
บทที่ 3 
วิธีดําเนนิการวิจัย 

 
 การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคํา โดยใชเกมการศึกษา 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีวัตถุประสงคในการวิจัย คือ เพื่อพัฒนากิจกรรมเสริม
หลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคํา โดยใชเกมการศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 
ใหมีประสิทธิภาพ 80/80 และเพื่อเปรียบเทียบทักษะการอานสะกดคํากอนและหลังรวมกิจกรรม
เสริมหลักสูตร ดานทักษะการอานสะกดคํา โดยใชเกมการศึกษา ผูวิจัยดําเนินการ ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4. การเกบ็รวบรวมขอมูล 
5. การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา
2551 จํานวน 2 หอง มีนักเรียน 72 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2551 หอง ป.1/1  มีนักเรียน 36 คน ไดมาจากการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling)  
 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใชในการวจิัยเร่ือง การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคาํ 
โดยใชเกมการศกึษาสําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ดานทักษะการอานสะกดคํา คร้ังนี้ประกอบดวย  
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 1. แผนการจัดการจัดการเรียนรูสําหรับจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร โดยใชเกมการศึกษา 
 2. เกมการศึกษา ดานทักษะการอานสะกดคํา 
 3. แบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา  
  

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 
  
 1. แผนการจัดการเรียนรูสําหรับจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร โดยใชเกมการศึกษา 
  แผนการจัดการเรียนรูสําหรับจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร ดานทักษะการอานสะกดคํา 
โดยใชเกมการศึกษา ใชสอนกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1หอง ป.1/1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา2551 
จํานวน 12 แผน ผูวิจัยไดสรางและหาคุณภาพ ดังนี้ 
   1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 หลักสูตรสถานศึกษา
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระภาษาไทย มาตรฐานการ
เรียนรูชวงชั้นที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 – 3) เพื่อนํามากําหนดวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
โดยคํานึงถึงความเหมาะสม สอดคลองกับเนื้อหา ผลการเรียนรูที่คาดหวัง และจุดประสงคในการ
ดําเนินเกมการศึกษา 
  1.2 ศึกษาคูมือครู ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ของกระทรวงศึกษาธิการ และศึกษา
ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับแผนการจัดการเรียนรู  
  1.3 กําหนดขอบขายเนื้อหา ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยกําหนดขอบขายเนื้อหาจากกลุม
สาระการเรียนรูภาษาไทย สาระที่ 1 การอาน เรื่องการอานสะกดคํา และคัดเลือกคําที่สามารถ
นํามาใชในการจัดการศึกษาเพื่อใหนักเรียนไดพัฒนาทักษะการอาน โดยผูวิจัยไดคัดเลือกและนํามา
จัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรในรูปแบบเกมการศึกษา 
  1.4  ดําเนินการสรางแผนการจัดการเรียนรู ไดจํานวน 12 แผน ดังนี้  
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 เกมชุดที่ 1 เกมเที่ยวรถไฟหาคําหาคํา 
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 เกมชุดที่ 2 เกมดําน้ําจับปลา  
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 3 เกมชุดที่ 3 เกมอักษรประสมคํา  
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 4 เกมชุดที่ 4 เกมเติมใหเต็ม  
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 5 เกมชุดที่ 5 เกมจิกซอรตอคํา  
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 6 ทบทวนความรูเกมที่ 1 – 5   
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 7 เกมชุดที่ 6 เกมดวงใจพาสนุก  
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 8 เกมชุดที่ 7 เกมตอปลาหาคํา  
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    แผนการจัดการเรียนรูที่ 9 เกมชุดที่ 8 เกมเสนทางเดิน  
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 10 เกมชุดที่ 9 ดอกไมใหคุณ  
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 11 เกมชุดที่ 10 เกมหาคําอาน  
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 12 ทบทวนความรูเกมที่ 6 – 10   
    แตละแผนประกอบดวยข้ันตอนการสอน ดังนี้ 
    1.4.1  ขั้นเตรียม ครูเตรียมเกมใหเหมาะกับจุดมุงหมายในการเรียนรู เนื้อหา
ที่เรียนและเหมาะสมกับวัย ศึกษาวิธีเลน เตรียมหองเรียนและสื่อ อุปกรณที่ใชประกอบเกม
การศึกษาใหพรอม 
    1.4.2  ขั้นนําเขาสูบทเรียนเปนขั้นเราความสนใจใหนักเรียนสนใจใน
บทเรียนและความพรอมในการเรียนโดยใชเกมทั้งตาง ๆ  10 เกม  
    1.4.3  ขั้นดําเนินกิจกรรม ครูอธิบายวิธีเลน กติกาการเลนใหเด็กเขาใจ 
กําหนดตัวผูเลน เลนเดี่ยวหรือเปนกลุม หาวิธีการแบงกลุมใหเหมาะสม ใหทุกคนมีสวนรวมใน
กิจกรรมครูสังเกตและคอยดูแลการเลนของนักเรียนตลอดเวลา 
    1.4.4  ขั้นสรุปผล ทบทวนความเขาใจเกี่ยวกับเนื้อหาทีเ่รียนเพื่อใหเขาใจถูกตอง 
    1.4.5  ขั้นประเมินผล ครูใหนักเรียนอานสะกดจากแบบทดสอบหลังกิจกรรม
ในแตละเกม เพื่อดูวาการใชเกมประกอบการสอนไดผลตรงตามจุดมุงหมายเพียงใด 
  1.5  นําแผนการจัดการจัดการเรียนรูสําหรับจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร โดยใชเกม
การศึกษา เสนอผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 คน ดานแผนการจัดการเรียนรู ดานภาษาไทย และดานการวัดผล
การศึกษา เพื่อตรวจสอบความถูกตองและตรวจสอบความเที่ยงตรงของแผนการจัดการเรียนรูใน
ประเด็นตาง ๆ ในความเปนไปได นําผลมาคํานวณหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Item Objective 
Congruence: IOC) โดยกําหนดเกณฑในการใหคะแนน ดังนี้ 
    + 1  หมายถึง  แนใจวาแผนการจัดการเรียนรูตรงตามจุดประสงค  
       0  หมายถึง  ไมแนใจวาแผนการจัดการเรียนรูตรงตามจุดประสงค  
    -  1  หมายถึง  แนใจวาแผนการจัดการเรียนรูไมตรงตามจุดประสงค 
    ผูวิจัยนําคะแนนที่ไดมาคํานวณคา IOC คัดเลือกดัชนีความสอดคลองตั้งแต 0.50 
ขึ้นไป พบวาไดดัชนีความสอดคลองของแผนการจัดการเรียนรูตั้ง 0.67 - 1.00  
   1.6  ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรูตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ เตรียมสอนกับ
นักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 
  จากขั้นตอนดําเนินการสรางแผนการจัดการเรียนรู สําหรับจัดกิจกรรมเสริม
หลักสูตร โดยใชเกมการศึกษา ดังกลาวขางตน สรุปเปนภาพประกอบได ดังภาพที่  2 
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 2.  เกมการศึกษา ดานทักษะการอานสะกดคํา  
  ในการดําเนินการพัฒนาเกมการศึกษา  ดานทักษะการอานสะกดคํา  ผูวิจัย
ดําเนินการสรางตามขั้นตอน ดังนี้ 
  1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 หลักสูตรสถานศึกษา
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระภาษาไทย มาตรฐานการ
เรียนรูชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 – 3) เพื่อนํามากําหนดวิธีการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
โดยใชเกมการศึกษา ผูวิจัยไดคํานึงถึงความเหมาะสม สอดคลองกับเนื้อหา ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  

ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
ราชภัฏสงขลา มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระภาษาไทย  และคูมือครู ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 1 

 

ภาพที่ 2 ขั้นตอนการสรางแผนการจัดการเรียนรู 

กําหนดขอบขายเนื้อหา จากกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

ดําเนินการสรางแผนการจัดการเรียนรู จํานวน 12 แผน 

นําแผนการจดัการจัดการเรยีนเสนอผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรง 

ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรูตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญ 

จัดทําแผนการจัดการเรียนรู 



 62 

  2. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเทคนิควิธีการพัฒนาเกมการศึกษาจากตําราและ
เอกสารของกระทรวงศึกษาธิการ เพื่อนําเอาแนวคิด ทฤษฎี เทคนิค วิธีการพัฒนาเกมการศึกษาเปน
แนวทางในการพัฒนาเกมการศึกษา ดานทักษะการอานสะกดคํา  
  3. ศึกษาคุณลักษณะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภัฎสงขลา อันไดแก อายุ และวุฒิภาวะของนักเรียน พบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎสงขลา ชอบเลน สมาธิในการเรียนสั้น ชอบการแขงขัน ทาทายความสามารถ 
อันกอใหเกิดการเรียนรู ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีเงื่อนไขการเรียนรูของกาเย เปนทฤษฎีการจัดการเรียนรู 
ซ่ึงเปนการประยุกตความรูมาใชใหเปนประโยชนตอการเรียนการสอน สงเสริมใหเกิดการเรียนรู 
นอกจากนี้ผูวิจัยยังศึกษา ทฤษฎีทางสติปญญาของเพียเจต โดยเนนพัฒนาการที่สําคัญ คือ พัฒนาการ
ทางสติปญญา อารมณ สังคมและรางกาย เพื่อนําองคความรูดังกลาวมาประกอบการพัฒนาเกมการศึกษา  
  4. ดําเนินการวิเคราะหเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สาระที่ 1  การอาน 
เร่ืองการอานสะกดคํา ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  ศึกษาโครงสรางสาระ
การเรียนรูภาษาไทย เพื่อกําหนดเนื้อหาวิชาที่เกี่ยวกับการอานสะกดคํา จากคําอธิบายรายวิชาและหนวย
การเรียนรูช้ันประถมศึกษาปที่ 1 โดยคําถึงปญหาที่นักเรียนไมสามารถอานสะกดคําได ผลจากการ
วิเคราะหและจากการจัดสาระการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ตามหลักสูตรการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ผูวิจัยนํามากําหนดเกมไดจํานวน 10 เกม  ดังนี้ เกมชุดที่ 1 เกมเที่ยวรถไฟหา
คํา เกมชุดที่ 2 เกมดําน้ําจับปลา เกมชุดที่ 3 เกมอักษรประสมคํา เกมชุดที่ 4 เกมเติมใหเต็ม เกมชุดที่5เกมจิก
ซอรตอคํา เกมชุดที่ 6 เกมดวงใจพาสนุก เกมชุดที่ 7 เกมตอปลาหาคํา เกมชุดที่ 8 เกมเสนทางเดิน เกมชุด
ที่ 9 ดอกไมใหคุณ และเกมชุดที่ 10 เกมหาคําอาน 
  5. ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาเกมการศึกษา สําหรับใชจัดการเรียนรูสําหรับการจัด
กิจกรรมเสริมหลักสูตร ทั้งหมด 10 เกม มีรายละเอียดดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 63 

ตาราง  1 รายละเอียดของเกมการศึกษาที่ใชจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
 
เกม/ทักษะ 
การอาน
สะกดคํา 

ท่ีมา รายละเอียดเดิม พัฒนาปรับปรุง 

เกมที่ 1 
เที่ยวรถไฟ 
(สระอะ) 

ปตินันธ  สุทธสาคร 
(2545: 3)   

แบงผูเรียนเปน 2 กลุม ออกมา
เลือกบัตรคําไปใสกระเปาผนัง
รูปรถไฟใหถูกขบวน 
1. รถไฟสายเหนือ – คํา 
       สระอะที่ไมมีตัวสะกด 
2. รถไฟสายใต – คําสระอะ 
      ที่มีตัวสะกด 
ให แต ละกลุ มผลั ดกันอ าน 
สะกดคําจนครบ  กลุมใดขึ้น
รถไฟถูกขบวน และอานถูกตอง
ก็จะไดไปเที่ยว 

1. แบงกลุมนักเรียนออกเปน 2 กลุม 
2. สงตัวแทนกลุมออกมาครั้งละคน

เลือกบัตรคํานําไปใสกระเปาผนัง
รูปรถไฟใหถูกขบวน 
- รถไฟสายเหนือ – คําสระอะที่ไม
มีตัวสะกด 

- รถไฟสายใต – คําสระอะที่มี
ตัวสะกด 

3. ใหแตละกลุมใชความวองไวนํา
บัตรคําในกระเปารถไฟเสร็จกอน 
และอานสะกดคําไดถูกตองเปนฝาย
ชนะ 

4. เลนตามขั้นตอนที่ 2 – 3 จนครบ
นักเรียนทุกคน ตัดสินฝายชนะ 

เกมที่ 2 
ดําน้ําจับปลา 

(สระอือ) 

ประยุกตมาจาก
การศึกษาเกม
ประกอบการจัด
กิจกรรมการเรียน
การสอน 
http:// www.sci-
educ.nfe.go.th 

1. ครูใหนักเรียนอานบัตรคําจน
ครบ 

2. นักเรียนออกมาจับบัตรคํา
และอานไดถูกตองรับไป 1 
คะแนน 

3. นักเรียนเขียนคําลงในสมุด
บันทึก 

1. แบงกลุมนักเรียนออกเปน 2 กลุม 
เทา ๆ กัน 

2. นําบัตรคํารูปปลาคว่ําลงไมใหเห็น
คํา 

3. แตละกลุมสงตัวแทนออกมายืน
เตรียมพรอมไวกอน 

4. ครูยกบัตรคําอีกชุดขึ้นมาชูให
นักเรียนดูพรอมทั้งใหนักเรียนอาน
สะกดคํา 

5. ครูใหสัญญาณ โดยเปานกหวีด 
ตัวแทนนักเรียน ว่ิงมาคนหาบัตรคํา
รูปปลา ใครหาเจอกอนแลวชูขึ้น
อานสะกดคําใหเพื่อนฟงจะไดรับ 1 
คะแนน 
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ตาราง 1 (ตอ) 
เกม/ทักษะ 
การอาน
สะกดคํา 

ท่ีมา รายละเอียดเดิม พัฒนาปรับปรุง 

เกมท่ี 3  อักษร
ประสมคํา 

(สระแอ) 

วาทินี  กาญจนะ  
(2548 : 69)  

1. นักเรียนจับคูกัน 2 คน  
2. ครูแจกแผนอักษรประสมคํา

กลุมละ 7 แผน 
3. ใหนักเรียนเรียงอักษรใหเปน

คําใหถูกตอง 
4. กลุมใดเขียนถูกตองมากที่สุด

เปนผูชนะ 
5. ใหนักเรียนเขียนคํายากของ

นักเรียนไดแก คําที่สะกดดวย
มาตราตัวสะกดแมกด 

1. นักเรียนจับคู 2 คน 
2. ครูแจกแผนอักษรประสมคํา กลุม

ละ 5 แผน (มีคําที่ใชดังนี้ แรม แคน 
แผว แจว แหว แลว แปรง แจง แบง 
แปลก) 

3. ใหนักเรียนเรียงอักษรใหเปนคําให
ถูกตอง 

4. กลุมใดเขียนถูกตองมากที่สุดเปนผู
ชนะ 

5. ใหนักเรียนฝกอานสะกดคําใหถูกตอง 
เกมที่ 4 

จัดผลไมใส
ตะกรา 

(สระโอ) 

ประยุกตมาจาก
การศึกษาเกมการศึกษา 
http://www.sema.go.th 

1.  นักเรียนแบงกลุมออกเปน 2 
กลุม 

2.  ออกมาหยิบบัตรที่ครูวางไว
แลวนําไปใสกลองใหถูกตอง
ตามคําที่มีคําควบกล้ําและไม
ควบกล้ํา 

1. แบงกลุมนักเรียนเปน 2 กลุม 
2. เลือกตัวแทนกลุมออกมาหยิบบัตร

คํา แลวอานสะกดคําอานถูกใสลง
ในตะกราซึ่งจะแยกตะกราคําที่มี
ตัวสะกดและคําที่ไมมีตัวสะกด
นักเรียนใสถูกก็จะไดรับ 1 คะแนน 

3. กลุมไหนอานไดมาก และแยกคําใส
ตะกราไดถูกตองจะเปนฝายชนะ 

เกมที่ 5 
จิกซอรตอคํา 
(สระโอะ) 

 
 
 
 
 
 
 

วาทินี  กาญจนะ  
(2548 : 75)  

1.  แบงกลุมนักเรียนออกเปน 6 
กลุม ๆ ละ 5 คน 

2. ครูแจกบัตรคําที่ตัดเปนช้ิน ๆ 
ใหกลุมละ 6 คํา 

3. ใหนักเรียนนําช้ินสวนของคํา
มาตอใหเปนคําที่สมบูรณ 

4. กลุมใดเสร็จกอนและถูกตอง
เปนผูชนะ 

5. ใหนักเรียนเขียนคําที่ถูกตอง
ลงในสมุดคําของนักเรียน 
(ไดแกคําในมาตราตัวสะกด 
แมกน) 

1. แบงกลุมนักเรียนออกเปน 6 กลุม 
กลุมละ 6 คน 

2. ครูแจกบัตรคําที่ตัดเปนช้ิน ๆ ให
กลุมละ 10 คํา (คือ โปะ โละ โปะ 
โพละ หมด สด ฝน ขด นม) 

3. ใหนักเรียนนําช้ินสวนของคํามาตอ
ใหเปนคําที่สมบูรณ 

4. กลุมใดเสร็จกอนและถูกตองเปนผู
ชนะ 

5. ใหนักเรียนฝกอานคํากันภายใน
กลุมโดยจับคูกันอาน 
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ตาราง 1 (ตอ) 
เกม/ทักษะ 
การอาน
สะกดคํา 

ท่ีมา รายละเอียดเดิม พัฒนาปรับปรุง 

ทบทวนสระ
จากเกมที่ 

1 - 5 

ประยุกตใชมาจาก
เกมที่ 1-5 

 -  เกมที่ 1 เที่ยวรถไฟ                    
     (คําที่ประสมดวยสระอะ) 
เกมที่ 2 ดําน้ําจับปลา  (คําที่ประสม

ดวยสระอือ) 
เกมที่ 3 อักษรประสมคํา(คําที่ประสม

ดวยสระแอ) 
เกมที่ 4 จัดผลไมใสตะกรา(คําที่

ประสมดวยสระโอ) 
เกมที่ 5 จิกซอรตอคํา  (คําที่ประสม

ดวยสระโอะ) 

เกมที่ 6 
ดวงใจพาสนุก 

(สระเอาะ) 

วาทินี  กาญจนะ  
(2548 : 98) 

1. แบงนักเรียนออกเปน 5 กลุม 
กลุมละ 6 คน 

2. ครูแจกชิ้นสวนของคําให
นักเรียน แตละกลุมคนละ 1 ช้ิน 

3. ครูเปดเพลงใหนักเรียนรําวง
ตามจังหวะเพลง 

4. เมื่อเพลงหยุดใหนักเรียนแต
ละกลุมนําช้ินสวนของคํามา
ตอใหเปนคํา 

5. กลุมใดเสร็จกอนเปนผูชนะ 
6. ใหนักเรียนเขียนคําที่ถูกตอง

ลงในสมุดคํายากของนักเรียน 
(ใชคําที่มีอักษรควบ) 

1. แบงนักเรียนออกเปน 6 กลุม 
กลุมละ 6 คน 

2. ครูแจกชิ้นสวนของคําใหนักเรียน
แตละกลุมคนละ 1 ช้ิน 

3. ครูเปดเพลงใหนักเรียนรําวงตาม
จังหวะเพลง 

4. เมื่อเพลงหยุดใหนักเรียนแตละ
กลุมนําช้ินสวนของคํามาตอให
เปนคํา 

5. กลุมใดเสร็จกอนเปนผูชนะ     
(ใชคําที่ประสมดวยสระเอาะ) 
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ตาราง 1 (ตอ) 
เกม/ทักษะ 
การอาน
สะกดคํา 

ท่ีมา รายละเอียดเดิม พัฒนาปรับปรุง 

เกมที่ 7 
ตอปลาหาคํา 

(สระเอีย) 

วาทินี  กาญจนะ 
(2548 : 97) 

1. แบงกลุมนักเรียนออกเปน 
2 กลุม 

2. แจกปลาใหนักเรียนกลุมละ 
7 ตัว ซึ่งปลาแตละตัวจะ
แบงเปน 2 สวน โดยแตละ
คนจะไดถือปลาคนละสวน 

3. เมื่อเริ่มการแขงขึ้นใหแตละ
คนหาคูของตนเองที่อยู
ภายในกลุมเดียวกัน 

4. คูใดตอคําไดแลวว่ิงไปเขียน
บนกระดาน 

5. กลุมใดเขียนคําไดครบและ
ถูกตองเปนผูชนะ 

  6.    ใหนักเรียนเขียนคําที่ถูกตอง
ลงในสมุดคํายากของ
นักเรียน 

1. ใหนักเรียนยืนเปนวงกลมรวม
รองเพลง และเดินไปตามจังหวะ
เพลง 

2. เมื่อครูใหสัญญาณนกหวีด เริ่ม
การแขงขัน ใหแตละคนนํา
ช้ินสวนปลาหาคูของตนเองคูใด
ตอคําไดเร็วและอาน สะกดคําได
ถูกตองภายในเวลาที่กําหนดเปน
ผูชนะที่ 1 ไดสติกเกอร 3 คะแนน 
ที่ 2 ได 2 คะแนน ที่ 3 ได 1 
คะแนน 

3. ใหนักเรียนเลนเกมตอปลาหาคํา 
3 – 5 รอบ 

4. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปผล
คะแนนของตนเอง และสรุปการ
แขงขันจากการเลนเกม 

5. ครูแบงกลุมนักเรียนออกเปน 4 
กลุม กลุมละ 9 คน แลวแจกบัตร
คําปลาใหแตละกลุม กลุมละ 10 คํา 
จากนั้นแตละกลุม ยืนเปนวงกลม 
แลวเริ่มเลน ครูใหสัญญาณนกหวีด
แตละคนหาคูของตนเองที่อยู
ภายในกลุม คูใดตอคําไดแลวว่ิงไป
เขียนคําบนกระดาน กลุมไหนเขียน
คําไดครบกอน และอานใหเพื่อน
ฟงไดถูกตองเปนผูชนะ 
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ตาราง 1 (ตอ) 
เกม/ทักษะ 
การอาน
สะกดคํา 

ท่ีมา รายละเอียดเดิม พัฒนาปรับปรุง 

เกมที่ 8 
เสนทางเดิน 
(สระเอือ) 

อัมพร  อังศรีพวง 
(2542 : 104) 

1. นักเรียนระบายสีดําที่มี
ตัวสะกดอยูในมาตราเกย 

2. เลือกคํามาแตงประโยค 

1. แบงกลุมนักเรียน กลุมละ 2 คน 
2. ครูแจกแผนเสนทางเดินใหคูละ 1 

แผน พรอมลูกเตา 1 ลูก 
3. นักเรียนเตรียมสีที่ตนเองชอบ คน

ละ 1 สี เปนสีประจําสัญลักษณ
ของตนเอง 

4. นักเรียนแตละคูโยนลูกเตาเสี่ยง
ทายจํานวนแตม จากลูกเตาใคร
ไดแตมมากผูนั้นจะไดเปนผูโยน
ลูกเตา และเริ่มเลนกอน 

5. นักเรียนใชสีระบายคําที่ประสม
ดวยสระเอือพรอมอานถาอานได
ใหเดินเพิ่ม 1 ชอง ถาอานไมได
ใหถอยหลังกลับ 1 ชอง 

6. ใครเดินไปถึงเสนชัยกอนจะเปน
ผูชนะ 

เกมที่ 9 
ดอกไมใหคุณ 

(สระเอะ) 

ปตินันธ  สุทธสาคร 
(2545 : 29) 

1.  ติดบัตรคําไวที่กระดาน 
2.  นักเรียนนําคําอานไปติดให

ตรงกับบัตรคํา 
3.  นักเรียนติดบัตรคําอานได 
     ถูกตองไดรับ 1 คะแนน 

1. ใหนักเรียนแบงกลุมเปน 2 กลุม 
2. แตละกลุมสงตัวแทนออกมาแขง

กันหยิบบัตรคําไปติดใหตรงกับ
บัตรกระจายคํา ฝายใดติดไดกอน
ฝายนั้นชนะ 

3. ใหนักเรียนฝกอานสะกดคําจาก
บัตรคําที่ติดอยูที่กระดาน 
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ตาราง 1 (ตอ) 
เกม/ทักษะ 
การอาน
สะกดคํา 

ท่ีมา รายละเอียดเดิม พัฒนาปรับปรุง 

เกมที่ 10 
หาคําอาน 
(สระออ) 

ประยุกตมาจาก
การศึกษาเกม
ประกอบการจัด
กิจกรรมการเรียน
การสอน 
http://www.krulip.com 

1.  นักเรียนอานบัตรคํา 
2.  แบงกลุม กลุมละ 2 คน   
3.  นักเรียนหยิบบัตรคําแลวไป 
      ฝกอาน  พรอมคิดทาทาง 
      ประกอบ 
4.  ออกมาแสดงทาทางใหเพื่อน

ทายเพื่อนทายถูกได 1 คะแนน 
5.  นักเรียนเฉลยคําตอบโดยเขียน 
     ไวบนกระดาน 

1. แบงนักเรียนเปน 2 กลุม แจกบัตร
คําใหกลุมละ 1 ชุด 

2. นักเรียนแตละกลุมผลัดกันเลือก
บัตรคํา 1 บัตร และแสดงทาทาง
หรือบอกความหมายใหอีกกลุม
หนึ่งทาย ทายถูกจะไดรับ 1 
คะแนน แตถาเพื่อนอีกกลุมทาย
ไมถูก กลุมที่แสดงทาทางจะ
ไดรับ 1 คะแนน จากนั้นอาน
สะกดบัตรคําใหเพื่อนฟง 

3. กลุมใดไดคะแนนมากกลุมนั้นชนะ 

ทบทวนสระ
จากเกมที่ 6 - 12 

ประยุกตใชมาจาก
เกมที่ 7-11 

 -  นําบัตรคําจากเกมที่ 7 – 11 ดังนี้ 
เกมที่ 7 – บัตรคําที่ประสมดวยสระเอาะ 
เกมที่ 8 – บัตรคําที่ประสมดวยสระเอีย 
เกมที่ 9 –บัตรคําที่ประสมดวยสระเอือ 
เกมที่ 10 – บัตรคําที่ประสมดวยสระเอะ 
เกมที่ 11 – บัตรคําที่ประสมดวยสระออ 

  6. นํารางเกมการศึกษาเสนอผูเชี่ยวชาญดานแผนการจัดการเรียนรู ดานภาษาไทย และ
ดานการวัดผล จํานวน 3 คน ตรวจสอบความความสอดคลองความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยตรวจสอบความ
สอดคลองระหวางรายการประเมินกับเกมการศึกษา แลวหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Item 
Objective Congruence : IOC) โดยกําหนดเกณฑในการใหคะแนน ดังนี้  
    +1  เมื่อแนใจวาเกมการศึกษานัน้มีความสอดคลองกับรายการประเมิน  
        0  เมื่อไมแนใจวาเกมการศึกษานั้นมีความสอดคลองกับรายการประเมิน  
    - 1  เมื่อแนใจวาเกมการศึกษานัน้ไมมีความสอดคลองกับรายการประเมนิ  
   ผูวิจัยนําคะแนนที่ไดมาคํานวณคา IOC คัดเลือกดัชนีความสอดคลองตั้งแต 0.50  
ขึ้นไป พบวา ไดดัชนีความสอดคลองของเกมการศึกษาเทากับ 1.00 ทุกขอ  
 7. ผูวิจัยดําเนินการแกไขและปรับปรุง เกมการศึกษา เพื่อนําไปใชจริงเพื่อหา
ประสิทธิภาพ  80/80  
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 จากขั้นตอนดําเนินการพัฒนาเกมการศึกษา  ดานทักษะการอานสะกดคํา สรุปเปน
ภาพประกอบได ดังภาพที่  3 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ศึกษาแนวคดิ ทฤษฎี และเทคนิควิธีการสรางเกมการศึกษา 

วิเคราะหเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สาระที่ 1  การอาน เร่ืองการอานสะกดคํา 

ผูวิจัยดําเนินการสรางเกมการศึกษา จํานวน 10 เกม 

เสนอผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน ตรวจสอบความความความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 

ดําเนินการแกไขและปรับปรุง เกมการศึกษา 
เพื่อทดลองใชจริงและหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 

ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  หลักสูตรสถานศึกษา   
มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระภาษาไทย มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  

ภาพที่ 3  ขั้นตอนการพัฒนาเกมการศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการอานสะกดคําสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 1 
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 3. แบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา 
   การสรางแบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา ของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 1 
เพื่อใชเปนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและหาคุณภาพ ตามลําดับ
ขั้นตอน ดังนี้ 
   3.1 ศึกษาผลการเรียนรูที่คาดหวัง ตัวบงชี้ พฤติกรรมการเรียนรู ตามมาตรฐาน
การเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ของสํานักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อวิเคราะหเนื้อหาและพฤติกรรมที่ตองการวัดแตละเกม
การศึกษา  
   3.2 ดําเนินการสรางแบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา จํานวน 1 ฉบับ  
โดยเขียนขอสอบตามที่ไดวิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม เปนแบบทดสอบวัดทักษะ
การอาน โดยมีเกณฑการใหคะแนน อานชัดเจนถูกตองได 1 คะแนน อานไมชัดเจนไมถูกตองได 0 
คะแนน ไดจํานวน 50 ขอ 
   3.3  ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผูเชี่ยวชาญดาน
ภาษาไทย ดานเนื้อหา และดานการวัดผล จํานวน 3 คน (รายช่ือดังภาคผนวก ก หนา 97) เพื่อหาคาดัชนี
ความสอดคลองของขอสอบกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม (Index of Item Objective Congruence : 
IOC) โดยกําหนดเกณฑในการใหคะแนน ดังนี้ 
   +1 เมื่อแนใจวาขอสอบนั้นมีความสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
     0 เมื่อไมแนใจวาขอสอบนั้นมีความสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
   - 1 เมื่อแนใจวาขอสอบนั้นไมมีความสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  
    จากนัน้นาํแบบทดสอบทีไ่ดไปรับการตรวจจากผูเชีย่วชาญมาคํานวณหาคา IOC  
แลวเลือกขอสอบที่มีคา IOC ตั้งแต 0.50 ขึ้นไป พบวาไดคาดัชนคีวามสอดคลองของแบบทดสอบวดั
ทักษะการอานสะกดคาํเทากบั 1.00 ทกุขอ  
   3.4 นําแบบทดสอบไปทดลองใช (Try - out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 หอง 
ป.1/2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 36 คน  
   3.5 นําผลการสอบมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 
โดยใชเทคนิค 50 % แบงกลุมสูงกลุมต่ํา (กลุมละ 18 คน) คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายตั้งแต 
0.20 - 0.80 และมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป พบวาไดขอแบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา 
20 ขอ คัดออก 30 ขอ โดยมีคาความยากงายตั้งแต 0.31 – 0.78 และมีอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 – 60    
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   3.8 นําคะแนนจากแบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคําเฉพาะขอที่ผานการ
คัดเลือก มาหาคาความเชื่อม่ัน โดยใชสูตร K.R. 20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder Richrdson ) พบวาได
คาความเชื่อม่ันทั้งฉบับเทากับ 0.82 (รายละเอียดดังภาคผนวก ข หนา 106) 
 
 

 จากขั้นตอนการดําเนินการสรางแบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา สําหรับ
นักเรียนประถมศึกษาปที่ 1 พอสรุปไดดังภาพที่ 4 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ไดแบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา สําหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

ศึกษาผลการเรียนรูที่คาดหวัง  ตัวบงชี้พฤตกิรรมการเรียนรู ตามมาตรฐานการเรียนรู  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  

สรางแบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา 

ผูเชี่ยวชาญจาํนวน 3 คน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) 

ทดลองใช (Try - out) วิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r)  
และหาคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR 20 

 

ภาพที่ 4   ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนดานการอานสะกดคํา 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 

 
 การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคํา โดยใชเกมการศึกษา ดาน
ทักษะการอานสะกดคํา  ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บขอมูล ดังนี้ 
 1. ดําเนินการทดสอบกอนรวมกิจกรรมเสริมหลักสูตรกับนักเรียนดวยแบบทดสอบ
วัดทักษะการอานสะกดคํา สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 1 
 2. ดําเนินกิจกรรมการเรียนรูตามแผนการกิจกรรมเสริมทักษะ โดยใชเกมการศึกษา จนครบ 
10 เกมการศึกษา จํานวน 24 ชั่วโมง 12 แผนการจัดการเรียนรู เมื่อจบการฝกแตละเกมการศึกษาให
นักเรียนทําแบบทดสอบยอยหลังรวมกิจกรรมเสริมหลักสูตร ทั้ง 10 เกม และบันทึกคะแนนเก็บ
ระหวางรวมกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
 3. ดําเนินการทดสอบหลังรวมกิจกรรมเสริมหลักสูตรกับนักเรียนดวยแบบทดสอบ
ชุดเดียวกันกับกอนรวมกิจกรรมเสริมหลักสูตร เปนแบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา ของ
นักเรียนประถมศึกษาปที่ 1 ผูวิจัยไดสลับขอคําถามเพื่อใหแตกตางจากการทดสอบกอนรวมกิจกรรม
เสริมหลักสูตร 
 

การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 
 
 การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคํา โดยใชเกมการศึกษา สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 คร้ังนี้ ผูวิจัยวิเคราะหตามวัตถุประสงค โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 
ตามขั้นตอน ดังนี้ 
 

 1. การวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของเกมการศึกษา ดานทักษะการอานสะกดคํา ตาม
เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 โดยใชสูตร E1 : E2 (ชัยยงค พรหมวงค, 2543 : 295) ดังนี้ 
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     E2 =  
B
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  เมื่อ  E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวใน 
       เกมการศึกษาคิดเปนรอยละ  
   E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธคิดเปนรอยละจากการ 

ทําแบบทดสอบหลังรวมกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
x   ∑  แทน คะแนนรวมจากแบบทดสอบหลังรวมกิจกรรมเสริม 

  หลักสูตรของเกมการศึกษาทัง้ 10 เกม  
φ∑  แทน   คะแนนรวมจาการทดสอบหลังรวมกิจกรรมเสริมหลักสูตร 

N แทน จํานวนผูเรียน 
A แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังรวมกิจกรรม 

เสริมหลักสูตรของเกมการศกึษา 
B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังรวมกิจกรรม 

เสริมหลักสูตร 
 

 2. สถิติที่ใชในการหาคุณภาพเครื่องมือและวิจัย 
  2.1 ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา โดยการหาดัชนีความสอดคลอง (Index of Consistency : 
IOC) โดยใชสูตรของโรวิเนลลีและแฮมเบลตัน (Rowinelli and Hambleton. 1977, อางถึงใน ลวน 
สายยศ และ อังคณา สายยศ 2539 : 248 - 249) 
 

     IOC = 
N

R∑   
 

   เมื่อ  IOC  แทน  ดัชนีความสอดคลอง 
     ΣR  แทน  ผลรวมของการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญ 
     N  แทน  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
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  2.2  ความยากงายของขอสอบ (ฉัตรศิริ  ปยะพิมลสิทธิ์, 2548 : 99 - 100) 
 

     p = 
N

LH+
 

 

   เมื่อ  P  แทน  ดัชนีคาความยากงาย 
     H  แทน  จํานวนนักเรียนกลุมสูงที่ตอบถูก 
     L แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมต่ําที่ตอบถูก 
     N แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมสูงและกลุมต่ําทั้งหมด 
  2.3  อํานาจจําแนกของขอสอบ (ฉัตรศิริ  ปยะพิมลสิทธ์ิ, 2548 : 99 - 100) 
 

     r = 
N/2

L-H  
 

   เมื่อ r  แทน  อํานาจจําแนก 
     H  แทน  จํานวนนักเรียนกลุมสูงที่ตอบถูก 
     L แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมต่ําที่ตอบถูก 
     N แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมสูงและกลุมต่ําทั้งหมด 
  2.4  ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา ของนักเรียน
ประถมศึกษาปที่ 1 โดยคํานวณจากสูตร KR - 20 (Kuder Richardson) (ลวน สายยศ และ อังคณา สาย
ยศ, 2538 : 197 - 199) 
 

     ⎟⎟
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   เมื่อ  rtt แทน  ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
     n  แทน  จํานวนขอสอบของแบบทดสอบ 
     p แทน สัดสวนของผูที่ทําถูก  
     q แทน สัดสวนของผูที่ทําผิด  
     2

1S  แทน  คะแนนความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 
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  2.5 คาสถิติพื้นฐาน ไดแก  
    2.5.1 คะแนนเฉลี่ย 
    

      
N

X
      X ∑=   

     

     เมื่อ  X  แทน คะแนนเฉลี่ย 
       ∑X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
       N  แทน จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
   2.5.2  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
      

      
1)-N(N

(X)XN
       S.D.

22 ∑∑ −
=  

 

     เมื่อ  S  แทน  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
       ΣX  แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
       ΣX2  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 
       N  แทน  จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
       X  แทน  คะแนนของนักเรียนแตละคน 
 3. สถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน ไดแก การทดสอบที กรณีทดสอบกลุมตัวอยาง
สองกลุมที่มีความสัมพันธกัน (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2538 : 79)  
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   เมื่อ D  แทน  ผลตางระหวางขอมูลแตละคู 
     n   แทน  จํานวนจํานวนคูของขอมูล 
     ΣD   แทน  ผลรวมของผลตางระหวางขอมูลแตละคู 
     ΣD2  แทน ผลรวมของผลตางระหวางขอมูลแตละคู 
        แตละตัวยกกําลังสอง 
 


