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บทคัดย่อ

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างและหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้

โดยใช้เกมประกอบการสอนทกัษะการอ่านออกเสยีงค�าทีม่ตีวัสะกดตรงตามมาตราทีม่ปีระสทิธภิาพ

ตามเกณฑ์ 80/80 2) เพือ่เปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิใ์นการอ่านออกเสยีงค�าทีม่ตัีวสะกดตรงตามมาตรา

ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยใช้เกม และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ

จดัการเรยีนรู้โดยใช้เกม กลุ่มตวัอย่างทีใ่ช้ในการศกึษา ได้แก่ นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 โรงเรยีน

ธรรมจาริกอุปถัมภ์ 1 ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2561 จ�านวน 13 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม จ�านวน 8 หน่วยการเรียนรู้  

24 แผน ใช้เวลาแผนละ 1 ชัว่โมง แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิใ์นการอ่านออกเสยีงค�าทีม่ตีวัสะกดตรงตามมาตรา  

และแบบประเมนิความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกม จ�านวน 10 ข้อ สถติทิีใ่ช้
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ในการวเิคราะห์ข้อมลูประกอบด้วยค่าเฉลีย่ ค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าท ี(t-test) 

 ผลการวจัิย พบว่า แผนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมประกอบการสอนทกัษะการอ่านออกเสยีง 

ค�าทีม่ตีวัสะกดตรงตามมาตรา ส�าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 กลุ่มเครอืข่ายพฒันาการศกึษา

แม่จันทรายสวรรค์ อ�าเภอแม่จัน จังหวัดเชียงราย มีประสิทธิภาพ 84.58/85.88 สูงกว่าเกณฑ์ที่

ก�าหนด และมีผลสัมฤทธิ์ในการอ่านออกเสียงค�าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตราหลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรยีนอย่างมนียัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 และการประเมนิความพงึพอใจของนกัเรยีนที่มผีลต่อการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการอ่านออกเสียงค�าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตรา พบว่า  

มคี่าเฉลี่ย 2.80 ซึ่งอยู่ในระดับพงึพอใจมากทุกข้อ และเป็นไปตามสมมตฐิานที่ตัง้ไว้

ค�าส�าคัญ:  ทักษะการอ่าน, ตัวสะกดตรงตามมาตรา, เกม

ABSTRACT

 The objectives of this study were to construct and evaluate the efficiency of the learning 

management plans by using games for teaching final consonant aloud skills on Thai words with 

standard ending rules for Prathomsuksa 1 students under the Mae Chan Saisawan Educational 

Development Network based on the 80/80 criteria, to compare the students’ pre and post earning 

achievements on reading aloud the Thai words, and to examine the students’ satisfaction with 

the learning management on reading aloud the Thai words the simple random sampling method 

was used to result 13 Prathomsuksa 1 students from Thammajarikoupatham School 1 in the 

second semester of the 2018 academic year. The research instruments consisted of the learning 

management plans by using games involving 8 learning units and 24 lesson plans covering 1 hour  

for each lesson plan, the achievement tests (pre and posttest on reading aloud 40 Thai words 

with the standard final consonant rules), 10-item students’ satisfaction questionnaire with the 

use of games for the learning management. The statistics for data analysis were mean, standard 

deviation, and t-test. 

 The results indicated that the efficiency of the learning management was at 84.58/85.88, 

which were higher than those of the pre-determined criteria. Moreover, the posttest achievement 

scores were higher than those of the pre-test at the statistical significance level of .01. Moreover, 

the students showed their satisfaction with the learning management at a high level in all items 

with the mean scores of 2.80. The findings confirmed the hypothesis of the study.

KEYWORDS:  Reading Skill, Thai Words with Standard Final Consonant Rules, Games.    
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บทน�า
 การจัดการศึกษาตามแนวหลักสูตร 

แกนกลางการศกึษาขัน้พื้นฐาน พทุธศักราช 2551  

ได้เน้นความส�าคัญเพื่อพัฒนาด้านความรู้  

ความคดิ ความสามารถ คณุธรรม กระบวนการ

เรยีนรู ้และความรับผดิชอบต่อสังคม เพือ่พฒันา

คนให้มคีวามสมดลุโดยยดึหลกัผูเ้รยีนเป็นส�าคญั

ทีสุ่ด ส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนพฒันาตามธรรมชาต ิและ

เตมิศกัยภาพโดยกลุ่มสาระการเรยีนรูภ้าษาไทย

มุง่เน้นการจัดการเรยีนการสอนให้ผู้เรยีนฝึกทักษะ

ทัง้ 4 ด้าน ได้แก่ ทักษะการฟัง การพูด การอ่าน  

การเขยีน ให้ถกูต้องคล่องแคล่ว แม่นย�า สมัพนัธ์กนั  

โดยฝึกกระบวนการคิดควบคู่ไปด้วย เพื่อให้

สามารถใช้ภาษาเพือ่การสือ่สารได้อย่างถูกต้อง

ตามหลักทางภาษา มีความคิดวิจารณญาณ

ในการใช้ภาษามีความตระหนักในความส�าคัญ

ของภาษาไทย เห็นคุณค่าความงามของภาษา

และวรรณกรรมไทยมนีสิยัรกัการอ่านและใฝ่หา 

ความรู้ด้วยตนเอง (สายัณห์ ผาน้อย, 2553)

 ส�าหรบัทักษะการอ่านเป็นทักษะทีส่�าคญั 

และจ�าเป็นมากในการด�ารงชวีติของคนในสงัคม

ปัจจุบนั เพราะวทิยาการ และเทคโนโลยต่ีาง ๆ  ได้

เปลีย่นแปลงเจรญิก้าวหน้า และเป็นไปอย่างรวดเรว็ 

การตดิต่อสือ่สารกย็ิ่งเพิม่ความส�าคญัในธรุกจิ 

การงานมากขึ้น จนสภาพของสังคมกลายเป็น

สงัคมข่าวสาร (Information Society) เนื้อหาสาระ

ทางวชิาการ รวมทัง้ข้อมลูต่าง ๆ  ในชวีติประจ�าวนั 

จะต้องใช้การอ่านจึงจะสามารถเข้าใจ และ

สื่อความหมายได้อย่างถูกต้อง แม้จะมีการน�า

เทคโนโลยีมาใช้ในการติดต่อสื่อสารแต่ก็ไม่

สามารถแทนการอ่านได้ ฉะนัน้ทุกคนจ�าเป็นต้องมี 

ทักษะในการอ่าน กล่าวคือ ต้องอ่านได้รวดเร็ว

และมีประสิทธิภาพ เพื่อเสาะแสวงหาความรู้ 

ทั้งหลายจนสามารถเข้าใจ และติดตามการ

เปลีย่นแปลงความก้าวหน้าทางวทิยาการ รวมทัง้ 

ข้อมลูข่าวสารเหล่านัน้ได้ทันท ีเนือ่งจากการอ่าน 

เป็นการเรียนรู ้ เมื่ออ่านมากก็ยิ่งรู ้มาก 

(วรรณี โสมประยูร, 2553) ดังจะเห็นได้จาก

ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551  ระบุมาตรฐานการสอน 

สาระการอ่านแก่นักเรียนระดับชั้นต่าง ๆ ไว้  

เพื่อมุ่งหวังให้นักเรียนมีความรู้ และมีทักษะ 

การอ่านออกเสยีงค�า ประโยค การอ่านร้อยแก้ว 

ค�าประพันธ์ชนดิต่าง ๆ  การอ่านในใจ เพื่อสร้าง

ความเข้าใจ และการวเิคราะห์ สงัเคราะห์ความรู้ 

จากสิง่ทีอ่่านเพือ่น�าไปปรับใช้ในชวีติประจ�าวนัได้  

(กระทรวงศกึษาธกิาร, 2552) 

 จากสภาพปัญหาการเรียนภาษาไทย 

ของประเทศไทยในปัจจุบนั กระทรวงศกึษาธกิาร

ไดส้�ารวจการอ่านไมอ่อกเขยีนไมไ่ดข้องนกัเรยีน

จากโรงเรยีนกลุม่ตวัอย่าง จ�านวน 2,020 โรงเรยีน 

โดยการส�ารวจครัง้ที่ 1 ในเดอืนมถิุนายน 2558 

พบว่า นักเรยีนชัน้ ป.1 มเีดก็ทีอ่่านหนงัสอืไม่ออก 

จ�านวน 26,000 คน คิดเป็นร้อยละ 11.5 และ

เขยีนไม่ได้คดิเป็นร้อยละ 8.7 การส�ารวจครัง้ที ่2  

เดอืน กรกฎาคม 2558 พบว่า มนีกัเรยีนทีอ่่านไม่ออก  

ร้อยละ 5.6 และเขียนไม่ได้ คิดเป็นร้อยละ 5.0 

(ไทยรัฐออนไลน์, 2559) อีกทั้งส�านักงานคณะ

กรรมการการศกึษาขัน้พื้นฐาน ได้ก�าหนดนโยบาย

ตั้งแต่ปีการศึกษา 2558 ให้ปลอดนักเรียน 

อ่านไม่ออกเขยีนไม่ได้ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา 

ปีที่ 1 และเมื่อจบชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ต้อง 

อ่านออกเขยีนได้ ดังนัน้จงึมคีวามจ�าเป็นอย่างยิง่ 

ที่จะต้องเน้นให้ผู ้เรียนมีความสามารถใน 
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การอ่านและการเขียนตามเกณฑ์มาตรฐาน 

(ส�านักทดสอบทางการศกึษา, 2560)

 เนือ่งมาจากประเทศไทยมปีระชากรที่

อาศัยอยู่ร่วมกันเป็นจ�านวนมาก จงึท�าให้ความ

หลากหลายทางภาษา วฒันธรรม และกลุ่มชาตพินัธ์ุ

ต่าง ๆ  เช่น เผ่าอ่าข่า เผ่าม้ง เผ่าเมี่ยน ฯลฯ จะมี 

ภาษาถิน่ทีใ่ช้เป็นภาษาแม่ แล้วใช้ภาษาไทยเป็น

ภาษาทีส่อง ซึง่เดก็กลุม่ชาตพินัธ์ุเมือ่อายถุงึเกณฑ์

ต้องเข้ารบัการศกึษา จะประสบปัญหาด้านการ

เรียนภาษาไทย เนื่องจากจะมีภาษาประจ�าเผ่า 

หรือภาษาถิ่นที่มีความแตกต่างจากภาษาไทย

ทัง้ในเรือ่งของค�าและความหมาย เสยีงพยญัชนะ  

สระ วรรณยกุต์ ตวัสะกด เป็นต้น สอดคล้องกบั 

ปนัดดา บณุญสาระนยั (2560) กล่าวไว้ว่า ภาษา

อ่าข่า เป็นภาษาหนึง่ในสาขาโลโล-พม่ากลุม่โลโลใต้  

ของภาษาตระกูลทิเบต-พม่า ภายใต้ภาษา

ตระกูลใหญ่จนี-ทเิบต แม้ว่าภาษาอ่าข่าจะเป็น

ภาษาทีม่เีสยีงวรรณยกุต์เช่นเดยีวกบัภาษาไทย 

แต่กม็ลีกัษณะแตกต่างกบัระบบเสยีงภาษาไทย  

กล่าวคอื 1) ระบบเสยีงพยญัชนะของภาษาอ่าข่า

เป็นภาษาทีไ่ม่มเีสยีงพยญัชนะท้าย หรอืตัวสะกด 

เสยีงพยญัชนะต้นมคีวามซบัซ้อนกว่าภาษาไทย 

โดยเฉพาะกลุ่มเสียงพยัญชนะกึ่งเสียดแทรก 

(Affricates) เช่น / ts , dz / ซึ่งไม่มีในภาษาไทย 

ภาษาอ่าข่ามเีสยีงพยญัชนะควบกล�า้ / j / ควบกล�า้

กับเสยีงพยัญชนะต้นที่เกดิที่ฐานกรณ์รมิฝีปาก 

ทัง้คู ่ได้แก่ / pj , ph ,bj , mj / 2) ระบบเสยีงในภาษา 

อ่าข่ามีทั้งเสียงสระพื้นฐานชุดที่ 1 และชุดที่ 2  

(Primary and Secondary Cardinal Vowels) และ

เสยีงสระนาสกิ (Nasalized Vowels) แต่ไม่มเีสยีง

สระประสม ค�าทีอ่อกเสยีงด้วยสระประสม จะเป็น 

ค�ายืมจากภาษาอื่น ๆ ทั้งสิ้น 3) ระบบเสียง

วรรณยุกต์ของภาษาอ่าข่า ประกอบด้วยเสียง

วรรณยุกต์ระดับสามระดับเสียง คือ เสียงสูง

ระดบั เสยีงกลางระดบั และเสยีงต�า่ระบบซึง่แบ่ง

ออกเป็น 2 ชดุ คอืเสยีงวรรณยกุต์ปกต ิและเสยีง

วรรณยุกต์บีบหนัก (Creaky) ในด้านไวยากรณ์

ภาษาอ่าข่าเป็นภาษาที่มีโครงสร้างไวยากรณ์

แบบประธาน-กรรม-กรยิา (SOV) เช่นเดยีวกบั

ภาษาอืน่ ๆ  ในตระกลูทเิบต-พม่า ความแตกต่าง 

เหล่านี้ท�าให้นักเรียนกลุ่มชาติพันธุ์มีปัญหา 

ในการอ่านออกเสียงเมื่อต้องอ่านภาษาไทย  

ส่งผลให้นักเรียนออกเสียงไม่ชัดเจน (สหัทยา  

สทิธวิเิศษ, ปฏพัินธ์ อทุยานกุลู,แสวง เครอืววัิฒนกุล  

และมณี จ�าปาแพง, 2560) สอดคล้องกับสนิท 

สัตโยภาส (2555) ที่กล่าวว่า นักเรียนชาวเขา 

ทีต่้องเรยีนภาษาไทยเป็นภาษาทีส่องมกัประสบ

ปัญหาในการอ่านออกเสยีงภาษาไทยไม่ชัดเจน

เช่น เสยีงพยญัชนะต้น สระ วรรณยกุต์ และค�าทีม่ี 

ตัวสะกดบางเสยีงไม่ชัดเจน ได้แก่ แม่กน แม่กง  

แม่กด แม่กม แม่กก และแม่กบ เนือ่งจากค�าในภาษา 

ชาวเขาเกอืบทุกเผ่าไม่มตีวัสะกด ท�าให้นกัเรยีน

ชาวเขาออกเสียงค�าที่มีตัวสะกดในภาษาไทย 

ไม่ชดัเจนหรอืเว้นไม่ออกเสยีงตวัสะกดในบางค�า

 กลุ่มเครอืข่ายพฒันาการศกึษาแม่จัน

ทรายสวรรค์ อ�าเภอแม่จัน จังหวัดเชียงราย  

จ�านวน 7 โรงเรยีน ได้แก่ 1) โรงเรยีนบ้านแม่จัน  

(เชยีงแสนประชานสุาสน์) 2) โรงเรยีนบ้านขี้เหล็ก 

ดอยดินแดง 3) โรงเรียนบ้านหนองแว่น  

4) โรงเรียนธรรมจาริกอุปถัมภ์ 1 5) โรงเรียน 

บ้านแหลว - นาล้อม 6) โรงเรียนสันทราย  

(พรหมณวีทิยา) และ 7) โรงเรยีนอนบุาลจอมสวรรค์  

(บ้านบ่อก๊าง) เป็นเขตพื้นทีท่ีม่นัีกเรยีนส่วนใหญ ่

เป็นนักเรียนชาวเขาเผ่าต่าง ๆ ได้แก่ เผ่าเย้า  
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เผ่าอ่าข่า เผ่ามูเซอ เผ่าม้ง จีนฮ้อ ไทยใหญ่ 

และพม่าพลัดถิ่นที่เข้ามาอาศัยอยู่ในชุมชน  

เมือ่เข้าเรยีนในโรงเรยีนนกัเรยีนต้องเรยีนภาษาไทย 

เป็นภาษาที่สองท�าให้เกิดปัญหาด้านการอ่าน 

ออกเสยีง นักเรยีนไม่รูจั้กการประสมค�าทีม่ตัีวสะกด 

อ่านออกเสยีงไม่ชดัเจน อ่านค�าทีม่ตีวัสะกดไม่คล่อง 

ปัญหาดงักล่าวมสีาเหตุมาจากในชวีติประจ�าวัน 

นักเรียนต้องใช้ภาษาชนเผ่าของตนสื่อสารกับ

บุคคลในครอบครัวและชุมชนของตน และทีส่�าคญั

คอื ลกัษณะการออกเสยีงค�าของชาวเขาจะไม่ม ี

ตัวสะกด (ส�านักงานเขตพื้นที่การศกึษาประถม

ศกึษาเชยีงราย เขต 3, 2562)

 จากการจัดการเรียนการสอนในกลุ่ม 

สาระการเรยีนรู้ภาษาไทย ชัน้ประถมศกึษาปีที ่1  

โรงเรยีนธรรมจารกิอปุถมัภ์ 1 และจากการทดสอบ

การอ่านออกเสยีงค�าทีม่ตีวัสะกดทัง้ 8 แม่ ได้แก่ 

แม่กก แม่กง แม่กด แม่กน แม่กบ แม่เกย แม่กม 

แม่เกอว ผลปรากฏว่าการอ่านออกเสยีงค�าที่มี

ตัวสะกดทัง้ 8 แม่ นักเรยีนสามารถอ่านได้น้อย

กว่าร้อยละ 60 (โรงเรยีนธรรมจารกิอุปถัมภ์ 1, 

2561) สอดคล้องกับบานอบุล บ�ารงุชาต ิ(2556) 

ทีศ่กึษาการอ่านออกเสยีงของนกัเรยีนชนเผ่าม้ง

พบว่านกัเรยีนมปัีญหาด้านการออกเสยีงค�าทีม่ี

ตวัสะกดไม่ชดัเจน เพราะลักษณะการออกเสยีง

ของชาวไทยภูเขาไม่มีตัวสะกด ซึ่งในการอ่าน 

ออกเสยีงของภาษาไทยนัน้จะมตีวัสะกดในมาตรา

แม่ต่าง ๆ  จงึท�าให้นักเรยีนไม่สามารถออกเสยีง

ค�าที่มตีัวสะกดได้ถูกต้อง 

 จากสภาพปัญหาดงักล่าวในการพฒันา 

ทักษะการอ่านออกเสยีงของนักเรยีนให้ประสบ 

ผลส�าเร็จได้นั้น ผู้ที่มีบทบาทส�าคัญก็คือครู 

ต้องมีการวางแผนงานในการจัดการเรียน 

การสอนอย่างรอบคอบและรัดกุมโดยมุ่งให้ 

ผู้เรยีนได้เรยีนรู้โดยค�านงึถงึวฒุภิาวะและความ

แตกต่างระหว่างบุคคล ให้ผูเ้รยีนได้ทดลองค้นคว้า 

ด้วยวิธีการที่สนุกด้วยกิจกรรมหลากหลาย  

ด้วยสื่อที่เร้าใจให้เกิดการเรียนรู้ด้วยบทเรียน

เริ่มจากง่ายไปยาก (อัจฉรา ชีวพันธ์, 2554)  

อีกทั้งวรรณี โสมประยูร (2553) มีทัศนะว่า

ครูควรจัดกิจกรรมให้นักเรียนมีส่วนร่วมมีการ

เสริมแรงมีบรรยากาศที่สนุกสนาน และเป็น

ธรรมชาติรู้จักสร้างอารมณ์เป็นสุข และความ

คิดสร้างสรรค์โดยการใช้กิจกรรมที่เหมาะสม

กับระดับวุฒภิาวะของนักเรยีน

 ในการจดักระบวนการเรยีนรูท้ีเ่หมาะสม 

นัน้ นอกจากต้องค�านงึถงึวธิกีารสอนทีห่ลากหลาย 

ให้ผูเ้รยีนได้เลอืกเรยีนตามความถนดั ความสนใจ  

และใช้แหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายสิ่งหนึ่งที่จะ 

ต้องค�านงึถึง คอื รูปแบบการเรยีนรู้ (หทัยชนก  

ออนสา, 2556) รปูแบบหนึ่งทีไ่ด้รบัการยอมรบั  

คือ การเรียนรู้โดยใช้เกม ซึ่งอัจฉรา ชีวพันธ์  

(2554) กล่าวไว้ว่า การใช้เกมประกอบการเรยีน 

การสอนภาษาไทย ถือว่าเป็นสิ่งจ�าเป็นที่ช่วย 

เร้าความสนใจให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน

เพลดิเพลนิ และช่วยผ่อนคลายความตงึเครยีด

ในการเรียน นอกจากนี้ยังช่วยส่งเสริมทักษะ 

การใช้ภาษาด้านการฟัง การพูด การอ่าน  

และการเขียน ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 

ที่คงทน และเกิดความเข้าใจในบทเรียนได้ด ี

ยิ่งขึ้น รวมทั้งเป็นการฝึกพัฒนกระบวนการคิด 

อย่างมีเหตุผลให้กับนักเรียนอีกด้วย เช่นเดียว 

กับทศินา แขมมณ ี(2555) กล่าวไว้ว่าการสอน 

ด้วยเกมเป็นวธิกีารทีช่่วยให้ผู้เรยีนได้เรยีนรูเ้รือ่ง

ต่าง ๆ  อย่างสนกุสนาน และท้าทายความสามารถ  
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โดยผูเ้รยีนเป็นผูเ้ล่นเอง ท�าให้ได้รบัประสบการณ์

ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วน

ร่วม อีกทั้งเกมยังเป็นกระบวนการที่ผู ้สอน

ใช้ในการช่วยให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม

วัตถุประสงค์ที่ก�าหนด โดยน�าให้ผู้เรียนเล่น

เกมตามกติกา และน�าเนื้อหาและข้อมูลของ

เกม พฤตกิรรมการเล่น วธิกีารเล่นและผลการ

เล่นเกมของผูเ้รยีนมาใช้ในการอภปิรายเพือ่สรุป 

การเรยีนรู้

 จากปัญหาและเหตุผลที่กล่าวมา 

ข้างต้น ผูว้จิยัจงึสนใจศกึษาการพัฒนาการสอน

โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการอ่านออกเสียง

ค�าทีม่ตัีวสะกดตรงตามมาตรา ส�าหรบันกัเรยีน

ชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 กลุ่มเครอืข่ายพฒันาการ

ศกึษาแม่จันทรายสวรรค์ อ�าเภอแม่จัน จังหวัด

เชียงราย ซึ่งผู้วิจัยคาดหวังว่าการสอนโดยใช้

เกมสามารถพัฒนาทักษะการอ่านออกเสียง 

ค�าทีม่ตีวัสะกดตรงตามมาตรา และช่วยให้นกัเรยีน

สามารถอ่านออกเสียงอย่างถูกต้อง ชัดเจน  

เกิดความม่ันใจในตนเอง ส่งผลให้นักเรียนมี 

ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนภาษาไทยสงูขึ้น และท�าให้

นักเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อการเรยีนภาษาไทย 

มากขึ้น

วัตถุประสงค์ของการวจิัย
 1. เพือ่สร้างและประเมนิประสทิธภิาพ

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบ 

การสอนทกัษะการอ่านออกเสยีงค�าทีม่ตัีวสะกด

ตรงตามมาตรา ส�าหรับนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 1 กลุ่มเครือข่ายพัฒนาการศึกษา 

แม่จนัทรายสวรรค์ อ�าเภอแม่จัน จังหวัดเชยีงราย 

ที่มปีระสทิธภิาพตามเกณฑ์ 80/80

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ใน 

การอ่านออกเสยีงค�าทีม่ตีวัสะกดตรงตามมาตรา 

ระหว่างก่อนเรยีนกบัหลงัเรยีนโดยใช้เกม ส�าหรบั

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มเครือข่าย 

พฒันาการศกึษาแม่จนัทรายสวรรค์ อ�าเภอแม่จนั  

จังหวัดเชยีงราย

 3. เพือ่ศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มเครือข่ายพัฒนา 

การศึกษา แม่จันทรายสวรรค์ อ�าเภอแม่จัน

จังหวัดเชียงราย ที่มีต่อการจัดการเรียนรู ้

โดยใช้เกม เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านออกเสียง

ค�าที่มตีัวสะกดตรงตามมาตรา 

สมมุตฐิานของการวจิัย
 1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

ประกอบการสอนทักษะการอ่านออกเสียงค�า

ที่มตีัวสะกดตรงตรามาตรา ส�าหรับนักเรยีนชัน้

ประถมศกึษาปีที่ 1 มปีระสทิธภิาพตามเกณฑ์  

 2. ผลสัมฤทธิ์การอ่านออกเสียงค�า

ที่มีตัวสะกดตรงตามมาตราของกลุ่มตัวอย่าง 

สงูขึ้นหลงัจากทีไ่ด้รบัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกม 

 3. ผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจต่อการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาการสอนทักษะ 

การอ่านออกเสยีงค�าทีม่ตีวัสะกดตรงตามมาตรา

อยู่ในระดับมาก

วธิดี�าเนนิการวจิัย 
 ประชากร

 นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 ที่ก�าลงั 

ศึกษาภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561  

โรงเรียนในกลุ่มเครือข่าพัฒนาการศึกษา 

แม่จนัทรายสวรรค์ อ�าเภอแม่จนั จงัหวดัเชยีงราย  

จ�านวน  7  โรงเรยีน ได้แก่ โรงเรยีนบ้านแม่จัน  
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(เชยีงแสนประชานุสาสน์)  โรงเรยีนบ้านขี้เหล็ก 

ดอยดนิแดง  โรงเรยีนบ้านหนองแว่น   โรงเรยีน

ธรรมจารกิอุปถัมภ์ 1  โรงเรยีนบ้านแหลว - นาล้อม  

โรงเรยีนสนัทราย (พรหมณวีทิยา) และโรงเรยีน 

อนุบาลจอมสวรรค์ (บ้านบ่อก๊าง) รวม 238 คน 

 กลุ่มตัวอย่าง

 นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 ที่ก�าลงั

ศกึษาภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2561 โรงเรยีน

ธรรมจาริกอุปถัมภ์ 1 อ�าเภอแม่จัน จังหวัด

เชียงราย จ�านวน 13 คน ได้มาโดยการสุ่ม 

อย่างง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยวิธี 

การจับฉลากมา 1 โรงเรยีน จาก 7 โรงเรยีน

 เครื่องมอืที่ใช้ในการวจิัย

 เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยัประกอบด้วย

 1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

ประกอบการสอนทักษะการอ่านออกเสียงค�า

ทีม่ตีวัสะกดตรงตามมาตรา ส�าหรบันกัเรยีนชัน้

ประถมศึกษาปีที่ 1 จ�านวน 8 หน่วยการเรียนรู้  

24 แผนการจัดการเรียนรู้ แผนละ 1 ชั่วโมง  

รวม 24 ชั่วโมง ซึ่งผู้วิจัยได้น�าเกมที่มีผู้สร้างไว ้

มาดัดแปลง ปรับปรุงให้เหมาะกับจุดประสงค์

และเนื้อหาใช้ในการจดัการเรยีนการสอน จ�านวน  

13 เกม ดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1 แสดงรายชื่อเกม และอุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นเกม

เกม อุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นเกม

1. เกมปรศินาอักษรภาพ 1. บัตรภาพปรศินาอักษรภาพค�าที่มตีัวสะกด

2. บัตรค�าค�าที่มตีัวสะกด

2. เกมเก็บดอกไม้ใส่ตะกร้า     1. บัตรค�ารูปดอกไม้ค�าที่มตีัวสะกด

2. ตะกร้า

3. เกมจับคู่รู้ค�า 1. บัตรภาพค�าที่มตีัวสะกด

2. บัตรค�าค�าที่มตีัวสะกด

4. เกมจิ๊กซอว์ต่อค�า 1. บัตรค�าตัวพยัญชนะไทย 

2. บัตรค�าตัวสระ 

3. บัตรค�าตัววรรณยุกต์ 

4. บัตรค�าค�าที่มตีัวสะกด

5. เกมสอยดาว บัตรค�ารูปดาวค�าที่มตีัวสะกด

6. เกมฉันเป็นคนใบ้ บัตรค�าค�าที่มตีัวสะกด
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ตารางที่ 1 (ต่อ)

เกม อุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นเกม

7. เกมสลับอักษร 1. บัตรค�าสลับอักษรค�าที่มตีัวสะกด 

2. บัตรค�าค�าที่มตีัวสะกด

8. เกมสัญลักษณ์อักษร 1. แผนภูมสิัญลักษณ์พยัญชนะ สระ วรรณยุกต์

2. บัตรค�าที่ใช้สัญลักษณ์พยัญชนะ สระ วรรณยุกต์

3. บัตรค�าค�าที่มตีัวสะกด

9. เกมโป้งแปะ 1. บัตรค�าค�าที่มตีัวสะกด 

2. บัตรค�าค�าที่มตีัวสระ 

10. เกมกระซบิส่งสาร บัตรค�าค�าที่มตีัวสะกด

11. เกมซื้อลูกโป่ง บัตรค�ารูปลูกโป่งค�าที่มตีัวสะกด

12. เกมล้วงแล้วรู้ค�า 1. กล่องใส่บัตรค�า 

2. บัตรค�าค�าที่มตีัวสะกด

13. เกมมัจฉาพาโชค 1. บัตรค�ารูปปลาค�าที่มตีัวสะกด 

2. อ่างปลาจ�าลอง (กะละมัง) 

3. คันเบ็ด

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การ 

อ่านออกเสียงค�าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตรา

ใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

จ�านวน 40 ค�า 

 3. แบบประเมินความพึงพอใจของ 

นกัเรยีน ชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 ที่มต่ีอการจัดการ

เรยีนรู้โดยใช้เกมเพือ่พฒันาทกัษะการอ่านออก

เสยีงค�าทีม่ตีวัสะกดตรงตามมาตรา จ�านวน 10 ข้อ  

มเีกณฑ์การวัดความพงึพอใจ 3 ระดบั ดงันี้ ระดบั

คะแนน 3 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจมาก ระดับ

คะแนน 2 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง  

และระดบัคะแนน 1 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจน้อย 

 การสร้างและหาคณุภาพเครือ่งมอื 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

ประกอบการสอนทักษะการอ่านออกเสียงค�า

ที่มีตัวสะกดตรงตามมาตรา โดยใช้เกมส�าหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มเครือข่าย

พัฒนาการศึกษาแม่จันทรายสวรรค์ อ�าเภอ

แม่จัน จังหวัดเชยีงราย 

  1.1  ขัน้วเิคราะห์เนื้อหา 

     1.1.1 วิเคราะห์เนื้อหาที่ใช้ใน 

การสร้างแผนการจดัการเรยีนรูค้รัง้นี้ เป็นเนื้อหา

น�ามาจากหนังสือรายวิชาพื้นฐาน ชุดภาษา 

เพือ่ชวีติ ภาษาพาท ีระดับชัน้ประถมศกึษาปีที ่1  

ตามหลักสูตรแกนกลางศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 

     1.1.2 วิเคราะห์มาตรฐานการ

เรยีนรู้ ตัวชี้วัด ค�าอธบิายรายวชิาของหลักสูตร

แกนกลางการศกึษาขัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

วธิกีารวัดและประเมนิผล เครือ่งมอืการวัดและ
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ประเมินผลในแผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระ

ภาษาไทย

     1.1.3 วิเคราะห์หลักการเขียน

แผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระภาษาไทย  

จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

และเอกสารต�าราวิชาการที่เกี่ยวข้องกับ 

การเขยีนแผนการจัดการเรยีนรู้

  1.2  ขัน้ออกแบบ

     1.2.1  ศกึษาวธิกีารจดัการเรยีนรู้ 

โดยใช้เกมจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

กับการใช้เกมในการจัดการเรยีนรู้ 

     1.2.2  รวบรวมค�าที่มีตัวสะกด 

ทีไ่ด้จากหนงัสอืรายวชิาพื้นฐาน ชดุภาษาเพือ่ชวีติ  

ภาษาพาท ีระดับชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 ตามหลักสตูร 

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 จ�านวน 387 ค�า 

     1.2.3 น�าค�าทัง้หมดมาทดสอบ

การอ่านออกเสียง และคัดเลือกค�าที่นักเรียน 

ออกเสยีงผดิ ร้อยละ 60 ขึ้นไป ได้ทัง้หมด 96 ค�า  

จ�าแนกเป็น 8 หน่วยการเรียนรู้ และสร้างแผน 

การจัดการเรียนรู้ 24 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง 

รวม 24 ชั่วโมง โดยเรียงล�าดับเนื้อหาจากง่าย

ไปหายาก 

     1.2.4  รวบรวมเกมที่เหมาะสม

กบัระดบัชัน้ และเนื้อหาสาระวชิา จ�านวน 13 เกม 

     1.2.5 ก�าหนดองค์ประกอบของ

หน่วยการเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้  

ซึง่ประกอบด้วย เนื้อหาสาระการเรยีนรู ้เวลาเรยีน 

และเกม จ�านวน 8 หน่วยการเรยีนรู ้24 แผนการ

จัดการเรยีนรู้ แผนละ 1 ชั่วโมง รวม 24 ชั่วโมง 

แบบทดสอบประจ�าหน่วยการเรียนรู้ จ�านวน  

12 ค�า ดังตารางที่ 2

ตารางที่ 2 รายละเอยีดแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการอ่านออกเสยีงค�าที่มี

ตัวสะกดตรงตามมาตรา ส�าหรับนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1

หน่วยการ

เรยีนรู้

เรื่อง ค�าที่ใช้ จ�านวน

ชั่วโมง

เกมที่ใช้

1 ค�าที่มีตัวสะกดใน

มาตราแม่กง

จ�านวน 12 ค�า ได้แก่ 

หาง ช้าง มุง้ เตยีง งวง 

มะม่วง ร้องเพลง วิง่ ถงั 

สอง ฆ้อง แปรง

3 1. เกมปรศินาอกัษรภาพค�า

   ทีม่ตีวัสะกดแม่กง

2. เกมเกบ็ดอกไม้ใส่ตะกร้า

   ค�าที่มตีัวสะกดแม่กง

3. เกมจบัคูรู้่ค�าทีม่ตีวัสะกด

   แม่กง

2 ค�าที่มีตัวสะกดใน

มาตราแม่กน

จ�านวน 12 ค�า ได้แก่ 

จาน บ้าน แขน ปิ่นโต 

ขัน ฟัน ดนิสอ เดนิ เงนิ 

เขยีน เทยีน ป้อน

3 1. เกมจิ๊กซอว์ต่อค�าที่มตีัว

   สะกดแม่กน

2. เกมจบัคูรู่ค้�าทีม่ตีวัสะกด

   แม่กน

3. เกมตกปลารู้ค�าที่มตีัว

   สะกดแม่กน
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)ตารางที่ 2 (ต่อ

หน่วยการ
เรยีนรู้

เรื่อง ค�าที่ใช้ จ�านวน
ชั่วโมง

เกมที่ใช้

3 ค�าที่มีตัวสะกดใน
มาตราแม่กม

จ�านวน 12 ค�า ได้แก่  ชาม  
สาม มะขาม ยิ้ม อิม่ มมุ 
กระดุม ส้ม ดื่ม ส้อม 
หอม คอม

3 1.  เกมปรศินารหสัอกัษร 
    ค�าทีม่ตีวัสะกดแม่กม
2. เกมสอยดาวค�าที่มตีัว
    สะกดแม่กม
3. เกมฉันเป็นคนใบ้ค�าที่มี
   ตัวสะกดแม่กม

4 ค�าที่มีตัวสะกดใน 
มาตราแม่เกย

จ�านวน 12 ค�า ได้แก่ 
ระบาย คาย ตาย ต่อย 
หอย อ้อย คุย กล้วย 
ถ้วย โกย โรย เลื้อย

3 1.  เกมเกบ็ดอกไม้ประสมค�า 
    ที่มตีัวสะกดแม่เกย
2. เกมใบ้ค�าหรรษาค�าทีม่ี
    ตวัสะกดแม่เกย
3. เกมสลบัอกัษรค�าทีม่ี
    ตวัสะกดแม่เกย

5 ค�าที่มีตัวสะกดใน
มาตราแม่เกอว

จ�านวน 12 ค�า ได้แก่ 
ขาว ข้าว ดาว มะนาว 
แก้ว แมว เคยีว เขี้ยว 
เลี้ยว คิ้ว หิ้ว นิ้ว

3 1.  เกมสญัลกัษณ์-อกัษรค�า
    ทีม่ตีวัสะกดแม่เกอว
2. เกมจิ๊กซอว์หัวใจค�าที่มี
   ตัวสะกดแม่เกอว
3. เกมโป้งแปะค�าที่มตีัว
    สะกดแม่เกอว

6 ค�าที่มีตัวสะกดใน
มาตราแม่กก

จ�านวน 12 ค�า ได้แก่ 
ปาก ลาก นก ผัก เด็ก 
ตกึ แตก คอก ดอก เชอืก 
เปียก โบก

3 1. เกมกระซบิส่งสารค�า
   ที่มตีัวสะกดแม่กก
2. เกมอกัษรภาพใบ้ค�าทีม่ี
    ตัวสะกดแม่กก
3. เกมประสมอักษรที่มี
    ตัวสะกดแม่กก

7 ค�าที่มีตัวสะกดใน
มาตราแม่กด

จ�านวน 12 ค�า ได้แก่ 
วัด กัด สาด วาด  แปด 
พูด ดูด เจ็ด ปิด เปิด 
มดื กอด

3 1. เกมภาพประกอบค�าทีม่ ี
    ตวัสะกดแม่กด
2. เกมซื้อลูกโป่งค�าที่มตีัว  
   สะกดแม่กด
3. เกมล้วงแล้วรู้ค�าที่มีตัว 
   สะกดแม่กด

8 ค�าที่มีตัวสะกด 
ในมาตราแม่กบ

จ�านวน 12 ค�า ได้แก่ 
ดาบ อาบ จอบ สอบ 
คบี ถบี แอบ แลบ  โอบ 
หาบ เงยีบ เสยีบ 

3 1.   เกมอกัษรภาพประกอบ
    ค�าที่มตีัวสะกดแม่กบ
2. เกมถอดรหัสอักษรค�า
    ที่มตีัวสะกดแม่กบ
3. เกมตกปลารู้ค�าที่มี
    ตัวสะกดแม่กบ
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  1.3  ขัน้พัฒนา

     1.3.1 สร้างหน่วยการเรียนรู้

และแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบ

การสอนทักษะการอ่านออกเสียงที่มีตัวสะกด

ตรงตามมาตราเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 

ซึง่ประกอบด้วย เนื้อหาสาระการเรยีนรู ้เวลาเรยีน 

และเกม และแบบประเมนิคณุภาพของแผนการ

จดัการเรยีนรูใ้ห้ครอบคลมุเนื้อหา และสอดคล้อง

กับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก�าหนดไว้ ตาม 

องค์ประกอบ

     1.3.2 น�าแผนการจดัการเรยีนรู้ 

และแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการ

เรียนรู้ที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์พิจารณาความถูกต้องของเนื้อหา 

และความเหมาะสม

     1.3.3 น�าแผนการจดัการเรยีนรู้ 

ที่ปรับปรุงแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญในด้านการสอน

ภาษาไทย 3 ท่าน ประเมนิคณุภาพของแผนการ

จัดการเรียนรู้ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง 

ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้  

โดยใช้แบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า  

5 ระดับ (Rating Scale)  

     1.3.4 น�าผลการประเมนิทีไ่ด้มา

หาค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานในแต่ละ

รายการ ได้ค่าเฉลีย่ เท่ากบั 4.87 และส่วนเบีย่ง

เบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.23 อยูใ่นระดับเหมาะสม 

มากที่สุด แล้วจึงน�าแผนการจัดการเรียนรู ้

ไปทดลองใช้

  1.4  ขัน้ทดลองใช้

     ผูว้จัิยน�าแผนการจัดการเรยีนรู้ 

ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียน

ชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 

2561 ในกลุ่มพัฒนาการศึกษาเครือข่ายแม่จัน

ทรายสวรรค์ อ�าเภอแม่จนั จงัหวดัเชยีงราย จาก 7  

โรงเรียน ซึ่งมีบริบทใกล้เคียงกัน คือ โรงเรียน

บ้านหนองแว่น ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 ดงันี้

 1. การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1) 

(One–to–one–Testing) ด�าเนนิการโดยเลอืกจาก 

เด็กทีม่ผีลสัมฤทธิท์างการเรยีน ระดับเก่ง 1 คน ระดับ

ปานกลาง 1 คน และระดบัอ่อน 1 คน  รวม 3 คน  

ดูจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในภาคเรียน 

ที่ผ่านมา ผู้วจิัยคอยสังเกตอย่างใกล้ชดิ เพื่อหา

ข้อบกพร่องของแผนการจดัการเรยีนรู้ เกี่ยวกบั 

ขนาดตวัอกัษร ภาพประกอบ การใช้ภาษา เนื้อหา  

และความเหมาะสมกบัเวลา บนัทกึผลและน�าไป

ปรบัปรงุแก้ไขให้ถูกต้องสมบรูณ์ แล้ววเิคราะห์หา

ประสทิธภิาพ (E
1
/E

2
) ของแผนการจดัการเรยีนรู้ 

ได้ค่า E
1 
เท่ากบั 82.29 และค่า E

2
 เท่ากบั 83.33 

  2. การทดลองกลุ่มเล็ก (1:10) (Small–

Group–Testing) น�าแผนการจดัการเรยีนรู้ทีผ่่าน

การทดสอบแบบหนึง่ต่อหนึง่ ทีไ่ด้ท�าการปรบัปรงุ

แก้ไขไปทดลองใช้กบักลุม่เล็ก จ�านวน 9 คน ทีไ่ม่ซ�า้ 

กับกลุ่ม 1:1 ซึ่งได้มาจากการเลือกนักเรียนที่มี

ผลการเรยีนในระดับเก่ง 3 คน ระดับปานกลาง 

3 คน และระดับอ่อน 3 คน บันทึกข้อมูลจาก

การใช้แผนการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนทั้ง 9 

คน เพื่อน�าไปปรับปรุงแก้ไขให้ชัดเจนและเข้าใจ

ง่ายแล้ววิเคราะห์หาประสิทธิภาพ (E
1
/E

2
) ของ

แผนการจัดการเรียนรู้ ได้ค่า E
1 
เท่ากับ 84.72 

และค่า E
2
 เท่ากบั 85.00 และน�าข้อบกพร่องมา

ปรับปรุงแก้ไขให้ดขีึ้น

 3. การทดลองแบบกลุ่มใหญ่ (1:100) 

หลังจากทดลองแบบกลุ่มเล็ก และได้ปรับปรุง

แก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ และจัดท�าแผนการ
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จดัการเรยีนรู้ฉบบัสมบรูณ์ ให้มจี�านวนเพยีงพอ 

ที่จะทดลองภาคสนาม แล้วไปทดลองใช้กับ 

กลุ่มทดลองกลุ่มใหญ่ จ�านวน 20 คน ซึ่งเป็น 

กลุ่มที่ไม่ซ�้ากับกลุ่ม 1:1,1:10 แล้ววิเคราะห์หา

ประสทิธภิาพ (E
1
/E

2
) ของแผนการจดัการเรยีนรู้ 

ได้ค่า E
1 
เท่ากับ 84.58 และค่า E

2
 เท่ากบั 85.88

  1.5  ขัน้ประเมนิผล

     น�าแผนการจัดการเรียนรู้ที่มี

ประสทิธภิาพ ไปใช้กับกลุ่มตวัอย่างคอืนักเรยีน

ชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 

2561 โรงเรยีนธรรมจารกิอปุถมัภ์ 1 จ�านวน 13 คน  

เพื่อศกึษาผลสัมฤทธิ์การอ่านออกเสยีงต่อไป

       2. การสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์

ในการอ่านออกเสยีง

  2.1 ขัน้วเิคราะห์เนื้อหา

     ศกึษาทฤษฎ ีหลกัการ แนวคดิ

และเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการอ่านออกเสียง 

เพือ่เป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบวดัผล

สมัฤทธิใ์นการอ่านออกเสยีงค�าทีม่ตัีวสะกดตรง

ตามมาตรา

  2.2 ขัน้ออกแบบ

     ก�าหนดรปูแบบ และสร้างแบบ

ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการอ่านออกเสียงค�า 

ทีม่ตีวัสะกดตรงตามมาตรา จ�านวน 80 ค�า ค�าละ  

1 คะแนน ให้คะแนนค�าที่อ่านถูก 1 คะแนน และ

ค�าทีอ่่านผดิได้ 0 คะแนน ในการให้คะแนนมกีาร

บันทกึคะแนนไว้เพื่อความถูกต้องและแม่นย�า 

  2.3 ขัน้พัฒนา

      2.3.1 น�าแบบทดสอบวัดผล 

สัมฤทธิ์ในการอ่านออกเสียงค�าที่มีตัวสะกด 

ตรงตามมาตราที่สร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรกึษา

วทิยานพินธ์ตรวจสอบความถกูต้อง ความเหมาะสม 

ของเนื้อหา ตลอดจนความบกพร่องอื่น ๆ แล้ว

ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ

     2.3.2 น�าแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ในการอ่านออกเสียงค�าที่มีตัวสะกด

ตรงตามมาตราทีป่รบัปรงุแล้วไปให้ผู้เชีย่วชาญ

ด้านการสอนภาษาไทย 3 ท่าน ตรวจสอบความ

สอดคล้องและความตรงเชงิเนื้อหากับจุดประสงค์

การเรยีนรู้ (IOC) ได้ค่า IOC เท่ากับ 0.83 

  2.4 ขัน้ทดลองใช้

      น�าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ในการอ่านออกเสียงค�าที่มีตัวสะกดตรงตาม

มาตรา จ�านวน 80 ค�า ที่ผ่านการตรวจสอบ

จากผู้เชี่ยวชาญน�าไปใช้ทดลอง (Try-Out) กับ

กลุ่มทดลองใช้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มรอบรู้ที่มี

ประสบการณ์การเรียนรู้มาแล้ว คือ นักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านหนองแว่น 

ภาคเรยีนที่ 1 ปีการศกึษา 2561 จ�านวน 20 คน  

โดยให้นักเรียนออกเสียง เป็นรายบุคคล  

และผู้วจิัยบันทกึลงในเครื่องบันทกึเสยีง พร้อม

ให้คะแนนในแบบบันทึกการออกเสียงค�าที่มี 

ตัวสะกดไว้ด้วย และน�าคะแนนที่ได้ค�านวณ 

หาค่าความเชื่อมัน่ เพือ่หาคณุภาพของแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ในการอ่านออกเสียงค�าที่มี 

ตวัสะกดตรงตามมาตรา คดัเลอืกให้เหลอื 40 ค�า 

และได้น�าคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ในการอ่าน

ออกเสยีงค�าทีม่ตัีวสะกดตรงตามมาตรา ทัง้ 40 ค�า  

ได้ค่าความเชื่อมั่น 0.84

  2.5 ขัน้ประเมนิผล 

       น�าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ในการอ่านออกเสียงค�าที่มีตัวสะกดตรงตาม

มาตราที่ปรับปรุงแก้ไข และหาค่าความเชื่อมั่น

แล้วใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
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 3. แบบประเมินความพึงพอใจของ

นักเรยีนที่มตี่อการจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกม

  3.1  ขัน้วเิคราะห์เนื้อหา

     3.1.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบ

ประเมินความพึงพอใจ และวิเคราะห์เครื่องมือ

ทีใ่ช้ในการศกึษา เกี่ยวกับการสร้างแบบประเมนิ

ความพงึพอใจจากเอกสารและงานวจิัยต่าง ๆ

     3.1.2 วิเคราะห์ประเด็นที่ 

ต้องการประเมิน คือ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้เกม และด้านกิจกรรมการเรียนรู้พัฒนา

ทักษะการอ่านออกเสียง โดยสร้างข้อค�าถาม

ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวจิัย

  3.2  ขัน้ออกแบบ

     3.2.1 ออกแบบและสร้างแบบ

ประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้เกม จ�านวน 10 ข้อ ที่มีเกณฑ์การ

วัดความพึงพอใจ 3 ระดับ คือ ระดับคะแนน 3 

หมายถึง มีความพึงพอใจมาก ระดับคะแนน 2 

หมายถงึ มคีวามพงึพอใจปานกลาง และระดับ

คะแนน 1 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจน้อย 

       3.2.2 ก�าหนดโครงสร้างของ

ประเด็นที่ต้องการวัดความพึงพอใจ 3 ด้านคือ 

ด้านบทบาทคร ูด้านกจิกรรมการเรยีนรู ้และด้าน

บทบาทนักเรยีน รวม 10 ข้อ และเปิดโอกาสให้

ผู้เรยีนแสดงความคดิเห็นเพิ่มเตมิ

  3.3 ขัน้พัฒนา

      3.3.1 สร้างแบบประเมนิความ

พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู ้

โดยใช้เกม เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  

3 ระดับ ดังนี้ 

 3 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 

ใช้สัญลักษณ์ 

 2 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจปานกลาง

ใช้สัญลักษณ์  

 1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 

ใช้สัญลักษณ์ 
    3.3.2 สร้างเกณฑ์โดยก�าหนด 

การแปลความหมายของช่วงคะแนนเฉลีย่ไว้ดงันี้

 2.51 - 3.00 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจ

มาก

 1.51 - 2.50 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจ

ปานกลาง

 1.00 - 1.50 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจ

น้อย

    3.3.3 น�าแบบประเมนิความพงึพอใจ 

ของนกัเรยีนทีม่ตี่อการจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกม 

นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1 เสนอให้อาจารย์

ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณาความเหมาะสม 

ของภาษาปรับเสนอตามข้อเสนอแนะ

    3.3.4 น�าแบบประเมินความ 

พงึพอใจฯ ทีส่ร้างขึ้นเสนอให้ผู้เชีย่วชาญ 3 ท่าน

ตรวจสอบความสอดคล้องและความตรงเชิง

เนื้อหา (IOC) ได้ค่า IOC เท่ากับ 1.00 

  3.4 ขัน้ทดลองใช้

      น�าแบบประเมนิความพงึพอใจฯ 

ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

โรงเรยีนบ้านหนองแว่น จ�านวน 20 คน (ที่ไม่ใช่

กลุ่มตัวอย่าง) เพื่อตรวจสอบความเชื่อมั่นของ

แบบประเมินความพึงพอใจ หาค่าสัมประสิทธิ์

อัลฟาครอนบาค ได้เท่ากับ 0.78

  3.5 ขัน้ประเมนิผล

     น�าแบบประเมนิความพงึพอใจฯ  

ที่ผ่านการทดลองใช้ไปเก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง 

ต่อไป
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 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด�าเนินการ

เก็บรวบรวมข้อมูล ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2561 ดังนี้

 1. น�าแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิใ์นการ

อ่านออกเสียงค�าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตราที่

สร้างขึ้น จ�านวน 40 ค�า ไปทดสอบกับนักเรียน

กลุ่มตัวอย่างก่อนเรียน (Pre-test) โดยการ

ทดสอบนอกเวลาเรยีนแล้วบันทกึคะแนน

 2. ด�าเนินการสอนตามขั้นตอนใน

แผนการจัดเรียนรู้โดยใช้เกม จ�านวน 8 หน่วย

การเรียนรู้ 24 แผนการจัดการเรียนรู้ แผนละ 

1 ชั่วโมง รวม 24 ชั่วโมง

 3. น�าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ใน 

การอ่านออกเสยีงค�าทีม่ตัีวสะกดตรงตามมาตรา

เป็นชดุเดยีวกนักบัแบบทดสอบก่อนเรยีน (Pre-test)  

ไปทดสอบกบักลุม่ตวัอย่างหลงัจากจดัการเรยีน 

การสอนครบตามแผน บันทึกเป็นคะแนน 

ผลสัมฤทธิ์หลังเรยีน (Post-test)

 4. ให ้ผู ้ เรียนตอบแบบประเมิน 

ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

ภายหลังการสอนครบตามแผนเรยีบร้อยแล้ว

 5. วิเคราะห์ข้อมูลแล้วน�าเสนอใน 

รูปแบบตารางประกอบการบรรยาย

 การวเิคราะห์ข้อมูล

 1. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพ (E
1
/E

2
= 

80/80) ของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

ประกอบการสอนทักษะการอ่านออกเสียงค�า

ที่มีตัวสะกดตรงตามมาตราส�าหรับนักเรียน 

ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1 

 2. เปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิใ์นการอ่าน

ออกเสยีงค�าทีม่ตีวัสะกดตรงตามมาตรระหว่าง

ก่อนเรยีนกับหลงัเรยีน การจัดกจิกรรมการเรยีนรู้ 

โดยใช้เกม น�ามาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ( )  

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และทดสอบสมมุตฐิาน 

ด้วยค่าสถติ ิt - test 

 3. วเิคราะห์แบบประเมนิความพงึพอใจ 

ต่อการจัดการเรยีนรูโ้ดยใช้เกม โดยหาค่าเฉลีย่ ( )  

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

ผลการวจิัย
 1. ผลการสร้างและประเมนิประสทิธภิาพ

ของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบ 

การสอนทักษะการอ่านออกเสียงค�าที่มี 

ตัวสะกดตรงตามมาตรา ส�าหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มเครือข่ายพัฒนา 

การศกึษาแม่จนัทรายสวรรค์ อ�าเภอแม่จนั จังหวดั

เชยีงราย ได้ค่าประสทิธภิาพ E
1
/ E

2
 เท่ากบั 84.58 

/ 85.88 สูงกว่าเกณฑ์ที่ตัง้ไว้ (80/80) 

 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ในการอ่านออกเสียงค�าที่มีตัวสะกดตรงตาม

มาตราระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยใช้

เกม ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  

กลุ่มเครือข่ายพัฒนาการศึกษาแม่จันทราย

สวรรค์ อ�าเภอแม่จัน จังหวัดเชียงราย พบว่า 

โดยภาพรวมคะแนนเฉลีย่ก่อนเรยีนของนกัเรยีน

เท่ากบั 19.15 คดิเป็นร้อยละ 47.88 คะแนนเฉลีย่ 

หลังเรียนเท่ากับ 34.23 คิดเป็นร้อยละ 85.58 

ซึง่คะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่าง

มนีัยส�าคัญทางสถติทิี่ระดับ .01 ดังตารางที่ 3
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ตารางที่ 3 การเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิ์ในการอ่านออกเสยีงค�าที่มตีัวสะกดตรงตามมาตราระหว่าง

ก่อนเรยีนกับหลังเรยีนโดยใช้เกม

คะแนน จ�านวนนักเรยีน ค่าเฉลี่ย D D2 t

ก่อนเรยีน 13 19.15

196 3,254 12.72**หลังเรยีน 13 34.23

**p < .01

 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของ

นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 ทีม่ต่ีอการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้เกม โดยภาพรวมมีความพึงพอใจ

ในระดับมาก ( =2.80) ดังตารางที่ 4

ตารางที่ 4 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มเครือข่ายพัฒนาการศึกษา 

แม่จันทรายสวรรค์ อ�าเภอแม่จัน จังหวัดเชียงราย ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนา

ทักษะการอ่านออกเสยีงค�าที่มตีัวสะกดตรงตามมาตรา

รายการประเมนิ
S.D. ระดับความ

พงึพอใจ

1 นักเรยีนมคีวามสุขและสนุกสนานในการท�ากจิกรรม 2.77 0.45 มาก

2 นักเรยีนอ่านออกเสยีงค�าที่มตีัวสะกดได้ดยีิ่งขึ้น 2.77 0.45 มาก

3 นักเรยีนอ่านออกเสยีงค�าที่มตีัวสะกดและรู้ความหมายของค�า 2.85 0.39 มาก

4 สื่อการสอนที่ใช้ในการจัดกจิกรรมเป็นสื่อที่น่าสนใจ 2.77 0.45 มาก

5 ครูอธบิายขัน้ตอนวธิกีารเล่นเกมได้เข้าใจและชัดเจน 3.00 0.45 มาก

6 ครูให้ค�าแนะน�าในการเรยีนรู้เหมาะสม เข้าใจง่าย 2.85 0.39 มาก

7 วธิกีารสอนของครูกระตุ้นให้สนใจเรยีนตลอดเวลา 2.62 0.39 มาก

8 นักเรยีนมสี่วนร่วมในการท�ากจิกรรมทุกขัน้ตอน 2.77 0.45 มาก

9 นักเรยีนได้ลงมอืท�ากจิกรรมตามความสามารถของตนเอง 2.85 0.39 มาก

10 นักเรยีนได้เรยีนรู้การอยู่ร่วมกัน การมนี�า้ใจ และการช่วยเหลอืกัน 2.77 0.45 มาก

ค่าเฉลี่ย 2.80 0.42 มาก

การอภปิรายผล
 1. ผลการสร้างและประเมนิประสทิธภิาพ

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบ 

การสอนทกัษะการอ่านออกเสยีงค�าทีม่ตัีวสะกด 

ตรงตามมาตรา ส�าหรับนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1  

กลุม่เครอืข่ายพฒันาการศกึษาแม่จันทรายสวรรค์ 

อ�าเภอแม่จนั จงัหวดัเชยีงราย ได้ค่าประสทิธภิาพ 

E
1
/ E

2
 เท่ากับ 84.58 / 85.88 สูงกว่าเกณฑ์ที่

ก�าหนดไว้ (80/80) แสดงว่าแผนการจดัการเรยีนรู ้

โดยใช้เกมมปีระสทิธภิาพตามสมมตุฐิานทีต่ัง้ไว้  

ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 

สร้างขึ้นได้ผ่านการพจิารณาตรวจสอบความถูกต้อง 
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ของเนื้อหาและความเหมาะสมของกิจกรรม 

การเรยีนรู ้สือ่ แหล่งเรยีนรู ้การวัดและประเมนิผล  

โดยผู้เชี่ยวชาญแล้วจึงน�าไปทดลองใช้ 3 ครั้ง 

ประกอบด้วยการทดลองแบบ 1:1, 1:10 และ  

1: 100 ซึง่ในแต่ละครัง้ได้น�าข้อบกพร่องมาปรบัปรงุ

แก้ไข ก่อนที่จะน�าไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริง  

จงึท�าให้แผนการจดัการเรยีนรู้ทีม่ปีระสทิธภิาพ

สามารถพัฒนาทกัษะอ่านออกเสยีงค�าทีม่ตัีวสะกด

ตรงตามมาตรา ซึ่งนพพร ธนะชัยขันธ์ (2555) 

กล่าวไว้ว่าหลกัการสร้างสือ่หรอืนวตักรรมจะต้อง

น�านวัตกรรมไปหาประสทิธภิาพเพื่อให้แน่ใจว่า 

นวตักรรมนัน้มปีระสทิธภิาพตามเกณฑ์ทีก่�าหนดไว้  

แล้วจงึน�าไปใช้จรงิกบัการเรยีนการสอน สอดคล้อง

กับเกริก ท่วมกลาง และจินตนา ท่วมกลาง  

(2555) ทีก่ล่าวว่า การหาประสทิธภิาพเครือ่งมอื 

ควรน�าเครื่องมือที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 

ประเมินความเหมาะสมของเครื่องมือ แล้วจึง 

น�าไปทดลองใช้กับผู้เรียนโดยด�าเนินการหา 

ประสทิธภิาพใน 3 ขัน้ คอื 1) การทดลองกลุม่ 1:1  

2) การทดลองกลุ่มเล็ก และ 3) การทดลอง

กลุ่มใหญ่ การหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ  

มเีกณฑ์ทีย่อมรบัเครือ่งมอืว่ามปีระสทิธภิาพ คอื 

ด้านความรู้ ความจ�า E
1
/ E

2
 จะต้องมคี่า 80/80 

ขึ้นไป ส่วนด้านทักษะปฏิบัติ E
1
/ E

2
 ต้องมีค่า 

70/70 ขึ้นไป โดยค่า E
1
/ E

2
 เมื่อมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์มาตรฐานจึงน�าไปใช้จริง (ประสาท 

เนอืงเฉลมิ, 2556)

 นอกจากนี้การหาประสิทธิภาพของ

เครือ่งมอืโดยใช้สตูร E
1
/ E

2 
เป็นกระบวนการเรยีน 

การสอนที่พยายามปรับปรุงให้เหมาะสมกับ

ความแตกต่างระหว่างบุคคลโดยมีเป้าหมาย

ให้นักเรียนทุกคนเกิดการเรียนรู้อย่างเต็มที่ 

ทัง้ระหว่างเรยีนและเมือ่สิ้นสดุการเรยีน โดยจดัให้ 

มกีารสอบหลังเรยีน โดยเสนอเกณฑ์การรอบรู้ 

ไว้ที ่80% - 90% โดย E
1
 และ E

2
 แตกต่างไม่เกนิ 5%  

(นพพร ธนะชัยขันธ์, 2555)  สอดคล้องกับ 

การศกึษาของจติรลดา ภูถาวร (2555) ที่สร้าง 

แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมเพื่อพัฒนา 

การอ่านค�าพื้นฐานชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  

ด้วยการหาคุณภาพของเครื่องมือด้าน 

ความเหมาะสมของเนื้อหากับจุดประสงค์ 

ความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้ โดย

ผู้เชี่ยวชาญ และน�าแผนไปทดลองใช้ 3 ครั้ง  

พบว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ 

สูงกว่าเกณฑ์ที่ก�าหนด กาญจนา โพธิลักษณ์ 

(2554) สอดคล้องกับหทัยชนก ออนสา (2556)  

ที่ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการอ่านโดยใช ้

กิจกรรมการเรียนปนเล่นของนักเรียนชั้น 

ประถมศกึษาปีที ่3 โดยหาคณุภาพของแผนการจดั 

การเรียนรู้ด้วยการตรวจสอบความถูกต้อง  

ความเหมาะสมของเนื้อหา กจิกรรม และการวัดผล 

ประเมนิผลจากผู้เชี่ยวชาญ แล้วน�าแผนการจัด 

การเรียนรู้ทดลองใช้กับนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ 

คละกัน 2 ครั้ง พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้

โดยใช้กิจกรรมเรียนปนเล่นมีประสิทธิภาพสูง

กว่าเกณฑ์ที่ก�าหนด

 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ในการอ่านออกเสียงค�าที่มีตัวสะกดตรงตาม

มาตราระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนโดย 

ใช้เกม ส�าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 กลุม่

เครือข่ายพัฒนาการศึกษาแม่จันทรายสวรรค์ 

อ�าเภอแม่จัน จังหวัดเชียงราย โดยภาพรวม 

พบว่าคะแนนเฉลีย่ก่อนเรยีนของนกัเรยีนเท่ากับ 

19.15 คิดเป็นร้อยละ 47.88 คะแนนเฉลี่ยหลัง
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เรียนเท่ากับ 34.23 คิดเป็นร้อยละ 85.58 ซึ่ง

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง 

มีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี้อาจเนื่อง

มาจากเกมช่วยให้ผู้เรยีนเกดิการเรยีนรูส้ิง่ต่าง ๆ   

ได้อย่างสนกุสนาน กระตอืรอืร้นและตัง้ใจเรยีน

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการท�า

กจิกรรม ผู้เรยีนเกดิการเรยีนรูด้้วยตนเองสง่ผล

ให้ผูเ้รยีนเกดิความรูท้ีค่งทน ดงัทีอ่จัฉรา ชวีพนัธ์ 

(2554) กล่าวไว้ว่าการใช้เกมประกอบการเรยีน

การสอนภาษาไทย ถอืว่าเป็นสิง่จ�าเป็นทีช่่วยเร้า 

ความสนใจให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน

เพลดิเพลนิ และช่วยผ่อนคลายความตงึเครยีด

ในการเรียน นอกจากนี้ยังช่วยส่งเสริมทักษะ

การใช้ภาษาด้านการฟัง การพูด การอ่าน 

และการเขียน ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 

ทีค่งทน และเกดิความเข้าใจในบทเรยีนได้ดยีิ่งขึ้น  

รวมทัง้เป็นการฝึกพัฒนากระบวนการคดิอย่าง

มีเหตุผลให้กับนักเรียนอีกด้วย สอดคล้องกับ 

วรรธนพร อรุณประเสรฐิศร ี(2550) ที่ได้ศกึษา 

การพฒันาวธิกีารอา่นสะกดค�าภาษาไทยโดยใช้ 

เกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า  

นกัเรยีนเรยีนรูอ้ย่างสนกุสนาน และมคีวามเข้าใจ 

ในการอ่านสะกดค�าในภาษาไทย ส่งผลให้ผล 

สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .01 ท�านองเดยีวกับสมบูรณ์ พงศาเทศ  

(2550) ที่ศึกษาการพัฒนาทักษะการอ่าน 

และการเขยีนค�ายากวชิาภาษาไทยของนักเรยีน

ชัน้ประถมศกึษาปีที ่2 โดยใช้เกม พบว่า นกัเรยีน

มีคะแนนทักษะการอ่านและทักษะการเขียน 

ผ่านเกณฑ์ คิดเป็นร้อยละ 79.31 ของนักเรียน

ทัง้หมด 

 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจ

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อ 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะ

การอ่านออกเสยีงค�าทีม่ตีวัสะกดตรงตามมาตรา 

โดยรวมพบว่า นักเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อการ 

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมอยู่ในระดับมาก แสดง

ให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม 

ช่วยให้ผู้เรียนมีความสุข และสนุกสนานในการ 

ท�ากิจกรรม นักเรียนได้ท�ากิจกรรมด้วยตนเอง 

ทุกขั้นตอน เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และได้ลงมือ 

ปฏิบัติด้วยตนเองสอดคล้องกับสุวิทย์ มูลค�า  

และอรทัย มูลค�า (2553) ที่กล่าวไว้ว่า การจัด 

การเรยีนรู้โดยใช้เกมท�าให้เกดิความสนุกสนาน 

ท้าทายความสามารถ พฒันาความคดิสร้างสรรค์ 

เปลี่ยนสภาพห้องเรียนให้สนุกสนาน สร้าง

ความคุ้นเคย เกิดแรงจูงใจอยากปฏิบัติและ

อยากเรียนรู ้ มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู ้

และประสบการณ์การเรียนรู ้ร่วมกับผู้อื่น 

(เกริก ท่วมกลาง และจินตนา ท่วมกลาง,  

2555) สอดคล้องกับจิตรลดา ภูถาวร (2555)  

ทีศ่กึษาพบว่านกัเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อการจัด 

การเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาการอ่านค�า 

พื้นฐานอยูใ่นระดับมาก เนื่องจากมกีารจดัการเรยีน 

ที่หลากหลาย ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีโอกาส 

แสดงความสามารถตามความถนัดของตนเอง  

ได้แลกเปลีย่นเรยีนรูก้บัเพือ่น ๆ  ท�าให้ผูเ้รยีนเกดิ

ความเข้าใจ กระตือรือร้นที่จะศึกษาหาความรู ้

ด้วยตนเองและมคีวามสขุกบัการเรยีน เช่นเดยีวกับ

หทยัชนก ออนสา (2556) ทีศ่กึษาพบว่านกัเรยีน 

มคีวามพงึพอใจต่อการพฒันาทกัษะการอ่านโดย

ใช้กจิกรรมการเรยีนปนเล่นอยูใ่นระดบัมากที่สดุ 
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เพราะการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเรียน 

ปนเล่นเป็นกิจกรรมที่นักเรียนส่วนใหญ่ชอบ  

ช่วยให้เดก็ได้แสดงออก ได้ร้องเพลง ได้เล่นเกม 

ท�าให้เดก็ได้ผ่อนคลาย ลดความวติกกงัวลต่าง ๆ   

อกีด้วย 

ข้อเสนอแนะ
 ข้อเสนอแนะเพือ่น�าผลการวจิยัไปใช้

 1. การจดัการเรยีนรู้โดยใช้เกม ผู้สอน

ต้องชี้แจงกติกาการเล่นเกมให้นักเรียนเข้าใจ 

และสาธิตการเล่นเป็นตัวอย่าง เพื่อให้นักเรียน

เข้าใจและเล่นเกมได้ถูกต้อง ส่งผลให้นักเรียน

เกดิความสนุกสนานเพลดิเพลนิในการเล่นเกม

 2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมควร

มีการจัดกิจกรรมที่มีการเล่นเกมทั้งที่เป็น 

รายบคุคลและเป็นกลุ่มเพือ่ให้นักเรยีนเกดิการเรยีนรู้ 

ด้วยตนเอง รวมทัง้สามารถท�ากจิกรรมร่วมกับ

ผู้อื่นและยอมรับฟังความคดิเห็นของผู้อื่นได้

 3. การจัดการเรยีนรูโ้ดยใช้เกม ครผููส้อน 

ได้เตรยีมอปุกรณก์ารเล่นใหพ้ร้อมและมจี�านวน

เพียงพอกับนักเรียน เพื่อให้การจัดกิจกรรม

ด�าเนนิไปอย่างต่อเนื่อง

 ข้อเสนอแนะการวจิัยครั้งต่อไป

 1. ควรมกีารศกึษารปูแบบการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้เกมในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ 

นอกจากกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เช่น 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ กลุ่มสาระ

การเรยีนรู้คณติศาสตร์ เป็นต้น

 2. ควรมีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ที่สามารถ

พัฒนาทั้งทักษะการอ่าน การพูด การฟัง และ

การเขยีน พร้อม ๆ  กัน เพื่อที่จะสามารถพัฒนา

ผู้เรยีนได้อย่างเต็มศักยภาพ
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