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ABSTRACT 
            The purpose of this research were 1) to develop the lesson plan of Game-Based 
Learning using Board Game 2) to study the efficiency of Game-Based Learning using Board 
Game and 3) to compare the reading ability between group of Game-Based using Game 
Learning method using Board Game and group of conventional method. The sample group 
for this research is grade 1 students at Pongsiriwitthaya School in Chonburi province, during 
the second semester of the 2021 academic year. The participants were selected by cluster 
sampling of 90 people. The instrument used in this research were Board Game , lesson 
plan of Game-Based Learning using Board Game, the quality assessment tools from lesson 
plan of Game-Based Learning using Board Game and the reading test in Thai subject in 
compound reading. The statistics used in data analytics were Mean, Standard Deviation 
and t-test for Independent Samples. 
          The result of this research found that 1) the lesson plan of Game-Based Learning 
using Board Game tends to have the best result ( X̅ = 4 . 9 3 , S = 0.15)  2) the efficiency of 
Game Based Learning using Board Game was 89.17/88.83 and 3) the reading ability in Thai 
subject of grade 1 students who have studied to Game Based Learning using Board Game 
management was higher than the students who have studied by conventional method. 
The result was a significant difference in reading ability at the level of .05 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 
   ภาษา เป็นส่ิงส าคัญ เพราะว่า ภาษาเป็นส่ือเสียงและส่ือสัญลักษณ์ของมนุษยชาติท่ีเกิด

จากการสร้างสรรค์ และส่ังสมของบรรพบุรุษสืบทอดมาสู่ลูกหลาน เพราะมนุษย์ต้องใช้ภาษาในการ
ติดต่อ บอกความประสงค์ ความรู้สึกนึกคิด ถ่ายทอดประสบการณ์ และความรู้แก่กัน เป็นเครื่องมือท่ี
ท าให้คนในชาตินั้นๆ ติดต่อส่ือสารซึ่งกันและกันได้ และเป็นเหตุให้วัฒนธรรมในด้านอื่นๆ เจริญขึ้น
ด้วย หากไม่มี "ภาษา” มนุษย์ก็คงไม่สามารถสืบทอดวิชาการความรู้จากคนรุ่นหนึ่งไปสู่อีกรุ่นหนึ่ง 
และไม่อาจพัฒนาหรือรักษา "ความเป็นชาติ” ของตนไว้ได้ "ภาษา” จึงเป็นสมบัติทางวัฒนธรรมท่ี
ทรงคุณค่ายิ่งของแต่ละชาติ และภาษาไทยก็เป็นภาษาท่ีใช้เป็นส่ือในการแสดงความรู้ ความคิด 
ประสบการณ์ และวัฒนธรรมของชาติ ซึ่งมีลักษณะเด่นเฉพาะตัวและมีเอกลักษณ์แตกต่างจากภาษา
อื่นๆ เรามีความโชคดีท่ีมีภาษาเป็นของตนเองแต่โบราณกาล  จึงสมควรอย่างยิ่งท่ีจะรักษาไว้ ปัญหา
เฉพาะในด้านรักษาภาษานี้ก็มีหลายประการ อย่างหนึ่งต้องรักษาให้บริสุทธิ์ในทางออกเสียง คือ ให้
ออกเสียงให้ถูกต้องชัดเจน อีกอย่างหนึ่งต้องรักษาให้บริสุทธิ์ในวิธีใช้ หมายความว่า วิธีใช้ค ามา
ประกอบประโยคนับเป็นปัญหาท่ีส าคัญ ปัญหาท่ีสาม คือ ความร่ ารวยในค าของภาษาไทย ซึ่งพวกเรา
นึกว่าไม่ร่ ารวยพอ จึงต้องมีการบัญญัติ ศัพท์ใหม่มาใช้ ส าหรับค าใหม่ท่ีต้ังขึ้น มีความจ าเป็นในทาง
วิชาการไม่ใช่น้อย แต่บางค าท่ีง่ายๆ ก็ควรจะมี ควรจะใช้ค าเก่า ๆ ท่ีเรามีอยู่แล้วไม่ควรจะมาต้ังศัพท์
ใหม่ให้ยุ่งยาก จากกระแสพระราชด ารัสของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวฯ ได้สร้างความต่ืนตัวให้แก่
บุคคลในหน่วยงานและองค์กรต่าง ๆ โดยเฉพาะในวงการศึกษาได้ตระหนักถึงความส าคัญของ "ภาษา
ประจ าชาติ” หรือ "ภาษาไทย”  ภาษาท่ีบ่งบอกถึงความเป็นชาติไทย ชาติท่ีมีเอกราช มีอารยธรรม   
มีขนบธรรมเนียมประเพณีและวัฒนธรรมท่ีงดงาม โดยเฉพาะวัฒนธรรมด้านการใช้ภาษาท่ี งดงาม     
มีการใช้ถ้อยค าท่ีสละสลวย สอดคล้องกับบุคคล กรมส่งเสริมวัฒนธรรม (2556) 
    ปัจจุบัน ในประเทศและสังคมโลกท่ีมีการพัฒนาก้าวไกล ไม่ว่าจะเป็นด้านความเจริญทาง
เทคโนโลยี การคมนาคม หรือการขนส่งต่างๆล้วนแล้วแต่เป็นปัจจัยเกื้อหนุนท าให้เกิดความ
เปล่ียนแปลงในสังคมมนุษย์ได้ แม้กระท่ังการศึกษาในยุคปัจจุบันก็ได้มีการเปล่ียนแปลงไปตามยุคตาม
สมัยอยู่ตลอดเวลาตามวิถีทางสังคมมนุษย์และความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีท่ีไร้ขีดจ ากัด การศึกษา
ไทย ซึ่งการอ่านเป็นส่ิงท่ีส าคัญเป็นอย่างยิ่งในการด าเนินชีวิตประจ าวัน เพราะว่าการอ่านนั้นมีส่วน
ช่วยสร้างให้เกิดความส าเร็จในการด าเนินชีวิตและหน้าท่ีการงานการอ่านยังเป็นการสนองความ
ต้องการของมนุษย์เพราะการอ่านสามารถ ท าให้เกิดความรู้จากการอ่านต าราต่าง ๆ ส่งผลให้มี ทักษะ
ต่าง ๆ ในการแก้ปัญหาสังคม การเมือง เศรษฐกิจและปัญหาส่วนตัวได้ เทียมจันทร์  ไสยวรรณ     
(2552 : 50) เพื่อเข้าสู่มาตรฐานสากลในศตวรรษท่ี 21 การพัฒนาผู้เรียนสู่มาตรฐานสากลในศตวรรษ
ท่ี 21 นั้น ต้องเป็นวิธีท่ีครูผู้สอนภาษาไทยจะต้องสามารถบูรณาการจัดการเรียนการสอน โดยมุ่งเน้น
การเสริมสร้างความรู้ ความสามารถของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียนในศตวรรษ
ท่ี 21 ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 2551  
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    ทักษะการอ่านเป็นส่ิงท่ีส าคัญอย่างยิ่งในการศึกษาของวิชาต่าง ๆ เพราะการอ่านจะช่วย
ส่ือสารและเป็นเครื่องมือท่ีส าคัญท่ีใช้ในการเสาะแสวงหาความรู้ อนึ่ง บุคคลใดก็ตามท่ีมีนิสัยรักการ
อ่านยิ่งท าให้สมบัติติดตัวและอ่านอย่างถูกต้องตามหลักภาษาบุคคลนั้นย่อมเป็นผู้ท่ีได้รับความรู้จาก
การอ่านต าราต่าง ๆ และท าให้เกิดความเพลิดเพลินจาก นิยาย นิทานต่าง ๆ ทันเหตุการณ์จากการ
อ่านข่าวสารบ้านเมือง ท้ังยังมีทักษะด้านการจับใจความ การคิดแก้ไขปัญหาต่าง ๆ และสามารถน า
ความรู้ไปประกอบอาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงการด าเนินชีวิตอยู่ในสังคมอย่างมีความสุข 
นารี ศรีปัญญา (2556 : 24) เพื่อให้การด าเนินการจัดการศึกษาและการบริหารจัดการศึกษาของ
กระทรวงศึกษาธิการ ในปีงบประมาณ พ.ศ. 2563 มีความสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ เป้าหมาย
ของแผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ วัตถุประสงค์ของแผนการปฏิรูปประเทศด้านการศึกษา และ
นโยบายเร่งด่วน โดยเฉพาะนโยบายเร่งด่วน เรื่องการเตรียมคนสู่ศตวรรษท่ี 21 คือ ระดับ
ประถมศึกษา มุ่งค านึงถึงพหุปัญญาของผู้เรียนรายบุคคลท่ีหลากหลายตามศักยภาพ เรียนภาษาไทย 
เน้นเพื่อเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้วิชาอื่น กระทรวงศึกษาธิการ (2561) ซึ่งการอ่านสามารถอ่านได้
ตลอด ไม่จ ากัดสถานท่ีและเวลา สามารถน าหนังสือไปด้วยได้ทุกท่ีในขณะท่ีอ่าน ผู้อ่านสามารถคิด 
และจินตนาการตามไปด้วย การอ่านท าให้ท าให้มีสมาธิและถือว่าเป็นการบริหารสมอง เพราะการอ่าน
ต้องจดจ่ออยู่กับส่ิง ๆ นั่น มุ่งมั่นอยู่กับข้อความนั้น ๆ ผู้อ่านสามารถก าหนดเรื่องท่ีจะอ่านได้ตาม
ความชอบและความสนใจ หนังสือมีให้เลือกอ่านอย่างมากมายและราคาถูก ท าให้ผู้อ่านสามารถเลือก
อ่านได้อย่างหลากหลาย เมื่ออ่านหนังสือแล้วสามารถน าไปปฏิบัติตามได้ การอ่านท าให้ได้รับความรู้
มากกว่าการฟังเพราะสามารถกลับมาอ่านทบทวนได้เมื่อต้องการ กรมวิชาการ (2544 : 7) การอ่าน
เป็นส่ิงท่ีส าคัญเป็นอย่างยิ่งในการด าเนินชีวิตประจ าวัน เพราะว่าการอ่านนั้นมีส่วนช่วยสร้างให้เกิด
ความส าเร็จในการด าเนินชีวิตและหน้าท่ีการงานการอ่านยังเป็นการสนองความต้องการของมนุษย์
เพราะการอ่านสามารถ ท าให้เกิดความรู้จากการอ่านต าราต่าง ๆ ส่งผลให้มี ทักษะต่าง ๆ ในการ
แก้ปัญหาสังคม การเมือง เศรษฐกิจและปัญหาส่วนตัวได้ เทียมจันทร์ ไสยวรรณ (2552 : 50)  
    การส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะในการอ่านจะต้องมีการปลูกฝังต้ังแต่ระดับประถมศึกษา
เป็นต้นไป เนื่องจากทักษะการอ่านสามารถช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในส่ิงต่างๆ ได้รวดเร็วขึ้น 
จากความส าคัญของทักษะการอ่านข้างต้น ผู้วิจัยได้ศึกษาวิธีการจัดการเรียนรู้ท่ีสามารถส่งเสริมทักษะ
การอ่านและได้พบวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ซึ่งเป็นที่นิยมใช้ในระดับช้ันประถมศึกษา ซึ่ง    
ทิศนา แขมมณี (2544:81-85) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน เป็นกระบวนการท่ีผู้สอน
ใช้ในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด  โดยการให้นักเรียนเล่นเกมตาม
กติกา  และน าเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น  วิธีการเล่น และผลของการเล่นเกมของ
นักเรียนมาใช้ในการสรุปการเรียนรู้โดยมีจุดประสงค์เพื่อช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ  อย่าง
สนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยนักเรียนเป็นผู้เล่นเอง  ท าให้ได้ประสบการณ์ตรง  เป็นวิธีท่ี
เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมสูง และ เกมเป็นกิจกรรมการเล่น หรือการแข่งขัน เพื่อการเรียนรู้ มี
ก าหนดจุดมุ่งหมาย กฎเกณฑ์ กติกา ผู้เล่น วิธีการเล่น การตัดสินผลการเล่นเป็นแพ้หรือชนะการน า
เกมมาประกอบการสอน จะช่วยให้ห้องเรียนมีชีวิตชีวา บทเรียนนั้นๆ น่าสนใจไม่รู้สึกเบื่อหน่าย 
ก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนมีโอกาสใช้ปฏิภาณไหวพริบของตน สามารถจดจ า
บทเรียนได้ง่าย เร็ว และจ าได้นาน นอกจากนี้การท่ีเด็กได้เล่นเกมจะได้ความรู้ทางวิชาการ และยังช่วย
พัฒนาสติปัญญาตลอดจนความเจริญเติบโตของร่างกายด้วย มณฑาทิพย์ อัตตปัญโญ (2542 : 20)  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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    จากความเป็นมาและความส าคัญดังกล่าวข้างต้น รวมถึงการท่ีผู้วิจัยได้ท าการศึกษา
เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาและเสริมสร้างความสามารถในการ
อ่านของนักเรียน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการอ่านโดยวิธีการจัดการ
เรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน  โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้  
  
1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

1.2.1 เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน           
ด้วยเกมกระดาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
 

1.2.2 เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกม       
เป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
 

  1.2.3 เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน ระหว่างกลุ่มท่ีมีการจัดการเรียนรู้           
โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน กับกลุ่มท่ีมีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 
1.3 สมมติฐานการวิจัย 

 
  นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 
มีความสามารถในการอ่านสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 
1.4 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
          1.4.1  วิธีการออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน         
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน ตามกรอบแนวคิด ADDIE 
Model ของ Roderic Sims (Seels and Glasgow. 1998:176) มีข้ันตอนดังนี้ 
          1.4.1.1 การวิเคราะห ์(Analysis : A) 
          1.4.1.2 การออกแบบ (Design : D) 
          1.4.1.3 การพัฒนา (Development : D) 
          1.4.1.4 การทดลองใช้ (Implementation : I) 
          1.4.1.5 การประเมินผล (Evaluation : E) 
 

          1.4.2 วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบเกมเป็นฐาน          
           ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบเกมเป็นฐาน ตามกรอบแนวคิด  
สุคนธ์ สินธพานนท์ (2562:118-123) มีข้ันตอนดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 ข้ันน า 
  ขั้นที่ 2 ข้ันสอน 
  ขั้นที่ 3 ข้ันสรุป 
  ขั้นที่ 4 ข้ันประเมินผล 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  1.4.3 การวัดความสามารถในการอ่าน 
   การวัดความสามารถในการอ่าน ผู้วิจัยได้ท าการวัดความสามารถในการอ่าน วิชาภาษาไทย 
โดยการทดสอบการอ่านบัตรค า บัญชีค าพื้นฐานท่ีใช้ในการเรียนการสอนภาษาไทยช้ันประถมศึกษา  
ปีท่ี 1 ของส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (สพฐ) 
(2531:13-19) 
 

 1.4.4 การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 
   ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดของ อาภรณ์ ใจเท่ียง (2553 : 218) เพื่อใช้ในการสร้างแผนการ
จัดการเรียนรู้ ซึ่งมีล าดับข้ันตอนดังนี้ 
   1. วิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา รายปี หรือรายภาค และหน่วยการเรียนรู้ท่ีสถานศึกษา
จัดท าขึ้นเพื่อประโยชน์ในการเขียนรายละเอียดของแต่ละหัวข้อของแผนการจัดการเรียนรู้ 

  2. วิ เคราะห์ผลการเรียนรู้ ท่ีคาดหวัง เพื่ อน ามาเขียนเป็นจุดประสงค์การเรียนรู้                   
โดยให้ครอบคลุมพฤติกรรมท้ังด้านความรู้ ทักษะหรือกระบวนการ เจตคติ และค่านิยม 

  3. วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ โดยเลือกและขยายสาระท่ีเรียนรู้ให้สอดคล้องกับผู้เรียน ชุมชน 
และท้องถิ่น 

  4. วิเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยเลือกรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ 

  5. วิเคราะห์กระบวนการประเมินผล โดยเลือกใช้วิธีการวัดและประเมินผลท่ีสอดคล้อง       
กับมาตรฐานการเรียนรู้ 

  6. วิเคราะห์แหล่งการเรียนรู้ โดยคัดเลือกส่ือการเรียนรู้ และแหล่งการเรียนรู้ท้ังในและ     
นอกห้องเรียน ให้เหมาะสมสอดคล้องกับกระบวนเรียนรู้ 

  ส าหรับองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้  ตามแนวคิดของ อาภรณ์ ใจเท่ียง           
(2553 : 206) มีดังนี้ 

  1. วิชา หน่วยที่สอนและสาระส าคัญ (ความคิดรวบยอดของเรื่อง) 
  2. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
  3. เนื้อหา 
  4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
  5. ส่ือการเรียนการสอน 
  6. วัดผลประเมินผล 
 

   1.4.5 การประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
   ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดของ รวีวัตร์ สิริภูบาล (2553 : 19-23) ได้กล่าวว่า แผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพนั้นจะต้องประกอบไปด้วย 7 องค์ประกอบดังต่อไปนี้ 
   1. ความครบถ้วนและความสอดคล้องสัมพันธ์กันขององค์ประกอบของแผนการ                  
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   2. ความถูกต้องของจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   3. ความถูกต้องของสาระการเรียนรู้ 
   4. ความถูกต้องของสาระการเรียนรู้ หรือเนื้อหาสาระ 

  5. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   6. ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ 
   7. ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและประเมินผล 
 

  1.4.6 การหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ 
   ผู้วิจัยได้ด าเนินการหาอัตราส่วนระหว่างประสิทธิภาพของกระบวนการ ต่อประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์  (E1/ E2)   โดยได้ด าเนินการตามแนวคิดของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556 : 7-19) ซึ่งผู้วิจัย
ได้ก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/ E2)  ไม่ต่ ากว่า 
80/80 โดยข้ันตอนในการทดลองหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนมีดังนี้ 

1. ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Testing) 
2. การทดลองในขั้นทดลองกับกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) 
3. การทดลองในขั้นทดลองกับกลุ่มใหญ่ (Field Testing) 
 

ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังแสดงในภาพท่ี 1.1 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

ภาพที่ 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 

 

 

 

ความสามารถในการอ่าน 

วิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเปน็ฐาน     
ด้วยเกมกระดาน 
มี 4 ขั้นตอน ได้แก ่

 

1. ขั้นน า 
 

2. ข้ันสอน 
  

3. ขั้นสรุป 
  

4. ข้ันประเมินผล 
  
 วิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
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1.5 ขอบเขตการวิจัย 

 1.5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนพงศ์สิริวิทยา       
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 ท่ีเรียนวิชาภาษาไทย จ านวน 4 ห้อง 
 กลุ่มตัวอย่างท่ี ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ไ ด้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน             
พงศ์สิริวิทยา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 3 ห้องเรียน รวมท้ังส้ิน 90 คน ได้มาโดย
วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) และแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 3 ห้อง โดยวิธีการ
จับฉลาก ซึ่งแต่ละห้องมีวัตถุประสงค์ดังนี้  
 ห้องท่ี 1 : กลุ่มท่ีใช้หาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบ     
เกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน  จ านวน 30 คน 
 ห้องท่ี 2 : กลุ่มท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน      
ด้วยเกมกระดาน จ านวน 30 คน 
 ห้องท่ี 3 : กลุ่มท่ีเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ จ านวน 30 คน 
 

 1.5.2. ตัวแปรที่ศึกษา 
 1. คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
 2. ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
 3. การเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านส าหรับนักเรียนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
ระหว่างกลุ่มท่ีใช้วิธีการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน กับ
นักเรียนท่ีมีวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ จ าแนกตัวแปรได้ดังนี้ 
    3.1 ตัวแปรต้น หมายถึง วิธีการจัดการเรียนรู้  ซึ่งประกอบด้วย 1) การจัดการเรียนรู้โดย
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน และ 2) การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
    3.2 ตัวแปรตาม หมายถึง ความสามารถในการอ่าน 
 

 1.5.3 เนื้อหาการวิจัย 
 เนื้อหาท่ีน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้การพัฒนาความสามารถในการอ่านภาษาไทย           
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ประกอบไปด้วยเนื้อหาดังนี้ 
 1. การอ่านแจกลูกค า สระ เ-  ีย และสระ เ – ือ 
 2. มาตราตัวสะกด แม่ กก กด กบ กม เกย เกอว กง กน 
 

 1.5.4 ขอบเขตระยะเวลา 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 โดยก าหนดเวลาในการทดลอง     
10 ช่ัวโมง 
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1.6  นิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย 
 
 1.6.1 การจัดการเ รียน รู้โดยวิธีการจัดการเ รียน รู้แบบเกมเป็นฐาน  หมายถึ ง 
กระบวนการพัฒนาทักษะการอ่านแจกลูกสะกดค าท่ีครูผู้สอนให้นักเรียนพัฒนาทักษะการอ่าน
ภาษาไทยโดยใช้เกมในการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียน ซึ่งมีขั้นตอนในการ
จัดการเรียนรู้มี 4 ข้ันตอนดังนี้ 1) ขั้นน า 2) ขั้นสอน 3 ข้ันสรุป 4) ขั้นประเมินผล 
 

 1.6.2 ความสามารถในการอ่าน หมายถึง นักเรียนสามารถอ่าน บัตรค า บัญชีค าพื้นฐานท่ีใช้
ในการเรียนการสอนภาษาไทยช่วงช้ันท่ี 1 ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ) 
ในการอ่านแจกลูกสะกดค า ซึ่งประกอบด้วย พยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ และตัวสะกดมาประสมค าได้
ถูกต้อง ซึ่งวัดได้จากการให้นักเรียนอ่านบัตรค า คือ อ่านถูกได้ 1 คะแนน และอ่านผิดได้ 0 คะแนน 
 

1.6.3 คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง ค่าเฉล่ียของผลประเมินแผนการจัดการเรียน 
รู้โดยผู้ทรงคุณวุฒิประเมินเกี่ยวกับความถูกต้อง ครบถ้วน เหมาะสมและความสอดคล้องใน              
7 ประเด็น ดังนี้ 1) ความครบถ้วนและความสอดคล้องสัมพันธ์กันขององค์ประกอบของแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 2) ความถูกต้องของจุดประสงค์การเรียนรู้ 3) ความถูกต้องของสาระการเรียนรู้                    
4) ความถูกต้องของสาระการเรียนรู้ หรือเนื้อหาสาระ 5) ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้      
6) ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ และ 7) ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและประเมินผล 
 

 1.6.4 ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ หมายถึง ค่าอัตราส่วนระหว่างประสิทธิภาพของ
กระบวนการต่อประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E1/ E2) ไม่ต่ ากว่า 80/80 ตามรายละเอียดดังนี้  
 ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) หมายถึง เป็นค่าร้อยละของคะแนนเฉล่ียของผลการ
เรียนรู้ท่ีได้จากการทดสอบอ่านบัตรค าระหว่างการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน     
ด้วยเกมกระดาน   
 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ( E2) หมายถึง ค่าร้อยละของคะแนนเฉล่ียของผลการเรียนรู้ท่ีได้จาก
การทดสอบอ่านบัตรค า วัดความสามารถในการอ่านหลังการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกม
กระดาน  
 

 1.6.5 การแจกลูกสะกดค า หมายถึง เป็นการน าพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์และตัวสะกด มา
ประสมกันเป็นค าท่ีถูกต้องตามความหมายของค านั้นและอ่านออกเสียงตามค านั้นถูกต้องตามหลัก
พจนานุกรม 

 1.6.6 นักเรียน หมายถึง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนพงศ์สิริวิทยา ภาคเรียนท่ี 2 
ปีการศึกษา 2564 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

   การวิ จัย เรื่ อง  “การพัฒนาความสามารถในการอ่ าน โดยวิ ธี ก า ร จัดการเรียนรู้                  
แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1” ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  โดยน าเสนอตามหัวดังข้อต่อไปนี้ 
   2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย  
   2.2 บัญชีค าพื้นฐานท่ีใช้ในการเรียนการสอนภาษาไทยช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
   2.3 ทฤษฎีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
   2.4 การอ่าน 
   2.5 การแจกลูกสะกดค า 
   2.6 แผนการจัดการเรียนรู้ 
   2.7 การหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ 

  2.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
     ภาษาไทย กรมวิชาการ (2551 : 39 – 55) 
 
   หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
หลักสูตรการศึกษาขั้น พื้นฐานก าหนดสาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเกณฑ์ในการ
ก าหนดคุณภาพของผู้เรียนเมื่อเรียนจบการศึกษาขั้นพื้นฐานซึ่งก าหนดไว้เฉพาะส่วนท่ีจ าเป็นส าหรับ
เป็นพื้นฐานในการด ารงชีวิตให้มีคุณภาพ ส าหรับสาระและมาตรฐาน การเรียนรู้ตามความสามารถ
ความถนัด และความสนใจของผู้เรียน สถานศึกษาสามารถพัฒนา เพิ่มเติมได้ส าหรับสาระการเรียนรู้
ภาษาไทยมี 5 สาระ ดังนี้ สาระท่ี 
   1. การอ่าน  
   มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดไปใช้ตัดสินใจแก้ปัญหา และ
สร้างวิสัยทัศน์ในการด าเนินชีวิต  
   2. การเขียน  
   มาตรฐาน ท 2.1 ใช้กระบวนการเขียน เขียนส่ือสารเขียนเรียงความ ย่อความ และเขียน 
เรื่องราวในรูปแบบต่างๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาค้นคว้า อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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   3.การฟัง การดู และการพูด  
   มาตรฐาน ท 3.1 สามารถเลือกฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู้ ความคิด
ความรู้สึกในโอกาสต่าง ๆ อย่างมีวิจารณญาณและสร้างสรรค์  
   4.หลักการใช้ภาษา  
   มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทยการเปล่ียนแปลง ของภาษา
และพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษาและรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ  
   มาตรฐาน ท 4.2 สามารถใช้ภาษาแสวงหาความรู้ เสริมสร้างลักษณะนิสัย บุคลิกภาพ และ
ความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับวัฒนธรรม อาชีพ สังคม และชีวิตประจ าวัน  
   5.วรรณคดีและวรรณกรรม  
   มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทย อย่าง
เห็นคุณค่าและน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง กรมวิชาการ (2551 ก, : 4)  
   จะเห็นได้ว่าสาระท่ี 1. การอ่าน มาตรฐาน ท 1.1 ได้ก าหนดความสามารถของผู้เรียน เรื่อง
การอ่านไว้ว่าผู้เรียนต้องสามารถใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดไปใช้ตัดสินใจ แก้ปัญหา 
สร้างวิสัยทัศน์ในการด าเนินชีวิตและก าหนดหลักการอ่านค าควบกล้า ไว้ในผังมโนทัศน์ สาระการ
เรียนรู้ภาษาไทย กรมวิชาการ (2546:24-29) ต้ังแต่ช้ัน ประถมศึกษาปีท่ี 1-6 แสดงให้เห็นถึง
ความส าคัญของการอ่านค าควบกล้ าไว้อย่างชัดเจนและสาระท่ี 4 มาตรฐาน ท 4.1 ได้ให้ความส าคัญ
ในเรื่องความเข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปล่ียนแปลง ของภาษาและพลังของ
ภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา การรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติและได้ก าหนดคุณภาพของ
ผู้เรียนไว้ว่าเมื่อผู้เรียนจบหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานแล้ว ผู้เรียนต้องสามารถใช้ภาษาส่ือสารได้
อย่างดีเป็นอันดับแรกรวมท้ังสามารถอ่าน เขียน ฟัง ดู และพูดได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในการศึกษา
ค้นคว้าครั้งนี้มุ่งศึกษาในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับสาระการอ่าน โดยมีมาตรฐานการเรียนรู้ 
 

   2.1.1 ค าอธิบายรายวิชา 
   ฝึกอ่านออกเสียงค า ค าคล้องจอง ข้อความ และบทร้อยกรองง่าย ๆ  อธิบายความหมาย
ของค าและข้อความท่ีอ่าน ต้ังค าถาม ตอบค าถาม ระบุใจความส าคัญและรายละเอียด แสดงความ
คิดเห็นและคาดคะเนเหตุการณ์ เลือกอ่านหนังสือตามความสนใจอย่างสม่ าเสมอและน าเสนอเรื่องท่ี
อ่าน อ่านข้อเขียนเชิงอธิบายและปฏิบัติตามค าส่ังหรือข้อแนะน า มีมารยาทในการอ่าน 
   ฝึกคัดลายมือด้วยตัวบรรจงเต็มบรรทัด เขียนเรื่องส้ัน ๆ เกี่ยวกับประสบการณ์ เขียนเรื่อง     
ส้ัน ๆ ตามจินตนาการ มีมารยาทในการเขียน 
   ฝึกทักษะการฟัง ฟังค าแนะน า ค าส่ังท่ีซับซ้อนและปฏิบัติตาม เล่าเรื่อง บอกสาระส าคัญ
ของเรื่อง ต้ังค าถาม ตอบค าถาม พูดแสดงความคิดเห็น ความรู้สึก พูดส่ือสารได้ชัดเจนตรงตาม
วัตถุประสงค์ มีมารยาทในการฟัง การดูและการพูด 
   ฝึกทักษะการเขียนพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ และเลขไทย เขียนสะกดค าและบอก
ความหมายของค า เรียบเรียงค าเป็นประโยคได้ตรงตามเจตนาของการส่ือสาร บอกลักษณะค าคล้อง
จอง เลือกใช้ภาษาไทยมาตรฐานและภาษาถิ่นได้เหมาะสมกับกาลเทศะ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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             ฝึกจับใจความส าคัญจากเรื่อง ระบุข้อคิดท่ีได้จากการอ่านหรือการฟังวรรณกรรมส าหรับ
เด็ก เพื่อน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน ร้องบทร้องเล่นส าหรับเด็กในท้องถิ่น ท่องจ าบทอาขยานตามท่ี
ก าหนดและบทร้อยกรองท่ีมีคุณค่าตามความสนใจ 
   ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดไปใช้ตัดสินใจ แก้ปัญหาและสร้างวิสัยทัศน์     
ในการด าเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอ่านใช้กระบวนการอ่านใช้กระบวนการเขียน เขียนส่ือสาร    
เขียนเรียงความ ย่อความ และเขียนเรื่องราวในรูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศ และ
เขียนรายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างมีประสิทธิภาพ สามารถเลือกฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ    และ
พูดแสดงความรู้ ความคิด ความรู้สึกในโอกาสต่าง ๆ อย่างมีวิจารณญาณและสร้างสรรค์ เข้าใจ
ธรรมชาติของภาษาและหลักภาษา การเปล่ียนแปลงภาษาและพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา
และรักษาภาษาไว้เป็นสมบัติของชาติ สามารถใช้ภาษาแสวงหาความรู้ เสริมสร้างลักษณะนิสัย 
บุคลิกภาพและความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับวัฒนธรรม อาชีพ สังคม และชีวิตประจ าวัน เข้าใจและ
แสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมอย่างเห็นคุณค่า และน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
 

  2.1.2 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
   สาระที่ 1 การอ่าน 

             มาตรฐาน  ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อน าไปใช้ตัดสินใจ  
แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิต  และมีนิสัยรักการอ่าน 
 

ตารางที่ 2.1 การอ่านภาษาไทย 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 
 
 
 
 
 
 

ป.1 
 

 

1. อ่านออกเสียงค า ค าคล้องจอง และ
ข้อความส้ันๆ 

2. บอกความหมายของค า และ
ข้อความท่ีอ่าน 

การอ่านออกเสียงและบอกความหมาย   
ขอ งค า  ค า ค ล้อ ง จอ ง  และข้ อคว าม              
ท่ีประกอบด้วย ค าพื้นฐาน  คือ ค าท่ีใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน ไม่น้อยกว่า 600 ค า  รวมทั้ง
ค าท่ีใช้เรียนรู้ใน กลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 
ประกอบด้วย 

- ค าท่ีมีรูปวรรณยุกต์และไม่มีรูวรรณยุกต์  
- ค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตราและไม่

ตรงตามมาตรา 
- ค าท่ีมีพยัญชนะควบกล้ า   

    - ค าท่ีมีอักษรน า 
3. ตอบค าถามเกี่ยวกับเรื่องท่ีอ่าน 

4. เล่าเรื่องย่อจากเรื่องท่ีอ่าน 

5. คาดคะเนเหตุการณ์จากเรื่องท่ีอ่าน 

การอ่านจับใจความจากส่ือต่างๆ เช่น 
    - นิทาน 
    - เรื่องส้ันๆ 
    - บทร้องเล่นและบทเพลง 
    - เรื่องราวจากบทเรียนในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาไทยและกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 6. อ่านหนังสือตามความสนใจ          

อย่างสม่ าเสมอและน าเสนอเรื่องท่ีอ่าน 
การอ่านหนังสือตามความสนใจ เช่น 
 - หนังสือท่ีนักเรียนสนใจและเหมาะสมกับ
วัย 
 - หนังสือท่ีครูและนักเรียนก าหนดร่วมกัน   

7. บอกความหมายของเครื่องหมาย  
หรือสัญลักษณ์ส าคัญท่ีมักพบเห็นใน
ชีวิตประจ าวัน 

กา รอ่ าน เครื่ อ ง หมายหรื อ สัญ ลักษ ณ์  
ประกอบด้วย 

    - เครื่องหมายสัญลักษณ์ต่างๆ ท่ีพบเห็น
ในชีวิตประจ าวัน 

    - เครื่องหมายแสดงความปลอดภัยและ
แสดงอันตราย 

8. มีมารยาท ในการอ่าน มารยาทในการอ่าน  เช่น 
    - ไม่อ่านเสียงดังรบกวนผู้อื่น 
    - ไม่เล่นกันขณะท่ีอ่าน 
    - ไม่ท าลายหนังสือ 

 

สาระท่ี 4    หลักการใช้ภาษาไทย 
มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย  การเปล่ียนแปลงของภาษาและ

พลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ    
 

ตารางที่ 2.2 หลักการใช้ภาษาไทย                   

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 

 

ป.1 

1 .  บอกและ เขี ยนพยั ญชนะ  สระ  
วรรณยุกต์ และเลขไทย 

พยัญชนะ สระ และวรรณยุกต์ เลขไทย 

2. เขียนสะกดค าและบอกความหมาย 
ของค า 

     

การสะกดค า การแจกลูก และการอ่านเป็น
ค ามาตราตัวสะกดท่ีตรงตามมาตราและไม่
ตรงตามาตรา  การผันค า และความหมาย
ของค า 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.2  บัญชีค าพ้ืนฐานท่ีใช้ในการเรียนการสอนภาษาไทยส าหรับประถมศึกษาปีท่ี 1          
      จ านวน 00  ค า ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการ      
       การศึกษาขั้นพื้นฐาน (2531:13-19) 
 

 ตารางที่ 2.3 ค าพื้นฐานท่ีใช้ในการเรียนการสอนภาษาไทยส าหรับประถมศึกษาปีท่ี 1  

ล าดับท่ี ค า ล าดับท่ี ค า 

1. ก ็ 20. กาง 

2. กบ 28. กางเกง 
3. กระจก 29. กาแฟ 
4. กระจยุ 30. กาย 
5. กระดิง่ 31. กา้ว 
6. กระดมุ 32. ก าเนิด 
7. กระโดด 33. ก าลงั 
8. กระตา่ย 34. กิน 
9. กระถิน 35. ก่ี 
10. กระเทียม 36. กุง้ 
11. กระเบือ้ง 37. ก ู
12. กระป๋อง 38. เก๊ 
13. กระเป๋า 39. เก่ง 
14. กระโปรง 40. เก็บ 
15. กระรอก 41. เกม 
16. กลวั 42. เกเร 
17. กวา่ 43. เกลือ 
18. กอด 44. เกา้อี ้
19. ก่อน 45. เกาะ 
20. กะ 46. เกิด 
21. กะท ิ 47. เก่ียว 
22. กะละมงั 48. แก 
23. กดั 49. แก่ 
24. กนั 50. แกง 
25. กบั 51. แกว้ 
26. กา 52. แกะ 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ 2.3 (ต่อ) 

ล าดับท่ี ค า ล าดับท่ี ค า 

53. ใกล้ 84. เขียง 
54. ไก ่ 85. เขียน 
55. ไกล 86. เขียว 

56. ขน 87. แข็ง 
57. ขยะ 88. แข่ง 
58. ขวา 89. แขน 
59. ขอ 90. ไข ่
60. ของ 91. ไข ้
61. ขัง 92. คด (ข้าว) 
62. ขัน 93. คน (น) 
63. ขวด 94. ค้น 
64. ขับ 95. คบ 
65. ขา (น) 96. ครัว 
66. ข่า  97. ครู 
67. ข้า 98. คว่ า 
68. ข้าง 99. คอ 
69. ขาด 100. คอย 
70. ข้าม 101. ค่อย 
71. ขาย 102. ค่ะ 
72. ขาว 103. คะน้า 
73. ข่าว 104. คัด 
74. ข้าว 105. ค่ัว 
75. ขี ่ 106. ค้า 
76. ขี ้ 107. คาง 
77. ขีด 108. ค า 
78. ขึ้น 109. ค่ า 
79. ขุด 110. ค านับ 
80. เข็ม 111. คิด 
81. เขา (ส) 112. ค้ิว 
82. เข่า 113. คืน 
83. เข้า 114. คือ 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ 2.3 (ต่อ) 

ล าดับท่ี ค า ล าดับท่ี ค า 

115. คุก 146. จ าปี 
116. คุย 147. จ้ิงจอก 
117. คู 148. จิงโจ้ 
118. คู่ 149. จึง 
119. เค็ม 150. จืด 
120. เคย 151. เจ็บ 
121. เคียว 152. เจอ 
122. แค่ 153. เจ้า 
123. ใคร 154. เจาะ 
124. ฆ่า 155. แจก 
125. งาน 156. แจกัน 
126. งาม 157. ใจ 
127. ง่าย 158. ใจดี 
128. ง ู 159. ฉัน (ส) 
129. เงาะ 160. ฉีด 
130. เงิน 161. ชก 
131. เงือก 162. ชน 
132. จน 163. ชนะ 
133. จบ 164. ชมพู่ 
134. จม 165. ชวน 
135. จอก (น้ า) 166. ช่วย 
136. จอด 167. ช้อน 
137. จอบ 168. ชอบ 
138. จะ 169. ชะอม 
139. จังหวะ 170. ช่ัง 
140. จัด 171. ช้ิน 
141. จับ 172. ช่ัว 
142. จาก 173. ช่าง 
143. จ้าง 174. ช้าง 
144. จาน 175. ชาม 
145. จ า 176. ชาย 
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ตารางที่ 2.3 (ต่อ) 

ล าดับท่ี ค า ล าดับท่ี ค า 

177. ชาว 208. ดึง 
178. ชิงช้า 209. ด่ืม 
179. ช้ิน 210. ด้ือ 

180. ช่ือ 211. ดุ 
181. ชุด 212. ดู 
182. เช็ด 213. เด็ก 
183. เช้า 214. เดิน 
184. เชิด 215. เดียว 
185. เช่ือ 216. เด่ียว 
186. เชือก 217. เด๋ียว 
187. ใช่ 218. แดง 
188. ใช้ 219. แดด 
189. ซน 220. โดด 
190. ซ่อน 221. โดน 
191. ซ้อน 222. โดย 
192. ซ่อม 223. ได้ 
193. ซอย 224. ตก 
194. ซัก 225. ตน 
195. ซ้าย 226. ต้น 
196. ซิ 227. ต้ม 
197. ซื้อ 228. ต่อ 
198. ดม 229. ตอก 
199. ด้วย 230. ต้อง 
200. ดอก 231. ตอน 
201. ดัง (ข) 232. ตอบ 
202. ด่า 233. ต่อย 
203. ดาว 234. ตะกร้า 
204. ด า (ข) 235. ตะไคร้ 
205. ดิน 236. ตะป ู
206. ดินสอ 237. ตะวัน 
207. ดี 238. ตัก 
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ตารางที่ 2.3 (ต่อ) 

ล าดับท่ี ค า ล าดับท่ี ค า 

239. ต้ัง 270. ใต้ถุน 
240. ตัด 271. ถม 
241. ตับ 272. ถ้วย 

242. ตัว 273. ถอด 
243. ตา 274. ถอน 
244. ตาก 275. ถอย 
245. ต่าง 276. ถัง 
246. ตาม 277. ถั่ว 
247. ตาย 278. ถ้า 
248. ต า 279. ถาง 
249. ติด 280. ถาด 
250. ตี 281. ถ่าน 
251. ตีน 282. ถาม 
252. ตึก 283. ถีบ 
253. ต่ืน 284. ถึง 
254. ตุ่ม 285. ถือ 
255. ตู้ 286. ถุง 
256. เต้น 287. ถู 
257. เต็ม 288. ถูก 
258. เตะ 289. แถว 
259. เตา 290. ไถ 
260. เต่า 291. ท่วม 
261. เติม 292. ท่อ 
262. เตียง 293. ทอง 
263. แต่ 294. ท้อง 
264. แตงกวา 295. ทอด 
265. แตงโม 296. ทะนาน 
266. แต่ง 297. ทะเล 
267. โต 298. ทะเลาะ 
268. โต๊ะ 299. ท้ัง 
269. ใต้ 300. ทัน 
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ตารางที่ 2.3 (ต่อ) 

ล าดับท่ี ค า ล าดับท่ี ค า 

301. ทับ 332. นั่น 
302. ทา 333. นั้น 
303. ทาง 334. นับ 

304. ทาน (กิน) 335. นา 
305. ท่าน 336. น่า 
306. ท า 337. น้า 
307. ท าไม 338. นาง 
308. ท าเล 339. นาน 
309. ท้ิง 340. นาย 
310. ที 341. นาฬิกา 
311. ท่ี 342. น า 
312. ทีวี 343. น้ า 
313. ทุก 344. นิด 
314. ทุเรียน 345. นิทาน 
315. เท 346. นิ่ม 
316. เท่า 347. นิยาย 
317. เท้า 348. นิ้ว 
318. เท่ียง 349. นิสัย 
319. เทียน 350. นี่ 
320. เท่ียว (ก) 351. นี้ 
321. แทน 352. นึก 
322. ไทย 353. นึ่ง 
323. เธอ 354. นุ่ง 
324. นก 355. เนื้อ 
325. นม 356. แน่ 
326. นอก 357. โน้น 
327. น้อง 358. ใน 
328. นอน 359. บน 
329. น้อย 360. บวก 
330. นัก 361. บ้วน 
331. นั่ง 362. บ่อ 
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ตารางที่ 2.3 (ต่อ) 

ล าดับท่ี ค า ล าดับท่ี ค า 

363. บอก 394. ปืน 
364. บอด 395. ปุ๋ย  
365. บอน 396. ปู (น) 

366. บ่อน 397. ปู ่
367. บ่อย 398. ปูน 
368. บัง 399. เป็ด 
369. บันได 400. เป็น 
370. บาง 401. เปล่า 
371. บ้าง 402. เป้า 
372. บ้าน 403. เปิด 
373. บ่าย 404. เปียก 
374. บิน 405. แป้ง 
375. บุก 406. แปรง 
376. บุ้ง 407. แปล 
377. บูชา 408. ไป  
378. แบบ 409. ผม (น) 
379. ใบ 410. ผัก 
380. ประตู 411. ผัด 
381. ปลา 412. ผ้า 
382. ปวด 413. ผ่าน 
383. ป่วย 414. ผิด 
384. ปอ 415. ผี 
385. ปอก 416. ผู้ 
386. ปั้น 417. ผูก 
387. ป่า 418. เผา 
388. ป้า 419. เผ่ือ 
389. ปาก 420. ฝน 
390. ปิ้ง 421. ฝัง 
391. ปิด 422. ฝา 
392. ปี 423. ฝ่าย 

393. ปีน 424. เฝ้า 
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ตารางที่ 2.3 (ต่อ) 

ล าดับท่ี ค า ล าดับท่ี ค า 

425. พบ 456. มะกอก 
426. พระ 457. มะขาม 
427. พละ 458. มะเขือ 

428. พวก 459. มะนาว 
429. พอ 460. มะไฟ 
430. พ่อ 461. มะม่วง 
431. พะโล้ 462. มะยม 
432. พัก 463. มะละกอ 
433. พัด 464. มะลิ 
434. พับ 465. มังคุด 
435. พา 466. มัด 
436. พาย 467. มัน (ส) 
437. พี่ 468. มา 
438. พื้น 469. ม้า 
439. พุง 470. มาก 
440. พูด 471. มี 
441. เพราะ 472. มีด 
442. เพาะ 473. มึง 
443. เพื่อ 474. มืด 
444. เพื่อน 475. มือ 
445. แพ้ 476. มื้อ 
446. แพะ 477. มุง 
447. ฟัง 478. มุ่ง 
448. ฟัน (น) 479. มุ้ง 
449. ฟ้า 480. เม็ด 
450. ฟืน 481. เมีย 
451. ฟื้น 482. เมื่อ 
452. ฟุ้ง 483. เมือง 
453. ฟูก 484. แม ่
454. ไฟ 485. แมง 
455. มอง 486. แมน้ 
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ตารางที่ 2.3 (ต่อ) 

ล าดับท่ี ค า ล าดับท่ี ค า 

487. แมว 518. รอง 
488. โมง 519. ร้อง 
489. ไม่ 520. ร้อน 

490. ไม้ 521. รอบ 
491. ยก 522. ระวัง 
492. ยอด 523. รัก 
493. ย่อม 524. รักษา 
494. ยัก 525. รัด 
495. ยัง 526. รับ 
496. ยา 527. ราคา 
497. ย่า 528. ราชินี 
498. ยาก 529. ราด 
499. ยาง (น) 530. ร้าน 
500. ย่าง 531. ร้าย 
501. ยาม 532. ร า 
502. ยาย 533. รีด 
503. ย้าย 534. รีบ 
504. ยาว 535. รู้ 
505. ยิง 536. เร็ว 
506. ยิ้ม 537. เรา 
507. ยืน 538. เรียก 
508. ยุง 539. เรียง 
509. ยุ่ง 540. เรียน 
510. เย็น 541. เรือ 
511. เย็บ 542. เรื่อง 
512. เยอะ 543. เรือน 
513. แย่ง 544. เรื่อย 
514. โยน 545. แรก 
515. รด 546. โรย 
516. รวม 547. ไร ่
517. รอ 548. ลง 
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ตารางที่ 2.3 (ต่อ) 

ล าดับท่ี ค า ล าดับท่ี ค า 

549. ลด 580. เล้า 
550. ลบ 581. เล้ียง 
551. ลม 582. เล้ียว 

552. ล้ม 583. เลือด 
553. ลอง 584. เล่ือย 
554. ละมุด 585. แล 
555. ลัก 586. แล้ง 
556. ลับ 587. แล้ว 
557. ลา 588. และ 
558. ลาก 589. ไล่ 
559. ลาง 590. วัด 
560. ล้าง 591. วัน 
561. ลางสาด 592. วัว 
562. ลาบ 593. ว่า 
563. ลาย 594. วาง 
564. ล าไย 595. ว่าง 
565. ลิเก 596. วาด 
566. ลิง 597. ว่าน 
567. ล่ืน 598. วิ่ง 
568. ลืม 599. วิชา 
569. ลุก 600. วิตามิน 
570. ลุง 601. วิธี 
571. ลูก 602. เวลา 
572. เล็ก 603. เวียน 
573. เลข 604. ไว ้
574. เล่น 605. ศาลา 
575. เล็บ 606. ส่ง 
576. เล่ม 607. สบู่ 
577. เลย 608. ส้ม 
578. เละ 609. สวด 
579. เล่า 610. สวน 
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ตารางที่ 2.3 (ต่อ) 

ล าดับท่ี ค า ล าดับท่ี ค า 

611. สวม 642. หน้า 
612. สวย 643. หนี 
613. สอน 644. หนู 

614. สอบ 645. ห่ม 
615. ส้อม 646. หมอ 
616. สะดือ 647. หม้อ 
617. สะพาน 648. หมา 
618. สะอาด 649. หม ี
619. ส่ัง 650. หม ู
620. สังกะสี 651. หมู ่
621. ส้ัน 652. หรือ 
622. สับ 653. หวี 
623. สับปะรด 654. ห่อ 
624. สาด 655. ห้อง 
625. สาย 656. หอม (ข) 
626. สาว 657. หอย 
627. สี 658. หัก 
628. สุก 659. หั่น 
629. สุข 660. หัว 
630. สู้ 661. หัวเราะ 
631. เส้น 662. หา 
632. เสา 663. ห่า 
633. เสียง 664. หาง 
634. เสียบ 665. หาม 
635. เสือ 666. หาย 
636. เส่ือ 667. หิน 
637. เส้ือ 668. หิว 
638. ใส่ 669. หุง 
639. หก (ก) 670. หุ่น 
640. หญ้า 671. หู 
641. หนา 672. เห 
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ตารางที่ 2.3 (ต่อ) 

ล าดับท่ี ค า ล าดับท่ี ค า 

673. เห็น 691. อะไร 
674. เหนือ 692. อัน 
675. เหล้า 693. อา 

676. เหลือ 694. อ่าน 
677. เห่า 695. อาบ 
678. แห่ง 696. อาละวาด 
679. แหน 697. อ าเภอ 
680. ให้ 698. อิ่ม 
681. ใหญ่ 699. อีก 
682. ใหม่ 700. อื่น 
683. ไหน 701. อุ่น 
684. ไหม 702. เอง 
685. ไหล่ 703. เอา 
686. ไหว ้ 704. แอบ 
687. อย่า 705. โอ๋ 
688. อยู ่ 706. โอ่ง 
689. ออก 707. โอน 
690. อ่อน 708. ไอ 

 
2.3 ทฤษฎีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 
 
  2.3.1 แนวคิดพื้นฐานการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 

 ได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ผ่านเกมไว้ ดังนี้ 
 เด็กเกิดมาพร้อมกับความอยากรู้อยากเห็น พวกเขาส ารวจโลกรอบตัวและเรียนรู้ด้วยการ

เล่น การเล่นมีส่วนช่วยส่งเสริมพัฒนาการด้านต่าง ๆ ของเด็กท้ังร่างกาย อารมณ์ และสติปัญญา การ
เล่นน าไปสู่การเรียนรู้โดยไม่รู้ตัว เช่นเดียวกับลูกสัตว์กินเนื้อท่ีเล่นต่อสู้กันเป็นการฝึกฝนทักษะการล่า 
แม้ว่าการเล่นก็คือการเรียนรู้ แต่วัฒนธรรมของผู้ใหญ่มักจะไม่เห็นความส าคัญของการเล่น เมื่อเด็ก
เข้าโรงเรียน ผู้ใหญ่ก็จะแยกการเรียนและการเล่นออกจากกันซึ่งเป็นส่ิงท่ีไม่ถูกต้อง  

 การน าเกมกระดานเข้ามาใช้ในห้องเรียนโดยเป็นเครื่องมือทางการศึกษาและพัฒนาทักษะ
ต่าง ๆ ของเด็กจึงเป็นทางเลือกท่ีดีนอกเหนือจากวิดีโอเกม และยังส่งเสริมทักษะการใช้ชีวิตในสังคมได้
อีกทางหนึ่ง ซึ่งในความเป็นจริง ท่ีช้ันของเล่นในห้องเรียนหรือห้องสมุดโรงเรียนท่ัวไปจะต้องมีเกม
กระดานด้ังเดิมซึ่งมีช่ือเสียงมากอยู่แล้วอย่างน้อยหนึ่งเกม เช่น บันไดงู เกมเศรษฐี หรือหมากรุก     
เป็นต้น 
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 การเรียนรู้ ผ่านเกมไม่ใช่เรื่องใหม่  มีการศึกษาท่ีเกี่ยวข้องกับการน าเกมเข้ามาใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้มากมาย และพบว่าการน าเกมเข้ามาใช้เป็นเครื่ องมือน าไปสู่ผลลัพธ์การ
เรียนรู้ท่ีหลากหลาย ผลท่ีน่าพอใจคือผู้เรียนได้เรียนรู้ และบางครั้งก็ได้ผลท่ีมีประสิทธิภาพดีมาก มี
รายงานหลายช้ินท่ียืนยันว่าเกมสามารถเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนได้  

 เกมกระดานคือเกมเล่นบนโต๊ะประเภทหนึ่ง (tabletop game เช่น ไพ่ป๊อก, หมากรุก,ฯลฯ) 
มีช้ินส่วนท่ีแตกต่างกันแล้วแต่เกม เช่น เบ้ีย ลูกเต๋า และกระดาน เด็กเกือบทุกคนจะต้องเคยเล่นเกม
กระดานด้ังเดิมท่ีมีมานานแล้ว เช่น บันไดงู หมากรุก หรือเกมเศรษฐี ในปัจจุบันเกมกระดานร่วมสมัย
มีการพัฒนากฎการเล่นท่ีซับซ้อน ต้องใช้ทักษะหลายอย่าง และมีความสนุกสนานมากขึ้น การพัฒนา
ของเกมกระดานมีมาอย่างต่อเนื่อง และมีเกมกระดานใหม่ ๆ ออกมาตลอดเวลา ท าให้เกมกระดานก็
ยังคงได้รับความนิยมอยู่แม้ว่าจะมีการเข้ามาของวิดีโอเกมก็ตาม  

 การเล่นเกมกระดานสามารถสร้างการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมแบบเผชิญหน้าได้ดีกว่าวิดีโอเกม 
การเล่นเกมกระดานมีข้อดีกว่าวิดีโอเกมเพราะว่าเด็กท่ีเล่นเกมกระดานมีหน้าท่ีต้องเป็นผู้ควบคุมการ
เล่นเองด้วยตนเองท้ังหมด ต้องจับตัวเดินย้ายต าแหน่งด้วยมือของเขา ค านวณผลลัพธ์และคะแนนท่ี
เกิดขึ้นด้วยตนเอง ในขณะท่ีวิดีโอเกมนั้นเด็กท าหน้าท่ีแค่ตาดู นิ้วกดปุ่มและปล่อยให้คอมพิวเตอร์
จัดการและค านวณทุกอย่างท่ีเหลือ ด้วยเหตุนี้ท าให้เด็กท่ีเล่นเกมกระดานต้องใช้กล้ามเนื้อและสมาธิ 
อีกท้ังยังได้เข้าใจระบบและวิธีการว่าเกมนั้นท างานอย่างไรได้ลึกซึ้งกว่าเด็กท่ีเล่นวิดีโอเกม  

 เกมกระดานจึงเป็นทางเลือกหนึ่งท่ีมีต้นทุนถูก ในขณะท่ีวิดีโอเกมจ าเป็นต้องมีการลงทุนกับ
คอมพิวเตอร์หรือเครื่องเล่นเกม อุปกรณ์เหล่านี้จ าเป็นจะต้องมีการซ่อมบ ารุงและถูกแทนท่ีโดยเครื่อง
ใหม่เมื่อมันตกรุ่นแล้ว หากเป็นเกมออนไลน์จ าเป็นจะต้องมีการเข้าถึงอินเตอร์เน็ตและค่าใช้จ่ายราย
เดือน เกมกระดานจึงมีข้อดีกว่าท่ีความคงทนในการใช้งาน ความสะดวก สามารถเคล่ือนย้ายได้ และ
สามารถเข้าใจได้ง่ายกว่าเกมคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กด้อยโอกาสท่ีไม่สามารถเข้าถึงหรือคุ้นเคยกับ
เทคโนโลยีมาก่อน นอกจากนี้คอมพิวเตอร์ยังมีส่ิงท่ีรบกวนสมาธิและดึงความสนใจจากการเรียนของ
นักเรียนมากมาย เช่น อินเตอร์เน็ตหรือวิดีโอเกมท่ีอยู่ในเครื่อง การปล่อยให้เด็กใช้คอมพิวเตอร์ในการ
เรียนโดยไม่ได้ควบคุมและจับตามอง เด็กอาจจะไม่สนใจส่ือการสอนแต่กลับใช้คอมพิวเตอร์ในการท่อง
เว็บไซต์หรือเล่นวิดีโอเกมได้ 
  ทิศนา  แขมมณี  (2544 : 81 – 85)  กล่าวว่า  การเรียนรู้โดยใช้เกม หมายถึง กระบวนการ
ท่ีผู้สอนใช้ในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด  โดยการให้นักเรียนเล่นเกม
ตามกติกา  และน าเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น  วิธีการเล่น และผลของการเล่นเกม
ของนักศึกษามาใช้ในการสรุปการเรียนรู้โดยมีจุดประสงค์เพื่อช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ  
อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ  โดยนักเรียนเป็นผู้เล่นเอง  ท าให้ได้ประสบการณ์ตรง  เป็น
วิธีท่ีเปิดโอกาสให้นักศึกษามีส่วนร่วมสูง 
  ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2536 : 32) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้
เกมการศึกษาดังนี้ เกมการศึกษา (Diclaetic Game) หมายถึง กิจกรรมในการเล่นท่ีช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพื่อเป็นพื้นฐานการศึกษา มีครูและกติกาการเล่นมีกระบวนการเล่นเป็นส่ิงท่ีเร้า
ก่อให้เกิดการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน 
  บุญชู สนั่นเสียง (2527 : 29) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เกม หมายถึง อุปกรณ์เครื่องช่วย
สอนท่ีสามารถช่วยให้ผู้เรียนได้รับความพอใจและความสนุกสนาน อีกท้ังยังมีความท้าทายท่ีจะให้เด็ก
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เล่นเสมอ ช่วยให้เด็กมีความพร้อมได้ทุกด้าน แต่เน้นด้านสติปัญญา เด็กจะใช้ประสาทสัมผัสกับ
กล้ามเนื้อมือ ฝึกการสังเกต เปรียบเทียบในเรื่องรูปทรง จ าแนกประเภท และฝึกหาเหตุผล 
   สุวิมล ต้นปิติ (2536 : 32) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เกม หมายถึง กิจกรรมการเล่นท่ีมี
ลักษณะด้วยการแข่งขันกัน โดยผู้เล่นจะต้องเล่นอยู่ภายใต้การดูแลของครู เกณฑ์และกติกาตามท่ีได้มี
การวางไว้ ผู้เล่นต้องมีต้ังแต่หนึ่งคน สองคน หรือเป็นทีม ซึ่งการเล่นเกมถือว่าเป็นกิจกรรมการเล่นท่ีมี
การประเมินผลความส าเร็จของผู้เล่นไปในตัว ซึ่งจะช่วยให้ผู้เล่นเกิดความกระตือรือร้น ฝึกสติปัญญา
และการไหวพริบ 
    ดวงเดือน วังสินธ์ ( 2532 : 40 ) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เกม หมายถึง เกมเป็นการแข่งขัน 
ซึ่งมีเวลาก าหนดแน่นอน มีกฎ กติกาท่ีไม่สลับซับซ้อนมากเกินไป และเป็นการเล่นท่ีส่งเสริมให้เกิดการ
พัฒนาการเคล่ือนไหวขั้นพื้นฐาน 

  มณฑาทิพย์ อัตตปัญโญ ( 2542 : 20 ) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เกม หมายถึง เกมเป็น
กิจกรรมการเล่น หรือการแข่งขัน เพื่อการเรียนรู้ มีก าหนดจุดมุ่งหมาย กฎเกณฑ์ กติกา ผู้เล่น วิธีการ
เล่น การตัดสินผลการเล่นเป็นแพ้หรือชนะการน าเกมมาประกอบการสอน จะช่วยให้ห้องเรียนมี
ชีวิตชีวา บทเรียนนั้นๆ น่าสนใจไม่รู้สึกเบื่อหน่าย ก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนมี
โอกาสใช้ปฏิภาณไหวพริบของตน สามารจดจ าบทเรียนได้ง่าย เร็ว และจ าได้นาน นอกจากนี้การท่ีเด็ก
ได้เล่นเกมจะได้ความรู้ทางวิชาการ และยังช่วยพัฒนาสติปัญญาตลอดจนความเจริญเติบโตของ
ร่างกายด้วย 

 Dobson (1970:21) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เกม หมายถึง กิจกรรมท่ีมีความสนุกสนาน มี
กฎเกณฑ์ กติกา กิจกรรมท่ีเล่นมีท้ังเกมเงียบ (Quiet Games) และเกมการเคล่ือนไหวท่ีต้องใช้ความ
ว่องไว (Active Games) เกมเหล่านี้ขึ้นอยู่กับทักษะของความว่องไว และความแข็งแรง การเล่นเกมมี
ท้ังท่ีเล่นคนเดียว สองสามคน หรือการเล่นเป็นกลุ่ม ซึ่งเกมสร้างขึ้นมาเพื่อความผ่อนคลายความตึง
เครียด หรือให้ความสนุกสนาน บางเกมเพื่อกระตุ้นการท างานของร่างกายรวมถึงสมอง บางเกมเพื่อ
ฝึกทักษะของร่างกายและจิตใจ 

 Drumheller (1976:13) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เกม หมายถึง  การแข่งขันระหว่างคู่
แข่งขัน เพื่อเล่นคนเดียวหรือกลุ่ม และเล่นตามกติกาท่ีได้มีการก าหนดถึงจุดหมายของเกมท่ีได้ก าหนด
ไว้ 

 Rixon ( 1981:1-5) กล่าวว่า เกม หมายถึง กิจกรรมท่ีมีการด าเนินการโดยมีความร่วมมือกัน
หรือการแข่งขันกัน เพื่อน าไปสู่เป้าหมายของกฎเกณฑ์และกติกาในการเล่น 

 เรืองศักด์ิ อัมไพพันธ์ (2542:2) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เกม หมายถึง กิจกรรมทางภาษาท่ี
มีการจัดขึ้นเพื่อท่ีได้ทดสอบ (Test) และเสริมสมรรถภาพ ( Enlarge ) ในการเรียนภาษาของผู้เรียน
โดยเน้นไปในทางการผ่อนคลาย ( Relax ) เพื่อให้เกิดความสนุกสนาน( Fun ) และการเรียนรู้ท้ังใน
รายบุคคลและกลุ่มภายใต้เงื่อนไข ( Conditions ) ท่ีก าหนด และได้อธิบายเพิ่มเติมถึงองค์ประกอบ
ของเกมทางภาษา ดังต่อไปนี้ 

 1. กิจกรรม ท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการคิดและการแสดงออกทางภาษา ท้ังทาง 
ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียน ในรูปของการแสดงบทบาทเอง (Active) หรือการเข้าร่วม
สังเกตการณ์ (Passive) 
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 2. ทดสอบ กิจกรรมท่ีมีการจัดขึ้นจะต้องเป็นการทดสอบความรู้ ความสามารถเดิมของ
ผู้เรียนในการคิดแก้ปัญหาและการแสดงออกมา โดยการแข่งขันในฐานะผู้ท ากิจกรรม และการให้
ความร่วมมือกับสมาชิกในกลุ่มมากน้อยเพียงใด 

 3. เสริมสมรรถภาพ เมื่อมีการแข่งขันคนเดียว หรือระหว่างกลุ่ม ก็จะได้ความรู้ใหม่เพิ่มเติม
ขึ้น เช่น เมื่อก่อนรู้ค าศัพท์เพียง 20 ค า หลังจากท่ีได้เล่นเกมแล้ว สามารถจ าค าศัพท์และโครงสร้าง
เพิ่มขึ้นอีกได้ 10 ค า เป็นต้น 

 4. ผ่อนคลาย การเรียนภาษาไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมท่ีจัดขึ้นในการอ่าน การพูด การฟัง และ
การเขียน จะมีการฝึกท าการเรียนซ้ าๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเครียดและเหนื่อยล้า ถ้ ามีการหยุด
สักครู่ และเล่นเกมทางภาษาบ้างก็ท าให้ลดอาการได้ 

 5. สนุกสนาน เกมท่ีจัดขึ้นต้องมุ่งให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนาน เมื่อมีการแข่งขันเป็นส่ิงเร้า ผู้
ด าเนินเกมหรือครูผู้สอนต้องควบคุมการเล่นเกมให้ด าเนินไปด้วยราบรื่น มากกวาจะมุ่งหวังการแพ้
หรือการชนะ 

 6. เกิดการเรียนรู้ เกิดการเรียนรู้ระหว่างสมาชิกในกลุ่มด้วยกันท้ังดารเรียนภาษาและทาง
พฤติกรรม เช่น การให้ความร่วมมือ การเสียสละ ความสามัคคี ความรักใคร่ รวมท้ังมีความกล้า
แสดงออก ซึ่งจะเป็นการน าไปสู่ความก้าวหน้า ในการเรียนภาษา 

 7. เงื่อนไข ในการเล่นเกมมีส่วนส าคัญท่ีต้องมี คือ การก าหนดเวลา ก าหนดกิจกรรมและ
บทบาทของผู้เล่น ผู้สังเกตการณ์ กรรมการ การให้คะแนน รวมถึงข้อบังคับหรือกติกาอื่นๆ ท่ีบอกไว้
ในเกมนั้นๆเพื่อควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามข้ันตอนและบรรลุเป้าหมายท่ีก าหนดไว้ 

 Byrne (1995:101-103) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เกม หมายถึง รูปแบบการเล่นท่ีมีกฎ 
กติกา และเกมท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน รวมถึงเกมไม่เพียงแต่จะท าให้เพลิดเพลินหรือเล่นเพื่อ
หยุดพักจากกิจกรรมประจ าวัน แต่เกมยังเป็นวิธีท่ีผู้เรียนได้ใช้ภาษาในขณะเล่นเกมด้วย 

 ทิศนา แขมมณี (2543:29) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เกม หมายถึง การเล่นของเด็กซึ่งมี
กติกา และข้อตกลงร่วมกันระหว่างผู้เล่นเกม ซึ่งเกมของเด็กจะต้องมีกติกาง่าย ๆ และไม่มีความ
ซับซ้อน เกมมีท้ังแบบท่ีมีการแข่งขันและไม่มีการแข่งขัน ซึ่งบางเกมไม่ต้องใช้อุปกรณ์มากมาย และ
บางเกมต้องใช้อุปกรณ์ประกอบ เกมบางอยางต้องอาศัยการออกก าลังกาย การเล่นเกมนับว่ามีส่วน
ช่วยพัฒนาสติปัญญาของเด็กในการเล่นเกม เด็กจะต้องมีการจดจ ากติกา และต้องคิดตัดสินใจและใช้
ไหวพริบในการเอาชนะคู่ต่อสู้ รวมถึงยังช่วยพัฒนาเด็กทางด้านร่างกายอารมณ์และสังคมอีกด้วย 

 วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2542:36) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เกม หมายถึง เป็นวิธีการหนึ่งซึ่ง
สามารถน ามาใช้ในการสอนได้ดีโดยผู้สอนมีการสร้างสถานการณ์สมมุติขึ้นให้ผู้เรียนท าการเล่นด้วย
ตนเองภายใต้ข้อตกลง หรือกติกาบางอย่างท่ีก าหนดไว้ ซึ่งผู้เรียนจะต้องตัดสินใจท าอันจะมีผลออกมา
ในรูปแบบการแพ้ หรือการชนะ วิธีการนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ความรู้สึกนึกคิด และพฤติกรรม
ต่างๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสิน นอกจากนั้นยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียนการสอน 

 ยุวรี ศิริธัญลักษณ์ (2542:45) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เกม หมายถึง กิจกรรมการแข่งขันท่ี
มีกฎเกณฑ์ กติกา นอกจากท่ีจะได้รับความสนุกสนานแล้วเด็กยังได้ฝึกการคิดหาเหตุผลและการ
แก้ปัญหา 

 มงคล หมู่มาก (2548:6) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เกม หมายถึง กิจกรรมท่ีท าให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ จากความสนใจ มีความสนุกสนานในการท ากิจกรรมร่วมกันตามกติกา เงื่อนไข หรือ
ข้อตกลงท่ีก าหนดไว้ เพื่อฝึกกระบวนการคิด และการตัดสินใจเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้อย่าง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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มีประสิทธิภาพ สร้างความมีระเบียบวินัย ความสามัคคี ความเอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่ต่อกัน และฝึกความ
ซื่อสัตย์สุจริต ซึ่งหากครูผู้สอนรู้จักมีการสอดแทรกคุณธรรมกบการเรียนรู้ด้วยเกม แล้วยอมท่ีจะช่วย
ส่งเสริมคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์บรรลุตามจุดมุ่งหมายท่ีก าหนดได้ 

 จากแนวคิดดังกล่าวสรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้เกม หมายถึง กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ
เกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน เป็นนวัตกรรมส่ือการเรียนรู้รูปแบบใหม่ท่ีออกแบบและสอดแทรก
เนื้อหาบทเรียนลงไปในเกม เพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้
ด้วยตัวเอง และเป็นกิจกรรมท่ีมีการสร้างขึ้นมาเพื่อเสริมทักษะในการเรียนรู้ ซึ่งมีท้ังเกมท่ีเล่นคนเดียว 
หรือเล่นเป็นกลุ่ม โดยท่ีจะเน้นความสนุกสนาน ความผ่อนคลายความเครียด ร่วมถึงการเล่นเกมอยู่
ภายใต้กฎ กติกา และภายใต้เงื่อนไขท่ีตามท่ีได้ก าหนดไว้ เพื่อให้บรรลุตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้  และ
กิจกรรมท่ีท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ด้วยความสนใจ มีความสนุกสนานในการท ากิจกรรมร่วมกันตาม
กติกา เงื่อนไข หรือข้อตกลงท่ีก าหนดไว้ เพื่อฝึกกระบวนการคิด และการตัดสินใจในการแก้ปัญหาท่ี
เกิดขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ สร้างความมีระเบียบวินัย ความสามัคคี ความเอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่ต่อกัน 
และฝึกความซื่อสัตย์สุจริต โดยในขณะท่ีลงมือเล่นผู้เรียนจะได้เรียนรู้ทักษะและได้รับความรู้จาก
เนื้อหาบทเรียนไปด้วยขณะท่ีเล่นเกม การเล่นเกมมักมีสถานการณ์จ าลอง เพื่อดึงดูดความสนใจของ
ผู้เรียนและให้ผู้เรียนรู้สึกมีความท้าทายรวมถึงอยากท่ีจะเล่น 
 

 2.3.2 ความส าคัญและประโยชน์ของเกม 
 Richard Amato (1996:192 -199) กล่าวว่า เกมนอกจากท าให้ เกิดการเรียนมีความ

สนุกสนานแล้ว ส่ิงท่ีเราไม่ควรละเลยถึงคุณค่าของเกม คือเกมเป็นส่ิงท่ีกระตุ้นนักเรียนให้เรียนรู้โดยไม่
ต้องบังคับ  

 Avedon (1971:315-321) กล่าวว่า เหตุผลท่ีเกมท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
คือเกมเป็นส่ิงท่ีกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการใฝ่เรียนรู้ และยอมรับกฎเกณฑ์ในการแข่งขัน ส่ิงท่ีส าคัญที
สุดนักเรียนจะเกิดความพยายามอย่างมากในการเล่นเกมมากกว่าการเรียนด้วยวิธีอื่นๆ เมื่อนักเรียน
เล่นเกม จะพยายามเล่นให้ชนะหรือเก่งกว่า เพื่อให้ได้คะแนนสูงกว่าคนอื่นหรือทีมอื่นๆ และในขณะ
เล่นเกมนักเรียนจะร่วมกิจกรรมการแข่งขันตลอด เพราะต้องการให้ถึงเวลาท่ีจะได้เล่น หรือเพื่อได้รับ
คะแนน รวมท้ังเพื่อชัยชนะในเกมนั้นๆ จึงเป็นท่ีแน่นอนว่านักเรียนจะมีส่วนร่วมในทุกขั้นตอนของ
กิจกรรม ดังนั้นจึงเป็นเรื่องง่ายส าหรับครูท่ีจะสอนนักเรียน 

 เรืองศักด์ิ อัมไพพันธ์ (2542:3-4) กล่าวว่า เกมมีประโยชน์ต่อผู้สอน และผู้เรียน รวมถึง
เนื้อหาสาระในการเรียนการสอน ซึ่งสรุปได้ดังนี้ 

 1. ช่วยให้ผู้สอนท าเนื้อหามีความชัดเจน และง่ายต่อการเข้าใจ 
 2. ช่วยเสริมสมรรถภาพในการสอนของครู 
 3. ผู้สอนใช้เกมทดสอบความรู้ ความเข้าใจเนื้อหาในแต่ละช่วงได้โดยสังเกตจากการตอบ

ค าถาม หรือการร่วมแสดงออกในกิจกรรมของเกมนั้นๆ 
 4. เกมช่วยสามารถช่วยเร้าความสนใจในบทเรียนส าหรับผู้เรียนได้ 
 5. ส่งเสริมให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วม นักเรียนท่ีเรียนเก่งจะช่วยนักเรียนท่ีเรียนอ่อนได้ 
 6. สามารถปรับใช้ได้กับทุกเพศ และทุกวัย 
 7. บางเกมใช้ได้กับรายบุคคลหรือกลุ่ม รวมถึงท้ังช้ันเรียน 
 8. เกมช่วยลดความยากของเนื้อหาได้ และท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน อยากมีส่วนร่วม 

และกล้าแสดงออก เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 9. เกมช่วยเสริมทักษะทางภาษาได้ทุกเรื่อง ท้ังในด้านการอ่าน การพูด การฟัง การเขียน 
และสามารถใช้ในล าดับข้ันการสอน 

 10. ใช้เกมได้ในหลายสถานการณ์เช่น ห้องเรียน งานสังสรรค์ทัศนาจร เป็นต้น 
 นิตยา สุวรรณศรี (2540:15) กล่าวว่า ความส าคัญของเกม หมายถึง เกมนั้นช่วยในการฝึก

ทักษะการใช้ภาษาทุกทักษะได้แก่อ่าน พูด ฟัง และเขียน ในทุกขั้นตอนของการเรียนการสอนท้ังการ
เสนอบทเรียน การพูดซ้ า หรือการเขียนเรียงความ ตลอดจนใช้ได้ในสถานการณ์เพื่อการติดต่อส่ือสาร 

 ประพันธ์ จูมค ามูล (2541:45) ได้กล่าวว่า ความส าคัญของเกม หมายถึง เป็นกิจกรรมอย่าง
หนึ่งเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจท่ีจะเรียนเนื้อหาวิชาท่ีครูสอนก่อนเข้าสู่บทเรียนท่ีสอน โดย
ไม่ต้องใช้เวลามากในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยการใช้เกมจะช่วยแก้ปัญหานักเรียนท่ีไม่
ชอบ และไม่อยากเรียนวิชาเรียน แต่การจัดกิจกรรมก็ต้องอาศัยความต้องการของผู้เรียนและผู้สอน
เองก็ต้องมีทักษะในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ตอบสนองในความต้องการของผู้เรียน และ
แทรกเข้าไปในบทเรียนได้ 

 สุกิจ ศรีพรหม (2544:75) กล่าวว่า ประโยชน์ของเกม หมายถึง กิจกรรมท่ีใช้เกมประกอบใน
การเรียนการสอน ไว้ดังนี้ 

 1. ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทางด้านร่างกาย และอารมณ์สังคม รวมถึงสติปัญญา 
 2. ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเพลิดเพลิน และความผ่อนคลายอารมณ์ได้ 
 3. ช่วยให้เกิดความสนใจในการเรียน และกระตุ้นให้เกิดการอยากเรียนรู้ 
 4. ช่วยให้นักเรียนได้แสดงออกอย่างเต็มความสามารถ 
 5. ช่วยให้รู้จักตนเองและเกิดการยอมรับผู้อื่น 
 6. เป็นการส่งเสริมคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ เช่น ความสามัคคี ความเอื้อเฟื้อ 
 สรุปได้ว่า ความส าคัญและประโยชน์ของเกมท่ีน ามาใช้ในการเรียนการสอน เป็นเครื่องมือท่ี

สามารถช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ดีและเป็นการส่งเสริมทักษะในการใช้ภาษาท้ัง 4 ด้าน คือ อ่าน พูด 
ฟัง และเขียน ท่ีส าคัญเพื่อประโยชน์ในการส่ือสารให้เกิดประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และท่ีส าคัญเกมมี
ความส าคัญต่ออารมณ์และจิตใจ เพราะช่วยผ่อนคลายความตึงเครียดของร่างกายได้อย่างดี และช่วย
กระตุ้นความสนใจของนักเรียนท าให้นักเรียนร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยความต้ังใจและพร้อม
ท่ีจะเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน 

 

 2.3.3 องค์ประกอบของเกม 
 เรืองศักดิ์ อัมไพพันธ์ (2542:9-11) กล่าวว่า องค์ประกอบของเกม มีดังนี้ 
 1. ช่ือเกม ควรต้ังช่ือให้สอดคล้องกับเนื้อหาของเกม 
 2. จุดมุ่งหมายควรบอกจุดมุ่งหมายของเกม ต้องการเรียนรู้อะไรจากเกม 
 3. ระดับ คือระดับของผู้เล่นท่ีจะเล่นเกม 
 4. กลุ่ม จ านวนกลุ่มผู้เล่น อาจเป็นเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีม 
 5. เวลาท่ีก าหนดเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกม ต้องก าหนดไว้ 
 6. อุปกรณ์ใดบ้างท่ีต้องใช้ในการเล่นเกม เช่น ปากกา สี รูปภาพ เป็นต้น 
 7. รูปแบบและขั้นตอนในการเล่นเกม 
 อัจฉรา ชีวพันธ์ (2542:15) กล่าวว่า องค์ประกอบของเกม ไว้ดังนี้ 
 1. ความมุ่งหมาย 
 2. อุปกรณ์ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 3. วิธีด าเนินกิจกรรม 
 4. ข้อเสนอแนะ 
 มนฑาทิพย์ อัตปัญโญ (2542:113) กล่าวว่า องค์ประกอบของเกม ไว้ดังนี้   
 1. ช่ือเกม 
 2. ความมุ่งหมาย 
 3. อุปกรณ์ 
 4. วิธีการด าเนินกิจกรรม 
 5. ข้อเสนอแนะ 
 สรุปได้ว่า องค์ประกอบของเกม เป็นส่ิงท่ีส าคัญในการสร้างเกมข้ึนมาเพื่อให้ผู้เล่นเกิดความ

สนใจท่ีจะเรียนรู้และอยากท่ีจะเล่น ซึ่งประกอบไปด้วย 1) ช่ือเกม ควรต้ังช่ือให้สอดคล้องกับเกม     
2) มีจุดมุ่งหมายของเกม 3) ระดับของผู้เล่นท่ีจะเล่นเกม 4) จ านวนของผู้เล่นเกม 5) การก าหนดเวลา
ท่ีใช้ในการเล่นเกม 6) อุปกรณ์ ท่ีใช้ในการเล่นเกม 7) รูปแบบและขั้นตอนในการเล่นเกม และ                
8) ข้อเสนอแนะ 
 

 2.3.4. ประเภทของเกม 
 เกมแบ่งออกเป็นประเภทต่างๆ หลายประเภทตามลักษณะการเล่น อุปกรณ์ วิธีการเล่น 

หรือรูปแบบการเล่น ได้มีผู้แบ่งประเภทของเกมตามลักษณะต่างๆ ดังต่อไปนี้ 
  สุคนธ์ สินธพานนท์ (2562:118) ได้แบ่งออกเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 
  1. เกมฝึกประสาท เป็นเกมท่ีฝึกผู้เรียนเกิดปฏิภาณไหวพริบ เป็นการทดลองประสาท สร้าง
ความสนุกสนานครื้นเครง ผ่อนคลายความตรึงเครียดให้กับผู้เรียน 
  2. เกมท่ีเสริมสร้างสมรรถภาพร่างกาย เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ออกก าลังกาย สร้าง
ความแข็งแรง มีทักษะในการเคล่ือนไหว และทักษะกีฬาชนิดต่างๆ 
  3. เกมท่ีแสดงท่าทาง เป็นการส่งเสริมความสามารถของผู้เรียนให้แสดงออก ฝึกการจดจ า 
สังเกตในแต่ละกิจกรรม 
  4. เกมท่ีเล่นเป็นทีม มีการแบ่งกลุ่มแข่งขันกันเป็นทีม เป็นการสร้างความสามัคคีในหมู่คณะ 
  5. เกมทดสอบความรู้ เป็นการทดสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน ในความรู้ท่ีได้เรียนไป
แล้ว 

 Gasser and Waldman (1979:54) ได้แบ่งเกมออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
 1. เกมฝึกไวยากรณ์ 
 2. เกมฝึกการฟังเข้าใจ 
 3. เกมฝึกค าศัพท์ 
 4. เกมฝึกทักษะการส่ือสาร 
 บ ารุง โตรัตน์ (2524:148) ได้แบ่งเกมออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ ดังนี้ 
 1. เกมเฉื่อย หมายถึง เกมท่ีผู้เล่นไม่ต้องเคล่ือนท่ีหรือเคล่ือนไหวส่วนของร่างกาย และเป็น

เกมท่ีเล่นแล้วผู้เล่นไม่ต้องส่งเสียงดัง 
 2. เกมเคล่ือนไหว หมายถึง เกมท่ีผู้เล่นใช้การเคล่ือนไหวของร่างกาย ผู้เล่นอาจจะต้อง

เคล่ือนท่ีไปรอบๆ ห้อง บางครั้งอาจต้องออกเสียง หรือส่งเสียงดังมาก 
 เรืองศักด์ิ อัมไพพันธ์ (2542:11-12) ได้จัดประเภทของเกมเพื่อน ามาประกอบการเรียนการ

สอน หรือจัดกิจกรรมไว้ 7 กลุ่ม ดังนี้ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 1. Number Games เป็นเกมเสริมความรู้ฝึกความจ า ความปฏิภาณไหวพริบ และความเร็ว
ในการคิดเกี่ยวกับตัวเลข 

 2. Vocabulary Games เป็นเกมท่ีเป็นการทดสอบความจ าและความรู้เดิมท่ี ผู้เล่นเคยมี
ประสบการณ์ทางด้านภาษาเกี่ยวกับการออกเสียง การสะกดค าความหมาย 

 3. Structure Games เป็นเกมเกี่ยวกับโครงสร้างภาษา 
 4. Spelling Games เป็นเกมเสริมความสามารถในการจ าค าศัพท์ อ่านและเขียนได้ถูกต้อง 
 5. Conversation Games เป็นเกมมุ่งให้ผู้เรียนได้ฝึกทางด้านข้อมูลและการส่ือสาร โดยเน้น

สรุปเนื้อหาสาระท่ีชัดเจนของผู้พูดและผู้ฟัง 
 6. Writing Games เกมกลุ่มนี้จะรวมเอากิจกรรมในเกมอื่นๆ มาช่วยเสริมสร้างทักษะ

ทางการเขียน และการเรียนรู้ของผู้เล่นเกมให้มากขึ้น 
 7. Miscellaneous Games เป็นเกมท่ีสามารถประยุกต์เข้ากับสถานการณ์หรือใช้เป็น

กิจกรรมพิเศษนอกห้องเรียนได้ เช่น การเล่นละคร การแสดงบทบาทสมมุติ รวมถึงการโต้วาที เป็นต้น 
 สุภาภรณ์ ทองใบ (2538:7-121) ได้แบ่งประเภทของเกม ไว้ดังนี้ 
 1. เกมฝึกทักษะการออกเสียงและพูด 
 2. เกมฝึกการสะกดค า 
 3. เกมฝึกทักษะการอ่านและการเขียน 
 สรุปได้ว่า ประเภทของเกมนั้นมีหลายประเภท ตามลักษณะการเล่น อุปกรณ์ วิธีการเล่น 

หรือรูปแบบการเล่น ซึ่งอาจจะเกิดขึ้นจากการแบ่งคนในการเล่น โดยเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม 
เพราะจุดมุ่งหมายของเกมนั้นคือ เพื่อให้นักเรียนหรือผู้เรียนเกิดความผ่อนคลายและเกิดความ
สนุกสนานในการเรียน ดังนั้นส่ิงส าคัญในการเลือกเล่นเกมจึงขั้นกับจุดประสงค์ เป้าหมาย และ
สถานการณ์ของการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเกิดประโยชน์สูงสุด 

 

  2.3.5 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 
  ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกม ตามแนวคิดของ สุคนธ์ สินธพา
นนท์ (2562:118-123) ได้กล่าวไว้ 4 ขัน้ตอน ดังนี้ 
  ขั้นท่ี 1 ขั้นน า ผู้สอนแจ้งจุดประสงค์ ทบทวนการเรียน หรือเร้าความสนใจ โดยให้ฟังเพลง 
ซักถาม ให้ตัวอย่าง ทายปัญหา 
  ขั้นที่ 2 ขั้นสอน 

 1. ผู้สอนน าเนอเกม ช้ีแจงวิธีการเล่นเกม 
               1.1 ผู้สอนเนอเกมให้ผู้เรียนเล่นโดยการแบ่งกลุ่มให้แข่งขันกัน 
               1.2. ผู้สอนช้ีแจงกติกาและบรรยายในการเล่นเกมให้ชัดเจน (เกมบางชนิดมีวิธี 
ซับซ้อนอาจต้องมีการสาธิตก่อน) 

 2. ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา ผู้สอนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามขั้นตอน ติดตามสังเกต
พฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และให้ผู้เรียนสังเกต เปรียบเทียบความสัมพันธ์ เพื่อสรุปให้
ได้ข้อเท็จจริง นิยาม หลักการจากข้อมูลท่ีได้จากการเล่นเกม 

 3.ผู้สอนละผู้เรียนอภิปรายเกี่ยวกับผลการเล่น วิธีการเล่น หรือพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียน 
  ขั้นท่ี 3 ขั้นสรุป ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปราย สรุปผลการเรียนรู้เป็นข้อคิดน าไปสู่
หลักการเปรียบเทียบความสัมพันธ์ของเกมกับเนื้อหาท่ีเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  ขั้นท่ี 4 ขั้นประเมินผล ผู้สอนประเมินผลการเล่นเกมด้วยการสังเกตพฤติกรรมการเล่นของ
ผู้เรียนให้เป็นไปตามจุดประสงค์และกติกาของการเล่น อาจจะให้ผู้เรียนประเมินตนเอง หรือให้เพื่อน
ประเมินตามความเหมาะสม 
  ทิศนา  แขมมณี (2550 : 365) กล่าวถึงขั้นตอนส าคัญของการสอนไว้ว่า มี 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นท่ี 1 ผู้สอนน าเสนอเกม ช้ีแจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น  การเลือกเกมเพื่อน ามาใช้
สอนท าได้หลายวิธี ผู้สอนอาจเป็นผู้สร้างเกมขึ้นให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ของการสอนของตนก็ได้หรือ
อาจน าเกมท่ีมีผู้สร้างขึ้นแล้วมาปรับดัดแปลงให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ตรงกับความต้องการของตน 
หากผู้สอนต้องการสร้างเกมขึ้นใช้เอง ผู้สอนจ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีสร้างและ
จะต้องทดลองใช้เกมท่ีสร้างหลายๆ ครั้ง จนกระท่ังแน่ใจว่า สามารถใช้ได้ผลดีตามวัตถุประสงค์ หาก
เป็นการดัดแปลง ผู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาเกมนั้นให้เข้าใจก่อน แล้วจึงดัดแปลงและทดลองใช้ก่อน
เช่นกัน ส าหรับการน าเกมการศึกษามาใช้เลยนั้น ผู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาเกมนั้นให้เข้าใจและลองเล่น
เกมนั้นก่อน เพื่อจะได้เห็นประเด็นและข้อขัดข้องต่างๆ อันจะช่วยให้ผู้สอนมีการเตรียมการป้องกัน
หรือแก้ไขไว้ล่วงหน้า ช่วยให้การเล่นจริงของผู้เรียนเป็นไปอย่างราบรื่นส่วนคอมพิวเตอร์เกมนั้น ผู้สอน
จ าเป็นต้องมีท้ังซอฟต์แวร์ (software) และฮาร์ดแวร์ (hardware) คือตัวเกมและเครื่องคอมพิวเตอร์
ส าหรับผู้เรียน จึงจะสามารถเล่นได้ 

 ขั้นท่ี 2 ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา เนื่องจากเกมแต่ละเกมมีวิธีการเล่น และกติกาการเล่นท่ีมี
ความยุ่งยากซับซ้อนมากน้อยแตกต่างกัน ในกรณีท่ีเกมนั้นเป็นเกมง่ายๆ มีวิธีเล่นและกติกาไม่ซับซ้อน 
การช้ีแจงก็ย่อมท าได้ง่าย แต่ถ้าเกมนั้นมีความซับซ้อนมาก การช้ีแจงก็จะท าได้ยากขึ้นผู้สอนควร
จัดล าดับขั้นตอนและให้รายละเอียดท่ีชัดเจนโดยอาจต้องใช้ส่ือเข้าช่วย หรืออาจให้ผู้เรียนซ้อมเล่น
ก่อนการเล่นจริง 

 กติกาการเล่น เป็นส่ิงท่ีส าคัญมากในการเล่นเกม เพราะกติกานี้จะต้ังขึ้นเพื่อควบคุมให้การ
เล่นเป็นไปตามวัตถุประสงค์ ผู้สอนควรศึกษากติกาการเล่น และวิเคราะห์ (หากเกมไม่ได้ให้
รายละเอียดไว้) กติกาว่า กติกาแต่ละข้อมีขึ้นด้วยวัตถุประสงค์อะไร และควรดูแลให้ผู้แล่นปฏิบัติตาม
กติกาของการเล่นอย่างเคร่งครัด 

 ขั้นที่ 3 ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายเกี่ยวกับผลการเล่นและวิธีการหรือพฤติกรรมการเล่นของ 
ผู้เรียน ก่อนการเล่น ผู้สอนควรจัดสถานท่ีของการเล่นให้อยู่ในสภาพท่ีเอื้อต่อการเล่น ไม่เช่นนั้น 
อาจจะท าให้การเล่นเป็นไปอย่างติดขัดและเสียเวลา เสียอารมณ์ ของผู้เล่นด้วย การเล่นควรเป็นไป
ตามล าดับขั้นตอน และในบางกรณีต้องควบคุมเวลาในการเล่นด้วย ในขณะท่ีผู้เรียนก าลังเล่นเกม 
ผู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และควรบันทึกข้อมูลท่ีจะเป็น
ประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพื่อน าไปใช้ในการอภิปรายหลังการเล่น หากเป็นไปได้ผู้สอน
ควรมอบหมายผู้เรียนบางคนให้ท าหน้าท่ีสังเกตการณ์การเล่น และควบคุมกติกาการเล่นด้วย 

 ขั้นที่ 4 ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน การเล่นเกมก็คงไม่ใช่วิธีสอน แต่เป็นเพียง  
การเล่นเกมธรรมดาๆ จุดเน้นของเกมอยู่ท่ีการเรียนรู้ยุทธวิธีต่างๆ ท่ีจะเอาชนะอุปสรรค เพื่อจะไปให้
ถึงเป้าหมาย ผู้สอนจ าเป็นต้องเข้าใจว่าจุดเน้นของการใช้เกมในการสอนนั้น ก็เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ การใช้เกมในการสอนโดยท่ัวๆ ไป มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ฝึกฝนเทคนิคหรือ
ทักษะต่างๆ ท่ีต้องการ(ใช้ยุทธวิธีการเล่นท่ีสนุก และการแข่งขันมาเป็นเครื่องมือในการให้ผู้เรียน
ฝึกฝนทักษะต่างๆ) 2) เรียนรู้เนื้อหาสาระจากเกมนั้น และ 3) เรียนรู้ความเป็นจริงของสถานการณ์
ต่างๆ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



32 
 

 
 

  กระบวนการของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน ตามแนวคิดของ       
Guido (2016) ได้กล่าวไว้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1  ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ การก าหนดขอบเขตเนื้อหาท่ีชัดเจน จะช่วยให้
สามารถเลือกใช้เกมได้เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนการสอนมากขึ้น โดยก่อนใช้เกมควรพิจารณา 
ดังนี้ 
  1. Intervention หากนักเรียนไม่เข้าใจเนื้อหาในบทเรียน ผู้สอนอาจลองใช้เกมเพื่อแก้ไข
จุดบกพร่อง เกมท่ีเลือกควรมีความเหมาะสมกับผู้เรียนท้ังทางด้านเนื้อหาและลีลาการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 
  2. Enrichment เกมควรมีความหลากหลายและสร้างความท้าทายให้กับผู้เรียนในการเรียนรู้
วิธีการใหม่ๆ 
  3. Reinforcement เกมมีคุณลักษณะท่ีหลากหลายนอกจากจะสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนแล้ว  
ยังเป็นการเสริมสร้างเนื้อหาในบทเรียนได้อีกด้วย พร้อมท้ังสร้างปฏิสัมพันธ์ให้กับผู้เรียน 
  หากผู้สอนจัดการเรียนการสอนให้ได้ตรงตามท่ีกล่าวมา จะส่งผลให้กระบวนการเรียนการ
สอนสอดคล้องความต้องการของครูและนักเรียน 
  ขั้นท่ี 2 ทดลองการใช้เกม เมื่อเลือกเกมท่ีเหมาะสมกับผู้เรียนแล้ว ผู้สอนจ าเป็นต้องน าเกม
ไปทดลองใช้เพื่อศึกษาข้อมูล  ดังนี้ 
  1. บทบาทของครูท่ีมีความเหมาะสม เป็นคนท่ีคอยกระตุ้นให้นักเรียนได้ทดลองท าได้ฝึกฝน
และชมเชยเมื่อผู้เรียนท าถูกต้องเพื่อเป็นการสร้างขวัญและก าลังใจ 
  2. ความสามารถในการใช้งาน ควรใช้งานได้ง่าย มีความท้าทาย 
  3. การมีส่วนร่วม เนื้อหาและวิธีการน าเสนอจะเป็นตัวก าหนดการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
  4. ประเภทเนื้อหา เพื่อรองรับรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลายเกมควรมีเนื้อหาประเภทต่างๆ 
  5. ระดับเนื้อหา เพื่อระบุจุดปัญหาและความถนัดท่ีหลากหลายเกมควรใช้หลักการสอนท่ี
แตกต่างเพื่อปรับเนื้อหาให้เหมาะกับผู้เล่นแต่ละคน 
  การพิจารณาเกมตามขั้นตอนท่ีกล่าวมาข้างต้นนี้จะช่วยให้ตัดสินใจได้ว่าเกมนี้เหมาะสมและ
สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ท่ีท่ีต้ังไว้ 
   ขั้นท่ี 3 ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อเกม เมื่อน าเกมไปทดลองใช้ ต้องมีการ
ตรวจสอบความพึงพอใจของผู้เรียนจากแบบสอบถามความพึงพอใจ เพื่อดูความเหมาะสมในด้าน
ต่างๆของเกม ตามความคิดเห็นของผู้ใช้งาน 
      ขั้นที่ 4 ปรับปรุงและพัฒนาเกม จากการน าเกมไปทดลองใช้ ผู้สอนจะต้องน าข้อบกพร่องนั้น
มาแก้ไข ให้สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้และผู้เรียน 
      ขั้นที่ 5 ประเมินรูปแบบการสอนโดยใช้ game-based learning โดยการเก็บรวบรวมข้อมูล
จากเกมท่ีน าไปทดลองใช้ เพื่อน ามาเทียบกับเกณฑ์การประเมินท่ีต้ังไว้ 
  โดยสรุปได้ว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการเล่นเกม ท่ีมีกฎเกณฑ์ กติกา และเงื่อนไข หรือข้อตกลงร่วมกัน ท าให้
เกิดการเรียนรู้ มีความสนุกสนาน น่าสนใจ นอกจากเป็นการส่งเสริมให้เกิดความรู้แล้วยังช่วยพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน ผู้เรียนกล้าแสดงออกและมีความ
เช่ือมั่นในตนเอง โดยอาศัยข้ันตอนดังนี้ 1) ขั้นน า 2) ขั้นสอน 3) ขั้นสรุป 4) ขั้นประเมินผล 
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2.4 ความสามารถในการอ่าน  
 
  การอ่านเป็นการแปลความหมายจากตัวอักษรต่าง ๆ ท่ีผู้เขียนได้แสดงความรู้สึกนึกคิดต่าง 
ๆ ไว้ การอ่านเป็นทักษะทางภาษาท่ีส าคัญและจ าเป็นอย่างหนึ่งท่ีมนุษย์ต้องใช้ส่ือสารในชีวิตประจ าวัน 
การอ่านมีความส าคัญอย่างมากในการรับสารต่าง ๆ ให้มีความเข้าใจท่ีตรงกัน ซึ่งมีนักการศึกษาได้ให้
ความหมายของการอ่าน ไว้ดังนี้  
 

  2.4.1 ความหมายการอ่าน  
  มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการอ่านไว้ดังต่อไปนี้  
  ฤชุทัย ไชยขาว (2551 : 30) ได้กล่าวว่า การอ่าน หมายถึง การตีความจากประสบการณ์
หรือ สัญลักษณ์ต่าง ๆ ซึ่งมีท้ังความแตกต่างกันและเหมือนกัน แต่ส่วนใหญ่แล้วคนส่วนใหญ่จะมองว่า
การอ่านเป็นกระบวนการท่ีมีความซับซ้อนมาก ซึ่งเป็นการส่ือความหมายระหว่างผู้อ่านและผู้เขียน 
โดยผู้เขียนมีหน้าท่ีถ่ายทอดทุกส่ิงท่ีต้องการ ได้แก่ ความคิด อารมณ์ และความต้องการของผู้แต่ง ผ่าน
ออกมาเป็นตัวอักษรหรือเป็นสัญลักษณ์เพื่อส่ือให้ผู้อ่านได้แปลความจากท่ีอ่านให้ได้เข้าใจความหมาย
ตรงกับส่ิงท่ีผู้เขียนต้องการแสดงความคิดหรือมีความรู้สึกของตนให้กับผู้อื่นได้รับรู้  
  เทียมจันทร์ ไสยวรรณ (2552 : 47) ได้กล่าวว่า การอ่าน หมายถึง กระบวนการท่ีผู้อ่าน
ศึกษาค้นคว้าเพื่อหาความหมายจากตัวหนังสือท่ีผู้เขียนได้เขียนไว้หรือข้อเขียน  โดยผู้อ่านอาศัย
ความคิดของตนเองและประสบการณ์เดิมท่ีมีในการแปลความ หมายเรื่องท่ีอ่านแล้ว ตีความและทา
ความเข้าใจในเรื่องนั้น ๆ หรือข้อเขียนนั้น ๆ แล้วผู้อ่านตัดสินข้อเขียนนั้น ๆ อย่างมีเหตุผล รวมท้ัง
ผู้อ่านสามารถส่ือความหมายในเรื่องท่ีอ่านให้ตรงตามจุดประสงค์ท่ีผู้เขียนต้องการจะส่ือไว้ในหนังสือ
หรือข้อความ ต่าง ๆ  
  ภรินทร วารินกุฎ ( 2553 : 20) ได้กล่าวว่า การอ่าน หมายถึง การแปล ความหมายของ
สัญลักษณ์ ตัวอักษร ท่ีมองเห็นให้ออกมาเป็นความคิด ความเข้าใจ เพื่อ ให้ได้รับรู้ความหมายท่ีผู้เขียน
ต้องการส่ือ ยังรวมไปถึงการเพิ่มประสบการณ์ของผู้อ่าน เพราะในการอ่านแต่ละครั้งย่อมได้รับความรู้ 
ความพึงพอใจต่อการอ่านเป็นการสร้างเสริม ประสบการณ์และยังเป็นการรวบรวมความคิดจาก
ส่ิงพิมพ์ตามหลักของจิตวิทยาอีกด้วย  
  อรพรรณ ธุนาบาล (2554 : 27) ให้ความหมายของการอ่านว่า การอ่าน นับว่าเป็น
กระบวนการของการส่ือสารและการแปลความหมายทางสัญลักษณ์ท่ีผู้เขียนได้เขียนและส่ือสาร
ออกมาผ่านกระบวนการทางความคิด ลายลักษณ์อักษร เพื่อให้เกิด ความเข้าใจในการส่ือสารระหว่าง
ผู้เขียนและผู้อ่านโดยมีจุดประสงค์เพื่อทาความเข้าใจในเรื่องราวนั้น ๆ โดยผู้อ่านสามารถน าความรู้ 
ความคิดหรือความเข้าใจนั้นไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อไป  
  เพ็ญศรี กิ่งแก้ว (2555 : 21) ได้กล่าวว่า การอ่านหมายถึง ทักษะกระบวน การทางสมอง
และความสามารถของมนุษย์ในการแปลความหมายของตัวอักษรในรูปแบบ ต่าง ๆ หรือสัญลักษณ์ใน
ลักษณะต่าง ๆ ท่ีมองเห็นและมองไม่เห็นปรากฏแก่สายตาออกมาและการสัมผัสท าให้เกิดเป็น
ความคิดและความเข้าใจเพื่อท่ีจะรับรู้ถึงความหมายของส่ิงต่าง ๆ ท่ีผู้เขียนต้องการส่ือความหมาย
ให้แก่ผู้อ่านได้ทราบและเข้าใจ  
  นารี ศรีปัญญา (2556 : 22) ได้กล่าวว่า การอ่านหมายถึง การอ่านเป็นกระบวนการทาง
สมองท่ีต้องใช้สายตาสัมผัสตัวอักษรเพื่อแปลผลเครื่องหมายและสัญลักษณ์แล้วถ่ายทอดออกมาเป็น

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



34 
 

 
 

ค า หรือเป็นประโยคท่ีมีความหมายและสามารถแยกพยัญชนะ แยกสระ แยกตัวสะกด และแยก
วรรณยุกต์ออกจากค าได้ ซึ่งจะท าให้สามารถส่ือสารได้ตรงกันระหว่างท้ังผู้อ่านและท้ังผู้เขียนและท า
ให้สามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ซึ่งมีท้ังการอ่านออกเสียงและอ่านในใจ  
  เพ็ญพิชชา ภูกิ่งแก้ว (2557 : 24) ได้กล่าวว่า การอ่าน หมายถึง การใช้สายตาสัมผัสกับ
ตัวอักษรผ่านกระบวนการทางสายตา แปลความหมาย ตัวอักษร ส่ิงพิมพ์ เครื่องหมายรวมถึงรูปภาพ 
เพื่อรับรู้และเข้าใจตีความหมายของค า ให้ตรงกับส่ิงท่ีผู้เขียน ส่ือและสามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้  
  ราชบัณฑิตยสถาน (2539 : 941) ได้ให้ความหมายการอ่านไว้ว่า การอ่าน หมายถึง ว่าตาม
ตัวหนังสือออกเสียงตามตัวหนังสือ ดูหรือเข้าใจความหมายจากตัวหนังสือ สังเกตหรือ พิจารณาดูให้
เข้าใจ 
  สุนันทา มั่นเศรษฐ์วิทย์ (2540 : 2) ได้กล่าวว่า การอ่าน หมายถึง การเสาะแสวงหาความรู้
นอกเหนือจากการสอนในห้องเรียนท่ีครูให้และตัวของผู้อ่านนั้นได้มีการจดจ าในเรื่องราวท่ีอ่านและ
น ามาคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ออกมาตามความเข้าใจของผู้อ่าน ถ้าพิจารณาในลักษณะของ
กระบวนการ การอ่านคือล าดับข้ันท่ีเกี่ยวข้องกับการท าความเข้าใจความหมายของกลุ่มค า ประโยค 
ข้อความและเรื่องราวของสารท่ีผู้อ่านสามารถบอกความหมายได้ แต่ถ้าพิจารณาในลักษณะของ
กระบวนการท่ีซับซ้อนแล้วก็จะเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบหลายอย่างได้แก่ จิตวิทยาพัฒนาการ 
ภาษาศาสตร์ จิตวิทยาการศึกษา และวิชาการศึกษาส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับจิตวิทยาพัฒนาการนั้น 
หมายความว่า ครูสอนอ่านจะต้องเข้าใจหลักจิตวิทยา 
  ประภัสสร ปันสวน (2547 : 6) ได้มีความเห็นถึงความหมายของการอ่าน ว่าการอ่านเป็น
ความสามารถท่ีจะเข้าใจความหมายท่ีเขียนมาแต่ละบรรทัดซึ่งผู้อ่านไม่ต้องไปสนใจกับรายละเอียดแต่
จะต้องจับใจความส าคัญจากกลุ่มซึ่งส่ือความหมาย 
   จิราพร  ค าด้วง (2546 : 7) ได้ให้ความหมายของการอ่านว่า การอ่านเป็นขุมทรัพย์ทาง
ปัญญาท่ียั่งยืนท่ีสุด การอ่านท าให้เป็นคนทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์ ท าให้ปรับตัวเข้ากับสังคม
เปล่ียนแปลงได้อย่างรวดเร็ว 
  วาสนา บุญสม (2541 : 12) และกัลยา  ยวนมาลัย (2539 : 8) ได้ให้ความหมายของการอ่าน
ในแนวใกล้เคียงว่า หมายถึง การพยายามท าความเข้าใจความหมายของตัวอักษร ถ้อยค าเครื่องหมาย
ต่าง ๆ ออกมาเป็นความคิดความเข้าใจแล้วน าความคิดความเข้าใจมาใช้ให้เป็นประโยชน์ ดังนั้นหัวใจ
ของการอ่านอยู่ท่ีการท าความเข้าใจความหมายของค า 
  บันลือ พฤษะวัน (2538 : 2) ได้ให้ความหมายการอ่านไว้ดังนี้ 
  1. การอ่าน เป็นการแปลสัญลักษณ์ออกมาเป็นค าพูด โดยการผสมเสียงเพื่อใช้ในการออก
เสียงให้ตรงกับค าพูด การอ่านแบบนี้มุ่งให้สะกดตัวผสมค าอ่านเป็นค า ๆ ไม่สามารถใช้ส่ือความโดย
การฟังได้ทันที เป็นการอ่านเพื่อการอ่านออก มุ่งให้อ่านหนังสือได้แตกฉานเท่านั้น 
           2. การอ่าน เป็นการใช้ความสามารถในการผสมผสานของตัวอักษร ออกเสียงเป็นค าหรือเป็น
ประโยค ท าให้เข้าใจความหมายในการส่ือความโดยการอ่าน หรือฟังผู้อื่นอ่านแล้วรู้เรื่องเรียกว่า อ่าน
ได้ ซึ่งมุ่งให้อ่านแล้วรู้เรื่องส่ิงท่ีอ่าน 
           3. การอ่าน เป็นการส่ือความหมายท่ีจะถ่ายโยงความคิดความรู้จากผู้เขียน ถึงผู้อ่าน การอ่าน
ลักษณะนี้เรียกว่า อ่านเป็น ผู้อ่านย่อมเข้าใจถึงความรู้สึกนึกคิดของผู้เขียน โดยอ่านแล้วสามารถ
ประเมินผลของส่ิงท่ีอ่านได้ 
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 สมพร มันตะสูตร แพ่งพิพัฒน์ ( 2534 : 8 )  กล่าวว่า การอ่าน หมายถึง การับรู้ความหมาย
จากถ้อยค าท่ีตีพิมพ์อยู่ในส่ิงพิมพ์ หรือ หนังสือ โดยผู้อ่านรับรู้ว่าผู้เขียนได้ส่งสารอะไรมายังผู้อ่านท้ัง
ในด้านความคิด ความรู้ ความหมาย ความสัมพันธ์กับส่ิงอื่นว่าผู้เขียนต้ังใจจะแสดงความคิดอย่างไร มี
ความหมายว่าอะไร เกี่ยวข้องถึงอะไรบ้าง ล าดับขั้นของการอ่านจะเริ่มต้นต้ังแต่การท าความเข้าใจใน
ถ้อยค าแต่ละค า กลุ่มค าแต่ละกลุ่ม และเรื่องราวแต่ละเรื่องราวท่ีเรียงรายต่อเนื่องกันอยู่ในย่อหน้า
หนึ่ง หรือในตอนหนึ่ง หรือในเรื่องหนึ่ง ซึ่งผู้อ่านต้องท าความเข้าใจไปทีละตอนเป็นล าดับ 
 ประเทิน   มหาขันธ์ (2530 : 13) ได้กล่าวว่า การอ่าน หมายถึง กระบวนการในการแปล
ความหมายของตัวอักษร หรือสัญลักษณ์ท่ีมีการจดบันทึกไว้ การอ่านท่ีแท้จริงผู้อ่านจะต้องเข้าใจ
ความหมายของเรื่องท่ีอ่าน ซึ่งต้องอาศัยประสบการณ์เดิมเป็นพื้นฐานด้วย 
 ฉวีลักษณ์  บุณยะกาญจน (2535 : 3) ได้กล่าวว่า การอ่าน หมายถึง การคิดท่ีสามารถเข้าใจ
ในเรื่องท่ีอ่านได้ดี ย่อมน าไปสู่การคิดท่ีดี เพราะผู้อ่านจะได้ทราบแนวคิดต่าง ๆ จากเรื่องท่ีอ่าน เกิด
ความรู้จากเรื่องท่ีอ่านน ามาจัดแยกแยะตีความหมาย ก่อนท่ีจะเกิดเป็นแนวคิดของตนเอง 
 สมพร วัฒนศิริ (2538 : 9 – 10  ) ได้กล่าวว่า การอ่าน หมายถึง เป็นกระบวนการติดต่อ
ส่ือสารความคิดจากผู้เขียนไปสู่ผู้อ่าน เป็นการแปลความหมายตัวอักษรหรือสัญลักษณ์ ซึ่งเป็นส่ือกลาง
ใช้แทนค าพูดให้ได้ความท่ีชัดเจนและเข้าใจความหมายส่ิงท่ีอ่าน โดยสัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมของ
ผู้อ่าน 
  บัวแก้ว บัวเย็น (2539 : 15) ได้กล่าวว่า การอ่าน หมายถึง การถ่ายทอดความหมายจาก
ตัวอักษรหรือภาพเป็นความคิดความเข้าใจของผู้อ่านและน าความคิดนั้นไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่
ผู้อ่านเอง 
  ทัศนีย์ ศุภเมธี (2542 : 24) ได้กล่าวว่า การอ่าน หมายถึง การแปลสัญลักษณ์ท่ีเขียนหรือ
พิมพ์ให้มีความหมายออกมา สัญลักษณ์ในภาษาไทย คือ ค า ข้อความ จึงเป็นเรื่องส าคัญมากในการ
สอนอ่านเพื่อนักเรียนจะต้องเข้าใจความหมายและน าไปใช้ในการฟัง พูด และเขียนได้อย่างถูกต้อง 
  ประสารพร ชนะศักด์ิ (2542 : 10) ได้กล่าวว่า การอ่าน หมายถึง กระบวนการในการ
ถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิด ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ จากผู้ส่งสารไปยังผู้รับสาร โดยใช้สัญลักษณ์เป็น
ส่ือกลางในการถ่ายทอด และการท่ีผู้อ่านจะเข้าใจเรื่องราวตามเจตนารมณ์ของผู้เรียนเพียงใดนั้น 
ขึ้นอยู่กับความสามารถทางภาษา ประสบการณ์ ส่ิงแวดล้อม และทัศนคติของผู้อ่าน 
  ฉวีวรรณ คูหาภินันท์ (2542 : 1) ได้กล่าวว่า การอ่าน หมายถึง ความเข้าใจสัญลักษณ์ 
เครื่องหมาย รูปภาพ ตัวอักษร ค าและข้อความท่ีพิมพ์หรือเขียนขึ้นมา 
  สรุป การอ่าน หมายถึง การแสวงหาความรู้  การแสวงหาความบันเทิงท่ีได้จากการอ่าน 
เพราะการอ่านเป็นส่ิงส าคัญของมนุษย์เป็นอย่างยิ่ง  เนื่องจากมนุษย์มีการติดต่อส่ือสารกันโดยใช้
สัญลักษณ์ ตัวหนังสือ รวมถึงการอ่านมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่งในการศึกษาในวิชาต่าง ๆ เพราะการ
อ่านเป็นเครื่องมือท่ีส าคัญในการแสวงหาความรู้  ผู้ท่ีมีนิสัยรักการอ่านจะท าให้เรียนวิชาต่าง ๆ ได้ดี 
เป็นคนฉลาด และท าให้ประสบความส าเร็จในการท างานและสามารถด ารงชีวิตได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 
  2.4.2 ความส าคัญของการอ่าน  
  การสอนอ่านมุ่งให้ผู้เรียนอ่านออก อ่านคล่อง และอ่านเป็น การอ่านจะประสบผลส าเร็จได้
นั้นต้องมีข้ันตอนและเทคนิคในการสอนอ่านหลายวิธี มีนักการศึกษากล่าวไว้ดังนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



36 
 

 
 

  กรมวิชาการ (2544 : 7) การอ่านมีความส าคัญ ดังนี้  
  1. การอ่านสามารถอ่านได้ตลอด ไม่จ ากัดสถานท่ีและเวลาสามารถน าหนังสือไปด้วยได้ทุกท่ี  
  2. ในขณะท่ีอ่าน ผู้อ่านสามารถคิด และจินตนาการตามไปด้วย  

 3. การอ่านท าให้ มีสมาธิและถือว่าเป็นการบริหารสมอง เพราะการอ่านต้องจดจ่ออยู่กับส่ิง 
ๆ นั่น มุ่งมั่นอยู่กับข้อความนั้น ๆ  

 4. ผู้อ่านสามารถก าหนดเรื่องท่ีจะอ่านได้ตามความชอบและความสนใจ  
  5. หนังสือมีให้เลือกอ่านอย่างมากมายและราคาถูก ท าให้ผู้อ่านสามารถเลือกอ่านได้อย่าง
หลากหลาย  
  6. เมื่ออ่านหนังสือแล้วสามารถน าไปปฏิบัติตามได้  
  7. การอ่านท าให้ได้รับความรู้มากกว่าการฟังเพราะสามารถกลับมาอ่านทบทวนได้เมื่อ
ต้องการ  

 ฤชุทัย ไชยขาว (2551 : 31) ได้กล่าวว่า การอ่านนั้นมีความส าคัญอยู่ด้วย กัน 3 ประการ 
ดังนี้ อ่านเรื่องต่าง ๆ เพื่อให้ได้รับความเพลิดเพลิน เพื่อค้นคว้าหาความรู้ และเพื่อน าส่ิงท่ีอ่านไป
พัฒนาตนให้เจริญงอกงาม ตลอดจนเป็นการเสริมสร้างความคิดจากวัตถุประสงค์ดังกล่าวข้างต้นท้ัง 3 
ประการนั้น เป็นความต้องการของผู้อ่านท้ังส้ินและเป็นส่ิงจ าเป็นของผู้อ่านท่ีทุกคนพึงมีอันเป็น
พื้นฐานท่ีขาดไม่ได้ของทรัพยากรบุคคลท่ีมีคุณภาพ  
  เทียมจันทร์ ไสยวรรณ (2552 : 50) ได้กล่าวว่า การอ่านเป็นส่ิงท่ีส าคัญเป็นอย่างยิ่งในการ
ด าเนินชีวิตประจ าวัน เพราะว่าการอ่านนั้นมีส่วนช่วยสร้างให้เกิดความส าเร็จในการด าเนินชีวิตและ
หน้าท่ีการงานการอ่านยังเป็นการสนองความต้องการของมนุษย์เพราะการอ่านสามารถ ท าให้เกิด
ความรู้จากการอ่านต าราต่าง ๆ ส่งผลให้มี ทักษะต่าง ๆ ในการแก้ปัญหาสังคม การเมือง เศรษฐกิจ
และปัญหาส่วนตัวได้  
  ภักดี พลศักด์ิ (2553 : 25) ได้กล่าวว่า การอ่านช่วยให้ผู้อ่านมีความรู้ท่ีรอบด้านมากขึ้น มี
การพัฒนาทางการคิด การอ่านยังท าให้ได้รับความบันเทิงมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องนั้น ๆ ได้ลึกซึ้ง 
สามารถปรับตัวเข้ากับสังคมและได้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์  
  สงวนสิน ญาติสมบูรณ์ (2553 : 15) ได้กล่าวว่า มนุษย์เรามีความเช่ือมโยงกับการอ่าน 
เพราะการอ่านเป็นส่ิงส าคัญท่ีต้องใช้ในการติดต่อส่ือสาร การอ่านยังท าให้เกิดความรู้ เมื่ออ่านมากท า
ให้เกิดความรู้ สามารถน าไปพัฒนาวิชาชีพ การงานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นด้วย  
  นารี ศรีปัญญา (2556 : 24) ได้กล่าวว่า ความส าคัญของการอ่าน หมายถึง ทักษะการอ่าน
เป็นส่ิงท่ีส าคัญอย่างยิ่งในการศึกษาของวิชาต่าง ๆ เพราะการอ่านจะช่วยส่ือสารและเป็นเครื่องมือท่ี
ส าคัญท่ีใช้ในการเสาะแสวงหาความรู้ อนึ่ง บุคคลใดก็ตามท่ีมีนิสัยรักการอ่านยิ่งท าให้สมบัติติดตัวและ
อ่านอย่างถูกต้องตามหลักภาษาบุคคลนั้นย่อมเป็นผู้ท่ีได้รับความรู้จากการอ่านต าราต่าง ๆ และท าให้
เกิดความเพลิดเพลินจาก นิยาย นิทานต่าง ๆ ทันเหตุการณ์จากการอ่านข่าวสารบ้านเมือง ท้ังยังมี
ทักษะด้านการจับใจความ การคิดแก้ไขปัญหาต่าง ๆ และสามารถน าความรู้ไปประกอบอาชีพได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ รวมถึงการด าเนินชีวิตอยู่ในสังคมอย่างมีความสุข  
  สรุป ความส าคัญของการอ่าน เป็นส่ิงท่ีส าคัญของมนุษย์ แลเป็นเครื่องมือในการด ารงชีวิต 
เพราะมนุษย์จะมีการติดต่อส่ือสาร การประกอบอาชีพ รวมถึงการศึกษาเพื่อแสวงหาความรู้ ถ้าบุคคล
ใดมีความสามารในการอ่าน บุคคลนั้นจะเป็นคนรอบรู้และรอบด้าน 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  2.4.3. องค์ประกอบที่มีผลต่อความสามารถในการอ่าน 
  Bond & Tinker (1967) ได้ยกตัวอย่างปัจจัยท่ีมีผลต่อความเข้าใจในการอ่านไว้ ดังต่อไปนี้ 
  1. ความเข้าใจในความหมายของค า ซึ่งเป็นรากฐานท่ีส าคัญในการถอดความเนื้อเรื่อง เมื่อ
ผู้เรียนมีเข้าใจความหมายของค าศัพท์ในบทอ่านท่ีชัดเจน เพื่อน าไปสู่การตีความตามเจตนาของผู้เขียน
ได้ง่ายข้ึน 
  2. ความเข้าใจในหน่วยของความคิด ผู้อ่านสามารถสรุปความคิดในเนื้อหาท้ังหมด โดยมิใช่
การประติดประต่อหน่วยค าเข้าด้วยกัน 
  3. ความเข้าใจในประโยค ผู้อ่านสามารถแปลความหมายรูปประโยคไปในทิศทางเดียวกับ
เนื้อเรื่อง 
  4. การเข้าใจในอนุเฉก ผู้อ่านต้องมีความสามารถในการเช่ือมโยงของประโยค เพื่อท าให้การ
อ่านสัมฤทธิ์ผล 
  5. การเข้าใจในความสัมพันธ์ระหว่างอนุเฉก ผู้อ่านสามารถเช่ือมโยงข้อความก่อนหน้าเข้า
กับเนื้อหาส่วนอื่น ๆ ในย่อหน้าถัดไปได้ 
  Moore (1984) ได้ก าหนดองค์ประกอบท่ีมีผลต่อความสามารถในการอ่าน ดังนี้ 
  1. ความสามารถต่อการเลือกความส าคัญของหัวเรื่อง 
  2. ความสมารถต่อการเลือกรายละเอียดส่วนส าคัญจากเนื้อเรื่อง 
  3. ความสามารถต่อการจัดล าดับเนื้อเรื่อง 
  4. ความสามารถต่อการค้นหาข้อมูลเนื้อหาจากส่วนต่างๆ 
  5. ความสามารถต่อการแก้ปัญหาการอ่าน 
  6. ความสามารถต่อการสรุปความ 
  7. ความสามารถต่อการคาดเดาเนื้อเรื่อง 
  8. ความสามารถต่อการจัดประเภทหมวดหมู่ของข้อมูลจากการอ่าน 
  9. ความสามารถต่อการประเมินการเขียน 
  10. ความสามารถต่อการใช้การอ่านอย่างพินิจพิเคราะห์เพื่อการผ่อนคลาย 
  สรุป ประสิทธิภาพของความสามารถในการอ่านนั้น มีองค์ประกอบและปัจจัย คือ ปัจจัย
ภายนอก เนื้อหาและเวลาให้ผู้อ่านได้ฝึกฝน เพื่อน าสู่ความส าเร็จในการอ่าน และปัจจัยภายใน 
ความสามารถในการใช้ภาษา ความรู้จากประสบการณ์เดิมของผู้อ่าน ซึ่งองค์ประกอบนี้จะส่งผลต่อ
ความสามารถในการอ่านของผู้อ่านได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 

  2.4.4 การสอนอ่าน  
  การอ่านมีบทบาทเป็นบทบาทท่ีมีความส าคัญต่อการด ารงชีวิตประจ าวัน เพราะการแสวงหา 
ความรู้ต่าง ๆ ต้องอาศัยการอ่าน และการอ่านสามารถพัฒนาทางสติปัญญาของมนุษย์ให้เท่าทัน
เหตุการณ์ได้ จึงมีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงความส าคัญของการอ่าน ดังนี้  
  บันลือ พฤกษะวัน (2538 : 10-11) ได้กล่าวว่า  
  1. การอ่านเป็นเครื่องมือส าคัญในการเรียนรู้  หากอ่านไม่ได้การเรียนก็ย่อมไม่ประสบ
ผลส าเร็จ ก็จะท าให้เด็กเกิดอาการวิตกกังวล เก็บกด ครูต้องดูแลเอาใจใส่ด้วยการสอนซ่อมเสริมหรือ
สอนเป็นรายบุคคล ต้ังแต่การอ่านบทเรียนแรกทันทีเพื่อให้เด็กเกิดความมั่นใจในการอ่าน  
  2. เมื่อเด็กสามารถอ่านได้ย่อมได้รับการยอมรับและเรียนร่วมกับเพื่อนได้ ท าให้เด็กมีความ
มั่นใจในการอ่าน ซึ่งเด็กท่ีอ่านไม่ได้จะท าให้ขาดความมั่นใจในตนเอง  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  3. เด็กได้รับประสบการณ์ท่ีดีในด้านต่าง ๆ จากท่ีโรงเรียนและจากเพื่อน ๆ  
  4. การอ่านเป็นเครื่องมือส าคัญในการประกอบอาชีพต่าง ๆ  
  5. การอ่านเป็นหน้าท่ีพลเมืองท่ีดีในการให้ความร่วมมือกับทางราชการได้ 
  6. การอ่านเป็นเครื่องมือส าคัญในการตัดสินใจ ในการเลือกตัวแทนในการปกครองครอง
บ้านเมือง อันเป็นรากฐานของระบอบประชาธิปไตย  
  7. การอ่านเป็นการใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์  
  8. การอ่านเป็นส าคัญมากขึ้นเมื่อใช้ในการพยากรณ์เหตุการณ์การเปล่ียนแปลงทางสังคมใน
เรื่องส าคัญต่าง ๆ    
  ปิตินันธ์ สุทธสาร (2559 : 8) ได้กล่าวว่า การสอนอ่านมีขั้นตอน ดังนี้  
  1. การอ่านค าและรู้ความหมายของค า นั่นคือให้เด็กอ่านออกเป็นค าและเข้าใจความหมาย
ของค านั้น ซึ่งเป็นทักษะเบ้ืองต้นคือสอนให้เด็กอ่านออก  
  2. การอ่านจับใจความ เมื่อเด็กอ่านออกเป็นค า วลีและประโยคได้แล้วจะต้องเข้าใจในส่ิงท่ี
อ่าน บอกได้ว่าใครท าอะไร ท่ีไหน อย่างไรในเรื่องท่ีอ่าน เล่าเรื่องได้ และสามารถสรุปเรื่องได้ นั่นคือ
การสอนให้เด็กอ่านเป็น  
  3. การอ่านออกเสียงให้ชัดเจน ถูกต้อง โดยเฉพาะค าท่ีออกเสียง ร ล ค าควบกล้า หรือค าท่ีมี
อักษรน า จะต้องรู้จักจังหวะในการอ่านให้ถูกวรรคตอนฝึกจนอ่านคล่อง  
  4. การอ่านเพื่อศึกษาหาความรู้ จะต้องรู้จักวิธีค้นคว้าความรู้จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ทักษะนี้
เหมาะท่ีจะใช้กับเด็กในช้ันประถมปลายไปจนถึงช้ันท่ีสูง  
  5. ฝึกให้เด็กมีนิสัยรักการอ่าน ครูต้องจัดบรรยากาศในช้ันเรียนเพื่อกระตุ้นให้เด็กอ่าน
หนังสือจัดกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีเชิญชวนให้เด็กอยากอ่าน ข้อส าคัญคือ ครูต้องเป็นตัวอย่างท่ีดีแก่เด็ก อ่าน
หนังสือท่ีมีความหลากหลายเพื่อน ามาเล่าให้เด็กฟัง  
  6. การอ่านเพื่อให้เกิดคุณค่าและเกิดความซาบซึ้ง นั่นคือการสอนอ่านวรรณคดีและ
วรรณกรรมส าหรับเด็ก ให้เด็กมองเห็นประโยชน์ท่ีได้รับจากการอ่านเพื่อน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันให้
เด็กรับรู้ถึงความไพเราะของการอ่านบทร้อยกรองของการอ่านวรรณคดีท่ีจัดไว้ให้เด็กแต่ละช้ันเพื่อให้
เด็กเห็นถึงความงดงามของภาษา  
  การสอนให้อ่านออก ประกอบไปด้วย 
  1. สอนโดยวิธีประสมอักษร เป็นการสอนท่ีใช้กันมาต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบันท่ีแสดงถึงภูมิ
ปัญญาของการสอนอ่านแบบไทย ซึ่งท าให้เด็กสามารถอ่านหนังสือวิชาไทยได้คล่อง วิธีสอนแบบนี้เป็น
การน าพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ มาประสมกัน แล้วฝึกอ่านแบบแจกลูก การอ่านแบบสะกดค า เป็น
การสอนอ่านท่ีเน้นการฟังเสียงของพยัญชนะต้น สระ ตัวสะกดและวรรณยุกต์ท่ีน ามาประสมกันเป็น
ค า เมื่อมีการฝึกฝนบ่อย ๆ จนชินหู ก็จะอ่านได้ถูกต้องแม่นยาการอ่านแบบแจกลูก เป็นการอ่านโดย
ยึดพยัญชนะต้นเป็นหลัก ยึดสระ เป็นหลัก หรือยึดสระและตัวสะกดเป็นหลัก เช่น  

  
ยึดพยัญชนะต้น เป็นหลัก  – ะ –า –  ิ –  ี –  ึ –  ื –  ุ –  ู  

     ก กะ กา กิ กี กึ กือ กุ ก ู 
     ข ขะ ขา ขิ ขี ขึ ขือ ขุ ขู  
     ค คะ คา คิ คี คึ คือ คุ คู   
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 ยึดสระเป็นหลัก   ก จ ต อ ข ส ม ย  
     –า กา จา ตา อา ขา สา มา ยา  
     –  ี กี จี ตี อี ขี สี ม ีย ี 
     –  ู กู จู ตู อู ขู สู ม ูยู  
 

 ยึดสระและตัวสะกดเป็นหลัก  ก จ ต อ ข ส ม ย  
     –าง กาง จาง ตาง อาง ขาง สาง มาง ยาง  
     –าน กาน จาน ตาน อาน ขาน สาน มาน ยาน  
     –าด กาด จาด ตาด อาด ขาด สาด มาด ยาด  

  

2. สอนด้วยการเดาค าจากภาพหรือการสอนอ่านจากภาพ เด็กเริ่มหัดอ่านจากรูปภาพก่อน 
แล้วจึงน าไปสู่การอ่านจากตัวอักษรรูปภาพจะเป็นส่ิงช้ีแนะให้เด็กสามารถอ่านค านั้นได้ 
  3. สอนอ่านจากรูปร่างของค า เมื่อเด็กเห็นรูปร่างของค าโดยส่วนรวมก็จะเกิดการจ าได้ แล้ว
จะน าไปเปรียบเทียบกับค าท่ีเคยอ่านออกแล้ว ค าใดท่ีมีรูปร่างคล้ายคลึงกันก็สามารถเดาและเทียบ
เสียงได้ว่าอ่านอย่างไร การสอนแบบนี้ครูต้องตีกรอบค าท่ีท าให้เด็กสามารถมองเห็นรูปร่างของค าได้
อย่างชัดเจนเน้นการฝึกให้เด็กสังเกตรูปร่างของค าเป็นล าดับแรก  
  4. สอนด้วยการเดาค าจากบริบทหรือค าท่ีอยู่รอบ ๆ ตัว ส าหรับเด็กมักจะใช้บริบทท่ีเป็น
ปริศนาค าทาย หากครูต้องการให้เด็กอ่านค าใดก็สร้างปริศนาค าทาย เมื่อเด็กทายค าได้ถูกก็สามารถ
อ่านค านั้นออกได้  
  5. สอนอ่านโดยให้รู้หลักภาษา วิธีนี้เด็กจะรู้หลักเกณฑ์ของภาษาเพื่อการอ่าน เช่น อักษร 3 
หมู่ สระเสียงเด่ียว สระเสียงประสม มาตราตัวสะกด การผันวรรณยุกต์ การอ่านค าควบกล้า การอ่าน
อักษรน า เป็นต้น วิธีนี้ต้องหาวิธีสอนท่ีหลากหลาย จัดกิจกรรมท่ีน่าสนใจให้เด็กเรียนรู้หลักภาษาท่ีง่าย 
ๆ ด้วยวิธีง่าย ๆ ท่ีท าให้เด็กสนุกสนาน กิจกรรมท่ีเด็กชอบ เช่น เล่านิทาน ร้องเพลง เล่นเกม เป็นต้น  
  6. สอนอ่านตามครู วิธีนี้เป็นการสอนท่ีง่าย ครูส่วนใหญ่ชอบมาก ถ้าครูไม่คิดพิจารณาให้ดีว่า 
เมื่อใดควรสอนด้วยวิธีนี้จะเป็นการสอนท่ีไม่ถูกต้องต่อเด็ก ครูจะใช้วิธีนี้ต่อเมื่อเป็นค ายาก ค าท่ีมี
ตัวสะกดแปลก ๆ หรือครูได้ใช้วิธีอื่นแล้วเด็กยังอ่านไม่ได้ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ครูจ าเป็นต้อง
ใช้วิธีนี้ โดยครูอ่านน าแล้วให้นักเรียนอ่านตาม เมื่อเด็กอ่านได้แล้ว จึงฝึกให้อ่านเป็นกลุ่มหรือเป็น
รายบุคคล รวมถึงการอ่านบทร้อยกรอง ครูจ าเป็นต้องอ่านน าเด็กก่อนเพื่อให้รู้จังหวะและลีลาในการ
อ่านบทร้อยกรองตามประเภทของค าประพันธ์นั้น ๆ  

 วิธีการสอนอ่านท้ัง 6 วิธีนี้ ครูสามารถน าไปประยุกต์เพื่อใช้ในการสอนแบบผสมผสานให้
เหมาะสมแก่ช่วงวัยของเด็กจะท าให้เด็กอ่านออกและมีความสามารถในการอ่าน ครูจึงสอนอ่าน วลี 
ประโยค ข้อความ เรื่องราวส้ัน ๆ และการฝึกการอ่านจับใจความในเนื้อต่อไป 

 โดยสรุปการสอนอ่าน หมายถึง การเริ่มต้นด้วยการสอนให้เด็กรู้จักจ าพยัญชนะ สระ และ
การออกเสียงให้ถูกต้อง หลังจากนั้นจึงเริ่มให้ออกเสียงค าท่ีประสมด้วยสระเสียงยาว อ่านเป็นค าท่ีเด็ก
คุ้นเคยและพบเจอบ่อย ๆ สอนอ่านประโยคส้ัน ๆ จากนั้นจึงสอนให้เด็กอ่านแบบสะกดค า และสร้าง
ค าใหม่ในล าดับต่อไป  
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  2.4.5 ระดับความสามารถในการอ่าน 
  ระดับความสามารถในการอ่านมีความเกี่ยวข้องกับความสามารถในการอ่านของผู้เรียน
เนื่องจากมีการใช้ระดับความสามารถในการอ่านของผู้เรียนมาพิจารณาจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงระดับความสามารถในการอ่าน ดังต่อไปนี้ 
  Bloom (1956) ได้จ าแนกระดับความเข้าใจของการอ่านไว้ 6 ระดับ ได้แก่ 
  1. ระดับของความรู้ความจ า (Knowledge) เป็นระดับท่ีผู้อ่านสามารถจ าหรือรับรู้ข้อมูล 
  2. ระดับของความเข้าใจ (Comprehension) เป็นระดับท่ีผู้อ่านสามารถเข้าใจในส่ิงท่ีผู้เขียน
ไม่ได้กล่าวไว้โดยตรง ผู้อ่านสามารถคาดเดา ตีความ และแปลความข้อความได้ 
  3. ระดับของการประยุกต์ใช้ (Application) เป็นระดับท่ีผู้อ่านสามารถใช้ข้อมูลท่ีเคยเรียนรู้
น ามาประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ใหม่ท่ีเกิดขึ้น 
  4. ระดับของการวิเคราะห์ (Analysis) เป็นระดับท่ีผู้อ่านสามารถเลือกส่ิงท่ีพิจารณาออกเป็น
ส่วน เพื่อให้เห็นองค์ประกอบท่ีมีความสัมพันธ์กัน 
  5. ระดับของการสังเคราะห์ (Synthesis) เป็นระดับท่ีผู้อ่านสามารถน าเอาความคิดจากเรื่อง
ท่ีอ่านมาแล้วรวบรวมและเรียบเรียงขึ้นใหม่ 
  6. ระดับของการประเมินผล (Evaluation) เป็นระดับท่ีผู้อ่านรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ท่ีได้รับ
และมีการตัดสินวิเคราะห์เรื่องจากการใช้ประสบการณ์อย่างมีหลักการ 
  Smith (1963) ได้จัดระดับความเข้าใจต่อการอ่าน ซึ่งได้แบ่งออกเป็น 4 ระดับ ได้แก ่
  1. ระดับของความเข้าใจความหมายตามตัวอักษร (Literal Comprehension) เป็นความ
เข้าใจความหมายตามตัวอักษร และเนื้อเรื่องสามารถระบุค าตอบจากค าส าคัญในทันที เป็นระดับการ
อ่านท่ีไม่ใช้การตีความ หรือเช่ือมโยงบทอ่านในบรรทัดถัดไป 
  2. ระดับของความเข้าใจความหมายแบบตีความ ( Interpretation) เป็นความเข้าใจ
ความหมายจากการอนุมานเรื่อง คือ การสรุปความจากภาพประกอบ การเปรียบเทียบ การเรียงล าดับ
เหตุการณ์ การค้นหาเหตุและผล การจับใจความส าคัญ การพยากรณ์ ความข้าใจต่อลักษณะของตัว
ละคร และการเข้าใจวัตถุประสงค์งานเขียน 
  3. ระดับของการอ่านอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Reading) เป็นความเข้าใจต่อบทอ่าน
ด้วยการวิเคราะห์และประเมินค่า ซึ่งผู้อ่านจะต้องมีความข้าใจในความหมายตามตัวอักษรและการ
ตีความได้เป็นล าดับแรก จากนั้นน าความหมายท่ีได้มาเปรียบเทียบประสบการณ์เดิม โดยก าหนดการ
ใช้เกณฑ์เพื่อประเมินความสามารถในการอ่าน เพื่อน าไปสู่การยอมรับการปรับเปล่ียนความรู้เดิมต่อ
การเรียน 
  4. ระดับของการอ่านอย่างสร้างสรรค์ (Creative Reading) เป็นการน าความรู้จากเนื้อเรื่อง
น าไปประยุกต์ใช้ในโอกาสต่างๆ อย่างเหมาะสม ผู้อ่านนั้นสามารถเลือกใช้และเรียงล าดับของ
ประสบการณ์ท่ีได้ในการอ่านครั้งต่อไป รวมถึงเป็นการต่อยอดของความรู้จากบทอ่านและการ
สร้างสรรค์ความรู้ใหม่ 
  สรุป ระดับความสามารถในการอ่าน คือ ความสามารถในการตีความเนื้อเรื่องและเจตนา
ของผู้เขียน ซึ่งผู้อ่านใช้ประสบการณ์ความรู้เดิมและวิจารณญาณของตนเองเช่ือมโยงเข้ากับบทอ่าน
และสร้างองค์ความรู้ใหม่ขึ้นมา ผู้อ่านต้องใช้ความเข้าใจของตนเองในการถแปลความด้วยการ
วิเคราะห์ และตัดสินความเข้าใจด้วยวิธีกรประเมินตามเกณฑ์ท่ีก าหนด เพื่อเป็นวิธีท่ีช่วยก าหนด
ขอบเขตและการเป้าหมาตามเกณฑ์การอ่านท่ีระบุไว้  
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



41 
 

 
 

  2.4.6 ประโยชน์ของความสามารถในการอ่าน  
  มีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงประโยชน์ของการอ่านไว้ดังนี้  
  สมบัติ จ าปาเงิน (2549 : 17) ได้กล่าวว่า การอ่านมีประโยชน์ดังต่อไปนี้  
  1. เพื่อช่วยให้นักเรียนเรียนเก่ง เพราะการอ่านหนังสือท าให้เรียนวิชาต่าง ๆ ได้ดี 
  2. เพื่อช่วยให้นักเรียนส าเร็จในการประกอบอาชีพ เพราะจะต้องใช้การอ่านเอกสารประจ า  
  3. เพื่อช่วยให้นักเรียนได้รับความบันเทิงในชีวิต เพราะการอ่านหนังสือประเภทวรรณกรรม
สามารถท าให้เพลิดเพลินได้  
  4. ท าให้เกิดการยอมรับจากคนรอบข้าง เพราะคนท่ีสามารถอ่าน ท าให้สามารถท่ีจะปรับตัว
เข้ากับคนรอบข้างและเข้ากับสังคมได้ดี  
  5. เพื่อช่วยให้นักเรียนเป็นคนท่ีน่าสนใจ เพราะการอ่านหนังสือมาก ๆ สามารถท าให้เป็นผู้รู้
มีความคิดท่ีดีและสามารถแสดงความรู้ได้ทุกสถานการณ์และทุกสถานท่ี  
  นิรมล เหลาสิทธิ์ (2560 : 69) ได้กล่าวว่า การอ่านมีนั้นมีประโยชน์ต่อผู้อ่าน เพราะท าให้
เกิดความรู้ในวิชาการด้านต่าง ๆ รอบรู้ ทันเหตุการณ์ ได้รับความสุข และมีความเพลิดเพลิน และเกิด
อารมณ์คล้อยตามในเรื่องนั้น ๆ ท่ีอ่าน การอ่านยังช่วยให้ผ่อนคลาย ลดความตึงเครียดและท าให้เข้าใจ
ประเด็นของความส าคัญของเรื่องและสามารถประเมินคุณค่าเรื่องท่ีอ่านได้อย่างตรงประเด็น  
  สรุป การอ่านนั้นมีประโยชน์อย่างยิ่ง เพราะการอ่านท าให้ผู้เรียนมีวินัย ท าให้มีนิสัยรัก    
การอ่าน ใฝ่หาความรู้อยู่เสมอเป็นท่ียอมรับและต้องการของสังคมและเพื่อนร่วมงาน ผู้ท่ีเป็นนักอ่าน
จะท าให้เป็นคนทันต่อเหตุการณ์ รอบรู้ และสามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างสมเหตุสมผลและตรงจุด 
 

  2.4.7 การวัดและประเมินผลความสามารถในการอ่าน  
  มีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงการวัดและประเมินผลความสามารถในการอ่านไว้ดังนี้ 

 สมศักด์ิ สินธุระเวชญ์ (2529 : 25-26, อ้างใน เพ็ญพิชชา ภูกิ่งแก้ว.  2557 : 28-29) กล่าว
ว่า การประเมินผลการอ่านมี 2 ประการ ดังนี้ 
  1. การประเมินผลการอ่านออกเสียง เป็นการก าหนดข้อความท่ีให้นักเรียนอ่าน โดยครูคอย
บันทึกการอ่าน มีการอ่านตกค า ข้ามค า ซ้ าค า หรืออ่านช้าหรือไม่ โดยควรพิจารณาการอ่านอย่าง
ละเอียด ท้ังเสียง รูปค า ความหมายและไวยากรณ์  
  2. การประเมินผลการอ่านในใจเป็นวิธีวัดความสามารถในการอ่านของผู้เรียนแล้วท าการ
ทดสอบจากข้อความท่ีอ่าน  
  กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ก าหนดแนวทางการทดสอบวัดทักษะการอ่านของนักเรียนใน
ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 เพื่อสนองนโยบายการอ่านออกเขียนได้ โดยมีการทดสอบการอ่านดังนี้ 
  1. การอ่านสะกดค า คือ การอ่านออกเสียงค าท่ีก าหนดให้โดยการอ่านแบบสะกดค า เช่น 
จาน อ่านว่า จอ-อา-นอ-จาน เป็นต้น ครูท าการบันทึกการอ่านสะกดค าของนักเรียนเพื่อประเมินการ
อ่านรายบุคคล  
  2. การอ่านค า คือ การอ่านออกเสียงค าท่ีก าหนดให้เป็นค า เช่น โรงเรียน อ่านว่า โรง-เรียน 
เป็นต้น ครูบันทึกการอ่านค าของนักเรียนลงในแบบบันทึกคะแนนรายบุคคล  
  3. การอ่านประโยคหรือข้อความส้ัน ๆ คือ การอ่านออกเสียงประโยคหรือข้อความส้ัน ๆ ท่ี
ก าหนดให้ ครูบันทึกการอ่านค าในประโยคว่าอ่านถูกต้องอย่างไร มีการข้ามค าหรืออ่านค าซ้ า นักเรียน
สามารถอ่านออกเสียงได้ โดยครูบันทึกผลคะแนนรายบุคคล  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  โดยสรุป การวัดและประเมินผลความสามารถในการอ่าน เป็นการประเมินผลการอ่านออก
เสียง การอ่านสะกดค า การอ่านค า การอ่านประโยคส้ันๆ เพื่อให้นักเรียนอ่าน โดยครูคอยบันทึกการ
อ่าน มีการอ่านตกค า ข้ามค า ซ้ าค า หรืออ่านช้าหรือไม่ โดยควรพิจารณาการอ่านอย่างละเอียด ท้ัง
เสียง รูปค า ท่ีนักเรียนสามารถอ่านได้   
 
2.5 การแจกลูกสะกดค า 
 
  การอ่านแจกลูกสะกดค าภาษาไทยในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มีความส าคัญเป็นอย่าง
มาก เพราะเป็นพื้นฐานทางการเรียนการอ่านผู้เรียนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านได้ก็ต้องมีพัฒนาการ
ทางด้านร่างกาย อารมณ์จิตใจ สังคม และสติปัญญา และทักษะ 4 ท้ังด้าน คือ การฟัง การอ่าน การ
พูด และการเขียนไปพร้อมกัน โดยเฉพาะทักษะการอ่านนั้นเป็นทักษะท่ีมีความส าคัญท่ีจะต้องน าไปใช้
ส่ือสารการเรียนรู้ของนักเรียนในวัยนี้ยึดหลักการเรียนจากง่ายไปยาก จากส่วนย่อยไปส่วนรวม การ
อ่านแจกลูกสะกดค าเป็นวิธีการสอนท่ีดีท่ีสามารถท าให้นักเรียนมีความเช่ือมั่นท่ีจะอ่านออกเสียงได้
ถูกต้องและมีความมั่นใจ 
 

  2.5.1 ความหมายของการอ่านแจกลูกสะกดค า  
 ได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการอ่านแบบแจกลูกสะกดค าไว้ ดังนี้  

  วรรณธนาพร อรุณประเสริฐศรี (2550 : 5) ได้กล่าวว่า หมายถึงวิธีการอ่านออกเสียงค าตาม
พยัญชนะ สระ และตัวสะกดท่ีประสมกันเป็นค า  
  กระทรวงศึกษาธิการ (2553 :13-16) ได้กล่าวว่า การอ่านการเขียนแบบแจกลูกสะกดค าเป็น
กระบวนการขั้นพื้นฐานของการน าเสียงพยัญชนะต้น สระ วรรณยุกต์และเสียงตัวสะกด มาประสม
เสียงกัน ท าให้ออกเสียงของค าต่าง ๆ ท่ีมีความหมายในภาษาไทย การแจกลูกและการสะกดค า
บางครั้งเรียกรวมกันว่า “การแจกลูกสะกดค า” เพราะในการสอนแจกลูกสะกดค าจะด าเนินการไป
ด้วยกันอย่างประสมกลมกลืน เพื่อให้นักเรียนได้หลักเกณฑ์ทางภาษาท้ังการอ่านและการเขียนไป
พร้อมกัน ความส าคัญของการสอนแจกลูกสะกดค าเป็นเรื่องจ าเป็นมากส าหรับผู้เริ่มเรียนหากครูไม่ได้
สอนแจกลูกสะกดค าแก่นักเรียนในระยะเริ่มเรียนการอ่าน นักเรียนจะขาดหลักเกณฑ์การประสมค า 
ท าให้เมื่อเด็กมีการอ่านหนังสือจะสับสนอ่านหนังสือไม่ออก เขียนหนังสือผิด ซึ่งเป็นปัญหามากส าหรับ
เด็กไทยในปัจจุบัน ผลจากการอ่านไม่ออกเขียนไม่ได้ย่อมส่งผลกระทบต่อการเรียนวิชาอื่น ๆ ด้วย 
เพราะการอ่านเป็นเครื่องมือส าหรับการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง การสอนอ่านแจกลูก ครูควรเริ่ม
เมื่อนักเรียนอ่านเป็นค าไปได้สักระยะหนึ่งแล้ว ซึ่งในระยะเริ่มแรกนี้อาจอยู่ในช่วงปฐมวัยหรือก่อน
ประถมศึกษา เด็กเรียนการอ่านโดยการจ ารูปค าท่ีเป็นพื้นฐาน กล่าวคือเป็นค าท่ีใช้ในชีวิตประจ าวัน
และเป็นค าใกล้ตัวเด็ก แต่เมื่อขึ้นช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 จ านวนค าท่ีต้องเรียนมีการเพิ่มจ านวนมากขึ้น 
นักเรียนไม่สามารถจ ารูปค าได้ท้ังหมด การอ่านแบบแจกลูกสะกดค าจะช่วยให้นักเรียนประสมค าอ่าน
และสามารถอ่านหนังสือได้ด้วยตนเอง การสอนอ่านแจกลูกสะกดค าควรสอนในช่วงท่ีนักเรียนยังอ่าน
หนัง สือไม่แตกฉาน ประมาณช่วง ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  1-3 แต่ไม่ ไ ด้ตายตัวว่าจะต้องถึง ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 หากนักเรียนอ่านได้แล้ว การแจกลูกสะกดค าก็ไม่จ าเป็นอีกต่อไป ครูจึงควรสังเกต
การอ่านของนักเรียนว่าควรสอนแจกลูกสะกดค ามากน้อยเพียงใด ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับความสามารถในการ
อ่านของนักเรียนแต่ละคนเป็นประการส าคัญซึ่งแบ่งออกเป็น  2 นัย ดังนี้  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  นัยท่ี 1 หมายถึง การแจกลูกค าในมาตราตัวสะกดแม่ ก กา, แม่ กง, แม่ กม, แม่ เกย, แม่ 
เกอว, แม่ กก, แม่ กด และแม่ กบ การแจกลูกจะเริ่มจากการจ าและออกเสียงพยัญชนะให้ได้ก่อน 
จากนั้นจะเริ่มแจกลูกในมาตราแม่ ก กา (ไม่มีเสียงสะกด) ซึ่งเป็นการสะกดค าไปทีละค าไล่ไป
ตามล าดับของสระเรียกว่า แจกลูก แล้วจึงอ่านโดยไม่สะกดค า  
  นัยท่ี 2 หมายถึง การเทียบเสียงเป็นการแจกลูกวิธีหนึ่ง เมื่ออ่านค าได้แล้วให้น ารูปค ามาแจก
ลูกโดยการเปล่ียนพยัญชนะต้นหรือพยัญชนะท้าย เช่น บ้าน วิธีการเทียบเสียง เมื่อเปล่ียนพยัญชนะ
ต้น จะได้ค าว่า ก้าน ต้าน ร้าน เป็นต้น วิธีการเทียบเสียง มีหลักการคืออ่านสระเสียงยาวก่อนสระเสียง
ส้ัน การสะกดค ามีวิธีการสะกดค าหลายวิธี ถ้าสะกดค าเพื่ออ่านจะสะกดค าตามเสียงถ้าสะกดค าเพื่อ
เขียนจะสะกดค าตามรูป และการสะกดค าจะสะกดค าเฉพาะค าท่ีเป็นค าไทย  

 ตัวสะกดตรงตามรูปคาคือ แม ่กง ใช้ ง สะกด แม ่กนใช้ น สะกด มีวิธีการสะกดค าดังนี้  
วิธีการสะกดค าตามรูปค า  

   กา สะกดว่า กอ-อา-กา  
   ขา สะกดว่า ขอ-อา-ขา  
   คาง สะกดว่า คอ-อา-งอ-คาง  
   ค้าง สะกดว่า คอ-อา-งอ-คาง-ไม้โท-ค้าง  

วิธีการสะกดค าโดยสะกดแม่ ก กา ก่อน แล้วจึงสะกดมาตราตัวสะกด  
   คาง สะกดว่า คอ-อา-คา-คา-งอ-คาง  
   ค้าง สะกดว่า คอ-อา-คา-คา-งอ-คาง-คาง-ไม้โท-ค้าง  

วิธีการสะกดค าท่ีสระเปล่ียนรูปและลดรูปมีสระบางสระเมื่อมีตัวสะกดจะเปล่ียนรูป
ค า เช่น  

   สระโอะ มีตัวสะกด จะลดรูป ลด สะกดว่า ลอ-โอะ-ดอ-ลด  
สระอะ มีตัวสะกด จะเปล่ียนรูปเป็นไม้หันอากาศ วัน                              

สะกดว่า วอ-อะ-นอ-วัน    
   สระเอะ มีตัวสะกด จะเปล่ียนรูปโดยใช้ไม้ไต่คู้ เป็ด  

สะกดว่า ปอ-เอะ-ดอ-เป็ด     
   สระเออ มีตัวสะกด จะเปล่ียนรูป เดิน สะกดว่า ดอ-เออ-นอ-เดิน  
   สระแอะ มีตัวสะกด จะเปล่ียนรูป แข็ง สะกดว่า ขอ-แอะ-งอ-แข็ง  
   สระอัว มีตัวสะกด จะเปล่ียนรูป ลวด สะกดว่า ลอ-อัว-ดอ-ลวด  
  โดยสรุป ความหมายการแจงลูกสะกดค า เป็นการอ่านแบบแจกลูกสะกดค าเป็นกระบวนการ
ขั้นพื้นฐานของการน าเสียงพยัญชนะต้น สระ วรรณยุกต์และเสียงตัวสะกด มาประสมเสียงกัน ท าให้
ออกเสียงของค าต่าง ๆ ท่ีมีความหมายในภาษาไทย การแจกลูกและการสะกดค าบางครั้งเรียกรวมกัน
ว่า “การแจกลูกสะกดค า” เพราะในการสอนแจกลูกสะกดค าจะด าเนินการไปด้วยกันอย่างประสม
กลมกลืนของค า 
 

  2.5.2 แนวการจัดการเรียนการสอน  
  การสอนอ่านแจกลูกและการสะกดค าเป็นพื้นฐานส าคัญของการอ่านและการเขียนเพราะ
เป็นหลักเกณฑ์การน าพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์และตัวสะกด มาประสมกันและในการสอนอ่านจะ
ด าเนินไปด้วยกันจึงมีผู้เรียกรวมกันว่า “การอ่านแจกลูกสะกดค า” การด าเนินการสอนอ่านแจกลูก
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สะกดค าท าได้หลายลักษณะ แล้วแต่ครูจะเห็นสมควรการสอนอ่านแจกลูกสะกดค าแบบผสมผสานกับ
การสอนค าใหม่ในบทเรียน ครูสามารถด าเนินการสอนได้ตามข้ันตอนดังกล่าว 

 ได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการอ่านแบบแจกลูกสะกดค าไว้ ดังนี้  
  ศิริรัตน์ เกิดแก้ว (2553 : 5) ได้ให้ความหมายว่า เป็นการน าพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์และ
ตัวสะกด มาประสมกันเป็นค าท่ีถูกต้องตามความหมายของค านั้นและอ่านออกเสียงตามค านั้นและ
เขียนถูกต้องตามหลักพจนานุกรม  
  เพ็ญศรี กิ่งแก้ว (2555 : 27) ได้กล่าวว่า การอ่านสะกดค า หมายถึง ทักษะความสามารถ
ของผู้เรียนในการอ่านสะกดค า โดยสามารถอ่านออกเสียงได้ถูกต้องเมื่อประสม พยัญชนะ สระ 
ตัวสะกดและวรรณยุกต์ได้ถูกต้องตามหลักภาษาพร้อมท้ังต้องเป็นค าท่ีถูกต้องตามพจนานุกรม
ราชบัณฑิตยสถาน และสามารถส่ือความหมายได้ถูกต้อง  
  นารี ศรีปัญญา (2556 : 32) ได้กล่าวว่า การอ่านสะกดค า หมายถึงการอ่านโดยวิธีเรียง
พยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ ตัวสะกดและตัวการันต์ประสมซึ่งเป็นค าได้ถูกต้องและมีความหมายตาม
พจนานุกรม แล้วน ามาถ่ายทอดความคิดและความรู้สึกให้ออกมาเป็นภาษาเขียนท่ีเสนอให้เห็นถึงส่ิงท่ี
ต้องการส่ือเพื่อผู้อ่านสามารถรับสารท่ีต้องการส่ือได้ตรง แล้วน าค าท่ีอ่านไปใช้ประโยชน์ในการ
ติดต่อส่ือสาร และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดประโยชน์  
  สุรันยา ธรรมาศิริ (2557 : 8) ได้กล่าวว่า เป็นการอ่านค าท่ีก าหนดให้ตามรูปโดยการน า
พยัญชนะต้น สระ วรรณยุกต์และตัวสะกดมาประสมกันให้เป็นค าท่ีมีความหมายถูกต้องตามหลัก
ภาษา ได้แก่ค าท่ีอยู่ในมาตราตัวสะกดของภาษาไทย 
  Luneburg (1959, p. 179 อ้างใน ลัดดาวรรณ ซ้ายขวา. 2556) ได้กล่าวว่า การอ่านสะกด
ค า คือ การสะกดค าเป็นส่วนหนึ่งในการอ่านท่ีมีบทบาทในชีวิตประจ าวัน การสะกดค าผิดอาจท าให้
ประสิทธิภาพในการอ่านลดลง และบางครั้งอาจท าให้การส่ือความหมายผิดไป  

 โดยสรุป การอ่านแบบแจกลูกสะกดค าหมายถึงการอ่านค าแบบเรียงพยัญชนะ สระ และ
ตัวสะกด โดยการอ่านควรเริ่มจากสระเสียงยาวก่อน แล้วตามด้วยสระเสียงส้ัน มีการเปล่ียนพยัญชนะ
ท้ายของตัวสะกด โดยคงพยัญชนะต้นและสระไว้จะเป็นการเทียบเสียงเมื่อตัวสะกดเปล่ียนไป การอ่าน
สะกดค ามีบทบาทส าคัญในชีวิตประจ าวัน ถ้ามีการสะกดผิดประสิทธิภาพในการอ่านอาจลดลง และ
อาจท าให้เกิดการส่ือสารผิดพลาดได้ 

 

  2.5.3 ความส าคัญของการอ่านแบบแจกลูกสะกดค า  
  ได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของความส าคัญการอ่านแบบแจกลูกสะกดค า
ไว้ ดังนี้  
  เพ็ญศรี กิ่งแก้ว (2555 : 44) ได้กล่าวว่า การอ่านแบบแจกลูกสะกดค ามีความส าคัญมาก        
ถ้านักเรียนสะกดค าผิด ซึ่งจะส่งผลให้อ่านผิดและเขียนค าไม่ถูกต้อง  การอ่านแจกลูกสะกดค าจึงมี
ความส าคัญอย่างยิ่งในการน ามาใช้ในชีวิตประจ าวัน  
  สิริพร สีตะระโส (2553 : 28) ได้กล่าวว่า การอ่านแจกลูกสะกดค าท่ีถูกต้องมีความส าคัญ
มาก เพราะเป็นการช่วยให้ส่ือความหมายท่ีถูกต้องและเขียนได้ถูกหลักภาษา และยังสามารถเป็น
พื้นฐานท่ีส าคัญในการเรียนวิชาอื่น ๆ ได้ดีด้วย 
  ละมุน จันทร์แป้น (2553 : 75) ได้กล่าวว่า การอ่านแจกลูกสะกดค าให้ถูกต้องมีความส าคัญ
ต่อผู้เขียนเป็นอย่างมาก เพราะสามารถท าให้เขียนได้ตรงตามจุดประสงค์ของการอ่านแจกลูกสะกดค า 
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ผู้อ่านสามารถส่ือสารได้ตรงความหมายได้ตามต้องการ นอกจากนี้ยังรวมถึงมีความสามารถในทางด้าน
การเขียนด้วย  
  ศุภวัฒน์ จินโจ (2552 : 15) ได้กล่าวว่า การสะกดค ามีความส าคัญทางด้านการส่ือ
ความหมาย สามารถท าให้ผู้อ่านรับสารได้ตรงท่ีต้องการส่ือสาร เมื่อเขียนได้ถูกต้องผู้เขียนจะมีความ
มั่นใจและมีประสิทธิภาพในการอ่านมากยิ่งขึ้น 
  โดยสรุป การอ่านแบบแจกลูกสะกดค ามีความส าคัญเป็นอย่างมากและสามารถช่วยให้
ผู้เรียนอ่านค าได้ถูกต้องตามหลักภาษา มีความมั่นใจในการเรียน มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการอ่าน 
และสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้เป็นอย่างดี 
 

  2.5.4 ขั้นตอนการสอนการอ่านแบบแจกลูกสะกดค า  
 ได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของขั้นตอนการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค า

ไว้ ดังนี้ 
  กระทรวงศึกษาธิการ (2553 : 14-16) กล่าวว่า การอ่านแจกลูกสะกดค ามี 5 ขัน้ตอนดังนี้  
  1. อ่านค า หมายถึง การอ่านค า 1-2 พยางค์ ง่าย ๆ ตามภาพ เช่น ตา ขา นา กา ตี ลา ทีวี 
ฝาชี เป็นต้น  
  2. อ่านประโยค หมายถึง การอ่านประโยคสามส่วนท่ีมีภาพประกอบ เช่น กา มี ขา ตา มา 
นา มานี มี ตา เป็นต้น  
  3. อ่านแจกลูกสดกดค า คือ การอ่านโดยน าเสียงพยัญชนะต้น สระ วรรณยุกต์ และตัวสะกด
มาประสมเป็นค า วิธีการสะกดค าได้แก่  
     3.1 วิธีการสะกดค าตามรูปค า  
   งา สะกดว่า งอ – อา – งา  
   กาง สะกดว่า กอ – อา -งอ –กาง  
   ร้าน สะกดว่า รอ – อา – นอ – ราน -ไม้โท – ร้าน  
     3.2 วิธีการสะกดค าโดยสะกดแม่ ก กา ก่อน แล้วจึงสะกดมาตราตัวสะกด  
   วาง สะกดว่า วอ – อา – งอ – วาง  
   ค้าน สะกดว่า คอ – อา – นอ – คาน – ไม้โท -ค้าน  
     3.3 วิธีสะกดค าท่ีมีตัวสะกดไม่ตรงมาตราตัวสะกดค าท่ีสะกดไม่ตรงมาตราตัวสะกดจะเป็น
ค าท่ีมาจากภาษาบาลี สันสกฤต เขมร อังกฤษ เป็นต้น วิธีการสอนอ่านและเขียน มีดังนี้  
          3.3.1 ดูรูปค าและอ่านออกเสียงให้ถูกต้อง  
          3.3.2 จ ารูปค าและรู้ความหมายของค า  
          3.3.3 รู้หลักการสะกดค า เช่น  
   แม ่กน ใช้ น ร ล ฬ ญ ณ สะกด  
   แม ่กง ใช้ ง สะกด  
   แม ่กบ ใช้ บ ภ พ ป ฟ สะกด 
      ค าท่ีสะกดไม่ตรงตามมาตราจะไม่สะกดค าแต่ใช้หลักการสังเกตรูปค าและรู้หลักการ
สะกดค า เช่น ค าว่า เสพ ออกเสียง ตัวสะกด ในแม ่กบ  
     3.4 วิธีการสะกดค าควบกล้า มีวิธีการสะกดค า 2 วิธี คือ 
          3.4.1 การสะกดค าเพื่ออ่านจะมุ่งท่ีเสียงของค าด้วยการอ่านอักษรควบก่อนแล้วจึง
สะกดค า เช่น  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   ตราบ สะกดว่า ตรอ-อา-บอ-ตราบ  
   คลอง สะกดว่า คลอ-ออ-งอ-คลอง  
          3.4.2 การสะกดค าแบบเรียงพยัญชนะต้น วิธีนี้ใช้ในการสะกดค าเพื่อเขียน เช่น  
   ตรอง สะกดว่า ตอ-รอ-ออ-งอ-ตรอง  
   พลาย สะกดว่า พอ-ลอ-อา-ยอ-พลาย  
    3.5 วิธีการสะกดอักษรน า มีดังนี้  
         3.5.1 ห น า ย ร ล ว ให้ออกเสียงพยัญชนะน าก่อน หน ออกเสียง หนอ หยอ ออก
เสียง หยอ เป็นต้น แล้วจึงสะกดค า เช่น  
                               หยา สะกดว่า หยอ –อา-หยา  
                               หนู สะกดว่า หนอ-อู-หนู ให้เห็นว่าอักษรตัวแรกมีอิทธิพลต่ออักษร 
ตัวท่ี 2 ส่วนสะกดค าเพื่อมุ่งเขียนสะกดค าให้ถูกต้องอาจสะกดแบบเรียงพยัญชนะ เช่น หนู สะกดว่า 
หอ – นอ – อู – หนู  
         3.5.2 อ น า ย ให้ออกเสียง อย เป็น หยอ แล้วสะกดค า อย่า สะกดว่า ออ -ยอ-อา-ยา-
เอก-อย่า หรือจ ารูปค าท้ัง 4 ได้แก่ อย่า อยู่ อย่าง อยาก  
          3.5.3 การสะกดค าท่ีอักษรสูงน าอักษรต่ าเด่ียว หรืออักษรกลางน าอักษรต่ าเด่ียว เช่น 
สง-สน-สม-ผล-ถน-ตล เป็นต้น ให้ออกเสียงน าก่อน แล้วจึงสะกดค าเพื่อออกเสียงให้ถูกต้อง เช่น เสมอ 
สะกดว่า สะหมอ-เออ สะ-เหมอ หรือจะสะกดแบบเรียงตัวพยัญชนะ เพื่อมุ่งเขียนค าให้ถูกต้อง เช่น ส-
มอ-เออ-สะเหมอ  
     3.6 วิธีการสะกดค าท่ีสระเปล่ียนรูปและลดรูป มีสระบางตัวเมื่อมีตัวสะกด จะเปล่ียนรูป
ค า เช่น  
   สระโอะ มีตัวสะกด จะลดรูป คด สะกดว่า คอ-โอะ-ดอ-คด  
   สระ อะ มีตัวสะกดจะเปล่ียนเป็นไม้หันอากาศ หัน สะกดว่า หอ-อะ นอ หัน  
   สระเอะ มีตัวสะกดจะเปล่ียนเป็นไม้ไต่คู้ เป็ด สะกดว่า ปอ-เอะ-ดอ-เป็ด  
   สระเออ มีตัวสะกดจะเปล่ียนรูป เดิน สะกดว่า ดอ เออ นอ เดิน  
   สระ แอะ มีตัวสะกดจะเปล่ียนรูป แข็ง สะกดว่า ขอ-แอะ-งอ-แข็ง  
   สระอัว มีตัวสะกดจะเปล่ียนรูป นวด สะกดว่า นอ-อัว-ดอ-นวด  

    3.7 วิธีการสะกดค าท่ีมีตัวการันต์ การสะกดค าท่ีมีตัวการันต์จะให้อ่านค าเป็นค าแล้ว 
สังเกต รูปค าและรู้กฎเกณฑ์ตามหลักภาษาว่าค าท่ีมีตัวการันต์ก ากับจะไม่ออกเสียง  
             4. สร้างค าใหม่ หมายถึง การน าค าสองค าท่ีมีความหมายมาประสมกันแล้ว ความหมาย
เปล่ียนไปจากเดิม เช่น แม่ + น้ า = แม่น้ า เมื่อนักเรียนอ่านค าได้แล้วการสร้างค าใหม่จึงเป็นการ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนด้วย  
             5. แต่งประโยค หมายถึง การแต่งประโยคค าท่ีก าหนดให้เป็นประโยคสามส่วน  มี
ส่วนประกอบของประโยคคือ ประธาน กริยา และกรรม การจัดกิจกรรมแต่งประโยคจะเริ่มจากการ
แต่งประโยคจากภาพโดยการพูดปากเปล่าออกมาเป็นประโยคท่ีมีความ  หมาย เช่น ครูผู้สอน
ยกตัวอย่างภาพ “มือ” นักเรียนช่วยกันแต่งประโยคร่วมกันโดยพูดปากเปล่าก่อน เช่น ฉัน มี มือ, ฉัน 
เกา มือ เป็นต้น เมื่อนักเรียนเข้าใจส่วนประกอบของประโยคแล้ว จะเป็นการแต่งประโยคโดยวิธีการ
เขียนประโยคจากภาพ และเขียนประโยคจากค า ตามล าดับ  
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   ปราโมทย์ จันทร์เรือง (2552 : 233) ได้กล่าวว่า การสอนแบบทางตรงเป็นวิธีการสอนท่ี
น ามาใช้เพื่อให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอดและทักษะด้านต่าง  ๆ การสอนเริ่มท่ีครูต้องก าหนด
เนื้อหา น ามาอธิบายให้นักเรียนและเปิดโอกาสให้นักเรียนลงมือท า เมื่อได้ข้อมูลย้อนกลับร่วมกัน
หาทางแก้ไขและพยายามเช่ือมโยงกิจกรรมให้สอดคล้องกันระหว่างครูกับนักเรียน มี 4 ขั้นตอน ดังนี้  
  1. ขั้นแนะน าบทเรียน แจ้งจุดประสงค์ ทบทวนบทเรียน  
  2. ขั้นน าเสนอการเรียนการสอน อธิบายรูปแบบการเรียนแบบใหม่  
  3. ขั้นน าสู่การฝึกทักษะนักเรียนฝึกคิดปฏิบัติกิจกรรม/กลุ่ม  
  4. ขั้นฝึกอย่างอิสระ ฝึกปฏิบัติจนเกิดความช านาญ  

 จากแนวคิดการจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับการแจกลูกสะกดค า โดยสรุปได้ว่า การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนมีข้ันตอนในการด าเนินการดังนี้คือ ครูต้องมีการแจ้งจุดประสงค์การเรียนให้
นักเรียนทราบและน าเข้าสู่บทเรียนของเนื้อหาการท ากิจกรรมต่าง ๆ ลงมือท าเป็นตัวอย่างแล้วจึงให้
นักเรียนฝึกปฏิบัติจนคล่อง การสอนการอ่านการเขียนแบบแจกลูกสะกดค านั้น ผู้สอนต้องเริ่มสอนให้
ผู้เรียนได้รู้จักค า ออกเสียงพยัญชนะและสระโดยการสะกดค าให้ถูกต้อง แล้วจึงเริ่มการสอนการ
ประสมพยัญชนะกับสระเสียงยาว ออกเสียงเป็นค า อ่านเป็นประโยค ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้ขั้นตอน
การอ่านการแบบแจกลูกสะกดค าตามแบบของกระทรวงศึกษาธิการเนื่องจากมีความเหมาะสมกับ
นักเรียนในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
 
2.6 แผนการจัดการเรียนรู้ 
 
  2.6.1 ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 
  อาภรณ์ ใจเท่ียง (2553 : 206) กล่าวว่า แผนการสอนมีความหมายเช่นเดียวกันกับแผนการ
จัดการเรียนรู้ กล่าวคือ เป็นแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การใช้ส่ือการเรียนรู้ และการวัดผล
ประเมินผลท่ีสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ และจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีก าหนด 
  ส าลี รักสุทธี และคณะ (2544 : 42) ได้กล่าวว่า แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง 
แผนหรือโครงการท่ีจัดท าไว้เป็นลายลักษณ์อักษรล่วงหน้าไว้ เพื่อใช้ในการปฏิบัติการสอนในรายวิชา 
ใดวิชาหนึ่ง ซึ่งถือเป็นเครื่องมือท่ีส าคัญ ท่ีช่วยในการจัดการเรียนการสอนให้บรรลุตามจุดมุ่งหมายท่ี
หลักสูตรก าหนดไว้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  เวชฤทธิ์ อังกนะภัทรขจร (2555 : 37) ได้กล่าวว่า แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง 
การจัดเตรียมการสอนไว้ล่วงหน้าอย่างเป็นระบบและเป็นลายลักษณ์อักษรท่ีซัดเจน เพื่อใช้เป็น 
ตามแนวทางในการด าเนินกิจกรมการเรียนการสอนในรายวิชาใดวิชาหนึ่ง เพื่อให้บรรลุตามมาตรฐาน 
การเรียนรู้และตัวชี้วัดท่ีหลักสูตรก าหนด 
  ชนาธิป พรกุล (2557 : 355) ได้กล่าวว่า แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นเอกสาร 
ทางวิชาการท่ีครูจัดท าขึ้นมาล่วงหน้าอย่างเป็นระบบ เพื่อใช้จัดการเรียนการสอนซึ่งจะประกอบไป
ด้วยรายการกิจกรมท่ีผู้เรียนและครูร่วมกันท าตามล าดับขั้นตอนในช่วงเวลาหนึ่ง มีจุดมุ่งหมายให้
ผู้เรียน เรียนรู้ด้วยความสะดวกและสนุกในการเรียน 
  ฉันทนา วิริยเวชกุล (2559 : 46) ได้กล่าวว่า แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการก าหนด
ขั้นตอนการสอนท่ีครูก าหนดขึ้นมา เพื่อมุ่งให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ 
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  กุลิสรา จิตรชญาวณิช (2562 : 171-172) ได้กล่าวว่า แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็น
แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเขียนขึ้นเป็นลายลักษณ์อักษรของครูท่ีจัดท าไว้ล่วงหน้า
เพื่อใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรมการเรียนรู้ในแต่ละครั้ง เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนให้
เป็นไปอย่างเต็มศักยภาพท าให้ครูมีความพร้อมและมั่นใจว่าจะสามารถสอนได้บรรลุจุดประสงค์ท่ี
ก าหนดไว้ และช่วยให้การสอนด าเนินไปอย่างราบรื่น 
  รวีวัตร์ สิริภูบาล (2553 : 19) ได้กล่าวว่า แผนการจัดการเรียนรู้เป็นเครื่องมือชนิดหนึ่งท่ีครู
สร้างขึ้น เพื่อความมั่นใจและเตรียมความพร้อมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการเตรียมไว้ล่วงหน้า 
ช่วยให้ครูมีแนวทางท่ีชัดเจนในการด าเนินการช่วยเหลือ แนะน าและก ากับควบคุมนักเรียน อีกท้ังยัง
ช่วยในการดูแลกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียน ซึ่งการมีแผนการจัดกิจกรมการเรียนรู้ท่ีดีย่อมส่งผลให้
ครูสามารถด าเนินการจัดการเรียนกาสอนได้อย่างเป็นระบบและตามข้ันตอนท่ีก าหนดไว้ โดยยึดตาม
มาตรฐานและสาระการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ในหลักสูตรเป็นหลัก 
  โดยสรุป แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นเครื่องมือหรือนวัตกรรมท่ีจัดท าขึ้นมาเพื่อเป็น
การพัฒนาความสามารถในการอ่านท่ีส าคัญส าหรับครูเพื่อใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน และใช้ส าหรับการเรียนการสอนด าเนินไปด้วยความรบรื่นมีล าดับข้ันตอน รวมถึงช่วยให้การ
สอนนั้นมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นอีกท้ังแผนการเรียนการสอนยังสามารถช่วยพัฒนาการอ่านบรรลุตาม
วัตถุประสงค์ และจุดมุ่งหมายตามตัวช้ีวัดท่ีก าหนดไว้ได้อย่างชัดเจนเป็นรูปธรรม เพื่อให้ครูสามารถ
น าไปพัฒนาในการจัดการเรียนการสอนในการอ่าน 
 

  2.6.2 องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
  ได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้ก าหนดองค์ประกอบท่ีส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 

 ฉันทนา วิริยเวชกุล (2559 : 46-50) ได้ก าหนดองค์ประกอบท่ีส าคัญไว้ 8 ประการดังนี้ 
  1. วิชา เรื่อง ช้ัน เวลา เป็นการก าหนดช้ีเฉพาะว่า จะสอนวิชาอะไร เรื่องอะไร ช้ันไหน 
จ านวน เวลาท่ีใช้สอนนานพี่ยงใด 
  2. ความคิดรวบยอดหรือหลักการ เป็นส่ิงท่ีบ่งบอกเป้าหมายสุดท้ายของการจัดการเรียนการ
สอนไว้ในหน่วยนั้น ๆ 
  3. จุดมุ่งหมาย ก่อนท่ีครูจะท าการสอนบทเรียนใด ๆ นั้น ครูควรปรับเป้าหมายของ
จุดประสงค์ให้เป็นจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนบทเรียนนั้น ๆ ให้มีลักษณะเฉพาะเจาะจงและมี
ความชัดเจนและสามารถสังเกตได้ ซึ่งเรียกว่าการต้ังจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม คือส่ิงท่ีสามารถบอกให้
ทราบว่าเมื่อนักเรียนเรียนจบบทเรียนแล้ว นักเรียนแสดงพฤติกรมท่ีวัดได้และสังเกตออกมาอย่างไร
บ้างโดยมีประกอบส่วนส าคัญ 3 ส่วน คือ 1) ก าหนดพฤติกรรมท่ีคาดหวัง 2) สถานการณ์ท่ีก าหนดขึ้น 
เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนมีการแสดงพฤติกกรม 3) เกณฑ์ เพื่อก าหนดเป็นมาตาฐานเพื่อใช้ในตัดสิน
พฤติกรรมของนักเรียน 
  4. เนื้อหา ควรช้ีให้เห็นว่านักเรียนจะได้รับประสบการณ์ใดบ้างจากการเรียนและจะต้องมี
เรื่องราวที่สอดคล้องกับความคิดรวบยอดและจุดมุ่งหมายท่ีได้มีการก าหนดไว้  
  5. กิจกรมการเรียนการสอนเป็นขั้นตอนการวางแผนให้นักเรียนได้มีการท ากิจกรรมต่าง ๆ
เพื่อให้เปล่ียนพฤติกรรมตามจุดมุ่งหมายท่ีได้ก าหนดไว้ 
  6. ส่ือการเรียน ใบบันทึกแผนการเรียนการสอน การเขียนส่ือควรเขียนไว้ในช่องกิจกรรมการ
เรียนการสอนไว้ด้วย เพื่อให้ทราบว่าจะใช้เมื่อใดและเมื่อใด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  7. การประเมินผล เป็นส่วนท่ีใช้ส าหรับการตรวจว่า นักเรียนได้มีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม
ไปตามจุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไว้หรือไม่ หรือเปล่ียนมากน้อยเพียงใด เพื่อหาทางปรับปรุงแก้ไขให้
เหมาะสม 
  8. หมายเหตุ โดยท่ัวไปจะมีการใช้บันทึกตามกรณี เมื่อไม่ได้ด าเนินการสอนตามแผนการ
สอนข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการสอนรวมถึงผลการประเมินท่ีต้อง
มีการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง 
  ส าลี รักสุทธี และคณะ (2544 : 136-137) ได้มีการก าหนดองค์ประกอบท่ีส าคัญไว้ 9 
ประการ ดังนี้ 
  1. สระส าคัญ เป็นการก าหนดความคิดรวบยอดหรือหลักการของเรื่องท่ีต้องการให้เกิดกับ
นักเรียน 
  2. จุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นการก าหนดจุดประสงค์ท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียนเมื่อเรียนจบ
ตามแผนการสอนแล้ว 
  3 เนื้อหา ก าหนดเนื้อหาท่ีต้องการให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 
  4. กิจกรรมการเรียนการสอน เป็นขั้นตอนการสอนหรือกระบวนการในการจัดกิจกรรมการ
เรียนกรสอน ซึ่งจะน าไปสู่จุดประสงค์ท่ีก าหนด 
  5. ส่ือและอุปกรณ์ การวาแผนการสอนโดยควรมีการก าหนดส่ือและอุปกรณ์ท่ีใช้ในกิจกรรม
การเรียนการสอน 
  6. การวัดและการประเมินผล การก าหนดขั้นตอนหรือวิธีการวัดและการประเมินผลว่า
นักเรียนบรรลุจุดประสงค์ท่ีระบุไว้ในกิจกรรมการเรียนหรือไม่ โดยแยกเป็นก่อนสอน ระหว่างสอนและ
หลังสอน 
  7. กิจกรรมเสนอแนะของผู้บังคับบัญชา เป็นการบันทึกการตรวจแผนการสอนท่ีได้มีการ
จัดท าขึ้น 
  8.ข้อเสนอแนะของผู้บังคับบัญชา เป็นการบันทึกการตรวจแผนการเรียนการสอนเพื่อ
เสนอแนะในภายหลังจากการตรวจความถูกต้องของการก าหนดรายละเอียดในหัวข้อต่าง ๆ ของ
แผนการสอน 
  9. บันทึกการสอน เป็นการบันทึกของผู้สอนหลังจากน าแผนการเรียนการสอนไปใช้แล้ว เพื่อ
เป็นการปรับปรุงแก้ไข้ เพื่อในการน าไปใช้ครั้งต่อไป ซึ่งจะมีการบันทึก 3 ส่วน คือ 1) ผลการเรียน   2) 
ปัญหาและอุปสรรค และ 3) ข้อเสนอแนะ 
  อาภรณ์ ใจเท่ียง (2553 : 206) กล่าวว่า องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ มีดังนี้ 
  1. วิชา หน่วยที่สอนและสาระส าคัญ (ความคิดรวบยอดของเรื่อง) 
  2. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
  3. เนื้อหา 
  4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
  5. ส่ือการเรียนการสอน 
  6. วัดผลประเมินผล 
  ชนาธิป พรกุล (2557 : 356-359) กล่าวถึงองค์ประกอบส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบหน่วยการเรียนรู้และรายช่ัวโมง โดยมีองค์ประกอบ ดังนี้ 1) ระบุเรื่อง 2) จุดประสงค์การเรียนรู้ 
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3) สาระการเรียนรู้ 4) สาระส าคัญ 5) กิจกรมการเรียนการสอน 6) ส่ือการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
7) การวัดผล คือ การก าหนดส่ิงท่ีต้องการวัดและเครื่องมือท่ีใช้ และ 8) การบันทึกผลหลังการสอน 

 กุลิสรา จิตรชญาวณิช (2562 : 177-182) ได้สรุปองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี
ส าคัญไว้ มีรายละเอียด ดังนี้ 
  1. ส่วนน าของแผนการจัดการเรียนรู้เป็นรายละเอียดท่ีอยู่ด้านบนสุดของแผนการจัดการ
เรียนรู้ โดยมีองค์ประกอบดังนี้ 1) ช่ือแผนการจัดการเรียนรู้ 2) ช่ือกลุ่มสาระการเรียนรู้หรือช่ือวิชาท่ี
สอน 3) ช้ันท่ีสอน ภาคเรียนท่ีสอน ปีการศึกษาท่ีสอน 4) ช่ือเรื่องหรือเนื้อหาท่ีสอน 5) จ านวนช่ัวโมง
หรืคาบท่ีสอน 6) วัน เดือน ปีท่ีสอน และ 7) ช่ือผู้สอน และโรงเรียนท่ีสอน 
  2. เนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้เป็นรายละเอียดในแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมี
องค์ประกอบส าคัญ ดังนี้ 
      2.1 มาตรฐานการเรียนรู้ คือ ส่ิงท่ีนักเรียนรู้และสามารถท าได้ตามท่ีก าหนดไว้                 
      2.2 ตัวชี้วัด คือ ส่ิงท่ีบ่งบอกถึงคุณลักษณะเชิงนามธรรมหรือรูปธรรมท่ีสามารถวัดได้ 
      2.3 จุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นการก าหนดส่ิงท่ีต้องการให้ผู้เรียนได้รับรู้หรือบรรลุผล 
ควรเขียนเป็นจุดประสงค์ชิงพฤติกรมและให้สอดคล้องกับเนื้อหาหรือสาระการเรียนรู้ท่ีสอน 
      2.4 สาระส าคัญ คือ แก่นของเรื่องหรืประเด็นหลักของเรื่องท่ีจะสอน เขียนให้สัมพันธ์กับ
จุดประสงค์การเรียนรู้และสาระการเรียนรู้รวมถึงเนื้อหาท่ีสอน ใช้ภาษาท่ีกระชับชัดเจน อ่านและ
เข้าใจง่าย                                
       2.5 สาระการเรียนรู้หรือเนื้อหา คือ รายละเอียดของเรื่องท่ีใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้มี 2 ลักษณะ คือ 1) สาระการเรียนรู้หรือเนื้อหาท่ีเป็นข้อความรู้ท่ัวไป และสาระการ
เรียนรู้ท่ีอาศัยพฤติกรมการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นตัวก าหนด มี 3 ด้าน ได้แก่ ด้านความรู้ ด้านทักษะ
กระบวนการ ด้านเจตคติ 
               2.6 กิจกรรมกาเรียนรู้/กระบวนการจัดการเรียนรู้ คือ สภาพการเรียนรู้ท่ีครูมีการเตรียม
ความพร้อมของนักเรียนหรือกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความพร้อมท่ีจะเรียนรู้ในเนื้อหาท่ีสอน 
      2.7 ส่ือการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ คือ ตัวกลางท่ีใช้ในการถ่ายทอดองค์ความรู้จาก
ครูไปสู่นักเรียน โดยครูจะน ามาในใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
      2.8 การวัดและการประเมินผล เป็นการวัดผลและประเมินผลความรู้ความเข้าใจของ
นักเรียน โดยจะต้องระบุวิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผลให้ซัดเจนให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้      
      2.9 บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ คือ การบันทึกผลท่ีเกิดขึ้นหลังจากการจัดกิจ
กรมการเรียนรู้เสร็จส้ินแล้ว โดยเป็นการบันทึกสรุปรายละเอียดข้อมูลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ว่า
บรรลุผลตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้หรือไม่และเกิดปัญหารวมถึงอุปสรรคหรือไม่ 
      โดยสรุป จากการศึกษาองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ สรุปได้ว่า แผนการ
จัดการเรียนรู้มีการแบ่งออกเป็นหลายประเภท ซึ่งแต่ละประเภทจะมีองค์ประกอบท่ีแตกต่างกัน โดย
องค์ประกอบส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีกล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า แผนการจัดการ
เรียนรู้ ประกอบด้วย 6 ส่วน ได้แก่ 1) วิชา หน่วยท่ีสอนและสาระส าคัญ 2) จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
3) เนื้อหา 4) กิจกรรมการเรียนการสอน 5) ส่ือการเรียนการสอน และ 6) วัดผลประเมินผล  
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     2.6.3 การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
      รวีวัตร์ สิริภูบาล (2553 : 19-23) ได้เสนอการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้
ตามเกณฑ์ ดังนี้ 
      1. ความครบถ้วน และความสอดคล้องสัมพันธ์กันขององค์ประกอบแผนการจัดการ
เรียนรู้ 
      2. ความถูกต้องของสาระส าคัญ 
      3. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู้ 
      4. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 
      5. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 
      6. ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ 
      7. ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและการประเมินผล 
      ศิริชัย กาญจนวาสี (2556 : 106-107) กล่าวว่า การประเมินคุณภาพแผนการจัดการ
เรียนรู้ มีดังนี้ 
      1. การตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา การสร้างแบบประเมินจะต้องสร้างข้อรายการให้
ได้จ านวนครอบคลุมองค์ประกอบส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ รวมองค์ประกอบย่อยท่ีสร้างขึ้น
ด้วย จึงต้องตรวจสอบความครอบคลุมของเนื้อหา ความชัดเจนของข้อรายการตรวจสอบ ความตรง
ตามเนื้อหาจะพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อรายการประเมินกับเนื้อหาในแต่ละประเด็น
ตรวจสอบ 
      2. การตรวจสอบคุณภาพของแบบตรวจสอบรายการหลังจากท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว จึง
น าไปทดลองใช้อีกครั้ง เพื่อน าผลมาวิเคราะห์ตรวจสอบคุณภาพ โดยพิจารณาค่าความเท่ีย ง 
(Reliability) แบบความสอดคล้องภายใน ( Internal Consistency) ใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา 
(Alpha Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) 
      จากการศึกษา แผนการจัดการเรียนรู้ สรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีดีจะส่งผลให้ครู
สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียนเรียนตามข้ันตอนท่ีก าหนดไว้ ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนบรรลุผลตาม
วัตถุการเรียนรู้ โดยมีแนวทางการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ใน 6 องค์ประกอบ 
ดังนี้ 1) ความครบถ้วนและสอดคล้องสัมพันธ์กันขององค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 2) ความ
ถูกต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 3) ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 4) ความเหมาะสมของกิจกรรม
การเรียนรู้ 5) ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ และ 6) ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและ
ประเมินผล 
 
2.0 การหาประสิทธิภาพของแผนจัดการเรียนรู้ 
 
      ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556: 7-19) กล่าวว่า เกณฑ์ประสิทธิภาพหมายถึ ง ระดับ
ประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอนท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม เป็นระดับท่ี
ผลิตส่ือหรือชุดการสอนจะพึงพอใจว่า หากส่ือหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้ว ส่ือหรือ
ชุดการสอนนั้นก็มีคุณค่าท่ีจะน าไปสอนนักเรียนและคุ้มแก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก การ
ก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได้ โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภทคือ 
พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency of Process 
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(ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤติกรรมสุดท้าย (ผลลัพธ์) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E2 = 
Efficiency of Product (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) โดยขั้นตอนในการทดลองหาประสิทธิภาพของ
ส่ือการสอนมีดังนี้ 
      1. ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to one Testing) โดยน าส่ือการสอนท่ีสร้างขึ้นไป
ทดลองกับนักเรียน 3 คน โดยเลือกระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และต่ า ระดับละ 1 คน เพื่อเป็น
การศึกษาถึงข้อบกพร่องท่ีควรแก้ไข และข้อเสนอแนะอื่น ๆ เพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไข 
      2. การทดลองในขั้นทดลองกับกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) เป็นการศึกษาถึงความ
เหมาะสมของบทเรียนในด้านต่าง ๆ เช่น การใช้ภาษาในบทเรียน นักเรียนในกลุ่มเล็ก ความเข้ าใจ
ตรงกันหรือไม่ ภาษาท่ีใช้คลุมเครือหรือไม่ ระยะเวลาท่ีก าหนดไว้มีความเหมาะสมหรือไม่ผลเป็น
อย่างไร เมื่อน าผลการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนและผลการทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียนไป
วิเคราะห์หาประสิทธิภาพแล้วได้ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้หรือไม่น าข้อมูลท่ีได้ในขั้นตอนนี้ไปปรับปรุ ง
แก้ไขบทเรียนต่อไป 
      3. การทดลองในขั้นทดลองกับกลุ่มใหญ่ (Field Testing) เพื่อน าผลการท าแบบทดสอบ
ระหว่างเรียน และผลการทดสอบหลังการเรียนด้วยบทเรียนไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน 
      จากการศึกษา ประสิทธิภาพของแผนจัดการเรียนรู้  โดยสรุป ประสิทธิภาพของแผน
จัดการเรียนรู้ เป็นระดับประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอนท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรม เป็นระดับท่ีผลิตส่ือหรือชุดการสอนจะพึงพอใจของส่ือหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึง
ระดับนั้นแล้ว ส่ือหรือชุดการสอนนั้นก็มีคุณค่าท่ีจะน าไปสอนนักเรียน โดยมมีการก าหนดเกณฑ์
ประสิทธิภาพกระท าได้ โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภทคือ พฤติกรรมต่อเนื่อง 
(กระบวนการ) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency of Process (ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ) และพฤติกรรมสุดท้าย (ผลลัพธ์) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E2 = Efficiency of 
Product (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 

2.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

     ศินัชชา ทองอาจ (2562:188) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่อง 
การอ่านออกเสียงควบกล้ า โดยใช้เกมการสอน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนเทศบาล 2 (วัดทุ่งสวน) 
พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังสอน โยใช้เกมการสอน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมอยู่ในระดับมากท่ีสุด    
(X̅ = 4.78) 
      ญาณวรรณ ปิ่นค า (2562:74) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาการสอนทักษะการอ่านออก
เสียงค าท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตราโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 กลุ่มเครือข่าย
พัฒนาการศึกษาแม่จันทรายสวรรค์ อ าเภอแม่จัน จังหวัดเชียงราย พบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมประกอบการสอนทักษะการอ่านออกเสียงค าท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตรา ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 กลุ่มเครือข่ายพัฒนาการศึกษาแม่จันทรายสวรรค์ อ าเภอแม่จันทร์ จังหวัด
เชียงราย มีประสิทธิภาพ 84.58/85.88 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 2) ผลสัมฤทธิ์ในการออกเสียงค าท่ีมี
ตัวสะกดตรงตามมาตราหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 3) การ
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ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีผลต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการอ่าน
ออกเสียงค าท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตรามีค่าเฉล่ีย 2.80 ซึ่งอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
      นัท กุลวานิช และอัครินทร์ ไพบูลย์พานิช (2561 : 173) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความพึงพอใจของการใช้เกมกระดาน “Sue-hirokari Sukoroko” ในการสอนการแจกแจงแบบทวิ
นาม โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย นิสิตหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต (หลักสูตรนานาชาติ) คณะ
พาณิชยศาสตร์และการบัญชีจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ช้ันปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 จ านวนท้ังหมด 
96 คน โดยได้รับการสอนโดยมีเกมกระดานเป็นส่ือในการสอน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 1) วิธีท่ีใช้
เกมกระดานเป็นส่ือในการเรียนการสอนและวิธีการสอนท่ีเน้นการบรรยายเป็นหลักมีผลสัมฤทธิ์ในการ
เรียนไม่แตกต่างกันท่ีระดับนัยส าคัญ 0.05 และ 2) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อวิธีการสอนโดยใช้เกม
กระดานเป็นส่ือในการเรียนการสอนสูงกว่าวิธีการสอนโดยเน้นการบรรยายเป็นหลักในบางด้านของ
การประเมินความพึงพอใจท่ีระดับนัยส าคัญ 0.05 

     อดิศักดิ์ เมฆสมุทร (2560:550) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถการอ่านค าควบ
กล้ า โดยใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง ท่ีใช้กิจกรรมการเรียนรู้เทคนิค
เกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า 1) การพัฒนาหนังสือส่งเสริมการอ่าน
ร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริงโดยใช้เกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค าควบกล้ า ส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี (X̅ = = 4.53) และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 
81.11/80.09 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 80/80 2) ความสามารถในการอ่านออกเสียงควบกล้ าของ
นักเรียน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 32.5 อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก 3) ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนท่ีใช้หนังสือส่งเสริม
การอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกมฟมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค าควบกล้ า
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01 และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยี
ผสานความจริงโดยใช้เกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค าควบกล้ า ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
3 อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = = 4.78) 

     ศิริรัตน์ แก้วเกิด (2560:49) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนานวัตกรรม “เกมการประสม
ค าภาษาไทย” เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านออกเขียนได้ พบว่า 1) นวัตกรรม “เกมการประสมค า
ภาษาไทย” เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านออกเขียนได้มีประสิทธิภาพ 88.36/85.60 2) ผลสัมฤทธิ์
ทางการอ่านออกเขียนได้ก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม และผลสัมฤทธิ์
หลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
3) นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้นวัตกรรม “เกมการประสมค าภาษาไทย” มีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก และ 4) ข้อเสนอเชิงนโยบายในการน าผลการวิจัยไปใช้ในระดับนโยบาย สามารถน าไปใช้
ในระดับนโยบายของส านักงานศึกษาธิการจังหวัด ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา ศึกษานิเทศก์ 
ผู้บริหารการศึกษา ครูผู้สอนภาษาไทยเพื่อน าไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนภาษาไทยได้ 

     ชมนาด อุปชิตกุล (2559 : 301) ได้ท างานวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชา
ศิลปะ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้รูปแบบการสอนแบบเกม โรงเรียนขอนแก่นวิเทศศึกษา จังหวัด
ขอนแก่นนักเรียน จ านวน 25 คน โดยใช้รูปแบบการสอนแบบเกมไปใช้กับแผนการจัดการเรียนรู้ทัศน
ธาตุและการออกแบบงานทัศนศิลป์ ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 1) ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาศิลปะหน่วยการเรียนรูปท่ี 1 เรื่องทัศนธาตุและการออกแบบงานทัศนศิลป์คะแนนเฉล่ีย
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ผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชาศิลปะส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ซึ่งมาจากการท าแบบทดสอบ
หลังเรียนท้ังหมด 4 แบบทดสอบปรากฎว่า คือกลุ่มทดลองซึ่งเป็นนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบการ
สอนแบบเกมมีผลสัมฤทธิ์สูงกว่ากลุ่มควบคุม ซึ่งเปน็นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบการสอนแบบปกติ
โดยมีค่า t-test เท่ากับ 8.889* และสูงกว่าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .01 และ 2) ผลการประเมินผล
ความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มทดลองช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 25 คนท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบการ
สอนเกม     หน่วยการเรียนรูปท่ี 1 ทัศนธาตุและการออกแบบงานทัศนศิลป์ สรุปได้ดังต่อไปนี้ ด้าน
เนื้อหามีค่าเฉล่ีย    เท่ากับ 4.8 ผลรวมความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก ด้านกิจกรรมการเรียนการ
สอนมีค่าเฉล่ีย   เท่ากับผลรวมความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมากด้านผู้เรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับผลรวม
ความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมากและด้านคุณภาพของมีค่าเฉล่ียรวมเท่ากับดังนั้นผลรวมความพึงพอใจ
อยู่ในระดับดีมาก 
      Pinedo Ruth. (2022: Abstract) ได้ท าการวิจัยเรื่อง กรณีศึกษา: การใช้เหตุผลและการ
เรียนรู้ด้วยการเรียนรู้จากเกมกระดาน พบว่า 1) การเรียนรู้จากเกมกระดานสามารถสร้างความสนใจ
และแรงจูงใจต่อการเรียนของนักเรียน 2) การจัดการเรียนจากเกมกระดานส่งผลให้นักเรียนมีส่วนร่วม
ในการท ากิจกรรม และ 3) การจัดการเรียนรู้จากเกมกระดานท าให้นักเรียนมีการเรียนรู้ การใช้เหตุผล 
และการคิดในระดับสูง 
      Cardinot Adriana. (2022: Abstract) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบเกม
เพื่อให้นักเรียนมีส่วนร่วมในวิชาฟิสิกส์และดาราศาสตร์ด้วยเกมกระดาน พบว่า 1) การจัดการเรียนรู้
แบบเกมด้วยเกมกระดานสามารถท าให้นักเรียนมีความรู้และความเข้าใจในทางดาราศาสตร์อย่างมี
นัยส าคัญ 2) นักเรียนมีทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาฟิสิกส์และดาราศาสตร์จาการจัดการเรียนรู้แบบ
เกม ด้วยเกมกระดาน 3) การจัดการเรียนรู้แบบเกมด้วยเกมกระดานเป็นเครื่องมือท าให้นักเรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนวิชาฟิสิกส์และดาราศาสตร์ และ 4) การจัดการเรียนรู้แบบเกมด้วยเกมกระดาน
ส่งเสริมต่อการเรียนวิชาฟิสิกส์และดาราศาสตร์ 
      Niemelӓ Marko et.al. (2020: Abstract) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การวิเคราะห์การเรียนรู้
ด้วยเกมเพื่อการเข้าใจทักษะการอ่านในระบบการเขียนด้วยความโปรงใส พบว่า 1) การวิเคราะห์การ
เรียนรู้ด้วยเกมเพื่อการเข้าใจทักษะการอ่านในระบบการเขียนด้วยความโปรงใสมีประโยชน์ต่อการระบุ
ปัญหาต่อทักษะการอ่านของนักเรียน และ 2) การวิเคราะห์การเรียนรู้ด้วยเกมเพื่อการเข้าใจทักษะ
การอ่านในระบบการเขียนด้วยความโปรงใสสามารถวิเคราะห์ข้อมูลถึงเกมท่ีส่งผลต่อนักเรียน 
      Covaci Alexandra et.al. (2018: Abstract) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาประสาท
สัมผัสโดยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม ในบนเรียนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการดมกล่ินด้วยเกมกระดาน
ดิจิทัล พบว่า 1) การใช้เกมกระดานดิจิทัลสามารถปรับปรุงความจ า ความสนใจ และเพิ่มประสิทธิภาพ
การรับรู้และประสาทสัมผัส และ 2) การศึกษาประสาทสัมผัสโดยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม ด้วย
เกมกระดานดิจิทัลเพิ่มการมีส่วนร่วมและความสนุกสนานต่อการศึกษาของนักเรียน 

     จากปัญหาส าคัญของวิธีการจัดการเรียนรู้ของการศึกษาไทยในปัจจุบัน สาเหตุส าคัญท่ี
งานวิจัยหลายช้ินระบุตรงกันว่า วิธีการจัดการู้แบบเกมเป็นฐาน เป็นวิธีการสอนเป็นวิธีท่ีสามารถสง
เสริมให้นักเรียนเกิดความรู้ และช่วยพัฒนาทักษะต่างๆ รวมท้ังสามารถสงเสริมกระบวนการในการ
ท างาน และการอยู่ร่วมกันในสังคม วิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมจึงมีความเหมาะสมมากในช้ันเรียน
และท าให้นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการเรียนได้ดี ผู้วิจัยจึงได้น าการ
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เรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน น ามาแก้ปัญหาในการเรียนวิชา
ภาษาไทยเพื่อผู้เรียนให้มีความสามารถในการอ่านสูงขึ้น 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

   การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการอ่านโดยวิธีการจัดการ
เรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนพงศ์สิริ
วิทยา ซึ่งงานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการตามระเบียบวิธีวิจัย ดังต่อไปนี้ 
   3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
   3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
   3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
   3.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
   ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนพงศ์สิริวิทยา ท่ีเรียน
วิชาภาษาไทย จ านวน 4 ห้อง 
 

   3.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
   กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน             
พงศ์สิริวิทยา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 3 ห้องเรียน รวมท้ังส้ิน 90 คน ได้มาโดย
วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) และแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 3 ห้อง โดยวิธีการ
จับฉลาก ซึ่งแต่ละห้องมีวัตถุประสงค์ดังนี้ 
   ห้องท่ี 1 : กลุ่มท่ีใช้ศึกษาเพื่อหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้
แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน จ านวน 30 คน 
   ห้องท่ี 2 : กลุ่มท่ีใช้วิธีการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็ นฐาน             
ด้วยเกมกระดาน จ านวน 30 คน 
   ห้องท่ี 3 : กลุ่มท่ีเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ จ านวน 30 คน 
 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 
   เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ประกอบไปด้วย 
   1. เกมกระดาน 
   2. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทย เรื่องการแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย และสระ เ – ือ 
   3. แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกม     เป็น
ฐาน ด้วยเกมกระดาน 
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  4. แบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่าน ซึ่งเป็นแบบถามตอบ ซึ่งเป็นการอ่านบัตรค า
พื้นฐานของ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) ของนักเรียน ช้ันประถมศึกษา      
ปีท่ี 1 จ านวน 20 ข้อ ถ้าอ่านถูกต้องได้ 1 คะแนน แต่อ่านไม่ถูกต้องได้ 0 คะแนน 

 

   ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
   3.2.1 เกมกระดาน 
   ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเกมกระดาน ตามแนวคิดในการออกแบบ ADDIE Model ของ 
Roderic Sims (Seels and Glasgow. 1998:176) ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
           3.2.1.1 ขั้นวิเคราะห์ (Analysis)  
   1. วิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) จากการสอบถามครูผู้สอนวิชา
ภาษาไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนพงศ์สิริวิทยา พบว่านักเรียนอ่านหนังสือไม่ออก 
ส่งผลให้นักเรียนมีปัญหาในเรื่องการอ่าน 
   2.  วิ เคราะห์ ผู้ เรียน (Identification of Student) จากการสอบถาม
ครูผู้สอนวิชาภาษาไทย พบว่านักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 นักเรียนมีข้อบกพร่องด้านการอ่าน
ภาษาไทย ความรู้พื้นฐาน ความสนใจ สมาธิในการเรียนรู้ ความพร้อมในด้านพฤติกรรม การแสดงออก 
ส่งผลให้นักเรียนมีปัญหาในเรื่องการอ่าน 
   3 .  วิ เค ราะห์ เนื้ อห า  (Content Analysis) ศึกษาหนั ง สื อ  เอกสาร
ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย หลักภาษาและการใช้ภาษาไทย และศึกษาแนวคิดการเรียนรู้ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อก าหนดเนื้อหาให้มีความสอดคล้อง 
และเนื้อหาวิชาภาษาไทย ประถมศึกษาปีท่ี 1  

 

  3.2.1.2 ขั้นออกแบบ (Design)  
   1. การออกแบบเกมกระดานตามแนวคิดของ เรืองศักด์ิ อัมไพพันธ์ 
(2542:9-11) มีองค์ประกอบดังนี้ 

        1.1. ช่ือเกม ควรต้ังช่ือให้สอดคล้องกับเนื้อหาของเกม 
                                     1.2. จุดมุ่งหมายควรบอกจุดมุ่งหมายของเกม ต้องการเรียนรู้อะไร 
จากเกม 
                                     1.3. ระดับ คือระดับของผู้เล่นท่ีจะเล่นเกม 
                                     1.4.  กลุ่ม จ านวนกลุ่มผู้เล่น อาจเป็นเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่น 
เป็นทีม 
                                     1.5. เวลาท่ีก าหนดเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกม ต้องก าหนดไว้ 
                                     1.6. อุปกรณ์ใดบ้างท่ีต้องใช้ในการเล่นเกม เช่น ปากกา สี รูปภาพ  
เป็นต้น 
                                     1.7. รูปแบบและขั้นตอนในการเล่นเกม 
 

  3.2.1.3 ขั้นพัฒนา (Development) 
   1.  เตรียมรูปแบบการด าเนินของเนื้อหาจากหนังสือ เอกสารประกอบการ
สอนวิชาภาษาไทย หลักภาษาและการใช้ภาษาไทย และศึกษาแนวคิดการเรียนรู้ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551เพื่อใช้สร้างเกมกระดาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



58 
 

 
 

   2. การสร้างเกมกระดาน ประกอบด้วยขั้นตอนต่อไปนี้ 1) ช่ือเกม ควรต้ังช่ือ
ให้สอดคล้องกับเนื้อหาของเกม 2) จุดมุ่งหมายควรบอกจุดมุ่งหมายของเกม ต้องการเรียนรู้อะไร 
จากเกม 3) ระดับ คือระดับของผู้เล่นท่ีจะเล่นเกม 4) กลุ่ม จ านวนกลุ่มผู้เล่น อาจเป็นเล่นเป็น
รายบุคคลหรือเล่นเป็นทีม 5) เวลาท่ีก าหนดเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกม ต้องก าหนดไว้ 6) อุปกรณ์ใดบ้าง
ท่ีต้องใช้ในการเล่นเกม เช่น ปากกา สี รูปภาพ เป็นต้น และ 7) รูปแบบและขั้นตอนในการเล่นเกม 
   3.  น าเกมกระดานท่ีพัฒนาขึ้นเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบและ
ปรับปรุงแก้ไข 
   4. น าเกมกระดานท่ีปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษา 
เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อตรวจสอบและประเมินคุณภาพของเกมกระดาน ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน 
ได้แก่ 

รศ.ดร.นงเยาว์ อุทุมพร  อาจารย์ด้านการวิจัยและการวัดผล 
ประจ าคณะคุรุศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 

ดร.ประจักษ์ น้อยเหนื่อย  อาจารย์วิชาภาษาไทย   
     โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัยธนบุรี 

  อาจารย์กรรณิการ์ นาถ้ าพลอย อาจารย์วิชาภาษาไทย 
      โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาเปร็งวิสุทธาธิบดี 
  อาจารย์กฤษณา แสงสิมมา  อาจารย์วิชาภาษาไทย  
      โรงเรียนสุเหร่าแสนแสบ 
  อาจารย์รุจิรา โพธิพันธุ์  อาจารย์วิชาภาษาไทย 
      โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์3 ชนะสงสารวิทยา 
   เพื่อด าเนินการประเมินและตรวจสอบพิจารณาความถูกต้อง ความครบถ้วน ความ
เหมาะสมรวมถึงความสอดคล้อง ขององค์ประกอบต่างๆ ของเกมกระดาน ตลอดจนข้อเสนอแนะเพื่อ
น ามาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้จริง 
   5. น าคะแนนการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน   
มาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียเพื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์การประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ 
   6. ด าเนินการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 
    7. น าเกมกระดาน เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อท าการ
ตรวจสอบ 

 

  3.2.1.4 ขั้นทดลองใช้ (Implementation)  
   1. น าเกมกระดาน ท่ีผ่านการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิท่ีได้แก้ไขตาม
ค าแนะน าเรียบร้อยแล้วมาทดลองใช้กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 คน โดยใช้วิธีการเลือก
แบบเจาะจง ได้แก่นักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่าง
ละ 1 คน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของเกมกระดาน 
   2. ท าการทดลองครั้งท่ี 2 น าเกมกระดาน ท่ีปรับปรุงในขั้นต้นไปทดลองใช้
กับกับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 6 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง ได้แก่นักเรียนท่ีมี
ระดับผลการเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 2 คน เพื่อสังเกตพร้อม
บันทึกพฤติกรรมของผู้เรียน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   3. น าข้อบกพร่องท่ีบันทึกไว้มาปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอต่ออาจารย์ท่ี
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมอีกครั้ง 

 

  3.2.1.5 ขั้นประเมินผล (Evaluation)  
   1. น าส่ือการเรียนรู้เกมกระดาน ท่ีแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่าง เพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้ โดยใช้สูตร E1/ E2 เท่ากับ 80/80 หากผลการ
ค านวณพบว่ามีค่าไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ แสดงว่าส่ือการเรียนรู้มีประสิทธิภาพและสามารถ
น าไปใช้ในการเรียนได้ ตามสูตรของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2556 : 138 
 ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพเกมกระดาน สรุปได้ดังภาพท่ี 3.1  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 3.1 ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพเกมกระดาน  
 
 
 
 

ไม่ผ่าน 

เริ่มต้น 

วิเคราะห์ปัญหา วิเคราะห์ผู้เรียน และวิเคราะห์เนื้อหา 

เตรียมเนื้อหา และออกแบบเกมกระดาน 

พัฒนาส่ือการเรียนรู้เกมกระดาน 

ทดลองกับนักเรียน 3 คน และปรับปรุงแก้ไขส่ือเกมกระดาน 

ทดลองกับนักเรียน 6 คน และปรับปรุงแก้ไขส่ือเกมกระดาน 

ปรับปรุงแก้ไข 

จบ 

เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา 

เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา 

ปรับปรุงแก้ไข 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

น าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

ได้ส่ือการเรียนรู้เกมกระดาน 

การวิเคราะห ์

การออกแบบ 

การพัฒนา 

การทดลองใช ้

การประเมินผล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   3.2.2 แผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทย เร่ืองการแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย และ     
สระ เ – ือ 
   ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน    
ด้วยเกมกระดาน เรื่อง การแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย และสระ เ – ือ โดยมีขั้นตอนในการด าเนินการ
ดังนี้ 
   1. ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี และวิเคราะห์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551  
   2. วิเคราะห์โครงสร้างเนื้อหา ก าหนดเนื้อหา สาระการเรียนรู้ วัตถุประสงค์การจัดการ
เรียนรู้ เรื่อง การแจกลูกสะกดค า และองค์ประกอบการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนโดยวิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 
   3. ด าเนินการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทย โดยการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน จ านวน 6 แผน รวม 10 ช่ัวโมง (ภาคผนวก ค) 
   4. น าแผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทย เรื่อง การแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย และ         
สระ เ – ือ ท่ีได้สร้างเสร็จแล้วให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบพิจารณาความถูกต้อง 
ครบถ้วน ความเหมาะสมรวมถึงความสอดคล้อง ในองค์ประกอบต่างๆ ของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ตลอดจนข้อเสนอแนะเพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไข 

  5. ด าเนินการปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามท่ีข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์  
   6. น าแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน ได้แก่ 

  รศ.ดร.นงเยาว์ อุทุมพร  อาจารย์ด้านการวิจัยและการวัดผล 
ประจ าคณะคุรุศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 

  ดร.ประจักษ์ น้อยเหนื่อย อาจารย์วิชาภาษาไทย    
     โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัยธนบุรี 
   อาจารย์กรรณิการ์ นาถ้ าพลอย อาจารย์วิชาภาษาไทย 
     โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาเปร็งวิสุทธาธิบดี 
   อาจารย์กฤษณา แสงสิมมา  อาจารย์วิชาภาษาไทย  
     โรงเรียนสุเหร่าแสนแสบ 
   อาจารย์รุจิรา โพธิพันธุ์  อาจารย์วิชาภาษาไทย 
     โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์3 ชนะสงสารวิทยา 
   เพื่อด าเนินการประเมินและตรวจสอบพิจารณาความถูกต้อง ความครบถ้วน ความ
เหมาะสมรวมถึงความสอดคล้อง ขององค์ประกอบต่างๆ ของแผนการจัดการเรียนรู้ ตลอดจน
ข้อเสนอแนะเพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้จริง 
   7. น าคะแนนการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน   มาวิเคราะห์หา
ค่าเฉล่ียเพื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์การประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
   8. ด าเนินการปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 
   9. น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้ เพื่อหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้วิชา
ภาษาไทย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   10. ได้แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพ และผ่านการหาประสิทธิภาพไปด าเนินการใช้ใน
การวิจัย 
   ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกม
เป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน สรุปได้ดังภาพท่ี 3.2 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 3.2 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทย 

 

 

เริ่มต้น 

ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี และวิเคราะห์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

วิเคราะห์โครงสร้างเนื้อหา ก าหนดเนื้อหา สาระการเรียนรู้ วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ของการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย และสระ เ – ือ 

เขียนแผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทย โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 

ด้วยเกมกระดาน 

เสนอต่ออาจารย์
ท่ีปรึกษา 

เสนอต่อ
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทย โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้                 
แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 

ทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 

จบ 

ปรับปรุงแก้ไข 

ปรับปรุงแก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ไม่ผ่านเกณฑ์ 

ผ่านเกณฑ์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  3.2.3 แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกม
เป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 
   ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการ
เรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน ซึ่งในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการจัดการ
เรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน ให้มีคุณภาพนั้นมีความจ าเป็นต้อง
ประเมินคุณภาพของแผน ผู้วิจัยจึงได้สร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้
แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน โดยมีข้ันตอนการสร้างดังต่อไปนี้ 
   1. ศึกษาแนวคิดและเอกสารท่ีเกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการ
เรียนรู้ โดยใช้แนวคิดของ รวีวัตร์ สิริภูบาล (2553 : 19-23) ซึ่งประเด็นท่ีจะประเมินแผนการจัดการ
เรียนรู้ประกอบด้วย 7 ด้าน คือ 1) ความครบถ้วน และความสอดคล้องสัมพันธ์กันขององค์ประกอบ
แผนการจัดการเรียนรู้ 2) ความถูกต้องของสาระส าคัญ 3) ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การจัดการ
เรียนรู้ 4) ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 5) ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 6) ความเหมาะสม
ของส่ือการเรียนรู้ และ 7) ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและการประเมินผล 
   2. สร้างแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ซึ่งมีเกณฑ์ระดับคุณภาพดังนี้ (ส านักงานรับรองมาตรฐานและ
ประเมินคุณภาพการศึกษา. 2546 : 59) 
 

         ระดับคะแนนเฉลี่ย                  ระดับคุณภาพ 
   5   หมายถึง   ดีมาก 
   4   หมายถึง   ดี 
   3   หมายถึง   พอใช้ 
   2   หมายถึง   ต้องปรับปรุง 
   1  หมายถึง   ต้องปรับปรุงเร่งด่วน 
 
   3. น าแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม ความชัดเจน และครอบคลุม 
   4. ด าเนินการปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ตาม
ข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
   5. น าแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน ได้แก่ 

  รศ.ดร.นงเยาว์ อุทุมพร  อาจารย์ด้านการวิจัยและการวัดผลประจ า    
คณะคุรุศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 

  ดร.ประจักษ์ น้อยเหนื่อย อาจารย์วิชาภาษาไทย    
    โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี 
 
  อาจารย์อรุณี เร้าอรุณ  อาจารย์ด้านการวิจัยและการวัดประเมินผล 

   โรงเรียนราชินีบูรณะ นครปฐม 
   อาจารย์กรรณิการ์ นาถ้ าพลอย อาจารย์วิชาภาษาไทย 
     โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาเปร็งวิสุทธาธิบดี 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   อาจารย์กฤษณา แสงสิมมา  อาจารย์วิชาภาษาไทย  
     โรงเรียนสุเหร่าแสนแสบ 

  เพื่อด าเนินการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยพิจารณาความ
สอดคล้องระหว่างข้อรายการกับนิยามศัพท์ และลงความเห็น โดยมีหลักเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
  คะแนน +1  ส าหรับข้อรายการท่ีแน่ใจว่ามีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะ 
  คะแนน  0   ส าหรับข้อรายการท่ีไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะ 
  คะแนน  -1  ส าหรับข้อรายการท่ีแน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะ 
   6. น าบันทึกผลการพิจารณาของแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ไปหาค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างข้อรายการกับนิยามศัพท์เป็นรายข้อ (Index of Item-Objective Congruence: 
IOC)  พรรณี ลีกิจวัฒนะ (2559:195) โดยใช้สูตร 
  
     IOC = 

ΣR

N
 

   
  เมื่อ  IOC  แทน  ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามศัพท์ 
         ΣR  แทน  ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิ 
           N  แทน  จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อรายการกับนิยามศัพท์เป็นรายข้อ ( Index of 
Item-Objective Congruence: IOC) พบว่ามีค่า 1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
   7. ปรับปรุงแก้ไขข้อรายการตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ 
   8. น าแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีได้ปรับปรุงแล้ว น าไปใช้ประเมิน
คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
   รายละเอียดของการสร้างแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทย 
โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน สรุปได้ดังภาพท่ี 3.3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ 3.3 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
 

3.2.4  แบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่าน เร่ือง การแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย  
และสระ เ – ือ 

  ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาแบบทดสอบการอ่าน เรื่อง การแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย และ 
สระ เ – ือ โดยมีข้ันตอนดังนี้  
   1. ศึกษาเอกสาร สังเคราะห์เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อกับการสร้าง
แบบทดสอบความสามารถในการอ่านวิชาภาษาไทย 
   2. วิเคราะห์หลักสูตร โดยศึกษาค าบัญชีค าพื้นฐานท่ีใช้ในการเรียนการสอนภาษาไทย
ส าหรับประถมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 708 ค า ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษาส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2531 : 13-19) ท่ีนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีท่ี 1 ต้องอ่านได้ 
   3. ก าหนดเงื่อนไขในการทดสอบ โดยมีลักษณะเป็นการถามตอบโดยให้อ่านบัตรค าจ านวน 
20 ค า โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน คือ อ่านถูกได้ 1 คะแนน และถ้าอ่านผิด ไม่ตอบ หรืออ่านมากกว่า 
1 ค า ได้ 0 คะแนน โดยใช้เวลาทดสอบการอ่าน 20 นาที  
   4. สร้างแผนผังข้อสอบ ของแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านวิชาภาษาไทย         
เรื่อง การแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย และสระ เ – ือ ตามนิยามศัพท์เฉพาะ 

เริ่มต้น 

ศึกษาแนวคิดและเอกสารท่ีเกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินคุณภาพ                  
ของแผนการจัดการเรียนรู ้

สร้างแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบประเมินมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 

เสนอต่ออาจารย์
ท่ีปรึกษา 

น าเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 

ได้แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทย การจัดการเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพ 

จบ 

ปรับปรุงแก้ไข ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   5. น าแบบทดสอบความสามารถในการอ่านท่ีสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ความครอบคลุม และความเหมาะสมของเนื้อหา 
   6. ด าเนินการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษา 
   7. น าแบบทดสอบความสามารถในการอ่านท่ีได้รับการแก้ ไขปรับปรุงเรียบร้อยแล้วให้
ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่าน ได้แก่ 

  รศ.ดร.นงเยาว์ อุทุมพร  อาจารย์ด้านการวิจัยและการวัดผล 
ประจ าคณะคุรุศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 

  ดร.ประจักษ์ น้อยเหนื่อย อาจารย์วิชาภาษาไทย    
     โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัยธนบุรี 
   อาจารย์กรรณิการ์ นาถ้ าพลอย อาจารย์วิชาภาษาไทย 
     โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาเปร็งวิสุทธาธิบดี 
   อาจารย์กฤษณา แสงสิมมา  อาจารย์วิชาภาษาไทย  
     โรงเรียนสุเหร่าแสนแสบ 
 อาจารย์รุจิรา โพธิพันธุ์  อาจารย์วิชาภาษาไทย 
     โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์3 ชนะสงสารวิทยา 

  เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยพิจารณาความครอบคลุม
โครงสร้างของเนื้อหาระหว่างบัตรค ากับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม และลงความเห็น โดยมีหลักเกณฑ์
การให้คะแนนดังนี้ 
  คะแนน +1  ส าหรับข้อรายการท่ีแน่ใจว่ามีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะ 
  คะแนน  0   ส าหรับข้อรายการท่ีไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะ 
  คะแนน  -1  ส าหรับข้อรายการท่ีแน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะ 
   8. น าบันทึกผลการพิจารณาของแบบวัดความสามารถในการอ่านวิชาภาษาไทยแต่ละข้อไป
หาค่าดัชนีความสอดคล้องของบัตรค ากับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นรายข้อ (IOC : Item 
Objective Congruence) พรรณี ลีกิจวัฒนะ (2559:195) โดยใช้สูตรค านวณดังนี้ 
 

    IOC = 
ΣR

N
 

   

เมื่อ  IOC  แทน  ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามศัพท์ 
         ΣR  แทน  ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิ 
           N  แทน  จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
  
   9. คัดเลือกค าท่ีมีค่าดัชนีท่ีมีความสอดคล้องของบัตรค ากับตัวชี้วัดจากผู้ทรงคุณวุฒิท่ีมีค่า 1 
มาใช้เป็นบัตรค าเพื่อใช้เป็นแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่าน และท าการปรับปรุงตาม
ค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งจากผลการวิเคราะห์ ค่าดัชนีความสอดคล้องพบว่า มีแบบทดสอบ
ท้ังหมด 40 ข้อท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องผ่านเกณฑ์ คือ มีค่า 0.80 – 1.00 และเลือกค าท่ีมีค่าดัชนี
ความสอดคล้องท่ีมีค่า 1.00 จ านวน 20 ข้อ (ภาคผนวก ข ตารางท่ี ข.1) 
   10. น าแบบทดสอบความสามารถในการอ่านวิชาภาษาไทย ท่ีผ่านการวิเคราะห์หาคุณภาพ
ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา ไปใช้ในการทดลอง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   รายละเอียดของการสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบความสามารถในการอ่าน               
วิชาภาษาไทย เรื่อง เรื่อง การแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย และสระ เ – ือ สรุปได้ดังภาพท่ี 3.4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

ภาพที่ 3.4 ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่าน 
 
 
 

เริ่มต้น 

ศึกษาเอกสาร สงัเคราะห์เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อกับการสร้างแบบทดสอบ
ความสามารถในการอ่านวิชาภาษาไทย 

วิเคราะห์หลักสูตร โดยศึกษาค าบัญชีค าพ้ืนฐานที่ใช้ในการเรียนการสอนภาษาไทย        
ส าหรับประถมศึกษาปีที่ 1 

ก าหนดเงื่อนไขในการทดสอบ เป็นถามตอบ  จ านวน 40 ข้อ เพ่ือใช้เป็นบัตรค า 20 ข้อ 

สร้างแผนผังข้อสอบ 

สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข ไม่ผ่าน เสนอต่ออาจารย์
ที่ปรึกษา 

น าเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา 

คัดเลือกข้อค าถามท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องที่มีค่า 1 มาใช้เป็นบัตรค า และปรับปรงุ
แก้ไขตามค าแนะน า 

น าบัตรค าที่คัดเลือกแล้วไปหาความเชื่อถือได้ทั้งฉบับ แบบความสอดคล้องภายใน 

ได้แบบทดสอบวัดความสามารในการอ่าน ที่ผ่านการวิเคราะห์คุณภาพส าหรับใช้ใน
งานวิจัย 

จบ 
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3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 

   ในการวิจัยครั้งนี้ มีข้ันตอนการด าเนินการทดลอง และเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
   1. ติดต่องานบริหารวิชาการและบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี       
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง เพื่อขอหนังสือขอความร่วมมือในการทดลอง
และเก็บรวบรวมข้อมูล ส่งให้ผู้อ านวยการสถานศึกษาเพื่อขออนุญาตและประสานงานในการ
ด าเนินการวิจัยในโรงเรียน 
   2. ติดต่อฝ่ายวิชาการโรงเรียน เพื่อขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อท าการวิจัย 
   3. การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน        
ด้วยเกมกระดาน เรื่อง การแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย และสระ เ – ือ โดยการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ
ด าเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 
       3.1 น าแผนการการเรียนรู้ให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ และตอบแบบประเมินคุณภาพ
แผนการจัดการเรียนรู้ 
       3.2 น าผลท่ีได้จากการตรวจสอบคุณภาพ ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดยการหา
ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
   4. การหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วย
เกมกระดาน เรื่อง การแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย และสระ เ – ือ มีข้ันตอนการเก็บข้อมูลดังต่อไปนี้ 
      4.1 ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการ
เรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน เรื่อง การแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย และสระ เ – ือ 
      4.2 นักเรียนศึกษาเรียนรู้จากกิจกรรม และอ่านแบบทดสอบการอ่านระหว่างเรียน เพื่อ
เก็บคะแนนรวม แล้วท าการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ 
      4.3 หลังจบกระบวนการทดลองแล้วให้นักเรียนท าการอ่านแบบทดสอบการอ่านหลัง
เรียน เพื่อวัดประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
      4.4 น าผลการทดสอบการอ่านระหว่างเรียน และหลังเรียนมาหาประสิทธิภาพของ
กระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์น าไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ E1/E2 คือ 80/80 
   5. เปรียบเทียบผลคะแนนแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่าน วิชาภาษาไทย           
เรื่อง การแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย และสระ เ – ือ โดยประยุกต์ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงทดลองแบบ     
2 กลุ่ม วัดหลังอย่างเดียวและมีกลุ่มควบคุม (Posttest-Only Control Group Design) (อิทธิพันธ์     
สุวทันพรกูล. 2562 : 144) ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
       5.1 ด าเนินการจัดห้องเรียนเป็นแบบกลุ่มทดลองจ านวน 1 ห้องเรียน และแบบกลุ่ม
ควบคุม จ านวน 1 ห้องเรียน 
      5.2 ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนขั้นตอนแผนการจัดการเรียนรู้ โดยท่ีกลุ่มทดลอง
เรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย และสระ เ – ือ โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบ
เกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน และกลุ่มควบคุมโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
      5.3 ด าเนินการทดสอบเพื่อวัดความสามารถในการอ่าน เมื่อจบการจัดการเรียนรู้  ทุก
แผน โดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านวิชาภาษาไทย เรื่อง การแจกลูกสะกดค า         
สระ เ-  ีย และสระ เ – ือ 
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      5.4 น าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน ระหว่างกลุ่มท่ีใช้
วิธีการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน กับกลุ่มท่ีมีวิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 

ตารางที่ 3.1 รูปแบบการทดลอง 
    กลุ่มตัวอย่าง                        วัดก่อน                      ส่ิงท่ีทดลอง                      วัดหลัง 
         RE                                 -                               X                                T1 
         RC                                 -                               -                                 T2 

 
 RE   หมายถึง    กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นกลุ่มทดลองซึ่งเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกม     

เป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 
 RC   หมายถึง    กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นกลุ่มควบคุมซึ่งเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 R   หมายถึง      การสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
 X   หมายถึง      การจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน  

ด้วยเกมกระดาน 
 T1   หมายถึง      ผลการวัดความสามารถในการอ่านกลุ่มทดลองหลังเรียน 
 T2  หมายถึง      ผลการวัดความสามารถในการอ่านกลุ่มควบคุมหลังเรียน 
 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 

   ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
(SPSS) ดังนี้ 
   1. การหาคุณภาพของแผนจัดการเรียนรู้ โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน            
ด้วยเกมกระดาน จากผู้ทรงคุณวุฒิ โดยการหาค่าเฉล่ีย (X̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) โดยใช้
สูตรดังนี้ 
                1.1 ค่าเฉล่ีย (X̅)  (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 245) 

X̅    =    
∑ x

N
 

  

   โดย  X̅ แทน ค่าเฉล่ีย 
   ∑ 𝑥 แทน ผลรวมทั้งหมดของคะแนน 

   N แทน จ านวนนักเรียนท้ังหมด 
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        1.2 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 
248) 

     S   =    √
∑(x−x̅)2

n−1
    

   โดย S แทน ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
    ∑ แทน ผลรวม 
    x แทน คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 
    x̅ แทน ค่าเฉล่ียของคะแนนในชุดข้อมูล 
    n แทน จ านวนข้อมูลท้ังหมด (ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง) 
   2. การหาประสิทธิภาพของการหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการ

เรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน วิชาภาษาไทย เรื่อง การแจกลูกสะกดค าสระ เ -  ีย และ  
สระ เ – ือ โดยใช้สูตร (E1/ E2) (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2556 : 138) ดังนี้ 

E1  =    

∑ x
N
A

 × 100 

E2  =    

∑ F
N
B

 × 100 

  โดย E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
   E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
   ∑ x แทน คะแนนรวมจากการวัดความสามารถในการอ่านระหว่าง 

เรียนของนักเรียน 
   ∑ F แทน คะแนนรวมจากการวัดความสามารถในการอ่านหลังเรียน
   A แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่าน 

ระหว่างเรียน 
   B แทน คะแนนเต็มของแบบสอบวัดความสามารถในการอ่านหลังเรียน 
   N แทน จ านวนนักเรียน 
 

   3. การเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน วิชาภาษาไทย เรื่อง การแจกลูกสะกดค าสระ 
เ-  ีย และ  สระ เ – ือ ของกลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบ            
เกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน กับกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการปกติ โดยการวิจัย
ครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้สถิติในการวิเคราะห์ของข้อมูลด้วยการทดสอบ t – test Independent group 
(พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 270) ในกรณีนี้กลุ่มตัวอย่างมีขนาดเท่ากันจึงใช้การทดสอบทีชนิดความ
แปรปรวนรวม (pooled variance t-test) 
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   t   =    
𝑋̅1− 𝑋̅2

√
(𝑛1−1) 𝑆1

2 + (𝑛2−1) 𝑆2
2  

𝑛1 +  𝑛2 −  2
  {

1

𝑛1
 +  

1

𝑛2
}

 

    df = 𝑛1  +  𝑛2  −   2 
 

  โดย t แทน ค่าสถิติทดสอบ  t  
   𝑋̅1 แทน ค่าเฉล่ียคะแนนของกลุ่มท่ี 1 
   𝑋̅2 แทน ค่าเฉล่ียคะแนนของกลุ่มท่ี 2 
   𝑆1

2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่มท่ี 1 
   𝑆2

2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่มท่ี 2 
   𝑛1  แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่างท่ี 1 
   𝑛2 แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่างท่ี 2 
   df แทน ชันแห่งความอิสระ 
   α เท่ากับ 0.05 

  โดยมีข้อตกลงเบ้ืองต้นของการทดสอบทางสถิติ ดังนี้  
   1. กลุ่มตัวอย่างท้ังสองกลุ่มต้องมาจากการสุ่มจากประชากรท่ีมีการแจกแจงเป็นโค้งปกติ  
(Normality)  
   2. กลุ่มตัวอย่างท้ังสองกลุ่มต้องเป็นอิสระจากกัน  
   3. ความแปรปรวนของประชากรท้ังสองกลุ่มจะต้องเท่ากันหรือไม่แตกต่างกัน  
   การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยขอฝ่าฝืนข้อตกลงเบื้องต้นในการทดสอบทางสถิติทีแบบสองกลุ่มเป็น
อิสระจากกัน (t-test for Independent sample) เนื่องจาก  
   1. กลุ่มตัวอย่างมีจ านวนมากกว่า 30 จึงไม่ต้องทดสอบการแจกแจงความเป็นปกติของ
ข้อมูล (Normality)  
   2. กลุ่มตัวอย่างท้ังสองกลุ่มได้มาจากวิธีการสุ่มแบบกลุ่มจึงเป็นอิสระจากกัน  
   3. กลุ่มตัวอย่างท้ังสองกลุ่มมีจ านวนท่ีเท่ากัน จึงไม่ต้องทดสอบความแปรปรวนของ 
ประชากร 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
  ในการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้
แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการ
เรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน และเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน ระหว่างกลุ่ม
ท่ีมีการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน กับกลุ่มท่ีมีการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยการศึกษาประสิทธิภาพได้ท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1 กลุ่ม
ศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน
จ านวน 1 ห้องเรียน และท าการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน วิชาภาษาไทย เรื่องการแจกลูก
สะกดค าสระ เ-  ีย และสระ เ - ือ โดยน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มท่ี 2 กลุ่มท่ีเรียน
ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน และกลุ่มท่ี 3 
กลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ ซึ่งเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนพงศ์สิริ
วิทยา ในภาคการเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 โดยน าข้อมูลมาวิเคราะห์โดยวิธีการทางสถิติ และ
น าเสนอผลการวิจัยตามหัวข้อ ดังนี้  
  4.1 ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกม
กระดาน 

 4.2 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกม    
เป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 
  4.3 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน ระหว่างกลุ่มท่ีมีการจัดการเรียนรู้       โดย
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน กับกลุ่มท่ีมีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
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4.1 ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน   
     ด้วยเกมกระดาน 

 

ตารางที่ 4.1 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 

 
   จากตารางท่ี 4.1 พบว่า คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  
(X̅ = 4.91, S=0.19) เมื่อพิจารณาแต่ละรายการท่ีประเมิน พบว่าทุกรายการมีคุณภาพอยู่ในระดับดี
มากโดยมี 5 รายการท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ ความครบถ้วน และความสอดคล้องสัมพันธ์ กันของ
องค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ ความถูกต้องของสาระส าคัญ ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การ
จัดการเรียนรู้ ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ และความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ (X̅ = 5, S=0) ส่วน
รายการท่ีเหลือมีค่าเฉล่ียรองลงมา ได้แก่ ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและการประเมินผล 
(X̅ = 4.80, S=0.45) และรายการท่ีมีค่าเฉล่ียต่ าสุด ได้แก่ ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้       
(X̅=4.60, S=0.89) 
 
 
 

 

 

รายการประเมิน X̅  S ระดับคุณภาพ 

1. ความครบถ้วน และความสอดคล้องสัมพันธ์กันของ
องค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 

5 0 ดีมาก 

2. ความถูกต้องของสาระส าคัญ 5 0 ดีมาก 

3. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู้ 5 0 ดีมาก 

4. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 5 0 ดีมาก 

5. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 4.60 0.89 ดีมาก 

6. ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ 5 0 ดีมาก 

7. ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและการ
ประเมินผล 

4.80 0.45 ดีมาก 

รวม 4.91 0.19 ดีมาก 
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ตารางที่ 4.2 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 

รายการประเมิน X̅  S ระดับคุณภาพ 

1. ความครบถ้วน และความสอดคล้องสัมพันธ์กันของ
องค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 

5 0 ดีมาก 

2. ความถูกต้องของสาระส าคัญ 5 0 ดีมาก 

3. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู้ 5 0 ดีมาก 

4. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 5 0 ดีมาก 

5. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 4.60 0.89 ดีมาก 

6. ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ 5 0 ดีมาก 

7. ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและการ
ประเมินผล 

4.80 0.45 ดีมาก 

รวม 4.91 0.19 ดีมาก 

 
   จากตารางท่ี 4.2 พบว่า พบว่า คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 มีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก (X̅ = 4.91, S=0.19) เมื่อพิจารณาแต่ละรายการท่ีประเมิน พบว่า ทุกรายการมีคุณภาพ
อยู่ในระดับดีมากโดยมี 5 รายการท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ ความครบถ้วน และความสอดคล้องสัมพันธ์
กันขององค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้  ความถูกต้องของสาระส าคัญ ความถูกต้องของ
วัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู้ ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ และความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ (X̅ 
= 5, S=0) รายการท่ีเหลือมีค่าเฉล่ียรองลงมา ได้แก่ ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและการ
ประเมินผล (X̅ = 4.80, S=0.45) และรายการท่ีมีค่าเฉล่ียต่ าสุด ได้แก่ ความเหมาะสมของกิจกรรม
การเรียนรู้  (X̅ = 4.60, S=0.89) 
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ตารางที่ 4.3 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 

รายการประเมิน X̅  S ระดับคุณภาพ 

1. ความครบถ้วน และความสอดคล้องสัมพันธ์กันของ
องค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 

5 0 ดีมาก 

2. ความถูกต้องของสาระส าคัญ 5 0 ดีมาก 

3. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู้ 5 0 ดีมาก 

4. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 5 0 ดีมาก 

5. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 4.80 0.45 ดีมาก 

6. ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ 5 0 ดีมาก 

7. ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและการ
ประเมินผล 

4.80 0.45 ดีมาก 

รวม 4.94 0.13 ดีมาก 

 
   จากตารางท่ี 4.3 พบว่า คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  
(X̅ = 4.94, S=0.13) เมื่อพิจารณาแต่ละรายการท่ีประเมิน พบว่า ทุกรายการมีคุณภาพอยู่ในระดับดี
มากโดยมี 5 รายการท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ ความครบถ้วน และความสอดคล้องสัมพันธ์กันของ
องค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ ความถูกต้องของสาระส าคัญ ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การ
จัดการเรียนรู้ ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ และความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ (X̅ = 5, S=0) และ
รายการท่ีมีค่าเฉล่ียรองลงมา ได้แก่ ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ และความถูกต้องและ
เหมาะสมของการวัดและการประเมินผล (X̅ = 4.80, S=0.45)  
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ตารางที่ 4.4 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 

รายการประเมิน X̅  S ระดับคุณภาพ 

1. ความครบถ้วน และความสอดคล้องสัมพันธ์กันของ
องค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 

5 0 ดีมาก 

2. ความถูกต้องของสาระส าคัญ 5 0 ดีมาก 

3. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู้ 5 0 ดีมาก 

4. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 5 0 ดีมาก 

5. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 4.80 0.45 ดีมาก 

6. ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ 5 0 ดีมาก 

7. ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและการ
ประเมินผล 

4.80 0.45 ดีมาก 

รวม 4.94 0.13 ดีมาก 

 
 จากตารางท่ี 4.4 พบว่า คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  
(X̅ = 4.94, S=0.13) เมื่อพิจารณาแต่ละรายการท่ีประเมิน พบว่า ทุกรายการมีคุณภาพอยู่ในระดับดี
มากโดยมี 5 รายการท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ ความครบถ้วน และความสอดคล้องสัมพันธ์กันของ
องค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ ความถูกต้องของสาระส าคัญ ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การ
จัดการเรียนรู้ ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ และความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ (X̅ = 5, S=0) และ
รายการท่ีเหลือมีค่าเฉล่ียรองลงมา ได้แก่ ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ และความถูกต้อง
และเหมาะสมของการวัดและการประเมินผล (X̅ = 4.80, S=0.45) 
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ตารางที่ 4.5 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5 

รายการประเมิน X̅  S ระดับคุณภาพ 

1. ความครบถ้วน และความสอดคล้องสัมพันธ์กันของ
องค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 

5 0 ดีมาก 

2. ความถูกต้องของสาระส าคัญ 5 0 ดีมาก 

3. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู้ 5 0 ดีมาก 

4. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 5 0 ดีมาก 

5. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 4.80 0.45 ดีมาก 

6. ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ 5 0 ดีมาก 

7. ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและการ
ประเมินผล 

4.80 0.45 ดีมาก 

รวม 4.94 0.13 ดีมาก 

 
   จากตารางท่ี 4.5 พบว่า คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5 มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  
(X̅ = 4.94, S=0.13) เมื่อพิจารณาแต่ละรายการท่ีประเมิน พบว่า ทุกรายการมีคุณภาพอยู่ในระดับดี
มากโดยมี 5 รายการท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ ความครบถ้วน และความสอดคล้องสัมพันธ์กันของ
องค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ ความถูกต้องของสาระส าคัญ ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การ
จัดการเรียนรู้ ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ และความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ (X̅ = 5, S=0) และ
รายการท่ีมีค่าเฉล่ียรองลงมา ได้แก่ ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ และความถูกต้องและ
เหมาะสมของการวัดและการประเมินผล (X̅ = 4.80, S=0.45)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 4.6 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 6 

รายการประเมิน X̅  S ระดับคุณภาพ 

1. ความครบถ้วน และความสอดคล้องสัมพันธ์กันของ
องค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 

5 0 ดีมาก 

2. ความถูกต้องของสาระส าคัญ 5 0 ดีมาก 

3. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู้ 5 0 ดีมาก 

4. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 5 0 ดีมาก 

5. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 4.80 0.45 ดีมาก 

6. ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ 5 0 ดีมาก 

7. ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและการ
ประเมินผล 

4.80 0.45 ดีมาก 

รวม 4.94 0.13 ดีมาก 

       
              จากตารางท่ี 4.6 พบว่า คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 6 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี
มาก (X̅ = 4.94, S=0.13) เมื่อพิจารณาแต่ละรายการท่ีประเมิน พบว่า ทุกรายการมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมากโดยมี 5 รายการท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ ความครบถ้วน และความสอดคล้องสัมพันธ์กัน
ขององค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ ความถูกต้องของสาระส าคัญ ความถูกต้องของวัตถุประสงค์
การจัดการเรียนรู้ ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ และความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ (X̅ = 5, S=0) 
และรายการท่ีมีค่าเฉล่ียรองลงมา ได้แก่ ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ และความถูกต้องและ
เหมาะสมของการวัดและการประเมินผล (X̅ = 4.80, S=0.45)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.2 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกม 
     เป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 

   ผลการวิเคราะห์เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบ
เกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน โดยใช้สูตร E1/E2 แสดงดังตารางท่ี 4.7 

ตารางที่ 4.7 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกม      
                เป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 

การทดสอบ จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย  ค่าร้อยละ 

แบบทดสอบวัดความสามารถในการ
อ่านระหว่างเรียน 

30 20 17.83 (89.17) 

แบบทดสอบวัดความสามารถในการ
อ่านหลังเรียน 

30 20 17.77 (88.83) 

 
 จากตารางท่ี 4.7 พบว่าประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกม
เป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน ท่ีพัฒนาขึ้นมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 89.17/88.83 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 
80/80 
 
4.3 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน ระหว่างกลุ่มท่ีมีการจัดการเรียนรู้โดย 
     วิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน กับกลุ่มท่ีมีการจัดการ 
      เรียนรู้แบบปกติ 
 
   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน ระหว่างกลุ่มท่ีมีการ
จัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน กับกลุ่มท่ีมีการจัดการเรียนรู้     
แบบปก ติ  โ ดยการทดสอบ ค่า  t-test for Independent Samples แบบ  pooled variance                
แสดงดังตารางท่ี 4.8  

 

ตารางที่ 4.8 การเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน วิชาภาษาไทย 

กลุ่มการเรียน N คะแนนเต็ม X̅ S df t Sig. 

การจัดการเรียนรู้โดย
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ

เกมเป็นฐาน           
ด้วยเกมกระดาน 

30 20 18.03 1.33 

58 11.270* .000 

การจัดการเรียนรู้       
แบบปกติ 

30 20 12.37 2.41 

* มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  จากตารางท่ี 4.8 พบว่านักเรียนท่ีเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกม
กระดาน มีความสามารถในการอ่าน วิชาภาษาไทย เรื่องการแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย และสระ เ - ือ 
สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่ง
เป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที่ 5  
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
   การวิจัยครั้งนี้ เป็นการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน วิชาภาษาไทย เรื่องการแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย 
กับสระ เ - ือ เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน สามารถสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และ
ข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย  
 
   5.1.1 วัตถุประสงค ์

  1. เพื่ อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ โดยวิธี การ จัดการเรียนรู้ แบบเกมเป็นฐาน                  
ด้วยเกมกระดาน 

  2. เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
ด้วยเกมกระดาน  

  3. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน ระหว่างกลุ่มท่ีมีการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน กับกลุ่มท่ีมีวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

 

  5.1.2 สมมติฐานการวิจัย 
  นักเรียนท่ีได้เรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน มี

ความสามารถในการอ่าน สูงกว่านักเรียนท่ีได้เรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 

  5.1.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
         5.1.3.1 ประชากร 
         นักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนพงศ์สิริวิทยา ท่ีเรียนวิชาภาษาไทย 
         5.1.3.2 กลุ่มตัวอย่าง 
         นักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนพงศ์สิริวิทยา ท่ีเรียนวิชาภาษาไทย ในภาคเรียน   

ท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 3 ห้องเรียน ได้มาด้วยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) และมีการแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 3 กลุ่ม ด้วยวิธีการจับฉลาก ดังนี้ 

         กลุ่มท่ี 1 คือ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ศึกษาหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 1 ห้องเรียน จ านวน 30 คน  

         กลุ่มท่ี 2 คือ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้วิธีการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกม
เป็นฐานด้วยเกมกระดาน 1 ห้องเรียน จ านวน 30 คน  

         กลุ่มท่ี 3 คือ กลุ่มตัวอย่างท่ีมีการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 1 
ห้องเรียน จ านวน 30 คน  

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  5.1.4 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
  1. เกมกระดาน เรื่องการแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ 
  2. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทย เรื่องการแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ 
  3. แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน                 

ด้วยเกมกระดาน  
  4. แบบทดสอบความสามารถในการอ่าน วิชาภาษาไทย เรื่องการแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย 

กับสระ เ - ือ  
 

  5.1.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการน าแผนการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน                 

ด้วยเกมกระดาน ท่ีมีการปรับปรุงแก้ไขแล้วมาทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนพงศ์สิริวิทยา 1 ห้องเรียน จ านวน 30 คน เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดย
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน จากนั้นได้น าไปท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง
นักเรียน ท่ีเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 1 ห้องเรียน             
จ านวน 30 คน ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 เพื่อเปรียบเทียบความสามารในการอ่าน กับกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ ซึ่งการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบ
เกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน ท่ีเรียนวิชาภาษาไทย เรื่องการแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ  
ใช้เวลาเรียนท้ังหมด 10 ช่ัวโมง 

 

  5.1.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  ผู้วิจัยได้น าคะแนนรวมของแบบทดสอบการอ่านระหว่างเรียนมาค านวณหาค่าเฉล่ียร้อยละ

เพื่อเป็นคะแนนประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และน าคะแนนท่ีได้จากการทดสอบการอ่าน  
เรื่องการแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ มาค านวณหาค่าเฉล่ียร้อยละเพื่อเป็นคะแนน
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) โดยใช้สูตร E1/E2  เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านระหว่าง
นักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 
กับนักเรียนท่ีเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ ด้วยการทดสอบความมีนัยส าคัญของ          
ความแตกต่างของนักเรียนท้ัง 2 กลุ่ม ด้วยการทดสอบ t-test กลุ่มท่ีเป็นอิสระต่อกัน (t-test for 
Independent Samples) 

 
  5.1.7 สรุปผลการวิจัย 
  1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน โดย

สรุปมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅ = 4.93, S = 0.15) 
  2. ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกม

กระดาน มีค่าเท่ากับ 89.17/88.83 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80  
3. นักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกม

กระดาน มีความสามารถในการอ่าน วิชาภาษาไทย เรื่องการแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ   
สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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5.2 อภิปรายผล 
 

  5.2.1 ผลของการพัฒนาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้        
แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 

  ผลของการหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้จากการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า        
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅ = 4.93, S = 0.15) ท้ังนี้มีผลมาจากท่ีผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดในการ
พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ให้มีคุณภาพ โดยเลือกแนวคิดของ รวีวัตร์ สิริภูบาล (2553:19-23) และ
ได้ศึกษาแนวทางการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามกรอบแนวคิดของ อาภรณ์ ใจเท่ียง (2553:218) 
ร่วมกับการตรวจสอบและด าเนินการแก้ไขตามท่ีอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตามทุกๆ ข้ันตอน ท าให้
แผนจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบครบถ้วนและสอดคล้องกัน โดยมีความถูกต้องเหมาะสมในทุกๆ 
องค์ประกอบส าคัญท่ีสนับสนุนให้แผนการจัดการเรียนรู้ มีคุณภาพยิ่งขึ้น และเมื่อพิจารณาผลการ
ประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้จากผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน พบว่า มีความคิดเห็นท่ี
สอดคล้องไปในแนวทางเดียวกันจึงท าให้แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพ โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ญาณวรรณ ปิ่นค า ( 2562:83)  ท่ีได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการอ่านออก
เสียงค าท่ีมีตัวสะกดตรงมาตราโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 
คุณภาพแผนท่ีสร้างขึ้นอยู่ในระดับดีมาก (X̅ = 4.87, S = 0.23)  

 

  5.2.2 ผลการหาประสิทธิภาพของการจัดการเ รียนรู้โดยวิธีการจัดการเ รียนรู้               
แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 

  ผลการหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพของกระบวนการและ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) เท่ากับ 89.17/88.83 ซึ่งเป็นตามเกณฑ์ 80/80 ท่ีก าหนดไว้ ท้ังนี้
เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน ท่ีช่วยให้
นักเรียนฝึกทักษะการอ่านและการประสมค าภาษาไทยจากการเล่นเกมกระดาน ท าให้นักเรียนมีความ
สนใจในการอ่าน และเข้าใจเนื้อหาและหลักการอ่าน ซึ่งเกมจะช่วยให้นักเรียนได้รับความรู้ความ 
ความสนุกสนาน และเกมยังมีประโยชน์ในการชักจูงนักเรียนให้เกิดความสนใจในบทเรียน เข้าใจ
บทเรียน และฝึกฝนทักษะต่างๆ อีกท้ังเกมยังช่วยให้นักเรียนจดจ าบทเรียนได้ดีขึ้น และครูสามารถใช้
เกมเพื่อใช้ส าหรับเป็นการทบทวนเนื้อหาท่ีเรียน (วัลภาภรณ์ คงถาวร. 2539:83) โดยจากผลการ
ทดลองพบว่า ค่าประสิทธิภาพ E1 สูงกว่า E2 เนื่องจากค่าประสิทธิภาพ E1 เป็นการเก็บคะแนนการ
ทดสอบการอ่านระหว่างเรียน ซึ่งเป็นการทดสอบการอ่านทันทีท่ีศึกษาเนื้อหาจบในบทเรียน ส่งผลให้
คะแนนค่าเฉล่ียสูงกว่าค่าประสิทธิภาพ E2 สอดคล้องกับงานวิจัยของ เขมพันธ์ ขันธ์ธนโภคา 
(2556:65)  ท่ีได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับการใช้กิจกรรมศูนย์การ
เรียนออนไลน์ผ่านอุปกรณ์เคล่ือนท่ีแบบแท็บเล็ต ส าหรับครูสายปฏิบัติการสอน ผลการวิจัยพบว่า ค่า
ประสิทธิภาพการพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับการใช้กิจกรรมศูนย์การเรียน
ออนไลน์ผ่านอุปกรณ์เคล่ือนท่ีแบบแท็บเล็ต มีค่าประสิทธิภาพ E1/E2 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีต้ังไว้ 
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  5.2.3 การเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน วิชาภาษาไทย ของนักเ รียน               
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกม
กระดาน กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

  ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน วิชาภาษาไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา   
ปีท่ี 1 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน กับการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติ พบว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน มีความสามารถในการอ่านสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ ท้ังนี้เกิด
จากแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน มีข้ันตอนการ
สร้างและพัฒนาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้อย่างมีระบบสืบเนื่องจากเกมเป็นกิจกรรมการเล่น 
หรือการแข่งขัน เพื่อการเรียนรู้มีก าหนดจุดมุ่งหมาย กฎเกณฑ์ กติกา ผู้เล่น วิธีการเล่น การตัดสินผล
การเล่นเป็นแพ้หรือชนะการน าเกมมาประกอบการสอน จะช่วยให้ห้องเรียนมีชีวิตชีวา บทเรียนนั้นๆ 
น่าสนใจไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย ก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนมีโอกาสใช้ปฏิภาณไหวพริบ
ของตน สามารจดจ าบทเรียนได้ง่าย รวดเร็ว และจ าได้นาน นอกจากนี้การท่ีเด็กได้เล่นเกมจะได้
ความรู้ทางวิชาการ และยังช่วยพัฒนาสติปัญญาตลอดจนความเจริญเติบโตของร่างกายด้วย (มณฑา
ทิพย์ อัตตปัญโญ. 2542:20)  และเกมนั้นช่วยในการฝึกทักษะการใช้ภาษาทุกทักษะได้แก่อ่าน พูด ฟัง 
และเขียน ในทุกขั้นตอนของการเรียนการสอนท้ังการเสนอบทเรียน การพูดซ้ า หรือการเขียน
เรียงความ ตลอดจนใช้ได้ในสถานการณ์เพื่อการติดต่อส่ือสาร (นิตยา สุวรรณศรี. 2540:15) เป็น
กิจกรรมอย่างหนึ่งเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจท่ีจะเรียนเนื้อหาวิชาท่ีครูสอนก่อนเข้าสู่
บทเรียนท่ีสอน โดยไม่ต้องใช้เวลามากในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยการใช้เกมจะช่วย
แก้ปัญหานักเรียนท่ีไม่ชอบ และไม่อยากเรียนวิชาเรียน แต่การจัดกิจกรรมก็ต้องอาศัยความต้องการ
ของผู้เรียนและผู้สอนเองก็ต้องมีทักษะในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ตอบสนองในความ
ต้องการของผู้เรียน และแทรกเข้าไปในบทเรียนได้ (ประพันธ์ จูมค ามูล. 2541:45) ดังนั้นนักเรียนท่ี
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน จึงมีความสามารถ
ในการอ่านสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ผกาพรรณ 
จันทะ (2564:75-76) ท่ีได้ศึกษาการศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่องค า
ท่ีมาจากภาษาต่างประเทศด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับส่ือเกมกระดาน ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่าผลการทดสอบคะแนนหลังเรียน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 24.12 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80.39 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กับคะแนนสอบหลังเรียน พบว่า 
คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 สูงกว่าเกณฑ์อย่ างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
   5.3.1 ข้อเสนอแนะเพื่อการน าผลการวิจัยไปใช้ 

 5.3.1.1 ก่อนการด าเนินจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบ
เกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน ไปใช้งาน ครูผู้สอนควรศึกษาคู่มือและกฎกติกาในการเล่น รวมถึ ง
เนื้อหาท่ีใช้ในการจัดกิจกรรม เพื่อให้ผู้เรียนได้รับองค์ความรู้และบรรลุตามจุดประสงค์ 

          5.3.1.2 ครูควรจัดเตรียมอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเรียนการสอนให้พร้อมและเพียงพอกับ
จ านวนนักเรียน โดยเฉพาะส่ืออุปกรณ์ท่ีเป็นบัตรค า ควรแยกใส่กล่อง แต่ละประเภท เพื่อความสะดวก
ในการน ามาใช้  

5.3.1.3 ครูควรดูแลและช่วยเหลือนักเรียนแต่ละกลุ่มอย่างเท่าเทียมกัน โดยเฉพาะ       
กลุ่มนักเรียนท่ีมีปัญหา ครูจะต้องให้ค าแนะน าช่วยเหลือ และให้ก าลังใจ ส่วนนกลุ่มนักเรียนท่ีท า
ถูกต้อง ครูควรเสริมแรงโดยการชมเชย ปรบมือ ให้ก าลังใจ รวมถึงให้ของรางวัลเพื่อเสริมแรงในการ
เรียนรู้ 
 

5.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
        5.3.2.1 ควรสร้างเกมกระดานเพื่อใช้ในการพัฒนาความสามารถในด้านด้านอื่นๆ ของ

รายวิชาภาษาไทย เช่น การอ่าน และการเขียน 
        5.3.2.2 ควรสร้างเกมกระดานเพื่อใช้ในการพัฒนาความสามารถในการอ่านในเนื้อหา

สระอื่นๆ  
        5.3.2.3 ควรศึกษาและพัฒนาเกมกระดานใหเ้ป็นเกมกระดานออนไลน์ เพื่อใหส้ามารถ

เล่นผ่านเครื่องมือส่ือสารท่ีเป็นอิเล็กทรอนิกส์ และสอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบัน 
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ประภัสสร ปันสวน. 2547. การจัดกิจกรรมส่งเสริมการรักการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษา.  
ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (ประถมศึกษา) มหาวิทยาลัยเชียงใหม่. 

ประสาทพร ชนะศักดิ์. 2542. ผลของการสอนแบบเอริกาที่มีต่อความเขา้ใจในการอ่านและเจตคติ 
ต่อการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4. ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัย 
สงขลานครินทร์. 

ปราโมทย์ จันทร์เรือง. 2552. การออกแบบหลักสูตรและการเรียนการสอน เพื่อพัฒนาสมรรถนะ  
ส าคัญด้านการคิดและการเรียนรู้. พิมพ์ครั้งท่ี 1. ลพบุรี : ท.การพิมพ์. 

ปิตินันธ์ สุทธสาร. 2559. คู่มือการสอนอ่านเขียนโดยการแจกลูกสะกดค า. กรุงเทพฯ : สถาบัน 
ภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ัน 

ผกาพรรณ จันทะ. (2564). การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ืองค าที่มาจาก 
ภาษาต่างประเทศด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดาน 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 . การศึกษามหาบัณฑิต (สาขาวิชาภาษาไทย) 
มหาวิทยาลัยนเรศวร. 

พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559. วิธีการวิจัยทางการศึกษา. กรุงเทพฯ: มีน เซอร์วิส ซัพพลาย. 
เพ็ญพิชชา ภูกิ่งแก้ว. 2557. การศึกษาความสามารถในการอ่านการเขียนภาษาไทย และพฤติกรรม 

การท างานกลุ่ม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จากการจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือ 
เทคนิค CIRC ร่วมกับแผนผังความคิด. ครุศาสตรมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
นครราชสีมา. 

เพ็ญศรี กิ่งแก้ว. 2555. การพัฒนาทักษะการอ่านการเขียนและการคิดวิเคราะห์ โดยใช้หนังสือ 
ส่งเสริมการอ่าน “ชุดนิทานหรรษาพาเพลิน” สาระการเรียนรู้ภาษาไทย เร่ืองสละลดรูป 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1. คุรุศาสตรมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์. 

ภรินทร วารินกุฎ. 2553. การพัฒนาแบบฝึกทักษะ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เร่ือง การอ่าน 
และการเขียนสะกดค ายาก ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านช่อผกา. คุรุศาสตร 
มหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์. 

ภักดี พลศักดิ์. 2553. การพัฒนาชุดฝึกทักษะการอ่านและการเขียนค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตรา 
ตัวสะกด ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3. คุรุศาสตรมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี. 

มงคล หมู่มาก. 2548. การศึกษาผลการสอนโดยใช้เกมที่มีต่อผลสัมฤทธิ์การเรียนค าศัพท์ 
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6. ครุศาสตรมหาบัณฑิต(หลักสูตรและการ 
สอน) มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์. 

มณฑาทิพย์ อัตตปัญโญ. 2542. การใช้เกมพัฒนาทักษะการเขียนสะกดค า ส าหรับนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 3. การศึกษามหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสาน 
มิตร. 

ยุวรี ศิริธัญลักษณ์. 2542. ผลการใช้กิจกรรมเกมและกิจกรรมนิทานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของ 
เด็กปฐมวัย. ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยบูรพา. 
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รวีวัตร์ สิริภูบาล. 2553. “แนวทางการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ให้มีคุณภาพ.” วารสารวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ. 2(11) : 19-23 

ราชบัณฑิตยสถาน. 2539. พจนานกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน  พ.ศ. 2539. กรุงเทพฯ: อักษรเจริญ 
ทัศน  

เรืองศักดิ์ อัมไพพันธ์. 2542. 100 Language Games. พิมพ์ครั้งท่ี 3. กรุงเทพฯ : ไทยวัฒนาพานิช. 
ฤชุทัย ไชยขาว. 2551. การปฏิบัติการพัฒนาทักษะการอ่านการเขียนมาตราตัวสะกด กลุ่มสาระ 

การเรียนรู้ภาษาไทยโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน 
บ้านเป้า (รัฐราษฎร์บ ารุง) สานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต  
2. คุรุศาสตรมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี. 

ละมุน จันทร์แป้น. 2553. การพัฒนาการอ่านและการเขียนแจกลูกสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้แบบฝึกทักษะ. คุรุศาสตรมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏมหาสารคาม.  

ลัดดาวรรณ ซ้ายขวา. 2556. การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ด้าน การอ่าน การเขียน การคิด วิเคราะห์ ของ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้แผนผังความคิด ประกอบการแจกลูกสะกดค า.  
การศึกษามหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 

วรรณธนาพร อรุณประเสริฐศรี. 2550. การพัฒนาวิธีการอ่านสะกดคาภาไทยโดยใช้เกม ของ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนปทุมวัน. คุรุศาสตรมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยราช 
ภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา. 

วัฒนาพร ระงับทุกข์. 2542. แผนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง. พิมพ์ครั้งท่ี 2. กรุงเทพฯ :  
แอลทีเพรส. 

วัลภาภรณ์ คงถาวร. 2539. คู่มือภาษาอังกฤษ. กรุงเทพฯ : แม็ค. 
วาสนา บุญสม. 2541. การใช้ภาษาไทย 1. กรุงเทพฯ : ศูนย์เทคโนโลยีทางการศึกษา ฝ่ายเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยศรีปทุม. 
เวชฤทธิ์ อังกนะภัทรขจร. 2555. ครบเคร่ืองเร่ืองความรู้ ส าหรับครูคณิตศาสตร์ : หลักสูตรการสอน 

และการวิจัย. กรุงเทพฯ : จรัลสนิทวงศ์การพิมพ์. 
ศินัชชา ทองอาจ. 2562. การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่อง การอ่านออกเสียงค าควบกล้ า โดย 

ใช้เกมการสอนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนเทศบาล 2 (วัดทุ่งสวน). การประชุมวิชาการ 
ระดับชาติครุศาสตร์ศึกษา คร้ังที่ 2 (Proceedings), น. 118. 

ศิริชัย กาญจนวาสี. 2556. มโนทัศน์ท่ีคลาดเคล่ือนในการวัดและประเมินทางการศึกษา. วารสารวิจัย  
มสด สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์, 9(2), น. 273. 

ศิริรัตน์ เกิดแก้ว. 2553. ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านสะกดคาตามมาตราตัวสะกดของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่  2 โดยใช้ วิธีการสอนแบบเอ็กซ์พลิ ซิท .  คุรุศาสตรมหาบัณฑิต 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี. 

ศิริรัตน์ แก้วเกิด. 2560. การพัฒนานวัตกรรม “เกมการประสมค าภาษาไทย” เพื่อพัฒนาทักษะการ 
อ่านออกเขียนได้. วารสารวิชาการมนุษยสังคมปริทัศน์, 19(2), น. 49. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ศุภวัฒน์ จินโจ. 2552. การพัฒนาแบบฝึกทักษะการแจกลูกสะกดคาวิชาภาษาไทย ชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านถนนโคกใหญ่ สานักงานเขตพื้นที่การศึกษา บุรีรัมย์เขต  
2. คุรุศาสตรมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์. 

สงวนสิน ญาติสมบูรณ์. 2553. ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาไทย เร่ืองการอ่านและการเขียน 
ค ายาก โดยใช้แผนผังความคิดและแบบฝึกทักษะช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2. การศึกษา 

สมบัติ จ าปาเงิน. 2549. กลเม็ดในการอ่าน. กรุงเทพฯ : สถาพรบุคส์. 
สมพร มันตะสูตร แพ่งพิพัฒน์. 2534. การอ่านทั่วไป. เพชรบูรณ์ : โอเดียนสโตร์. 
สมพร วัฒนศิริ. 2538. การเปรียบเทียบความเข้าใจในการอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้น 

ประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยวธิีการสอนที่ใช้กิจกรรมแผนภาพโครงเร่ืองกับกิจกรรมภาพชุด.  
การศึกษามหาบัณฑิต (ประถมศึกษา) มหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วิโรฒ ประสานมิตร. 

สมศักดิ์ สินธุระเวชญ์. 2529. การประเมินผล. กรุงเทพฯ : ไทยวัฒนาพานิช. 
ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ. 2536. เอกสารและผลงานวิจัยการจัดการศึกษา 

ก่อนประถมศึกษาในประเทศไทย. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์คุรุสภาลาดพร้าว. 
ส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา. 2546. ระบบการประกันคุณภาพ 

การศึกษา ตามเจตนารมณ์ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542. กรุงเทพฯ  
: พิมพ์ดี. 

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน. 2531. บัญชีค า 
พื้นฐานที่ใช้ในการเรียนการสอนภาษาไทยช่วงชั้นที่ 1  (ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3).  
กรุงเทพฯ.  

ส าลี รักสุทธี และคณะ. 2544. วิธีการจัดการเรียนการสอนการเขียนแผนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็น 
ส าคัญ. กรุงเทพฯ : พัฒนศึกษา. 

สิริพร สีตะระโส. 2553. การพัฒนากิจกรรมการเขียนเร่ืองการแจกลูกสะกดค า กลุ่มสาระภาษาไทย 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1. คุรุศาสตรมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี. 

สุกิจ ศรีพรหม. 2544. เกมกับการสอน. วารสารวิชาการ, 4(5), น. 73-75.  
สุคนธ์ สินธพานนท์. 2562. หลากหลายวิธีสอน...เพื่อพัฒนาคุณภาพเยาวชนไทย. พิมพ์ครั้งท่ี 1.  

กรุงเทพฯ: ห้างหุ้นส่วนจ ากัด 9119 เทคนิคพริ้นต้ิง. 
สุนันทา มั่นเศรษฐวิทย. ์ 2540. หลักและวิธีการสอนอ่านภาษาไทย. กรุงเทพฯ: ไทยวัฒนา พิมพ์ครั้ง 

ท่ี 4.กรุงเทพฯ: ไทยวัฒนาพานิช. 
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อว ๗๐๐๔ / e ๒๗๒๗                                                        คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี     

                                       สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ 
                                                                                  ทหารลาดกระบัง   ถนนฉลองกรุง  
                                                                                  เขตลาดกระบัง กรุงเทพฯ  ๑๐๕๒๐ 
 
                 ๑๖  สิงหาคม  ๒๕๖๔ 
 
เรื่อง    ขอเชญิเป็นผู้ทรงคณุวุฒติรวจและประเมินแบบประเมนิคณุภาพแผนการจดัการเรียนรู้และ 
          แบบทดสอบการอ่าน 
  
เรียน    รศ.ดร.นงเยาว์  อุทุมพร 
 
สิ่งท่ีส่งมาด้วย   แบบประเมินคณุแผนการจดัการเรียนรู้และแบบทดสอบการอ่าน 
  
 ด้วย นายปรณัฐ มูเนาวาเราะห์ นักศึกษาระดับปริญญาโท หลักสูตรครศุาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑติ 
สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม วิชาเอกหลักสตูรและการสอน สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคณุทหาร
ลาดกระบัง ก าลังท าวิทยานิพนธ์ เรื่อง “การพฒันาความสามารถในการอา่นโดยวธิีการจัดการเรียนรู้แบบเกม
เป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปทีี่ ๑” โดยมี ผศ.ดร.กฤษณา คิดดี เปน็อาจารย์ท่ี
ปรึกษาวิทยานพินธ์  
          คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  พิจารณาแล้วเห็นว่าท่านเป็นผู้มีความรู้ความสามารถ
เกี่ยวกับเรื่องดังกล่าวเป็นอย่างดี จึงขอเชิญท่านเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินแบบประเมินคุณภาพ
แผนการจัดการเรียนรู้และแบบทดสอบการอ่าน นี้ว่ามีเนื้อหาถูกต้องและเหมาะสมมากน้อยเพียงใด  ซึ่งผลการ
ตรวจและประเมินของท่านจะช่วยให้งานวิจัย ของ นายปรณัฐ  มูเนาวาเราะห์  มีความสมบูรณ์ย่ิงขึ้น      
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาและหวังว่าจะได้รับความอนุเคราะห์จากท่านด้วยดีและขอขอบคุณเป็น
อย่างย่ิงมา   ณ   โอกาสนี้ด้วย 
 
                                     ขอแสดงความนับถือ 
  
 
                (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรพงษ์ ไพรินทร)์ 
                                             ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายวิชาการ 
                            ปฏิบัติการแทนคณบด ี  
งานบริหารวิชาการและบณัฑติศึกษา 
ส่วนสนับสนนุวิชาการ 
โทร.  ๐๒-๓๒๙-๘๐๐๐ ต่อ ๓๖๙๒ 
โทรสาร. ๐๒-๓๒๙-๘๔๓๖ 
ติดต่อนักศึกษา โทร. ๐๙๐-๙๖๓-๙๒๑๘ 
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ท่ี  อว ๗๐๐๔ / e ๒๗๒๐                                                คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี     

                                       สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณ 
                                                                                  ทหารลาดกระบัง   ถนนฉลองกรุง  
                                                                                  เขตลาดกระบัง กรุงเทพฯ  ๑๐๕๒๐ 
 
                 ๑๖  สิงหาคม  ๒๕๖๔ 
 
เรื่อง    ขอเชญิเป็นผู้ทรงคณุวุฒติรวจและประเมินแบบประเมนิคณุภาพแผนการจดัการเรียนรู้และ 
          แบบทดสอบการอ่าน 
  
เรียน    ดร.ประจักษ์  น้อยเหนื่อย 
 
สิ่งท่ีส่งมาด้วย   แบบประเมินคณุภาพแผนการจดัการเรียนรู้และแบบทดสอบการอ่าน 
 
  
 ด้วย นายปรณัฐ มูเนาวาเราะห์ นักศึกษาระดับปริญญาโท หลักสูตรครศุาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑติ 
สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม วิชาเอกหลักสตูรและการสอน สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคณุทหาร
ลาดกระบัง ก าลังท าวิทยานิพนธ์ เรื่อง “การพฒันาความสามารถในการอา่นโดยวธิีการจัดการเรียนรู้ แบบเกม
เป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปทีี่ ๑” โดยมี ผศ.ดร.กฤษณา คิดดี เปน็อาจารย์ท่ี
ปรึกษาวิทยานพินธ์  
          คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  พิจารณาแล้วเห็นว่าท่านเป็นผู้มีความรู้ความสามารถ
เกี่ยวกับเรื่องดังกล่าวเป็นอย่างดี จึงขอเชิญท่านเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินแบบประเมินคุณภาพ
แผนการจัดการเรียนรู้และแบบทดสอบการอ่าน นี้ว่ามีเนื้อหาถูกต้องและเหมาะสมมากน้อยเพียงใด  ซึ่งผลการ
ตรวจและประเมินของท่านจะช่วยให้งานวิจัย ของ นายปรณัฐ  มูเนาวาเราะห์  มีความสมบูรณ์ย่ิงขึ้น      
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาและหวังว่าจะได้รับความอนุเคราะห์จากท่านด้วยดีและขอขอบคุณเป็น
อย่างย่ิงมา   ณ   โอกาสนี้ด้วย 
 
                                     ขอแสดงความนับถือ 
 
  
                (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรพงษ์ ไพรินทร)์ 
                                             ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายวิชาการ 
                            ปฏิบัติการแทนคณบด ี  
งานบริหารวิชาการและบณัฑติศึกษา 
ส่วนสนับสนนุวิชาการ 
โทร.  ๐๒-๓๒๙-๘๐๐๐ ต่อ ๓๖๙๒ 
โทรสาร. ๐๒-๓๒๙-๘๔๓๖ 
ติดต่อนักศึกษา โทร. ๐๙๐-๙๖๓-๙๒๑๘ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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อว ๗๐๐๔ / e ๒๗๒๖                                                    คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี     

                                       สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณ 
                                                                                  ทหารลาดกระบัง   ถนนฉลองกรุง  
                                                                                  เขตลาดกระบัง กรุงเทพฯ  ๑๐๕๒๐ 
 
                 ๑๖  สิงหาคม  ๒๕๖๔ 
 
เรื่อง    ขอเชญิเป็นผู้ทรงคณุวุฒติรวจและประเมินแบบประเมนิคณุภาพแผนการจดัการเรียนรู้และ 
          แบบทดสอบการอ่าน 
  
เรียน    อาจารย์อรณุี  เร้าอรณุ 
 
สิ่งท่ีส่งมาด้วย   แบบประเมินคณุแผนการจดัการเรียนรู้และแบบทดสอบการอ่าน 
  
 ด้วย นายปรณัฐ มูเนาวาเราะห์ นักศึกษาระดับปริญญาโท หลักสูตรครศุาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑติ 
สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม วิชาเอกหลักสตูรและการสอน สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคณุทหาร
ลาดกระบัง ก าลังท าวิทยานิพนธ์ เรื่อง “การพฒันาความสามารถในการอา่นโดยวธิีการจัดการเรียนรู้แบบเกม
เป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปทีี่ ๑” โดยมี ผศ.ดร.กฤษณา คิดดี เปน็อาจารย์ท่ี
ปรึกษาวิทยานพินธ์  
          คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  พิจารณาแล้วเห็นว่าท่านเป็นผู้มีความรู้ความสามารถ
เกี่ยวกับเรื่องดังกล่าวเป็นอย่างดี จึงขอเชิญท่านเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินแบบประเมินคุณภาพ
แผนการจัดการเรียนรู้และแบบทดสอบการอ่าน นี้ว่ามีเนื้อหาถูกต้องและเหมาะสมมากน้อยเพียงใด  ซึ่งผลการ
ตรวจและประเมินของท่านจะช่วยให้งานวิจัย ของ นายปรณัฐ  มูเนาวาเราะห์  มีความสมบูรณ์ย่ิงขึ้น      
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาและหวังว่าจะได้รับความอนุเคราะห์จากท่านด้วยดีและขอขอบคุณเป็น
อย่างย่ิงมา   ณ   โอกาสนี้ด้วย 
 
 
                                     ขอแสดงความนับถือ 
  
 
                (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรพงษ์ ไพรินทร)์ 
                                             ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายวิชาการ 
                            ปฏิบัติการแทนคณบด ี  
งานบริหารวิชาการและบณัฑติศึกษา 
ส่วนสนับสนนุวิชาการ 
โทร.  ๐๒-๓๒๙-๘๐๐๐ ต่อ ๓๖๙๒ 
โทรสาร. ๐๒-๓๒๙-๘๔๓๖ 
ติดต่อนักศึกษา โทร. ๐๙๐-๙๖๓-๙๒๑๘ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ท่ี อว ๗๐๐๔ / e ๒๗๒๒                                                   คณะครศุาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี     

                                       สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณ 
                                                                                  ทหารลาดกระบัง   ถนนฉลองกรุง  
                                                                                  เขตลาดกระบัง กรุงเทพฯ  ๑๐๕๒๐ 
  
                 ๑๖  สิงหาคม  ๒๕๖๔ 
 
เรื่อง    ขอเชญิเป็นผู้ทรงคณุวุฒติรวจและประเมินแบบประเมนิคณุภาพแผนการจดัการเรียนรู้และ 
          แบบทดสอบการอ่าน 
  
เรียน    นางกฤษณา  แสงสิมมา 
 
สิ่งท่ีส่งมาด้วย   แบบประเมินคณุแผนการจดัการเรียนรู้และแบบทดสอบการอ่าน 
  
 ด้วย นายปรณัฐ มูเนาวาเราะห์ นักศึกษาระดับปริญญาโท หลักสูตรครศุาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑติ 
สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม วิชาเอกหลักสตูรและการสอน สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคณุทหาร
ลาดกระบัง ก าลังท าวิทยานิพนธ์ เรื่อง “การพฒันาความสามารถในการอา่นโดยวธิีการจัดการเรียนรู้แบบเกม
เป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปทีี่ ๑” โดยมี ผศ.ดร.กฤษณา คิดดี เปน็อาจารย์ท่ี
ปรึกษาวิทยานพินธ์  
          คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  พิจารณาแล้วเห็นว่าท่านเป็นผู้มีความรู้ความสามารถ
เกี่ยวกับเรื่องดังกล่าวเป็นอย่างดี จึงขอเชิญท่านเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินแบบประเมินคุณภาพ
แผนการจัดการเรียนรู้และแบบทดสอบการอ่าน นี้ว่ามีเนื้อหาถูกต้องและเหมาะสมมากน้อยเพียงใด  ซ่ึงผลการ
ตรวจและประเมินของท่านจะช่วยให้งานวิจัย ของ นายปรณัฐ  มูเนาวาเราะห์  มีความสมบูรณ์ย่ิงขึ้น      
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาและหวังว่าจะได้รับความอนุเคราะห์จากท่านด้วยดีและขอขอบคุณเป็น
อย่างย่ิงมา   ณ   โอกาสนี้ด้วย 
 
 
                                     ขอแสดงความนับถือ 
 
  
                (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรพงษ์ ไพรินทร)์ 
                                             ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายวิชาการ 
                            ปฏิบัติการแทนคณบด ี  
งานบริหารวิชาการและบณัฑติศึกษา 
ส่วนสนับสนนุวิชาการ 
โทร.  ๐๒-๓๒๙-๘๐๐๐ ต่อ ๓๖๙๒ 
โทรสาร. ๐๒-๓๒๙-๘๔๓๖ 
ติดต่อนักศึกษา โทร. ๐๙๐-๙๖๓-๙๒๑๘ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ท่ี  อว ๗๐๐๔ / e ๒๗๒๑                                                  คณะครศุาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ี    

                                       สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณ 
                                                                                  ทหารลาดกระบัง   ถนนฉลองกรุง  
                                                                                  เขตลาดกระบัง กรุงเทพฯ  ๑๐๕๒๐ 
  
                 ๑๖  สิงหาคม  ๒๕๖๔ 
 
เรื่อง    ขอเชญิเป็นผู้ทรงคณุวุฒติรวจและประเมินแบบประเมนิคณุภาพแผนการจดัการเรียนรู้และ 
          แบบทดสอบการอ่าน 
  
เรียน    นางกรรณิการ์  นาถ้ าพลอย 
 
สิ่งท่ีส่งมาด้วย   แบบประเมินคณุภาพแผนการจดัการเรียนรู้และแบบทดสอบการอ่าน 
  

ด้วย นายปรณัฐ มูเนาวาเราะห์ นักศึกษาระดับปริญญาโท หลักสูตรครศุาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑติ 
สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม วิชาเอกหลักสตูรและการสอน สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคณุทหาร
ลาดกระบัง ก าลังท าวิทยานิพนธ์ เรื่อง “การพฒันาความสามารถในการอา่นโดยวธิีการจัดการเรียนรู้ แบบเกม
เป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน ส าหรบันกัเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ ๑” โดยมี ผศ.ดร.กฤษณา คิดดี  เป็นอาจารย์ท่ี
ปรึกษาวิทยานพินธ์  
          คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  พิจารณาแล้วเห็นว่าท่านเป็นผู้มีความรู้ความสามารถ
เกี่ยวกับเรื่องดังกล่าวเป็นอย่างดี จึงขอเชิญท่านเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินแบบประเมินคุณภาพ
แผนการจัดการเรียนรู้และแบบทดสอบการอ่าน นี้ว่ามีเนื้อหาถูกต้องและเหมาะสมมากน้อยเพียงใด  ซึ่งผลการ
ตรวจและประเมินของท่านจะช่วยให้งานวิจัย ของ นายปรณัฐ  มูเนาวาเราะห์  มีความสมบูรณ์ย่ิงขึ้น      
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาและหวังว่าจะได้รับความอนุเคราะห์จากท่านด้วยดีและขอขอบคุณเป็น
อย่างย่ิงมา   ณ   โอกาสนี้ด้วย 
 
 
                                     ขอแสดงความนับถือ 
  
 
                (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรพงษ์ ไพรินทร)์ 
                                             ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายวิชาการ 
                            ปฏิบัติการแทนคณบด ี  
งานบริหารวิชาการและบณัฑติศึกษา 
ส่วนสนับสนนุวิชาการ 
โทร.  ๐๒-๓๒๙-๘๐๐๐ ต่อ ๓๖๙๒ 
โทรสาร. ๐๒-๓๒๙-๘๔๓๖ 
ติดต่อนักศึกษา โทร. ๐๙๐-๙๖๓-๙๒๑๘ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ท่ี อว ๗๐๐๔ / e ๒๗๒๔                                                   คณะครศุาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี     

                                       สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณ 
                                                                                  ทหารลาดกระบัง   ถนนฉลองกรุง  
                                                                                  เขตลาดกระบัง กรุงเทพฯ  ๑๐๕๒๐ 
  
                 ๑๖  สิงหาคม  ๒๕๖๔ 
 
เรื่อง    ขอเชญิเป็นผู้ทรงคณุวุฒติรวจและประเมินแบบประเมนิคณุภาพแผนการจดัการเรียนรู้และ 
          แบบทดสอบการอ่าน 
  
เรียน    นางรุจริา  โพธ์ิพนัธ์ุ 
 
สิ่งท่ีส่งมาด้วย   แบบประเมินคณุแผนการจดัการเรียนรู้และแบบทดสอบการอ่าน 
  
 ด้วย นายปรณัฐ มูเนาวาเราะห์ นักศึกษาระดับปริญญาโท หลักสูตรครศุาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑติ 
สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม วิชาเอกหลักสตูรและการสอน สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคณุทหาร
ลาดกระบัง ก าลังท าวิทยานิพนธ์ เรื่อง “การพฒันาความสามารถในการอา่นโดยวธิีการจัดการเรียนรู้แบบเกม
เป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปทีี่ ๑” โดยมี ผศ.ดร.กฤษณา คิดดี เปน็อาจารย์ท่ี
ปรึกษาวิทยานพินธ์  
          คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  พิจารณาแล้วเห็นว่าท่านเป็นผู้มีความรู้ความสามารถ
เกี่ยวกับเรื่องดังกล่าวเป็นอย่างดี จึงขอเชิญท่านเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินแบบประเมินคุณภาพ
แผนการจัดการเรียนรู้และแบบทดสอบการอ่าน นี้ว่ามีเนื้อหาถูกต้องและเหมาะสมมากน้อยเพียงใด  ซ่ึงผลการ
ตรวจและประเมินของท่านจะช่วยให้งานวิจัย ของ นายปรณัฐ  มูเนาวาเราะห์  มีความสมบูรณ์ย่ิงขึ้น      
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาและหวังว่าจะได้รับความอนุเคราะห์จากท่านด้วยดีและขอขอบคุณเป็น
อย่างย่ิงมา   ณ   โอกาสนี้ด้วย 
 
 
                                     ขอแสดงความนับถือ 
  
 
                (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรพงษ์ ไพรินทร)์ 
                                             ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายวิชาการ 
                            ปฏิบัติการแทนคณบด ี  
งานบริหารวิชาการและบณัฑติศึกษา 
ส่วนสนับสนนุวิชาการ 
โทร.  ๐๒-๓๒๙-๘๐๐๐ ต่อ ๓๖๙๒ 
โทรสาร. ๐๒-๓๒๙-๘๔๓๖ 
ติดต่อนักศึกษา โทร. ๐๙๐-๙๖๓-๙๒๑๘ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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.ภาคผนวก ข 

รายละเอียดการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

- การวิเคราะห์ผลการประเมินความสอดคล้องของบัตรค ากับตัวชี้วัดจากผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) 

- การวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมตามจุดประสงค์การเรียนรู้ และจ านวนแบบทดสอบวัดความสามารถ
ในการอ่าน เรื่องการแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ 

- ความสามารถในการอ่าน เรื่องการแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ ระหว่างนักเรียนท่ีเรียน
โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน และนักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ 

- การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การวิเคราะห์ผลการประเมินความสอดคล้องของข้อสอบกับตัวชี้วัดจากผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) 

ตารางที่ ข.1 ผลการวิเคราะห์การประเมินความสอดคล้องของข้อสอบกับตัวชี้วัดจากผู้ทรงคุณวุฒิ  

ข้อ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

R IOC ความหมาย 
1 2 3 4 5 

1* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

7* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

9* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

10* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

12* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

13* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

14* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

16* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

17 0 +1 +1 +1 +1 4 0.8 สอดคล้อง 

18* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



106 
 

 
 

ตารางที่ ข.1 (ต่อ) 

ข้อ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

R IOC ความหมาย 
1 2 3 4 5 

19* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

21* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

23 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

25* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

26 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

27* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

28* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

29 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

30 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

31 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

32* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

33* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

34* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

35* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

36* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

37 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ ข.1 (ต่อ) 

ข้อ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

R IOC ความหมาย 
1 2 3 4 5 

38 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

39 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

40* +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

หมายเหตุ : ข้อท่ีมีเครื่องหมาย * เป็นข้อท่ีเลือกใช้ในงานวิจัย 

จากตาราง ท่ี ข .1 แสดงผลการประเมินความสอดคล้องของข้อสอบกับตัว ช้ีวัดจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ  (IOC) พบว่า ได้แบบทดสอบท่ีผ่านเกณฑ์ตั้งแต่ 0.8 ขึ้นไป จ านวน 40 ข้อ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมตามจุดประสงค์การเรียนรู้ และจ านวน 
แบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่าน เร่ืองการแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ  

 หลังจากท่ีน าแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านท่ีผ่านการวิเคราะห์การประเมินความ
สอดคล้องของข้อสอบกับผลการเรียนรู้จากผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) แล้วจะได้แบบทดสอบวัดความสามารถ
ในการอ่าน  ท่ีมีคุณภาพเพื่อน าไปใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยได้ท าการจ าแนกข้อสอบแต่ละข้อตามระดับ
พฤติกรรม และตัวชี้วัดท่ีวัดได้ดังตารางท่ี ข.2 

ตารางที่ ข.2 ผลการวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมตามจุดประสงค์การเรียนรู้ และจ านวนแบบทดสอบวัด 
      ความสามารถในการอ่าน เรื่อง การแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ระดับพฤติกรรมการวัด 

จ า
 

เข
้าใ

จ 

ปร
ะย

ุกต์
ใช้

 

วิเ
คร

าะ
ห ์

ปร
ะเ

มิน
ค่า

 

คิด
สร

้าง
สร

รค
 ์

แจกลูกสะกดค า พยัญชนะ กับสระ เ-  ีย 
ได้ 

1 - - - - - 

แจกลูกสะกดค า เ-  ีย ท่ีมีตัวสะกดได้ - 4 - - - - 

แจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย ท่ีมีตัวสะกด
และวรรณยุกต์ได้ 

- 5 - - - - 

แจกลูกสะกดค า พยัญชนะ กับสระ เ - ือ 
ได้ 

1 
- 

- - - - 

แจกลูกสะกดค า สระ เ - ือ ท่ีมีตัวสะกดได้ - 4 - - - - 

แจกลูกสะกดค า สระ เ - ือ ท่ีมีตัวสะกด
และวรรณยุกต์ได้ 

- 5 - - - - 

 2 18 - - - - 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ความสามารถในการอ่าน เร่ืองการแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ ระหว่างนักเรียนที่เรียน
โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน และนักเรียนที่เรียน                    

ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

ตารางที่ ข.3 ความสามารถในการอ่าน เรื่องการแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ ระหว่าง 
นักเรียนท่ีเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน และนักเรียน
ท่ีเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ คะแนนเต็ม 20 คะแนน 

นักเรียน 
นักเรียนที่เรียนโดยวิธีการจัดการเรียน
แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 

นักเรียนที่เรียนโดยวิธีการจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ 

1 17 13 

2 18 12 

3 19 11 

4 20 15 

5 18 14 

6 19 11 

7 16 13 

8 17 15 

9 19 17 

10 19 14 

11 17 16 

12 18 16 

13 20 17 

14 20 15 

15 18 13 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ ข.3 (ต่อ) 

นักเรียน 
นักเรียนที่เรียนโดยวิธีการจัดการเรียน
แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 

นักเรียนที่เรียนโดยวิธีการจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ 

16 18 11 

17 18 10 

18 17 14 

19 16 9 

20 19 12 

21 15 11 

22 17 10 

23 18 10 

24 19 11 

25 20 11 

26 16 9 

27 19 10 

28 17 10 

29 18 10 

30 19 11 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ตารางที่ ข.4 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 

รายการประเมิน 
คะแนนผู้ทรงคุณวุฒิ 

X̅ S 
ระดับ

คุณภาพ 1 2 3 4 5 

1. ความครบถ้วน และความสอดคล้อง
สัมพันธ์กันขององ ค์ประกอบแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

2. ความถูกต้องของสาระส าคัญ 5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

3. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การ
จัดการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

4. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

5. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 5 5 5 5 3 4.60 0.89 ดีมาก 

6. ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

7. ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัด
และการประเมินผล 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 

รวม      4.91 0.19 ดีมาก 

  

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ ข.5 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 

รายการประเมิน 
คะแนนผู้ทรงคุณวุฒิ 

X̅ S 
ระดับ

คุณภาพ 1 2 3 4 5 

1. ความครบถ้วน และความสอดคล้อง
สัมพันธ์กันขององ ค์ประกอบแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

2. ความถูกต้องของสาระส าคัญ 5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

3. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การ
จัดการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

4. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

5. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 5 5 5 5 3 4.60 0.89 ดีมาก 

6. ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

7. ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัด
และการประเมินผล 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 

รวม      4.91 0.19 ดีมาก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ ข.6 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 

รายการประเมิน 
คะแนนผู้ทรงคุณวุฒิ 

X̅ S 
ระดับ

คุณภาพ 1 2 3 4 5 

1. ความครบถ้วน และความสอดคล้อง
สัมพันธ์กันขององค์ประกอบแผนการจัดการ
เรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

2. ความถูกต้องของสาระส าคัญ 5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

3. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การจัดการ
เรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

4. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

5. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 

6. ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

7. ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัด
และการประเมินผล 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 

รวม      4.94 0.13 ดีมาก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ ข.7 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 

รายการประเมิน 
คะแนนผู้ทรงคุณวุฒิ 

X̅ S 
ระดับ

คุณภาพ 1 2 3 4 5 

1. ความครบถ้วน และความสอดคล้อง
สัมพันธ์กันขององค์ประกอบแผนการจัดการ
เรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

2. ความถูกต้องของสาระส าคัญ 5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

3. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การจัดการ
เรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

4. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

5. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 

6. ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

7. ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัด
และการประเมินผล 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 

รวม      4.94 0.13 ดีมาก 

 

  

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



115 
 

 
 

ตารางที่ ข.8 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5 

รายการประเมิน 
คะแนนผู้ทรงคุณวุฒิ 

X̅ S 
ระดับ

คุณภาพ 1 2 3 4 5 

1. ความครบถ้วน และความสอดคล้อง
สัมพันธ์กันขององค์ประกอบแผนการจัดการ
เรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

2. ความถูกต้องของสาระส าคัญ 5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

3. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การจัดการ
เรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

4. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

5. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 

6. ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

7. ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัด
และการประเมินผล 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 

รวม 4.94 0.13 ดีมาก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ ข.9 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 6 

รายการประเมิน 
คะแนนผู้ทรงคุณวุฒิ 

X̅ S 
ระดับ

คุณภาพ 1 2 3 4 5 

1. ความครบถ้วน และความสอดคล้อง
สัมพันธ์กันขององค์ประกอบแผนการจัดการ
เรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

2. ความถูกต้องของสาระส าคัญ 5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

3. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การจัดการ
เรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

4. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

5. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 

6. ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

7. ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัด
และการประเมินผล 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 

รวม      4.94 0.13 ดีมาก 

 

 

 

      

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ค 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 

- แผนการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนแบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 

- แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนแบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 

- แบบทดสอบวัดการอ่าน เรื่องการอ่านการแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ 

 

 

 

 

 

 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แผนการจัดการเรียนรู ้

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย วิชาภาษาไทย    รหัสวิชา ท 11101          ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1     
หน่วยการเรียนรู้ที่  17  เร่ือง สระ เ-  ีย                                            เวลา 5 ชั่วโมง  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  เร่ือง การแจกลูกสะกดค าที่มีพยัญชนะกับสระ เ-  ีย     เวลา   1   ชั่วโมง 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 สาระที่ 1  การอ่าน 
 มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อน าไปใช้ตัดสินใจ 
แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน 
 
2. สาระส าคัญ 
 สระ เ-  ีย ออกเสียง เอีย เป็นสระเสียงยาว เขียน เ- ไว้ข้างหน้าพยัญชนะต้น เขียน -  ี ไว้
ข้างบนพยัญชนะต้น และเขียน -ย ไว้ข้างหลัง พยัญชนะต้น  
  
3. ตัวชี้วัด  

ท 1.1 ป. 1/1   อ่านออกเสียงค า ค าคล้องจอง และข้อความส้ัน ๆ 
   
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. ความรู้ (K) 
  นักเรียนสามารถบอกหลักการอ่านออกเสียงสระ เ-  ีย ได้ 
 2. ทักษะ/กระบวนการ (P) 
       นักเรียนสามารถอ่านประสมค า พยัญชนะ กับสระ เ-  ีย ได้ 
 3. เจตคติ (A) 
       นักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
 
5. เนื้อหาสาระ 
 1. สระ เ-  ีย คืออะไร 
 2. การอ่านประสมค า พยัญชนะ กับสระ เ-  ีย 
 3. ตัวอย่างค าท่ีมีสระ เ-  ีย เช่น เกีย เพีย เตีย เนีย เรีย 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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119 
 

 
 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 1. ครูพูดคุยกับนักเรียนเกี่ยวกับ สระ เ-  ีย มีลักษณะแบบไหน สระ เ-  ีย ออกเสียง เอีย เป็น
สระเสียงยาว เขียน เ- ไว้ข้างหน้าพยัญชนะต้น เขียน -  ี ไว้ข้างบนพยัญชนะต้น และเขียน -ย ไว้ข้าง
หลัง 

2. ครูถามนักเรียนว่าค าท่ีมี สระ เ-  ีย ท่ีนักเรียนพบเจอในชีวิตประจ าวัน  
3. ครูอธิบายหลักการอ่านออกเสียง สระ เ-  ีย ให้กับนักเรียนพร้อมเปิดเพลงสระเอีย 

ภาษาไทย ป.1 จาก YouTube แล้วให้นักเรียนร่วมกันร้องเพลงตาม และศึกษาค าท่ีอ่านออกเสียงสระ 
เ-  ีย จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน ภาษาไทย หลักภาษาและการใช้ภาษาไทย  ป.1 พร้อมกับ
ยกตัวอย่างค าท่ีมีสระ เ-  ีย เช่น เกีย เพีย เตีย เนีย เรีย 
 4. ครูให้นักเรียนเขียนค าท่ีมี สระ เ-  ีย ลงบนกระดาษ A4 คนละ 3 ค า แล้วครูท าการจับ
ฉลากรายช่ือนักเรียนให้ออกมาน าเสนอหน้าช้ันเรียน เพื่อเช่ือมโยงเข้าสู่การเรียนรู้ด้วยเกม 
 5. ครูแบ่งกลุ่มโดยคละนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน ออกเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 6 คน 
เพื่อให้นักเรียนได้รวมกลุ่มในการเล่นเกมกระดาน 
 6. ครูอธิบายข้ันตอนและกติกาการเล่นเกมกระดาน ให้กับนักเรียน  
 7. นักเรียนเล่นเกมกระดาน 
  7.1 นักเรียนเลือกตัวเดินเกม และรับดาวคนละ 3 ดวง 
  7.2 ครูให้นักเรียนทอดลูกเต๋า เพื่อจัดล าดับการเดิน คือ นักเรียนท่ีได้แต้มสูงสุดเป็น
ผู้เดินในล าดับท่ี 1 และตามล าดับการเดินจากแต้มท่ีนักเรียนทอดลูกเต๋าได้ 
  7.3 นักเรียนทอดลูกเต๋าได้แต้มสูงสุดเป็นผู้เดินเกมเป็นล าดับท่ี 1 และตามล าดับการ
เดินจากแต้มท่ีนักเรียนทอดได้ โดยใช้ตัวเดินไปตามช่องพยัญชนะให้เท่ากับแต้มท่ีทอดได้ 
  7.4 เมื่อนักเรียนเดินมาหยุดท่ีช่องตามแต้มท่ีทอดจากลูกเต๋า นักเรียนต้องอ่านและ
พูดโดยการประสมค าพยัญชนะกับสระท่ีระบุไว้บนเกมกระดาน 
  7.5 นักเรียนท่ีประสมค าถูกต้องจะได้รับดาว 1 ดวง และประสมค าไม่ถูกจะต้องคืน
ดาว 1 ดวง 
  7.6 เมื่อนักเรียนเดินมาหยุดท่ีช่องดาว นักเรียนต้องหยิบบัตรดาวมา 1 ใบ และท า
ตามข้อความท่ีได้ระบุไว้บนบัตร 
  7.7 นักเรียนท่ีมาถึงเส้นชัยจะได้ดาวคนละ 2 ดวง 
  7.8 น าดาวมานับ นักเรียนท่ีได้ดาวสูงสุดเป็นผู้ชนะและรับของรางวัล 
 8. นักเรียนร่วมกันสรุปข้อคิดเห็นท่ีได้จากการท ากิจกรรม 
 9. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ของหลักการอ่านออกเสียง สระ เ -  ีย จากการท า
กิจกรรม 
 10. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
 11. นักเรียนทดสอบการอ่านบัตรค า สระ เ-  ีย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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0. สื่อการเรียนรู้ 
  7.1 เกมกระดาน 
  7.2 หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน ภาษาไทย หลักภาษาและการใช้ภาษาไทย ป.1 
  7.3 วีดีทัศน์/YouTube เพลงสระเอีย ภาษาไทย ป.1 
  7.4 บัตรค าสระ เ-  ีย เช่น เกีย เพีย เตีย เนีย เรีย 
  7.5 กระดาษ A4 / ดินสอ 
  7.6 รายช่ือนักเรียน 
  
 . การวัดและการประเมินผล 
 

วัดและประเมินผล วิธีการวัด เคร่ืองมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน 

1 .  นั ก เ รี ย น ส า ม า ร ถ บ อ ก
หลักการอ่านออกเสียงสระ เ-  ีย 
ได้ 

ถามตอบ บัตรค าสระ  เ-  ีย ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

2. นักเรียนสามารถอ่านแจกลูก
สะกดค า พยัญชนะ กับสระ 
เ-  ีย ได้ 

แบบทดสอบ แบบทดสอบการ
อ่านบัตรค าท่ีอ่าน
ออกเสียงด้วยสระ 
เ-  ีย 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

3. นักเรียนมีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม 

สังเกตพฤติกรรม แบบประเมินการมี
ส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบทดสอบการอ่าน 
บัตรค าสระ เ-  ีย 

1. 

 

 

 

 

 

 

 

2. 

 

 

 

 

 

 

3. 

 

 

 

 

 

เสีย 

เลีย 

เปีย 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แผนการจัดการเรียนรู ้

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย วิชาภาษาไทย    รหัสวิชา ท 11101          ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1     
หน่วยการเรียนรู้ที่  17  เร่ือง สระ เ-  ีย                                   เวลา 5 ชั่วโมง  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  เร่ือง การแจกลูกสะกดค าที่มีพยัญชนะ สระ เ-  ีย และตวัสะกด                           

       เวลา 2 ชั่วโมง     

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 สาระที่ 1  การอ่าน 
 มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อน าไปใช้ตัดสินใจ 
แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน 
 
2. สาระส าคัญ 
 สระ เ-  ีย ออกเสียง เอีย เป็นสระเสียงยาว เขียน เ- ไว้ข้างหน้าพยัญชนะต้น เขียน -  ี ไว้
ข้างบนพยัญชนะต้น และเขียน -ย ไว้ข้างหลัง พยัญชนะต้น และตัวสะกดจะเกิดขึ้นเมื่อพยัญชนะท่ีอยู่
หลังค าหรือหลังสระ และมีเสียงประสมเข้ากับสระ 
  
3. ตัวชี้วัด  

ท 1.1 ป. 1/1   อ่านออกเสียงค า ค าคล้องจอง และข้อความส้ัน ๆ 
   
4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 1. ความรู้ (K) 
  นักเรียนสามารถบอกหลักการอ่านประสมค าท่ีมีพยัญชนะ สระ เ-  ีย และตัวสะกดได้ 
 2. ทักษะ/กระบวนการ (P) 
       นักเรียนสามารถอ่านประสมค าท่ีมีพยัญชนะ สระ เ-  ีย และตัวสะกดได้ 
 3. เจตคติ (A) 
       นักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
 
5. เนื้อหาสาระ 
 1. สระ เ-  ีย และตัวสะกด คืออะไร 
 2. การอ่านประสมค าท่ีมีพยัญชนะ สระ เ-  ีย และตัวสะกด 
 3. ตัวอย่างค าการประสมค าท่ีมีพยัญชนะ สระ เ-  ีย และมีตัวสะกด เช่น เรียก เบียง เนียน 
เรียบ เนียม เฉียด เจียว 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 1. ครูพูดคุยกับนักเรียนเกี่ยวกับการแจกลูกสะกดค าท่ีมีพยัญชนะ สระ เ-  ีย และตัวสะกดจะ
มีลักษณะแบบไหน สระ เ-  ีย ออกเสียง เอีย เป็นสระเสียงยาว เขียน เ- ไว้ข้างหน้าพยัญชนะต้น เขียน 
-  ี ไว้ข้างบนพยัญชนะต้น และเขียน -ย ไว้ข้างหลัง พยัญชนะต้น และตัวสะกดจะเกิดขึ้นเมื่อพยัญชนะ
ท่ีอยู่หลังค าหรือหลังสระ และมีเสียงประสมเข้ากับสระ 

2. ครูถามนักเรียนว่าค าท่ีมียัญชนะ สระ เ-  ีย ในการประสมค ากับตัวสะกดท่ีนักเรียนพบเจอ
ในชีวิตประจ าวัน  

3. ครูอธิบายหลักการอ่านออกเสียง สระ เ-  ีย ท่ีมีการประสมค ากับตัวสะกด และศึกษาค าท่ี
อ่านออกเสียงสระ เ-  ีย จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน ภาษาไทย หลักภาษาและการใช้ภาษาไทย 
ป.1 พร้อมยกตัวอย่างค าท่ีมีสระ เ-  ีย ท่ีมีตัวสะกด กง , กม , เกย , เกอว , กน , กก , กบ , กด  โดย
ใช้บัตรค า เช่น เรียก เบียง เนียน เรียบ เนียม เฉียด เจียว เป็นต้น  
 4. ครูให้นักเรียนเขียนค า สระ เ-  ีย ท่ีมีการประสมค ากับตัวสะกดลงบนกระดาษ A4 คนละ 3 
ค า แล้วครูท าการจับฉลากรายช่ือนักเรียนให้ออกมาน าเสนอหน้าช้ันเรียน เพื่อเช่ือมโยงเข้าสู่การ
เรียนรู้ด้วยเกม 
 5. ครูแบ่งกลุ่มโดยคละนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน ออกเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 6 คน 
เพื่อให้นักเรียนได้รวมกลุ่มในการเล่นเกมกระดาน 
 6. ครูอธิบายข้ันตอนและกติกาการเล่นเกมกระดาน ให้กับนักเรียน  
 7. นักเรียนเล่นเกมกระดาน 
  7.1 นักเรียนเลือกตัวเดินเกม และรับดาวคนละ 3 ดวง 
  7.2 ครูให้นักเรียนทอดลูกเต๋า เพื่อจัดล าดับการเดิน คือ นักเรียนท่ีได้แต้มสูงสุดเป็น
ผู้เดินในล าดับท่ี 1 และตามล าดับการเดินจากแต้มท่ีนักเรียนทอดลูกเต๋าได้ 
  7.3 นักเรียนทอดลูกเต๋าได้แต้มสูงสุดเป็นผู้เดินเกมเป็นล าดับท่ี 1 และตามล าดับการ
เดินจากแต้มท่ีนักเรียนทอดได้พร้อมกับหยิบบัตรตัวสะกด 1 ใบ โดยใช้ตัวเดินไปตามช่องพยัญชนะให้
เท่ากับแต้มท่ีทอดได้ 
  7.4 เมื่อนักเรียนเดินมาหยุดท่ีช่องตามแต้มท่ีทอดจากลูกเต๋า นักเรียนต้องอ่านและ
พูดโดยการประสมค าพยัญชนะกับสระ พร้อมกับสะกดค าตัวสะกดท่ีนักเรียนหยิบมา 
  7.5 นักเรียนท่ีประสมค าถูกต้องจะได้รับดาว 1 ดวง และประสมค าไม่ถูกจะต้องคืน
ดาว 1 ดวง 
  7.6 เมื่อนักเรียนเดินมาหยุดท่ีช่องดาว นักเรียนต้องหยิบบัตรดาวมา 1 ใบ และท า
ตามข้อความท่ีได้ระบุไว้บนบัตร 
  7.7 นักเรียนท่ีมาถึงเส้นชัยจะได้ดาวคนละ 2 ดวง 
  7.8 น าดาวมานับ นักเรียนท่ีได้ดาวสูงสุดเป็นผู้ชนะและรับของรางวัล 
 8. นักเรียนร่วมกันสรุปข้อคิดเห็นท่ีได้จากการท ากิจกรรม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 9. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ของหลักการอ่านออกเสียงการประสมค า สระ เ-  ีย และ
ตัวสะกดจากการท ากิจกรรม 
 10. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
 11. นักเรียนทดสอบการอ่านบัตรค า สระ เ-  ีย ท่ีมีตัวสะกด 
 
0. สื่อการเรียนรู้ 
  7.1 เกมกระดาน 
  7.2 หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน ภาษาไทย หลักภาษาและการใช้ภาษาไทย ป.1 
  7.3 บัตรค าสระ เ-  ีย ท่ีมีตัวสะกด เช่น เรียก เบียง เนียน เรียบ เนียม เฉียด เจียว 
  7.4 กระดาษ A4 / ดินสอ 
  7.5 รายช่ือนักเรียน 
  
 . การวัดและการประเมินผล 
 

วัดและประเมินผล วิธีการวัด เคร่ืองมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน 

1 .  นั ก เ รี ย น ส าม า ร ถ บ อ ก
หลักการอ่ านประสมค า ท่ีมี
พ ยั ญ ชน ะ ส ร ะ  เ -   ีย  แ ล ะ
ตัวสะกดได้ 

ถามตอบ บัตรค าสระ  เ -   ีย       
ท่ีมีตัวสะกด 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

2. นักเรียนสามารถอ่านแจกลูก
สะกดค าท่ีมีพยัญชนะ สระ เ-  ีย 
และตัวสะกดได้ 

เครื่องมือ
แบบทดสอบ 

แบบทดสอบการ
อ่ าน  บัตรค าสระ 
เ-  ีย  ท่ีมีตัวสะกด 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

3. นักเรียนมีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม 

เครื่องมือแบบ
สังเกตพฤติกรรม 

แบบประเมินการมี
ส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบทดสอบการอ่าน 
บัตรค าสระ เ-  ีย ท่ีมีตัวสะกด 

 

1. 

 

 

 

 

 

 

2. 

 

 

 

 

 

 

3. 

 

 

 

 

 

เขียน 

เขียง 

เคียว 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แผนการจัดการเรียนรู ้

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย วิชาภาษาไทย    รหัสวิชา ท 11101          ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1     
หน่วยการเรียนรู้ที่  17  เร่ือง สระ เ-  ีย                                เวลา  5   ชั่วโมง  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เร่ือง การแจกลูกสะกดค าที่มีพยัญชนะ สระ เ-  ีย ตัวสะกดและวรรณยุกต์       
                       เวลา   2  ชั่วโมง     
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 สาระที่ 1  การอ่าน 
 มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อน าไปใช้ตัดสินใจ 
แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน 
 
2. สาระส าคัญ 
 สระ เ-  ีย ออกเสียง เอีย เป็นสระเสียงยาว เขียน เ- ไว้ข้างหน้าพยัญชนะต้น เขียน -  ี  ไว้
ข้างบนพยัญชนะต้น และเขียน -ย ไว้ข้างหลัง พยัญชนะต้น และมีตัวสะกดจะเกิดขึ้นเมื่อพยัญชนะท่ี
อยู่หลังค าหรือหลังสระ และมีเสียงประสมเข้ากับสระ แล้วมีวรรณยุกต์เขียนไว้บนพยัญชนะต้นของค า  
 
3. ตัวชี้วัด  

ท 1.1 ป. 1/1   อ่านออกเสียงค า ค าคล้องจอง และข้อความส้ัน ๆ 
   
4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 1. ความรู้ (K) 
  นักเรียนสามารถบอกหลักการอ่านสระ เ-  ีย ทีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ได้ 
 2. ทักษะ/กระบวนการ (P) 
       นักเรียนสามารถอ่านประสมค าสระ เ-  ีย ท่ีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ได้ 
 3. เจตคติ (A) 
       นักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
 
5. เนื้อหาสาระ 
 1. สระ เ-  ีย ตัวสะกดและ วรรณยุกต์ คืออะไร 
 2. การอ่านประสมค าสระ เ-  ีย ท่ีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ 
 3. ตัวอย่างค าการประสมค าสระ เ-  ีย ท่ีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ เช่น เป่ียม เส้ียม เกี๊ยว 
เต๋ียว 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 1. ครูพูดคุยกับนักเรียนเกี่ยวกับ สระ เ-  ีย ท่ีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์คืออะไร สระ เ-  ีย ออก
เสียง เอีย เป็นสระเสียงยาว เขียน เ- ไว้ข้างหน้าพยัญชนะต้น เขียน -  ี  ไว้ข้างบนพยัญชนะต้น และ
เขียน -ย ไว้ข้างหลัง พยัญชนะต้น และมีตัวสะกดจะเกิดขึ้นเมื่อพยัญชนะท่ีอยู่หลังค าหรือหลังสระ 
และมีเสียงประสมเข้ากับสระ แล้วมีวรรณยุกต์เขียนไว้บนพยัญชนะต้นของค า 

2. ครูถามนักเรียนว่าค าท่ีมี สระ เ-  ีย ท่ีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ ไม้เอก , ไม้โท , ไม้ตรี , 
ไม้จัตวา นักเรียนพบเจอในชีวิตประจ าวัน  

3. ครูอธิบายหลักการอ่านประสมค าเสียง พยัญชนะ สระ เ-  ีย ท่ีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ 
ไม้เอก , ไม้โท , ไม้ตรี , ไม้จัตวา และศึกษาค าท่ีอ่านออกเสียงสระ เ-  ีย จากหนังสือเรียน รายวิชา
พื้นฐาน ภาษาไทย หลักภาษาและการใช้ภาษาไทย ป.1 โดยใช้บัตรค าสระ เ-  ีย ท่ีมีตัวสะกดและ
วรรณยุกต์ เช่น เป่ียม เส้ียม เกี๊ยว เต๋ียว เป็นต้น 
 4. ครูให้นักเรียนเขียนค าท่ีมี สระ เ-  ีย ท่ีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ ไม้เอก , ไม้โท , ไม้ตรี , 
ไม้จัตวา ลงบน    กระดาษ A4 คนละ 3 ค า แล้วครูท าการจับฉลากรายช่ือนักเรียนให้ออกมาน าเสนอ
หน้าช้ันเรียน เพื่อเช่ือมโยงเข้าสู่การเรียนรู้ด้วยเกม 
 5. ครูแบ่งกลุ่มโดยคละนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน ออกเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 6 คน 
เพื่อให้นักเรียนได้รวมกลุ่มในการเล่นเกมกระดาน 
 6. ครูอธิบายข้ันตอนและกติกาการเล่นเกมกระดาน ให้กับนักเรียน  
 7. นักเรียนเล่นเกมกระดาน 
  7.1 นักเรียนเลือกตัวเดินเกม และรับดาวคนละ 3 ดวง 
  7.2 ครูให้นักเรียนทอดลูกเต๋า เพื่อจัดล าดับการเดิน คือ นักเรียนท่ีได้แต้มสูงสุดเป็น
ผู้เดินในล าดับท่ี 1 และตามล าดับการเดินจากแต้มท่ีนักเรียนทอดลูกเต๋าได้ 
  7.3 นักเรียนทอดลูกเต๋าได้แต้มสูงสุดเป็นผู้เดินเกมเป็นล าดับท่ี 1 และตามล าดับการ
เดินจากแต้มท่ีนักเรียนทอดได้พร้อมกับหยิบบัตรตัวสะกดและบัตรวรรณยุกต์ อย่างละ 1 ใบ โดยใช้ตัว
เดินไปตามช่องพยัญชนะให้เท่ากับแต้มท่ีทอดได้ 
  7.4 เมื่อนักเรียนเดินมาหยุดท่ีช่องตามแต้มท่ีทอดจากลูกเต๋า นักเรียนต้องอ่านและ
พูดโดยการประสมค าพยัญชนะ สระ พร้อมกับสะกดค าและผันเสียงตามวรรณยุกต์ท่ีนักเรียนหยิบมา 
  7.5 นักเรียนท่ีประสมค าถูกต้องจะได้รับดาว 1 ดวง และประสมค าไม่ถูกจะต้องคืน
ดาว 1 ดวง 
  7.6 เมื่อนักเรียนเดินมาหยุดท่ีช่องดาว นักเรียนต้องหยิบบัตรดาวมา 1 ใบ และท า
ตามข้อความท่ีได้ระบุไว้บนบัตร 
  7.7 นักเรียนท่ีมาถึงเส้นชัยจะได้ดาวคนละ 2 ดวง 
  7.8 น าดาวมานับ นักเรียนท่ีได้ดาวสูงสุดเป็นผู้ชนะและรับของรางวัล 
 8. นักเรียนร่วมกันสรุปข้อคิดเห็นท่ีได้จากการท ากิจกรรม 
 9. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ของหลักการอ่านออกเสียง สระ เ -  ีย ท่ีผันเสียงตาม
วรรณยุกต์จากการท ากิจกรรม 
 10. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
 11. นักเรียนทดสอบการอ่านบัตรค า สระ เ-  ีย ท่ีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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0. สื่อการเรียนรู้ 
  7.1 เกมกระดาน 
  7.2 หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน ภาษาไทย หลักภาษาและการใช้ภาษาไทย 
  7.3 บัตรค าสระ เ-  ีย ท่ีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ เช่น เป่ียม เส้ียม เกี๊ยว เต๋ียว 
  7.4 กระดาษ A4 / ดินสอ 
  7.5 รายช่ือนักเรียน 
 
 . การวัดและการประเมินผล 
 

วัดและประเมินผล วิธีการวัด เคร่ืองมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน 

1. นักเรียนสามารถบอก
หลักการอ่านสระ เ-  ีย ทีมี
ตัวสะกดและวรรณยุกต์ได้ 

ถามตอบ บัตรค าสระ เ-  ีย ท่ีมี
ตัวสะกดและ
วรรณยุกต์ 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

2. นักเรียนสามารถอ่านแจกลูก
สะกดค าสระ เ-  ีย ท่ีมีตัวสะกด
และวรรณยุกต์ได้ 

เครื่องมือ
แบบทดสอบ 

แบบทดสอบการ
อ่าน บัตรค า สระ 
เ-  ีย ท่ีมีตัวสะกด
และวรรณยุกต์ 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

3. นักเรียนมีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม 

เครื่องมือแบบ
สังเกตพฤติกรรม 

แบบประเมินการมี
ส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 
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แบบทดสอบการอ่าน 
บัตรค าสระ เ-  ีย ที่มีตัวสะกดและวรรณยุกต์ 

1. 

 

 

 

 

 

 

 

2. 

 

 

 

 

 

 

3. 

 

 

 

 

 

เที่ยว 

เบี้ยว 

เดี๋ยว 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เลี้ยว 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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131 
 

 
 

แผนการจัดการเรียนรู ้

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย วิชาภาษาไทย      รหัสวิชา ท 11101        ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1     
หน่วยการเรียนรู้ที่  17  เร่ือง สระ เ - ือ                         เวลา 5  ชั่วโมง  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  เร่ือง การแจกลูกสะกดค าที่มีพยัญชนะกับสระ เ - ือ     เวลา   1   ชั่วโมง 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 สาระที่ 1  การอ่าน 
 มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อน าไปใช้ตัดสินใจ 
แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน 
 
2. สาระส าคัญ 
 สระ เ - ือ ออกเสียง เอือ เป็นสระเสียงยาว เขียน เ- ไว้ข้างหน้าพยัญชนะต้น  - ื  เขียน ไว้
ข้างบนพยัญชนะต้น และเขียน -อ ไว้ข้างหลัง พยัญชนะต้น  
  
3. ตัวชี้วัด  

ท 1.1 ป. 1/1   อ่านออกเสียงค า ค าคล้องจอง และข้อความส้ัน ๆ 
   
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. ความรู้ (K) 
  นักเรียนสามารถบอกหลักการอ่านออกเสียงสระ เ - ือ ได้ 
 2. ทักษะ/กระบวนการ (P) 
       นักเรียนสามารถอ่านประสมค า พยัญชนะ กับสระ เ - ือ ได้ 
 3. เจตคติ (A) 
       นักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
 
5. เนื้อหาสาระ 
 1. สระ เ - ือ คืออะไร 
 2. การอ่านประสมค า พยัญชนะ กับสระ เ - ือ 
 3. ตัวอย่างค าท่ีมีสระ เ - ือ เช่น เกือ เพือ เตือ เนือ เรือ 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 1. ครูพูดคุยกับนักเรียนเกี่ยวกับ สระ เ - ือ มีลักษณะแบบไหน สระ เ - ือ ออกเสียง เอือ เป็น
สระเสียงยาว เขียน เ- ไว้ข้างหน้าพยัญชนะต้น  - ื  เขียน ไว้ข้างบนพยัญชนะต้น และเขียน -อ ไว้ข้าง
หลัง พยัญชนะต้น 

2. ครูถามนักเรียนว่าค าท่ีมี สระ เ - ือ ท่ีนักเรียนพบเจอในชีวิตประจ าวัน  
3. ครูอธิบายหลักการอ่านออกเสียง สระ เ - ือ ให้กับนักเรียนพร้อมเปิดเพลงสระเอีย 

ภาษาไทย ป.1 จาก YouTube แล้วให้นักเรียนร่วมกันร้องเพลงตาม และศึกษาค าท่ีอ่านออกเสียงสระ 
เ-  ีย จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน ภาษาไทย หลักภาษาและการใช้ภาษาไทย  ป.1 พร้อมกับ
ยกตัวอย่างด้วยบัตรค าท่ีมีสระ เ - ือ เช่น เกือ เพือ เตือ เนือ เรือ 
 4. ครูให้นักเรียนเขียนค าท่ีมี สระ เ - ือ ลงบนกระดาษ A4 คนละ 3 ค า แล้วครูท าการจับ
ฉลากรายช่ือนักเรียนให้ออกมาน าเสนอหน้าช้ันเรียน เพื่อเช่ือมโยงเข้าสู่การเรียนรู้ด้วยเกม 
 5. ครูแบ่งกลุ่มโดยคละนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน ออกเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 6 คน 
เพื่อให้นักเรียนได้รวมกลุ่มในการเล่นเกมกระดาน 
 6. ครูอธิบายข้ันตอนและกติกาการเล่นเกมกระดาน ให้กับนักเรียน  
 7. นักเรียนเล่นเกมกระดาน 
  7.1 นักเรียนเลือกตัวเดินเกม และรับดาวคนละ 3 ดวง 
  7.2 ครูให้นักเรียนทอดลูกเต๋า เพื่อจัดล าดับการเดิน คือ นักเรียนท่ีได้แต้มสูงสุดเป็น
ผู้เดินในล าดับท่ี 1 และตามล าดับการเดินจากแต้มท่ีนักเรียนทอดลูกเต๋าได้ 
  7.3 นักเรียนทอดลูกเต๋าได้แต้มสูงสุดเป็นผู้เดินเกมเป็นล าดับท่ี 1 และตามล าดับการ
เดินจากแต้มท่ีนักเรียนทอดได้ โดยใช้ตัวเดินไปตามช่องพยัญชนะให้เท่ากับแต้มท่ีทอดได้ 
  7.4 เมื่อนักเรียนเดินมาหยุดท่ีช่องตามแต้มท่ีทอดจากลูกเต๋า นักเรียนต้องอ่านและ
พูดโดยการประสมค าพยัญชนะกับสระท่ีระบุไว้บนเกมกระดาน 
  7.5 นักเรียนท่ีประสมค าถูกต้องจะได้รับดาว 1 ดวง และประสมค าไม่ถูกจะต้องคืน
ดาว 1 ดวง 
  7.6 เมื่อนักเรียนเดินมาหยุดท่ีช่องดาว นักเรียนต้องหยิบบัตรดาวมา 1 ใบ และท า
ตามข้อความท่ีได้ระบุไว้บนบัตร 
  7.7 นักเรียนท่ีมาถึงเส้นชัยจะได้ดาวคนละ 2 ดวง 
  7.8 น าดาวมานับ นักเรียนท่ีได้ดาวสูงสุดเป็นผู้ชนะและรับของรางวัล 
 8. นักเรียนร่วมกันสรุปข้อคิดเห็นท่ีได้จากการท ากิจกรรม 
 9. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ของหลักการอ่านออกเสียง สระ เ - ือ จากการท า
กิจกรรม 
 10. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
 11. นักเรียนทดสอบการอ่านบัตรค า สระ เ - ือ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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0. สื่อการเรียนรู้ 
  7.1 เกมกระดาน 
  7.2 หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน ภาษาไทย หลักภาษาและการใช้ภาษาไทย ป.1 
  7.3 วีดีทัศน์/YouTube เพลงสระเอีย ภาษาไทย ป.1 
  7.4 บัตรค าท่ีมีสระ เ - ือ เช่น เกือ เพือ เตือ เนือ เรือ 
  7.5 กระดาษ A4 / ดินสอ 
  7.6 รายช่ือนักเรียน 
  
 . การวัดและการประเมินผล 
 

วัดและประเมินผล วิธีการวัด เคร่ืองมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน 

1 .  นั ก เ รี ย น ส า ม า ร ถ บ อ ก
หลักการอ่านออกเสียงสระ เ - ือ 
ได้ 

ถามตอบ บัตรค าสระ เ - ือ ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

2. นักเรียนสามารถอ่านแจกลูก
สะกดค า พยัญชนะ กับสระ     
เ - ือ ได้ 

เครื่องมือ
แบบทดสอบ 

แบบทดสอบการ
อ่านบัตรค าท่ีอ่าน
ออกเสียงด้วยสระ   
เ - ือ 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

3. นักเรียนมีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม 

เครื่องมือแบบ
สังเกตพฤติกรรม 

แบบประเมินการมี
ส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบทดสอบการอ่าน 
บัตรค าสระ เ - ือ 

1. 

 

 

 

 

 

 

 

2. 

 

 

 

 

 

 

3. 

 

 

 

 

 

เสือ 

เขือ 

เรือ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แผนการจัดการเรียนรู ้

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย วิชาภาษาไทย      รหัสวิชา ท 11101        ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1     
หน่วยการเรียนรู้ที่  17  เร่ือง สระ เ - ือ                                   เวลา 5 ชั่วโมง  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  เร่ือง การแจกลูกสะกดค าที่มีพยัญชนะ สระ เ - ือ และตวัสะกด                  

      เวลา  2 ชั่วโมง     

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 สาระที่ 1  การอ่าน 
 มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อน าไปใช้ตัดสินใจ 
แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน 
 
2. สาระส าคัญ 
 สระ เ - ือ ออกเสียง เอือ เป็นสระเสียงยาว เขียน เ- ไว้ข้างหน้าพยัญชนะต้น  - ื  เขียน ไว้
ข้างบนพยัญชนะต้น และเขียน -อ ไว้ข้างหลัง พยัญชนะต้น และตัวสะกดจะเกิดข้ึนเมื่อพยัญชนะท่ีอยู่
หลังค าหรือหลังสระ และมีเสียงประสมเข้ากับสระ 
  
3. ตัวชี้วัด  

ท 1.1 ป. 1/1   อ่านออกเสียงค า ค าคล้องจอง และข้อความส้ัน ๆ 
   
4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 1. ความรู้ (K) 
  นักเรียนสามารถบอกหลักการอ่านประสมค าท่ีมีพยัญชนะ สระ เ - ือ และตัวสะกดได้ 
 2. ทักษะ/กระบวนการ (P) 
       นักเรียนสามารถอ่านประสมค าท่ีมีพยัญชนะ สระ เ - ือ และตัวสะกดได้ 
 3. เจตคติ (A) 
       นักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
 
5. เนื้อหาสาระ 
 1. สระ เ - ือ และตัวสะกด คืออะไร 
 2. การอ่านประสมค าท่ีมีพยัญชนะ สระ เ - ือ และตัวสะกด 
 3. ตัวอย่างค าการประสมค าท่ีมีพยัญชนะ สระ เ - ือ และมีตัวสะกด เช่น เชือก เสือม เลือย 
เรือน เชือก เลือบ เลือด  
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 1. ครูพูดคุยกับนักเรียนเกี่ยวกับการประสมค าท่ีมีพยัญชนะ สระ เ - ือ และตัวสะกดจะมี
ลักษณะแบบไหน สระ เ - ือ ออกเสียง เอือ เป็นสระเสียงยาว เขียน เ- ไว้ข้างหน้าพยัญชนะต้น  - ื  
เขียน ไว้ข้างบนพยัญชนะต้น และเขียน -อ ไว้ข้างหลัง พยัญชนะต้น และตัวสะกดจะเกิดข้ึนเมื่อพยัญ
ชนะท่ีอยู่หลังค าหรือหลังสระ และมีเสียงประสมเข้ากับสระ 

2. ครูถามนักเรียนว่าค าท่ีมียัญชนะ สระ เ - ือ ในการประสมค ากับตัวสะกดท่ีนักเรียนพบเจอ
ในชีวิตประจ าวัน  

3. ครูอธิบายหลักการอ่านออกเสียง สระ เ - ือ ท่ีมีการประสมค ากับตัวสะกด และศึกษาค าท่ี
อ่านออกเสียงสระ เ-  ีย จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน ภาษาไทย หลักภาษาและการใช้ภาษาไทย 
ป.1 พร้อมยกตัวอย่างค าท่ีมีสระ เ-  ีย ท่ีมีตัวสะกด กง , กม , เกย , เกอว , กน , กก , กบ , กด  โดย
ใช้บัตรค า เช่น เชือก เสือม เลือย เรือน เชือก เลือบ เลือด เป็นต้น  
 4. ครูให้นักเรียนเขียนค า สระ เ - ือ ท่ีมีการประสมค ากับตัวสะกดลงบนกระดาษ A4 คนละ 3 
ค า แล้วครูท าการจับฉลากรายช่ือนักเรียนให้ออกมาน าเสนอหน้าช้ันเรียน เพื่อเช่ือมโยงเข้าสู่การ
เรียนรู้ด้วยเกม 
 5. ครูแบ่งกลุ่มโดยคละนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน ออกเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 6 คน 
เพื่อให้นักเรียนได้รวมกลุ่มในการเล่นเกมกระดาน 
 6. ครูอธิบายข้ันตอนและกติกาการเล่นเกมกระดาน ให้กับนักเรียน  
 7. นักเรียนเล่นเกมกระดาน 
  7.1 นักเรียนเลือกตัวเดินเกม และรับดาวคนละ 3 ดวง 
  7.2 ครูให้นักเรียนทอดลูกเต๋า เพื่อจัดล าดับการเดิน คือ นักเรียนท่ีได้แต้มสูงสุดเป็น
ผู้เดินในล าดับท่ี 1 และตามล าดับการเดินจากแต้มท่ีนักเรียนทอดลูกเต๋าได้ 
  7.3 นักเรียนทอดลูกเต๋าได้แต้มสูงสุดเป็นผู้เดินเกมเป็นล าดับท่ี 1 และตามล าดับการ
เดินจากแต้มท่ีนักเรียนทอดได้พร้อมกับหยิบบัตรตัวสะกด 1 ใบ โดยใช้ตัวเดินไปตามช่องพยัญชนะให้
เท่ากับแต้มท่ีทอดได้ 
  7.4 เมื่อนักเรียนเดินมาหยุดท่ีช่องตามแต้มท่ีทอดจากลูกเต๋า นักเรียนต้องอ่านและ
พูดโดยการประสมค าพยัญชนะกับสระ พร้อมกับสะกดค าตัวสะกดท่ีนักเรียนหยิบมา 
  7.5 นักเรียนท่ีประสมค าถูกต้องจะได้รับดาว 1 ดวง และประสมค าไม่ถูกจะต้องคืน
ดาว 1 ดวง 
  7.6 เมื่อนักเรียนเดินมาหยุดท่ีช่องดาว นักเรียนต้องหยิบบัตรดาวมา 1 ใบ และท า
ตามข้อความท่ีได้ระบุไว้บนบัตร 
  7.7 นักเรียนท่ีมาถึงเส้นชัยจะได้ดาวคนละ 2 ดวง 
  7.8 น าดาวมานับ นักเรียนท่ีได้ดาวสูงสุดเป็นผู้ชนะและรับของรางวัล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 8. นักเรียนร่วมกันสรุปข้อคิดเห็นท่ีได้จากการท ากิจกรรม 
 9. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ของหลักการอ่านออกเสียงการประสมค า สระ เ - ือ และ
ตัวสะกดจากการท ากิจกรรม 
 10. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
 11. นักเรียนทดสอบการอ่านบัตรค า สระ เ - ือ ท่ีมีตัวสะกด 
 
0. สื่อการเรียนรู้ 
  7.1 เกมกระดาน 
  7.2 หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน ภาษาไทย หลักภาษาและการใช้ภาษาไทย ป.1 
  7.3 บัตรค าสระ เ - ือ ท่ีมีตัวสะกด เช่น เชือก เสือม เลือย เรือน เชือก เลือบ เลือด 
  7.4 กระดาษ A4 / ดินสอ 
  7.5 รายช่ือนักเรียน 
  
 . การวัดและการประเมินผล 
 

วัดและประเมินผล วิธีการวัด เคร่ืองมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน 

1 .  นั ก เ รี ย น ส าม า ร ถ บ อ ก
หลักการอ่ านประสมค า ท่ีมี
พยัญชนะ        สระ เ - ือ และ
ตัวสะกดได้ 

ถามตอบ บัตรค าสระ  เ  -  ือ        
ท่ีมีตัวสะกด 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

2. นักเรียนสามารถอ่านแจกลูก
สะกดค าท่ีมีพยัญชนะ สระ เ - ือ 
และตัวสะกดได้ 

เครื่องมือ
แบบทดสอบ 

แบบทดสอบการ
อ่ าน  บัตรค าสระ      
เ - ือ ท่ีมีตัวสะกด 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

3. นักเรียนมีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม 

เครื่องมือแบบ
สังเกตพฤติกรรม 

แบบประเมินการมี
ส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 
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แบบทดสอบการอ่าน 
บัตรค าสระ เ - ือ ท่ีมีตัวสะกด 

1. 

 

 

 

 

 

 

 

2. 

 

 

 

 

 

 

3. 

 

 

 

 
 
 

เชือก 

เดือด 

เชือด 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แผนการจัดการเรียนรู ้

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย วิชาภาษาไทย      รหัสวิชา ท 11101        ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1     
หน่วยการเรียนรู้ที่  17  เร่ือง สระ เ - ือ                                 เวลา 5   ชั่วโมง  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เร่ือง การแจกลูกสะกดค าที่มพียญัชนะ สระ เ - ือ ตัวสะกดและวรรณยุกต์   

      เวลา   2  ชั่วโมง     
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 สาระที่ 1  การอ่าน 
 มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อน าไปใช้ตัดสินใจ 
แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน 
 
2. สาระส าคัญ 
 สระ เ - ือ ออกเสียง เอือ เป็นสระเสียงยาว เขียน เ- ไว้ข้างหน้าพยัญชนะต้น  - ื  เขียน ไว้
ข้างบนพยัญชนะต้น และเขียน -อ ไว้ข้างหลัง พยัญชนะต้น และมีตัวสะกดจะเกิดขึ้นเมื่อพยัญชนะท่ี
อยู่หลังค าหรือหลังสระ และมีเสียงประสมเข้ากับสระ แล้วมีวรรณยุกต์เขียนไว้บนพยัญชนะต้นของค า  
 
3. ตัวชี้วัด  

ท 1.1 ป. 1/1   อ่านออกเสียงค า ค าคล้องจอง และข้อความส้ัน ๆ 
   
4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 1. ความรู้ (K) 
  นักเรียนสามารถบอกหลักการอ่านสระ เ - ือ ทีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ได้ 
 2. ทักษะ/กระบวนการ (P) 
       นักเรียนสามารถอ่านประสมค าสระ เ - ือ ท่ีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ได้ 
 3. เจตคติ (A) 
       นักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
 
5. เนื้อหาสาระ 
 1. สระ เ - ือ ตัวสะกดและ วรรณยุกต์ คืออะไร 
 2. การอ่านประสมค าสระ เ - ือ ท่ีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ 
 3. ตัวอย่างค าการประสมค าสระ เ - ือ ท่ีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ เช่น เส่ือม เบ้ือง เกื๊อบ  
เงื๋อก 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 1. ครูพูดคุยกับนักเรียนเกี่ยวกับ สระ เ - ือ ท่ีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์คืออะไร สระ เ - ือ ออก
เสียง เอือ เป็นสระเสียงยาว เขียน เ- ไว้ข้างหน้าพยัญชนะต้น  - ื  เขียน ไว้ข้างบนพยัญชนะต้น และ
เขียน -อ ไว้ข้างหลัง พยัญชนะต้น และมีตัวสะกดจะเกิดขึ้นเมื่อพยัญชนะท่ีอยู่หลังค าหรือหลังสระ 
และมีเสียงประสมเข้ากับสระ แล้วมีวรรณยุกต์เขียนไว้บนพยัญชนะต้นของค า 

2. ครูถามนักเรียนว่าค าท่ีมี สระ เ - ือ ท่ีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ ไม้เอก , ไม้โท , ไม้ตรี , 
ไม้จัตวา นักเรียนพบเจอในชีวิตประจ าวัน  

3. ครูอธิบายหลักการอ่านประสมค าเสียง พยัญชนะ สระ เ - ือ ท่ีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ 
ไม้เอก , ไม้โท , ไม้ตรี , ไม้จัตวา และศึกษาค าท่ีอ่านออกเสียงสระ เ -  ีย จากหนังสือเรียน รายวิชา
พื้นฐาน ภาษาไทย หลักภาษาและการใช้ภาษาไทย ป.1 โดยใช้บัตรค าสระ เ - ือ ท่ีมีตัวสะกดและ
วรรณยุกต์ โดยใช้บัตรค า เช่น เส่ือม เบ้ือง เกื๊อบ เงื๋อก เป็นต้น 
 4. ครูให้นักเรียนเขียนค าท่ีมี สระ เ - ือ ท่ีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ ไม้เอก , ไม้โท , ไม้ตรี , 
ไม้จัตวา ลงบน    กระดาษ A4 คนละ 3 ค า แล้วครูท าการจับฉลากรายช่ือนักเรียนให้ออกมาน าเสนอ
หน้าช้ันเรียน เพื่อเช่ือมโยงเข้าสู่การเรียนรู้ด้วยเกม 
 5. ครูแบ่งกลุ่มโดยคละนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน ออกเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 6 คน 
เพื่อให้นักเรียนได้รวมกลุ่มในการเล่นเกมกระดาน 
 6. ครูอธิบายข้ันตอนและกติกาการเล่นเกมกระดาน ให้กับนักเรียน  
 7. นักเรียนเล่นเกมกระดาน 
  7.1 นักเรียนเลือกตัวเดินเกม และรับดาวคนละ 3 ดวง 
  7.2 ครูให้นักเรียนทอดลูกเต๋า เพื่อจัดล าดับการเดิน คือ นักเรียนท่ีได้แต้มสูงสุดเป็น
ผู้เดินในล าดับท่ี 1 และตามล าดับการเดินจากแต้มท่ีนักเรียนทอดลูกเต๋าได้ 
  7.3 นักเรียนทอดลูกเต๋าได้แต้มสูงสุดเป็นผู้เดินเกมเป็นล าดับท่ี 1 และตามล าดับการ
เดินจากแต้มท่ีนักเรียนทอดได้พร้อมกับหยิบบัตรตัวสะกดและบัตรวรรณยุกต์ อย่างละ 1 ใบ โดยใช้ตัว
เดินไปตามช่องพยัญชนะให้เท่ากับแต้มท่ีทอดได้ 
  7.4 เมื่อนักเรียนเดินมาหยุดท่ีช่องตามแต้มท่ีทอดจากลูกเต๋า นักเรียนต้องอ่านและ
พูดโดยการประสมค าพยัญชนะ สระ พร้อมกับสะกดค าและผันเสียงตามวรรณยุกต์ท่ีนักเรียนหยิบมา 
  7.5 นักเรียนท่ีประสมค าถูกต้องจะได้รับดาว 1 ดวง และประสมค าไม่ถูกจะต้องคืน
ดาว 1 ดวง 
  7.6 เมื่อนักเรียนเดินมาหยุดท่ีช่องดาว นักเรียนต้องหยิบบัตรดาวมา 1 ใบ และท า
ตามข้อความท่ีได้ระบุไว้บนบัตร 
  7.7 เมื่อนักเรียนเดินมาช่องท่ีมีบันได ขึ้นและลง จะต้องท าตามท่ีได้ระบุไว้ 
  7.8 นักเรียนท่ีมาถึงเส้นชัยจะได้ดาวคนละ 2 ดวง 
  7.9 น าดาวมานับ นักเรียนท่ีได้ดาวสูงสุดเป็นผู้ชนะและรับของรางวัล 
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 8. นักเรียนร่วมกันสรุปข้อคิดเห็นท่ีได้จากการท ากิจกรรม 
 9. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ของหลักการอ่านออกเสียง สระ เ - ือ ท่ีผันเสียงตาม
วรรณยุกต์จากการท ากิจกรรม 
 10. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
 11. นักเรียนทดสอบการอ่านบัตรค า สระ เ - ือ ท่ีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ 
 
0. สื่อการเรียนรู้ 
  7.1 เกมกระดาน 
  7.2 หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน ภาษาไทย หลักภาษาและการใช้ภาษาไทย 
  7.3 บัตรค าสระ เ - ือ ท่ีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ เช่น เส่ือม เบื้อง เกื๊อบ เงื๋อก 
  7.4 กระดาษ A4 / ดินสอ 
  7.5 รายช่ือนักเรียน 
 
 . การวัดและการประเมินผล 
 

วัดและประเมินผล วิธีการวัด เคร่ืองมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน 

1. นักเรียนสามารถบอก
หลักการอ่านสระ เ - ือ ทีมี
ตัวสะกดและวรรณยุกต์ได้ 

ถามตอบ บัตรค าสระ เ - ือ ท่ี
มีตัวสะกดและ
วรรณยุกต์ 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

2. นักเรียนสามารถอ่านแจกลูก
สะกดค าสระ เ - ือ ท่ีมีตัวสะกด
และวรรณยุกต์ได้ 

เครื่องมือ
แบบทดสอบ 

แบบทดสอบการ
อ่าน บัตรค า สระ   
เ - ือ ท่ีมีตัวสะกด
และวรรณยุกต ์

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

3. นักเรียนมีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม 

เครื่องมือแบบ
สังเกตพฤติกรรม 

แบบประเมินการมี
ส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 
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แบบทดสอบการอ่าน 
บัตรค าสระ เ-  ีย ที่มีตัวสะกดและวรรณยุกต์ 

1. 

 

 

 

 

 

 

 

2. 

 

 

 

 

 

 

3. 

 

 

 

 

 

เชื่อม 

เสื่อม 

เรื่อง 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4. 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เพื่อน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทย  
เร่ือง การแจกลูกสะกดค า 

 
ค าช้ีแจง ผู้วิจัยใคร่ขอความอนุเคราะห์จากท่านผู้ทรงคุณวุฒิ ประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้
ด้วยการให้คะแนนตามรายการประเมินท่ีปรากฏแต่ละรายการ โดยท าเครื่องหมาย  √ ลงในช่องทาง
ขวามือท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน เมื่อระดับคะแนนมีความหมาย ดังนี้ 

 
  5 หมายถึง  รายการประเมินมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
  4 หมายถึง  รายการประเมินมีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
  3 หมายถึง  รายการประเมินมีคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง 
  2 หมายถึง  รายการประเมินมีคุณภาพอยู่ในระดับพอใช้ 
  1 หมายถึง  รายการประเมินมีคุณภาพควรปรับปรุง 
 
 ถ้าท่านมีความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ขอความกรุณาท่านช่วยเขียนเสนอแนะไว้ใน
ส่วนความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 

 

 

 

 

 

 

นายปรณัฐ   มูเนาวาเราะห์ 
นักศึกษาสาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรม (หลักสูตรและการสอน) 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทย   
เรื่อง การแจกลูกสะกดค า 

รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

1. ความครบถ้วน และความสอดคล้องสัมพันธ์กันของ
องค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 

     

2. ความถูกต้องของสาระส าคัญ      

3. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู้      

4. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ      

5. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู ้      

6. ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้      

7. ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและประเมินผล      

 

ความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………….………………………………………………………………………………………………………………….. 
  

 

      ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

           (.........................................................) 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เอกสารประกอบการประเมินความเที่ยงตรงตามเนื้อหาของ 
แบบทดสอบการอ่าน 

 แบบทดสอบการอ่าน เรื่อง การแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ วิชาภาษาไทย 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี1สร้างขึ้นเพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยเรื่อง การพัฒนา
ความสามารถในการอ่านโดยวิ ธี การ จัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน            
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ประกอบด้วย ดังนี้ 
 

1. แบบประเมินความเท่ียงตรงตามเนื้อหาของแบบทดสอบการอ่าน 
2. ตารางวิเคราะห์แบบทดสอบการอ่าน (Test Blueprint) 

 
ผู้วิจัยจึงใคร่ขอความอนุเคราะห์จากท่านผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความเท่ียงตรงตามเนื้อหา

ของแบบทดสอบการอ่านท่ีได้แนบมาในเอกสารฉบับนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นายปรณัฐ  มูเนาวาเราะห์ 
นักศึกษาสาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรม (หลักสูตรและการสอน) 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมละเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร ลาดกระบัง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จุดประสงค์เชิงพฤติกรรรม

หน่วยที่ เนื้อหาสาระ จุดประสงค์เช ิงพฤต ิกรรม 
 
 
 
 
 

สระ เ-  ีย 

 
1. การอ่านแจกลูกสะกดค า พยัญชนะ กับ
สระ เ-  ีย 

 
2. การอ่านแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย ท่ีมี
ตัวสะกด 
 
3. การอ่านแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย ท่ีมี
ตัวสะกดและวรรณยุกต์ 

นักเรียนสามารถ 
1. อ่านแจกลูกสะกดค า พยัญชนะ กับ
สระ เ-  ีย ได้ 
 
2. อ่านแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย ท่ีมี
ตัวสะกดได้ 
 
3. อ่านแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย ท่ีมี
ตัวสะกดและวรรณยุกต์ได้ 
 

 
 
 
 
 

สระ เ - อ 

 
 
4. การอ่านแจกลูกสะกดค า พยัญชนะ กับ
สระ เ - ือ 

 
5. การอ่านแจกลูกสะกดค าสระ เ - ือ ท่ีมี
ตัวสะกด 
 
6. การอ่านแจกลูกสะกดค าสระ เ - ือ ท่ีมี
ตัวสะกดและวรรณยุกต์ 

นักเรียนสามารถ 
4. อ่านแจกลูกสะกดค า พยัญชนะ กับ
สระ เ - ือ ได้ 
 
5. อ่านแจกลูกสะกดค าสระ เ - ือ ท่ีมี
ตัวสะกดได้ 
 
6. อ่านแจกลูกสะกดค าสระ เ - ือ ท่ีมี
ตัวสะกดและวรรณยุกต์ได้ 

 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินความเที่ยงตรงตามเนื้อหาของแบบทดสอบการอ่าน 
เร่ือง การแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ  

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
…………………………………………………. 

ค าช้ีแจง 

       1. แบบประเมินความเท่ียงตรงตามเนื้อหาของแบบทดสอบการอ่าน เรื่อง การแจกลูกสะกดค า 
สระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ฉบับนี้ใช้ส าหรับประเมิน
ความสอดคล้องของแบบทดสอบการอ่านกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
       2. แบบทดสอบการอ่าน เรื่อง แจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ  ส าหรับนักเรียน             
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 สร้างขึ้นเพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการ
อ่านโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
ประกอบไปด้วยข้อสอบท้ังหมด 40 ข้อ 
       3. แบบประเมินฉบับนี้ มีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 
        +1  เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นสามารถใช้วัดได้สอดคล้องตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   0    เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นสามารถใช้วัดได้สอดคล้องตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
         -1   เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นไม่สามารถใช้วัดได้สอดคล้องตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
       ขอขอบพระคุณท่านท่ีได้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ ในการประเมินประเมินความสอดคล้อง      
เรื่อง แจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1      

 

นายปรณัฐ  มูเนาวาเราะห์ 

ผู้วิจัย 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางการวิเคราะห์เนื้อหาและน้ าหนักของแบบทดสอบการอ่าน เร่ือง การแจกลูกสะกดค า        
สระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

เนื้อหา/สาระการเรียนรู้ น้ าหนัก 
จ านวน

ข้อสอบที่
ต้องการ 

จ านวน
ข้อสอบที่
ออกเกิน 

ข้อสอบที่สร้าง
ไว้ 

การอ่านแจกลูกสะกดค า พยัญชนะ กับ
สระ เ-  ีย 

5 1 3 4 

การอ่านแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย ท่ีมี
ตัวสะกด 

20 4 4 8 

การอ่านแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย ท่ีมี
ตัวสะกดและวรรณยุกต์ 

25 5 3 8 

การแจกลูกสะกดค า พยัญชนะ กับสระ 
เ – ือ 

5 1 3 4 

การอ่านแจกลูกสะกดค าสระ เ - ือ  ท่ีมี
ตัวสะกด 

20 4 4 8 

การอ่านแจกลูกสะกดค าสระ เ - ือ  ท่ีมี
ตัวสะกดและวรรณยุกต์ 

25 5 3 8 

รวม 100 20 20 40 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางแผนผังแบบทดสอบการอ่าน (Test Blueprint) 
เร่ือง การแจกลูกสะกดค า สระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ 

วิชา ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชื่อหน่วย 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
น้ าหนัก   
ความ     
ส าคัญ 

รวม    
(ข้อ) 

ระดับพฤติกรรมการวัด 

จ า
 

เข
้าใ

จ 

ปร
ะย

ุกต์
ใช

้ 

วิเ
คร

าะ
ห ์

ปร
ะเ

มิน
ค่า

 

คิด
สร

้าง
สร

รค
 ์

สระ เ-  ีย 

1. นักเรียนสามารถอ่านแจกลูก 
สะกดค า พยัญชนะ กับสระ เ-  ีย  
ได้ 

5 1 1  - - - - 

2. อ่านแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย   
ท่ีมีตัวสะกดได้ 

20 4  4 - - - - 

3. อ่านแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย   
ท่ีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ได้ 

25 5  5 - - - - 

สระ เ – ือ 

4. อ่านแจกลูกสะกดค า 
พยัญชนะ กับสระ เ - ือ ได้ 

5 1 1  - - - - 

5. อ่านแจกลูกสะกดค าสระ เ - ือ 
ท่ีมีตัวสะกดได้ 

20 4  4 - - - - 

6. อ่านแจกลูกสะกดค าสระ เ – ือ 
ทีมีตัวสะกดและวรรณยุกต์ได้ 

25 5  5 - - - - 

รวม 100 20 2 18 - - - - 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบการอ่านกับจุดประสงค์การเรียนรู้  
วิชา ภาษาไทย  เร่ือง การแจกลูกสะกดค าสระ เ-  ีย กับสระ เ - ือ  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

 
ค าชี้แจง โปรดพิจารณาความสอดคล้องของข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และท าเครื่องหมาย  
 ลงในช่องความคิดเห็นท่ีอยู่ทางขวามือของแบบประเมิน  

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

การวัด 

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

อ่านแจกลูก
สะกดค า 

พยัญชนะ กับ
สระ เ-  ีย ได้ 

1.  

เมีย จ า 

    

2.  

เสีย จ า 

    

3. 

เลีย จ า 

    

4.  

เปีย จ า 

    

  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

การวัด 

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

อ่านแจกลูก
สะกดค า     
สระ เ-  ีย         

ที่มีตัวสะกดได้ 
 

5.  

เขียง เข้าใจ 

    

6.  

เขียน เข้าใจ 

    

7.  

เขียว เข้าใจ 

    

8.  
เคียว เข้าใจ 

    

9.  

เทียน เข้าใจ 

    

10.  

เปียก เข้าใจ 

    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

การวัด 

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

อ่านแจกลูก
สะกดค า      
สระ เ-  ีย         

ที่มีตัวสะกดได้ 
 

11.  

เรียก เข้าใจ 

    

12.  

เสียง เข้าใจ 

    

อ่านแจกลูก
สะกดค า      
สระ เ-  ีย        

ที่มีตัวสะกดและ
วรรณยุกต์ได้ 

13.  

เดี่ยว เข้าใจ 

    

14.  

เที่ยง เข้าใจ 

    

15.  

เที่ยว เข้าใจ 

    

16.  

เลี้ยง เข้าใจ 

    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

การวัด 

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

อ่านแจกลูก
สะกดค า      
สระ เ-  ีย        

ที่มีตัวสะกดและ
วรรณยุกต์ได้ 

17.  

เบี่ยว เข้าใจ 

    

18.  

เดี๋ยว เข้าใจ 

    

19.  

เลี้ยว เข้าใจ 

    

20.  

เตี๋ยว เข้าใจ 

    

อ่านแจกลูก
สะกดค า 

พยัญชนะ กับ
สระ เ - ือ ได้ 

21.  

เรอื จ า 

    

22.  

เสือ จ า 

    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

การวัด 

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

อ่านแจกลูก
สะกดค า 

พยัญชนะ กับ
สระ เ - ือ ได้ 

23.  

เขือ จ า 

    

24.  

เจือ จ า 

    

อ่านแจกลูก
สะกดค า     
สระ เ - ือ         

ที่มีตัวสะกดได้ 

25.  

เงือก เข้าใจ 

    

26.  

เชือก เข้าใจ 

    

27.  

เมือง เข้าใจ 

    

28.  

เรือน เข้าใจ 

    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

การวัด 

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

อ่านแจกลูก
สะกดค า     
สระ เ - ือ         

ที่มีตัวสะกดได้ 

29.  

เยือน เข้าใจ 

    

30.  

เชือด เข้าใจ 

    

31.  

เดือน เข้าใจ 

    

32.  

เลือด เข้าใจ 

    

อ่านแจกลูก
สะกดค า     
สระ เ - ือ        

ที่มีตัวสะกดและ
วรรณยุกต์ได้ 

33.  

เพื่อน เข้าใจ 

    

34.  

เรื่อง เข้าใจ 

    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

การวัด 

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

อ่านแจกลูก
สะกดค า     
สระ เ - ือ        

ที่มีตัวสะกดและ
วรรณยุกต์ได้ 

35.  

เรื่อย เข้าใจ 

    

36.  

เลื่อย เข้าใจ 

    

37.  

เชื่อม เข้าใจ 

    

38.  

เสื่อม เข้าใจ 

    

39.  

เฟื่อง เข้าใจ 

    

40.  

เบื้อง เข้าใจ 

    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ง 

ภาพประกอบการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการจัดการเรียนโดยใช้แบบเกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ ง.1 ครูอธิบายกติกาการเล่นเกมกระดานให้กับนักเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ ง.2 นักเรียนเล่นเกมกระดาน 
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ประวัติผู้เขียน 

 
ชื่อ-สกุล   นายปรณัฐ  มูเนาวาเราะห์ 
วัน/เดือน/ปี เกิด  10 ตุลาคม 2531 
สถานที่เกิด  ฉะเชิงเทรา 
ที่อยู่ปัจจุบัน  73/5 หมู่ 2 ต าบลคลองเปรง อ าเภอเมือง จังหวัดฉะเชิงเทรา 24000 
ประวัติการศึกษา ปีการศึกษา 2555 ส าเร็จการศึกษาวิทยาศาสตร์บัณฑิต  
   สาขาจิตวิทยา (อุตสาหกรรมและองค์การ) คณะศึกษาศาสตร์  
   มหาวิทยาลัยรามค าแหง 
   ปี 2557  เจ้าหน้าท่ีบริหารงานบุคคล บริษัท คิง เพาเวอร์ อินเตอร์ 

เนช่ันแนล จ ากัด 
ปีการศึกษา 2564 ส าเร็จการศึกษาครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต 

   สาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร 
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