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บทคัดย่อ 

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ ด้วย เกม
การศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนอนุบาลนนทบุรี 2) เพ่ือประเมินทักษะการอ่านและการ
เขียน คำที่มีวรรณยุกต์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่1 โรงเรียนอนุบาลนนทบุรี หลังการจัดกิจกรรมส่งเสริม
การเรียนรู้ทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ด้วยเกมการศึกษา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้  
เป็นนักเรียนที่กำลังศึกษาอยู่ในชั้นประถมศึกษาปีที่ 1/2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนอนุบาล
นนทบุรี จำนวน 17 คน ซ่ึงได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุก ต์ด้วย
เกมการศึกษา จำนวน 12 แผน และแบบทดสอบทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ จำนวน 1 ชุด 
วิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาทักษะการอ่านและ
การเขียนคำที่มีวรรณยุกต์โดยใช้เกมศึกษา ของนักเรียน มีคะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียนภาพรวม 16.44 คิดเป็น
ร้อยละ 82.23 ทักษะการอ่านมีคะแนนเฉลี่ย 16.35 คิดเป็นร้อยละ 81.77 ทักษะการเขียน มีคะแนนเฉลี่ย 
16.54  คิดเป็นร้อยละ 82.68 น ักเร ียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าระหว่างเรียนคิดเป็นคะแนนเฉลี่ย 0.21  
2) ผลประเมินจากการทดสอบทักษะการอ่านและการเขียนของนักเรียนหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ ยภา พรวม 
16.65 คิดเป็นร้อยละ 83.23 ผ่านเกณฑ์ที่กำหนดไว้ร้อยละ 75 ทักษะการอ่านมีคะแนนเฉลี่ย16.06 คิดเป็นร้อย
ละ 80.29 ทักษะการเขียนมีคะแนนเฉลี่ย17.24 คิดเป็นร้อยละ 86.18 
คำสำคัญ: ทักษะการอ่าน, ทักษะการเขียน, คำที่มีวรรณยุกต์, เกมการศึกษา 
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Abstract 
The objectives of this research were 1 )  to improve the reading and writing skills on 

tonal words through educational games of the students in Primary 1  at Anuban Nonthabur i 
School. 2) to evaluate reading and writing skills on tonal words of the students in Primary 1 at 
Anuban Nonthaburi School after the activities to promote learning skills of reading and writing 
on tonal words with educational games. The sample group used in this research was 1 7 
students who were studying in Primary 1/2  in the second semester of Academic Year 2020  at 
Anuban Nonthaburi School. This sample group was selected by purposive sampling. The 
research tools consisted of 12 lesson plans to improve reading and writing skills on tonal words 
with 12 educational games and a set of reading and writing skill test on tonal words. Data was 
analyzed by using basic statistics, mean, and percentage. The results of the research were as 
follows: 1) The students’ development during the course of reading and writing skills on tonal 
words by using educational games had an average score of 1 6 .4 4  or 8 2 .2 3  percent. Their 
reading skills had an average score of 16.35 or 81.77 percent while writing skills had an average 
score of 1 6 .5 4  or 8 2 .6 8  percent. Students had a higher score after the course at an average 
score of 0.21. 2) The assessment results from the reading and writing skill test of the students 
after the course had an overall average score of 16.65  or 83.2  percent, passing the specified 
criteria of 7 5  percent. The average score of their reading skills was 1 6 .0 6  or 8 0 .2 9  percent 
while their writing skills had an average score of 17.24, accounted for 86.18 percent. 
Keywords: Reading Skills, Writing Skills, Words With The Tone Marks, Educational Games 
 
 
บทนำ  

ภาษาไทยถือเป็นสมบัติและเอกลักษณ์ของชาติที่ ก่อให้เกิดความเป็นเอกภาพและแสดงให้เห็นถึง
บุคลิกภาพที่สะท้อนถึงความเป็นไทยอย่างแท้จริง อีกทั้งยังเป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารเ พ่ือสร้างควา ม
เข้าใจและความสัมพันธ์ที่ดีต่อกันช่วยให้สามารถประกอบกิจธุระ การงาน และดำรงชีวิตร่วมกันในสังคมไ ด้
อย่างสันติสุข เป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ ประสบการณ์จากแหล่งข้อมูลสารสนเทศต่างๆ เพ่ือพัฒนา
ความร ู ้  กระบวนการคิดวิเคราะห์ ว ิจารณ์ และสร ้างสรรค์ให้ทันต่อการเปลี ่ยนแปลงทางสังคม และ
ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ซ่ึงนำไปสู่การพัฒนาอาชีพให้มีความม่ันคงทางเศรษฐกิจ นอกจากนี้
ยังเป็นสื่อแสดงภูมิปัญญาของบรรพบุรุษด้านวัฒนธรรม ประเพณี สุนทรียภาพ เป็นสมบัติล้ำค่าควรแ ก่การ
เรียนรู้ อนุรักษ์ และสืบสานให้คงอยู่คู่ชาติไทยต่อไป (กระทรวงศึกษาธิการ , 2552) ด้วยเหตุนี้ ภาษาไทยจึงเป็น
ทักษะที่ต้องฝึกฝนให้เกิดความชำนาญเพ่ือนำไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยเฉพาะทักษะการ ฟัง 
การอ่าน การพูด และการเขียนซ่ึงถือเป็นทักษะเบื้องต้นที่มีความจำเป็นและสำคัญต่อการติดต่อสื่ อสาร และ
การศึกษาเรียนรู้ในแขนงวิชาต่างๆ เป็นอย่างมาก 

กระทรวงศึกษาธิการกำหนดนโยบายขับเคลื่อนการพัฒนาการศึกษาที่เน้นให้ความสำ คัญ กับการ
จัดการเรียนการสอนภาษาไทย ให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาอ่านออกเขียนได้ โดยประกาศ “ปี 2558 เป็นปี
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ปลอดนักเรียนอ่านไม่ออกเขียนไม่ได้” และ “นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เม่ือจบชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ต้อง
อ่านออกเขียนได้และมีมาตรการประเมินผลได้อย่างเป็นรูปธรรม” สำนักงานการศึกษาขั้นพื ้นฐานจึงได้
กำหนดให้สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา ดำเนินการประเมินความสามารถพ้ืนฐาน ด้านการอ่าน การเขียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1- 6 เป็นระยะ โดยใช้เครื่องมือที่สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาหรือสถานศึกษา
จัดทำขึ้น เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการวิเคราะห์และแก้ปัญหาของนักเรียนให้เหมาะสมกับความแตกต่างระหว่าง
บุคคลและ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจะทำการประเมินสรุปผลโดยใช้เครื่อ ง มือวั ดและ
ประเมินผลที ่สำน ักงานคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื ้นฐานจ ัดทำขึ ้น (สำนักงานเขตพื ้นที ่การศึกษา
ประถมศึกษานนทบุรี เขต 1, 2558) นั้นยิ่งเน้นย้ำให้เห็นว่า ทักษะการอ่านการเขียนเป็นทักษะที่สำคัญที่ต้ อง
เร่งพัฒนาอย่างเร่งด่วน โดยเฉพาะผู้ เรียนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจากการที่ผู้วิจัยเป็นครู ผู้ส อน ในชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ได้ทำการทดสอบความรู้ของนักเรียนด้านการอ่านและการ เขียนภาษาไทยใน 1 ภาค
การศึกษาที่ผ่านมาพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ซ่ึงเป็นวัยเพ่ิงเริ่มต้นฝึกเขียน ฝึกอ่านนั้น มักประสบ
ปัญหาเก่ียวกับการเขียนและการอ่านหลายประการ เช่น การจำสระหรือพยัญชนะ การอ่านสะกดคำ และการ
เขียนสะกดคำไม่ได้ โดยเฉพาะการอ่านคำที่มีวรรณยุกต์ การเขียนวรรณยุกต์ผิด เป็นต้นซ่ึงเป็นปั ญหา และ
อุปสรรคต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน  

หลังจากประเมินการอ่านและการเขียนของนักเรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 189 คน โดย
เครื่องมือประเมินการอ่านและเขียนของสำนักทดสอบทางการศึกษา สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานในภาคเรียนต้นปีการศึกษา 2558 แล้วพบว่า ยังมีนักเรียนที่มีคะแนนการอ่านและการเขียนอยู่ในเกณฑ์
ที่ต้องปรับปรุงอยู่ เม่ือผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์และสอบถามครูผู้สอนเก่ียวกับผลการประเมินคำที่นักเรียนอ่าน
ผิดและเขียนผิดแล้วพบว่า นักเรียนมีปัญหาเรื่องการอ่านคำและเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ผิดเหมือนกันทุกห้อง คิด
เป็นร้อยละ 32.80 (สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต 1, 2558) จากปัญหาดังกล่าว 
ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการพัฒนาการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนต้น  

ด้วยเหตุที่ว่า คำที่มีวรรณยุกต์นั้นเป็นกลุ่มคำที่มีใช้อยู่ในภาษาไทยเป็นจำนวนมาก เพราะคำที่ มี
วรรณยุกต์กำกับน ั้นเป็นเร ื่องที ่ยากที่ส ุดในการเรียนรู ้ของนักเรียน ซึ ่งหากนักเร ียนอ่านออกเสียงคำที่ มี
วรรณยุกต์ผิด หรือเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ผิดก็ย่อมทำให้ความหมายของคำคำนั้นเปลี่ยนแปลงไป เพราะคำใน
ภาษาไทยนั้นเม่ือวรรณยุกต์เปลี่ยนไป ความหมายของคำก็จะเปลี่ยนแปลงตามไปด้วย เช่น คำว่า ข้า ฆ่า ค่า 
หรือซ่อม ส้อม หรือถ้า ท่า เป็นต้น คำเหล่านี้ออกเสียงเหมือนกันแต่เขียนต่างกัน ความหมายก็ต่า งไปด้วย   
หากนักเรียนอ่านและเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ผิดนั้นย่อมหมายถึงนักเรียนจะสื่อสารไปยังผู้รับสารผิด ทำให้การ
สื่อสารในชีวิตประจำวันไม่สัมฤทธิ์ผลตามต้องการ หรือผิดจากความต้องการของผู้ส่งสารไป นอกจากนั้น 
ปัญหาที่เกิดจากการอ่านคำที่มีวรรณยุกต์ผิดยังส่งผลให้นักเรียนสามารถรับสารจากทั้งการอ่านและการ ฟังผิ ด
ไปจากเจตนาของผู้ส่งสารได้ด้วยอันจะอาจส่งผลให้เกิดความเสียหายต่อตนเองและผู้อ่ืนต่อไป 

อีกประการด้วยธรรมชาติตามวัยของผู้เรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ชอบการเคลื่อนไหวไม่ชอบอยู่
นิ่งๆ ดังนั้น ครูจึงมักประสบปัญหาอยู่เสมอว่า นักเรียนมักจะอยู่ไม่สุขอยู่เสมอ เช่น คว้าสิ่งนี้ จับสิ่งนั้น หรือเล่น
สิ่งของต่างๆ ที่อยู่บนโต๊ะเรียนหรือสิ่งที่อยู่ใกล้มือมาเล่นขณะที่ฟังครูผู้สอน เม่ือเป็นเช่นนี้ครูจึงควรจัดกิจกรรม
ให้นักเรียนได้มีการเคลื่อนไหวบ้าง (อัจฉรา ชีวพันธ์, 2552, หน้า 66) 

ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ของนักเรียนระดับประถมศึกษาพบว่ามีเทคนิค หรือ
วิธีที่สามารถแก้ไขปัญหาด้านการอ่านและการเขียนของนักเรียนได้หลากหลายวิธี เช่น การพัฒนาความสามารถ



วารสารครุศาสตร์ปริทรรศน์ฯ              - 85 –  ปีที่ 9 ฉบับที่ 3 (กันยายน-ธันวาคม) 2565 
 

ในการเรียนรู้เรื่องการเขียนสะกดคำโดยใช้เทคนิคจิกซอว์ร่วมกับเกมการศึกษา (จุฑามาศ กันต๊ิบ, 2554) การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเพ่ือพัฒนาการอ่านคำพ้ืนฐาน (จิตรดา ภูถาวร, 2555) การพัฒนาการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้การอ่านออกเสียงคำพ้ืนฐานภาษาไทยโดยใช้หนังสือประกอบบทเรียน (สลิลรัตน์ คนเพียร , 2556) การ
พัฒนาการเขียนสะกดคำโดยใช้เกมการศึกษาประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน (เกษร สีหา , 2558) เป็นต้น 

ดังนั้น ผู้วิจัยสนใจเก่ียวกับเกมการศึกษาซ่ึงเป็นกิจกรรมที่จะฝึกความพร้อมทางภาษา และฝึ กให้
ผู้เรียนรู้จักการปฏิบัติตามกติกา ต่างๆ เป็นการพัฒนาคุณลักษณะของการเป็นผู้นำและผู้ตา มรวมทั้งการ ฝึก
กระบวนการคิดอย่างมีเหตุผล (อัจฉรา ชีวพันธ์, 2552, หน้า 62) การนำเกมไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน
อาจจะผสมผสานเข้าไปกับบทเรียนที่นำเสนอเนื้อหาใหม่ก็ได้เพ่ือใช้ในการจัดการศึกษาที่มีประสิทธิภาพในการ
สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน เกมที่ดีควรจะมีลักษณะที่ท้าทายผู้เล่น สร้างความรู้สึกให้กับผู้เล่นว่ามีความสามารถ
ควบคุมสถานการณ์ได้ (สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ, 2552, หน้า 64) วิธีสอนโดยใช้เกมเป็นกระบวนการที่
ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดโดยการให้ผู้เรียนเล่นตามกติกานำเนื้อหา
และข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้ เรียนมาใช้ในการอภิปราย เ พ่ือสรุป
การเร ียนร ู้ เป ็นการสอนที่มีวัตถ ุประสงค์ที ่ช ่วยให้ผ ู ้เร ียนเรียนร ู้ เรื ่องต่างๆ อย่างสนุกสนาน และท้าทาย
ความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเองทำให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
สูง (ทิศนา แขมมณี, 2556, หน้า 365) และ Dvorkovaya and Kurenkova (2015) ได้กล่าวว่า เกมการศึกษา
เป็นเกมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับคนอ่ืนๆ  เช่น เพ่ือนและ
ครูผู้สอน และยังส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความรู้ใหม่ผ่านการสำรวจความรู้ด้วยตนเอง 

จากหลักการและแนวคิดดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะนำเกมการศึกษามาพัฒนาทั กษะการ
อ่านการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนอนุบาลนนทบุรี โดยสำรวจและ
คัดเลือกคำที่มีวรรณยุกต์จากบัญชีคำพ้ืนฐานในระดับประถมศึกษาตอนต้นของกระทรวงศึกษาธิการ ทั้งที่ มี
ตัวสะกดและไม่มีตัวสะกดมาใช้ร่วมกับเกมการศึกษาในการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านและการ
เข ียนคำที ่มีวรรณยุกต์สำหรับนักเรียนให้ถ ูกต้อง อันเป็นพื ้นฐานที ่สำคัญและนำไปสู ่การเร ียนรู ้อย ่างมี
ประสิทธิภาพของนักเรียนต่อไป 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ด้วยเกมการศึกษา ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนอนุบาลนนทบุรี 

2 . เพื ่อประเมินทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ของนักเร ียนชั้นประถมศึกษา  
ปีที่1 โรงเรียนอนุบาลนนทบุรี  
 
วิธีดำเนินการวิจัย  

ผู้วจิัยได้ดำเนินการวิจัย โดยมีขั้นตอนดังนี้  
1. สำรวจปัญหาการวิจัย  
ในขณะจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปี่ 1 ผู้วิจัยได้ทดสอบ พบว่านักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1 มีปัญหาเก่ียวกับการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์อยู่ เสมอและนักเรียนส่วนใหญ่ มัก
เขียนคำศัพท์ผิดโดยการใส่วรรณยุกต์ผิดตำแหน่งของคำ อ่านออกเสียงคำที่มีวรร ณยุกต์ผิด อ่านสะกดคำหรือ
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ผันเสียงคำที่มีวรรณยุกต์ไม่ได้ อ่านและเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ซ่ึงเรียนไปแล้วไม่ได้เป็นต้น ผู้วิจัยจึงได้จัดทำ
งานวิจัยนี้ขึ้นเพ่ือหาทางแก้ไขปัญหาดังกล่าว 

2. รวมรวมข้อมูลพ้ืนฐาน 
ผู้วิจัยได้ทำการรวบรวมข้อมูลพ้ืนฐานโดยการศึกษาข้อมูลที่เก่ี ยวข้อง อาทิ จำนวนคำพ้ืนฐานที่มี

วรรณยุกต์ทั้งหมดที่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ต้องเรียน ทำการทดสอบการอ่านการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่1 จำนวน 1 ห้องซ่ึงคละความสามารถ  และรวบรวมคำที่มีรูป วรรณยุ ก ต์ที่
นักเรียนอ่านและเขียนไม่ได้ มาจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านและการ เขียนคำที่ มี
วรรณยุกต์ด้วยเกมการศึกษา และได้ศึกษางานวิจัยที่ เก่ียวข้องเก่ียวกับการสอนอ่านสอนเขียนคำในภา ษาไทย 
ศึกษาเก่ียวกับการนำเกมการศึกษามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

3. การดำเนินการวิจัย 
3.1 สมมุติฐานของการวิจัย 1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนอนุบาลนนทบุรี มี

ทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ด้วยเกมการศึกษาเพ่ิมขึ้น 2) นักเรียนชั้นปร ะถมศึกษาปี ที่1 
โรงเรียนอนุบาลนนทบุรี มีผลการประเมินทักษะการอ่านและการเขียน คำที่มีวรรณยุกต์ด้วยเกมการศึกษาผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 75 

3.2 ประชากรและตัวอย่าง 1) ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1 โรงเรียนอนุบาลนนทบุรี อำเภอเมือง จังหวัดนนทบุรี จำนวน 4 ห้องเรียน จำนวนนักเรียนทั้งหมด 140 คน 
2) ตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1/2 กลุ่ม 2 ที่เรียนวิชาภาษาไทย (ท 11101 ) 
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนอนุบาลนนทบุรี จำนวน 17 คน ซ่ึงเลือกแบบเจาะจง (purposive 
sampling) เนื่องจากเป็นห้องที่ผู้วิจัยได้ร่วม PLC แก้ไขปัญหาด้านการเรียนการสอนในวิชาภา ษา ไทย กับครู
ประจำชั้นห้องดังกล่าวต้ังแต่ต้นปีการศึกษา 2563 ที่ผ่านมา 

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1) แผนการจ ัดการเร ียนรู ้ เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านและเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ด้วยเกม

การศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 12 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 12 ชั่วโมงนำ
แผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ด้วยเกมการศึกษาที่ปรับปรุงเนื้อหา ตาม
คำชี้แนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์แล้ว เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน เพ่ือพิจารณาตรวจสอบ
ความถูกต้องเหมาะสม ของเนื้อหากับกิจกรรม แล้วปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ นำผลการประเมินมาหา ค่า 
IOC ได้เท่ากับ 0.67-1.00 สามารถนำไปใช้ได้ 

2) แบบทดสอบทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
1 จำนวน 2 ชุด เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง โดยแบ่งเป็นแบบทดสอบการ
อ่านคำที่มีวรรณยุกต์ จำนวน 1 ชุด จำนวน 20 ข้อ และแบบทดสอบการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ จำนวน 1 ชุด 
จำนวน 20 ข้อ  

3) นำแบบทดสอบทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1 เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสมและควา มตรง เชิ ง
เนื้อหา ซ่ึงค่า IOC ได้เท่ากับ 0.67 – 1.00 สามารถนำไปใช้ได้  

4) จากนั้นไปทดลองใช้ (tryout) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1/2 กลุ่ม 1 ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนอนุบาลนนทบุรี อำเภอเมือง จังหวัดนนทบุรี สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่ การศึกษา
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ประถมศึกษานนทบุรี เขต 1 จำนวน 17 คน ซ่ึงไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้ค่าความยากง่าย (P) เท่ากับ 0.298 –  
0.799 ค่าอำนาจแนก (r) เท่ากับ 0.29 ขึ้นไป ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.89 

3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
1) ผู้วิจัยได้ชี้แจงเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทราบ หลังจากนั้นได้

จัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะด้านการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ ด้วย เกม
การศึกษากับกลุ่มตัวอย่าง รวมทั้งสิ้น 12 แผน แผนละ 60 นาที ซ่ึงใช้เวลา เป็นเวลา 12 ชั่วโมง ทุกแผนผู้วิจัย
ใช้เกมในการดำเนินการเรียนการสอน และในท้ายของชั่วโมงนักเรียนทำแบบทดสอบย่อยจำนวน 12 ชุด เพ่ือ
พัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนเพ่ือเก็บคะแนน และนำมาประมวลผลการพัฒนาทั้งการอ่านและการเขียน
คำที่มีวรรณยุกต์  

2) หลังจัดการเรียนรู้ครบทั้ง 12 แผนการจัดการเรียนรู้แล้ว ผู้วิจัยทำการทดสอบกลุ่มตัวอย่าง
โดยใช้แบบทดสอบทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ จากนั้นจึงนำแบบทดสอบมาตรวจให้คะแนน 
นำคะแนน ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติและแปลผล 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยมีขั้นตอนดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลในการทำวิจัยดังนี้ 1) ผู้วิจัยนำคะแนนที่ได้จากการ

ทำแบบทดสอบท้ายแผนการจัดการเรียนรู้ และแบบทดสอบทักษะด้านการอ่านและเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ ด้วย
เกมการศึกษา โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าร้อยละ(percentage) 2) นำผลท่ีได้ มาแปล
ความหมายของข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย สรุปลการวิจัยและอภิปรายผล 
 
สรุปผลการวิจัย 

1. การพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ด้วยเกมการศึกษา ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนอนุบาลนนทบุรี 

ผลคะแนนเพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านคำที่มีวรรณยุกต์ มีคะแนนเฉลี่ยการอ่านมากที่สุด 3 ลำดับแรก
คือแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 การอ่านคำอักษรสูงที่มีรูปวรรณยุกต์ โดยใช้เกมเก็บคำลงประจำตารางวรรณยุกต์ 
มีคะแนนเฉลี่ยรวมที่ 19.35 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 การอ่านคำอักษรกลางที่มีรูปวรรณยุกต์ โดยใช้เกมเก็บ
คำลงประจำตารางวรรณยุกต์ มีคะแนนเฉลี่ยรวมที่ 19.06 และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 การอ่านคำอักษรต่ำ
ที่มีรูปวรรณยุกต์ โดยใช้เกมเก็บคำลงประจำตารางวรรณยุกต์ มีคะแนนเฉลี่ยรวมที่ 18.76 ส่วนแผนการจัดการ
เรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านที่นักเรียนได้คะแนนน้อยที่สุดคือ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 การอ่านคำอักษร
ต่ำที่มีรูปวรรณยุกต์ โดยใช้กิจกรรมเกมกันท่าท้าอ่านมีคะแนนเฉลี่ยที่ 11.41 แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางท่ี 1 ผลคะแนนจากแบบทดสอบการอ่านคำที่มีวรรณยุกต์ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้  จำนวน 6 แผน 

นักเรียนจำนวน 17 คน  
ลำดับ

ท่ี 
คะแนนแบบทดสอบจากแผนการเรียนรู้จำนวน 6 แผน 

แผนละ 1 ครั้ง ครั้งละ20 คะแนน 
คะแนน
รวม 

คะแนน
เฉล่ีย 

คิดเป็น
ร้อยละ 

1 2 5 6 9 10 120 20 100 
1 10 18 16 20 4 20 88 14.67 73.35 
2 14 19 14 18 10 18 93 15.5 77.5 
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3 20 20 20 18 12 20 110 18.33 91.65 
4 20 20 18 20 16 20 114 19 95 
5 18 20 16 19 10 20 103 17.17 85.85 
6 18 18 14 20 12 20 102 17 85 
7 20 20 20 20 14 19 113 18.83 94.15 
8 14 20 18 20 10 20 102 17 85 
9 10 19 12 20 20 19 100 16.67 83.35 
10 6 19 18 20 10 10 83 13.83 69.15 
11 8 20 16 19 14 20 97 16.17 80.85 
12 10 20 14 19 14 18 95 15.83 79.15 
13 10 20 20 20 10 20 100 16.67 83.35 
14 20 19 16 18 6 19 98 16.33 81.65 
15 14 16 18 18 8 17 91 15.17 75.85 
16 6 16 14 20 12 20 88 14.67 73.35 
17 6 20 14 20 12 19 91 15.17 75.85 

เฉล่ีย 13.18 19.06 16.35 19.35 11.41 18.76 98.11 16.35 81.77 
 

ผลคะแนนเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ มีคะแนนเฉลี่ยการ
เขียนมากที่สุด 3 ลำดับแรกคือ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนคำอักษรกลางที่มีรูปวรรณยุกต์ โดยใช้เกม
ท้าประลองความจำนำไปเขียน มีคะแนนเฉลี่ยรวมที่ 17.47 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 การเขียนคำอักษรสูงที่ มี
รูปวรรณยุกต์ โดยใช้เกมกันท่าท้าเขียน มีคะแนนเฉลี่ยรวมที่ 17.29 และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 การเขียน
คำอักษรสูงที่ มีรูปวรรณยุกต์ โดยใช้เกมเขียนครบจบเกม มีคะแนนเฉลี่ยรวมที่ 17.18 ส่วนแผนการจัดการ
เรียนรู้พัฒนาทักษะการเขียนที่นักเรียนได้คะแนนน้อยที่สุดคือ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 การเขียนคำอักษร
ต่ำที่มีรูปวรรณยุกต์ โดยใช้เกมชนะแน่แค่ไม่ซ้ำนั้น มีคะแนนเฉลี่ยรวมที่ 14.88 ดังตารางที่ 2 
 
ตารางท่ี 2 ผลคะแนนจากแบบทดสอบการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 6 

แผน ของนักเรียนจำนวน 17 คน  
ลำดับ

ท่ี 
คะแนนแบบทดสอบจากแผนการเรียนรู้จำนวน 6 แผน 

แผนละ 1 ครั้ง ครั้งละ20 คะแนน 
คะแนน 
รวม 

คะแนน
เฉล่ีย 

คิดเป็นร้อย
ละ 

3 4 7 8 11 12 120 20 100 
1 6 12 9 9 13 11 60 10 50 
2 14 13 18 20 17 16 98 16.33 81.65 
3 20 20 19 20 19 18 116 19.33 96.65 
4 20 17 18 18 18 18 109 18.16 90.80 
5 20 18 18 13 15 16 100 16.66 83.30 
6 18 20 18 20 18 14 108 18 90 
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7 20 20 20 20 20 20 120 20 100 
8 19 20 18 20 19 19 115 19.16 95.80 
9 14 17 13 16 5 3 68 11.33 56.65 
10 9 12 11 10 8 4 54 9 45 
11 20 19 19 19 19 20 116 19.33 96.65 
12 20 20 17 20 16 18 111 18.5 92.5 
13 19 19 19 19 13 14 103 17.16 85.80 
14 19 20 19 16 19 17 110 18.33 91.65 
15 19 17 19 13 15 11 94 15.66 78.30 
16 16 15 19 19 11 16 96 16 80 
17 14 18 20 20 19 18 109 18.16 90.80 

เฉล่ีย 16.88 17.47 17.29 17.18 15.53 14.88 99.24 16.54 82.68 
 

2. เพ่ือประเมินทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ของนักเรียนชั้นปร ะถมศึกษา ปีที่1  
โรงเรียนอนุบาลนนทบุรี  

ผลประเมินจากการทดสอบทักษะการอ่านและการเขียนของนักเรียนหลังเรียนมีคะแนน เฉลี่ย
ภาพรวม 16.65 คิดเป็นร้อยละ 83.23 ผ่านเกณฑ์ที่กำหนดไว้ร้อยละ 75 ทักษะการอ่านมีคะแนนเฉลี่ย16.06  
คิดเป็นร้อยละ 80.29 ทักษะการเขียนมีคะแนนเฉลี่ย17.24 คิดเป็นร้อยละ 86.18 ดังตารางที่ 3 
 
ตารางท่ี 3 ผลคะแนนทักษะการอ่านและการเขียนหลังการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านและการ

เขียนคำที่มีวรรณยุกต์ด้วยเกมการศึกษา ของนักเรียนจำนวน 17 คน  
 

คนท่ี 
การอ่าน 

คำท่ีมีวรรณยุกต์ 
การเขียน 

คำท่ีมีวรรณยุกต์ 
รวมคะแนนการ

อ่านและการเขียน 
คะแนนเฉล่ียการ
อ่านและการเขียน 

 
คิดเป็น 
ร้อยละ 20 

คะแนน 
คิดเป็น
ร้อยละ 

20 
คะแนน 

คิดเป็น 
ร้อยละ 

40  
คะแนน 

20  
คะแนน 

1 15 75 12 60 27 13.5 66.65 
2 14 70 16 80 30 15 75 
3 16 80 20 100 36 18 90 
4 18 90 19 95 37 18.5 92.50 
5 17 85 19 95 36 18 90 
6 14 70 18 90 32 16 80 
7 18 90 20 100 38 19 95 
8 17 85 20 100 37 18.5 92.50 
9 18 90 16 80 34 17 85 
10 10 50 10 50 20 10 50 
11 17 85 19 95 36 18 90 



วารสารครุศาสตร์ปริทรรศน์ฯ              - 90 –  ปีที่ 9 ฉบับที่ 3 (กันยายน-ธันวาคม) 2565 
 

12 17 85 19 95 36 18 90 
13 15 75 15 75 30 15 75 
14 18 90 18 90 36 18 90 
15 16 80 16 80 32 16 80 
16 18 90 17 85 35 17.5 87.50 
17 15 75 19 95 34 17 87.50 

เฉล่ีย 16.06 80.29 17.24 86.18 33.29 16.65 83.23 
 
อภิปรายผลการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยพบผลการวิจัยที่สามารถนำมาอภิปรายผลการวิจัยได้ดังต่อไปนี้ 
โดยสร ุปจากการวิเคราะห์ผลการทำวิจ ัยเร ื่องการพัฒนาทักษะการอ่านและการเข ียนคำที ่ มี

วรรณยุกต์ด้วยเกมการศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยพบว่าคะแนน เฉลี่ ยการ อ่านคำ ที่ มี
วรรณยุกต์ของนักเรียนคือ 16.35 คิดเป็นค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 81.77 ซ่ึงแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคะแนนการ
อ่านสูงสุด3 ลำดับแรกคือ แผนจัดการจัดการเรียนรู้ที่ 6 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 และแผนการจัดการเรียนรู้
ที่ 10 ซ่ึงทั้งหมดเป็นแผนการจัดการเรียนรู้พัฒนาการอ่านโดยใช้เกมเก็บคำลงประจำตารางวรรณยุกต์ ซ่ึงเป็น
เกมที่เน้นให้นักเรียนสามารถบอกได้ว่ารูปคำกับเสียงวรรณยุกต์นั้นตรงกันหรือไม่ เพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการอ่านคำ
ให้ถูกต้องได้ต่อไป ซ่ึงจากผลคะแนนที่แสดงนั้นทำให้เห็นว่านักเรียนกลุ่มตัวอย่างสามารถบอกไ ด้ว่า คำที่ มีรูป
วรรณยุกต์ใดเป็นเสียงวรรณยุกต์ใดทั้งสามกลุ่มอักษร และแสดงให้เห็นว่า เกมเก็บคำลงประจำตารางวรรณยุกต์
สามารถช่วยให้กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ เข้าใจเรื่องคำกับเสียงวรรณยุกต์ได้จึงสามารถใส่คำให้ตรงกับ เสียง
วรรณยุกต์ได้อย่างถูกต้อง ดังปรากฏตามค่าคะแนนเฉลี่ยที่แสดงออกมา ส่วนแผนการจัดการ เรียนรู้ พัฒนา
ทักษะการอ่านที่นักเรียนได้คะแนนระหว่างการทำกิจกรรมได้น้อยที่สุดคือ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 การอ่าน
คำอักษรต่ำที่มีรูปวรรณยุกต์ โดยใช้เกมกันท่าท้าอ่าน ซ่ึงสาเหตุที่นักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยในแผนนี้น้ อยนั้น   
อาจเป็นเพราะแผนนี้เก่ียวกับการอ่านคำอักษรต่ำซ่ึงเป็นอักษรกลุ่มที่คำที่ มีรูปวรรณยุกต์กับเสียงวรรณยุก ต์ไ ม่
ตรงกัน ซ่ึงถือว่าเป็นเนื้อหาที่นักเรียนสามารถเข้าใจได้ยากประกอบกับแบบทดสอบท้ายแผนนี้ เป็นแบบปรนัย
แบบให้เลือกตอบซ่ึงอาจทำให้นักเรียนบางคนสับสนกับคำตอบที่เป็นตัวเลือกได้ จึงทำให้คะแนนเฉลี่ยโดยรวม
ออกมาน้อยกว่าการทำแบบทดสอบในแผนการจัดการเรียนรู้อ่ืนๆ และเนื่องจากนักเรียนบางคนต้องการเวลาใน
การทำแบบทดสอบมากกว่านักเรียนส่วนใหญ่เพราะใช้เวลาในการอ่านแบบทดสอบนานกว่านักเรียนคน อ่ืน 
และเม่ือต้องรีบทำแบบทดสอบให้ทันก่อนหมดเวลาจึงทำให้เกิดความผิดพลาดในการเลือกคำตอบที่ถู กต้องไ ด้ 
แต่เม่ือพิจารณาจากผลคะแนนทักษะการอ่านหลังเรียน พบว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยด้านการอ่านที่ 16 .06 คิด
เป็นร ้อยละ 80.29 จะเห็นว่า  คะแนนทดสอบทักษะการอ่านของนักเร ียนกลุ ่มตัวอย ่างน้อยกว่าคะแนน
พัฒนาการอ่านคำที่มีวรรณยุกต์ คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 0.29 คิดเป็นร้อยละ 1.47 ซ่ึงเม่ือได้สอบถามจากนักเรียน
บางคนแล้วพบว่า สาเหตุบางส่วนอาจมาจากในวันที่นักเรียนได้ทำการทดสอบทักษะการอ่านคำที่มีวรรณยุก ต์
นั้น นักเรียนเกิดความเหนื่อยล้าจากการทำข้อสอบวิชาอ่ืนๆ ด้วยอีกหลายวิชา จึงทำให้เกิดควา มเหนื่อยล้า 
น ักเร ียนจึงไม่มีสมาธิในการทำแบบทดสอบมากนัก  ซึ ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของอร ุณี ศุทธิชัย, อรัญญา  
ตุ้ยคำภีร์, จุฑาทิพย์ วิวัฒนาพันธุวงศ์ และพจ ธรรมพีร (2563) ที่ได้ทำการศึกษาเรื่องความเหนื่อยล้าทางจิ ตใจ
ในบริบทท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนว่าความเหนื่อยล้าจากการทำการบ้านหรือการทำงานที่ใช้ความคิดหรือใช้ สมอง
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ต่อเนื่องเป็นเวลานานสามารถทำให้การทำงานมีประสิทธิภาพลดน้อยลงและสามารถทำผิดพลาดได้มากขึ้นและ
ด้วยข้อสอบเป็นแบบให้นักเรียนเลือกตอบ ซ่ึงจำเป็นต้องใช้สมาธิในการคิดวิเคราะห์จากตัวข้อสอบด้วย  

แต่เม่ือพิจารณาจากการทำแบบทดสอบเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ พบว่า นักเรียน
มีผลคะแนนการเขียน เฉลี่ยรวมเท่ากับ 16.54 คิดเป็นร้อยละ 82.68 แผนการจัดการเรียนรู้พัฒนาทั กษะการ
เขียนที่นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับแรกคือ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่  7 
และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 ซ่ึงทั้งหมดเป็นแผนการจัดการเรียนรู้พัฒนาทักษะการเขียนวรรณยุกต์โดยใช้เกม
ที่แตกต่างกัน เพราะมุ่งเน้นต้องการให้นักเรียนได้ฝึกเขียนผ่านเกมที่หลากหลาย เพ่ือให้นักเรี ยน เกิดควา ม
สนุกสนานเพลิดเพลินและมีแรงจูงใจในการเขียน และถึงแม้จะเป็นการเล่นเกมโดยยึดคะแนนของกลุ่ มที่ ได้
คะแนนมากเป็นหลักแต่เนื้อหาของกิจกรรมก็ได้เน้นให้นักเรียนได้ฝึกเขียนทุกคน จึงทำให้นักเรียนทุกคนรู้สึกมี
ส่วนร่วม และเป็นส่วนหนึ่งในการเพ่ิมคะแนนให้กับกลุ่มของตนเอง จึงมีความต้ังใจที่จะเขียนให้ได้และถูกต้อง 
และขณะที่นักเรียนแต่ละคนได้ออกมาเขียนนักเรียนคนอ่ืนๆ ที่นั่งรอเขียนก็จะเป็นผู้ตรวจสอบช่วยครู อีกทาง
หนึ่งว่าผู้ที่ออกมาเขียนตามคำบอกทั้งของกลุ่มตนและกลุ่มฝ่ายตรงข้ามนั้นเขียนถูกต้องหรือไม่ จึงทำให้นักเรียน
ได้ฝึกฝนการเขียนและจดจำการเขียนคำต่างๆ อย่างถูกต้องไปด้วย หลังจากการทำกิจกรรมจึงสา มารถทำ
แบบทดสอบหลังเรียนท้ายแผนการจัดการเรียนรู้ได้ดังคะแนนที่ปรากฏ การพัฒนาทักษะการเขียนที่นักเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุดคือแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 ซ่ึงการที่นักเรียนมีผลคะแนนเฉลี่ยน้อยนั้ น อาจเป็น
เพราะเก่ียวกับการเขียนอักษรต่ำ ซ่ึงเป็นอักษรกลุ่มที่คำที่มีรูปวรรณยุกต์กับเสียงวรรณยุกต์ไม่ตรงกัน ถือว่าเป็น
เรื่องที่นักเรียนสามารถเข้าใจได้ยากดังที่เคยกล่าวมาแล้วในการอ่านและประกอบกับขณะทดสอบเขียนนั้น  
นักเรียนบางคนไม่ต้ังใจฟังคำที่บอกให้เขียน จึงทำให้มีนักเรียนบางคนเขียนคำผิดไปจากคำที่บอกโดย เขียนผิ ด
เป็นคำอ่ืนไป ที่มีเสียงคล้ายกับคำที่บอกให้เขียน และมีนักเรียนบางคนเขียนได้ช้ากว่านักเรียนคนอ่ืนๆ จึงทำให้
เกิดปัญหาการเขียนไม่ทันบ้าง จากการสังเกตในขณะที่นักเรียนทำกิจกรรมฝึกเขียนนั้น นักเรียนบางคนสามารถ
เขียนคำที่บอกให้เขียนได้ถูกต้อง แต่เม่ือหลังจากเล่นเกมจบและมาเขียนในแบบทดสอบท้ายบทเรียนปรากฏว่า
มีนักเรียนบางคนเขียนคำนั้นผิด ซ่ึงในกรณีเช่นนี้ อาจอธิบายความหมายของคำนั้นประกอบด้วย เพ่ือช่วยให้
นักเรียนเขียนคำได้ถูกต้องตามความหมาย เป็นต้น แต่เม่ือพิจารณาจากการทดสอบหลังเรียนแล้วนั ก เรียน มี
คะแนนการเขียนจากแบบทดสอบหลังเรียนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 17.24 คิดเป็นร ้อยละ 86.20 ซึ ่งจะเหน็ว่ามี
คะแนนสูงขึ้นคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 0.7 คิดเป็นร้อยละ 3.52 เม่ือพิจารณาจากค่าคะแนนที่เพ่ิมขึ้น นั้นอาจ เป็น
เพราะนักเรียนทำแบบทดสอบทักษะการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ ในวันที่มีการสอบเพียงวิชาเดียว และข้อสอบ
เป็นแบบอัตนัยที่ให้นักเรียนเขียนตามคำบอกเท่านั้น นักเรียนไม่จำเป็นต้องคิดวิเคราะห์ ถ้านักเรียนจำคำและ
วิธีเขียนคำนั้นได้ นักเรียนก็สามารถเขียนคำเหล่านั้นได้ถูกต้อง ดังนั้นจึงทำให้คะแนนการเขียนของนั กเรียน มี
คะแนนสูงกว่าคะแนนทักษะการอ่านคำที่มีวรรณยุกต์  

เม่ือพิจารณาจากผลรวมคะแนนเพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนด้วยเกมการศึกษาทั้ งหมด
เปรียบเทียบกับคะแนนแบบทดสอบทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ พบว่า ผลการพัฒนาทักษะ
การอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์โดยใช้เกมการศึกษา นักเรียน มีคะแนนเฉลี่ยภาพรวม 16.44 คิดเป็น
ร้อยละ 82.23 ทักษะการอ่านมีคะแนนเฉลี่ย 16.35 คิดเป็นร้อยละ 81.77 ทักษะการเขียนมีคะแนนเฉลี่ย 
16.54 คิดเป็นร้อยละ 82.68 ผลประเมินจากการทดสอบทักษะการอ่านและการเขียนของนักเรียนหลัง เรียน มี
คะแนนเฉลี่ยภาพรวม 16.65 คิดเป็นร้อยละ 83.23 ผ่านเกณฑ์ที่กำหนดไว้ร้อยละ 75 ทักษะการอ่านมีคะแนน
เฉลี่ย16.06 คิดเป็นร้อยละ 80.29.ทักษะการเขียนมีคะแนนเฉลี่ย17.24 คิดเป็นร้อยละ 86.18  ซ่ึงจากการ
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วิเคราะห์ผลดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า การพัฒนาการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ด้วยเกมการศึกษาเป็น
กิจกรรมที่ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างสนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ อีกทั้งยังเป็นการฝึกให้นักเรียนได้กล้าแสดงออก 
และได้ลงมือปฏิบัติจริงจึงทำให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีขึ้นซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของกาญจนา โพธิลักษณ์ 
(2554) ได้แสดงความคิดเห็นว่า การใช้เกมมาเสริมทักษะด้านการอ่านคำที่มีตัวสะกดนั้นเป็นการจั ดกิจ กรรม
การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพวิธีหนึ่ง เพราะการใช้เกมเสริมเป็นวิธีการเรียนรู้ที่ช่วยลดความวิตกกังวลในการเรีย น 
ช่วยให้เด็กมีความกระตือรือร้นในการเรียน เอาใจใส่ต่อการเรียน เรียนด้วยความสนุกสนาน และมีเจตคติที่ ดีต่อ
การเรียน ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ในวิชาภาษาไทยในด้านการอ่านสูงขึ้น และสอดคล้องกับประไพ สุวรรณสารคุณ 
(2553) ที่ได้กล่าวถึงประโยชน์และความสำคัญของเกมการศึกษาว่า เกมการศึกษามีประโยชน์และความสำคัญ 
เพราะพัฒนาความรู้ช่วยให้จดจำความรู้ได้แม่นยำ ส่งเสริมให้ผู้เรียน มีความคิดสร้างสรรค์ มีปฏิภาณไหวพริบ 
ได้พัฒนาการทางด้านอารมณ์ สังคม คุณธรรม ทำให้มีความสุขุม รอบคอบ และยังทำให้ผู้ เรี ยน เ กิดควา ม
สนุกสนานอีกด้วย และสอดคล้องกับที่ เกษร สีหา (2558) ได้กล่าวว่า เกมช่วยพัฒนาความรู้ ส่งเสริมให้ผู้ เรียน
เกิดการเรียนรู้ สามารถจดจำความรู้ได้อย่างแม่นยำ ส่งเสริมให้เกิดปฏิภาณไหวพริบและช่วยให้พัฒนา ด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ทำให้ผู้ เรียนได้พัฒนาทางด้านร่างกาย เพราะได้ฝึกการเคลื่อนไหวจากการเล่นเกม ทำให้
ผ ู ้ เร ียนได้พัฒนาทางด้านอารมณ์ ส ังคมและคุณธรรม ฝึกการทำงานอย่างสุข ุมรอบคอบและเรียนรู ้อยา่ง
สนุกสนาน (Anderson-Cooper, 2020) และสอดคล้องกับที่ เหงียน ถิ หญือ อ๊ี (2556) ได้ทำการวิจัยเรื่องการ
ใช้เกมคำศัพท์เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาไทยของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยสังคมศา สตร์และ
มนุษย์ศาสตร์ นครโฮจิมินห์ สาธารณรัฐสังคมนิยมเวียดนาม พบว่า เกมช่วยสร้างความสามัคคี และช่วยให้
จดจำคำศัพท์ได้มากขึ้น เกมทำให้นักศึกษาสนุกสนานกระตุ้นให้นักศึกษาสนใจเรียนภาษาไทยมากขึ้นและจดจำ
คำศัพท์ได้นาน  

อย่างไรก็ตามในการพัฒนาทักษะการอ่านและการเข ียนคำที ่มีวรรณยุกต์ของนักเร ียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 นั้นเพ่ือให้การจัดกระบวนการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีคุณภาพผลจากการ วิจัยทำ ให้
ผู้วิจัยพบว่าการจัดการเรียนการสอนด้วยเกมการศึกษาดังกล่าวต้องคำนึงถึงรายละเอียดต่างๆหลายประการ 
เช่น 1) การเลือกชนิดของเกมหรือการสร้างเกมต้องสอดคล้องกับวัยของผู้เรียน และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
ของการจัดการเรียนรู้ 2) เกมและอุปกรณ์การเล่นเกมต้องไม่อันตรายต่อผู้ เล่นเกม 3) เนื้อหาที่นำมาเล่นเกม
ต้องเหมาะสมกับวัยของผู้ เล่นเกม 4) ควรมีการแจ้งกติกาการเล่นเกมและสาธิตการเล่นเกมก่อนการเล่นทุ กครั้ง  
5) ครูผู้สอนต้องเอาใจใส่นักเรียนทุกคนโดยให้นักเรียนได้เล่นเกมอย่างทั่วถึงและตัดสินแพ้ชนะตามกติกา อย่าง
ยุติธรรม 
 
องค์ความรู้การวิจัย 

องค์ความร ู ้การวิจ ัยครั ้งน ี้  คือ การพัฒนาทักษะการอ่านและการเข ียนคำที ่มีวรรณยุกต์ด้วยเกม
การศึกษาของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ซ่ึงสามารถช่วยพัฒนาให้นักเรียนมีทักษะการอ่านและการเขียน
คำที่มีวรรณยุกต์ ได้อย่างถูกต้อง ช่วยให้ครูผู้สอนภาษาไทยสามารถนำแนวทางการจัดการเรียนการสอนด้วย
เกมการศึกษานี้ไปใช้กับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้นได้  และช่วยให้ครูมีแนวทางและตัวอย่ างการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยการใช้เกมการศึกษา ในรายวิชาภาษาไทย และรายวิชาอ่ืนๆ สรุปเป็นภาพองค์
ความรู้การวิจัย ดังในภาพที่ 1 
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ภาพท่ี 1 การพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ด้วยเกมการศึกษา 
 

จากภาพที่ 1 อธิบายได้ดังนี้ 
การพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ด้วยเกมการศึกษามี 5 ขั้น ดังนี้ 
1. ขั้นเลือกเกมหรือสร้างเกมการศึกษา ขั้นนี้เป็นขั้นตอนที่ครูผู้สอนเลือกเกมหรือสร้างเกมขึ้นมาใช้

เอง ให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนและเนื้อหาที่ ต้องการจะสอน โดยคำนึงถึงความเหมา ะสมต่อ
อายุของผู้เรียนและความปลอดภัยของผู้เรียนเป็นสำคัญ 

2. ขั้นชี้แจงการเล่นและกติกา เม่ือเลือกเกมที่จะสอนได้แล้ว ผู้สอนต้องทำการชี้แจงการเล่ นและ
กติกาการเล่นเกมการศึกษาให้ผู้เรียนทราบ และพร้อมกับสาธิตวิธีการเล่นให้ผู้ เรียนเข้าใจหรือทดลองให้ผู้ เรียน
ได้เล่นเกมดูก่อนเพ่ือทดสอบว่าผู้ เรียนสามารถเล่นเกมได้ถูกต้องตามกติกาการเล่นและวิธี การ เล่น ไ ด้อย่าง
ถูกต้อง 

3. ขั้นเล่นเกม ขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ผู้สอนต้องให้ผู้ เรียนได้เล่นเกมตามกติกาโดยผู้สอน ต้อง เตรี ยม
อุปกรณ์และสถานที่ไว้ให้เรียบร้อยแล้ว ผู้สอนทำหน้าที่สังเกตพฤติกรรมการเล่นเกมการศึกษาของนักเรียนและ
บันทึกผลการเรียนรู้ 

4. ขั้นอภิปรายและสรุปผล ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ครูและนักเรียนต้องมาอภิปรายสรุปผลร่ วมกัน
ถือเป็นขั้นตอนที่สำคัญที่สุดเพราะขั้นตอนนี้ครูจะสามารถตรวจสอบได้ว่านักเรียนได้รับความรู้จากกระบวนการ
เล่นเกมการศึกษาที่ผ่านมาหรือไม่ ผ่านทางการตอบคำถามของผู้เรียนว่าผู้เรียนได้รับความรู้อะไรจากการ เล่น
เกมการศึกษาที่ผ่านมาของนักเรียนบ้าง 

5. ขั้นประเมินผล ซ่ึงครูผู้สอนจะประเมินผลว่าผู้เรียนได้รับความรู้ผ่านการเล่นเกมการศึกษาที่ผ่าน
มามากน้อยเพียงใด บรรลุตามจุดประสงค์ของการเล่นเกมหรือไม่ โดยการให้นักเรียนทำแบบทดสอบหลังจาก
การเล่นเกมและนำคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ ประเมินผลตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้ 
 
 

1. ขั้นเลือกเกมหรือสร้างเกม1. ขั้นเลือกเกมหรือสร้างเกม

2. ขั้นชี้แจงการเล่นและกติกา2. ขั้นชี้แจงการเล่นและกติกา

3. ขั้นเล่นเกม 3. ขั้นเล่นเกม 

5. ขั้นอภิปรายและสรุปผล 5. ขั้นอภิปรายและสรุปผล 

4. ขั้นประเมินผล4. ขั้นประเมินผล

การพัฒนาทักษะการ
อ่านและการเขียนคำ
ท่ีมีวรรณยุกต์ด้วย

เกมการศึกษา 
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ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้  

1.1 ในการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้เกมการศึกษานั้น การชี้แจงกติกาในการเล่นเกม 
และการให้นักเรียนลองฝึกเล่นเกมให้ถูกต้องตามกติกาก่อนเล่นเกมจริงเป็นสิ่งที่สำคัญ ต่อการ เรียนรู้ ข อง
นักเรียนเป็นอย่างมาก  

1.2 คร ูควรวางแผนจัดเวลาให้เหมาะสมกับการทำแบบฝึกท้ายแผนการจ ัดการเร ียนร ู้ให้
เพียงพอหลังการจัดกิจกรรมการสอนด้วยเกมการศึกษา เพราะหากมีเวลาไม่เพียงพออาจทำให้ไม่สา มารถวั ด
ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนได้อย่างแท้จริง  

1.3 ในขณะเล่นเกมการศึกษาหรือระหว่างการทำแบบทดสอบครูควรดูแลเอาใจใส่การตอบ
คำถามของนักเรียนทุกคนในแบบทดสอบ เพ่ือสังเกตการตอบแบบทดสอบได้ถูกต้องตรงตามจุดประสงค์การ
เรียนรู้ หรือเพ่ือแก้ปัญหานักเรียนทำแบบทดสอบไม่ครบตามข้อคำถาม 

1.4 ในหัวข้อสาระการเรียนรู้เดียวกันควรมีการเรียงลำดับเกมที่มีเนื้อหาง่ายไปสู่ เกมที่มีเนื้อหา
ยาก หรือควรเรียงลำดับเกมที่มีเนื้อหาปูพ้ืนฐานให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เนื้อหาง่ายไปสู่การเล่นเกมที่ มีเนื้อหา
ที่ยากขึ้นได้ 

1.5 ในการทดสอบวัดทักษะการอ่านและการเขียนของนักเรียนควรมีการจัดทำแบบทดสอบที่
แตกต่างและหลากหลายวิธีการ 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
2.1 ควรทำการวิจ ัยเรื ่องพัฒนาทักษะการอ่านและการเข ียนคำที ่มีวรรณยุกต์ด้วยเกม

การศึกษากับนักเรียน ในระดับชั้นต่างๆ เพ่ิมเติม 
2.2 ควรมีการทำวิจัยเปรียบเทียบการพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีวรรณยุกต์ด้วย

เกมการศึกษากับการสอนในแบบต่างๆ  
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