได้เฉพาะค าที่เป็นค าไทยแท้  และมีตัวสะกดตรงตามรูปค า
เท่านั้น 

4) วิธีฝึก (สอน) สะกดค าตามรูปค า และเสียง 
(1) วิธีฝึกสะกดค าตาม "รูปค า" 

      - กา     สะกดว่า    กอ – อา - กา 
     - คาง    สะกดว่า   คอ – อา – งอ - คาง 

(2) วิธีฝึกสะกดค า "ตามเสียง"  โดยสะกดแม่ ก กา ก่อน แล้วจึงสะกดตามมาตรา
อ่ืน ๆ  
       - คาง  สะกดว่า   คอ – อา – คา – คา – งอ - คาง 
       - ค้าง  สะกดว่า   คอ – อา – คา – คา – งอ - คาง - คาง – โท – ค้าง 
(แต่จะเห็นชัดเจน  ตอนฝึกสะกดค าตามเสียงอักษรน า หรืออักษรควบ)  

5) ขั้นตอนวิธีฝึกสะกดค าท่ีมีตัวสะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด 
(1) ฝึกให้เห็นรูปค า แล้วให้อ่านออกเสียงตามให้ถูกต้อง 
(2) ฝึกจ ารูปค า และรู้ความหมายของค า  เพราะส่วนมากเป็นค าที่มาจาก

ภาษาต่างประเทศตัวสะกดบางค าบางครั้งไม่ตรงตามมาตราที่ออกเสียง 
(3) รู้หลักการสะกดค า เช่น แต่ละเสียง สามารถใช้ตัวอะไรสะกดตามแม่มาตรานั้น ๆ 

ได้บ้าง 
(4) ค าที่มีตัวสะกดไม่ตรงตามมาตรา จะไม่สอนฝึกสะกดค า แต่ใช้หลักการสังเกต

รูปค า  จ าค าให้ได้  โดยอ่านและเขียนบ่อย ๆ  
นอกจากการสอนอ่านสะกดค าแบบแจกลูก การสอนอ่านยังมีหลากหลายวิธี แต่ครูควร

เลือกวิธีการที่เหมาะสมกับนักเรียน ดังที่ ทรง จิตปราสาท (2526: 23) ได้กล่าวไว้ว่า โดยให้การ
ด าเนินการสอนนั้นท าให้เด็กเรียน ฟัง พูด อ่าน และเขียน ได้ถูกต้องรวดเร็วและสัมพันธ์กัน เรียนด้วย
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน การสอนจะต้องจัดให้มีการสอนครบ 6 ประการดังต่อไปนี้ 
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1) สอนสระ พยัญชนะ ให้บอกชื่อ ออกเสียง และเขียน ให้ถูกต้องจะสอนครบทุกตัว
ทันทีหรือจะสอนบางตัวโดยเริ่มจากพยัญชนะท่ีเด็กได้พบก่อนแล้วค่อยเพ่ิมขึ้นจนครบทุกตัวแล้วน ามา
เรียงล าดับให้ถูกต้องในภายหลังก็ได้ 

2) สอนค า ให้อ่าน – เขียน ให้ถูกต้องรู้ความหมาย 
3) สอนประโยค ให้อ่าน เขียน ให้ถูกต้องรู้ความหมายและใช้ค าเรียงประโยคได้ถูกต้อง

ทั้งในการพูดและการเขียน 
4) สอนแจกลูก ให้สามารถจับหลักเกณฑ์วิธีออกเสียงผสมพยัญชนะกับสระ เพ่ือ

น าไปใช้ในการอ่านและเขียนค าท่ีต้องการได้ 
5) สอนฝันให้สามารถจับหลักเกณฑ์วิธีออกเสียง ผันวรรณยุกต์ เพ่ือน าไปใช้ในการอ่าน

และการเขียนค าที่ต้องการได ้
6) สอนการใช้ภาษาไทย ให้สามารถใช้ภาษาไทยสื่อความหมายแสดงความคิดเห็น 

ความรู้สึกท้ังการพูด และการเขียนได้ถูกต้องทั้งสะกดตัวและความหมายได้ดี ตามวัยและระดับชั้นเช่น 
ในการอภิปราย เล่าเรื่อง แต่งความ จดหมาย เป็นต้น 

นอกจากนี้กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ยังได้แนะน าแนวทางการสอน
ภาษาไทย ระดับประถมศึกษาไว้หลายวิธีดังนี้ 

1) การสอนภาษาไทยโดยใช้ประสบการณ์ทางภาษา การสอนวิธีนี้เป็นลักษณะของการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยสร้างประสบการณ์ทางภาษาให้แก่เด็ก  ให้เด็กได้คิด ฟัง พูด อ่าน
และเขียน เป็นหลัก มีข้ันตอนในการสอนดังนี้ 

ขั้นที่ 1 สร้างประสบการณ์ร่วม โดยครูอาจใช้รูปภาพให้นักเรียนดู สนทนาเกี่ยวกับ
ภาพ อ่านหรือเล่าเรื่องให้ฟัง 

ขั้นที่ 2 กระตุ้นให้คิด หลังจากฟังเรื่องและดูภาพแล้วครูซักถามโดยใช้ค าถามน าให้
นักเรียนคิดและอภิปรายร่วมกัน 

ขั้นที่ 3 บันทึกข้อความ เมื่อนักเรียนเข้าใจและคิดเรื่องที่ฟังตรงกันแล้วให้นักเรียนเล่า
เรื่องท่ีฟัง ครูบันทึกข้อความบนกระดานด า ถ้านักเรียนใช้ค าพูดหรือภาผิด ครูแก้ไขให้ 

ขั้นที ่4 อ่านข้อความที่บันทึกครูให้นักเรียนฝึกอ่านข้อความที่บันทึกเป็นรายบุคคลและ
เป็นรายกลุ่มจนคล่อง 

ขั้นที่ 5 จัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านและการเขียน เช่น ฝึกอ่านบัตรค า หรือแถบ
ประโยคเขียนเรื่องราวจากประสบการณ์หรือจากการอ่านหนังสือร่วมกัน 

2) การสอนภาษาไทยโดยใช้หนังสือเรียน วิธีสอนนี้ฝึกหนังสือเรียนเป็นหลัก มีขั้นตอน
ในการสอนดังนี้ 
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ขั้นที่ 1 น าเข้าสู่บทเรียน และทบทวนประสบการณ์พ้ืนฐานการเรียนแก่ผู้เรียนด้วย 
เพ่ือเชื่อมโยงประสบการณ์เก่ากับประสบการณ์ใหม่ในบทเรียน 

ขั้นที ่2 สอนค าใหม่ทบทวนค าเก่า 
ขั้นที ่3 บอกจุดประสงค์ของการอ่านให้นักเรียนทราบ เช่น อ่านเพื่อเขียนเล่าเรื่อง 
ขั้นที่ 4 อ่านในใจและอ่านออกเสียงโดยครูแนะน าวิธีการอ่าน และให้นักเรียนฝึกอ่าน

ออกเสียงเป็นกลุ่มและรายบุคคล ครูแก้ไขข้อบกพร่องในการอ่าน 
ขั้นที่ 5 จัดกิจกรรมฝึกฝนทักษะทางภาษา เช่น เกมทางภาษา ท าแบบฝึกหัด และ

กิจกรรมต่าง ๆ ตามท่ีครูก าหนดในคู่มือครู 
3) การสอนภาษาไทยโดยใช้วิธีการทางหลักภาษา เป็นการสอนสะกดค า แจกลูก ผัน

อักษร โดยเริ่มจากให้เด็กรู้จักเสียงพยัญชนะ สระ และจ ารูปพยัญชนะ สระให้ได้เสียก่อนจึงน ามา
สะกดค าและแจกลูก มีข้ันตอนการสอนดังนี้ 

ขั้นที ่1 ฝึกสะกดค าให้คล่อง 
ขั้นที ่2 สังเกตการวางพยัญชนะ สระของค า แล้วฝึกสะกด 
ขั้นที ่3 สอนความหมายของค าโดยใช้ภาพ หรือท าท่าทางประกอบ 
ขั้นที ่4 น าค าที่สะกดแล้วมาอ่านเป็นค าโดยไม่ต้องสะกดค าใดอ่านไม่ได้ให้ใช้การสะกด

ช่วย โดยให้นักเรียนเขียนตามค าบอกจนจ าได้ 
ขั้นที่ 5 น าค าที่อ่านได้แล้วมาใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ทั้ง ฟัง พูด อ่านและเขียน โดย

เน้นการอ่านและเขียน บ่อย ๆ  
4) การสอนภาษาไทยโดยการอ่านหนังสือเป็นรายบุคคล มีข้ันตอนการสอนดังนี้ 
ขั้นที่ 1 เลือกหนังสือ โดยให้นักเรียนเลือกหนังสือตามความสนใจและความสามารถ

ของแต่ละคน 
ขั้นที่ 2 ตั้งจุดมุ่งหมายและวางแผน คือให้นักเรียนตั้งจุดมุ่งหมายในหารอ่าน เช่นอ่าน

แล้วท ากิจกรรมอะไร จะใช้เวลาอ่านเท่าไร เป็นต้น 
ขั้นที ่3 ปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ และน าเสนอผลการอ่านให้ครูฟัง 
ขั้นที่ 4 ท ากิจกรรมหลังการอ่าน เช่นเขียนเรื่องย่อ เขียนข้อคิดจากเรื่องที่อ่าน วาด

ภาพในเรื่อง เขียนค าบรรยายประกอบภาพ 
ขั้นที ่5 เสนอผลงานและประเมินผลงาน 
เพ่ือให้การสอนภาษาไทยมีประสิทธิภาพมากขึ้น จึงได้ประสบประสานการสอนทั้ง 4 

วิธีเข้าด้วยกัน เป็นการสอนภาษาไทยแบบประสมประสาน โดยจัดล าดับการสอนไว้ดังนี้ 
ขั้นที ่1 การสอนโดยใช้ประสบการณ์ทางภาษาจากหนังสือเรียน 
ขั้นที ่2 การสอนอ่านในใจจากหนังสือเรียน 
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ขั้นที ่3 การสอนสะกดค าจากแบบฝึกในหนังสือเรียน 
ขั้นที ่4 การสอนออกเสียงจากหนังสือเรียน 
ขั้นที ่5 การฝึกการใช้ภาษา 
ขั้นที ่6 การจัดกิจกรรมพัฒนาทักษะทางภาษาและการอ่านเป็นรายบุคคล 
ขั้นที ่7 การสอนซ่อมเสริมจะเห็นได้ว่า การสอนภาษาไทยในระดับประถมศึกษานั้นไม่

ว่าจะใช้วิธีการสอน หรือกิจกรรมใดก็ตาม ครูจ าเป็นจะต้องฝึกทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียน ให้
สัมพันธ์กันไม่ควรแยกเป็นทักษะใดทักษะหนึ่งโดยเฉพาะ เพราะการใช้ภาษาในชีวิตประจ าวันของ
นักเรียนจ าเป็นต้องใช้ทักษะทั้ง 4 อยู่ตลอดเวลา ฉะนั้นในการเรียนการสอนครูจึงต้องให้นักเรียนได้
พัฒนาทักษะเหล่านี้ให้ดีที่สุดเพราะนอกจากทักษะทั้ง 4 จะมีความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิดแล้วยัง
เป็นนพ้ืนฐานส าคัญของการเรียนวิชาต่าง ๆ และสามารถน าทักษะการใช้ภาษาดังกล่าวไปใช้ในการ
ติดต่อสื่อสารในสังคมไทยได้อย่างมีประสิทธิภาพอีกด้วย  

สืบเนื่องจากปัญหาการอ่านหนังสือไม่ออกของนักเรียนในปัจจุบัน  สมเด็จพระเทพ
รัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี ทรงมีรับสั่งให้กระทรวงศึกษาธิการ (ศธ.) ฟ้ืนการสอนแบบแจก
ลูกสะกดค าและพิจารณาหาวิธีการขยายการสอนดังกล่าว เพราะเป็นพ้ืนฐานที่เป็นประโยชน์เพราะท า
ให้เด็กอ่านออกเขียนได้ โดยพระองค์ท่านรับสั่งว่าเคยเรียนด้วยวิธีนี้  แต่ ศธ.ไปยกเลิกท าให้เด็กสะกด
ค าไม่เป็น  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (สพฐ.) จึงพร้อมรับสนองพระราชด ารัส โดย
มีกระบวนการส ารวจข้อมูลเบื้องต้นโดยภาพรวมว่าเด็กมีปัญหาอ่านไม่ออก เขียนไม่ได้ อยู่ 2 กลุ่ม 
แบ่งเป็น กลุ่มแรก คือ กลุ่มท่ีไม่มีความพร้อมในการเรียน อาทิ เด็กต่างด้าวที่ย้ายเข้ามาอยู่ในประเทศ
ไทย เด็กชนเผ่าต่าง ๆ รวมถึงเด็กที่มีปัญหายากจน กลุ่มนี้ประมาณ 26,000 คน และกลุ่มที่ 2 เป็น
เพราะโรงเรียนเปลี่ยนรูปแบบการสอน จากเดิมที่สอนแบบแบบแจกลูกสะกดค า มาเป็นสอนอ่านเป็น
ค า ๆ เช่นเดียวกันการสอนภาษาต่างประเทศ เช่น ภาษาอังกฤษ ภาษาจีน ภาษาเกาหลี เป็นต้น ท าให้
เด็กไม่สามารถผลสมค าที่แตกต่างออกไปได้ จนเกิดปัญหาเด็กอ่านไม่ออกเขียนไม่ได้ ดังปัจจุบัน ทั้งนี้ 
ที่ผ่านมา สพฐ. ได้ด าเนินการแก้ไข ไปแล้วระดับหนึ่ง โดยได้จัดพิมพ์แบบเรียนเร็วใหม่ ตอนต้น 
ตอนกลาง และตอนปลาย ของหลวงดรุณกิจวิทูร และนายฉันท์ ข าวิไล ที่ใช้สอนในระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1-3 หนังสือเรียนวิชาภาษาไทยชุดมานะ มานี มานะ ปิติ ชูใจ รวมถึง จัดพิมพ์คู่มือ
การด าเนินงานอ่านออก เขียนได ้อ่านคล่องเขียนคล่อง และสื่อสารได้ แจกโรงเรียนทั้งประเทศไปแล้ว 
รวมทั้งประกาศเป็นนโยบายการให้ทุกโรงเรียนปรับรูปแบบการสอน มาเป็นการสอนแบบแจกลูก
สะกดค าทั้งหมด ขณะเดียวกันส่งเสริมให้ครูคิดนวัตกรรมการสอนแบบแจกลูกสะกดค าใหม่  ๆ ขึ้นมา
ปรับประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนอีกทางหนึ่งด้วย ดังที่ กมล รอดคล้าย เลขาธิการคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กล่าวว่า  
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“ข้อดีของการเรียนแบบแจกลูกสะกดค า จะท าให้เด็กสามารถผสมค าได้หลากหลาย 
เพราะภาษาไทยมีรูปแบบการเรียนที่แตกต่างจากประเทศอ่ืน ๆ มีทั้งค าสมาส และค าสนธิ ที่เปลี่ยน
รูปค า ความหมายก็จะเปลี่ยนไปด้วย อาทิ ค าว่า มติครู หากเปลี่ยนจาก เป็นมติประชา ความหมายก็
จะเปลี่ยน จึงจ าเป็นต้องเรียนแบบสะกด ขณะเดียวกัน จากการที่ได้ตามเสด็จสมเด็จพระเทพ
รัตนราชสุดาฯ ไปเยี่ยมโรงเรียน ซึ่งได้มีการน านวัตกรรมการสอนแบบแจกลูกสะกดค ามาน าเสนอต่อ
หน้าพระพักตร ์ได้อย่างน่าสนใจ ดังนั้นสพฐ. จะรวบรวมนวัตกรรมเหล่านี้ และน าผลงานที่โดดเด่นใน
ด้านการสอนมาพัฒนาเป็นสื่อการเรียนการสอนต้นแบบให้โรงเรียนต่าง ๆ ต่อไป” (ASTV ผู้จัดการ
ออนไลน์, 2558) 

อย่างไรก็ตามการสอนอ่านจ าเป็นต้องบูรณาการกับการสอนทักษะอ่ืน ๆ ด้วย จึงจะ
ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้แบบมีประสิทธิภาพ มีความรู้ที่ชัดเจนคงทนและยั่งยืน ดังที่ ประดินันท์        
อุปรนัย (2559: 25) ได้กล่าวถึงการสอนภาษาไทยว่า การสอนภาษาไทยจะไม่มุ่งสอนทักษะใดทักษะ
หนึ่งเพียงทักษะเดียว แต่จะสอนให้นักเรียนมีโอกาสพัฒนาทักษะทางภาษาทั้ง 4 ด้านไปพร้อม ๆ กัน
โดยอาจเน้นทักษะใดทักษะหนึ่งในการสอนครั้งหนึ่ง ๆ มากกว่าทักษะอ่ืน ๆ ได ้

นอกจากนั้น การจัดการเรียนการสอนภาษาไทยมิได้มุ่งเพียงการอ่านออกเขียนได้แต่
เพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่เน้นที่ผลสัมฤทธิ์ของทักษะความเข้าใจภาษา คือการฟังและการอ่าน ทักษะ
การใช้ภาษาคือการพูดและการเขียน จนสามารถใช้ภาษาเป็นเครื่องมือสื่อความคิด ความเข้าใจ การ
หาเหตุผล แสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง เพ่ือน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ จึงควรยึดแนวการ
สอนดังนี้ 

1) การสอนภาษาไทยให้สอดคล้องกับการใช้ภาษาในชีวิตน าภาษาที่ผู้เรียนพบเห็นและ
ใช้อยู่ในสถานที่ต่าง ๆ เช่น ที่บ้านที่โรงเรียน ตลาด ชุมชน ภาษาจากวิทยุ โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์เป็น
ต้น มาเป็นสื่อในการเรียนรู้เพ่ือที่ผู้เรียนจ าน าความรู้  ทักษะ และเจตคติที่ได้รับ ๆ ไปใช้ให้เกิดผล
ส าเร็จในชีวิต 

2) สอนทักษะทั้งสี่ ให้สัมพันธ์กันทั้งการฟัง พูด อ่าน และเขียน ซึ่งเป็นกระบวนการ
การใช้ภาษาท่ีถูกต้อง แต่อาจจะแยกย่อยออกฝึกฝนแต่ละทักษะในกรณีการสอนซ่อมเสริมได้ 

3) ฝึกฝนให้เรียนรู้ด้วยความเข้าใจมากกว่าการท่องจ า เน้นการฝึกฝนจนเกิดความคิด
รวบยอดสามารถสรุปหลักเกณฑ์ได้ด้วยตนเอง 

4) ฝึกฝนให้ผู้เรียนค้นคว้าหาความรู้และเรียนด้วยตนเองให้มากโดยมีครูคอยแนะน า 
ทั้งนี้เพ่ือปลูกฝังนิสัยใคร่รู้ ใคร่เรียน และแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 

5) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้สนุกสนาน น่าสนใจเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดไม่เกิดความ
เบื่อหน่ายในการฝึกฝนบ่อย ๆ และซ้ า ๆ ทั้งยังเป็นการปลูกฝังความรักในการเรียนภาษาไทยอีกด้วย 
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6) ฝึกให้เป็นคนช่างคิด ช่างสังเกต การใช้ภาษาที่พบเห็นในที่ต่าง ๆ ซึ่งจะช่วยให้เกิด
ความคิดและมีประสบการณ์กว้างขวางยิ่งขึ้น 

7) ในการฝึกทักษะ ถ้าครูพบข้อบกพร่องควรหาสาเหตุและแก้ไขให้ถูกจุดและทันเวลา 
การสอนซ่อมเสริมเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่งส าหรับผู้ที่อ่อนในทางทักษะ 

8) เลือกใช้วิธีที่เหมาะสมหลาย ๆ วิธีตลอดจนการใช้สื่อการเรียนที่มีประสิทธิภาพเพ่ือ
มิให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย (สุชาดา วัยวุฒิ, 2529: 64-65) 

การสอนอ่านสะกดค าในระดับประถมศึกษา จึงมีหลายวิธีการ และครูต้องค านึงถึง
ระดับอายุพัฒนาการของนักเรียนด้วย ดังที่ รศ.ปิตินันธ์ สุทธสาร เสนอแนะแนวทางไว้ว่า การสอน
อ่านเขียนในระดับป.1-2 จึงเน้นการสอนแบบอ่านสะกดและแจกลูกทุกสระ เพ่ือให้เด็กอ่านออก แต่ถ้า
ระดับท่ีโตขึ้นเช่น ป.3-6 เด็กจะเจอค าที่ยากขึ้น ครูก็จะสอนแบบเขียนสะกดค า เช่น ค าว่าบริสุทธิ์ จะ
สอนแบบเขียนสะกดค าว่า บอ-ใบไม้ รอ-เรือ สระอิ สอ-เสือ สระอุ ทอ-ทหาร ธอ-ธง สระอิ การันต์ 
เพ่ือให้เด็กเขียนสะกดได้ถูกต้อง จึงอยากให้ครูสอนตามแบบเรียนภาษาพาทีของกระทรวงศึกษา 
ระดับชั้นป.1-6 เพราะผู้ที่ท าแบบเรียนไม่ใช่คนเดียวจะคิดขึ้นมา แต่ผ่านคณะกรรมการหลายท่านที่มี
ความรู้ด้านภาษา ถ้าครูสอนตามนี้และฝึกฝนเด็กอย่างต่อเนื่องจะไม่เกิดปัญหาเด็กอ่านไม่ออก 
(ส านักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน, 2557)  

Richard Gentry (2016: 4-5) ศึกษาวิจัยด้านการสอนสะกดค าในศตวรรษที่ 21 และ
เสนอแนวทางเทคนิคการสอนสะกดค า 5 ด้าน คือ  

1) Self-testing การทดสอบด้วยตนเองในวันแรกที่เรียน ใช้ค าที่สมควรเรียนรู้  
2) Self-explanation กิจกรรมอธิบายวิธีการสะกดค า 
3) Elaborative interrogation การพิจารณาอย่างละเอียดถึงสาเหตุที่สะกดค าเช่นนั้น 

เน้นการเรียนรู้ว่า ท าไม อย่างไร เพราะจะช่วยพัฒนาการเรียนรู้ 
4) Distributed practice การปฏิบัติและเผยแพร่ กิจกรรมที่เรียนรู้ต้องมีความหมาย 

อาจมีการฝึกเป็นคู่ หรือใช้เกมคอมพิวเตอร์ 
5) Interleaved practice ฝึกปฏิบัติอ่านแบบสอดแทรกในกิจกรรมแต่ละวันใน

สัปดาห์ อ่านแล้วกลับมาทบทวนใหม่ 
นอกจากนั้น ปราณี ปราบริปู (2560: ค าชี้แจงส าหรับครู ผู้ปกครอง, 27-29) ได้

อธิบายเรื่องการสอนฝึกอ่านเขียนว่า สามารถใช้วิธีการแบบเดิมและผสานแบบใหม่เพ่ือความน่าสนใจ 
เน้นการอ่านแบบแจกลูกสะกดค า ที่มีปริมาณพอเหมาะแก่เด็กในปัจจุบัน ค าที่ยากคงไม่อาจสอนแบบ
แจกลูกได้ คงเพียงสอนให้อ่านแบบสะกดค าเพ่ืออ่าน และสะกดค าเพ่ือเขียน หรือเขียนค าอ่านให้เด็ก
อ่าน เช่น ค าที่มีตัวสะกดไม่ตรงมาตรา ค าที่มีเครื่องหมายทัณฑฆาต ฯลฯ และให้ข้อสังเกตเรื่องการ
สอนอ่านค าเรียงพยางค์ว่า แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะคือ 1) พยัญชนะเรียงกัน 2 ตัว ออกเสียงพยางค์
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หน้า ประสมสระ อะ เช่น คณิต [คะ-นิด] 2) พยัญชนะเรียงกัน 2 ตัว พยัญชนะตัวหลังเป็นพยัญชนะ 
ร ล ว และไม่ใช่เสียงควบกล้ า ให้อ่านแบบเรียงพยางค์ ออกเสียงพยางค์หน้าประสมสระ อะ เช่น 
อรุณ [อะ-รุน] ยกเว้น บางค าออกเสียง 2 แบบ เช่น กรณ ี[ กะ-ระ-นี, กอ-ระ-นี] 3) พยัญชนะเรียงกัน 
2 ตัว ลักษณะคล้ายอักษรน า แต่อ่านแบบเรียงพยางค์ ออกเสียงพยางค์หน้า ประสมสระ อะ เช่น 
ขโมย [ขะ-โมย] 

จากที่ผู้วิจัยศึกษาข้อมูลรายงานวิจัยเกี่ยวกับการสอนอ่านสะกดค าภาษาไทยในระดับ
ประถมศึกษามีทั้งการศึกษาโดยการใช้แบบฝึก แบบทดสอบที่สร้างขึ้น เช่น จันทร์เพ็ญ กุกุดเรือ 
(2552) ศึกษาเรื่องการส่งเสริมทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้
แบบฝึกอ่านและการเสริมแรงทางบวก ที่เป็นแบบทดสอบฝึกทักษะการพัฒนาการอ่านสะกดค าใน
เนื้อหาวิชาภาษาไทยระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3  พบว่านักเรียนมีพัฒนาการด้านการอ่านดีขึ้น
สามารถอ่านสะกดค าได้มากขึ้น และงานวิจัยของวัสยามน มิ่งระหงษ์ (2553) เรื่องการศึกษา
ผลสัมฤทธิ์การอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2/4 โรงเรียนเซนต์
หลุยส์ ฉะเชิงเทรา มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและเขียนสะกดค า
ภาษาไทยของนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้แบบฝึกทักษะทางการอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทย 
ผลการศึกษาพบว่า การประเมินผลหลังการใช้แบบฝึกมีค่าเฉลี่ยที่สูงกว่าก่อนการใช้แบบฝึกอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

จากผลการวิจัยโดยการใช้แบบฝึกดังกล่าวพบว่าช่วยให้ผลการอ่านของนักเรียนสูงขึ้น  
แต่ยังมีนักวิจัยที่ได้พยายามหาวิธีการสอนรูปแบบอ่ืน ๆ มาช่วยในการสอนอ่านสะกดค าด้วย เช่น      
ศิริรัตน์ เกิดแก้ว (2553) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านสะกดค าตามมาตราตัวสะกดไทย ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่โรงเรียนวัดเขาย้อยไพบูลย์อุปถัมภ์ โดยใช้วิธีการสอนแบบเอกซ์พลิซิท
เปรียบเทียบกับการสอนแบบปกติ ผลการศึกษาพบว่านักเรียนที่เรียนโดยใช้วิธีการสอนแบบเอกซ์พลิ
ซิทมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 

จากที่มีผู้วิจัยโดยการสร้างแบบฝึกและใช้วิธีการสอนรูปแบบต่าง ๆ สะท้อนให้เห็นว่า
ปัญหาการอ่านสะกดค าอาจแก้ไขโดยการสร้างนวัตกรรมที่ต้องเหมาะสมกับผู้เรียน  ซึ่งล้วนมีความ
แตกต่างกันไปตามบริบทของสังคมชุมชน แต่ในขณะเดียวกันการส่งเสริมให้รักการอ่านก็เป็นเรื่องที่
ต้องค านึงควบคู่ไปด้วย เพราะหากนักเรียนไม่รักการอ่าน ย่อมไม่อยากฝึกฝนทักษะการอ่านของ
ตนเอง ดังเช่นทองดี ดวงรัตน์ (2553) การศึกษาความพร้อมในการส่งเสริมการอ่านภาษาไทยของ
โรงเรียนปริยัติรังสรรค์ จังหวัดเพชรบุรี ใน 5 ด้าน คือ ด้านผู้บริหาร ด้านบุคลากร ด้านวัสดุอุปกรณ์ 
ด้านการจัดการเรียนการสอน และด้านนักเรียน พบว่ามีความพร้อมในภาพรวมและรายด้านในระดับ
มาก ส่วนการศึกษาปัญหาและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการส่งเสริมการอ่าน ด้านผู้บริหารพบว่ายังมี
นโยบายการสนับสนุนงบประมาณที่ไม่ครอบคลุม จึงควรมีนโยบายสนับสนุนให้ครอบคลุมต่อเนื่อง 
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ด้านบุคลากรพบปัญหาคือ ครูมีภาระงานมากจึงไม่มีเวลาในการเตรียมพร้อมจัดกิจกรรมส่งเสริมรัก
การอ่าน ครูจึงควรวางแผนเวลาให้ดี ด้านวัสดุอุปกรณ์พบว่าห้องสมุดยังมีขนาดเล็กไม่เพียงพอ จึงควร
มีการขยายห้องสมุด ด้านการจัดการเรียนการสอน นักเรียนกลุ่มอ่อนยังไม่สนใจการอ่าน ครูจึงต้อง
เพ่ิมกิจกรรมส่งเสริมการอ่านมากขึ้น และด้านนักเรียน พบว่านักเรียนกลุ่มอ่อนยังไม่สนใจเข้าร่วม
กิจกรรม โรงเรียนจึงควรมีมาตรการให้นักเรียนใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์  และต้องให้ผู้ปกครองมี
ส่วนร่วมในการฝึกอ่านด้วย 

ดังนั้น การสอนอ่านสะกดค าจึงมีหลากหลายวิธี การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึง
ควรค านึงถึงปัจจัยแวดล้อมต่าง ๆ ครูควรเลือกวิธีการที่เหมาะสมกับพัฒนาการความพร้อมของ
นักเรียน บริบทสภาพสังคมแวดล้อม และปัจจัยความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยให้เวลาในการฝึกฝน
และทบทวนการอ่านสะกดค าอย่างต่อเนื่อง 

2.1.3 การอ่านสะกดค าที่ดี 
การอ่านสะกดค าที่ดี ต้องเป็นการอ่านที่ชัดเจน ถูกต้อง การอ่านชัดเจน หมายถึง การ

อ่านฉะฉาน ชัดถ้อยชัดค า แต่เป็นเสียงชัดเจนตามท านองเสียงที่ใช้พูดกัน ส่วนการอ่านถูกต้อง
หมายถึง อ่านสระ พยัญชนะ และวรรณยุกต์ถูกต้อง ไม่อ่านผิดสระ เช่น ไก่ เป็น ก่าย ไม่อ่านผิด
พยัญชนะ เช่น ขวัญ เป็น ฝัน ไม่อ่านผิดวรรณยุกต์ เช่น เมื่อไร เป็น เมื่อไร เมื่อไรต้องอ่าน “ฑ” เป็น 
“ด” และเมื่อไรต้องอ่านเป็นเสียง “ด” อ่านตัว ร ล ให้ถูกต้อง (ก าชัย ทองหล่อ, 2547: 496) ซึ่งใน
เรื่องการออกเสียงผิดนี้ พรทิพย์ พุกผาสุข (2548: 230-231) กล่าวถึงการออกเสียงพยัญชนะ สระ 
วรรณยุกต์ผิดไว้เช่นเดียวกันว่า พยัญชนะต้นที่มักเป็นปัญหาในการออกเสียงคือ พยัญชนะควบกล้ า 
เสียงสระในภาษาไทยมีทั้งสระเสียงสั้นและยาว หากออกเสียงสระผิดท าให้ความหมายของค าผิดไป 
ส่วนเสียงวรรณยุกต์ เมื่อจะออกเสียงวรรณยุกต์ใดก็ต้องออกเสียงให้ถูก เพราะมีผลต่อความหมายของ
ค าเช่นเดียวกัน 

ปัจจัยที่มีผลต่อการอ่านท าให้เกิดความชัดเจนและเข้าใจ มีสิ่งส าคัญที่ต้องค านึงถึงคือ 
1) ภูมิหลังของผู้อ่าน ความรู้เบื้องหลังเป็นเรื่องส าคัญอย่างยิ่งที่จะท าให้ผู้อ่านเข้าถึง

หนังสือที่จะอ่าน การอ่านเป็นสิ่งที่ควรฝึกมาแต่เด็ก แม้เด็กที่เพ่ิงหัดอ่านก็ควรหัดให้เข้าใจความหมาย
ด้วยไม่ใช่เพียงแต่ออกเสียงตามตัวสะกดเท่านั้น แต่เด็กที่ไม่มีภูมิหลังไม่เคยพบเห็นสิ่งนั้นมาก่อนก็
เข้าใจเรื่องท่ีอ่านไม่ได้ 

2) ความเร็วในการอ่าน ผู้อ่านเข้าใจได้รวดเร็วย่อมได้เปรียบผู้อ่านช้า การที่จะอ่านได้
เร็วต้องอาศัยการฝึกฝนต้องอ่านบ่อย ๆ และหัดจับใจความในเวลาจ ากัด 

3) ศรัทธาในการอ่าน การอ่านต้องอาศัยความพอใจ ไม่ใช่ให้อ่านโดยถูกบังคับ การ
อ่านโดยเสรีจะท าให้เกิดความพอใจ ความเพลิดเพลิน ในที่สุดก็ได้รับสิ่งต่าง ๆ ตามต้องการ (ผะอบ 
โปษะกฤษณะ, 2544: 109-110) 
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ดังนั้น ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยสร้างเกมการสอนสะกดค าภาษาไทยโดยเริ่มจากการศึกษา
ปัญหาที่แท้จริงของนักเรียน และสร้างเกมเพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะในประเด็นปัญหาของตนเอง 

 
2.2 สื่อการสอนภาษาไทยระดับประถมศึกษา 

2.2.1 รูปแบบสื่อการสอนภาษาไทย 
สื่อการสอนภาษาไทย อาจเป็นได้ทั้งแบบเรียนและวัสดุอ่ืน ๆ ที่ใช้ประกอบการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการสอนแบ่งได้เป็นสื่อประเภทตีพิมพ์ เช่น ต ารา แบบเรียน สื่อ
ประเภทวัสดุ เช่น ของจริง ของจ าลอง รูปภาพ บัตรค า แผนภูมิ แผนที่ หนังสือ ฯลฯ สื่อประเภท
อุปกรณ ์เช่น เครื่องฉายภาพข้ามศีรษะ โทรทัศน์ เครื่องบันทึกเสียง วิทยุ ฯลฯ และสื่อประเภทวิธีการ 
ได้แก่ กิจกรรมทุกอย่างที่ครูหรือนักเรียนจัดขึ้น ทั้งในและนอกห้องเรียน เช่น การสาธิต การแสดง
บทบาทสมมุติ การแสดงละคร การเชิดหุ่นการศึกษานอกสถานที่ ฯลฯ เนื่องจากสื่อมีหลายประเภท 
ผู้สอนจึงต้องเลือกใช้ให้เหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชา จุดประสงค์ของบทเรียน ลักษณะของผู้เรียน 
และสภาพแวดล้อมต่าง ๆ  

2.2.2.1 ประโยชน์ของสื่อการสอน สื่อการสอนให้ประโยชน์ต่อผู้เรียนและผู้สอน ดังนี้ 
          1) สื่อกับผู้เรียน 

(1) เป็นสิ่งที่ช่วยให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ เพราะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเนื้อหาบทเรียนที่ยุ่งยากซับซ้อนได้ง่ายขึ้น ในระยะเวลาอันสั้น และสามารถช่วย
ให้เกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว 

(2) สื่อจะช่วยกระตุ้นและสร้างความสนใจให้แก่ผู้เรียน ท าให้เกิดความ
สนุกและไม่เบื่อหน่ายการเรียน 

(3) การใช้สื่อจะท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจตรงกัน และเกิดประสบการณ์
ร่วมกันในวิชาที่เรียนนั้น 

(4) ช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้น ท าให้
เกิดมนุษยสัมพันธ์อันดีในระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองและกับผู้สอนด้วย 

(5) ช่วยสร้างเสริมลักษณะนิสัยที่ดีในการศึกษาค้นคว้าหาความรู้ และช่วย
ให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์จากการใช้สื่อเหล่านั้น 

(6) ช่วยแก้ปัญหาเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยการจัดให้มีการใช้
สื่อในการเรียนการสอนรายบุคคล 
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2) สื่อกับผู้สอน 
(1) การใช้สื่อวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ประกอบการเรียนการสอน ช่วยให้

บรรยากาศในการเรียนน่าสนใจยิ่งขึ้น ท าให้ผู้เรียนมีความสนุกสนานในการสอนมากกว่าวิธีการที่เคย
ใช้การบรรยายแต่เพียงอย่างเดียว เป็นการสร้างความเชื่อม่ันในตัวเองให้เพ่ิมข้ึนด้วย 

(2) สื่อจะช่วยแบ่งเบาภาระของผู้สอนในด้านการเตรียมเนื้อหาเพราะ
บางครั้งอาจให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาจากสื่อได้เอง 

(3) เป็นการกระตุ้นให้ผู้สอนตื่นตัวอยู่เสมอในการเตรียมและผลิตวัสดุใหม่ 
ๆ เพ่ือใช้เป็นสื่อการสอน ตลอดจนคิดค้นเทคนิควิธีการต่าง ๆ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้น่าสนใจยิ่งขึ้น    
(ทิดานันท ์มลิทอง, 2543)  
  อย่างไรก็ตาม สื่อการสอนจะมีคุณค่าก็ต่อเมื่อผู้สอนได้น าไปใช้อย่าง
เหมาะสมและถูกวิธี ดังนั้น ก่อนที่จะน าสื่อแต่ละอย่างไปใช้ ผู้สอนจึงควรที่จะได้ศึกษาถึงลักษณะและ
คุณสมบัติของสื่อการสอน ข้อดีและข้อจ ากัดอันเกี่ยวเนื่องกับสื่อและการใช้สื่อแต่ละอย่าง ตลอดจน
การผลิตและการใช้สื่อให้เหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอนด้วย ทั้งนี้เพ่ือให้การจัดกิจกรรมการ
สอนบรรลุผลตามจุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ท่ีวางไว้  

2.2.2.2 หลักการเตรียมสื่อการสอน ในการเตรียมสื่อการสอนควรมีหลักการ ดังนี้ 
1) จัดท า จัดหาสื่อการสอนให้สอดคล้องเหมาะสมกับบทเรียน ตามแผนการ

สอนที่เตรียมไว้ เช่น ภาพ บัตรค า กระเป๋าผนัง วิทยุ แผนภูม ิ
2) ส ารวจวัสดุอุปกรณ์ทุกชิ้นที่จะน ามาใช่ก่อนว่าอยู่ในสภาพที่ใช้การได้  มี

ความชัดเจนไม่ขาดไม่ช ารุด อาจจ าเป็นต้องปรับปรุงแก้ไขก่อนใช้ เช่น เติมสีให้เข้มขึ้น ถ้าของเดิมสี
อ่อนหรือจางไป 

3) ทดลองใช้วัสดุอุปกรณ์ก่อนที่จะใช้จริง เพ่ือการใช้ได้อย่างคล่องแคล่ว 
ถูกต้องตามข้ันตอน ท าให้ไม่เสียเวลาในขณะสอน 

4) ส ารวจและจัดเตรียมห้องเรียนก่อนใช้จริง เพ่ือมิให้เกิดความบกพร่องใน
การใช้อุปกรณ์ เช่น มีโต๊ะส าหรับวางอุปกรณ์ มีสายไฟ มีปลั๊กไฟ มีที่แขวนจอฉาย เป็นต้น 

5) จัดเรียงล าดับวัสดุอุปกรณ์การใช้ก่อนหลัง เพ่ือความคล่องตัวในขณะสอน 
2.2.2.3 หลักการเลือกใช้สื่อการสอน 

ในการเลือกใช้สื่อการสอน ผู้สอนควรได้ก าหนดจุดประสงค์การสอนเสียก่อน 
เพ่ือเป็นเครื่องชี้น าในการเลือกใช้สื่อการสอน และควรมีหลักการในการเลือกใช้สื่อการสอน ดังนี้ 

1) เลือกใช้สื่อการสอนที่สัมพันธ์กับบทเรียนและตรงเป้าหมายกับเรื่องที่จะ
สอน ตัวอย่างเช่น ถ้าต้องการจะสอนแหล่งเพาะปลูกข้าวที่ส าคัญของประเทศไทย ก็ต้องเลือกใช้แผน
ที่ประเทศไทยที่แสดงอาณาบริเวณท่ีปลูกข้าว ไม่ใช่ใช้แผนที่ประเทศไทยแบบทั่วไป ๆ ไป เป็นต้น 
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2) เลือกสื่อที่มีเนื้อหาถูกต้อง ทันสมัย น่าสนใจ และเป็นสื่อที่จะให้ผลต่อการ
เรียนการสอนมากท่ีสุด ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาวิชานั้นได้ดีเป็นล าดับขั้นตอน 

3) เป็นสื่อที่เหมาะสมกับวัย ระดับชั้น ความรู้ และประสบการณ์ของผู้เรียน 
4) สื่อนั้นควรสะดวกในการใช้ มีวิธีใช้ไม่ซับซ้อนยุ่งยากเกินไป 
5) ต้องเป็นสื่อที่มีคุณภาพเทคนิคการผลิตที่ดี มีความชัดเจนและเป็นจริง 
6) มีราคาไม่แพงจนเกินไป หรือถ้าจะผลิตเอง ควรคุ้มกับเวลาและการลงทุน 
7) พิจารณาเลือกสื่อในปริมาณที่พอเหมาะที่จะใช้ในประกอบการสอนอย่าง

แท้จริง ไม่มากจนเกินไปจนท าให้การเรียนการสอนส่วนอื่นบกพร่อง หรือเหลือใช้ในแต่ละชั่วโมงเรียน 
8) เลือกสื่อการสอนที่ไม่เป็นอันตรายแก่ผู้เรียน 
9) เลือกใช้สื่อการสอนที่มีสีสันดึงดูดความสนใจผู้เรียน ควรใช้สีที่เย็นตาและ

สดใส 
10) เลือกใช้สื่อที่มีขนาดถูกต้องตามหลักเกณฑ์ เช่น บัตรค า ควรมีตัวอักษร

สูงประมาณ 1/5 นิ้ว ความหนาของตัวอักษรประมาณ 1/8 นิ้ว และเขียนด้วยหมึกที่มีสีชัดเจน สีที่ควร
ใช้คือสีเขียว น้ าเงินบนกระดาษสีขาว จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี ส่วนรูปแบบของตัวอักษร
ควรเป็นแบบที่อ่านง่าย มีหัวตัวอักษรชัดเจน หัวไม่ทึบเพ่ือเป็นตัวอย่างแก่ผู้เรียน  

11) ควรเลือกใช้สื่อที่แปลกไปจากสิ่งที่ผู้เรียนเคยเห็นจ าเจแล้ว หรือเลือกใช้
สื่อที่สามารถเคลื่อนไหวได้ (Movement) จะช่วยเร้าความสนใจผู้เรียนได้ดีเป็นพิเศษ 

2.2.2.4 ขั้นตอนในการใช้สื่อการสอน อาจจะใช้เฉพาะขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งของการ
สอน หรือจะใช้ในทุกขั้นตอนก็ได้ ดังนี้ 

1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาที่ก าลัง
จะเรียนนั้น สื่อที่ใช้ในขั้นนี้จึงเป็นสื่อที่แสดงเนื้อหากว้าง ๆ หรือเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการเรียนในครั้ง
ก่อน ยังมิใช่สื่อที่เน้นเนื้อหาเจาะลึกอย่างแท้จริง อาจเป็นสื่อที่เป็นแนวปัญหา หรือเพ่ือให้ผู้เรียนได้คิด 
และควรเป็นสื่อที่ง่ายต่อการน าเสนอในระยะเวลาอันสั้น เช่น ภาพ บัตรค า หรือบัตรปัญหา เป็นต้น 

2) ขั้นด าเนินการสอนหรือประกอบกิจกรรมการเรียน เป็นขั้นส าคัญในการ
เรียนเพราะเป็นขั้นที่จะให้ความรู้เนื้อหาอย่างละเอียด เพ่ือสนองวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ผู้สอนจะต้อง
เลือกสื่อให้ตรงกับเนื้อหาและวิธีการสอน หรืออาจจะใช้สื่อประสมก็ได้ ต้องมีการจัดล าดับขั้นตอนการ
ใช้สื่อให้เหมาะสมและสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน การใช้สื่อในขั้นนี้จะต้องให้ผู้เรียนได้รับความรู้
นั้นอย่างละเอียดถูกต้องและชัดเจน เช่น แผนภูมิ ภาพยนตร์ สไลด์ แผ่นโปร่งใส วีดิทัศน์ หรือชุดการ
เรียน เป็นต้น  

3) ขั้นวิเคราะห์และฝึกปฏิบัติ เป็นการเพ่ิมพูนประสบการณ์ตรงแก่ผู้เรียน 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทดลองน าความรู้ด้านทฤษฎี หรือหลักการที่เรียนมาแล้วไปใช้แก้ปัญหาในขั้นฝึกหัด
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โดยลงมือปฏิบัติเอง สื่อในขั้นนี้จึงเป็นสื่อที่เป็นประเด็นปัญหาให้ผู้เรียนได้ขบคิด โดยผู้เรียนเป็นผู้ใช้
สื่อเองมากที่สุด เช่น สมุดแบบฝึกหัด บัตรปัญหา แถบบันทึกเสียง หรือชุดการเรียนรายบุคคล   

4) ขั้นสรุปบทเรียน เป็นขั้นสุดท้ายของการเรียนการสอน เพ่ือการย้ าเนื้อหา
บทเรียนให้ผู้เรียนมีความเข้าใจที่ถูกต้องและตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ด้วย  ขั้นสรุปนี้ควรใช้
ระยะเวลาสั้น ๆ เช่นเดียวกับข้ันน า สื่อที่ใช้สรุปจึงควรครอบคลุมเนื้อหาที่ส าคัญทั้งหมดโดยย่อและใช้
เวลาน้อย เช่น แผนภูม ิหรือแผ่นโปร่งใส เป็นต้น 

2.2.2.5 ข้อควรค านึงในการใช้สื่อการสอน การใช้สื่อการสอนให้ถูกต้องมี
ประสิทธิภาพ เกิดคุณค่าต่อผู้เรียน และมีประโยชน์ต่อการเรียนการสอนอย่างแท้จริง ควรค านึงถึงข้อ
ต่อไปนี้ 

1) ควรฝึกใช่ก่อนสอนเสมอ เพ่ือความคล่องตัวในการสอน 
2) ควรแสดงสื่อการสอนให้เห็นได้ชัดทั่วทั้งห้อง เช่น การยกภาพให้ผู้เรียนดู 

ควรยกให้สูงในระดับอกของผู้สอนและอยู่ข้างหน้า พยายามยืนชิดกระดานด าให้มากที่สุด โดยเฉพาะ
ห้องท่ีมีช่องว่างเล็กน้อยระหว่างที่นั่งของผู้เรียนกับกระดานด า เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนที่นั่งหน้าสุดมองเห็น
ได ้

3) ควรหาที่ตั้งหรือแขวนสื่อที่มีขนาดใหญ่ และมีน้ าหนักเบา เช่น แผนภูมิ 
แผนที่ เป็นต้น ในจุดที่จะท าให้ผู้เรียนเห็นได้ชัดทั่วทั้งห้อง ไม่ควรยืนถือแล้วอธิบาย จะท าให้ผู้สอนไม่
คล่องแคล่วเท่าท่ีควร และระหว่างที่ผู้สอนอธิบาย มักมีท่าทางเคลื่อนไหวไปมา ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเห็น
สื่อนั้นไม่ชัดเจน 

4) ควรใช้ไม้ยาวและมีปลายแหลมชี้ แผนภูมิ แผนที่ กระดานด า แทนการใช้
นิ้วมือ โดยที่ผู้สอนยืนชิดไปด้านใดด้านหนึ่ง เพ่ือมิให้บังสายตาของผู้เรียนส่วนใดส่วนหนึ่งจากสื่อนั้น ๆ  

5) ควรน าสื่อการสอนมาวางเรียงกันไว้เป็นล าดับที่หน้าชั้นเรียนก่อนถึงเวลา
เพ่ือสะดวกในการหยิบใช้ เช่น การใช้ภาพ ภาพใดใช้ก่อนควรเรียงไว้ข้างบน เป็นต้น และควรจัดวางไว้
ในลักษณะที่จะไม่หันเหความสนใจของผู้เรียนเมื่อยังไม่ถึงเวลาใช้ โดยคว่ าหน้าภาพหรือแผนภูมิที่ยังไม่
ใช้ หรือน าหุ่นจ าลองใส่ถุงหรือกล่อง เป็นต้น 

6) ควรเลือกใช้เครื่องมือประกอบการใช้สื่อให้เหมาะสม เช่น ถ้าต้องการจะติด
แผนภูมิภาพแผนที่ ฯลฯ บนกระดานนิเทศ ควรใช้หมุดติด แต่ถ้าจ าเป็นต้องติดบนกระดานด าก็ไม่ควร
ใช้หมุด ควรใช้ดินน้ ามัน หรือเทปกาวแทน และควรตัดเทปกาวเป็นชิ้น ๆ โดยติดปลายข้างหนึ่งไว้กับ
แผนภูมิให้ครบทุกมุมเสียก่อน เมื่อจะใช้ก็สามารถติดกระดานด าได้เลย หรือตัดเทปกาวเป็นชิ้น ๆ 
ขนาดที่ต้องการ แล้วติดไว้ที่ม้วนเทปกาวก่อนโดยไม่ต้องเสียเวลาตัดเทปจากม้วนแล้วน ามาติดแผนภูมิ 
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7) ในบางกรณีควรมีการเตรียมผู้เรียนล่วงหน้าก่อนใช้สื่อการสอน เช่น ผู้สอน
ต้องการให้ผู้เรียนมีการสังเกตในเรื่องใด ตอนใด ควรบอกให้ผู้เรียนทราบเสียก่อน ผู้เรียนจึงจะท าตาม
ความประสงค์ของผู้สอนได ้เช่น การทดลองทางวิทยาศาสตร์ที่ต้องการให้มีการสังเกตผล 

8) ควรใช้สื่อการสอนให้คุ้มค่ากับที่ได้เตรียมมา และใช้อย่างทะนุถนอม
กล่าวคือพยายามใช้ให้เป็นประโยชน์มากที่สุด เช่น ได้ใช้แผนภูมิแสดงส่วนประกอบของต้นไม้ในขั้น
การสอนแล้ว ครูอาจจะใช้แผนภูมินั้นซ้ าอีกครั้งหนึ่งในข้ันสรุปบทเรียน แต่ต้องมีวิธีใช้ที่แตกต่างกับขั้น
การสอน ผู้สอนควรใช้แผนภูมิเป็นสื่อช่วยอธิบายเนื้อหา จึงควรให้ผู้เรียนได้เห็นค าอธิบายประกอบ
แผนภูมินั้น ได้แก่ ราก ใบ หน่อ ฯลฯ แต่ถ้าใช้ในขั้นสรุปบทเรียน ผู้สอนควรหากระดาษแผนเล็ก ๆ 
ปิดค าอธิบายนั้นเสีย เมื่อตั้งค าถามถามผู้เรียนในแต่ละส่วนของต้นไม้แล้วจึงดึงออกเพ่ือเฉลยค าตอบที
ละส่วน เพ่ือจะได้วัดผลการเรียนในชั่วโมงนั้นด้วยการใช้สื่อการสอนเช่นนี้ 

9) พยายามเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีกิจกรรมร่วมหรือได้ศึกษาจากสื่อการสอน
นั้นด้วยตนเอง เช่น การให้ผู้เรียนอธิบายภาพ สะกดและอ่านบัตรค า การเลือกภาพจับคู่กับค า เป็นต้น 

10) ควรฝึกให้ผู้เรียนเกิดระเบียบในการใช้สื่อการสอน เช่น ในโอกาสที่
ต้องการแจกสื่อไปตามโต๊ะผู้เรียนเพ่ือท าการทดลอง ผู้สอนควรส่งสื่อทั้งหมดให้กับผู้เรียนที่นั่งหน้า 
หยิบส่วนของตนไว้ แล้วส่งที่เหลือให้แก่คนต่อไป หรือในโอกาสที่ต้องการให้ผู้เรียนมาใช้สื่อหน้าชั้น
เรียน ควรฝึกให้ผู้เรียนหันหน้าเข้าหาชั้นเรียน และไม่ยืนบังสายตาของเพ่ือน 

11) ควรค านึงถึงความปลอดภัยในการใช้สื่อบางชนิด โดยเฉพาะในกรณีที่
จ าเป็นต้องให้ผู้เรียนใช้เองควรก าชับผู้เรียนให้ระมัดระวังในการใช้เป็นพิเศษ เช่น การใช้ของมีคม การ
ใช้สื่อของที่เกี่ยวกับไฟ เช่น การจุดไม้ขีด ควรมีฝาโลหะ หรือจานแก้วรองรับก้านไม่ขีดที่จุดแล้ว
มากกว่าจะวางทิ้งไว้บนโต๊ะ ซึ่งอาจท าให้โต๊ะเป็นรอยไหม้ และอาจเกิดอุบัติเหตุขึ้นได้เสมอ (บุญเชิด 
ภิญโญอนันตพงษ์, 2545)  

ในการเลือกใช้สื่อประกอบการสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยจึงใช้วัสดุอุปกรณ์ที่หาง่าย 
และมีวิธีการสร้างไม่ซับซ้อน เพ่ือให้ทั้งผู้สอนและผู้เรียนเข้าถึงเกมได้ง่ายขึ้น 

 
2.3 การเรียนการสอนโดยการใช้เกม 

การจัดกิจกรรมในการเรียนการสอนภาษาจะช่วยพัฒนาทักษะการใช้ภาษาให้กับผู้เรียน 
เพราะเป็นการสร้างบรรยากาศในการเรียนให้สนุกสนานกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน  ดังที่ กรม
วิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2534; 2558) กล่าวถึงกระบวนการเรียนภาษาว่า มุ่งพัฒนาทักษะทาง
ภาษา โดยมี 4 ขั้นตอนคือ 1) ท าความเข้าใจสัญลักษณ์ สื่อ รูปภาพ รูปแบบเครื่องหมาย คือ รับรู้
ความหมายของค า กลุ่มค า ประโยค และถ้อยค าส านวนต่าง ๆ  2) สร้างความคิดรวบยอด เชื่อมโยง
จากประสบการณ์กับสิ่งที่เรียนรู้ด้วยตนเอง 3) สื่อความหมาย ความคิด ถ่ายทอดให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ และ 
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4) พัฒนาความสามารถ เกิดการเรียนรู้ตามขั้นตอนคือ ความรู้ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การ
วิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินค่า และได้แนะน าแนวทางการสอนภาษาไทยระดับประถมศึกษาไว้
ว่า ควรจัดกิจกรรมฝึกทักษะทางภาษา เช่น เกมทางภาษา ท าแบบฝึกหัด และกิจกรรมต่าง ๆ 

เกมเป็นสื่อทางการศึกษารูปแบบหนึ่ง ที่เน้นกิจกรรมการปฏิบัติ สามารถจูงใจนักเรียน 
กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์  โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักเรียนในระดับประถมศึกษาปีที่  1-3 
ซึ่งมีอายุประมาณ 7-9 ปี ทั้งนี้พิจารณาอายุตามประกาศส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
เรื่องนโยบายและแนวปฏิบัติเกี่ยวกับการรับนักเรียน ปีการศึกษา 2561 ข้อ 3.2 ว่า ให้รับเด็กที่มีอายุ
ย่างเข้าปีท่ี 7 หรือจบการศึกษาชั้นก่อนประถมศึกษาที่อยู่ในเขตพ้ืนที่บริการของโรงเรียนเข้าเรียนชั้น
ประถมศึกษาปี่ 1 ทุกคน (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2560: ออนไลน์) อยู่ในวัยที่
ชอบกิจกรรมที่มีเคลื่อนไหว เล่นเกมที่เน้นความบันเทิง มีการแข่งขัน ดังทฤษฎีพัฒนาการทาง
สติปัญญาของเพียเจต์ (Piaget, J., 1967, สมชาติ รัตนทองค า, 2556 และผดุง อารยะวิญญู, 2539)
ที่ว่า เด็กช่วงอายุ 7-11 ขวบ มีพัฒนาการระยะที่ 3 ขั้นคิดอย่างมีเหตุผลและเป็นรูปธรรม (Concrete 
Operation Stage) ใช้เหตุผลตัดสินใจปัญหาดีขึ้น จินตนาการ เปรียบเทียบ เรียงล าดับได้ คิด
ย้อนกลับ จัดกลุ่มหรือจัดการได้ เรียนรู้ได้ดีผ่านประสบการณ์ตรงที่เป็นรูปธรรม เรียนรู้ด้วยการกระท า
โดยการใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ดังนั้น การเรียนรู้โดยการใช้เกมที่เป็นสิ่งที่จับต้องได้ มีภาพ และเป็น
กิจกรรมที่เป็นรูปธรรม จึงเหมาะสมกับธรรมชาติในการเรียนรู้และช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้  

อย่างไรก็ตาม การเรียนการสอนที่ใช้เกม ต้องพิจารณาคัดเลือกเกมที่มีความเหมาะสม โดย
อัจฉรา ชีวพันธ์ (2546 : 27) กล่าวถึงลักษณะที่ดีของเกมควรมีลักษณะดังนี้  1) เกมต้องช่วยให้เด็ก
เกิดความสนใจ มีความสนุกสนานในการเล่นพร้อมทั้งเป็นการฝึกทบทวน เนื้อหาจากบทเรียนด้วย    
2) ครูควรควบคุมดูแลการเล่นให้อยู่ในขอบเขตที่จะไม่รบกวนห้องข้างเคียง 3) เกมควรให้เด็กมีความ
เคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกายบ้าง 4) ใช้เวลาในช่วงสั้นๆ มีค าสั่ง และกติกาในการเล่นชัดเจน     
5)ควรใช้อุปกรณ์ที่ประดิษฐ์ขึ้นเองอย่างง่ายๆ แต่ใช้ในการสอนได้ 6) ถ้าหากครูเห็นว่าควรใช้สถานที่
นอกห้องเรียนก็ควรเตรียมสถานที่ไว้ล่วงหน้า 7) ถ้าการเล่นมีลักษณะการแข่งขัน ควรจะง่ายในการ
ตรวจสอบและตัดสินให้คะแนน ต้องเปิด โอกาสให้เด็กมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างทั่วถึง  

เกมจึงมีความส าคัญที่ช่วยพัฒนาทักษะและเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้ของนักเรียน  ดังที่
ทัศนา แขมมณี (2556: 363, 365-369 ; 2560) มีทัศนะว่า สื่อ/นวัตกรรมและกิจกรรมการปฏิบัติเป็น
กระบวนการพัฒนาสติปัญญา ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้อย่างมีกฎเกณฑ์จ าได้คงทนและ
แม่นย า วิธีการสอนโดยการใช้เกม (Game) เป็นกระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยให้ผู้เรียนเล่นตามกติกา และน าเนื้อหาและข้อมูลของเกม 
พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรู้  
วัตถุประสงค์ วิธีสอนโดยใช้เกมท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง  ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทาย
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ความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมสูง องค์ประกอบส าคัญของวิธีสอนโดยใช้เกม คือ มีผู้สอนและผู้เรียน มีเกมและกติกาการเล่น 
มีการเล่นเกมตามกติกา มีการอภิปรายเกี่ยวกับผลการเล่น วิธีการเล่น และพฤติกรรมการเล่นของผู้
เล่นหลังการเล่น มีผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ขั้นตอนการสอน คือ ผู้สอนน าเสนอเกม ชี้แจงวิธีการเล่น 
และกติกาการเล่น ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา ผู้เรียนและผู้สอนอภิปรายร่วมกัน ผู้สอนประเมินผลการ
เรียนรู้ เทคนิคและข้อเสนอแนะต่าง ๆ ในการใช้วิธีสอนโดยการใช้เกมให้มีประสิทธิภาพ คือ 1) การ
เลือกและน าเสนอเกม ผู้สอนอาจเป็นผู้สร้างเกมขึ้นให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ของการสอน อาจน าเกม
ที่มีผู้สร้างขึ้นแล้ว มาปรับดัดแปลงให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ตรงกับความต้องการของตน ศึกษาให้
เข้าใจก่อนใช้และทดลองใช้ก่อน หากผู้สอนสร้างขึ้นใช้เอง จ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธี
สร้างและทดลองใช้หลายครั้ง จนแน่ใจว่าสามารถใช้ได้ผลดีตามวัตถุประสงค์ 2) การชี้แจงวิธีการเล่น 
และกติกาการเล่น ไม่ซับซ้อน เข้าใจง่าย จัดล าดับขั้นตอนและให้รายละเอียดชัดเจน ดูแลให้ผู้เล่น
ปฏิบัติตามกติกา 3) การเล่นเกม จัดสถานที่ให้พร้อม เล่นไปตามล าดับขั้นตอน ควบคุมเวลา สังเกต
พฤติกรรม บันทึกข้อมูลที่เป็นประโยชน์น ามาอภิปราย 4) การอภิปรายหลังการเล่น ส าคัญมาก 
มุ่งเน้นอภิปรายตามวัตถุประสงค์ การใช้เกมในการสอนโดยทั่วไปมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ฝึกฝนเทคนิค
หรือทักษะต่าง ๆ ที่ต้องการ 2) เรียนรู้เนื้อหาจากเกม 3) เรียนรุ้ความเป็นจริงของสถานการณ์ ถ้า
มุ่งเน้นพัฒนาทักษะอภิปรายว่า ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะนั้นเพียงใด ส าเร็จหรือไม่ มีวิธีการใดช่วยให้
ส าเร็จมากขึ้น ข้อดี คือ ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง สนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น เห็น
ประจักษ์ด้วยตนเอง การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน ผู้สอนไม่เหนื่อยและผู้เรียนชอบ และมี
ข้อจ ากัด คือ เป็นวิธีสอนที่ใช้เวลามาก มีค่าใช้จ่าย ขึ้นกับความสามารถ ความรู้ความเข้าใจของผู้สอน 
ต้องเตรียมการ วัสดุ  อุปกรณ ์ต้องอาศัยเวลาทดลองมาก มีทักษะในการน าอภิปรายที่มีประสิทธิภาพ 

ทั้งนี ้การเรียนโดยใช้เกมหรือสื่อเสริมต่าง ๆ ให้นักเรียนมีพัฒนาการในการอ่านภาษาไทย ยัง
มีปัจจัยที่ส าคัญคือ การดูแลเอาใจใส่ทั้งจากครูและผู้ปกครอง ดังที่ ปราณี ปราบริปู (2560: ค าชี้แจง
ส าหรับครู ผู้ปกครอง) ให้ข้อเสนอแนะว่า นักเรียนบางกลุ่ม ครูจ าเป็นต้องมีสื่อเสริมและใช้เวลาเรียน
เป็นพิเศษ จึงจะพัฒนาความสามารถการอ่านการเขียน แต่เมื่อนักเรียนกลุ่มนี้ได้พัฒนาแล้ว จะมี
พ้ืนฐานในการเรียนรู้วิชาหรือกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ ได้ทันนักเรียนปกติ ครูจึงควรเสียสละก าลัง
กาย ก าลังใจ และเวลาช่วยนักเรียนกลุ่มนี้ ยิ่งผู้ปกครองร่วมดูแลเอาใจใส่ช่วยส่งเสริมอีกทางหนึ่งด้วย
แล้ว นักเรียนจะก้าวพ้นอุปสรรคส าคัญ สามารถเรียนในชั้นสูงต่อไปด้วยความเชื่อมั่นและสง่างาม 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดว่า การน าเกมมาใช้ในการเรียนการสอนจึงเป็นแนวทางหนึ่งที่
เหมาะสมในการสอนอ่านสะกดค าภาษาไทย ผู้วิจัยจึงสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย ตาม
แนวคิดของ เพียเจต์ (1967) และอัจฉรา ชีวพันธ์ (2526) โดยสร้างเกมที่พัฒนาทักษะการอ่านสะกด
จากลักษณะค าที่เป็นปัญหาของนักเรียนชั้นระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3  จ านวน 9 เกม จ าแนกตาม
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ระดับชั้นละ 3 เกม แต่ละเกมประกอบด้วย ค าชี้แจงในการใช้เกมส าหรับผู้สอน แผนการจัดการเรียนรู้ 
วิธีการเล่นแต่ละเกม อุปกรณ์การเล่นเกม ใบบันทึกคะแนนในการเล่นเกมเป็นรายบุคคล แบบทดสอบ
ประลองการอ่านที่เป็นแบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบทดสอบวัดทักษะการอ่านสะกดค า
ภาษาไทยหลังเรียนโดยการใช้เกม  
 
2.4 งานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมในระดับประถมศึกษา 

งานวิจัยที่ศึกษาการใช้เกมในระดับประถมศึกษาที่พัฒนาทักษะการใช้ภาษาของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1-3  มีทั้งวิจัยที่ใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะการใช้ภาษาต่างประเทศและภาษาไทย 
งานวิจัยที่ใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะการใช้ภาษาต่างประเทศของนักเรียนไทยชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 มี
นักวิจัยที่ศึกษาไว้ อาทิ ปราณี ชูชม (2556) วิจัยเรื่องการใช้ชุดเกมเพลงในการจัดการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/2 เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
พบว่าชุดเกมเพลง มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน และพบว่าการเรียนโดยใช้เกมท าให้เด็กจะเรียนได้อย่างมีความสุข สนุกสนาน 
เหมาะสมกับปัญหา และเหมาะสมกับนักเรียนที่สุด เพราะธรรมชาติของเด็กชอบการแข่งขัน ชอบ
เพลง ชอบความสนุกสนาน ท้าทาย สมาธิเด็กจะสมาธิสั้นสนใจในการเรียนน้อย   เบื่อง่าย 
เพราะฉะนั้นต้องสอดแทรกเกม เพลง ความท้าทาย ความอยากรู้อยากเห็น ท าให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น การเล่นเกมท าให้เด็กมุ่งท ากิจกรรมจนลืมว่าก าลังเรียน และขณะที่
เล่นเกมนั้นเด็กก็จะ ใช้ภาษาไปด้วย เกมทางภาษาจะช่วยให้ใช้ภาษาคล่องแคล่วขึ้น เช่นเดียวกับที่ 
สุณิสา ทองอยู่  (2559) ศึกษาพัฒนาผลสัมฤทธิ์ในการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนโดยใช้เกม
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษาปีที ่2 โดยน ากิจกรรมค าศัพท์เข้ามาประกอบการสอนเกม ท าให้
นักเรียนเพลิดเพลินสนุกสนานตื่นตัวไม่รู้สึกเบื่อหน่ายต่อการเรียนค าศัพท์ที่น ามาสอนส่วนใหญ่จะอยู่
ในเนื้อหาบทเรียนและบางค าเป็นค าศัพท์ใหม่น ามาจัดกิจกรรมในลักษณะที่นักเรียนต้องเคลื่อนไหว
และออกก าลังกายไปด้วยจากการสังเกตและจดบันทึกของผู้วิจัยขณะสอนพบว่านักเรียนจะรู้สึก
ตื่นเต้นมีความตื่นตัวและกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ในขณะท ากิจกรรมที่ก าหนดนักเรียนทุกคนให้ความ
ร่วมมือกล้าแสดงออกมีความเพียรพยายามในการท ากิจกรรมนั้น ๆ แม้ว่าบางครั้งจะพูดผิดบ้าง แต่
นักเรียนก็มคีวามพึงพอใจในการเล่นเกม ได้ฝึกทักษะต่าง ๆ ทั้งในด้านการฟังพูดอ่านและเขียน โดยมี
โอกาสน าภาษาที่เรียนมาใช้ในการท ากิจกรรม ซึ่งนักเรียนเห็นว่าเป็นประสบการณ์ที่มีคุณค่ามากเกม
เปลี่ยนสภาพห้องเรียนให้สนุกสนานเกมท าให้นักเรียนเกิดความคุ้นเคยกันเกมช่วยให้เกิดแรงจูงใจใน
การเรียนรู้ท าให้นักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษและยังช่วยสรุปบทเรียนส่งผลให้นักเรียนเข้าใจ
บทเรียนมากยิ่งข้ึน 
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งานวิจัยที่ศึกษาการใช้เกมในการพัฒนาทักษะการใช้ภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1-3 มีนักวิจัยศึกษาไว้หลายท่าน อาทิ จันทร์เพ็ญ กุกุดเรือ (2552) วิจัยเรื่องการส่งเสริมทักษะ
การอ่านสะกดค าของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่   3 โดยใช้แบบฝึกอ่านและการเสริมแรง
ทางบวก พบว่านักเรียนมีพัฒนาการด้านการอ่านดีขึ้น สามารถอ่านสะกดค าได้มากขึ้น อ่านหนังสือได้
ดีขึ้น และมั่นใจในการอ่านออกเสียงของตนเองมากขึ้น และให้ข้อเสนอแนะไว้ว่า นักเรียนควรได้รับ
การส่งเสริม หรือได้รับการพัฒนาความสามารถในการอ่านอย่างต่อเนื่อง นักเรียนที่มีข้อบกพร่อง หรือ
มีคะแนนความก้าวหน้าช้าต้องให้เวลาในการฝึกเพ่ิมขึ้นและต้องให้ความสนในเป็นพิเศษ ส่งเสริมให้
นักเรียนได้ฝึกทักษะและพัฒนาความสามารถด้านการอ่านในระดับที่สูงขึ้น  น าแนวทางในพัฒนา
ความสามารถในการอ่านของนักเรียนไปใช้กับนักเรียนคนอ่ืน ๆ ที่มีปัญหาคล้ายกัน  

ผลการศึกษาวิจัยข้างต้น เป็นไปในท านองเดียวกันกับที่ ปาริชาติ แพนบุตร และสุรชัย ปิยานุ
กูล (2553) วิจัยเรื่องผลของการใช้แบบฝึกเกมทางภาษาเพ่ือเพ่ิมทักษะการอ่านค าพ้ืนฐานส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบ
ก่อนเรียน นักเรียนมีความพึงพอใจต่อแบบฝึกเกมทางภาษาเพ่ือเพ่ิมทักษะการอ่านค าพ้ืนฐานในระดับ
มากที่สุด และผลการวิจัยของอัญชลี สวัสดิ์โสม (2557) เรื่องผลสัมฤทธิ์การอ่านค าศัพท์ภาษาไทย 
โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกม ร่วมกับแบบฝึกทักษะการอ่านค าศัพท์  ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ผลสัมฤทธิ์การอ่านค าศัพท์ภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ที่
เรียนรู้ด้วยเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการอ่านค าศัพท์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

งานวิจัยด้านเกมการฝึกทักษะด้านการอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทย มีผู้ที่ศึกษาวิจัยไว้
เช่นกัน อาทิ รัตนาภรณ์ ไชยทน ศุภวรรณ์ เล็กวิไล และบรรเจอดพร สู่แสนสุข (2557) ศึกษาการ
พัฒนาทักษะการอ่านสะกดค า โดยใช้วิธีสอนแบบเล่นปนเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 2 ผลการวิจัยพบว่า ทักษะการอ่าน
สะกดค าหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ความสนใจต่อการเรียนการสอน โดยใช้วิธีสอนแบบเล่นปนเรียน
อยู่ในระดับมาก วิจัยของพิมพ์ชนก สีดี มาลิณี จุโฑปะมา และประคอง กาญจนการุณ (2559) เรื่อง
การพัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านและการเขียนสะกดค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตรา กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ ภาษาไทย โดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมี
ทักษะการอ่านสะกดค าหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และมีความพึงพอใจในการเรียนโดยใช้เกมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด และพินิจกุล  หิตยะโส (2561) การพัฒนาความสามารถการอ่าน-เขียนค าศัพท์
ภาษาไทยโดยใช้เกมบิงโก ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 ที่พบว่า 
นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง  เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง  ท าให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและ
คงทน นักเรียนได้รับความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้ค าศัพท์ยากจากการเล่นเกม พัฒนาความคิด
สร้างสรรค ์ผลสัมฤทธิ์ทางด้านพุทธิศึกษา จริยศึกษา และความสามารถด้านการวิเคราะห์  สังเคราะห์
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และประเมินค่า ความสามารถในการตัดสินใจ  การสื่อสาร ความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน  มีเจตคติที่ดีต่อวิชา
ภาษาไทย และนักเรียนให้ความสนใจกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ดีมาก 

จากที่ศึกษารายงานวิจัยดังที่กล่าวมา แสดงถึงว่าการใช้เกมเป็นแนวทางที่พัฒนาทักษะ
ทางการใช้ภาษาได้ดี ดังนั้น ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยจึงสร้างเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการสอนอ่านสะกดค า
ภาษาไทยของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้นตามสภาพปัญหาในแต่ละระดับชั้นต่อไป 

 
 

2.5 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

           ตัวแปรอิสระ                                                     ตัวแปรตาม   
 

     

 
 

 
ภาพที่ 2.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เกมการอ่านสะกดค า
ภาษาไทย 

 

 

ผลสัมฤทธิ์ในการอ่านสะกดค า
ภาษาไทยของนักเรียน 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทยโดยใช้เกมส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา

ตอนต้นในโครงการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและการพัฒนาท้องถิ่นโดยมีสถาบันอุดมศึกษาเป็นพ่ีเลี้ยง 
เป็นการวิจัยเชิงทดลอง เพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1-3 
โรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ อ าเภอบางใหญ่ จังหวัดนนทบุรีให้ถูกต้องชัดเจนมากยิ่งขึ้น ผู้วิจัย
น าเสนอวิธีการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
งานวิจัยนี้ ศึกษาจากประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ของโรงเรียนคลองโยงเวที

อุปถัมภ์ อ าเภอบางใหญ่ จังหวัดนนทบุรี ซึ่งเป็นโรงเรียนในโครงการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและการ
พัฒนาท้องถิ่นโดยมีสถาบันอุดมศึกษาเป็นพ่ีเลี้ยงของมหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ นนทบุรี ที่มีปัญหาด้าน
การอ่านสะกดค าภาษาไทย จ านวน 24 คน แบ่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 10 คน ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 10 คน และชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  จ านวน 4 คน ใช้วิธีการคัดเลือกจากการ
ให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ทุกคน ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 17 คน ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 19 คน และชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  จ านวน 9 คน รวมทั้งสิ้น 45 คน ท าแบบ
ส ารวจปัญหาการอ่านสะกดค า เพ่ือส ารวจจ านวนของนักเรียนที่มีปัญหาด้านการอ่าน และลักษณะ
ปัญหาในการอ่านสะกดค า เป็นข้อมูลในการสร้างเกมต่อไป 
 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีดังนี้ 
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3.2.1 แบบส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3  ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นมีจ านวน 3 ชุด จ าแนกตามระดับชั้น คือ 1) แบบส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ทดสอบเรื่องพยัญชนะ สระเดี่ยวในภาษาไทย และการอ่านค าที่ผันอักษรกลาง 
รวม 65 2) แบบส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ทดสอบอ่านค าที่
ใช้สระเดี่ยว สระประสม การผันอักษรกลาง มาตราตัวสะกด ค าควบกล้ า จ านวน 20 ค า 3) แบบ
ส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ทดสอบอ่านค าที่ใช้สระเปลี่ยนรูป 
การผันอักษรกลางและอักษรสูง อักษรควบกล้ า อักษรน า ค าที่มาจากภาษาต่างประเทศ ค าที่มีตัว
การันต์ การอ่านค าเรียงพยางค์ และข้อความยาวบ้าง จ านวน 20 ค า ผู้ผ่านเกณฑ์การทดสอบในแต่
ละชุด คือ ได้คะแนนตั้งแต่ร้อยละ 50 ขึ้นไป  

3.2.2 แบบสัมภาษณ์เรื่อง “การสอนภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3” ผู้วิจัย
สร้างเพ่ือสอบถามอาจารย์ผู้รับผิดชอบสอนวิชาภาษาไทยของโรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ในระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 1-3 จ านวน 2 คน ปรับปรุงตามค าแนะน าผู้เชี่ยวชาญและที่ปรึกษาตรวจสอบความ
ตรงและความครอบคลุมเนื้อหา มีจ านวน 2 ชุด ใช้สัมภาษณ์ 2 ครั้ง คือ 1) แบบสัมภาษณ์เรื่อง “การ
สอนภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ครั้งที ่1” ใช้สัมภาษณ์ก่อนการสร้างเกมเพ่ือรับทราบ
ข้อมูลสภาพปัญหาและข้อเสนอแนะ เพ่ือน าเป็นข้อมูลในการสร้างเกม ลักษณะค าถามเป็นค าถาม
ปลายเปิดจ านวน 5 ข้อ 2) แบบสัมภาษณ์เรื่อง “การสอนภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 
ครั้งที ่2” ใช้สัมภาษณ์หลังการสอนโดยใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย มีจ านวนค าถาม 6 ข้อ  

3.2.3 เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยสร้าง
ตามแนวคิดของเพียเจต์ (1967) และอัจฉรา ชีวพันธ์ (2546) มีจ านวน 9 เกม เกมชั้นประถมศึกษาปีที่ 
1 มี 3 เกม คือ เกม 1 บิงโกการอ่าน เกม 2 เที่ยวป่าหาศัพท์ และเกม 3 ตะกร้าค าศัพท์ เกมชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 มี 3 เกม คือ เกม 1 แผนที่แม่กด เกม 2 ช่วยลูกแมวตกถัง และเกม 3 รถไฟต่อค า 
และเกมชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มี 3 เกม คือ เกม 1 แรลลี่ควบกล้ า เกม 2 ตกปลามาเล่าเรื่อง และเกม 
3 บันไดค าศัพท์  

ลักษณะของเกมแต่ละชุด ประกอบด้วย  
1) ค าชี้แจงในการใช้เกมส าหรับผู้สอน  
2) แผนการจัดการเรียนรู้  
3) วิธีการเล่นและกติกาการเล่นแต่ละเกม  
4) อุปกรณ์การเล่นเกม  
5) ใบบันทึกคะแนนในการเล่นเกมเป็นรายบุคคล  
6) แบบทดสอบประลองการอ่านที่เป็นแบบทดสอบระหว่างเรียนแต่ละเกม มี

ลักษณะเป็นบัญชีค าศัพท์ให้นักเรียนอ่านหลังเรียนจบแต่ละเกม ชุดละ 20 ค า คะแนนเต็มชุดละ 10 
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คะแนน โดยเป็นค าที่มีลักษณะตรงกับประเด็นปัญหาที่เป็นวัตถุประสงค์ของการฝึกในแต่ละเกม อ่าน
ถูกต้องให้ค าละ 1 คะแนน อ่านไม่ถูกต้องให้ 0 คะแนน ผู้ผ่านเกณฑ์การทดสอบคือได้คะแนนตั้งแต่ 5 
คะแนนขึ้นไป 

3.2.4 แบบทดสอบวัดทักษะการอ่าน เป็นแบบทดสอบการอ่านสะกดค าภาษาไทยที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้น เพ่ือใช้ในการทดสอบหลังการใช้เกมในแต่ละระดับชั้น มี 3 ชุด ตามระดับชั้น ชุดละ 50 ค า 
คะแนนเต็มชุดละ 50 คะแนน อ่านถูกต้องให้ค าละ 1 คะแนน อ่านไม่ถูกต้องให้ 0 คะแนน โดย
ก าหนดเกณฑ์ผู้ผ่านเกณฑ์การทดสอบต้องได้คะแนนในระดับดีขึ้นไป คือได้ตั้งแต่ 31 คะแนนจาก
คะแนนเต็ม 50 คะแนน 

 
3.3 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

การสร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีดังนี้  
3.3.1 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพแบบส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1-3 ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยมีข้ันตอนในการสร้างและตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้ 
3.3.1.1 ศึกษาเอกสาร ต าราและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการอ่านสะกดค าภาษาไทย

ระดับประถมศึกษา  
3.3.1.2 วิเคราะห์เนื้อหาและลักษณะค าศัพท์ในแบบเรียนภาษาไทยชุดภาษาเพ่ือชีวิต 

ภาษาพาท ีตามหลักสูตรแกนกลาง การศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ของกระทรวงศึกษาธิการ 
และบัญชีค าพ้ืนฐานระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่1-3 

3.3.1.2 น าข้อมูลจากการศึกษา การเคราะห์เนื้อหาและค าศัพท์มาสร้างแบบส ารวจ
ปัญหาการอ่านภาษาไทย ผู้วิจัยสร้างขึ้นจากการวิเคราะห์เนื้อหาที่เรียนในแบบเรียนวิชาภาษาไทยของ
โรงเรียน ในระดับประถมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งเพ่ิงขึ้นมาจากระดับอนุบาลเป็นภาคการศึกษาแรก จะ
ทดสอบอ่านพยัญชนะ สระเดี่ยวในภาษาไทย และค าที่ผันอักษรกลาง รวม 65 ข้อ ส่วนระดับประถม
ศึกษาปีที่ 2-3 วิเคราะห์หมวดหมู่ลักษณะค าศัพท์ตามที่ปรากฏในแบบเรียน และน าค าหรือข้อความ
มาเป็นค าท่ีใช้ในการทดสอบ ชั้นประถมศึกษาปีที ่2 จะเป็นค าท่ีใช้สระเดี่ยว สระประสม การผันอักษร
กลาง มาตราตัวสะกด ค าควบกล้ า จ านวน 20 ค า ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จะเป็นเรื่องสระเปลี่ยนรูป 
การผันอักษรกลางและอักษรสูง ค าท่ีอักษรควบกล้ า อักษรน า ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ ค าที่มีตัว
การันต์ การอ่านค าเรียงพยางค์ และข้อความยาว จ านวน 20 ค า ผู้ผ่านเกณฑ์การทดสอบคือได้
คะแนนตั้งแต่ร้อยละ 50 ขึ้นไป  

3.3.1.3 ตรวจสอบคุณภาพโดยปรับปรุงตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญและท่ีปรึกษา 
3.3.2 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพแบบสัมภาษณ์เรื่อง “การสอนภาษาไทยนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1-3” ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยมีข้ันตอนในการสร้างและตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้ 
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3.3.2.1 ศึกษาเอกสาร ต าราและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการอ่านสะกดค าภาษาไทย
ระดับประถมศึกษา 

3.3.2.2 น าข้อมูลจากการศึกษามาสร้างแบบสัมภาษณ์เรื่อง “การสอนภาษาไทย
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3” ครั้งที่ 1 เพ่ือสอบถามความคิดเห็นจากอาจารย์สอนภาษาไทย
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 โรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ โดยน าแบบสัมภาษณ์ปรึกษาอาจารย์
ที่ปรึกษาวิจัยและเสนอผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความตรงและความครอบคลุมเนื้อหา 

3.3.2.3 ปรับปรุงแบบสัมภาษณ์ชุดที่ 1 ตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญและที่ปรึกษา
เพ่ือให้เป็นที่เข้าใจชัดเจนมากขึ้น ก่อนน าไปใช้สัมภาษณ์อาจารย์สอนภาษาไทย ครั้งที่ 1 มีจ านวน
ค าถาม 5 ข้อ 

3.3.2.4 น าข้อมูลจากผลส ารวจปัญหาการอ่านของนักเรียน และผลการสัมภาษณ์ครั้ง
ที ่1 มาสร้างแบบสัมภาษณ์เรื่อง “การสอนภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3” ครั้งที่ 2 เพ่ือ
สอบถามความคิดเห็นจากอาจารย์สอนภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1-3 โรงเรียนคลองโยง
เวทีอุปถัมภ์หลังการเรียนโดยการใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย โดยน าแบบสัมภาษณ์ปรึกษา
อาจารย์ที่ปรึกษาวิจัยและเสนอผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความตรงและความครอบคลุมเนื้อหา  

3.3.2.5 ปรับปรุงแบบสัมภาษณ์ชุดที่ 2 ตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญและที่ปรึกษา
เพ่ือให้เป็นที่เข้าใจชัดเจนมากขึ้น ก่อนน าไปใช้สัมภาษณ์อาจารย์สอนภาษาไทย ครั้งที่ 2 โดยเพ่ิมข้อ
ค าถาม 1 ข้อ รวมข้อค าถามท้ังสิ้น 6 ข้อ  

3.3.3 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย ผู้วิจัยสร้างเกมการ
อ่านสะกดค าภาษาไทยตามแนวคิดของเพียเจต์ (1976) และอัจฉรา ชีวพันธ์ (2546) โดยมีขั้นตอนใน
การสร้างและตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้ 

3.3.3.1 ค้นคว้าเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเรียนโดยการใช้เกม และส ารวจปัญหา
การอ่านสะกดค าของนักเรียน และสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอนภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปีที่  1-3 ของ
โรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ ครั้งที ่1 

3.3.3.2 น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาและผลส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทยของนักเรียน
มาวิเคราะห์ลักษณะปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียน โดยน าปัญหาที่พบในแต่ละระดับ
ชั้นใน 3 ล าดับแรกมาเป็นแนวทางในการสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย โดยชั้นประถมศึกษา   
ปีที่ 1 มีปัญหา 3 ล าดับแรก คือ 1) การผันอักษรกลาง 2) ปัญหาการอ่านสระเอะ และสระแอะ และ 
3) ปัญหาการอ่านพยัญชนะ ญ และ ณ ตามล าดับ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีปัญหา 3 ล าดับแรก 
คือ 1) อักษรน า 2) ปัญหาการอ่านอักษรควบกล้ า และ 3) ปัญหาการอ่านค าที่ใช้ตัวสะกดในแม่กด  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีปัญหา 3 ล าดับแรก คือ 1) การอ่านค าเรียงพยางค์ 2) อักษรน า และ         
3) อักษรควบกล้ า  
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3.3.3.3 สร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย วางแผนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม
ส าหรับผู้สอนน าไปใช้สอนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ที่มีปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
ก าหนดค าศัพท์ที่ใช้ในเกมให้ตรงกับเนื้อหาที่ต้องการฝึก เวลาที่ใช้ในการเล่นเกม กติกา วิธีการเล่น 
การให้คะแนน และแบบทดสอบระหว่างเรียนเมื่อจบการเรียนรู้ในแต่ละเกม ให้สอดคล้องกับลักษณะ
ปัญหาการอ่านสะกดค าของนักเรียน สร้างเกมโดยอาศัยแนวคิดของเพียเจต์ (1976) และอัจฉรา      
ชีวพันธ์ (2546) คือ ใช้ทั้งสื่อที่เป็นค าจากบทเรียนและบัญชีค าพ้ืนฐานเพ่ือทบทวนบทเรียน รูปภาพ 
เกมใช้ระยะเวลาสั้น เน้นการใช้ประสาทสัมผัส จินตนาการ และชี้แจงกติกาการเล่นให้ชัดเจน โดย
สร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย จ านวน 9 เกม คือ เกมชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มี 3 เกม คือ เกม 
1 บิงโกการอ่าน (ฝึกอ่านค าที่ใช้  ญ และ ณ) เกม 2 เที่ยวป่าหาศัพท์ (ฝึกอ่านค าที่ใช้ สระเอะ และ
สระแอะ) และเกม 3 ตะกร้าค าศัพท์ (ฝึกอ่านการผันอักษรกลาง) เกมชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มี 3 เกม 
คือ เกม 1 แผนที่แม่กด (ฝึกอ่านค าที่ใช้ตัวสะกด แม่กด) เกม 2 ช่วยลูกแมวตกถัง (ฝึกอ่านค าควบ
กล้ า) และเกม 3 รถไฟต่อค า (ฝึกอ่านอักษรน า) และเกมชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มี 3 เกม คือ เกม 1 
แรลลี่ควบกล้ า (ฝึกอ่านค าควบกล้ า) เกม 2 ตกปลามาเล่าเรื่อง (ฝึกอ่านอักษรน า) และเกม 3 บันได
ค าศัพท ์(ฝึกอ่านค าเรียงพยางค์) 

3.3.3.4 ปรับปรุงแก้ไขและประเมินตรวจสอบคุณภาพเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
โดยผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยน าเกมที่สร้างขึ้นปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา ปรับปรุงแก้ไข และตรวจสอบ
คุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญทางการสอนภาษาไทย 1 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การวิจัยและวัดประเมินผล 1 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการเรียนการสอน 1 ท่าน เพ่ือตรวจ
พิจารณาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา โดยใช้วิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ (Index 
of item –Objective Congruence: IOC) ในด้านค าชี้แจงในการใช้เกม แผนการจัดการเรียนรู้ เกม 
เนื้อหา และการวัดประเมินผล โดยมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 

3.3.3.5 ปรับปรุงแก้ไขและประเมินตรวจสอบคุณภาพเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
โดยกลุ่มผู้เรียน เป็นขั้นตอนที่ผู้วิจัยปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปทดลองใช้ (Try out) กับประชากรที่มี
ลักษณะคล้ายกลุ่มทดลองจ านวน 30 คน จากนั้น น าข้อมูลมาปรับปรุงแก้ไข ก่อนไปใช้สอนกับ
ประชากรกลุ่มทดลอง คือ นักเรียนโรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์จ านวน 24 คนที่มีปัญหาการอ่าน
สะกดค าภาษาไทย ลักษณะของเกมแต่ละชุด ประกอบด้วย ค าชี้แจงในการใช้เกมส าหรับผู้สอน 
แผนการจัดการเรียนรู้ วิธีการเล่นแต่ละเกม อุปกรณ์การเล่นเกม ใบบันทึกคะแนนในการเล่นเกมเป็น
รายบุคคล แบบทดสอบประลองการอ่านที่เป็นแบบทดสอบระหว่างเรียน ซึ่งเป็นการทดสอบอ่าน
สะกดค าที่มีลักษณะตรงกับประเด็นที่ต้องการฝึกทักษะในแต่ละเกม มีคะแนนเต็มชุดละ 10 คะแนน 
ผู้ผ่านเกณฑ์คือ ได้คะแนนตั้งแต่ 5 คะแนนขึ้นไป และเมื่อนักเรียนแต่ละชั้นเรียนโดยใช้เกมครบทั้ง 3 
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เกมแล้ว ให้นักเรียนแต่ละคนท าแบบวัดความสามารถการอ่านสะกดค าภาษาไทยหลังเรียนโดยการใช้
เกม 

3.3.4 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบวัดทักษะการอ่านของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1-3 ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยมีข้ันตอนในการสร้างและตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้ 

3.3.4.1 ค้นคว้าเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแบบทดสอบวัดทักษะการอ่าน
ภาษาไทย  

3.3.4.2 น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาและผลวิเคราะห์ลักษณะปัญหาการอ่านสะกดค า
ภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ของโรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ มาเป็นแนวทางใน
การสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 

3.3.4.3 น าค าศัพท์จากแบบเรียน เกม และบัญชีค าพ้ืนฐานมาสร้างแบบทดสอบวัด
ทักษะการอ่าน  

3.3.4.5 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ โดยน าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นส่งให้
อาจารย์ที่ปรึกษางานวิจัยและผู้เชี่ยวชาญอีกจ านวน 3 ท่านพิจารณา  

3.3.4.6 แก้ไขตามค าแนะน า และน าไปทดลองใช้ (Try out) กับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่ใช่
ประชากรในการทดลอง จนได้แบบทดสอบ 3 ชุด ตามระดับชั้น ชุดละ 50 ค า คะแนนเต็มชุดละ 50 
คะแนน อ่านถูกต้องให้ค าละ 1 คะแนน อ่านไม่ถูกต้องให้ 0 คะแนน ผู้ผ่านเกณฑ์การทดสอบต้องได้
คะแนนในระดับดีข้ึนไป คือ ได้คะแนนตั้งแต่ 31 คะแนนขึ้นไป จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน 
 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือใช้ในการสร้างและทดลองใช้เกมการอ่านสะกดค า
ภาษาไทย ตามข้ันตอนต่อไปนี้ 

3.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลในการสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยกับนักเรียนและ
อาจารย์ภาษาไทยโรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ ดังนี้ 

3.1.1 เก็บรวบรวมข้อมูลกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 โรงเรียนคลองโยงเวที
อุปถัมภ์ 45 คน โดยใช้แบบส ารวจปัญหาการอ่าน เพ่ือน าผลมาวิเคราะห์ลักษณะปัญหาการอ่าน
ภาษาไทยของนักเรียนใช้เป็นแนวทางในการสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 

3.1.2 เก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์อาจารย์ผู้รับผิดชอบสอนภาษาไทยชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1-3 ของโรงเรียน 2 คน โดยใช้แบบสัมภาษณ์เรื่อง “การสอนภาษาไทยนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1-3” ครั้งที่ 1 เพ่ือสอบถามความคิดเห็นจากอาจารย์สอนภาษาไทยเกี่ยวกับการ
สอนภาษาไทยนักเรียน และปัญหาของนักเรียนในการอ่านภาษาไทย เพ่ือน าข้อมูลมาเป็นแนวทางใน
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การสร้างเครื่องมือพัฒนาทักษะภาษาไทยของนักเรียน จนน าไปสู่การสร้างเกมการอ่านสะกดค า
ภาษาไทย 

3.1.3 ประชุมชี้แจงอาจารย์สอนภาษาไทยของโรงเรียนเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน
โดยใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย จ านวน 2 ครั้ง ดังภาพประกอบ 

 

 
ภาพที ่3.1 ภาพการมอบเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยให้โรงเรียนในการประชุมครั้งที ่1 

 
ภาพที่ 3.1 เป็นภาพเหตุการณ์ที ่ผู้ช่วยอธิการบดี/ผู้อ านวยการส านักบริการวิชาการและ

ผู้วิจัย (คนที ่1 จากด้านซ้าย) มอบเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยให้กับผู้อ านวยการโรงเรียนคลองโยง
เวทีอุปถัมภ์ (คนที่ 2 จากด้านซ้าย) และอาจารย์ภาษาไทยของโรงเรียน (คนที่ 1 จากด้านซ้าย) ก่อน
การชี้แจงการใช้เกมให้กับอาจารย์ภาษาไทยที่สอนภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 
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ภาพที ่3.2 การประชุมชี้แจงการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยครั้งที ่1 

                  
ภาพที่ 3.2 เป็นภาพเหตุการณ์ที่ผู้วิจัยชี้แจงการใช้เกมให้กับอาจารย์ภาษาไทยที่สอน

ภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ในการประชุมครั้งที่ 1  
   

 
ภาพที ่3.3 การประชุมชี้แจงการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยครั้งที่ 2 
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ภาพที่ 3.3 เป็นภาพเหตุการณ์ที่ผู้วิจัยชี้แจงการใช้เกมให้กับอาจารย์ภาษาไทยที่สอน
ภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ในการประชุมครั้งที่ 2 ในการประชุมแต่ละครั้ง ผู้วิจัยและ
ผู้สอนร่วมกันอภิปรายเพ่ือน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขอีกครั้ง 

3.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลในการประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย มีดังนี้ 
3.2.1 เก็บรวบรวมข้อมูลโดยสอบถามผู้เชี่ยวชาญและที่ปรึกษา ปรับปรุงแก้ไขตาม

ข้อเสนอแนะ แล้วน าไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน ปรับปรุงแก้ไขอีกครั้ง  
3.2.2 ด าเนินทดลองใช้เกมกับนักเรียนกลุ่มทดลองที่เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-

3 ที่มีปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทย จ านวน 24 คน ผู้วิจัยบันทึกคะแนนจากแบบทดสอบประลอง
การอ่านที่เป็นแบบทดสอบระหว่างเรียนของนักเรียนทุกคนในแต่ละเกม และเมื่อเรียนครบทุกเกม ให้
ทุกคนทดสอบท าแบบวัดความสามารถการอ่านสะกดค าภาษาไทยหลังเรียนโดยการใช้เกม ระยะเวลา
ในการทดลอง ระดับละ 4 ครั้ง ในวันที่ชั่วโมงการสอนเสริมวิชาภาษาไทยตามวันที่โรงเรียนก าหนด 
คือ ทุกวันพฤหัสบดีในช่วงเดือน ธันวาคม 2561-มกราคม 2562 ตามตารางดังนี้ 
 

ตารางที่ 3.1 ระยะเวลาในการทดลองเรียนโดยใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่1-3 โรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ 

 

ครั้งที ่ รายการด าเนินการทดลอง เวลา ชั่วโมง 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
1 ประถมศึกษาปีที่ 1 เรียนโดยใช้เกมบิงโกการอ่าน 13.00-14.00 น. 1 
2 ประถมศึกษาปีที่ 1 เรียนโดยใช้เกมเที่ยวป่าหาศัพท์ 13.00-14.00 น. 1 
3 ประถมศึกษาปีที่ 1 เรียนโดยใช้เกมตะกร้าค าศัพท์ 13.00-14.00 น. 1 
4 ทดสอบหลังเรียน 13.00-14.00 น. 1 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2   
1 ประถมศึกษาปีที่ 2 เรียนโดยใช้เกมแผนที่แม่กด  13.00-14.00 น. 1 
2 ประถมศึกษาปีที่ 2 เรียนโดยใช้เกมช่วยลูกแมวตกถัง 13.00-14.00 น. 1 
3 ประถมศึกษาปีที่ 2 เรียนโดยใช้เกมรถไฟต่อค า 13.00-14.00 น. 1 
4 ทดสอบหลังเรียน 13.00-14.00 น. 1 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3   
1 ประถมศึกษาปีที่ 3 เรียนโดยใช้เกมแรลลี่ควบกล้ า 13.00-14.00 น. 1 
2 ประถมศึกษาปีที่ 3 เรียนโดยใช้เกมตกปลามาเล่าเรื่อง 13.00-14.00 น. 1 
3 ประถมศึกษาปีที่ 3 เรียนโดยใช้เกมบันไดค าศัพท์ 13.00-14.00 น. 1 
4 ทดสอบหลังเรียน 13.00-14.00 น. 1 
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จากตารางดังกล่าว แต่ละครั้งเป็นการเรียนโดยใช้ 1 เกม ครั้งละ 1 ชั่วโมง การทดลองในครั้ง
ที ่4 เป็นการทดสอบโดยใช้แบบทดสอบวัดทักษะการอ่านหลังการใช้เกม เพ่ือหาประสิทธิภาพของเกม
การอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ทีส่ร้างตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลผลการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย โดยใช้เกมการ
อ่านสะกดค าภาษาไทย มีดังนี ้

3.3.1 การสัมภาษณ์สอบถามความคิดเห็นอาจารย์ภาษาไทยโรงเรียนคลองโยงเวที
อุปถัมภ์ที่สอนภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 เป็นการสัมภาษณ์ครั้งที่ 2 หลังจากนักเรียน
ได้เรียนโดยการใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยครบทุกเกม 

3.3.3 เก็บรวบรวมข้อมูลผลการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย โดยใช้เกมการอ่าน
สะกดค าภาษาไทยของนักเรียนกลุ่มทดลองที่เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 โรงเรียนคลองโยง
เวทีอุปถัมภ์ที่มีปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทยจ านวน 24 คน โดยบันทึกคะแนนจากแบบทดสอบ
วัดทักษะการอ่านหลังการใช้เกมตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยมีการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

3.5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลการสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบ
ส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1-3 โรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ 
จ านวน 45 คน น ามาแจกแจงความถี่และหาค่าร้อยละ เพ่ือจัดประเด็นลักษณะปัญหาการอ่าน
ภาษาไทยของนักเรียน และวิเคราะห์ความคิดเห็นของอาจารย์สอนภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1-3 โรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ จ านวน 2 คน จากการสัมภาษณ์ 2 ครั้งคือ ก่อนและหลังการ
จัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย ครบทุกระดับชั้น น ามาจัดประเด็นส าคัญที่
ใช้เป็นแนวทางในการสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย ปรับปรุงใช้ในโอกาสต่อไป โดยน าเสนอ
แบบพรรณนาวิเคราะห์ 

3.5.2 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย ใช้การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย
และค่าประสิทธิภาพ E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2560) โดยหาค่าร้อยละของคะแนนในการทดสอบ
ระหว่างเรียนและหลังเรียน โดยเริ่มจากวิเคราะห์คะแนนจากการทดสอบระหว่างเรียน เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของกระบวนการตามเกณฑ์ E1 (80 ตัวแรก) วิเคราะห์คะแนนจากแบบทดสอบวัดทักษะ
การอ่านหลังเรียน เพ่ือหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ตามเกณฑ์ E2 (80 ตัวหลัง) วิเคราะห์ประสิทธิภาพ
ของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย เปรียบเทียบตามเกณฑ์ 80/80 (E1 / E2) ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
80/80 
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3.5.3 วิเคราะห์ผลการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย โดยใช้เกมการอ่านสะกดค า
ภาษาไทย วิเคราะห์จากคะแนนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ที่มีปัญหาการอ่าน จ านวน 24 
คน ในการท าแบบทดสอบวัดทักษะการอ่าน หลังเรียน ผู้ผ่านเกณฑ์การทดสอบต้องได้คะแนนใน
ระดับดีขึ้นไป คือ ได้คะแนนตั้งแต่ 31 คะแนนขึ้นไป จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน โดยวิเคราะห์
คะแนนและหาค่าร้อยละน าเสนอตารางผลการวิเคราะห์ และพรรณนาวิเคราะห์ประกอบ 
 
3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งได้เป็น 
3.6.1 สถิติพ้ืนฐานที่ใช้ในการประเมินคุณภาพเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยโดยผู้เชี่ยวชาญ 

ใช้การค านวณหาค่าเฉลี่ย (Mean)  
3.6.2 สถิติพ้ืนฐานที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย ใช้การหา

ค่าคะแนน E1/ E2 ใช้สถิติการหาประสิทธิภาพของ ชัยยงค์ พรหมวงศ ์(2556: 7-19) 
สูตรที ่1   
 
 
                             

 เมื่อ E1 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดจากคะแนนเฉลี่ยร้อยละที่ได้จากการท า

แบบทดสอบระหว่างเรียนของนักเรียน เมื่อศึกษาโดยใช้เกมแต่ละชุด ต้องมีค่าคะแนนไม่ต่ ากว่าร้อยละ 
80 ของคะแนนทั้งหมด 

Σx = คะแนนรวมของนักศึกษาชาวจีนจากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 
A   = คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน  
N = จ านวนนักเรียนที่เป็นกลุ่มทดลองการใช้ชุดการสอน 

สูตรที ่2 
                                

                                

                    

เมื่อ E2 = ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คิดจากคะแนนเฉลี่ยร้อยละของนักเรียนที่ได้จาก

การท าแบบทดสอบวัดทักษะการอ่านหลังการใช้เกมครบทุกชุด ต้องมีค่าคะแนนไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80 
ของคะแนนทั้งหมด 

ΣF= คะแนนรวมของนักเรียนจากการท าแบบทดสอบวัดทักษะการอ่านหลังการใช้เกม 

E1  =    
 

X 100    
 

E2  =    
 

X 100    
 

Σx 
N 

A 

ΣF 
N 

B 
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B   = คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดทักษะการอ่านหลังการใช้เกม 
N    = จ านวนนักเรียนที่เป็นกลุ่มทดลองการใช้เกม 

3.6.3 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ผลการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย โดยใช้เกม
การอ่านสะกดค าภาษาไทย ใช้คะแนนการสอบจากแบบทดสอบวัดทักษะการอ่านหลังเรียน และค่า
ร้อยละของจ านวนนักเรียนที่ได้คะแนนการทดสอบหลังการทดลองใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
โดยก าหนดเกณฑ์การแปลระดับคุณภาพ ดังนี้ 

ผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์ระดับคุณภาพ ดังนี้ 
 41-50 คะแนน  หมายถึง      ดีมาก 
 31-40 คะแนน  หมายถึง      ดี 
 21-30 คะแนน  หมายถึง      พอใช้ 
 11-20 คะแนน  หมายถึง      ควรปรับปรุง 

ต่ ากว่า 11  คะแนน หมายถึง      ควรปรับปรุงอย่างยิ่ง 
ผู้ผ่านเกณฑ์การทดสอบต้องได้คะแนนในระดับดีขึ้นไป 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทยโดยใช้เกมส าหรับนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1-3 ในโครงการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและการพัฒนาท้องถิ่นโดยมีสถาบัน 
อุดมศึกษาเป็นพี่เลี้ยง ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจาก
ประชากรในการศึกษาครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 โรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ 
อ าเภอบางใหญ่ จังหวัดนนทบุรี ที่มีปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทย จ านวน 24 คน น าเสนอ เพ่ือ
ศึกษาการสร้าง หาประสิทธิภาพ และศึกษาผลการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย โดยใช้
เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียน ผลการวิเคราะห ์โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการสร้างและการตรวจสอบคุณภาพเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย  
ตอนที่ 3 ผลการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย โดยใช้เกมการอ่านสะกดค า

ภาษาไทย 

 
ตอนที ่1 ผลการสร้างและการตรวจสอบคุณภาพเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 

ผู้วิจัยสร้างและตรวจสอบคุณภาพเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยจากผลการศึกษาเอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสอนสะกดค าภาษาไทย ผลส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทยของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ทุกคนของโรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ จ านวน 45 คน และความ
คิดเห็นจากอาจารย์ที่รับผิดชอบงานภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่1-3 ของโรงเรียน ดังนี้ 

1. ผลส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3  
ข้อมูลผลส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ทุกคนของ

โรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ จาก “แบบส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1-3” พบว่า มีนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์การอ่านภาษาไทยจ านวน 24 คน แบ่งเป็น
ระดับชั้นตามตารางที ่4.1 
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ตารางที ่4.1 จ านวนนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์จากการแบบส ารวจปัญหาการอ่าน จ าแนกตามระดับชั้น 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 

จ านวนนักเรียน
ทั้งหมด 

จ านวน
นักเรียนที่ไม่
ผ่านเกณฑ์ 

ร้อยละ 

1. ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
2. ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
3. ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

17 
19 
9 

10 
10 
4 

58.82 
52.63 
44.44 

 
จากผลการส ารวจปัญหาข้างต้น พบว่านักเรียนที่มีปัญหาการอ่านภาษาไทยไม่ผ่านเกณฑ์

ที่ก าหนดไว้ว่า ผู้ผ่านเกณฑ์การทดสอบคือได้คะแนนตั้งแต่ร้อยละ 50 ขึ้นไป มีจ านวน 24 คน (ร้อยละ 
53.33) โดยพบปัญหาในชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มากกว่าชั้นอ่ืน และเมื่อน าข้อมูลมาวิเคราะห์ลักษณะ
ปัญหาจ าแนกตามระดับชั้น ปรากฏดังตารางที่ 4.2-4.4 

 
ตารางที ่4.2 ประเด็นปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 

ประเด็นปัญหา จ านวนนักเรียนที่อ่านไม่ถูกต้อง ร้อยละ 

1. การผันอักษรกลาง 11 64.71 
2. การอ่านค าที่ใช้สระเอะ และสระแอะ 10 58.82 
3. การอ่านค าที่ใช้พยัญชนะ ญ และ ณ 8 47.06 
4. การอ่านค าที่ใช้สระเอาะ และสระออ 7 41.18 
5. การอ่านค าที่ใช้สระเอ และสระแอ 3 17.65 
6. การอ่าน าที่ใช้พยัญชนะ ถ และ ภ 2 11.76 
7. การอ่าน าที่ใช้พยัญชนะ ฎ และ ฏ 2 11.76 
8. การอ่าน าที่ใช้พยัญชนะ ต และ ฒ 2 11.76 

 
จากตาราง ปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่พบเรียง

ตามล าดับ คือ ปัญหาการผันอักษรกลาง 11 คน (ร้อยละ 64.71) รองลงมาคือ ปัญหาการอ่านสระเอะ 
และสระแอะ 10 คน (ร้อยละ 58.42) และปัญหาการอ่านพยัญชนะ ญ และ ณ 8 คน (ร้อยละ 47.06)  
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ตารางที ่4.3 ประเด็นปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 

ประเด็นปัญหา จ านวนนักเรียนที่อ่านไม่ถูกต้อง ร้อยละ 

1. การอ่านอักษรน า 16 84.21 
2. การอ่านอักษรควบกล้ า 13 68.42 
3. การอ่านค าที่ใช้ตัวสะกดในแม่กด 11 57.89 
4. การอ่านค าที่ใช้ รร 8 42.11 
5. การผันอักษรกลาง 6 31.58 

 
จากตาราง ปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่พบ

เรียงตามล าดับ คือ ปัญหาเรื่องอักษรน า 16 คน (ร้อยละ 84.21) รองลงมาคือ ปัญหาการอ่านอักษร
ควบกล้ า 13 คน (ร้อยละ 68.42) และปัญหาการอ่านค าที่ใช้ตัวสะกดในแม่กด 11 คน (ร้อยละ 
57.89) 

 
ตารางที ่4.4 ประเด็นปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

ประเด็นปัญหา จ านวนนักเรียนที่อ่านไม่ถูกต้อง ร้อยละ 
1. การอ่านค าเรียงพยางค ์ 7 77.78 
2. การอ่านอักษรน า 5 55.56 
3. การอ่านอักษรควบกล้ า 4 44.44 
4. การอ่านประโยคสั้น ๆ  2 22.22 

 
จากตาราง ปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่พบ

เรียงตามล าดับ คือ ปัญหาการอ่านค าเรียงพยางค์ 7 คน (ร้อยละ 72.78) อักษรน า 5 คน (ร้อยละ 
55.56) และอักษรควบกล้ า 4 คน (ร้อยละ 44.44) ผู้วิจัยน าผลส ารวจปัญหาของนักเรียนแต่ละระดับ
ชั้นใน 3 ล าดับแรกมาเป็นแนวทางในการสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 

2. ผลการสอบถามความคิดเห็นในการสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
จากการสัมภาษณ์ อาจารย์ที่รับผิดชอบงานภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 

โรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ จ านวน 2 คน โดยใช้แบบสัมภาษณ์เรื่อง  “การสอนสะกดค าภาษาไทย
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่1-3” จ านวน 2 ครั้ง สามารถสรุปประเด็นส าคัญได้ดังนี้ 
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2.1 ผลสัมภาษณ์เรื่อง “การสอนสะกดค าภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3” 
ครั้งที ่1  

จากการสัมภาษณ์อาจารย์ภาษาไทยโรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ เรื่อง  “การสอน
ภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3” ครั้งที ่1 เพ่ือส ารวจข้อมูลในการสร้างเครื่องมือฝึกทักษะ
การสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนที่มีปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทย โดยอาจารย์สอนภาษาไทย
กล่าวถึงปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ว่า มีนักเรียนที่มีปัญหาในการอ่าน คือ อ่านไม่
คล่อง และมีปัญหาในการสะกดค าภาษาไทยจ านวนประมาณ 24 คน โดยมีปัญหาในหลายลักษณะ 
สรุปสาระส าคัญจากการสัมภาษณไ์ด้ดังนี้ 

2.1.1 ปัญหาในการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
โดยภาพรวมนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 บางคนพบปัญหาตั้งแต่การลืม

พยัญชนะ สระบางตัว จ าสับสนกัน จึงท าให้อ่านผิด และบางคนมีปัญหายังสะกดค าไม่ได้ 
2.1.2 ปัญหาในการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีปัญหาในการเรียนภาษาไทย มักประสบปัญหา

เรื่องการอ่านค าควบกล้ า อักษรน า และการอ่านค าที่มีตัวสะกดไม่ตรงตามมาตรา 
2.1.3 ปัญหาในการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีปัญหาในการเรียนภาษาไทย ยังคงมักประสบ

ปัญหาเรื่องการอ่านค าควบกล้ าและอักษรน า  นอกจากนั้น ยังพบปัญหาการอ่านค าที่มาจาก
ภาษาต่างประเทศ การอ่านค าเรียงพยางค ์การอ่านข้อความหรือประโยค 

2.1.4 แนวคิดในการแก้ไขปัญหาในการเรียนภาษาไทย 
อาจารย์สอนภาษาไทยแสดงความคิดเห็นว่า นักเรียนสมควรฝึกฝนทักษะการอ่าน

ภาษาไทยเพ่ิมเติม โดยใช้การฝึกฝนจากสื่อท ามือ เนื่องจากเหมาะสมกับวัยและธรรมชาติของนักเรียน 
2.1.5 ความต้องการการสนับสนุนช่วยเหลือในการแก้ปัญหา 
อาจารย์สอนภาษาไทยกล่าวว่า การจัดสรรเวลาเป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างสรรค์

สื่อการสอน ดังนั้น หากนโยบายทางการศึกษามีการก าหนดปริมาณงาน โครงการ หรือกิจกรรมที่
เหมาะสมกับสัดส่วนครู จะท าให้ผู้สอนมีเวลาในการสร้างสื่อการสอนมากขึ้น ซึ่งในการแก้ไขปัญหา
เบื้องต้น หากมีการสนับสนุนเรื่องการมอบสื่อท ามือ หรือสื่อประเภทอ่ืน ๆ ที่ช่วยพัฒนาทักษะการ
สะกดค าก็อาจช่วยแก้ไขปัญหาได้แนวทางหนึ่ง 

จากความคิดเห็นของผู้ให้ข้อมูลข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยน ามาเป็นข้อมูลในการสร้างเกมการ
อ่านสะกดค าภาษาไทย เนื่องจากสอดคล้องกับที่อาจารย์สอนภาษาไทยให้ความเห็นว่า นักเรียน
สมควรฝึกฝนเพ่ิมเติมจากสื่อท ามือที่เหมาะสมกับวัยและธรรมชาติของนักเรียน ผู้วิจัยจึงสร้างเกมการ
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อ่านสะกดค าภาษาไทยที่ฝึกทักษะการอ่านในประเด็นที่เป็นปัญหาจากผลส ารวจปัญหาของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ใน 3 ล าดับแรกมาเป็นแนวทางในการสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 

2.2 ผลสัมภาษณ์เรื่อง “การสอนสะกดค าภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3” 
ครั้งที ่2  

จากการสัมภาษณ์อาจารย์ภาษาไทยโรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ เรื่อง  “การสอน
ภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3” ครั้งที ่2 เพ่ือส ารวจข้อมูลในการเรียนโดยใช้เกมการอ่าน
สะกดค าภาษาไทยของนักเรียนที่มีปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทย สรุปสาระส าคัญได้ดังนี้ 

2.2.1 ช่วงเวลาในการเรียนโดยใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
อาจารย์สอนภาษาไทยน าเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยไปใช้ฝึกนักเรียนใน

ช่วงเวลาที่เป็นชั่วโมงการสอนเสริมวิชาภาษาไทย คือทุกวันพฤหัสบดี วันละ 1 ชั่วโมง เวลา 13.00-
14.00 น. ระดับชั้นละ 4 ครั้ง ครั้งที่ 1 เป็นการเรียนโดยใช้เกมที่ 1  ครั้งที่ 2 เป็นการเรียนโดยใช้เกม
ที ่2 ครั้งที ่3 เป็นการเรียนโดยใช้เกมที ่3 และครั้งที ่ 4 เป็นการทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบ
วัดทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย 

2.2.2 ปัญหาในการใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
อาจารย์สอนภาษาไทยเล่าถึงปัญหาในการใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยว่า มี

ปัญหาเรื่องเวลาในการเล่นเกม  คือ บางเกมอาจต้องให้เวลานักเรียนฝึกอ่านและคิด และใช้เวลาใน
การเล่นซ้ า เพ่ือฝึกทักษะการสะกดค าให้แม่นย าถูกต้องชัดเจนขึ้น 

2.2.3 ความสนใจและร่วมมือของนักเรียนในการเรียนโดยการใช้เกมการอ่านสะกด
ค าภาษาไทย 

นักเรียนให้ความสนใจและร่วมมือในการเล่นเกมกันค่อนข้างดี  สังเกตจากสีหน้า
ท่าทางระหว่างการเล่นเกม และความกระตือรือร้นในการเล่นเกม  

2.2.4 ผลการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย โดยใช้เกมการอ่านสะกดค า
ภาษาไทย 

ภายหลังจากที่ให้นักเรียนได้เรียนโดยใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย อาจารย์
สอนภาษาไทยมีความเห็นว่า การใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยมีส่วนช่วยให้นักเรียนได้มี
พัฒนาการในการสะกดค าได้ดีขึ้น โดยพิจารณาจากคะแนนแบบทดสอบวัดทักษะการอ่านหลังเรียน
โดยใช้เกม ซึ่งพบว่านักเรียนที่มีปัญหาการอ่านผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดคือ ได้คะแนนตั้งแต่ในระดับดีขึ้น
ไปทุกคน แตน่ักเรียนบางคนอาจต้องมีการฝึกซ้ าบ่อย ๆ เนื่องจากนักเรียนแต่ละคนมีทักษะในการอ่าน
แตกต่างกัน 

2.2.5 ข้อเสนอแนะเรื่องการปรับปรุงเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย  
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อาจต้องปรับเรื่องเวลาที่ก าหนดในเกมที่เป็นปัญหายาก อาทิ การอ่านอักษรน า 
การอ่านค าเรียงพยางค ์เพ่ือให้เวลานักเรียนได้ฝึกอ่านด้วยตนเองมากข้ึน 

 
2.2.6 ข้อเสนอแนะเรื่องการสอนสะกดค าภาษาไทย 
การสอนอ่านสะกดค าเป็นเรื่องส าคัญมาก การส ารวจปัญหาการอ่านของนักเรียน

แต่ละคนจึงเป็นเรื่องจ าเป็น เพ่ือที่ผู้สอนจะน ามาสร้างสื่อหรือกิจกรรมที่ฝึกฝนแก้ปัญหาของนักเรียน
ได้อย่างถูกต้อง   

จากความคิดเห็นของผู้ให้ข้อมูลข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยได้ทราบผลการใช้เกมการอ่านสะกดค า
ภาษาไทย และข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการปรับปรุงเกมการอ่านสะกดค าเพ่ือการน าไปใช้
ต่อไป โดยเพ่ิมหมายเหตุในค าแนะน าส าหรับครูว่า เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยแต่ละเกมใช้เวลา
ประมาณ 60 นาท ีแต่ครูอาจปรับเวลาได้ตามความเหมาะสม 

3. ผลการประเมินตรวจสอบคุณภาพเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
ผลการประเมินคุณภาพเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยของผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ท่าน ซึ่ง

เป็นผู้เชี่ยวชาญทางการสอนภาษาไทย 1 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการวิจัยและวัดประเมินผล 1 ท่าน 
และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการเรียนการสอน 1 ท่าน เพ่ือตรวจพิจารณาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา โดยใช้
วิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ (Index of item –Objective Congruence:    
IOC) ในด้านค าชี้แจงในการใช้เกม แผนการจัดการเรียนรู้ เกม เนื้อหา และการวัดประเมินผล พบว่า
ได้ค่า  IOC ของชุดการสอนอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ดังตาราง 

 
ตารางท่ี 4.5 ผลการประเมินคุณภาพเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย  
 

รายการประเมิน ค่า IOC แปลผล 

1.ค าชี้แจงในการใช้เกม   
1.1 ค าชี้แจงวิธีการเล่นเกมชัดเจน 0.67 สอดคล้อง 
1.2 ค าชี้แจงกติกา ชัดเจน 0.67 สอดคล้อง 
1.3 ค าแนะน าส าหรับครูมีความชัดเจน 0.67 สอดคล้อง 

2. แผนการจัดการเรียนรู้   
2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 1.00 สอดคล้อง 
2.2 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับระดับวัย 1.00 สอดคล้อง 
2.3 กิจกรรมมีขั้นตอนที่เหมาะสมเป็นไปตามระดับในการเรียนรู้ 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 4.5 ผลการประเมินคุณภาพเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย  
 

รายการประเมิน ค่า IOC แปลผล 
3. เกม   

3.1 เกมสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 1.00 สอดคล้อง 
3.2 เกมเหมาะสมกับวัยและระดับชั้นของนักเรียน 1.00 สอดคล้อง 
3.3 เกมมีความหลากหลาย 0.67 สอดคล้อง 
3.4 เกมช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการสะกดค า 1.00 สอดคล้อง 
3.5 วิธีการเล่นสะดวก เข้าใจง่าย 1.00 สอดคล้อง 

4. เนื้อหา   
4.1 ค าศัพท์ในเกมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 1.00 สอดคล้อง 
4.2 ค าศัพท์ในเกมสอดคล้องกับบัญชีค าพ้ืนฐานตามระดับชั้น 1.00 สอดคล้อง 
4.3 เนื้อหาการเรียนรู้ที่ได้จากเกมเหมาะสมกับเวลาที่สอน  0.67 สอดคล้อง 
4.4 เรียงล าดับเนื้อหาการเรียนรู้ที่ได้จากเกมได้เหมาะสม 1.00 สอดคล้อง 

5. การประเมินผล   
5.1 แบบทดสอบการอ่านระหว่างเรียนสอดคล้องวัดได้ครอบคลุม

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
1.00 สอดคล้อง 

5.2 เกณฑ์การให้คะแนนเกมมีความชัดเจน 0.67 สอดคล้อง 
5.3 แบบทดสอบวัดทักษะการอ่านหลังเรียนมีความชัดเจนครอบคลุม

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
1.00 สอดคล้อง 

5.4 เกณฑ์การให้คะแนนแบบทดสอบวัดทักษะการอ่านหลังเรียนมี
ความชัดเจน 

0.67 สอดคล้อง 

เฉลี่ย 0.90  
 

จากตาราง แสดงว่าผลการประเมินคุณภาพเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยจากผู้เชี่ยวชาญทุก
ด้านอยู่ในระดับเหมาะสม สามารถน าไปใช้กับประชากรกลุ่มทดลองได้  แต่ทั้งนี้ มีประเด็นที่
ผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ดังนี้ 

1) แก้ไขค าชี้แจงวิธีการเล่นเรื่องเกณฑ์ในการตัดสินผู้ชนะในแต่ละเกมให้ชัดเจนขึ้น 
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2) แก้ไขค าชี้แจงกติกาการเล่น โดยอธิบายวิธีบันทึกคะแนนในแต่ละเกม ผู้วิจัยจึงปรับแก้
ไขเพ่ิมเติมว่า ให้ครูบันทึกคะแนนการอ่านจากการเล่นเกมของนักเรียนแต่ละคน โดยการประทับตรา
รูปสัตว์ลงในใบสะสมคะแนนการอ่านในช่องเกมบันทึกการอ่าน  

เกณฑ์คะแนนมีดังนี ้
รูปสัตว์ 1 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกม 
รูปสัตว์ 2 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกมและอ่านออกเสียงได้ถูกต้อง 
รูปสัตว์ 3 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกม อ่านออกเสียงได้ถูกต้อง และชัดเจน 
รูปสัตว์ 4 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกม อ่านออกเสียงได้ถูกต้อง ชัดเจน และคล่องแคล่ว 

3) แก้ไขเกณฑก์ารให้คะแนนแต่ละเกมให้ชัดเจนขึ้น 
4) แก้ไขเกณฑ์การผ่านในแบบทดสอบวัดทักษะการอ่านที่ใช้ทดสอบหลังเรียนให้ชัดเจน

ผู้วิจัยจึงปรับแก้ไขเพ่ิมเติมว่า ผู้ผ่านเกณฑ์การทดสอบต้องได้คะแนนในระดับดีขึ้นไป คือ ได้คะแนน
ตั้งแต ่31 คะแนนขึ้นไป จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน 

4. ผลการสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
ผู้วิจัยน าข้อมูลจากการสัมภาษณ์อาจารย์สอนภาษาไทยระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  1-3 

โรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ จ านวน 2 คน ผลส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1-3  จ านวน 45 คน โดยน าปัญหาของนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์การอ่านภาษาไทย
จ านวน 24 คน เป็นแนวทางในการสร้างเกม ตามแนวคิดของเพียเจต์ (1976) และอัจฉรา ชีวพันธ์ 
(2546) ค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญและที่ปรึกษามาสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย ปรับแก้ไขจน
ได้ทั้งหมด 9 เกม จ าแนกตามระดับชั้น ระดับละ 3 เกมดังนี้  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มี 3 เกม ได้แก่  
1) เกมบิงโกการอ่าน (ฝึกอ่านค าที่ใช้  ญ และ ณ) 
2) เกมเที่ยวป่าหาศัพท ์(ฝึกอ่านค าที่ใช้ สระเอะ และสระแอะ) 
3) เกมตะกร้าค าศัพท ์(ฝึกอ่านการผันอักษรกลาง) 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มี 3 เกม ได้แก่  
1) เกมแผนที่แม่กด (ฝึกอ่านค าที่ใช้ตัวสะกด แม่กด) 
2) เกมช่วยลูกแมวตกถัง (ฝึกอ่านค าควบกล้ า) 
3) เกมรถไฟต่อค า (ฝึกอ่านอักษรน า) 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มี 3 เกม ได้แก่  
1) เกมแรลลี่ควบกล้ า (ฝึกอ่านค าควบกล้ า) 
2) เกมตกปลามาเล่าเรื่อง (ฝึกอ่านอักษรน า) 
3) เกมบันไดค าศัพท ์(ฝึกอ่านค าเรียงพยางค์) 
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ลักษณะของแต่ละเกม ประกอบด้วย 
1) ค าชี้แจงในการใช้เกมส าหรับผู้สอน ซึ่งเป็นค าแนะน าเบื้องต้นส าหรับผู้สอนในการน า

เกมนี้ไปใช้สอนจริง 
2) แผนการจัดการเรียนรู้ ที่ก าหนดชั่วโมงการทดลองเรียน หัวข้อเนื้อหา จุดประสงค์การ

เรียนรู้ วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล 
3) วิธีการเล่นเกมและกติกาในการเล่นเกม เพ่ือช่วยให้ผู้สอนใช้อธิบายให้นักเรียนเข้าใจ

วิธีการเล่นและกติกาในการเล่นแต่ละเกม 
4) อุปกรณ์การเล่นเกม  
5) ใบบันทึกคะแนนในการเล่นเกมเป็นรายบุคคล  
6) แบบทดสอบประลองการอ่านท่ีเป็นแบบทดสอบระหว่างเรียน ซึ่งเป็นการทดสอบอ่าน

สะกดค าท่ีมีลักษณะตรงกับประเด็นที่ต้องการฝึกทักษะในแต่ละเกม มีคะแนนเต็มชุดละ 10 คะแนน ผู้
ผ่านเกณฑ์คือ ได้คะแนนตั้งแต ่5 คะแนนขึ้นไป  

7) แบบทดสอบวัดทักษะการอ่านหลังเรียนโดยการใช้เกม เมื่อนักเรียนแต่ละชั้นเรียนโดย
ใช้เกมครบทั้ง 3 เกมแล้ว โดยน าค าศัพท์จากแบบเรียน เกม และบัญชีค าพ้ืนฐานมาสร้างแบบทดสอบ
วัดทักษะการอ่าน แบบทดสอบแบ่งเป็น 3 ชุด ตามระดับชั้น ชุดละ 50 ค า คะแนนเต็มชุดละ 50 
คะแนน 

ผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการวิจัยโดยใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยที่มีส่วนประกอบข้างต้น
กับกลุ่มทดลอง ดังที่จะน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในตอนต่อไป 

 
ตอนที ่2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 

การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย มีผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาประสิทธิภาพของกระบวนการตามเกณฑ์ E1 (80 ตัว

แรก) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3  
1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาประสิทธิภาพของกระบวนการตามเกณฑ์ E1 (80 ตัว

แรก) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ปรากฏดังตาราง 
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ตารางท่ี 4.6 คะแนนการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนแต่ละเกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
จ าแนกตามรายบุคคล 

(n=10) 
 

คนที่ เกมที ่1 บิงโกการอ่าน เกมที ่2 เที่ยวป่าหาศัพท์ เกมที ่3 ตะกร้าค าศัพท์ 

1 8 9 8 
2 8 8 7 
3 9 9 8 
4 8 9 8 
5 9 8 9 
6 9 9 8 
7 7 7 7 
8 9 8 8 
9 9 8 10 
10 8 8 8 

Σx 84 83 81 

E1 84.00 83.00 81.00 
 

 
จากการทดสอบระหว่างเรียนท้ายเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยแต่ละเกมของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1 เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1 (80 ตัวแรก) เกมที่มีค่าประสิทธิภาพมากที่สุด 
คือ เกมที่ 1 บิงโกการอ่าน มีประสิทธิภาพร้อยละ 84.00 รองลงมาคือ เกมที่ 2 เที่ยวป่าหาศัพท์ มี
ประสิทธิภาพร้อยละ 83.00 และเกมที่ 3 ตะกร้าค าศัพท์ มีประสิทธิภาพร้อยละ 81.00 ตามล าดับ
แสดงว่าเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 ทุกเกมผ่านเกณฑ์

ประสิทธิภาพตัวแรก (E1= 80) และเมื่อพิจารณาผลคะแนนรายบุคคลในแบบทดสอบระหว่างเรียนแต่

ละเกม พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีปัญหาการอ่านภาษาไทยทั้ง 10 คน ผ่านการทดสอบ 
โดยทุกคนทดสอบได้มากกว่า 5 คะแนน จากคะแนนเต็ม 10 คะแนนในแต่ละเกม 
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ตารางท่ี 4.7 ประสิทธิภาพของกระบวนการของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที ่1 รายเกมและผลรวม 
 

ค่าประสิทธิภาพ เกมที่ 1 เกมที่ 2 เกมที่ 3 
ค่าประสิทธิภาพกระบวนการของแต่ละเกม 84.00 83.00 81.00 

ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการโดยรวม( E1)  82.66  

 
 ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการจากตารางที่  4.7 พบว่า มีค่าประสิทธิภาพคิดเป็นร้อยละ 
81.00– 84.00 และมีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการโดยรวม คือ ร้อยละ 82.66 แสดงว่าเกมการ
อ่านสะกดค าภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 ทั้ง 3 เกม ผ่านเกณฑ์ประสิทธิภาพตัว

แรกที่ก าหนดไว้ (E1= 80) เนื่องจากมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละที่ได้จากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน

ของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ ร้อยละ 80  
1.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาประสิทธิภาพของกระบวนการตามเกณฑ์ E1 (80 ตัว

แรก) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ปรากฏดังตาราง 
 

ตารางท่ี 4.8 คะแนนการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนแต่ละเกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 
จ าแนกตามรายบุคคล 

(n=10) 
 

คนที่ เกมที ่1 แผนที่แม่กด เกมที ่2 ช่วยลูกแมวตกถัง เกมที ่3 รถไฟต่อค า 

1 9 9 8 
2 8 8 8 
3 8 8 7 
4 9 9 8 
5 8 8 7 
6 9 9 9 
7 7 8 8 
8 9 9 9 
9 8 8 8 
10 9 9 9 
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Σx 84 85 81 

E1 84.00 85.00 81.00 
 

จากการทดสอบระหว่างเรียนท้ายเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยแต่ละเกมของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1 (80 ตัวแรก) เกมที่มีค่าประสิทธิภาพมากที่สุด 
คือ เกมที่ 2 ช่วยลูกแมวตกถัง มีประสิทธิภาพร้อยละ 85.00 รองลงมาคือ เกมที่ 1 แผนที่แม่กด มี
ประสิทธิภาพร้อยละ 84.00 และเกมที่ 3 รถไฟต่อค า มีประสิทธิภาพร้อยละ 81.00 ตามล าดับ แสดง
ว่าเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ทุกเกมผ่านเกณฑ์

ประสิทธิภาพตัวแรก (E1= 80) และเมื่อพิจารณาผลคะแนนรายบุคคลในแบบทดสอบระหว่างเรียนแต่

ละเกม พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีปัญหาการอ่านภาษาไทยทั้ง 10 คน ผ่านการทดสอบ 
โดยทุกคนทดสอบได้มากกว่า 5 คะแนน จากคะแนนเต็ม 10 คะแนนในแต่ละเกม 

 

ตารางท่ี 4.9 ประสิทธิภาพของกระบวนการของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่2 รายเกมและผลรวม 

 

ค่าประสิทธิภาพ เกมที่ 1 เกมที่ 2 เกมที่ 3 
ค่าประสิทธิภาพกระบวนการของแต่ละเกม 84.00 85.00 81.00 

ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการโดยรวม (E1)  83.33  

 
 ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการจากตารางที่  4.9 พบว่า มีค่าประสิทธิภาพคิดเป็นร้อยละ 
81.00– 85.00 และมีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการโดยรวม คือ ร้อยละ 83.33 แสดงว่าเกมการ
อ่านสะกดค าภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ทั้ง 3 เกม ผ่านเกณฑ์ประสิทธิภาพตัว

แรกที่ก าหนดไว้ (E1= 80) เนื่องจากมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละที่ได้จากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน

ของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือ ร้อยละ 80  
1.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาประสิทธิภาพของกระบวนการตามเกณฑ์ E1 (80 ตัว

แรก) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ปรากฏดังตาราง 
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ตารางท่ี 4.10 คะแนนการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนแต่ละเกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
จ าแนกตามรายบุคคล 

(n=10) 
 

คนที่ เกมที ่1 แรลลี่ควบกล้ า เกมที ่2 ตกปลามาเล่าเรื่อง เกมที ่3 บันไดค าศัพท์ 

1 8 8 8 
2 8 8 7 
3 9 9 9 
4 8 8 8 

Σx 34 33 32 

E1 85.00 82.50 80.00 
 

จากการทดสอบระหว่างเรียนท้ายเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยแต่ละเกมของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1 (80 ตัวแรก) เกมที่มีค่าประสิทธิภาพมากที่สุด 
คือ เกมที ่1 แรลลี่ควบกล้ า มีประสิทธิภาพร้อยละ 85.00 รองลงมาคือ เกมที่ 2 ตกปลามาเล่าเรื่อง มี
ประสิทธิภาพร้อยละ 82.50 และเกมที่ 3 บันไดค าศัพท์ มีประสิทธิภาพร้อยละ 80.00 ตามล าดับ 
แสดงว่าเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ทุกเกมผ่านเกณฑ์

ประสิทธิภาพตัวแรก (E1= 80) และเมื่อพิจารณาผลคะแนนรายบุคคลในแบบทดสอบระหว่างเรียนแต่

ละเกม พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีปัญหาการอ่านภาษาไทยทั้ง 4 คน ผ่านการทดสอบ 
โดยทุกคนทดสอบได้มากกว่า 5 คะแนน จากคะแนนเต็ม 10 คะแนนในแต่ละเกม 

 

ตารางท่ี 4.11 ประสิทธิภาพของกระบวนการของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่3 รายเกมและผลรวม 

 

ค่าประสิทธิภาพ เกมที่ 1 เกมที่ 2 เกมที่ 3 
ค่าประสิทธิภาพกระบวนการของแต่ละเกม 85.00 82.50 80.00 

ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการโดยรวม( E1)  82.50  

 
 ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการจากตารางที่ 4.11 พบว่า มีค่าประสิทธิภาพคิดเป็นร้อยละ 
80.00– 85.00 และมีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการโดยรวม คือ ร้อยละ 82.50 แสดงว่าเกมการ
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อ่านสะกดค าภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ทั้ง 3 เกม ผ่านเกณฑ์ประสิทธิภาพตัว

แรกที่ก าหนดไว้ (E1= 80) เนื่องจากมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละที่ได้จากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน

ของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือ ร้อยละ 80  
 

2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ตามเกณฑ์ E2 (80 ตัวหลัง) 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ตามเกณฑ์  E2 (80 ตัวหลัง) จาก
คะแนนการทดสอบวัดทักษะการอ่านหลังเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 มีดังนี ้
 
ตารางท่ี 4.12 ค่าประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  

ชื่อเกม 
เกณฑ์ 80/80 

E1
 E2 

1. เกม 1 บิงโกการอ่าน 
2. เกม 2 เที่ยวป่าหาศัพท์ 
3. เกม 3 ตะกร้าค าศัพท์ 

84.00 
83.00 
81.00 

 

ค่าเฉลี่ย 82.66 83.20 

ค่าประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  1 มี

ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ E1 = 82.66 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คือ E2 = 83.20 

สอดคล้องกับสมมุติฐานที่ก าหนดไว้ โดยเกมที่มีค่าประสิทธิภาพกระบวนการสูงสุดคือ เกมบิงโกการ
อ่าน 
ตารางท่ี 4.13 ค่าประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

ชื่อเกม 
เกณฑ์ 80/80 

E1
 E2 

1. เกม 1 แผนที่แม่กด 
2. เกม 2 ช่วยลูกแมวตกถัง 
3. เกม 3 รถไฟต่อค า 

84.00 
85.00 
81.00 

 

ค่าเฉลี่ย 83.33 84.40 

ค่าประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  2 มี

ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ E1 = 83.33 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คือ E2 = 84.40 
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สอดคล้องกับสมมุติฐานที่ก าหนดไว้ โดยเกมที่มีค่าประสิทธิภาพกระบวนการสูงสุดคือ เกมช่วยลูกแมว
ตกถัง 
ตารางท่ี 4.14 ค่าประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ชื่อเกม 
เกณฑ์ 80/80 

E1
 E2 

1. เกม 1 แรลลี่ควบกล้ า 
2. เกม 2 ตกปลามาเล่าเรื่อง 
3. เกม 3 บันไดค าศัพท์ 

85.00 
82.50 
80.00 

 

ค่าเฉลี่ย 82.50 83.00 

 
ค่าประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 มี

ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ E1 = 82.50 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คือ E2 = 83.00 

สอดคล้องกับสมมุติฐานที่ก าหนดไว้ โดยเกมที่มีค่าประสิทธิภาพกระบวนการสูงสุดคือ เกมแรลลี่ควบ
กล้ า 

เมื่อพิจารณาค่าประสิทธิภาพโดยรวมของทุกระดับชั้น  พบว่ามีค่าประสิทธิภาพของ
กระบวนการในภาพรวมดังตาราง 

 
ตารางท่ี 4.15 ประสิทธิภาพของกระบวนการของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที ่1-3  
 

ค่าประสิทธิภาพ ป. 1 ป. 2 ป. 3 
ค่าประสิทธิภาพกระบวนการของแต่ละระดับ 82.66 83.33 82.50 

ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการโดยรวม (E1)  82.83  

 
ส่วนค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์โดยรวมทุกระดับชั้น มีค่าประสิทธิภาพดังตาราง 
 

ตารางท่ี 4.16 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่1-3  

 

ค่าประสิทธิภาพ ป. 1 ป. 2 ป. 3 

ค่าประสิทธิภาพผลลัพธ์ของแต่ละระดับ 83.20 84.40 83.00 
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ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์โดยรวม( E2)  83.53  

ดังนั้น ค่าประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยโดยรวมทุกระดับชั้น  พบว่า
ค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพกระบวนการคือ 82.83 และค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คือ 83.53 แสดง
ว่าสามารถน าไปใช้ในการสอนเพ่ือฝึกทักษะการสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนประถมศึกษาตอนต้น
ได้ เนื่องจากสอดคล้องกับสมมุติฐานที่ก าหนดไว้ว่า เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยที่สร้างจะมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ในระดับ 80/80 

 

ตอนที ่3  ผลการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย โดยใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
ผลการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย โดยใช้คะแนนการทดสอบวัดทักษะการอ่าน

สะกดค าภาษาไทยหลังเรียนมาแปลผลตามเกณฑ์ระดับคุณภาพที่ก าหนดไว้ ดังนี้ 
 41-50 คะแนน  หมายถึง      ดีมาก 
 31-40 คะแนน  หมายถึง      ดี 
 21-30 คะแนน  หมายถึง      พอใช้ 
 11-20 คะแนน  หมายถึง      ควรปรับปรุง 

ต่ ากว่า 11  คะแนน หมายถึง      ควรปรับปรุงอย่างยิ่ง 
 ผู้ผ่านเกณฑ์การทดสอบต้องได้คะแนนในระดับดีขึ้นไป  

คะแนนการทดสอบวัดทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนแต่ละระดับชั้น มีดังนี้ 
 

ตารางที่ 4.17 ผลการประเมินคะแนนการทดสอบหลังการใช้ เกมตามเกณฑ์ระดับคุณภาพ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่1 

(n=10) 
 

คนที่ 
คะแนนหลังการทดลองด้วยเกม 

ครบทั้ง 3 เกม คะแนนเต็ม 50 คะแนน 
ระดับคุณภาพ การผ่านเกณฑ์ 

1 47 ดีมาก ผ่าน 
2 35 ดี ผ่าน 
3 46 ดีมาก ผ่าน 
4 39 ดี ผ่าน 
5 40 ดี ผ่าน 
6 40 ดี ผ่าน 
7 37 ดี ผ่าน 
8 47 ดีมาก ผ่าน 
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9 48 ดีมาก ผ่าน 
10 37 ดี ผ่าน 

 จากตารางพบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 ทุกคนผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด โดยมีคะแนน
ตั้งแต ่35-48 คะแนน ผ่านระดับด ี6 คน และดีมาก 4 คน  
 
ตารางที่ 4.18 ผลการประเมินคะแนนการทดสอบหลังการใช้เกมตามเกณฑ์ระดับคุณภาพ ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่2 
(n=10) 

คนที่ 
คะแนนหลังการทดลองด้วยเกม 

ครบทั้ง 3 เกม คะแนนเต็ม 50 คะแนน 
ระดับคุณภาพ การผ่านเกณฑ์ 

1 48 ดีมาก ผ่าน 
2 35 ดี ผ่าน 
3 34 ดี ผ่าน 
4 40 ดี ผ่าน 
5 39 ดี ผ่าน 
6 49 ดีมาก ผ่าน 
7 37 ดี ผ่าน 
8 48 ดีมาก ผ่าน 
9 42 ดีมาก ผ่าน 
10 50 ดีมาก ผ่าน 

  
 จากตารางพบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ทุกคนผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด โดยมีคะแนน
ตั้งแต ่35-50 คะแนน ผ่านระดับด ี5 คน และดีมาก 5 คน  
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ตารางที่ 4.19 ผลการประเมินคะแนนการทดสอบหลังการใช้เกมตามเกณฑ์ระดับคุณภาพ ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่3 
(n=4) 

คนที่ 
คะแนนหลังการทดลองด้วยเกม 

ครบทั้ง 3 เกม คะแนนเต็ม 50 คะแนน 
ระดับคุณภาพ การผ่านเกณฑ์ 

1 39 ดี ผ่าน 
2 40 ดี ผ่าน 
3 39 ดี ผ่าน 
4 48 ดีมาก ผ่าน 

 
 จากตารางพบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ทุกคนผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด โดยมีคะแนน
ตั้งแต ่39-48 คะแนน ผ่านระดับด ี3 คน และดีมาก 1 คน  

ผลการใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1-3 สามารถสรุป
ได้ดังภาพ  

 

 
ภาพที่ 4.1 คะแนนการวัดความสามารถหลังเรียนโดยการใช้เกม 

 

จากภาพแสดงว่าการเรียนโดยใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยสามารถช่วยพัฒนาทักษะ
การอ่านสะกดค าภาษาไทยให้ดีขึ้นได้ เนื่องจาผลการใช้เกมของนักเรียนทุกคนผ่านเกณฑ์ระดับ
คุณภาพที่ผู้วิจัยก าหนดคือ ได้คะแนนตั้งแต่ระดับดีขึ้นไปทุกคน 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 คนที่ 6 คนที่ 7 คนที่ 8 คนที่ 9 คนที่ 10 

ป.1 47 35 46 39 40 40 37 47 48 37

ป.2 48 35 34 40 39 49 37 48 42 50

ป.3 39 40 39 48
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

รายงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทยโดยใช้เกมส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  1-3 ในโครงการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและการพัฒนาท้องถิ่นโดยมี
สถาบัน อุดมศึกษาเป็นพ่ีเลี้ยง เพ่ือสร้าง หาประสิทธิภาพ และศึกษาผลการพัฒนาทักษะการอ่าน
สะกดค าภาษาไทย โดยใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย  ของนักเรียนที่มีปัญหาการอ่านสะกดค า
ภาษาไทยทั้งหมด 24 คน สามารถสรุปผล อภิปรายผล และมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

จากการที่ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1-3 ผู้วิจัยสร้างตามแนวคิดของเพียเจต์ (1967) และอัจฉรา ชีวพันธ์ (2546) แล้ว
น าไปใช้สอนกับกลุ่มทดลองที่เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 โรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์ที่มี
ปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทยทั้งหมด 24 คน โดยใช้ระยะเวลาในการทดลองระดับชั้นละ 4 ครั้ง 
ครั้งละ 1 ชั่วโมง สามารถสรุปผลการศึกษาได้ดังนี้ 

5.1.1 ผลการสร้างและการประเมินคุณภาพเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย ได้เกมทั้งหมด 
9 เกม ผู้วิจัยสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ความคิดเห็นจากอาจารย์ที่รับผิดชอบงานภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 โรงเรียนคลอง
โยงเวทีอุปถัมภ์ จ านวน 2 คน และผลส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1-3  จ านวน 45 คน พบว่า มีนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์การอ่านภาษาไทยจ านวน 24 คน (ร้อยละ 
53.33) สอดคล้องกับผลการสัมภาษณ์อาจารย์ผู้รับผิดชอบสอนภาษาไทยของโรงเรียนที่ให้ข้อมูลว่า 
นักเรียนมีปัญหาเรื่องการสะกดค าภาษาไทยจ านวนประมาณ 24 คน และแสดงความคิดเห็นว่า 
นักเรียนสมควรฝึกฝนเพ่ิมเติมโดยการใช้การฝึกฝนจากสื่อท ามือ วิจัยจึงน าผลส ารวจปัญหาของ
นักเรียนแต่ละระดับชั้นใน 3 ล าดับแรกมาเป็นแนวทางในการสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
โดยพบว่า ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีปัญหาการผันอักษรกลาง 11 คน (ร้อยละ 64.71) ปัญหาการอ่าน
สระเอะ และสระแอะ 10 คน (ร้อยละ 58.42) และปัญหาการอ่านพยัญชนะ ญ และ ณ 8 คน (ร้อย
ละ 47.06) ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีปัญหาเรื่องอักษรน า 16 คน (ร้อยละ 84.21) ปัญหาการ
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อ่านอักษรควบกล้ า 13 คน (ร้อยละ 68.42) และปัญหาการอ่านค าที่ใช้ตัวสะกดในแม่กด 11 คน (ร้อย
ละ 57.89) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 การอ่านค าเรียงพยางค์ 7 คน (ร้อยละ 72.78) อักษรน า 5 คน 
(ร้อยละ 55.56) และอักษรควบกล้ า 4 คน (ร้อยละ 44.44) โดยสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
จ านวน 9 เกม ได้แก่ เกมบิงโกการอ่าน เกมเที่ยวป่าหาศัพท์ เกมตะกร้าค าศัพท์ เกมแผนที่แม่กด เกม
ช่วยลูกแมวตกถัง เกมรถไฟต่อค า เกมแรลลี่ควบกล้ า เกมตกปลามาเล่าเรื่อง และเกมบันไดค าศัพท ์  

ลักษณะของเกมแต่ละชุด ประกอบด้วย ค าชี้แจงในการใช้เกมส าหรับผู้สอน แผนการจัดการ
เรียนรู้ วิธีการเล่นและกติกาการเล่นแต่ละเกม อุปกรณ์การเล่นเกม ใบบันทึกคะแนนในการเล่นเกม
เป็นรายบุคคล แบบทดสอบประลองการอ่านที่เป็นแบบทดสอบระหว่างเรียนแต่ละเกม และเมื่อ
นักเรียนแต่ละชั้นเรียนครบทุกเกมให้ทุกคนท าแบบทดสอบวัดทักษะการอ่าน เป็นแบบทดสอบการ
อ่านสะกดค าภาษาไทยที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เพ่ือใช้ในการทดสอบหลังการใช้เกมในแต่ละระดับชั้น มี 3 ชุด 
ตามระดับชั้น โดยก าหนดเกณฑ์ผู้ผ่านเกณฑ์การทดสอบต้องได้คะแนนในระดับดีขึ้นไป คือได้ตั้งแต่ 
31 คะแนนจากคะแนนเต็ม 50 คะแนน 
 5.1.2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยมีค่าประสิทธิภาพ
โดยเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  ค่าประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย ชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ E1 = 82.66 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

คือ E2 = 83.20 เกมที่มีประสิทธิภาพกระบวนการสูงสุดคือ เกมบิงโกการอ่าน (E1 = 84.00) ชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ E1 = 83.33 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

คือ E2 = 84.40 เกมที่มีประสิทธิภาพกระบวนการสูงสุดคือ เกมช่วย ลูกแมวตกถัง (E1 = 85.00) ชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ E1 = 82.50 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

คือ E2 = 83.00 เกมที่มีประสิทธิภาพกระบวนการสูงสุดคือ เกมแรลลี่ควบกล้ า (E1 = 85.00) ค่า

ประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยโดยรวมทุกระดับชั้นมีค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพ
กระบวนการคือ 82.83 และค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คือ 83.53 แสดงว่าสามารถน าไปใช้ใน
การสอนฝึกทักษะการสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ได้ เนื่องจากสอดคล้อง
กับสมมุติฐานที่ก าหนดไว้ว่า เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยที่สร้างจะมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ในระดับ 80/80 

5.1.3 ผลการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย โดยใช้เกมการอ่านสะกดค า
ภาษาไทยของนักเรียนทุกคนผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด โดยได้คะแนนระดับดีขึ้นไปทุกคน นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ได้คะแนนระดับด ี6 คน และดีมาก 4 คน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ได้คะแนน
ระดับดี 5 คน และดีมาก 5 คน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ได้คะแนนระดับดี 3 คน และดีมาก 1 
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คน  แสดงว่าเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยสามารถช่วยพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทยได้
ในระดับดีและดีมาก 

 
5.2 อภิปรายผล 

5.2.1 การสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย ผลวิจัยที่สร้างเกมการอ่านสะกดค า
ภาษาไทยจากผลการส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1-3 และผล
การสัมภาษณ์อาจารย์สอนภาษาไทยโรงเรียนคลองโยงเวทีอุปถัมภ์  มีประเด็นที่สามารถอภิปรายผล 
ดังนี้ 

5.2.1.1 เนื้อหาและค าศัพท์ที่ใช้ในการฝึกทักษะในเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย
สอดคล้องกับปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียน เนื่องจากสร้างตามผลส ารวจปัญหาการ
อ่านตามระดับชั้นนักเรียน และผลการสัมภาษณ์ของผู้สอน โดยเรียงจากล าดับปัญหา คือ 
ประถมศึกษาปีที่ 1 มี 3 เกม ได้แก่ 1) เกมบิงโกการอ่าน ฝึกอ่านค าที่ใช้  ญ และ ณ 2) เกมเที่ยวป่า
หาศัพท์ ฝึกอ่านค าที่ใช้ สระเอะ และสระแอะ 3) เกมตะกร้าค าศัพท์ ฝึกอ่านการผันอักษรกลาง ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 มี 3 เกม ได้แก่ 1) เกมแผนที่แม่กด ฝึกอ่านค าที่ใช้ตัวสะกด แม่กด 2) เกมช่วยลูก
แมวตกถัง ฝึกอ่านค าควบกล้ า 3) เกมรถไฟต่อค า ฝึกอ่านอักษรน า ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มี 3 เกม 
ได้แก่ 1) เกมแรลลี่ควบกล้ า ฝึกอ่านค าควบกล้ า 2) เกมตกปลามาเล่าเรื่อง ฝึกอ่านอักษรน า 3) เกม
บันไดค าศัพท์ ฝึกอ่านค าเรียงพยางค์ จึงเป็นการแก้ปัญหาให้ตรงจุด เรียนรู้ตามล าดับขั้นในการสอน
อ่าน ค าศัพท์กับเนื้อหาสัมพันธ์กัน และจัดปริมาณเหมาะสม สอดคล้องกับทัศนะของปิตินันธ์ สุทธสาร 
(ส านักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน, 2557) ณัฐวิทย์ พรหมศร (2558) และ 
ฐาปนี สิทธิเลิศ (2558) ว่า ควรเริ่มสอนจากเสียงพยัญชนะต้น พยัญชนะที่มีรูปไม่ซับซ้อน และตัวมี
รูปร่างคล้ายกัน ควรสอนต่อเนื่องกัน ตามด้วยเสียงสระ ตัวสะกด และวรรณยุกต์ ไม่ควรจัดเนื้อหา
มากเกินไป ล าดับการสอนจากง่ายไปหายาก  

นอกจากนั้น ค าศัพท์ในเกมสร้างจากแบบเรียนและบัญชีค าพ้ืนฐาน เพ่ือฝึกซ้ า ใช้ทั้งใน
เกมและแบบทดสอบวัด สอดคล้องกับ ฐาปนี สิทธิเลิศ (2558) แบบทดสอบต้องครอบคลุมเนื้อหา
เกี่ยวกับการอ่านค าพ้ืนฐานทั้งหมด  

5.2.1.2 การสร้างเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยในงานวิจัยนี้  เป็นเกมที่ใช้สื่อท ามือ
สร้างตามผลการสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอนภาษาไทยที่เห็นว่าควรฝึกทักษะการอ่านสะกดค าด้วยสื่อท า
มือ เนื่องจากเหมาะสมกับวัยและธรรมชาติของนักเรียน การใช้เกมเป็นสื่อในการเรียนรู้ยังสอดคล้อง
กับแนวคิดของ เพียเจต์ และอัจฉรา ชีวพันธ์ ว่าการฝึกทักษะทางภาษาที่เหมาะสมกับธรรมชาติของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ซึ่งยังอยู่ในวัยเล่นปนเรียน ทั้งยังสอดคล้องกับที่ กรมวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ (2558) ได้แนะน าแนวทางการสอนภาษาไทยระดับประถมศึกษาไว้ว่า ควรจัด
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กิจกรรมฝึกทักษะทางภาษา เช่น เกมทางภาษา ท าแบบฝึกหัด และกิจกรรมต่าง ๆ และผลการศึกษา
ของปราณี ชูชม (2556) ว่า การเรียนโดยใช้เกมท าให้เด็กจะเรียนได้อย่างมีความสุข สนุกสนาน 
เหมาะสมกับปัญหา และเหมาะสมกับนักเรียนที่สุด เพราะธรรมชาติของเด็กชอบการแข่งขัน ชอบ
เพลง ชอบความสนุกสนาน ท้าทาย สมาธิเด็กจะสมาธิสั้นสนใจในการเรียนน้อย   เบื่อง่าย 
เพราะฉะนั้นเราต้องสอดแทรกเกม เพลง ความท้าทาย ความอยากรู้อยากเห็น 

5.2.2 เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ใน
ระดับ 80/80 มีประเด็นที่สามารถอภิปรายผล ดังนี้ 

5.2.2.1 ประสิทธิภาพของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยสอดคล้องตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้

คือ E1 / E2= 80/80 โดยระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีค่า E1 / E2= 82.66/83.20 ระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2 มีค่า E1 / E2= 82.50/83.00  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีค่า E1 / E2= 

82.50/83.00 เพราะสร้างอย่างมีขั้นตอนเป็นระบบและผ่านการทดลองตรวจสอบคุณภาพ ตาม
ขั้นตอนการสร้างของเพียเจต์ และอัจฉรา ชีวพันธ์ สอดคล้องตามกลวิธีการสอนสะกดค าของ Richard 
Gentry (2016: 4-5) ตั้งแต่มีการทดสอบ การอธิบายเหตุผลที่สะกดแต่ละค า กิจกรรมฝึกปฏิบัติ และ
มีการทบทวน โดยผู้วิจัยได้ผ่านการทดลองใช้และปรับแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและที่
ปรึกษา เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยนี้จึงมีประสิทธิภาพช่วยให้นักเรียนมีทักษะในการสะกดค าใน
ระดับดีได ้สอดคล้องกับผลการวิจัยของอัญชลี สวัสดิ์โสม (2557) และจันทร์เพ็ญ  กุกุดเรือ (2552) ที่
พบว่านักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมมีทักษะทางภาษาสูงขึ้น  

5.2.2.2 ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยทุกเกม

สอดคล้องตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ว่า E1= 80 โดยเกมที่มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) มากที่สุด

คือ เกมลูกหมูตกถัง (E1= 85.00) และ เกมแรลลี่ควบกล้ า (E1= 85.00) เพราะกิจกรรมมีความ

หลากหลาย ฝึกรายบุคคล รายกลุ่มและสัมพันธ์กันในหลายทักษะ มีวิธีการเล่นที่ไม่ซับซ้อน และปัจจัย
ส าคัญคือ ผู้เรียนตั้งใจ สนุกกับเกม สอดคล้องกับทัศนะของ ประดินันท์  อุปรนัย (2529) และ บุญเชิด 
ภิญโญอนันตพงษ์ (2545) ว่า การสอนภาษาไทยจะไม่มุ่งสอนทักษะใดทักษะหนึ่งเพียงทักษะเดียว จัด
กิจกรรมการเรียนการสอนให้สนุกสนาน สื่อจะช่วยกระตุ้นและสร้างความสนใจให้แก่ผู้เรียน ท าให้เกิด
ความสนุกและไม่เบื่อหน่ายการเรียน เป็นสื่อที่เหมาะสมกับวัย ระดับชั้น ความรู้ และประสบการณ์ของ

ผู้เรียน ส่วนเกมที่มีค่าประสิทธิภาพน้อยที่สุดคือ เกมบันไดค าศัพท์ (E1= 80.00) ซึ่งฝึกการอ่านค าเรียง

พยางค ์ซึ่งจัดเป็นเนื้อหาที่ยาก จึงจ าเป็นต้องมีการฝึกซ้ า ๆ และเน้นย้ าต่อไปอย่างต่อเนื่อง 

5.2.2.3 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ของเกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยทุกเกม

สอดคล้องตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ว่า E1= 80 แสดงว่า เกมการสอนอ่านสะกดค าภาษาไทยนี้ท าให้

นักเรียนประถมศึกษาตอนต้นที่มีปัญหาการอ่านสะกดค าภาษาไทยมีพัฒนาการที่ดี  เมื่อพิจารณาค่า
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ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ตามระดับชั้นพบว่า ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีค่าประสิทธิภาพสูงสุด คือ E2= 

84.40 เพราะนักเรียนมีความตั้งใจ เรียนสนุก  สอดคล้องกับผลการศึกษาของ สุณิสา ทองอยู่ (2559) 
และ พินิจกุล หิตยะโส (2561) ที่พบว่านักเรียนจะรู้สึกตื่นเต้น กระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ในขณะท า
กิจกรรม ทุกคนให้ความร่วมมือ กล้าแสดงออก มีความเพียรพยายามในการท ากิจกรรมนั้น ๆ ถึงแม้ว่า
บางครั้งนักเรียนจะพูดผิดบ้างก็ตามแต่นักเรียนก็มีความพึงพอใจในการเล่นเกม และประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์สอดคล้องกับสมมุติฐานที่ก าหนดไว้ ตรงกับผลการศึกษาของ รัตนาภรณ์ ไชยทน ศุภวรรณ์ 
เล็กวิไล และบรรเจอดพร สู่แสนสุข (2557) และพิมพ์ชนก สีดี มาลิณี จุโฑปะมา และประคอง กาญ

จนการุณ (2559) ส่วนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีค่าประสิทธิภาพน้อยที่สุด คือ E2= 83.00 อาจ

เป็นเพราะเป็นเรื่องยาก อาจเกิดความท้อ เมื่อเจอค าหลายชนิดทั้งที่เป็นอักษรน า ค าเรียงพยางค ์  
5.2.3 ผลการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย โดยใช้เกมการอ่านสะกดค า

ภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่1-3 ทุกคนผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด ผู้ผ่านเกณฑ์การทดสอบ
ต้องได้คะแนนในระดับดีขึ้นไป โดยได้คะแนนตั้งแต่ 31 คะแนนขึ้นไป จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน มี
นักเรียนผ่านเกณฑ์ในระดับดี 14 คน และดีมาก 10 คน  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผ่านระดับดี 
6 คน และดีมาก 4 คน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผ่านระดับดี 5 คน และดีมาก 5 คน นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผ่านระดับด ี3 คน และดีมาก 1 คน เห็นได้ว่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ผู้วิจัยได้ก าหนดไว้ 
สอดคล้องกับแนวคิดของทิศนา แขมมณี (2560) ว่า สื่อ/นวัตกรรมและกิจกรรมการปฏิบัติเป็น
กระบวนการพัฒนาสติปัญญา ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้เรียนรู้อย่างมีกฎเกณฑ์จ าได้คงทนและแม่นย า 

 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
5.3.1.1 จากผลการวิจัยพบว่า นักเรียนยังมีความจ าเป็นต้องฝึกอ่านค าที่มีพยัญชนะต้น

เรียงต่อกัน 2 ตัว ทั้งที่เป็นอักษรควบกล้ า อักษรน า หรือค าเรียงพยางค์ รัฐบาล กระทรวงศึกษาธิการ 
และโรงเรียนควรก าหนดเป็นนโยบายที่ชัดเจนในการพัฒนาทักษะการอ่านค าในลักษณะดังกล่าว 

5.3.1.2 อาจารย์ภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่1-3 สามารถใช้เกมการอ่าน
สะกดค าภาษาไทยเพ่ือสอนเสริมให้นักเรียนตามความเหมาะสมกับปัญหาการอ่านของนักเรียน  และ
โรงเรียนควรมีนโยบายที่ให้ความส าคัญกับการฝึกอ่านค าเรียงพยางค์  อักษรน า การผันอักษร และ
อักษรควบกล้ า 

5.3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

5.3.2.1 ควรศึกษาเกมที่ช่วยพัฒนาทักษะการอ่านค าเรียงพยางค์ อักษรน า และการ
ผันอักษร   
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5.3.2.2 ควรศึกษาสื่อประเภทอ่ืนที่ช่วยพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าอักษรควบกล้ า 
อักษรน า หรือค าเรียงพยางค์ 

 
บรรณานุกรม 

 
ภาษาไทย 
กระทรวงศึกษาธิการ. (2551).พระเทพฯ รับสั่งให้ ศธ.กลับมาสอนภาษาไทยสะกดค า แบบอดีต. 

ค้นเมื่อ2 พฤษภาคม 2558, จาก http://www.teen.mthai.com/ education/ 86526. 
html 

กระทรวงศึกษาธิการ กรมวิชาการ. (2534). คู่มือหลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521. (ฉบับ 
ปรับปรุง พ.ศ. 2533). กรุงเทพฯ :คุรุสภา. 

________. (2551). ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์ชุมนุม
สหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย จ ากัด. 

________. (2558). ปฏิรูปการศึกษาขั้นพื้นฐาน. ค้นเมื่อวันที่ 20 เมษายน 2558 จาก
http://www.moe.go.th/moe/th/news/detail.php? NewsID= 41213& 
Key=news2 

การศึกษาไทยส่อวิกฤติ เด็ก ป. 3 นับหม่ืนอ่านไม่ออก เขียนไม่ได้. (2557). ค้นเมื่อ 3 พฤษภาคม 
2558, จาก http://www.education.kapook.com/view103055.html 

ก าชัย ทองหล่อ. (2547). หลักภาษาไทย. กรุงเทพฯ: รวมสาส์น.    
จันทร์เพ็ญ กุกุดเรือ. (2552). การส่งเสริมทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่  3 โดยใช้แบบฝึกอ่านและการเสริมแรงทางบวก. กรุงเทพฯ: โรงเรียน
ศาลาคู้. 

ชัยยงค์ พรหมวงศ์. (2556). การทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอน.  วารสารศิลปากร
ศึกษาศาสตร์ วิจัย, 5(1), 7-19. นครปฐม : มหาวิทยาลัยศิลปากร. 

_______..  (2560). การสร้างชุดการสอน. ค้นเมื่อ 25 มีนาคม 2560, จาก http:// www. Inno-
sawake.blogspot.com/2008/07/01.html 

ฐาปนี สิทธิเลิศ. (2557). กลยุทธ์การสอนอ่านไทย. ค้นเมื่อ 27 เมษายน 2558, จาก http:// www. 
pleonsukrat.exteen.com/20110219/entry-2   

http://www.teen.mthai.com/%20education/%2086526.%20html
http://www.teen.mthai.com/%20education/%2086526.%20html
http://www.moe.go.th/moe/th/
http://www.education.kapook.com/view103055.html


66 
 

 

ณัฐวิทย์ พรหมศร. (2556). หลักการ ขั้นตอน เทคนิค เคล็ดลับ การสอนสะกดค า. ค้นเมื่อ 3 
พฤษภาคม, 2558 จาก http://www.gotoknow.com 

ทรง จิตประสาท. (2526). วิธีการสอนภาษาไทยระดับประถมศึกษา. ฉะเชิงเทรา: วิทยาลัยครู
ฉะเชิงเทรา. 

ทองด ีดวงรัตน์. (2553). การศึกษาความพร้อมในการส่งเสริมการอ่านภาษาไทยของโรงเรียนปริยัติ
รังสรรค์ จังหวัดเพชรบุรี. บัณฑิตวิทยาลัย: มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร. 

ทิดานันท ์มลิทอง. (2543).  เทคโนโลยีทางการศึกษาและนวัตกรรม. กรุงเทพฯ : ห้างหุ้นส่วนจ ากัด
อรุณการพิมพ์. 

ทิศนา แขมมณี. (2556). ศาสตร์การสอน: องค์ความรู้เพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพ. กรุงเทพฯ:  ส านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ทิศนา แขมมณี. (2560). ตรงกับแนวคิด 2550. วารสารมนษุยสังคมปริทัศน์, ปีที่ 19 (ฉบับที่ 2), หน้า
90-96  กรกฎาคม – ธันวาคม, 2560. 

บันไดทักษะ 4 ขั้นแก้ปัญหา “เด็กอ่านไม่ออกเขียนไม่ได้”. (2557).  ค้นเมื่อวันที่ 3 พฤษภาคม 
2558 จาก http://www.kroobannok.com   

บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์. (2545). คุณภาพเครื่องมือวัด. ใน ประประมวลสาระวิชาการพัฒนา
เครื่องมือส าหรับการประเมินการศึกษา หน่วยที่ 3.นนทบุรี: มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมา-   
ธิราช. 

ประดินันท์ อุปรนัย. (2559). การพัฒนาพฤติกรรมเด็กปฐมวัย. นนทบุรี: มหาวิทยาลัยสุโขทัย     
ธรรมาธิราช.   

ประเมินไทยรั้งท้ายอาเซียน. (2557). มติชนสุดสัปดาห์. (12 - 18 ก.ย. 2557). 
ปราณี ชูชม. (2556). การใช้ชุดเกม เพลง ในการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3/2 เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน.โรงเรียนอนุบาลน้อง
หญิง. 

ปราณี ปราบริปู. (2560). หนังสือเสริมการเรียนรู้ ชุด มาตรฐานอ่านเขียนภาษาไทย เล่ม 3 อ่าน
คล่อง เขียนคล่อง ระดับประถมศึกษาตอนต้น (ชั้น ป.1-ป.3). กรุงเทพฯ: องค์การค้า 
สกสค. 

ปาริชาติ แพนบุตร และสุรชัย ปิยานุกูล. (2553). ผลของการใช้แบบฝึกเกมทางภาษาเพ่ือเพ่ิมทักษะ
การอ่านค าพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3. วารสารวิชาการ มหาวิทยาลัย
ราชภัฎบุรีรัมย์ สาขามนษุยศาสตร์และสังคมศาสตร์, ปีที่ 2 (ฉบับที่ 2), หน้า67-79  
กรกฎาคม – ธันวาคม, 2553. 

http://www.kroobannok.com/blog/35955


67 
 

 

ผะอบ โปษะกฤษณะ, พ.ต. หญิง. (2544). ลักษณะเฉพาะของภาษาไทย. พิมพ์ครั้งที่ 7.กรุงเทพฯ: 
รวมสาส์น. 

ผดุง  อารยะวิญญู. (2539). การศึกษาส าหรับเด็กที่มีความต้องการพิเศษ.  พิมพ์ครั้งที่ 2. กรุงเทพฯ:  
แว่นแก้ว. 

พรทิพย์ พุกผาสุข. (2548).  “ปัญหาการใช้ภาษาไทย” . ประประมวลสาระวิชาภาษาไทยเพื่อการ
สื่อสาร หน่วยที ่6. นนทบุรี :  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 

พินิจกุล  หิตยะโส. (2561). การพัฒนาความสามารถการอ่าน-เขียนค าศัพท์ภาษาไทยโดยใช้เกม 
บิงโก ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนที่ ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๑. นนทบุรี: โรงเรียน
วัดเฉลิมพระเกียรติ (พิบูลบ ารุง). 

พิมพ์ชนก สีดี, มาลิณ ีจุโฑปะมา และประคอง กาญจนการุณ. (2559). การพัฒนาแบบฝึกทักษะการ
อ่านและการเขียนสะกดค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตรา กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
โดยใช้เกมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศีกษาปีท่ี 1. วิทยานิพนธ์ สาขาหลักสูตรและการสอน 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์. 

ไพฑูรย์ สินลารัตน์. (2557). ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ต้องก้าวให้พ้นกับดักตะวันตก. กรุงเทพฯ:
วิทยาลัยครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์. 

ฟาฏินา วงศ์เลขา. (2557). วิกฤติภาษาไทยในวัยรุ่นปัญหาเร่งด่วนที่ต้องแก้ไข. ค้นเมื่อ 3 
พฤษภาคม 2558, จาก http://www. dailynews. co.th/ Content/ education 

รัตนาภรณ์ ไชยทน ศุภวรรณ์ เล็กวิไล และบรรเจอดพร สู่แสนสุข. (2557).  ศึกษาการพัฒนาทักษะ
การอ่านสะกดค า โดยใช้วิธีสอนแบบเล่นปนเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 2. เอกสารการประชุม
วิชาการ Graduate Research Conference 2014.  

ราชบัณฑิตยสถาน. (2556). พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 เฉลิมพระเกียรติ
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว เนื่องในวโรกาสพระราชพิธีมหามงคลเฉลิมพระ
ชนมพรรษา 7 รอบ 5 ธันวาคม 2554. กรุงเทพฯ: ราชบัณฑิตสถาน. 

วัสยามน มิ่งระหงษ์. (2553). การศึกษาผลสัมฤทธิ์การอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทยของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/4 โรงเรียนเซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา. ฉะเชิงเทรา: โรงเรียน
เซนต์หลุยส์  

ศิริรัตน์ เกิดแก้ว. (2553). ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านสะกดค าตามมาตราตัวสะกดไทย ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2. วารสารวิจัยมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย 2(1): 
55-62. 



68 
 

 

สถาบันภาษาไทย. (2558). หลักภาษาไทย: เรื่องที่ครูภาษาไทยต้องรู้. กรุงเทพฯ: องค์การค้าของ 
สกสค. 

สมชาติ  รัตนทองค า.  (2556).  ทฤษฎีการเรียนรู้  ใน เอกสารประกอบการสอนทางด้าน
กายภาพบ าบัด.กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์. 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน.. (2560). ประกาศส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน เรื่อง นโยบายและแนวปฏิบัติเกี่ยวกับการรับนักเรียน. ค้นเมื่อวันที่ 20 เมษายน 
2561, จาก http://www.admission.bobb-obec.info 

ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา. (2560). สกอ.จัดมหกรรม U-School Mentoring. ค้นเมื่อ 
20 เมษายน 2561, จาก http:// www.moe.go.th/ moe/th/ news/ detail.php? 
NewsID=49729&Key=news2  

ส านักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน. (2557). นักภาษาไทยช าแหละปัญหา
เด็กไทยอ่านไม่ออก ชี้ครูเป็นต้นเหตุสอนผิดวิธี. ค้นเมื่อ 24 เมษายน 2558, จาก 
http://www.qlf.or.th/Mobile/Details?contentId=895. 

ส านักนายกรัฐมนตรี. (2558). ปี 2558 ปีปลอดนักเรียนอ่านไม่ออกเขียนไม่ได้. ค้นเมื่อ 24 เมษายน 
2558, จาก http://www.moe.go.th/websm/2015/jan/015.html 

สุชาดา วัยวุฒิ, (2529). คู่มือหลักสูตรก่อนประถมศึกษา พุทธศักราช 2540 (แรกเกิด-3 ปี). 
กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์คุรุสภาลาดพร้าว. 

สุณิสา ทองอยู่. (2559). การศึกษาพัฒนาผลสัมฤทธิ์ในการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนโดยใช้
เกม ค าศัพท์ภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษาปีที่  2. กรุงเทพฯ: กลุ่มสารสนเทศ ส านัก
นโยบายและแผนการศึกษาข้ันพื้นฐาน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. 

อัจฉรา ชีวพันธ์. (2546). คู่มือการสอนภาษาไทย กิจกรรมการเล่นประกอบการสอน . กรุงเทพฯ:  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

อัญชลี สวัสดิ์โสม. (2557). ผลสัมฤทธิ์การอ่านค าศัพท์ภาษาไทย โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกม 
ร่วมกับแบบฝึกทักษะการอ่านค าศัพท์  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 . 
วิทยานิพนธ์ ครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาหลักสูตรและการสอน คณะครุศาสตร์ มหา 
วิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ฉะเชิงเทรา. 

อาภาภรณ์ ดิษฐเล็ก. (2560). สภาพปัญหาและแนวทางแก้ไขปัญหาการสอนสะกดค าของครู
ภาษาไทยระดับประถมศึกษา อ าเภอบางกรวย จังหวัดนนทบุรี. นนทบุรี: มหาวิทยาลัย
ราชพฤกษ์. 



69 
 

 

ASTV ผู้จัดการออนไลน์. (2558). สพฐ.สั่ง ร.ร. ปรับสอนแบบแจกลูกสะกดค า สนองพระราชด ารัส 
“สมเด็จพระเทพฯ”.  ค้นเมื่อวันที่  19 เมษายน 2558 จาก http:// 
www.manager.co.th/ QOL/ ViewNews.aspx?NewsID=9580000008492 

 
 
 
ภาษาต่างประเทศ 
Beth G.  Davis. (2013). Sitton Spelling and Word Skills. Retrieved March 15, 2017 

from 
https://www.scasd.org/cms/lib5/PA01000006/Centricity/Domain/3/Sitton%20
Spelling.pdf 

Gene Quellette, Monique Senechai และ Allyson Haley. (2013). Guiding Children's 
Invented Spellings: A Gateway Into Literacy Learning. Retrieved March 15, 
2017 from https://www.tandfonline.com/doi/ full/10.1080/ 00220973.2012. 
699903?scroll=top&needAccess=true 

Loic Pulido และ Marie-France Morin.(2017). Invented spelling: what is the best way 
to improve literacy skills in kindergarten?. Retrieved March 15, 2017 from 
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/01443410.2017.1414155 

Mararida Alvas Martins, Liliana Saivador, Ana Albuquerque และ Cristina Silva. (2013). 
Invented spelling activities in small groups and early spelling and 
reading. Retrieved March 15, 2017 from https://www. 
tandfonline.com/doi/full/10. 1080/0143410.2014.950947 

OECD, PISA. (2012). PISA 2012 Results. Retrieved April 19, 2013 from http:// www. 
oecd org/pisa/keyfindings/pisa-2012-results.htm 

Piaget, J. (1967). Six Psychology Studies. New York: Vintage Houses. 
P21 (2017). Framework for 21stcentury learning. Retrieved May 20, 2013 from 

http:// www.p21.org/our-work/p21-framework 
Richard Gentry. (2016). Current Research on Spelling Instruction. Spelling 

Connections. Zaner-Bloser (January 1,2016) 

http://www.manager.co.th/
https://www/
https://www/


70 
 

 

Ulla Leppanen, Pekka Niemi, Kaisa Aunola และ Jari-Erik Nurmi. (2004). Development 
of reading skills among preschool and primary school pupils. Retrieved 
March 15, 2017 from https://www.jstor.org/stable/4151760?seq=1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก 

 
 
 
 
 
 



71 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ก  

การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือของผู้เชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (IOC) 
 

 1. อ.ปิยะพันธ์ สรรพสาร ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการวิจัยและวัดประเมินผล และการสอน
ภาษาไทย จบการศึกษาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาการวัดและประเมินผลการศึกษา มหาวิทยาลัย
ราชภัฎอุบลราชธานี และศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาภาษาไทย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ปัจจุบันด ารงต าแหน่งครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษ สอนภาษาไทยโรงเรียนโพธิ์ธาตุประชาสรรค์ 
สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดศรีษะเกษ ประสบการณ์การสอนภาษาไทยในระดับประถมศึกษา
และมัธยมศึกษา 15 ปี  
 2. อ.วัลยา สีบ ารุงศาสน์  ผู้เชี่ยวชาญทางการสอนภาษาไทย จบการศึกษาศิลปศาสตรมหา
บัณฑิต สาขาภาษาไทย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปัจจุบันด ารงต าแหน่งครูวิทยฐานะช านาญ
การพิเศษ สอนภาษาไทยโรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย ประสบการณ์การสอนภาษาไทยในระดับ
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 20 ปี  
 3. ผศ.ดร.เรวดี  ศักดิ์ดุลยธรรม ผู้ เชี่ยวชาญด้านสื่อการเรียนการสอน จบการศึกษา        
วิทยาศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาสหสาขาวิชาธุรกิจเทคโนโลยีและการจัดการนวัตกรรม จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย และวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ปัจจุบันด ารงต าแหน่งผู้ช่วยอธิการบดี และผู้อ านวยการส านักบริการ
วิชาการ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์  
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แบบตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือของผู้เชี่ยวชาญ 

การหาค่าดัชนีความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ (Index of Item Objective Congruence: IOC) 
เกมการฝึกทักษะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่1-3  

 
ค าชี้แจง ขอความอนุเคราะห์ท่านพิจารณาข้อความแต่ละข้อว่าท่านมีความคิดเห็นอยู่ในระดับใด  แล้วท า
เครื่องหมาย  ในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน  โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 

 + 1 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าเหมาะสมสอดคล้องตรงกับวัตถุประสงค์ 
    0 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่าสอดคล้องตรงกับวัตถุประสงค์ 

 - 1 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าไม่เหมาะสมไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 

รายการประเมิน 
 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ ค่า IOC 
 

แปลผล 
1 2 3 

1.ค าชี้แจงในการใช้เกม  
1.1 ค าชี้แจงวิธีการเล่นเกมชัดเจน +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 
1.2 ค าชี้แจงกติกา ชัดเจน 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
1.3 ค าแนะน าส าหรับครูมีความชัดเจน +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

2. แผนการจัดการเรียนรู้  
2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2.2 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับระดับวัย +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2.3 กิจกรรมมีขั้นตอนที่เหมาะสมเป็นไปตาม

ระดับในการเรียนรู้ 
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3. เกม  
3.1 เกมสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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รายการประเมิน 
 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ ค่า IOC 
 

แปลผล 
1 2 3 

3.2 เกมเหมาะสมกับวัยและระดับชั้นของ
นักเรียน 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3.3 เกมมีความหลากหลาย 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
3.4 เกมช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการ

สะกดค า 
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3.5 วิธีการเล่นสะดวก เข้าใจง่าย +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
4. เนื้อหา 

4.1 ค าศัพท์ในเกมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4.2 ค าศัพท์ในเกมสอดคล้องกับบัญชีค า
พ้ืนฐานตามระดับชั้น 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4.3 เนื้อหาการเรียนรู้ที่ได้จากเกมเหมาะสม
กับเวลาที่สอน  

+1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 

4.4 เรียงล าดับเนื้อหาการเรียนรู้ที่ได้จากเกม
ได้เหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

5. การประเมินผล 
5.1 แบบทดสอบการอ่านระหว่างเรียน

สอดคล้องวัดได้ครอบคลุมวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

5.2 เกณฑ์การให้คะแนนเกมมีความชัดเจน +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
5.3 แบบทดสอบวัดทักษะการอ่านหลังเรียนมี

ความชัดเจนครอบคลุมวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

5.4 เกณฑ์การให้คะแนนแบบทดสอบวัด
ทักษะการอ่านหลังเรียนมีความชัดเจน 

+1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

เฉลี่ย 17 16 17 0.90  
 

ข้อเสนอแนะ  
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..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 

 (ลงชื่อ)................................................................ผู้ประเมิน 
(.......................................................) 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  คนที่........... 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข   
แบบส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 
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แบบส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
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แบบส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
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แบบส ารวจปัญหาการอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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ภาคผนวก ค   
แบบสัมภาษณ์เร่ือง “การสอนภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบสัมภาษณ์เร่ือง  “การสอนภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3” ครั้งที่ 1 
 

ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์............................................................. วันที่สัมภาษณ์ ........................................... 
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1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีปัญหาในการเรียนวิชาภาษาไทยหรือไม่ อย่างไร 
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................... ................................................................. 
................................................................................................................................................................ 
.......................................................................................................................................................... ...... 
2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีปัญหาในการเรียนวิชาภาษาไทยหรือไม่ อย่างไร 
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................  
3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีปัญหาในการเรียนวิชาภาษาไทยหรือไม่ อย่างไร 
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................... ................................................................. 
................................................................................................................................................................ 
.......................................................................................................................................................... ...... 
4. ท่านมีแนวคิดในการแก้ไขปัญหาอย่างไร 
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................ 
5. ท่านต้องการความสนับสนุนช่วยเหลือในการแก้ปัญหาด้านใด   
................................................................................................................................................................ 
................................................................... .............................................................................................  
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................  
 

แบบสัมภาษณ์เร่ือง  “การสอนภาษาไทยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3” ครั้งที่ 2 
 

ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์............................................................. วันที่สัมภาษณ์ ........................................... 
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1. ท่านได้น าเกมไปใช้ในเวลาใด อย่างไร 
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  
2. ท่านพบปัญหาในการใช้เกมหรือไม่ในแต่ละระดับชั้นหรือไม่ อย่างไร 
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................ 
3. ท่านคิดว่านักเรียนให้ความสนใจและร่วมมือในการเรียนโดยการใช้เกมหรือไม่ อย่างไร 
................................................................................................................................................................ 
...................................................................................................................................... .......................... 
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ................................... 
4. ท่านคิดว่าการใช้เกมสะกดค ามีส่วนช่วยให้นักเรียนได้มีพัฒนาการในการสะกดค าหรือไม่ อย่างไร 
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................ 
.......................................................................................................................................................... ...... 
5. ท่านมีข้อเสนอแนะเรื่องการปรับปรุงเกมให้ดีขึ้นหรือไม่ อย่างไร   
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................ 
6. ท่านมีข้อเสนอแนะเรื่องการสะกดค าอย่างไร   
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................ 
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ภาคผนวก ง   
เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
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ชั้นประถมศึกษาปีที ่1 
 

 
                                              

 
โดย  ผศ.อาภาภรณ์ ดิษฐเล็ก 

 
 
 
 
 

 
 

ค าช้ีแจง 
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การใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

 
 เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 ได้จัดท าขึ้นเพ่ือฝึก
ทักษะในการออกเสียงสะกดค าภาษาไทย ที่นักเรียนออกเสียงยังไม่ถูกต้อง โดยมีจ านวน 3 เกม 
ประกอบด้วย 
 เกมที่ 1 เกมบิงโกการอ่าน ฝึกการอ่านค าที่ใช้ ญ และ ณ 
 เกมที่ 2 เกมเที่ยวป่าหาศัพท ์ฝึกการอ่านค าที่ใช้สระเอะ และ สระ แอะ 
 เกมที่ 3 เกมตะกร้าค าศัพท ์ฝึกการผันวรรณยุกต์อักษรกลาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     

    ค าแนะน าส าหรับครู 
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 1. ครูต้องศึกษาค าชี้แจงและรายละเอียดในแผนการเรียนรู้แต่ละชุด 
 2. ครูต้องให้นักเรียนท ากิจกรรมให้ครบทุกกิจกรรม อธิบายประกอบ และฝึกให้นักเรียนออกเสียง
เพ่ิมเติม หากนักเรียนยังออกเสียงไม่ถูกต้อง 
 3. ครูต้องให้นักเรียนท าแบบทดสอบท้ายหลังจากการเรียนแต่ละกม 
 4. ครูต้องให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดทักษะการอ่านหลังการเรียนเมื่อเรียนครบทุกเกม 
  
 
หมายเหตุ   แต่ละเกมใช้เวลาประมาณ 60 นาท ีแต่ครูอาจปรับเวลาได้ตามความเหมาะสม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
       หัวข้อเนื้อหา 

1. การอ่านค าที่ใช้ ญ และ ณ เป็นพยัญชนะต้น 

      แผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
โดยการใช้เกมบิงโกการอ่าน 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ชุดที่  1 เกมบิงโกการอ่าน (ฝึกอ่านค าที่ใช้ ญ และ ณ) 

1 
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2. การอ่านค าที่ใช้ ญ และ ณ เป็นตัวสะกด 
 

       วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 1. บอกความแตกต่างของเสียงและรูปพยัญชนะ ญ และ ณ ได้ถูกต้อง 

2. อ่านค าที่ใช้ ญ และ ณ เป็นพยัญชนะต้นได้ถูกต้องและชัดเจน 
3. อ่านค าที่ใช้ ญ และ ณ เป็นตัวสะกดได้ถูกต้องและชัดเจน 

  

       วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ขั้นการเรียนรู้จักพยัญชนะ ญ และ ณ 

1.1 ครูเขียนพยัญชนะ ญ และ ณ บนกระดาน ถามนักเรียนว่าคือพยัญชนะใด 
1.2 ครูอธิบายความแตกต่างในการเขียนพยัญชนะ ญ และ ณ และให้นักเรียนสังเกตการณ์

ออกเสียงพยัญชนะท้ัง 2 ตัว ดังนี้ 
 

    ญ เมื่อเป็นพยัญชนะต้นหรือพยัญชนะตัวแรกของค า ออกเสียงเหมือน ย  
        เมื่อเป็นตัวสะกด ออกเสียงเหมือน น สะกด 
    ณ เมื่อเป็นพยัญชนะต้นหรือพยัญชนะตัวแรกของค า ออกเสียงเหมือน น  
        เมื่อเป็นตัวสะกด ออกเสียงเหมือน น สะกด 
 

1.3 ให้นักเรียนดูพยัญชนะ ญ และ ณ ที่ครูเขียนบนกระดาน เขียนหมายเลข 1 บน
พยัญชนะ ญ คือ เขียนหมายเลข 2 บนพยัญชนะ ณ จากนั้นให้ตอบครูทีละคน เมื่อครูพูดว่า ญ ให้
บอก 1 พูด ณ  ให้บอก 2  

1.4 ครูให้นักเรียนเขียนหมายเลข 1-5 และเขียนพยัญชนะ ญ หรือ ณ ตามท่ีครูบอก  
1.5 ครูเขียนค าศัพท์ที่ใช้ ญ และ ณ เป็นพยัญชนะต้น และให้นักเรียนฝึกออกเสียงตาม 

และให้อ่านทีละคน 
1.6 ครูเขียนค าศัพท์ที่ใช้ ญ และ ณ เป็นตัวสะกด และให้นักเรียนฝึกออกเสียงตาม และ

ให้อ่านทีละคน  
2. ขั้นฝึกการออกเสียงและเรียนรู้โดยการเล่นเกม 

2.1 ให้นักเรียนเล่นเกมบิงโกการอ่าน โดยแจกแผ่นบิงโกคนละ 1 แผ่น กากบาทลงในช่อง
ค าศัพท์ที่ครูอ่านจากบัญชีค าศัพท์ให้ถูกต้อง ระหว่างการเล่นเกมครูตวจสอบความถูกต้องโดยเขียน
เฉลยค าศัพท์ที่อ่านบนกระดาน และให้นักเรียนฝึกออกเสียงพร้อมกัน 

2.2 หลังจากได้ผู้ชนะในเกมล าดับที่ 1-5 แล้ว ให้นักเรียนทบทวนการอ่านค าที่ใช้ ญ และ 
ณ ทั้งหมดบนกระดาน เน้นย้ าค าท่ีนักเรียนยังอ่านไม่ถูกต้อง 

3. ขั้นสรุปและประเมินผล 
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3.1 ให้นักเรียนสังเกตและบอกความแตกต่างของ ญ และ ณ อีกครั้ง 
3.2 ให้นักเรียนฝึกทบทวนความรู้ โดยการท าแบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 1 เรื่อง

ค าท่ีใช้ ญ และ ณ  
3.3 ครูบันทึกคะแนนการอ่านจากแบบทดสอบประลองการอ่านลงในใบสะสมคะแนน 

และน าข้อที่นักเรียนตอบผิดพลาดมาอธิบายอีกครั้งในชั้นเรียน 
 

      สื่อการเรียนการสอน 
1. ตัวอย่างค าศัพท์ที่ใช้ ญ และ ณ เป็นพยัญชนะต้นและตัวสะกด 
2. แผ่นบิงโกการอ่าน 
3. บัญชีค าศัพท์ที่ใช้เล่นเกมบิงโกการอ่าน 
4. แบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 1  
5. ใบสะสมคะแนนการอ่าน  
 

      การวัดและประเมินผล 
 1. สังเกตจากการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน จากการตอบค าถาม และการเล่นเกม 
 2. คะแนนจากการเล่นเกมบิงโกการอ่าน 
 3. คะแนนจากการแบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 1 
  
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพตัวอย่างอุปกรณ์การเล่นเกมบิงโกการอ่าน 
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วิธีการเล่นและกติกาของเกมบิงโกการอ่าน 
วิธีการเล่น 
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1. ครูแจกกระดาษแผ่นบิงโกให้นักเรียนคนละ 1 แผ่น  
 2. ครูอธิบายการเล่นว่า ให้นักเรียนฟังค าที่ครูอ่าน แล้วกากบาทลงในช่องค าศัพท์นั้น 
 3. ระหว่างกากบาท ครูจะเป็นผู้ตรวจสอบว่าถูกต้องหรือไม่ โดยเขียนเฉลยค าบนกระดาน 
และให้นักเรียนออกเสียงค าศัพท์นั้นตาม 

4. หลังจากที่ได้ผู้ชนะในล าดับที่ 1-5 แล้วให้นักเรียนอ่านออกเสียงทบทวนค าศัพท์ทั้งหมด
บนกระดานพร้อมกัน 

กติกา 

1. ผู้เล่นที่กากบาทค าศัพท์ในแนวตั้ง แนวนอน หรือทแยงมุมต่อกัน 5 ค า 
2. ผู้ที่กากบาทได้ตามแนวที่ก าหนดเรียงต่อกัน 5 ค าก่อนเป็นคนแรก คือผู้ชนะในเกม 

 3. ครูบันทึกคะแนนการอ่านจากการเล่นเกมบิงโกการอ่านของนักเรียนแต่ละคน โดยการ
ประทับตรารูปสัตว์ลงในใบสะสมคะแนนการอ่านในช่องเกมบันทึกการอ่าน  
 เกณฑ์คะแนนมีดังนี้ 
 รูปสัตว์ 1 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกมบิงโกการอ่าน 

รูปสัตว์ 2 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกมบิงโกการอ่าน และอ่านออกเสียงได้ถูกต้อง 
รูปสัตว์ 3 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกมบิงโกการอ่าน อ่านออกเสียงได้ถูกต้องและชัดเจน 
รูปสัตว์ 4 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกมบิงโกการอ่าน อ่านออกเสียงได้ถูกต้อง ชัดเจน และ

คล่องแคล่ว 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผ่นค าศัพท์ส าหรับเกมบิงโกการอ่าน (ส าหรับครู) 
1. ญา 21. โบราณ 41. กัญญา 
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2. ญี 22. ญุ 42. ส าราญ 

3. ณุ 23. กัญ 43. มอญ 
4. หญิง 24. ญอ 44. วิญญาณ 

5. สัญญา 25. ส าคัญ 45. เทอญ 

6. ญาณ 26. ปัญญา 46. ค านวณ 
7. ใหญ ่ 27. คุณ 47. บ านาญ 

8. ควาญ 28. ญิก 48. ทารุณ 

9. คุณ 29. ญะ 49. ขอบคุณ 
10. ณา 30. เณ 50. คูณ 

11. โญ 31. เณา  
12. กัณหา 32. ชาญ  

13. ประณาม 33. ประมาณ  

14. ภาณ ุ 34. โกณ  
15. ภิญโญ 35. กุญ  

16. ประมาณ 36. ณี  

17. เอราวัณ 37. อุณ  
18. ขอบคุณ 38. สูญ  

19. โณ 39. วิญ  

20. มณ 40. หาญ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 แบบทดสอบประลองการอ่าน ป.1 ชุดที่ 1  

ชื่อ............................................. ได้.........คะแนน 
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       หัวข้อเนื้อหา 

1. การอ่านค าที่ใช้สระเอะ 

1.สัญญา 2.มอญ 3.หาญ 

4.ประมาณ 5.สัญญาณ 6.ภาณ ุ

7.ณา 8.ภิญโญ 9.สูญ 

10.ขอบคุณ 11.โบราณ 12.ปญัญา 

13.ทารุณ 14.คุณ 15.โกณ 

16.ส าคัญ 17.มอญ 18.วญิญาณ 

19.ค านวณ 20.ประณาม 

      แผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
โดยการใช้เกมเที่ยวป่าหาศัพท์ 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ชุดที่  2 เกมเที่ยวป่าหาศัพท์ (ฝึกอ่านค าที่ใช้สระเอะและสระแอะ) 

 

2 
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2. การอ่านค าที่ใช้สระแอะ 
 
 

       วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 1. บอกความแตกต่างของเสียงและรูปสระเอะ และสระแอะได้ถูกต้อง 

2. อ่านค าที่ใช้สระเอะได้ถูกต้องและชัดเจน 
3. อ่านค าที่ใช้สระแอะได้ถูกต้องและชัดเจน 

  

       วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ขั้นการเรียนรู้จักสระเอะ และสระแอะ 

1.1 ครูเขียนสระเอะ และสระแอะบนกระดาน ถามนักเรียนว่าคือสระใด 
1.2 ครูอธิบายความแตกต่างในการเขียนสระเอะ และสระแอะ และให้นักเรียนสังเกตการ

ออกเสียงสระทั้ง 2 ตัว  
1.3 ให้นักเรียนฝึกประสมค าโดยใช้พยัญชนะและสระตามแผ่นวงล้อการประสมค า  ให้

นักเรียนฝึกทีละคนโดยเลือกใส่พยัญชนะและหมุนลูกศรไปที่สระตามค าศัพท์ที่ครูพูด  จากนั้นครูให้
นักเรียน  

1.4 ครูให้นักเรียนฝึกประสมค าเอง และอ่านให้ถูกต้องทีละคน 
2. ขั้นฝึกการออกเสียงและเรียนรู้โดยการเล่นเกม 

2.1 ให้นักเรียนแบ่งเป็น 2 กลุ่ม เล่นเกมเที่ยวป่าหาศัพท์พร้อมกันทั้งสองกลุ่ม  โดยครู
อธิบายวิธีการเล่น (ตามรายละเอียดในแผ่นอธิบายวิธีการเล่นและกติการเกมเที่ยวป่าหาศัพท์) 
ระหว่างการเล่นเกมครูตรวจสอบความถูกต้องในการอ่านของนักเรียนแต่ละคนในแต่ละกลุ่ม  

2.2 ใช้เวลาเล่นเกมประมาณ 10-15 นาท ีนับคะแนน ประกาศผลกลุ่มที่ชนะ 
2.3 ให้นักเรียนทบทวนการอ่านค าที่สระเอะและสระแอะทุกค าในเกม เน้นย้ าค าที่นักเรียน

ยังอ่านไม่ถูกต้อง 
3. ขั้นสรุปและประเมินผล 

3.1 ให้นักเรียนสังเกตและบอกความแตกต่างของสระเอะและสระแอะอีกครั้ง 
3.2 ให้นักเรียนฝึกทบทวนความรู้ โดยการท าแบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 2 เรื่อง

ค าท่ีใช้สระเอะและสระแอะ  
3.3 ครูบันทึกคะแนนการอ่านจากแบบทดสอบประลองการอ่านลงในใบสะสมคะแนน และ

น าข้อที่นักเรียนตอบผิดพลาดมาอธิบายอีกครั้งในชั้นเรียน 
 

      สื่อการเรียนการสอน 
1. แผ่นวงล้อฝึกการประสมค า 
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2. แผ่นเกมเท่ียวป่าหาศัพท์ 
3. แบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 2 
5. ใบสะสมคะแนนการอ่าน  
 

      การวัดและประเมินผล 
 1. สังเกตจากการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน จากการตอบค าถาม และการเล่นเกม 
 2. คะแนนจากการเล่นเกมเที่ยวป่าหาศัพท์ 
 3. คะแนนจากการแบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 2 
  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพตัวอย่างอุปกรณ์การเล่นเกมเที่ยวป่าหาศัพท์ 
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วิธีการเล่นและกติกาของเกมเที่ยวป่าหาศัพท์ 
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วิธีการเล่น 
1. ครูแบ่งนักเรียนเป็น 2 กลุ่ม โดยให้นักเรียนพูดค าว่า “แกงส้ม” และ “ต้มย า” สลับกันไป 

คนที่พูดชื่อ “แกงส้ม” อยู่กลุ่มเดียวกัน และคนที่พูดชื่อ “ต้มย า” อยู่กลุ่มเดียวกัน  
 2. ครูอธิบายการเล่นว่า ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเข้าแถวตอนเรียงหนึ่ง หน้าแผ่นป้ายภูเขา
ค าศัพท์ของกลุ่มตนเอง แต่ละคนถือถาดไว้ใส่ค าศัพท์ 
 3. ให้นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มเลือกอ่านค าศัพท์ตามรูปสัตว์ที่ตนเองชอบคนละ 1 ค า เมื่อ
อ่านได้ถูกต้องให้ใส่ค าศัพท์นั้นลงในถาดใส่ค าศัพท์ของกลุ่มตนเอง หากอ่านไม่ถูกต้องให้ใส่ค าศัพท์ไว้
ในช่องเดิม 

4. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านทีละคน จนครบทุกคนในกลุ่ม ครูอาจให้นักเรียนอ่านต่อเนื่องไป
เรื่อย ๆ จนครบเวลาตามที่ก าหนด 

5. รวบรวมค าศัพท์ที่แต่ละกลุ่มอ่านได้ถูกต้อง นับคะแนน ประกาศผลกลุ่มที่ชนะ 
 

กติกา 

1. ทั้งสองกลุ่มเริ่มเล่นเกมพร้อมกัน และใช้เวลาในการเล่นเกมเท่ากัน 
2. ผู้เล่นแต่ละคนต้องอ่านค าศัพท์ด้วยตนเอง สามารถอ่านค าศัพท์ได้ค าละ 1 ครั้ง หากอ่าน

ผิดให้ไปต่อหลังใหม่ คนต่อไปอาจเลือกอ่านค าเดิมหรือเปลี่ยนค าศัพท์ใหม่ได้ 
3. กลุ่มท่ีอ่านค าศัพท์ได้ถูกต้องมากกว่าคือกลุ่มที่ชนะ  

 4. ครูบันทึกคะแนนการอ่านจากการเล่นเกมเที่ยวป่าหาศัพท์ของนักเรียนแต่ละคน โดยการ
ประทับตรารูปสัตว์ลงในใบสะสมคะแนนการอ่านในช่องเกมบันทึกการอ่าน  
 เกณฑ์คะแนนมีดังนี้ 
 รูปสัตว์ 1 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกมเท่ียวป่าหาศัพท์ 

รูปสัตว์ 2 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกมเที่ยวป่าหาศัพท์และอ่านออกเสียงได้ถูกต้อง 
รูปสัตว์ 3 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกมเท่ียวป่าหาศัพท์ อ่านออกเสียงได้ถูกต้องและชัดเจน 
รูปสัตว์ 4 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกมเที่ยวป่าหาศัพท์ อ่านออกเสียงได้ถูกต้อง ชัดเจน และ

คล่องแคล่ว 
 
 
 

แผ่นค าศัพท์ส าหรับเกมเที่ยวป่าหาศัพท์ (ส าหรับครู) 
1. แวะ 13. แข็งแรง 25. แคะห ู
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2. เตะ 14. ถั่วแระ 26. เล่นน้ า 
3. แข่ง 15. จะเล่น 27. เข้มแข็ง 
4. เกะกะ 16. รองเท้าแตะ 28. เป็น 
5. ทะแนะ 17. แยกแยะ 29. และ 
6. แกะด า 18. เฉอะแฉะ 30. เด็กด ี
7. เละเทะ 19. แนะน า 31. แบ่งปัน 
8. แตะ 20. เด่น 32. มะเส็ง 
9. เอะอะ 21. เปะปะ 33. เล็ก 
10. ปะแปะ 22. เผะ 34. แข่งขัน 
11. ตัวแข็ง 23. เต็มเปี่ยม 35. มะเร็ง 
12. ลูกแพะ 24. เย็น 36. ทะเล้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

แบบทดสอบประลองการอ่าน ป.1 ชุดที่ 2  
ชื่อ............................................. ได้.........คะแนน 
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      แผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
โดยการใช้เกมตะกร้าค าศัพท์ 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ชุดที่  3 เกมตะกร้าค าศัพท์ (ฝึกการผันวรรณยุกต์อักษรกลาง) 

 

3 

1.เตะ 2.แคะ 3.และ 

4.เด่น 5.เย็น 6.เผะ 

7.เป็น 8.เฉอะแฉะ 9.แกะด า 

10.แนะน า 11.เละเทะ 12.แข่งขัน 

13.เย็นนี ้ 14.เปะปะ 15.ทะเล้น 

16.เด็กด ี 17.เกะกะ 18.แยกแยะ 

19.เอะอะ 20.มะเส็ง 
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       หัวข้อเนื้อหา 

1. การอ่านค าที่ผันวรรณยุกต์ในอักษรกลาง 
 

       วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 1. บอกความแตกต่างของเสียงวรรณยุกต์ได้ถูกต้อง 

2. อ่านค าที่เป็นอักษรกลางที่ใช้วรรณยุกต์ต่างกันได้ถูกต้องและชัดเจน 
 

       วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ขั้นการเรียนรู้จักการจ าแนกเสียงวรรณยุกต์และการผันวรรณยุกต์ของอักษรกลาง 

1.1 ครูถามเสียงวรรณยุกต์ในภาษาไทยว่ามีกี่เสียง มีอะไรบ้าง  
1.2 ครูเขียนค าว่า อา อ่า อ้า อ๊า อ๋า บนกระดาน และอธิบายเพ่ิมเติมถึงการออกเสียง

วรรณยุกต์แต่ละเสียง 
1.3 ครูเขียนอักษรกลางบนกระดานและให้นักเรียนบอกชื่อพยัญชนะ และออกเสียงให้

ถูกต้อง 
1.4 ให้นักเรียนช่วยกันหาค าจากหนังสือเรียนที่ใช้อักษรกลาง เขียนลงในกระดาษคนละ 1 

ค า ครูรวบรวมค ามาเขียนบนกระดาน และให้ทุกคนช่วยกันตอบว่าใช้พยัญชนะและเสียงวรรณยุกต์ใด  
2. ขั้นฝึกการออกเสียงและเรียนรู้โดยการเล่นเกม 

2.1 ให้นักเรียนเล่นตะกร้าค าศัพท์เป็นกลุ่ม จับฉลากเลือกกลุ่มที่ได้เริ่มเล่นก่อน โดยครู
อธิบายวิธีการเล่น (ตามรายละเอียดในแผ่นอธิบายวิธีการเล่นและกติกาเกมตะกร้าค าศัพท์) ระหว่าง
การเล่นเกมครูตรวจสอบความถูกต้องในการตอบค าถามของนักเรียนแต่ละคนในแต่ละกลุ่ม  

2.2 ใช้เวลาเล่นเกมประมาณ 15 นาท ีนับคะแนน ประกาศผลกลุ่มที่ชนะ 
2.3 หลังจากได้ผู้ชนะในเกมแล้ว ให้นักเรียนทบทวนความเข้าใจเรื่องการผันวรรณยุกต์

อักษรกลางในค าถามแต่ละข้อทุกข้อในเกม เน้นย้ าค าท่ีนักเรียนยังตอบไม่ถูกต้อง 
3. ขั้นสรุปและประเมินผล 

3.1 ให้นักเรียนฝึกทบทวนความรู้ โดยการท าแบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 3 เรื่อง
การผันวรรณยุกต์อักษรกลาง  

3.2 ครูบันทึกคะแนนการอ่านจากแบบทดสอบประลองการอ่านลงในใบสะสมคะแนน 
และน าข้อที่นักเรียนตอบผิดพลาดมาอธิบายอีกครั้งในชั้นเรียน 

 

      สื่อการเรียนการสอน 
1. ตัวอย่างค าศัพท์การผันวรรณยุกต์อักษรกลาง 
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2. ชุดเกมตะกร้าค าศัพท์ 
3. บัญชีค าศัพท์ที่ใช้เล่นเกมตะกร้าค าศัพท์ 
4. แบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 3 
5. ใบสะสมคะแนนการอ่าน  
 

      การวัดและประเมินผล 
 1. สังเกตจากการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน จากการตอบค าถาม และการเล่นเกม 
 2. คะแนนจากการเล่นเกมตะกร้าค าศัพท์ 
 3. คะแนนจากการแบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 3 
  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพตัวอย่างอุปกรณ์การเล่นเกมตะกร้าค าศัพท์ 
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วิธีการเล่นและกติกาของเกมตะกร้าค าศัพท์ 
 

วิธีการเล่น 
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1. ครูแบ่งนักเรียนเป็น 2 กลุ่ม โดยให้นักเรียนพูดค าว่า “สิงโต” และ “เสือดาว” สลับกันไป 
คนที่พูดชื่อ “สิงโต” อยู่กลุ่มเดียวกัน และคนที่พูดชื่อ “เสือดาว” อยู่กลุ่มเดียวกัน  
 2. ให้ตัวแทนแต่ละกลุ่มจับฉลากเลือกว่า กลุ่มใดจะเริ่มเล่นก่อน   
 3. ครูอธิบายการเล่นว่า ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเข้าแถวตอนเรียงหนึ่ง หน้าตะกร้าค าศัพท์ทั้ง 3 
ใบ แต่ละคนถือลูกบอลไว้คนละ 1 ลูก 

4. นักเรียนเล่นเกมทีละคน ให้แต่ละคนในกลุ่มฟังค าศัพท์ที่ครูอ่าน แล้วโยนลูกบอลลงใน
ตะกร้าที่เป็นค าตอบที่ถูกต้อง โดยครูอธิบายเพิ่มเติมเก่ียวกับค าถามว่า 

   ค าถามข้อที่ 1- 10 ให้ฟังค าและโยนลูกบอลลงในตะกร้าที่เป็นเสียงวรรณยุกต์ของค าที่ครู
อ่าน 

   ค าถามข้อที่ 11- 20 ให้ฟังค าและโยนลูกบอลลงในตะกร้าที่เป็นค าศัพท์ที่ครูอ่าน 
5. ครูบันทึกคะแนนจากลูกบอลที่นักเรียนโยนลงในตะกร้าที่ถูกต้อง  
6. นักเรียนทุกคนในกลุ่มเล่นเกมทีละคนจนครบทุกคนในกลุ่ม ครูอาจให้นักเรียนอ่านต่อเนื่อง

ไปเรื่อย ๆ จนครบเวลาตามที่ก าหนด รวบรวมคะแนน นับคะแนน ประกาศผลกลุ่มท่ีชนะ 
 

กติกา 

1. ใช้เวลาในการเล่นเกม 15 นาที 
2. ผู้เล่นแต่ละคนต้องโยนลูกบอลด้วยตนเอง ห้ามคนอ่ืนในเกมบอกเพ่ือนในกลุ่ม ผู้เล่น

สามารถโยนลูกบอลได้คนละ 1 ครั้ง ครั้งละ 1 ลูก หากโยนผิดให้ไปต่อหลังใหม่ คนต่อไปต้องตอบข้อ
เดิมที่เพ่ือนยังตอบไม่ถูกต้อง 

3. กลุ่มท่ีโยนลูกบอลลงในตะกร้าค าศัพท์ได้ถูกต้องมากกว่าคือกลุ่มที่ชนะ  
 4. ครูบันทึกคะแนนการอ่านจากการเล่นเกมตะกร้าค าศัพท์ของนักเรียนแต่ละคน โดยการ
ประทับตรารูปสัตว์ลงในใบสะสมคะแนนการอ่านในช่องเกมบันทึกการอ่าน  
 เกณฑ์คะแนนมีดังนี้ 
 รูปสัตว์ 1 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกมตะกร้าค าศัพท์ 

รูปสัตว์ 2 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกมตะกร้าค าศัพท์และอ่านออกเสียงได้ถูกต้อง 
รูปสัตว์ 3 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกมตะกร้าค าศัพท์ อ่านออกเสียงได้ถูกต้องและชัดเจน 
รูปสัตว์ 4 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกมตะกร้าค าศัพท์ อ่านออกเสียงได้ถูกต้อง ชัดเจน และ

คล่องแคล่ว 

แผ่นค าศัพท์ส าหรับเกมตะกร้าค าศัพท์ (ส าหรับครู) 
ค าศัพท์ ตะกร้าค าศัพท์ 1 ตะกร้าค าศัพท์ 2 ตะกร้าค าศัพท์ 3 

1. จ๊ะ □ เสียงเอก  เสียงตรี  □ เสียงจัตวา 
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2. ไก ่  เสียงเอก □ เสียงตรี □ เสียงจัตวา 

3. เตี้ย □ เสียงเอก  เสียงตรี □ เสียงจัตวา 

4. จ๋า  เสียงจัตวา □ เสียงโท □ เสียงตรี 

5. โต๊ะ □ เสียงจัตวา □ เสียงโท  เสียงตรี 

6. เบี้ย □ เสียงจัตวา  เสียงโท □ เสียงตรี 

7. ด้วย □ เสียงสามัญ □ เสียงเอก  เสียงโท 

8. เอะอะ □ เสียงสามัญ  เสียงเอก □ เสียงโท 

9. แต่ง □ เสียงสามัญ  เสียงเอก □ เสียงโท 

10. ด้ือ □ เสียงสามัญ □ เสียงเอก  เสียงโท 

11. อ้อย  อ้อย □ อ๋อย □ อ่อย 

12. เก้า □ เกา □ เก่า  เก้า 

13. กระเป๋า □ กระเป่า □ กระเป้า  กระเป๋า 

14. บ้าใบ้ □ บ้าใบ ๊  บ้าใบ ้ □ บ่าใบ ้

15. ไก่แจ้  ไก่แจ้ □ ไก้แจ้ □ ไก่แจ๊ 

16. เอ๊ิกเอ๊ิก □ เอ้ิกเอ้ิก  เอ๊ิกเอ๊ิก □ เอ๋ิกเอ๋ิก 

17. บ้องแบ๊ว □ บ้องแบ้ว  บ้องแบ๊ว □ บ่องแบ๋ว 

18. จิ๊บ  จิ๊บ □ จิ้บ □ จิ๋บ 

19. โป๊กเป๊ก □ โป้กเป้ก  โป๊กเป๊ก □ โป๋กเป๋ก 

20. กรุ๋งกริ๋ง □ กรุ่งกริ่ง □ กรุ้งกริ้ง  กรุ๋งกริ๋ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบประลองการอ่าน ป.1 ชุดที่ 3  
ชื่อ............................................. ได้.........คะแนน 
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ใบสะสมคะแนนการอ่าน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 
ชื่อ....................................... นามสกุล..................................... เลขที่ ................. 
 

1.ดื้อ 2.จ้ะ 3.ไก่แจ ้

4.โต๊ะ 5.เตี้ย 6.จ๋า 

7.อ้อย 8.เก้า 9.เป้า 

10.จิ๊กโก ๋ 11.ดี๊ด๊า 12.บ้าใบ ้

13.กระเป๋า 14.เก้าอี ้ 15.แก้ไข 

16.จ้า 17.เอิ๊กเอิ๊ก 18.ก้ามกุ้ง 

19.อีโต ้ 20.จู้จี้ 

เกมบิงโกการอ่าน  วันท่ี........................... 

 

 

ประลองการอ่านชุดท่ี 1 วันท่ี...........................  =  
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แบบทดสอบวัดทักษะการอ่านหลังการเรียนโดยใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
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เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
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ชั้นประถมศึกษาปีที ่2 
 

 
 
 
 

โดย  ผศ.อาภาภรณ์ ดิษฐเล็ก 
 
 
 
 

 
 
 

ค าช้ีแจง 
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การใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

 
 เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ได้จัดท าขึ้นเพ่ือฝึก
ทักษะในการออกเสียงสะกดค าภาษาไทย ที่นักเรียนออกเสียงยังไม่ถูกต้อง โดยมีจ านวน 3 เกม 
ประกอบด้วย 
 เกมที่ 1 เกมแผนที่แม่กด ฝึกการอ่านค าที่ใช้ตัวสะกดในแม่ กด  
 เกมที่ 2 เกมช่วยลูกแมวตกถัง  ฝึกการอ่านค าควบกล้ า  
 เกมที่ 3 เกมรถไฟต่อค า ฝึกการอ่านอักษรน า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     
 

    ค าแนะน าส าหรับครู 
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 1. ครูต้องศึกษาค าชี้แจงและรายละเอียดในแผนการเรียนรู้แต่ละชุด 
 2. ครูต้องให้นักเรียนท ากิจกรรมให้ครบทุกกิจกรรม อธิบายประกอบ และฝึกให้นักเรียนออกเสียง
เพ่ิมเติม หากนักเรียนยังออกเสียงไม่ถูกต้อง 
 3. ครูต้องให้นักเรียนท าแบบทดสอบท้ายหลังจากการเรียนแต่ละกม 
 4. ครูต้องให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดทักษะการอ่านหลังการเรียนเมื่อเรียนครบทุกเกม 
  
 
หมายเหตุ   แต่ละเกมใช้เวลาประมาณ 60 นาท ีแต่ครูอาจปรับเวลาได้ตามความเหมาะสม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
      แผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย 

โดยการใช้เกมแผนที่แม่กด 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ชุดที่  1 เกมแผนที่แม่กด (ฝึกการอ่านค าที่ใช้ตัวสะกดในแม่ กด) 

1 
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       หัวข้อเนื้อหา 

1. ตัวสะกดในแม่ กด 
2. การอ่านค าท่ีมีตัวสะกดแม่กด 
 

       วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
1. เพ่ือให้นักเรียนได้รู้จักพยัญชนะตัวสะกดในแม่ กด 
2. เพ่ือให้นักเรียนออกเสียงค าท่ีสะกดด้วยแม่ กด ได้ถูกต้อง 
 

       วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ขั้นการเรียนรู้พยัญชนะตัวสะกดแม่ กด 
    1.1 ครูสอบถามเรื่องมาตราตัวสะกดว่ามีกี่มาตรา อะไรบ้าง และให้นักเรียนช่วยกันตอบ

ว่า แม่ กด ใช้พยัญชนะใดเป็นตัวสะกดได้บ้าง 
1.2 ครูอธิบายถึงตัวสะกดในแม่กดว่า ออกเสียงเหมือน ด สะกด มีตัวสะกด ได้แก่ ด จ  ต 

ตุ ติ ฎ ฏ ตร ถ ช ชร ชน์ ซ ฐ ฑ ธ ท ศ ส ษ และให้นักเรียนสังเกตการใช้ตัวสะกด ดังนี้ 
1.2.1 การใช้ตัวสะกดที่เป็นพยัญชนะ 1 ตัว เช่น ราช กิจ แก๊ส เมตตา พิเศษ  
1.2.2 พยัญชนะ 2 ตัว เช่น บาตร  
1.2.3 พยัญชนะร่วมกับสระ เช่น วุติ ธาตุ 
1.2.4 พยัญชนะร่วมกับตัวการันต์ เช่น อาทติย์ 

2. ขั้นฝึกการออกเสียงและเรียนรู้โดยการเล่นเกม 
    2.1 ให้นักเรียนฝึกอ่านค าที่ใช้แม่กด จากบทเรียนทีละคน  

2.2 ให้นักเรียนเล่นเกมแผนที่แม่กด โดยเล่นเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน แจกอุปกรณ์การเล่น
เกมให้แต่ละกลุ่ม ครูอธิบายกติกาการเล่นเกม (ตามรายละเอียดในแผ่นอธิบายวิธีการเล่นและกติการ
เกมแผนที่แม่กด) ว่า ระหว่างการเล่นเกมครูตวจสอบความถูกต้องในการอ่านของนักเรียนในแต่ละ
กลุ่ม  

2.3 หลังจากทุกกลุ่มได้ผู้ชนะในเกมแล้ว ให้นักเรียนทบทวนการอ่านค าศัพท์ในเกม
ทั้งหมด  เน้นย้ าค าท่ีนักเรียนยังอ่านไม่ถูกต้อง 

2.4 ให้นักเรียนสังเกตและรวบรวมตัวสะกดในแม่กดที่พบจากในเกมอีกครั้ง 
3. ขั้นสรุปและประเมินผล 
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    3.1 ให้นักเรียนฝึกทบทวนความรู้ โดยการท าแบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 1 เรื่อง
การอ่านค าที่ใช้ตัวสะกดในแม่ กด  

    3.2 ครูบันทึกคะแนนการอ่านจากแบบทดสอบประลองการอ่านลงในใบสะสมคะแนน 
และน าข้อที่นักเรียนตอบผิดพลาดมาอธิบายอีกครั้งในชั้นเรียน 

 
 

      สื่อการเรียนการสอน 
1. ตัวอย่างค าศัพท์ที่ใช้ตัวสะกดในแม่กด 
2. แผ่นเกมแผนที่แม่กด  
3. แผ่นบัญชีค าศัพท์ที่ใช้ในการอ่านค าในแผนที่ตามหมายเลข  
4. ลูกเต๋า  
5. ตัวเดิน 
6. แบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 1 
7. ใบสะสมคะแนนการอ่าน  
 

      การวัดและประเมินผล 
 1. สังเกตจากการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน จากการตอบค าถาม และการเล่นเกม 
 2. คะแนนจากการเล่นเกมแผนที่แม่กด  
 3. คะแนนจากการแบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 1 
 
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพตัวอย่างอุปกรณ์การเล่นเกมแผนที่แม่กด 
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วิธีการเล่นและกติกาของเกมแผนที่แม่ กด 
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วิธีการเล่น 
1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน แจกอุปกรณ์การเล่นเกมให้แต่ละกลุ่ม 

ได้แก่ แผ่นเกมแผนที่แม่กด แผ่นบัญชีค าศัพท์ที่ใช้ในการอ่านค าในแผนที่ตามหมายเลข และลูกเต๋า ให้
กลุ่มละ 1 ชุด ตัวเดินคนละ 1 ตัว  
 2. ครูอธิบายการเล่นว่า ให้นักเรียนแต่ละคนโยนลูกเต๋าหาล าดับการเล่นของแต่ละคนในกลุ่ม 
คนที่โยนลูกเต๋าได้แต้มสูงสุด ได้เริ่มเล่นก่อนเรียงไปตามล าดับ 
 3. ให้นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มเล่นเกม โดยโยนลูกเต๋าและอ่านค าตามหมายเลขจากแผ่นบัญชี
ค าศัพท ์นักเรียนในกลุ่มช่วยกันคิดว่าเพื่อนในกลุ่มอ่านถูกต้องหรือไม่ โดยครูจะเป็นผู้สังเกตและตัดสิน
หากนักเรียนในกลุ่มมีปัญหาในการอ่านค าศัพท์ในเกม  

4. หลังจากท่ีทุกกลุ่มได้ผู้ชนะแล้ว ให้นักเรียนอ่านออกเสียงทบทวนค าศัพท์ทั้งหมดในแผนที่
แม่กดพร้อมกัน 

กติกา 

1. ผู้เล่นแต่ละคนโยนลูกเต๋าได้ 1 ครั้งในแต่ละตาที่เดิน 
2. ผู้เล่นที่ถึงเส้นชัยก่อนคือผู้ชนะในเกม 
3. ผู้เล่นต้องอ่านค าศัพท์ในแต่ละช่องให้ถูกต้อง ถึงจะได้เดินในตาต่อไป 

 3. ครูบันทึกคะแนนการอ่านจากการเล่นเกมของนักเรียนแต่ละคน โดยการประทับตรารูป
สัตว์ลงในใบสะสมคะแนนการอ่านในช่องเกมบันทึกการอ่าน  
 เกณฑ์คะแนนมีดังนี้ 
 รูปสัตว์ 1 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกม 

รูปสัตว์ 2 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกมและอ่านออกเสียงได้ถูกต้อง 
รูปสัตว์ 3 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกม อ่านออกเสียงได้ถูกต้องและชัดเจน 
รูปสัตว์ 4 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกม อ่านออกเสียงได้ถูกต้อง ชัดเจน และคล่องแคล่ว 

 
 
 
 
 
 

ค าศัพท์ในเกมแผนที่แม่กด  
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34 
รสเลิศ 

33 
หยุดกินแอป

เปิ้ล 
 1 ครั้ง 

32 
ยศ 

31 
หยุดกินแตงโม 

 1 ครั้ง 

26 
กิจ 

27 
วิเศษ 

28 
ต ารวจ 

29 
ญาติ 

30 
อุทิศ 

25 
บาตร 

24 
ขี้เกียจ 

23 
มิตร 

22 
หยุดกินองุ่น  

1 ครั้ง 

21 
ปฏิบัติ 

16 
ได้หอมใหญ่เพิ่ม
พลังข้ามไป 1 

ช่อง 

17 
สังเกต 

18 
อาทิตย์ 

19 
อรรถ 

20 
เก่งกาจ 

15 
แก๊ส 

14 
ครุฑ 

13 
โกรธ 

12 
มัสยิด 

11 
กินพริกแล้วเผ็ด 

หยุด1 ครั้ง 
6 

กวาด 
7 

สวัสดี 
8 

โจทย ์
9 

ได้ส้มเพิ่มพลัง 
ข้ามไป 1 ช่อง 

10 
ศัตรู 

5 
พิฆาต 

4 
เมตตา 

3 
สัตว ์

2 
หยุดกินหัว

ผักกาด 1 ครั้ง 
 

เริ่ม 

 
 
 
 แบบทดสอบประลองการอ่าน ป.2 ชุดที ่1 

ชื่อ............................................. ได้.........คะแนน 
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      แผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย 

โดยการใช้เกมช่วยลูกแมวตกถัง 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ชุดที่  2 เกมช่วยลูกแมวตกถัง (ฝึกการอ่านค าควบกล้ า) 

2 

1.วิเศษ 
 

2.กิจ 3.ชาต ิ

4.ต ารวจ 5.อุทิศ 6.ครุฑ 

7.แก๊ส 8.โกรธ 9.ปฏิบัต ิ

10.เมตตา 11.พิฆาต 12.มัสยิด 

13.รสเลิศ 14.สังเกต 15.อุกอาจ 

16.ศัตร ู 17.โจทย์ 18.บิณฑบาต 

19.ประวัต ิ 20.อนุญาต 
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       หัวข้อเนื้อหา 

1. ตัวควบกล้ า 
2. การอ่านค าควบกล้ า 
 

       วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
1.  เพ่ือให้นักเรียนรู้จักค าควบกล้ า  
2.  เพ่ือให้นักเรียนออกเสียงค าควบกล้ าได้ถูกต้อง 
 

       วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ขั้นการเรียนรู้จักค าควบกล้ า 
    1.1 ครสูอบถามว่าพยัญชนะท่ีใช้เป็นตัวควบกล้ าคือพยัญชนะใด  
    1.2 ครูให้นักเรียนอ่านค าควบกล้ าที่ช่วยกันยกตัวอย่างทีละคน โดยครูช่วยหาค าควบกล้ า

ที่อยู่ในบทเรียนประกอบ และครูเขียนลงบนกระดาน แยกตามตัวควบกล้ า ดังนี้ 
         1.2.1 ค าท่ี ร เป็นตัวควบกล้ า  
         1.2.2 ค าท่ี ล เป็นตัวควบกล้ า 
         1.2.3 ค าท่ี ว เป็นตัวควบกล้ า 
 

    1.3 ให้นักเรียนฝึกอ่านค าควบกล้ าบนกระดานทีละคน  
2. ขั้นฝึกการออกเสียงและเรียนรู้โดยการเล่นเกม 
    2.1 ให้นักเรียนเล่นเกมช่วยลูกหมูตกถัง โดยเล่นเป็นกลุ่ม ครูอธิบายกติกาการเล่นเกม 

(ตามรายละเอียดในแผ่นอธิบายวิธีการเล่นและกติการเกมช่วยลูกแมวตกถัง)  ว่า ให้นักเรียนแต่ละคน
หยิบลูกแมวออกจากถัง คนละ 1 ตัว เปิดอ่านค าที่อยู่ในตลับลูกแมวนั้นให้ถูกต้อง เมื่ออ่านได้ถูกต้อง
ให้ใส่ค าศัพท์นั้นลงในถาดใส่ค าศัพท์ของกลุ่มตนเอง หากอ่านไม่ถูกต้องให้ใส่ค าศัพท์ไว้ในถังเดิม 
ระหว่างการเล่นเกมครูตรวจสอบความถูกต้องในการอ่านของนักเรียนแต่ละคนในแต่ละกลุ่ม  

2.2 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านทีละคน จนครบทุกคนในกลุ่ม ครูอาจให้นักเรียนอ่าน
ต่อเนื่องไปเรื่อย ๆ จนครบเวลาตามที่ก าหนด 

2.3 นับคะแนน ประกาศผลกลุ่มที่ชนะ 
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2.4 หลังจากได้กลุ่มที่ชนะแล้ว ให้นักเรียนทบทวนการอ่านค าศัพท์ในเกมทั้งหมด เน้นย้ า
ค าท่ีนักเรียนยังอ่านไม่ถูกต้อง 

3. ขั้นสรุปและประเมินผล 
    3.1 ให้นักเรียนฝึกทบทวนความรู้ โดยการท าแบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 2 เรื่อง

การอ่านค าควบกล้ า  
    3.2 ครูบันทึกคะแนนการอ่านจากแบบทดสอบประลองการอ่านลงในใบสะสมคะแนน 

และน าข้อที่นักเรียนตอบผิดพลาดมาอธิบายอีกครั้งในชั้นเรียน 
 
 

      สื่อการเรียนการสอน 
1. ตัวอย่างค าควบกล้ า 
2. ถังน้ า  
3. ตลับลูกแมวที่มีค าควบกล้ าอยู่ข้างใน 
4. แผ่นบัญชีค าศัพท์ที่ใช้ในการอ่านค า 
5. แบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 2 
6. ใบสะสมคะแนนการอ่าน  
 

      การวัดและประเมินผล 
 1. สังเกตจากการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน จากการตอบค าถาม และการเล่นเกม 
 2. คะแนนจากการเล่นเกมช่วยลูกแมวตกถัง 
 3. คะแนนจากการแบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 2 
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ภาพตัวอย่างอุปกรณ์การเล่นเกมช่วยลูกแมวตกถงั 
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วิธีการเล่นและกติกาของเกมช่วยลูกแมวตกถัง 

วิธีการเล่น 
1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม โดยให้นักเรียนพูดหมายเลข 1  และ 2 สลับกันไป คนที่

พูดหมายเลข 1  อยู่กลุ่มเดียวกัน และคนที่พูดหมายเลข 2 อยู่กลุ่มเดียวกัน ให้เข้าแถวเรียงหนึ่งหน้า
ถังน้ าท่ีมีลูกแมวอยู่ในถังของกลุ่มตน  
 2. ครูอธิบายการเล่นว่า ให้นักเรียนแต่ละคนหยิบลูกแมวออกจากถัง คนละ 1 ตัว เปิดอ่านค า
ที่อยู่ในตลับลูกแมวนั้นให้ถูกต้อง 
 3. ให้นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มเล่นเกม เมื่ออ่านได้ถูกต้องให้ใส่ค าศัพท์นั้นลงในถาดใส่ค าศัพท์
ของกลุ่มตนเอง หากอ่านไม่ถูกต้องให้ใส่ค าศัพท์ไว้ในถังเดิม 

4. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านทีละคน จนครบทุกคนในกลุ่ม ครูอาจให้นักเรียนอ่านต่อเนื่องไป
เรื่อย ๆ จนครบเวลาตามที่ก าหนด 

5. รวบรวมค าศัพท์ที่แต่ละกลุ่มอ่านได้ถูกต้อง นับคะแนน ประกาศผลกลุ่มที่ชนะ 
6. หลังจากท่ีทุกกลุ่มได้ผู้ชนะแล้ว ให้นักเรียนอ่านออกเสียงทบทวนค าศัพท์ทั้งหมดในแผนที่

แม่กดพร้อมกัน 

กติกา 

1. ผู้เล่นในกลุ่มเล่นทีละคน หยิบลูกแมวได้คนละ 1 ตัวต่อครั้ง 
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2. ทั้งสองกลุ่มเริ่มเล่นเกมพร้อมกัน และใช้เวลาในการเล่นเกมเท่ากัน 
3. ผู้เล่นแต่ละคนต้องอ่านค าศัพท์ด้วยตนเอง สามารถอ่านค าศัพท์ได้ค าละ 2 ครั้ง หากอ่าน

ผิดให้ไปต่อหลังใหม่ คนต่อไปอาจเลือกอ่านค าเดิมหรือเปลี่ยนค าศัพท์ใหม่ได้ 
4. กลุ่มท่ีอ่านค าศัพท์ได้ถูกต้องมากกว่าคือกลุ่มที่ชนะ  

 5. ครูบันทึกคะแนนการอ่านจากการเล่นเกมของนักเรียนแต่ละคน โดยการประทับตรารูป
สัตว์ลงในใบสะสมคะแนนการอ่านในช่องเกมบันทึกการอ่าน  
 เกณฑ์คะแนนมีดังนี้ 
 รูปสัตว์ 1 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกม 

รูปสัตว์ 2 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกมและอ่านออกเสียงได้ถูกต้อง 
รูปสัตว์ 3 ตัว = เข้ารว่มเล่นเกม อ่านออกเสียงได้ถูกต้องและชัดเจน 
รูปสัตว์ 4 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกม อ่านออกเสียงได้ถูกต้อง ชัดเจน และคล่องแคล่ว 
 
 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



121 
 

 

บัญชีค าศัพท์เกมช่วยลูกแมวตกถัง 
ล าดับที ่ ค าศัพท์ ล าดับที ่ ค าศัพท์ 
1 ครื้นเครง 11 แตงกวา 
2 ร้องเพลง 12 เครือ 
3 ครูเพลง 13 กลุ้ม 
4 ขวัญ 14 ครวญคราง 
5 พราว 15 แปลก 
6 พร้อย 16 ปลาบปลื้ม 
7 กลิ่น 17 ปัดกวาด 
8 แกว่ง 18 กล้วย 
9 กลับกลาย 19 ปกครอง 
10 
 

กรวด 20 ไขว่คว้า 
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1.ไม้กวาด 
 

2.เครื่อง 3.วันพระ 

4.กลุ่ม 5.ขวัญ 6.กรวดทราย 

7.กลุ้มใจ 8.พลาย 9.เสื้อกล้าม 

10.ควาญ 11.แกล้ง 12.กลมกลอ่ม 

13.กลอง 14.น้ าพริก 15.เช้าตรู ่

16.กลับกลาย 17.เปรอะ 18.กะเพรา 

19.อ่อนเพลีย 20.กล้าหาญ 

แบบทดสอบประลองการอ่าน ป.2 ชุดที ่2 
ชื่อ............................................. ได้.........คะแนน 
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       หัวข้อเนื้อหา 

1. ลักษณะของอักษรน า 
2. การอ่านอักษรน า 
 

       วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 1. เพ่ือให้นักเรียนรู้จักและสะกดค าที่เป็นอักษรน า 

2. เพ่ือให้นักเรียนออกเสียงค าที่เป็นอักษรน าได้ถูกต้อง 
 

       วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ขั้นการเรียนรู้จักอักษรน า 

     1.1 ครูยกตัวอย่างอักษรน า และลองให้นักเรียนช่วยกันสังเกตลักษณะของอักษรน า   
              1.2 ครูอธิบายเรื่องหลักการอ่านอักษรน าเพ่ิมเติม ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

      แผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
โดยการใช้เกมรถไฟต่อค า 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ชุดที่  3 เกมรถไฟต่อค า  (ฝึกการอ่านอักษรน า ) 

3 

อักษรน ำ 
 อักษรน ำคือ พยัญชนะ 2 ตัวเรียงต่อกันต้นค ำ สระตัวเดียวกัน ใช้อักษรกลำงหรืออักษรต  ำน ำ
อักษรเดี ยวเท่ำนั้น 
อักษรกลำงน ำ 

1. อ น ำ ย มี 4 ค ำ ได้แก่ อย่ำ อยู่ อย่ำง อยำก 
 อย่ำ ออกเสียงวรรณยุกต์เหมือน อ่ำ (อ่ำ-เสียงเอก ย่ำ-เสียงโท) 
 อยู่ ออกเสียงวรรณยุกต์เหมือน อู่ (อู่-เสียงเอก ยู่-เสียงโท) 
 อย่ำง ออกเสียงวรรณยุกต์เหมือน อ่ำง (อ่ำง-เสียงเอก ย่ำง-เสียงโท) 

อยำก ออกเสียงวรรณยุกต์เหมือน อำก (อำก-เสียงเอก  ยำก-เสียงโท) 
2. อักษรกลำงน ำอักษรต  ำเดี ยว ค ำแรกออกเสียง อะ ค ำสองออกเสียงเหมือน ห น ำ 

 ก น ำ น – กนก  (กะ-หนก) 
ต น ำ ล – ตลำด  (ตะ-หลำด) ตลิ ง ตลก ตลบ 
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ต น ำ ว – ตวำด  (ตะ-หวำด) 
จ น ำ ม – จมูก  (จะ-หมูก) 
จ น ำ ร – จรัส  (จะ-หรัด) 
ป น ำ ร – ปรอท  (ปะ-หรอด) 
อ น ำ น – อนำถ  (อะ-หนำด) 

อักษรสูงน ำ 
3. ห น ำ อักษรต  ำเดี ยว ไม่ออกเสียง ห แต่ใช้เสียงวรรณยุกต์ตำมตัวที  1 

หยุด ออกเสียงวรรณยุกต์เหมือน หุด (หุด-เสียงเอก ยุด-เสียงตรี) 
หวำน ออกเสียงวรรณยุกต์เหมือน หำน (หำน-เสียงจัตวำ   วำน-เสียงสำมัญ) 
เหงำ ออกเสียงวรรณยุกต์เหมือน เหำ (เหำ-เสียงจัตวำ เงำ-เสียงสำมัญ) 
หญิงสำว หญ้ำแฝก  หมอนหนุนหัว  ตัวหนอน 

4. อักษรสูงน ำอักษรต  ำเดี ยว ค ำแรกออกเสียง อะ ค ำที  2 ออกเสียงเหมือนค ำที มี ห น ำ 
ข น ำ ย – ขยำย (ขะ-หยำย) ขยำด 
ข น ำ ม – ขนม (ขะ-หนม) 
ฉ น ำ ล – ฉลำด (ฉะ-หลำด) ฉลำม เฉลำ 
ผ น ำ น – ผนวช (ผะ-หนวด) ผนึก 
ผ น ำ ย – ผยอง (ผะ-หยอง) 
ผ น ำ ล – ผลิต (ผะ-หลิด) 
ถ น ำ น – ถนอม (ถะ-หนอม) 
ถ น ำ ว – ถวำย (ถะ-หวำย) 
ส น ำ ง – สงวน (สะ-หงวน) 
ส น ำ ม – สมุด (สะ-หมุด) สมำน สมัคร 
ส น ำ ล – สลัด (สะ-หลัด) สลิด 
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2. ขั้นฝึกการออกเสียงและเรียนรู้โดยการเล่นเกม 
    2.1 ให้นักเรียนเล่นเกมรถไฟต่อค า โดยเล่นเป็นกลุ่ม ครูอธิบายกติกาการเล่นเกม (ตาม

รายละเอียดในแผ่นอธิบายวิธีการเล่นและกติกาเกมรถไฟต่อค า)  ว่า ให้แต่ละคนดูบัตรค าของตนเอง 
และแข่งกันออกมาใส่บัตรค าในช่องตู้รถไฟในขบวนที่ 1 และขบวนที่ 2 ไปตามล าดับทีละตู ้ 
              รถไฟขบวนที่ 1 มี 3 ตู้ คือ อักษร  ส น า       ห น า อ น า 

    รถไฟขบวนที่ 2 มี 3 ตู้ คือ อักษร  ข น า       ต น า ผ น า 
   2.2 ให้นักเรียนเล่นเกมจนใส่บัตรค าในช่องได้ครบทุกค า ระหว่างการเล่นเกมครูตรวจสอบ

ความถูกต้องในการอ่านของนักเรียนแต่ละคนในแต่ละกลุ่ม โดยดูจากบัญชีค าศัพท์ในเกม 
   2.3 รวบรวมค าศัพท์ที่แต่ละกลุ่มอ่านได้ถูกต้อง นับคะแนนจากบัตรค าของแต่ละกลุ่ม 

ประกาศผลกลุ่มที่ชนะ 
   2.4 หลังจากได้กลุ่มที่ชนะแล้ว ให้นักเรียนทบทวนการอ่านค าศัพท์ในเกมทั้งหมด  เน้นย้ า

ค าท่ีนักเรียนยังอ่านไม่ถูกต้อง 
3. ขั้นสรุปและประเมินผล 
    3.1 ให้นักเรียนฝึกทบทวนความรู้ โดยการท าแบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 3 เรื่อง

การอ่านอักษรน า 
    3.2 ครูบันทึกคะแนนการอ่านจากแบบทดสอบประลองการอ่านลงในใบสะสมคะแนน 

และน าข้อที่นักเรียนตอบผิดพลาดมาอธิบายอีกครั้งในชั้นเรียน 
 
 

      สื่อการเรียนการสอน 
1. ตัวอย่างค าอักษรน า 
2. แผ่นเกมรถไฟต่อค า 
3. แผ่นบัตรค าศัพท์ส าหรับนักเรียน 
4. บัญชีค าศัพท์ที่ใช้ในเกมส าหรับครู 
5. แบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 3 
6. ใบสะสมคะแนนการอ่าน  
 

      การวัดและประเมินผล 
 1. สังเกตจากการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน จากการตอบค าถาม และการเล่นเกม 
 2. คะแนนจากการเล่นเกมรถไฟต่อค า 
 3. คะแนนจากการแบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 3 
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ภาพตัวอย่างอุปกรณ์การเล่นเกมรถไฟต่อค า 
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วิธีการเล่นและกติกาของเกมรถไฟต่อค า 
วิธีการเล่น 

1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม โดยให้นักเรียนพูดสีเหลือง และสีฟ้าสลับกันไป คนที่พูดสีเหลือง
อยู่กลุ่มเดียวกัน และคนที่พูดสีฟ้าอยู่กลุ่มเดียวกัน  
 2. ครูแจกบัตรค าให้แต่ละกลุ่ม กลุ่มสีเหลืองได้บัตรค าสีเหลือง กลุ่มสีฟ้าได้บัตรค าสีฟ้า  

3. ให้แต่ละกลุ่มแจกบัตรค าศัพท์อักษรน าให้สมาชิกในกลุ่มคนละ 2 ค า อธิบายการเล่นว่า ให้แต่ละ
คนดูบัตรค าของตนเอง และแข่งกันใส่บัตรค าในช่องตู้รถไฟในขบวนที่ 1 และขบวนที่ 2 ไปตามล าดับทีละตู้  
              รถไฟขบวนที่ 1 มี 3 ตู้ คือ อักษร  ส น า       ห น า อ น า 

    รถไฟขบวนที่ 2 มี 3 ตู้ คือ อักษร  ข น า       ต น า ผ น า 
4. ผู้เล่นที่มีอักษรน าตรงกับแต่ละตู้รถไฟ ต้องอ่านค าศัพท์ให้ถูกต้องจึงจะใส่บัตรค าลงในช่องได้ 

หากอ่าน 2 ครั้งยังไม่ถูกต้องให้ปรึกษากันในกลุ่มและออกมาอ่านใหม่ได้อีก 1 ครั้ง หากยังไม่ถูกต้องให้เก็บ
บัตรค านั้นไว้ จะให้อีกกลุ่มน าบัตรค านั้นออกมาอ่านและหากอ่านถูกต้องให้ใส่บัตรค าไว้ในช่อง 

5. ให้นักเรียนเล่นเกมจนใส่บัตรค าในช่องได้ครบทุกค า  
6. รวบรวมค าศัพท์ที่แต่ละกลุ่มอ่านได้ถูกต้อง นับคะแนนจากบัตรค าของแต่ละกลุ่ม ประกาศผล

กลุ่มที่ชนะ 
7. ให้นักเรียนอ่านออกเสียงทบทวนค าศัพท์ทั้งหมดในรถไฟแต่ละขบวนพร้อมกัน 

กติกา 
1. ทั้งสองกลุ่มได้บัตรค าที่มีค าศัพท์เหมือนกันแต่ต่างสี 
2. ทั้งสองกลุ่มต้องแข่งกันออกมาใส่บัตรค าในแต่ละตู้รถไฟ ผู้ที่ออกมาใส่บัตรค าก่อนจะได้เริ่มอ่าน

ก่อน  
3. ผู้เล่นต้องใส่บัตรค าไม่ซ้ าค ากัน และต้องเล่นเกมไปจนกว่าจะใส่บัตรค าได้ครบทุกช่อง 
4. ผู้เล่นแต่ละคนต้องอ่านค าศัพท์ด้วยตนเอง สามารถอ่านค าศัพท์ได้ค าละ 2 ครั้ง หากอ่านผิดให้

ไปปรึกษาในกลุ่ม และกลับมาอ่านใหม่ หากยังผิดอีกให้อีกกลุ่มอ่านแทน 
5. กลุ่มที่อ่านค าศัพท์ได้ถูกต้องมากกว่าคือกลุ่มที่ชนะ โดยนับคะแนนจากบัตรค าศัพท์ของแต่ละ

กลุ่มที่ใส่ในแต่ละตู้รถไฟ 
 6. ครูบันทึกคะแนนการอ่านจากการเล่นเกมของนักเรียนแต่ละคน โดยการประทับตรารูปสัตว์ลงใน
ใบสะสมคะแนนการอ่านในช่องเกมบันทึกการอ่าน  
 เกณฑ์คะแนนมีดังนี้ 
 รูปสัตว์ 1 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกม 

รูปสัตว์ 2 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกมและอ่านออกเสียงได้ถูกต้อง 
รูปสัตว์ 3 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกม อ่านออกเสียงได้ถูกต้องและชัดเจน 
รูปสัตว์ 4 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกม อ่านออกเสียงได้ถูกต้อง ชัดเจน และคล่องแคล่ว 
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บัญชีค าศัพท์รถไฟต่อค า 
 

รถไฟอักษรน า ขบวนที่ 1 
 
 

 
ส น า 

 
 

 
สงบ 

 
สนุกสนาน 

 
สลาก 

 
สมัย 

 
ห น า 

 
 

 
หนานุ่ม 

 
เหงา 

 
เหนียว 

 
หนุ่ม 

 
อ น า 

 
 

 
อย่า 

 
อยู่ 

 
อย่าง 

 
อยาก 

 
รถไฟอักษรน า ขบวนที่ 2 

 
 

 
ข น า 

 
 

 
ขนม 

 
ขณะ 

 
ขยับ 

 
ขย้ า 

 
ต น า 

 
 

 
ตลาด 

 
ตลิ่ง 

 
ตลก 

 
ตวาด 

 
ผ น า 

 
 

 
ผนัง 

 
ผนวก 

 
ผลิต 

 
ผงะ 
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1.น้อยหน่า 
 

2.เขย้ือน 3.หมอก 

4.ผนึก 5.ขณะ 6.อยาก 

7.แสดง 8.จดหมาย 9.สละ 

10.ถนน 11.ตลาด 12.ผงะ 

13.ตลิ่ง 14.ถวาย 15.กะหล่ าปล ี

16.ขยัน 17.ตลอด 18.หนังสือ 

19.ขนม 20.ถลก 

แบบทดสอบประลองการอ่าน ป.2 ชุดที ่3 
ชื่อ............................................. ได้.........คะแนน 
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ใบสะสมคะแนนการอ่าน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
ชื่อ....................................... นามสกุล..................................... เลขที่ ................. 
 
  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกมแผนท่ีแม่กด  วันท่ี........................... 

 

 

ประลองการอ่านชุดท่ี 1 วันท่ี...........................  =  

เกมช่วยลูกแมวตกน้ า  วันท่ี........................... 

 

 

ประลองการอ่านชุดท่ี 2 วันท่ี...........................  =  

เกมรถไฟต่อค า  วันท่ี........................... 

 

 

ประลองการอ่านชุดท่ี 3 วันท่ี...........................  =  
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แบบทดสอบวัดทักษะการอ่านหลังการเรียนโดยใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
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เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
ชั้นประถมศึกษาปีที ่3 

 

 
 

 
 

โดย  ผศ.อาภาภรณ์ ดิษฐเล็ก 
 
 
 
 

 



133 
 

 

 
 
 

การใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

 
 เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ได้จัดท าขึ้นเพ่ือฝึก
ทักษะในการออกเสียงสะกดค าภาษาไทย ที่นักเรียนออกเสียงยังไม่ถูกต้อง โดยมีจ านวน 3 เกม 
ประกอบด้วย 
 เกมที่ 1 เกมแรลลี่ควบกล้ า ฝึกการอ่านค าควบกล้ า 
 เกมที่ 2 เกมตกปลามาเล่าเรื่อง ฝึกการอ่านอักษรน า 
 เกมที่ 3 เกมบันไดค าศัพท ์ฝึกการอ่านค าเรียงพยางค ์
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ค าช้ีแจง 
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 1. ครูต้องศึกษาค าชี้แจงและรายละเอียดในแผนการเรียนรู้แต่ละชุด 
 2. ครูต้องให้นักเรียนท ากิจกรรมให้ครบทุกกิจกรรม อธิบายประกอบ และฝึกให้นักเรียนออกเสียง
เพ่ิมเติม หากนักเรียนยังออกเสียงไม่ถูกต้อง 
 3. ครูต้องให้นักเรียนท าแบบทดสอบท้ายหลังจากการเรียนแต่ละกม 
 4. ครูต้องให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดทักษะการอ่านหลังการเรียนเมื่อเรียนครบทุกเกม 
  
 
หมายเหตุ   แต่ละเกมใช้เวลาประมาณ 60 นาท ีแต่ครูอาจปรับเวลาได้ตามความเหมาะสม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

    ค าแนะน าส าหรับครู 
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       หัวข้อเนื้อหา 

1. ค าควบกล้ าแท้และควบกล้ าไม่แท้ 
2. การอ่านค าควบกล้ า 
 

       วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
1. เพ่ือให้นักเรียนจ าแนกค าควบกล้ าแท้และควบกล้ าไม่แท้ได้ถูกต้อง 
2. เพ่ือให้นักเรียนออกเสียงค าควบกล้ าได้ถูกต้องชัดเจน 
 

       วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ขั้นการเรียนรู้จักค าควบกล้ าแท้และไม่แท้ 

              1.1 ให้นักเรียนช่วยกันอธิบายค าควบกล้ า    
              1.2 ให้นักเรียนช่วยกันยกตัวอย่างค าควบกล้ า และอ่านค าที่ยกตัวอย่างมา      
              1.3 ผู้สอนอธิบายเรื่องค าควบกล้ าเพิ่มเติม ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

      แผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
โดยการใช้เกมแรลลี่ควบกล้ า 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ชุดที่  1 เกมแรลลี่ค าควบกล้ า (ฝึกการอ่านค าควบกล้ า) 

1 

ค ำควบกล  ำ 
 ค ำควบกล้ ำคือ ค ำที มีพยัญชนะ 2 ตัวเขียนเรียงต่อกัน มีพยัญชนะ ร ล ว และพยัญชนะอื น 
ใช้สระเดียวกัน เวลำอ่ำนออกเสียงพยัญชนะท้ัง 2 ตัวพร้อมกัน  
 
 

ค ำควบกล้ ำมี 2 ชนิด คือ 
1.ค ำควบกล  ำควบแท้ ออกเสียง ร ล ว 
 1.1 ใช้ ร ควบกล้ ำ  
 กร – กรำบไหว้ กรุงเทพฯ 
 ขร – ขรุขระ 
 คร – ครอบครัว เครียด คุณครู เคร่งครัด 
 ตร – ยืนตรง เตรียมตัว 
 ปร – ปรำบปรำม ปรับปรุง แปรงสีฟัน ปรองดอง 

 
 

เช่น กรำบ (กร+ำ+บ)   
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 พร – พระสงฆ์ พร้อมเพรียง 

  1.2 ใช้ ล ควบกล้ ำ 
 กล – กลับกลอก เกลี้ยงเกลำ กลบเกลื อน กลองยำว กลำงคืน 
 ขล – ขี้ขลำด ของขลัง 
 คล – คลังสินค้ำ คลุก คลำน คล่องแคล่ว 
 ปล – เปลี ยนแปลง ปลำ ปลวก 
 พล – ไม้พลอง พลั ว เพลิดเพลิน 
  1.3 ใช้ ว ควบกล้ ำ 
 กว – แกว่งไกว ไม้กวำด กว้ำงขวำง 

ขว – ขว้ำงขวำน ขวิด แขวน ขวนขวำย ขวัญ 
คว – เคว้งคว้ำง ควำย ควำญช้ำง ควำมฝัน ควันไฟ 

2.ค ำควบไม่แท้ ไม่ออกเสียง ร ล ว 
2.1 ไม่ออกเสียง ร แต่ออกเสียงเฉพำะตัวหน้ำ 
จร – ควำมจริง 

ซร – ไซร้ 
ศร – เศร้ำสร้อย 

สร – สระน้ ำ สรงน้ ำ สร่ำง 

2.2 ทร ออกเสียงเป็น ซ 

ทรง ทรำบ ทรำม ทรำย แทรก ทรุดโทรม มัทรี อินทรี นนทรี พุทรำ 

ข้อสังเกต ระวังอย่ำสับสนกับอักษรน ำ ไม่ใช้อักษรกลำงน ำ หรือ ห น ำ 

1. ไม่ใช่ ห น ำ เช่น หลับ หวัด 
2. ไม่ใช่ ต น ำ เช่น ตลำด ตลก ตลับ 
3. ไม่ใช่ อ น ำ เช่น อร่ำม อลเวง 
4. ไม่ใช่ บ น ำ เช่น บริเวณ  
5. ไม่ใช่ ป น ำ เช่น ปลัด 
6. ไม่ใช่ พล ในบำงค ำ เช่น พละ 
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2. ขั้นฝึกการออกเสียงและเรียนรู้โดยการเล่นเกม 
    2.1 ให้นักเรียนเล่นเกมแรลลี่ควบกล้ า โดยเล่นเป็นกลุ่ม ครอูธิบายกติกาการเล่นเกม (ตาม

รายละเอียดในแผ่นอธิบายวิธีการเล่นและกติการเกมแรลลี่ควบกล้ า)  ว่า ให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม
หมุนเวียนกันเล่นเกมแรลลี่ค าควบกล้ า 2 ฐานแรก 
                   2.1.1 ฐานที่ 1 “ผู้พิชิต ร” ให้แต่ละคนในกลุ่มอ่านค าศัพท์ที่ใช้ ร ควบกล้ า ทีละคน
ด้วยตนเอง เมื่ออ่านถูกต้องแต่ละค าให้ใส่ไม้ไอศกรีมเพ่ือนับคะแนนในกระปุกคะแนนกลุ่มตนเอง ใช้
เวลาเล่นเกม 10 นาท ีระหว่างการเล่นเกมครูตรวจสอบความถูกต้องในการอ่านของนักเรียนแต่ละคน
ในแต่ละกลุ่ม 
                  2.2.2 ฐานที่ 2 “ตามหาค าควบกล้ า” ให้ทุกคนในกลุ่มช่วยกันเปิดหนังสือเรียนหา
ค าศัพท์ที่ใช้ ล ว เป็นตัวควบกล้ า แล้วเขียนใส่กระดาษให้ได้มากที่สุดในเวลา 10 นาที เมื่อหมดเวลา
ให้น าส่งครูเพ่ือตรวจสอบ 
    2.2 ให้นักเรียนทั้งสองกลุ่มเล่นเกมฐานที่ 3 “คิดให้ไว ใช่หรือไม่ใช่ควบกล้ า”พร้อมกัน ครู
เขียนประโยคตามแผ่นใบค าถามเรื่องควบกล้ าบนกระดาน และให้แต่ละกลุ่มช่วยกันคิดและเขียนตอบ
ค าถามใส่ในกระดาษ เมื่อครบทุกข้อแล้วครูเฉลยค าตอบ นับคะแนนกลุ่มที่ชนะในฐานที่ 3  
    2.3 นับคะแนนการเล่นเกมในฐานที่ 1-3 ของทั้งสองกลุ่ม ประกาศผลกลุ่มที่ชนะ 

   2.4 หลังจากที่ทุกกลุ่มได้ผู้ชนะแล้ว ให้นักเรียนอ่านออกเสียงทบทวนค าศัพท์ทั้งหมดใน
ฐานพร้อมกัน เน้นย้ าค าท่ีนักเรียนยังอ่านไม่ถูกต้อง 

3. ขั้นสรุปและประเมินผล 
    3.1 ให้นักเรียนฝึกทบทวนความรู้ โดยการท าแบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 1 เรื่อง

การอ่านค าควบกล้ า  
    3.2 ครูบันทึกคะแนนการอ่านจากแบบทดสอบประลองการอ่านลงในใบสะสมคะแนน 

และน าข้อที่นักเรียนตอบผิดพลาดมาอธิบายอีกครั้งในชั้นเรียน 
 
 

      สื่อการเรียนการสอน 
1. ตัวอย่างค าควบกล้ า 
2. แผ่นเกมจ าลองร้านเสื้อที่ติดค าศัพท์ที่ใช้ ร เป็นตัวควบกล้ า ส าหรับนักเรีนเล่นเกมฐานที่ 1 

“ผู้พิชิต ร”  
3. แผ่นบัญชีค าศัพท์ที่ใช้ในการอ่านค าควบกล้ า ฐานที ่1 “ผู้พิชิต ร” ส าหรับครู 
4. หนังสือเรียนภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ส าหรับใช้ในเกมฐานที่ 2 “ตามหาค าควบ

กล้ า” 
5. ค าถามเรื่องควบกล้ า ส าหรับใช้ในเกมฐานที่ 3 “คิดให้ไว ใช่หรือไม่ใช่ค าควบกล้ า” 
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6. ไม้ไอศกรีมส าหรับนับคะแนน 
7. กระบอกใส่คะแนน 
8. แบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 1 
9. ใบสะสมคะแนนการอ่าน  
 

      การวัดและประเมินผล 
 1. สังเกตจากการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน จากการตอบค าถาม และการเล่นเกม 
 2. คะแนนจากการเล่นเกมแรลลี่ควบกล้ า 
 3. คะแนนจากการแบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 1 
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ภาพตัวอย่างอุปกรณ์การเล่นเกมแรลลี่ค าควบกล้ า 
ฐานที่ 1 “ผู้พิชิต ร” 
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ค าถามในเกมแรลลี่ค าควบกล้ า ฐานที่ 3 “คิดให้ไว ใช่หรือไม่ใช่ควบกล้ า” 
 

1. “พวกเรานั่งดูนักเรียนแข่งวิ่งผลัดกันอย่างสนุกสนาน” มีค าควบกล้ ากี่ค า มีค าว่าอะไรบ้าง 
 

2. “ครูประจ าชั้นของเราร้องเพลงไพเราะมาก” มีค าควบกล้ ากี่ค า มีค าว่าอะไรบ้าง 
 

3. “เรือประมงล าน้อยโดนเกลียวคลื่นปะทะจนแล่นโคลงเคลง” มีค าควบกล้ ากี่ค า มีค าว่า
อะไรบ้าง 
 

4. “น้องก าลังเพลิดเพลินกับการวาดภาพระบายสีรูปปลากระบอก” มีค าควบกล้ ากี่ค า มีค า
ว่าอะไรบ้าง 
 

5. “แม่ก าลังต าน้ าพริกและทอดปลาทูอยู่ในครัว” มีค าควบกล้ ากี่ค า มีค าว่าอะไรบ้าง 
 

6. “อย่าผลีผลามปีนต้นไทร อาจพลาดพลั้งตกลงมาได้” มีค าควบกล้ าแท้กี่ค า และค าควบไม่
แท้กี่ค า มีค าว่าอะไรบ้าง 
 

7. “พี่เรียนเสริมทักษะวิชาภาษาไทยอย่างคร่ าเคร่ง” มีค าควบกล้ าแท้กี่ค า และค าควบไม่แท้
กี่ค า มีค าว่าอะไรบ้าง 
 

8. “หากเราโศกเศร้าจนเกินไป จะท าให้ร่างกายทรุดโทรมได้” มีค าควบกล้ าแท้กี่ค า และค า
ควบไม่แท้กี่ค า มีค าว่าอะไรบ้าง 
 

9. “นักเรียนต้องขวนขวาย ค้นคว้า หาความรู้อย่างสม่ าเสมอ” มีค าควบกล้ าแท้กี่ค า และค า
ควบไม่แท้กี่ค า มีค าว่าอะไรบ้าง 
 

10. “เมื่อสักครู่นี้มีเศรษฐีใจดีพูดปราศรัยกับชาวบ้านในชุมชน” มีค าควบกล้ าแท้กี่ค า และ
ค าควบไม่แท้กี่ค า มีค าว่าอะไรบ้าง 
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วิธีการเล่นและกติกาของเกมแรลลี่ค าควบกล้ า 
วิธีการเล่น 

1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม โดยให้นักเรียนพูดหมายเลข 1 และ 2 สลับกันไป คนที่พูด
หมายเลข 1 อยู่กลุ่มที่ 1 และคนที่พูดหมายเลข 2 อยู่กลุ่มที่ 2  
 2. ครูอธิบายการเล่นว่า ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มหมุนเวียนกันเล่นเกมแรลลี่ค าควบกล้ า 2 ฐานแรก 
ซึ่งมีวิธีการเล่นดังนี้ 
              2.1 ฐานที่ 1 “ผู้พิชิต ร” ให้แต่ละคนในกลุ่มอ่านค าศัพท์ที่ใช้ ร ควบกล้ า ทีละคนด้วยตนเอง 
อ่านได้ค าละ 2 ครั้ง หากยังอ่านไม่ถูกต้องให้ไปต่อแถวใหม่ และคนต่อไปต้องอ่านค าเดิมจนกว่าจะถูกต้อง 
เมื่ออ่านถูกต้องแต่ละค าให้ใส่ไม้ไอศกรีมเพื่อนับคะแนนในกระปุกคะแนนกลุ่มตนเอง ใช้เวลาเล่นเกม 10 
นาที 
              2.2 ฐานที่ 2 “ตามหาค าควบกล้ า” ให้ทุกคนในกลุ่มช่วยกันเปิดหนังสือเรียนหาค าศัพท์ที่ใช้ ล ว 
เป็นตัวควบกล้ า แล้วเขียนใส่กระดาษให้ได้มากที่สุดในเวลา 10 นาที เมื่อหมดเวลาให้น าส่งครูเพื่อตรวจสอบ 
 3. ให้นักเรียนทั้งสองกลุ่มเล่นเกมฐานที่ 3 “คิดให้ไว ใช่หรือไม่ใช่ควบกล้ า” พร้อมกัน ซึ่งเป็นเกมที่
ครูเขียนประโยคตามแผ่นใบค าถามเรื่องควบกล้ าบนกระดาน และให้แต่ละกลุ่มช่วยกันคิดและเขียนตอบ
ค าถามใส่ในกระดาษ เมื่อครบทุกข้อแล้วครูเฉลยค าตอบ นับคะแนนกลุ่มที่ชนะในฐานที่ 3 
 4. นับคะแนนการเล่นเกมในฐานที่ 1-3 ของทั้งสองกลุ่ม ประกาศผลกลุ่มที่ชนะ 

5. หลังจากที่ทุกกลุ่มได้ผู้ชนะแล้ว ให้นักเรียนอ่านออกเสียงทบทวนค าศัพท์ทั้งหมดในฐานพร้อมกัน 

กติกา 
1. เวลาที่ใช้ในการเล่นฐานที่ 1-2 ใช้เวลาฐานละ 10 นาที ส่วนฐานที่ 3 เล่นพร้อมกันโดยแข่งขันกัน

ตอบค าถาม 
2. การนับคะแนน ฐานที่ 1 นับคะแนนจากไม้ไอศกรีมที่ใส่ในกระบอกคะแนนเมื่ออ่านได้ถูกต้อง ใส่

ได้ 1 ไม้ต่อหนึ่งค า ผู้เล่นแต่ละคนต้องอ่านค าไม่ซ้ ากัน ฐานที่ 2 นับคะแนนจากจ านวนค าที่ใช้ ล ว เป็นตัว
ควบกล้ า โดยนับเฉพาะค าที่แต่ละกลุ่มเขียนใส่กระดาษได้ถูกต้อง ส่วนฐานที่ 3 นับคะแนนจากความถูกต้อง
ของค าตอบในแต่ละข้อ 

3. ครูบันทึกคะแนนการอ่านจากการเล่นเกมของนักเรียนแต่ละคน โดยการประทับตรารูปสัตว์ลงใน
ใบสะสมคะแนนการอ่านในช่องเกมบันทึกการอ่าน 
 เกณฑ์คะแนนมีดังนี้ 
 รูปสัตว์ 1 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกม 

รูปสัตว์ 2 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกมและอ่านออกเสียงได้ถูกต้อง 
รูปสัตว์ 3 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกม อ่านออกเสียงได้ถูกต้องและชัดเจน 
รูปสัตว์ 4 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกม อ่านออกเสียงได้ถูกต้อง ชัดเจน และคล่องแคล่ว 
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1.กราบพระ 
 

2.ใคร่ครวญ 3.ขวนขวาย 

4.ปลอดโปร่ง 5.กระพรวน 6.พลาดพลั้ง 

7.ขรุขระ 8.เคร่งครัด 9.เคว้งคว้าง 

10.ขวักไขว่ 11.พลาดพลั้ง 12.ครอบครัว 

13.แพรวพราว 14.กว้างขวาง 15.กลับกลอก 

16.ปลากราย 17.กระตือรือร้น 18.เพลิดเพลิน 

19.ค้นคว้า 20.ร้องเพลง 

แบบทดสอบประลองการอ่าน ป.3 ชุดที ่1 
ชื่อ............................................. ได้.........คะแนน 
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       หัวข้อเนื้อหา 

1. ลักษณะของอักษรน า 
2. การอ่านอักษรน า 
 

       วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 1. เพ่ือให้นักเรียนอธิบายลักษณะค าที่เป็นอักษรน าได้ถูกต้อง 

2. เพ่ือให้นักเรียนออกเสียงค าที่เป็นอักษรน าได้ถูกต้องชัดเจน 
 

       วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ขั้นการเรียนรู้จักอักษรน า 

1.1 ให้นักเรียนช่วยกันอธิบายค าที่เป็นอักษรน า    
1.2 ให้นักเรียนช่วยกันยกตัวอย่างค าที่เป็นอักษรน า  และอ่านค าที่ยกตัวอย่างมา      
1.3 ผู้สอนอธิบายเรื่องหลักการอ่านอักษรน าเพิ่มเติม 

              1.4 ผู้สอนให้นักเรียนสังเกตความแตกต่างของเสียงวรรณยุกต์ระหว่างค าที่เป็นอักษรน า
กับไม่ใช่อักษรน า  

2. ขั้นฝึกการออกเสียงและเรียนรู้โดยการเล่นเกม 
    2.1 ให้นักเรียนเล่นเกมตกปลามาเล่าเรื่อง โดยเล่นเป็นกลุ่ม ครูอธิบายกติกาการเล่นเกม 

(ตามรายละเอียดในแผ่นอธิบายวิธีการเล่นและกติกาเกมตกปลามาเล่าเรื่อง)  ว่า ให้นักเรียนแต่ละคน
ตกปลาคนละ 1 ตัว อ่านค าที่ผูกอยู่กับตัวปลานั้นให้ถูกต้อง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านทีละคน จนครบ
ทุกคนในกลุ่ม กลุ่มที่อ่านได้ถูกต้องครบทุกค าก่อนคือกลุ่มที่ชนะ ระหว่างการเล่นเกมครูตรวจสอบ
ความถูกต้องในการอ่านของนักเรียนแต่ละคนในแต่ละกลุ่ม โดยดูจากบัญชีค าศัพท์ในเกม 

   2.2 หลังจากได้กลุ่มที่ชนะแล้ว ให้นักเรียนทบทวนการอ่านค าศัพท์ในเกมทั้งหมด เน้นย้ า
ค าท่ีนักเรียนยังอ่านไม่ถูกต้อง 

   2.3 แบ่งนักเรียนเป็น 3 กลุ่ม ท าหนังสือท ามือจากค าควบกล้ าในเกม โดยให้น าค าศัพท์ที่
ได้อ่านจากเกมมาแต่งเรื่องราวง่าย วาดภาพระบายสีประกอบให้สวยงาม  
             2.4 ให้นักเรียนทุกคนในกลุ่มอ่านเรื่องราวจากหนังสือท ามือของกลุ่มตนเอง เน้นย้ าค าที่
นักเรียนยังอ่านไม่ถูกต้อง 

      แผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
โดยการใช้เกมตกปลามาเล่าเรื่อง 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ชุดที่  2 เกมตกปลามาเล่าเรื่อง (ฝึกการอ่านอักษรน า ) 
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3. ขั้นสรุปและประเมินผล 
    3.1 ให้นักเรียนฝึกทบทวนความรู้ โดยการท าแบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 2 เรื่อง

การอ่านอักษรน าในห้องคอมพิวเตอร์ 
    3.2 ครูบันทึกคะแนนการอ่านจากแบบทดสอบประลองการอ่านลงในใบสะสมคะแนน 

และน าข้อที่นักเรียนตอบผิดพลาดมาอธิบายอีกครั้งในชั้นเรียน 
 
 

      สื่อการเรียนการสอน 
1. ตัวอย่างค าอักษรน า 
2. เกมตกปลา 
3. บัญชีค าศัพท์ที่ใช้ในเกมส าหรับครู 
4. ตะกร้าใส่ปลาแม่เล็กที่ติดค าควบกล้ า 
5. กระดาษส าหรับใช้ท าหนังสือท ามือ 
6. สีไม ้
7. แบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 2 
8. ใบสะสมคะแนนการอ่าน  
 

      การวัดและประเมินผล 
 1. สังเกตจากการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน จากการตอบค าถาม และการเล่นเกม 
 2. คะแนนจากการเล่นเกมตกปลามาเล่าเรื่อง 
 3. คะแนนจากการแบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 2 
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ภาพตัวอย่างอุปกรณ์การเล่นเกมตกปลามาเล่าเร่ือง 
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วิธีการเล่นและกติกาของเกมตกปลามาเล่าเรือ่ง 
วิธีการเล่น 

1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม โดยให้นักเรียนพูดหมายเลข 1  และ 2 สลับกันไป คนที่
พูดหมายเลข 1  อยู่กลุ่มที่ 1 และคนที่พูดหมายเลข 2 อยู่กลุ่มที่ 2  ให้เข้าแถวเรียงหนึ่งหน้าถาดตก
ปลาแม่เหล็กของกลุ่มตน  
 2. ครูอธิบายการเล่นว่า ให้นักเรียนแต่ละคนตกปลาคนละ 1 ตัว อ่านค าที่ผูกอยู่กับตัวปลา
นั้นให้ถูกต้อง 
 3. ให้นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มเล่นเกม เมื่ออ่านได้ถูกต้องให้น าปลาใส่ในตะกร้าใส่ค าศัพท์
ของกลุ่มตนเอง หากอ่านไม่ถูกต้องให้ใส่ปลาไว้ในถาดตกปลาตามเดิม 

4. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านทีละคน จนครบทุกคนในกลุ่ม กลุ่มที่อ่านได้ถูกต้องครบทุกค า
ก่อนคือกลุ่มท่ีชนะ 

5. หลังจากที่ทุกกลุ่มได้ผู้ชนะแล้ว ให้นักเรียนอ่านออกเสียงทบทวนค าศัพท์ทั้งหมดในเกม
พร้อมกัน 

6. แบ่งนักเรียนเป็น 3 กลุ่ม ท าหนังสือท ามือจากค าควบกล้ าในเกม โดยให้น าค าศัพท์ที่ได้
อ่านจากเกมมาแต่งเรื่องราวง่าย วาดภาพระบายสีประกอบให้สวยงาม  
 7. ให้นักเรียนทุกคนในกลุ่มอ่านเรื่องราวจากหนังสือท ามือของกลุ่มตนเอง 

 

กติกา 

1. ผู้เล่นในกลุ่มเล่นทีละคน ตกปลาได้คนละ 1 ตัวต่อครั้ง 
2. ทั้งสองกลุ่มเริ่มเล่นเกมพร้อมกัน  
3. ผู้เล่นแต่ละคนต้องอ่านค าศัพท์ด้วยตนเอง สามารถอ่านค าศัพท์ได้ค าละ 2 ครั้ง หากอ่าน

ผิดให้ไปต่อหลังใหม่ คนต่อไปอาจเลือกอ่านค าเดิมหรือเปลี่ยนค าศัพท์ใหม่ได้ 
4. กลุ่มท่ีอ่านค าศัพท์ได้ถูกต้องครบทุกค าก่อนคือกลุ่มที่ชนะ  

 5. ครูบันทึกคะแนนการอ่านจากการเล่นเกมของนักเรียนแต่ละคน โดยการประทับตรารูป
สัตว์ลงในใบสะสมคะแนนการอ่านในช่องเกมบันทึกการอ่าน 
 เกณฑ์คะแนนมีดังนี้ 
 รูปสัตว์ 1 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกม 

รูปสัตว์ 2 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกมและอ่านออกเสียงได้ถูกต้อง 
รูปสัตว์ 3 ตัว = เข้ารว่มเล่นเกม อ่านออกเสียงได้ถูกต้องและชัดเจน 
รูปสัตว์ 4 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกม อ่านออกเสียงได้ถูกต้อง ชัดเจน และคล่องแคล่ว  
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บัญชีค าศัพท์เกมตกปลามาเล่าเรือ่ง 
 

ล าดับที ่ ค าศัพท์ 

1 ขมีขมัน 

2 จรวด 
3 หวุดหวิด 
4 เหย้าเรือน 

5 หยากไย ่
6 หงอยเหงา 
7 พยักหน้า 
8 ขม้ า 
9 เฉลย 
10 ถลากถล า 
11 สนาม 

 
 
 
 
 
 
 
 



148 
 

 

 

 
 

                                                                                                                   
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.หลงใหล 
 

2.ผลิต 3.ลบหลู ่

4.ทันสมัย 5.หรูหรา 6.หงอยเหงา 

7.แสลง 8.สลดั 9.ถวิล 

10.ทะนุถนอม 11.ขยับ 12.เหนอะหนะ 

13.ผลีผลาม 14.หลากหลาย 15.แน่นขนัด 

16.หยากไย่ 17.สนุกสนาน 18.สงบเสงี่ยม 

19.หงุดหงิด 20.สมัครสมาน 

แบบทดสอบประลองการอ่าน ป.3 ชุดที ่2 
ชื่อ............................................. ได้.........คะแนน 

 



149 
 

 

 
 

 
 
 

 
       หัวข้อเนื้อหา 

1. ลักษณะของค าเรียงพยางค์ 
2. หลักการอ่านค าเรียงพยางค์ 
 

       วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
1. เพ่ือให้นักเรียนรู้จักการอ่านค าเรียงพยางค์  
2. เพ่ือให้นักเรียนออกเสียงค าเรียงพยางค์ได้ถูกต้องชัดเจน 
 

       วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ขั้นการเรียนรู้ค าเรียงพยางค์ 

              1.1 ให้นักเรียนช่วยกันอ่านค าที่ครูยกตัวอย่าง เช่น 
 
 
 
              1.2 ผู้สอนอธิบายว่าค าดังกล่าวต้องอ่านเรียงค า ซึ่งเรียกว่าการอ่านค าเรียงพยางค์ โดยมี
หลักการอ่านค าเรียงพยางค์  ดังนี้  
               
 
 
 
 
 
 
 
 

      แผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
โดยการใช้เกมบันไดค าศัพท์ 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ชุดที่  3 เกมบันไดค าศัพท์ (ฝึกการอ่านค าเรียงพยางค์) 

3 

การอ่านค าเรียงพยางค์ 
 การอ่านค าเรียงพยางค์ คือ การอ่านค าทุกเสียง มีหลักการอ่านดังนี้ 
 1.ค ำแรกออกเสียง อะ แม้ไม่มีรูปสระ เช่น 
 
 
 
 
 
 
 
 

พลศึกษา = พะ-ละ-สึก-สา 
ปฐมพยาบาล = ปะ-ถม-พะ-ยา-บาน 

ผดุง = ผะ-ดุง 
กตัญญู = กะ-ตัน-ยู 
พลศึกษำ = พะ-ละ-สึก-สำ 
ปฏิกิริยำ = ปะ-ติ-กิ-ร-ิยำ 
 

วณิพก ปฐมพยำบำล บริเวณ 
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2. ขั้นฝึกการออกเสียงและเรียนรู้โดยการเล่นเกม 
              2.1 ให้นักเรียนเล่นเกมบันไดค าศัพท์ โดยเล่นเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน แจกอุปกรณ์การ
เล่นเกมให้แต่ละกลุ่ม ครูอธิบายกติกาการเล่นเกม (ตามรายละเอียดในแผ่นอธิบายวิธีการเล่นและ
กติการเกมบันไดค าศัพท์) ว่า ให้นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มเล่นเกม โดยโยนลูกเต๋าและอ่านค าตาม
หมายเลขจากแผ่นบัญชีค าศัพท์ นักเรียนในกลุ่มช่วยกันคิดว่าเพ่ือนในกลุ่มอ่านถูกต้องหรือไม่ โดยครู

 
 
 
 
 
 
 
 

2.ค ำแรกออกเสียง ออ แม้ไม่มีรูปสระ เช่น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.ค าแรกออกเสียง อน (โ-ะ + น)  แม้ไม่มีรูปสระ เช่น 
 
 
 

 
ข้อสังเกต ระวังค าบางค าอาจได้ 2 แบบ เช่น  

กรณี อ่านว่า กะ-ระ-นี, กอ-ระ-นี 
คมนาคม อ่านว่า คะ-มะ-นา-คม, คม-มะ-นา-คม 
ปกติ อ่านว่า ปะ-กะ-ติ, ปก-กะ-ติ 

 
 

ทโมน = ทะ-โมน 
ทยอย = ทะ-ยอย 
กฐิน = กะ-ถิน 
ขโมย = ขะ-โมย 
 

บริเวณ = บอ-ร-ิเวน 
จระเข้ = จอ-ระ-เข ้
บริกรรม = บอ-ร-ิก า 
มรณภำพ = มอ-ระ-นะ-พำบ 
 
 

กลวิธี = กน-ละ-วิ-ที 
กลอุบาย = กน-อุ-บาย 
ชนนี = ชน-นะ-นี 
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จะเป็นผู้สังเกตตรวจสอบความถูกต้องในการอ่านของนักเรียนในแต่ละกลุ่ม และตัดสินหากนักเรียนใน
กลุ่มมีปัญหาในการอ่านค าศัพท์ในเกม  

2.2 หลังจากทุกกลุ่มได้ผู้ชนะในเกมแล้ว ให้นักเรียนทบทวนการอ่านค าศัพท์ในเกม
ทั้งหมด  เน้นย้ าค าท่ีนักเรียนยังอ่านไม่ถูกต้อง 

2.3 ให้นักเรียนสังเกตลักษณะของค าที่ต้องอ่านเรียงพยางค์ที่พบจากในเกมอีกครั้ง 
3. ขั้นสรุปและประเมินผล 
    3.1 ให้นักเรียนฝึกทบทวนความรู้ โดยการท าแบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 3 เรื่อง

การอ่านค าเรียงพยางค์ 
    3.2 ครูบันทึกคะแนนการอ่านจากแบบทดสอบประลองการอ่านลงในใบสะสมคะแนน 

และน าข้อที่นักเรียนตอบผิดพลาดมาอธิบายอีกครั้งในชั้นเรียน 
 
 

      สื่อการเรียนการสอน 
1. ตัวอย่างค าเรียงพยางค์ 
2. แผ่นเกมบันไดค าศัพท ์
3. แผ่นบัญชีค าศัพท์ที่ใช้ในการอ่านค าในเกมตามหมายเลข  
4. ลูกเต๋า  
5. ตัวเดิน 
6. แบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 3 
7. ใบสะสมคะแนนการอ่าน  
 

      การวัดและประเมินผล 
 1. สังเกตจากการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน จากการตอบค าถาม และการเล่นเกม 
 2. คะแนนจากการเล่นเกมบันไดค าศัพท์  
 3. คะแนนจากการแบบทดสอบประลองการอ่าน ชุดที่ 3 
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ภาพตัวอย่างอุปกรณ์การเล่นเกมบันไดค าศัพท์ 
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วิธีการเล่นและกติกาของเกมบันไดค าศัพท์ 
วิธีการเล่น 

1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน แจกอุปกรณ์การเล่นเกมให้แต่ละกลุ่ม 
ได้แก่ แผ่นเกมบันไดค าศัพท์ แผ่นบัญชีค าศัพท์ที่ใช้ในการอ่านค าในเกมตามหมายเลข และลูกเต๋า ให้
กลุ่มละ 1 ชุด ตัวเดินคนละ 1 ตัว  
 2. ครูอธิบายการเล่นว่า ให้นักเรียนแต่ละคนโยนลูกเต๋าหาล าดับการเล่นของแต่ละคนในกลุ่ม 
คนที่โยนลูกเต๋าได้แต้มสูงสุด ได้เริ่มเล่นก่อนเรียงไปตามล าดับ 
 3. ให้นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มเล่นเกม โดยโยนลูกเต๋าและอ่านค าตามหมายเลขจากแผ่นบัญชี
ค าศัพท ์นักเรียนในกลุ่มช่วยกันคิดว่าเพื่อนในกลุ่มอ่านถูกต้องหรือไม่ โดยครูจะเป็นผู้สังเกตและตัดสิน
หากนักเรียนในกลุ่มมีปัญหาในการอ่านค าศัพท์ในเกม  

4. หลังจากที่ทุกกลุ่มได้ผู้ชนะแล้ว ให้นักเรียนอ่านออกเสียงทบทวนค าศัพท์ทั้งหมดในเกม
พร้อมกัน 

กติกา 

1. ผู้เล่นแต่ละคนโยนลูกเต๋าได ้1 ครั้งในแต่ละตาที่เดิน 
2. ผู้เล่นที่ถึงเส้นชัยก่อนคือผู้ชนะในเกม 
3. ผู้เล่นต้องอ่านค าศัพท์ในแต่ละช่องให้ถูกต้อง ถึงจะได้เดินในตาต่อไป 

 3. ครูบันทึกคะแนนการอ่านจากการเล่นเกมของนักเรียนแต่ละคน โดยการประทับตรารูป
สัตว์ลงในใบสะสมคะแนนการอ่านในช่องเกมบันทึกการอ่าน  
 เกณฑ์คะแนนมีดังนี้ 
 รูปสัตว์ 1 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกม 

รูปสัตว์ 2 ตัว = เข้าร่วมเล่น และอ่านออกเสียงได้ถูกต้อง 
รูปสัตว์ 3 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกม อ่านออกเสียงได้ถูกต้องและชัดเจน 
รูปสัตว์ 4 ตัว = เข้าร่วมเล่นเกม อ่านออกเสียงได้ถูกต้อง ชัดเจน และคล่องแคล่ว 
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ค าศัพท์ในเกมบันไดค าศัพท์  
46 

มนุษย์ 
47 

อธิบาย 
48 
อมร 

49 
ปฐพี  

45 
ปริศนา 

44 
สมาชิก 

43 
ธนบัตร 

42 
สบาย 

41 
คุณภาพ 

36 
วจี 

37 
ชวา 

38 
ทนุ 

39 
อรัญญิก 

40 
ผลิตภัณฑ์ 

35 
บริวาร 

34 
พลัง 

33 
นคร 

32 
อยุธยา 

31 
จักรยาน 

26 
กติกา 

27 
ชรา 

28 
อนุสรณ ์

29 
สมาธิ 

30 
วรรณยุกต์ 

25 
ทยอย 

24 
นที 

23 
อนุญาต 

22 
นขลิขิต 

21 
สุขภาพ 

16 
ทนาย 

17 
บริหาร 

18 
ทหาร 

19 
อนามัย 

20 
พลังงาน 

15 
พญา 

14 
สมาชิก 

13 
บริกร 

12 
อนุรักษ์ 

11 
มหิงสา 

6 
พงา 

7 
สตางค ์

8 
บริษัท 

9 
จรจรัล 

10 
พนาลี 

5 
สมาคม 

4 
สรุป 

3 
บริจาค 

2 
ทรนง  

เริ่มต้น 
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1.พลศึกษา 
 

2.ปฐมพยาบาล 3.ผดุง 

4.กตัญญู 5.พญาครุฑ 6.ปฏิบัติการ 

7.ทโมน 8.กติกา 9.ทยอย 

10.ชายฉกรรจ์ 11.ธนบัตร 12.กลวิธ ี

13.ผลิตภัณฑ ์ 14.ควันโขลง 15.กฐิณ 

16.ปฏิเสธ 17.รัฐธรรมนูญ 18.บริเวณ 

19.คุณสมบัต ิ 20.มหัศจรรย ์

แบบทดสอบประลองการอ่าน ป.3 ชุดที ่3 
ชื่อ............................................. ได้.........คะแนน 
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ใบสะสมคะแนนการอ่าน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
ชื่อ....................................... นามสกุล..................................... เลขที่ ................. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

เกมแรลล่ีควบกล้ า  วันท่ี........................... 

 

 

ประลองการอ่านชุดท่ี 1 วันท่ี...........................  =  

เกมบันไดค าศัพท์  วันท่ี........................... 

 

 

ประลองการอ่านชุดท่ี 2 วันท่ี...........................  =  

เกมตกปลามาเล่าเรื่อง  วันท่ี........................... 

 

 

ประลองการอ่านชุดท่ี 3 วันท่ี...........................  =  
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แบบทดสอบวัดทักษะการอ่านหลังการเรียนโดยใช้เกมการอ่านสะกดค าภาษาไทย  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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ประวัติผู้วิจัย 
 
ชื่อ อาภาภรณ์ ดิษฐเล็ก 
วัน เดือน ปีเกิด 23 กันยายน 2519 จ.นนทบุรี 
ประวัติการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
  ปริญญาการศึกษาบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย (เกียรตินิยม 

อันดับ 2), พ.ศ. 2537 
 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
  ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย, พ.ศ. 2547 
  
ต าแหน่งและสถานที่ท างาน หัวหน้าหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ 
ประสบการณ์ท างาน    

1. ผู้ช่วยนักวิจัยโครงการผู้ดูแลผู้สูงอายุ  หัวหน้าโครงการคือ       
ศ.ศศิพัฒน์ ยอดเพชร อาจารย์ประจ าคณะสังคมสงเคราะห์ศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

2. บรรณาธิการกลุ่มสาระวิชาภาษาไทย บริษัท ส านักพิมพ์แม็ค 
จ ากัด 

3. อาจารย์ประจ าหมวดวิชาศึกษาทั่วไป มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ 
ชื่อผลงานทางวิชาการที่ตีพิมพ์เผยแพร่ 

รายงานวิจัยเรื่อง การสร้างแบบฝึกทักษะการอ่านออกเสียง
ค าศัพท์ในแบบเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชาวจีน: กรณีศึกษานักเรียนวิทยาลัยการท่องเที่ยวและ
การอาชีพ มณฑลยูนนาน ประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีน น าเสนอผลงานวิจัยในการประชุมวิชาการ
มหาวิทยาลัยมหาสารคามวิจัย ครั้งที่ 9 การวิจัยสู่ประชาคมอาเซียน และพิมพ์เผยแพร่ในวารสาร
มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ฉบับพิเศษ การประชุมทางวิชาการ 
“มหาวิทยาลัยมหาสารคามวิจัย ครั้งที่ 9 การวิจัยสู่ประชาคมอาเซียน (Research for ASEAN 
Community)  
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รางวัลหรือทุนการศึกษาที่ได้รับ  
 ได้รับทุนสนับสนุนงานวิจัยจากวิทยาลัยราชพฤกษ์ ดังนี้ 

1. คณะผู้วิจัยในรายงานวิจัยเรื่อง “ความพึงพอใจของนักศึกษา
ความพึงพอใจของนักศึกษาวิทยาลัยราชพฤกษ์ที่มีต่อการสอนวิชาภาษาจีนของครูอาสาชาวจีน
ระดับอุดมศึกษา ปีการศึกษา 2552”   

2. วิเคราะห์ปัญหาการเขียนรายงานวิชาการของนักศึกษาวิทยาลัย
ราชพฤกษ ์ปีการศึกษา 2553 

3. การสร้างแบบฝึกทักษะการอ่านออกเสียงค าศัพท์ในแบบเรียน
วิชาภาษาไทยของนักเรียนชาวจีน: กรณีศึกษานักเรียนวิทยาลัยการท่องเที่ยวและการอาชีพ มณฑล
ยูนนาน ประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีน ปีการศึกษา 2555 

4. การรับรู้ค าศัพท์และเปรียบเทียบเสียงค าศัพท์ภาษาไทลื้อใน
มณฑลนูนนานกับภาษาไทยกลางของนักเรียนชาวไทลื้อที่เรียนวิชาภาษาไทย วิทยาลัยการท่องเที่ยว
และการอาชีพ มณฑลยูนนาน ประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีน  

5. การวิเคราะห์การเขียนเรียงล าดับค าในประโยคภาษาไทยของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในจังหวัดนนทบุรี 

6. สภาพปัญหาและแนวทางแก้ไขปัญหาการสอนอ่านสะกดค า
ภาษาไทยของครูในโรงเรียนระดับประถมศึกษา อ าเภอบางกรวย จังหวัดนนทบุรี 
 

 


