
บทที่ 3 
วิธีดําเนนิการวิจัย 

 
 การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคํา โดยใชเกมการศึกษา 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีวัตถุประสงคในการวิจัย คือ เพื่อพัฒนากิจกรรมเสริม
หลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคํา โดยใชเกมการศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 
ใหมีประสิทธิภาพ 80/80 และเพื่อเปรียบเทียบทักษะการอานสะกดคํากอนและหลังรวมกิจกรรม
เสริมหลักสูตร ดานทักษะการอานสะกดคํา โดยใชเกมการศึกษา ผูวิจัยดําเนินการ ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4. การเกบ็รวบรวมขอมูล 
5. การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา
2551 จํานวน 2 หอง มีนักเรียน 72 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2551 หอง ป.1/1  มีนักเรียน 36 คน ไดมาจากการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling)  
 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใชในการวจิัยเร่ือง การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคาํ 
โดยใชเกมการศกึษาสําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ดานทักษะการอานสะกดคํา คร้ังนี้ประกอบดวย  
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 1. แผนการจัดการจัดการเรียนรูสําหรับจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร โดยใชเกมการศึกษา 
 2. เกมการศึกษา ดานทักษะการอานสะกดคํา 
 3. แบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา  
  

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 
  
 1. แผนการจัดการเรียนรูสําหรับจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร โดยใชเกมการศึกษา 
  แผนการจัดการเรียนรูสําหรับจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร ดานทักษะการอานสะกดคํา 
โดยใชเกมการศึกษา ใชสอนกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1หอง ป.1/1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา2551 
จํานวน 12 แผน ผูวิจัยไดสรางและหาคุณภาพ ดังนี้ 
   1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 หลักสูตรสถานศึกษา
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระภาษาไทย มาตรฐานการ
เรียนรูชวงชั้นที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 – 3) เพื่อนํามากําหนดวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
โดยคํานึงถึงความเหมาะสม สอดคลองกับเนื้อหา ผลการเรียนรูที่คาดหวัง และจุดประสงคในการ
ดําเนินเกมการศึกษา 
  1.2 ศึกษาคูมือครู ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ของกระทรวงศึกษาธิการ และศึกษา
ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับแผนการจัดการเรียนรู  
  1.3 กําหนดขอบขายเนื้อหา ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยกําหนดขอบขายเนื้อหาจากกลุม
สาระการเรียนรูภาษาไทย สาระที่ 1 การอาน เรื่องการอานสะกดคํา และคัดเลือกคําที่สามารถ
นํามาใชในการจัดการศึกษาเพื่อใหนักเรียนไดพัฒนาทักษะการอาน โดยผูวิจัยไดคัดเลือกและนํามา
จัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรในรูปแบบเกมการศึกษา 
  1.4  ดําเนินการสรางแผนการจัดการเรียนรู ไดจํานวน 12 แผน ดังนี้  
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 เกมชุดที่ 1 เกมเที่ยวรถไฟหาคําหาคํา 
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 เกมชุดที่ 2 เกมดําน้ําจับปลา  
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 3 เกมชุดที่ 3 เกมอักษรประสมคํา  
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 4 เกมชุดที่ 4 เกมเติมใหเต็ม  
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 5 เกมชุดที่ 5 เกมจิกซอรตอคํา  
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 6 ทบทวนความรูเกมที่ 1 – 5   
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 7 เกมชุดที่ 6 เกมดวงใจพาสนุก  
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 8 เกมชุดที่ 7 เกมตอปลาหาคํา  
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    แผนการจัดการเรียนรูที่ 9 เกมชุดที่ 8 เกมเสนทางเดิน  
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 10 เกมชุดที่ 9 ดอกไมใหคุณ  
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 11 เกมชุดที่ 10 เกมหาคําอาน  
    แผนการจัดการเรียนรูที่ 12 ทบทวนความรูเกมที่ 6 – 10   
    แตละแผนประกอบดวยข้ันตอนการสอน ดังนี้ 
    1.4.1  ขั้นเตรียม ครูเตรียมเกมใหเหมาะกับจุดมุงหมายในการเรียนรู เนื้อหา
ที่เรียนและเหมาะสมกับวัย ศึกษาวิธีเลน เตรียมหองเรียนและสื่อ อุปกรณที่ใชประกอบเกม
การศึกษาใหพรอม 
    1.4.2  ขั้นนําเขาสูบทเรียนเปนขั้นเราความสนใจใหนักเรียนสนใจใน
บทเรียนและความพรอมในการเรียนโดยใชเกมทั้งตาง ๆ  10 เกม  
    1.4.3  ขั้นดําเนินกิจกรรม ครูอธิบายวิธีเลน กติกาการเลนใหเด็กเขาใจ 
กําหนดตัวผูเลน เลนเดี่ยวหรือเปนกลุม หาวิธีการแบงกลุมใหเหมาะสม ใหทุกคนมีสวนรวมใน
กิจกรรมครูสังเกตและคอยดูแลการเลนของนักเรียนตลอดเวลา 
    1.4.4  ขั้นสรุปผล ทบทวนความเขาใจเกี่ยวกับเนื้อหาทีเ่รียนเพื่อใหเขาใจถูกตอง 
    1.4.5  ขั้นประเมินผล ครูใหนักเรียนอานสะกดจากแบบทดสอบหลังกิจกรรม
ในแตละเกม เพื่อดูวาการใชเกมประกอบการสอนไดผลตรงตามจุดมุงหมายเพียงใด 
  1.5  นําแผนการจัดการจัดการเรียนรูสําหรับจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร โดยใชเกม
การศึกษา เสนอผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 คน ดานแผนการจัดการเรียนรู ดานภาษาไทย และดานการวัดผล
การศึกษา เพื่อตรวจสอบความถูกตองและตรวจสอบความเที่ยงตรงของแผนการจัดการเรียนรูใน
ประเด็นตาง ๆ ในความเปนไปได นําผลมาคํานวณหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Item Objective 
Congruence: IOC) โดยกําหนดเกณฑในการใหคะแนน ดังนี้ 
    + 1  หมายถึง  แนใจวาแผนการจัดการเรียนรูตรงตามจุดประสงค  
       0  หมายถึง  ไมแนใจวาแผนการจัดการเรียนรูตรงตามจุดประสงค  
    -  1  หมายถึง  แนใจวาแผนการจัดการเรียนรูไมตรงตามจุดประสงค 
    ผูวิจัยนําคะแนนที่ไดมาคํานวณคา IOC คัดเลือกดัชนีความสอดคลองตั้งแต 0.50 
ขึ้นไป พบวาไดดัชนีความสอดคลองของแผนการจัดการเรียนรูตั้ง 0.67 - 1.00  
   1.6  ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรูตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ เตรียมสอนกับ
นักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 
  จากขั้นตอนดําเนินการสรางแผนการจัดการเรียนรู สําหรับจัดกิจกรรมเสริม
หลักสูตร โดยใชเกมการศึกษา ดังกลาวขางตน สรุปเปนภาพประกอบได ดังภาพที่  2 
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 2.  เกมการศึกษา ดานทักษะการอานสะกดคํา  
  ในการดําเนินการพัฒนาเกมการศึกษา  ดานทักษะการอานสะกดคํา  ผูวิจัย
ดําเนินการสรางตามขั้นตอน ดังนี้ 
  1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 หลักสูตรสถานศึกษา
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระภาษาไทย มาตรฐานการ
เรียนรูชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 – 3) เพื่อนํามากําหนดวิธีการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
โดยใชเกมการศึกษา ผูวิจัยไดคํานึงถึงความเหมาะสม สอดคลองกับเนื้อหา ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  

ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
ราชภัฏสงขลา มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระภาษาไทย  และคูมือครู ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 1 

 

ภาพที่ 2 ขั้นตอนการสรางแผนการจัดการเรียนรู 

กําหนดขอบขายเนื้อหา จากกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

ดําเนินการสรางแผนการจัดการเรียนรู จํานวน 12 แผน 

นําแผนการจดัการจัดการเรยีนเสนอผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรง 

ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรูตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญ 

จัดทําแผนการจัดการเรียนรู 
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  2. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเทคนิควิธีการพัฒนาเกมการศึกษาจากตําราและ
เอกสารของกระทรวงศึกษาธิการ เพื่อนําเอาแนวคิด ทฤษฎี เทคนิค วิธีการพัฒนาเกมการศึกษาเปน
แนวทางในการพัฒนาเกมการศึกษา ดานทักษะการอานสะกดคํา  
  3. ศึกษาคุณลักษณะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภัฎสงขลา อันไดแก อายุ และวุฒิภาวะของนักเรียน พบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎสงขลา ชอบเลน สมาธิในการเรียนสั้น ชอบการแขงขัน ทาทายความสามารถ 
อันกอใหเกิดการเรียนรู ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีเงื่อนไขการเรียนรูของกาเย เปนทฤษฎีการจัดการเรียนรู 
ซ่ึงเปนการประยุกตความรูมาใชใหเปนประโยชนตอการเรียนการสอน สงเสริมใหเกิดการเรียนรู 
นอกจากนี้ผูวิจัยยังศึกษา ทฤษฎีทางสติปญญาของเพียเจต โดยเนนพัฒนาการที่สําคัญ คือ พัฒนาการ
ทางสติปญญา อารมณ สังคมและรางกาย เพื่อนําองคความรูดังกลาวมาประกอบการพัฒนาเกมการศึกษา  
  4. ดําเนินการวิเคราะหเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สาระที่ 1  การอาน 
เร่ืองการอานสะกดคํา ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  ศึกษาโครงสรางสาระ
การเรียนรูภาษาไทย เพื่อกําหนดเนื้อหาวิชาที่เกี่ยวกับการอานสะกดคํา จากคําอธิบายรายวิชาและหนวย
การเรียนรูช้ันประถมศึกษาปที่ 1 โดยคําถึงปญหาที่นักเรียนไมสามารถอานสะกดคําได ผลจากการ
วิเคราะหและจากการจัดสาระการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ตามหลักสูตรการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ผูวิจัยนํามากําหนดเกมไดจํานวน 10 เกม  ดังนี้ เกมชุดที่ 1 เกมเที่ยวรถไฟหา
คํา เกมชุดที่ 2 เกมดําน้ําจับปลา เกมชุดที่ 3 เกมอักษรประสมคํา เกมชุดที่ 4 เกมเติมใหเต็ม เกมชุดที่5เกมจิก
ซอรตอคํา เกมชุดที่ 6 เกมดวงใจพาสนุก เกมชุดที่ 7 เกมตอปลาหาคํา เกมชุดที่ 8 เกมเสนทางเดิน เกมชุด
ที่ 9 ดอกไมใหคุณ และเกมชุดที่ 10 เกมหาคําอาน 
  5. ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาเกมการศึกษา สําหรับใชจัดการเรียนรูสําหรับการจัด
กิจกรรมเสริมหลักสูตร ทั้งหมด 10 เกม มีรายละเอียดดังนี้ 
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ตาราง  1 รายละเอียดของเกมการศึกษาที่ใชจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
 
เกม/ทักษะ 
การอาน
สะกดคํา 

ท่ีมา รายละเอียดเดิม พัฒนาปรับปรุง 

เกมที่ 1 
เที่ยวรถไฟ 
(สระอะ) 

ปตินันธ  สุทธสาคร 
(2545: 3)   

แบงผูเรียนเปน 2 กลุม ออกมา
เลือกบัตรคําไปใสกระเปาผนัง
รูปรถไฟใหถูกขบวน 
1. รถไฟสายเหนือ – คํา 
       สระอะที่ไมมีตัวสะกด 
2. รถไฟสายใต – คําสระอะ 
      ที่มีตัวสะกด 
ให แต ละกลุ มผลั ดกันอ าน 
สะกดคําจนครบ  กลุมใดขึ้น
รถไฟถูกขบวน และอานถูกตอง
ก็จะไดไปเที่ยว 

1. แบงกลุมนักเรียนออกเปน 2 กลุม 
2. สงตัวแทนกลุมออกมาครั้งละคน

เลือกบัตรคํานําไปใสกระเปาผนัง
รูปรถไฟใหถูกขบวน 
- รถไฟสายเหนือ – คําสระอะที่ไม
มีตัวสะกด 

- รถไฟสายใต – คําสระอะที่มี
ตัวสะกด 

3. ใหแตละกลุมใชความวองไวนํา
บัตรคําในกระเปารถไฟเสร็จกอน 
และอานสะกดคําไดถูกตองเปนฝาย
ชนะ 

4. เลนตามขั้นตอนที่ 2 – 3 จนครบ
นักเรียนทุกคน ตัดสินฝายชนะ 

เกมที่ 2 
ดําน้ําจับปลา 

(สระอือ) 

ประยุกตมาจาก
การศึกษาเกม
ประกอบการจัด
กิจกรรมการเรียน
การสอน 
http:// www.sci-
educ.nfe.go.th 

1. ครูใหนักเรียนอานบัตรคําจน
ครบ 

2. นักเรียนออกมาจับบัตรคํา
และอานไดถูกตองรับไป 1 
คะแนน 

3. นักเรียนเขียนคําลงในสมุด
บันทึก 

1. แบงกลุมนักเรียนออกเปน 2 กลุม 
เทา ๆ กัน 

2. นําบัตรคํารูปปลาคว่ําลงไมใหเห็น
คํา 

3. แตละกลุมสงตัวแทนออกมายืน
เตรียมพรอมไวกอน 

4. ครูยกบัตรคําอีกชุดขึ้นมาชูให
นักเรียนดูพรอมทั้งใหนักเรียนอาน
สะกดคํา 

5. ครูใหสัญญาณ โดยเปานกหวีด 
ตัวแทนนักเรียน ว่ิงมาคนหาบัตรคํา
รูปปลา ใครหาเจอกอนแลวชูขึ้น
อานสะกดคําใหเพื่อนฟงจะไดรับ 1 
คะแนน 
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ตาราง 1 (ตอ) 
เกม/ทักษะ 
การอาน
สะกดคํา 

ท่ีมา รายละเอียดเดิม พัฒนาปรับปรุง 

เกมท่ี 3  อักษร
ประสมคํา 

(สระแอ) 

วาทินี  กาญจนะ  
(2548 : 69)  

1. นักเรียนจับคูกัน 2 คน  
2. ครูแจกแผนอักษรประสมคํา

กลุมละ 7 แผน 
3. ใหนักเรียนเรียงอักษรใหเปน

คําใหถูกตอง 
4. กลุมใดเขียนถูกตองมากที่สุด

เปนผูชนะ 
5. ใหนักเรียนเขียนคํายากของ

นักเรียนไดแก คําที่สะกดดวย
มาตราตัวสะกดแมกด 

1. นักเรียนจับคู 2 คน 
2. ครูแจกแผนอักษรประสมคํา กลุม

ละ 5 แผน (มีคําที่ใชดังนี้ แรม แคน 
แผว แจว แหว แลว แปรง แจง แบง 
แปลก) 

3. ใหนักเรียนเรียงอักษรใหเปนคําให
ถูกตอง 

4. กลุมใดเขียนถูกตองมากที่สุดเปนผู
ชนะ 

5. ใหนักเรียนฝกอานสะกดคําใหถูกตอง 
เกมที่ 4 

จัดผลไมใส
ตะกรา 

(สระโอ) 

ประยุกตมาจาก
การศึกษาเกมการศึกษา 
http://www.sema.go.th 

1.  นักเรียนแบงกลุมออกเปน 2 
กลุม 

2.  ออกมาหยิบบัตรที่ครูวางไว
แลวนําไปใสกลองใหถูกตอง
ตามคําที่มีคําควบกล้ําและไม
ควบกล้ํา 

1. แบงกลุมนักเรียนเปน 2 กลุม 
2. เลือกตัวแทนกลุมออกมาหยิบบัตร

คํา แลวอานสะกดคําอานถูกใสลง
ในตะกราซึ่งจะแยกตะกราคําที่มี
ตัวสะกดและคําที่ไมมีตัวสะกด
นักเรียนใสถูกก็จะไดรับ 1 คะแนน 

3. กลุมไหนอานไดมาก และแยกคําใส
ตะกราไดถูกตองจะเปนฝายชนะ 

เกมที่ 5 
จิกซอรตอคํา 
(สระโอะ) 

 
 
 
 
 
 
 

วาทินี  กาญจนะ  
(2548 : 75)  

1.  แบงกลุมนักเรียนออกเปน 6 
กลุม ๆ ละ 5 คน 

2. ครูแจกบัตรคําที่ตัดเปนช้ิน ๆ 
ใหกลุมละ 6 คํา 

3. ใหนักเรียนนําช้ินสวนของคํา
มาตอใหเปนคําที่สมบูรณ 

4. กลุมใดเสร็จกอนและถูกตอง
เปนผูชนะ 

5. ใหนักเรียนเขียนคําที่ถูกตอง
ลงในสมุดคําของนักเรียน 
(ไดแกคําในมาตราตัวสะกด 
แมกน) 

1. แบงกลุมนักเรียนออกเปน 6 กลุม 
กลุมละ 6 คน 

2. ครูแจกบัตรคําที่ตัดเปนช้ิน ๆ ให
กลุมละ 10 คํา (คือ โปะ โละ โปะ 
โพละ หมด สด ฝน ขด นม) 

3. ใหนักเรียนนําช้ินสวนของคํามาตอ
ใหเปนคําที่สมบูรณ 

4. กลุมใดเสร็จกอนและถูกตองเปนผู
ชนะ 

5. ใหนักเรียนฝกอานคํากันภายใน
กลุมโดยจับคูกันอาน 
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ตาราง 1 (ตอ) 
เกม/ทักษะ 
การอาน
สะกดคํา 

ท่ีมา รายละเอียดเดิม พัฒนาปรับปรุง 

ทบทวนสระ
จากเกมที่ 

1 - 5 

ประยุกตใชมาจาก
เกมที่ 1-5 

 -  เกมที่ 1 เที่ยวรถไฟ                    
     (คําที่ประสมดวยสระอะ) 
เกมที่ 2 ดําน้ําจับปลา  (คําที่ประสม

ดวยสระอือ) 
เกมที่ 3 อักษรประสมคํา(คําที่ประสม

ดวยสระแอ) 
เกมที่ 4 จัดผลไมใสตะกรา(คําที่

ประสมดวยสระโอ) 
เกมที่ 5 จิกซอรตอคํา  (คําที่ประสม

ดวยสระโอะ) 

เกมที่ 6 
ดวงใจพาสนุก 

(สระเอาะ) 

วาทินี  กาญจนะ  
(2548 : 98) 

1. แบงนักเรียนออกเปน 5 กลุม 
กลุมละ 6 คน 

2. ครูแจกชิ้นสวนของคําให
นักเรียน แตละกลุมคนละ 1 ช้ิน 

3. ครูเปดเพลงใหนักเรียนรําวง
ตามจังหวะเพลง 

4. เมื่อเพลงหยุดใหนักเรียนแต
ละกลุมนําช้ินสวนของคํามา
ตอใหเปนคํา 

5. กลุมใดเสร็จกอนเปนผูชนะ 
6. ใหนักเรียนเขียนคําที่ถูกตอง

ลงในสมุดคํายากของนักเรียน 
(ใชคําที่มีอักษรควบ) 

1. แบงนักเรียนออกเปน 6 กลุม 
กลุมละ 6 คน 

2. ครูแจกชิ้นสวนของคําใหนักเรียน
แตละกลุมคนละ 1 ช้ิน 

3. ครูเปดเพลงใหนักเรียนรําวงตาม
จังหวะเพลง 

4. เมื่อเพลงหยุดใหนักเรียนแตละ
กลุมนําช้ินสวนของคํามาตอให
เปนคํา 

5. กลุมใดเสร็จกอนเปนผูชนะ     
(ใชคําที่ประสมดวยสระเอาะ) 
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ตาราง 1 (ตอ) 
เกม/ทักษะ 
การอาน
สะกดคํา 

ท่ีมา รายละเอียดเดิม พัฒนาปรับปรุง 

เกมที่ 7 
ตอปลาหาคํา 

(สระเอีย) 

วาทินี  กาญจนะ 
(2548 : 97) 

1. แบงกลุมนักเรียนออกเปน 
2 กลุม 

2. แจกปลาใหนักเรียนกลุมละ 
7 ตัว ซึ่งปลาแตละตัวจะ
แบงเปน 2 สวน โดยแตละ
คนจะไดถือปลาคนละสวน 

3. เมื่อเริ่มการแขงขึ้นใหแตละ
คนหาคูของตนเองที่อยู
ภายในกลุมเดียวกัน 

4. คูใดตอคําไดแลวว่ิงไปเขียน
บนกระดาน 

5. กลุมใดเขียนคําไดครบและ
ถูกตองเปนผูชนะ 

  6.    ใหนักเรียนเขียนคําที่ถูกตอง
ลงในสมุดคํายากของ
นักเรียน 

1. ใหนักเรียนยืนเปนวงกลมรวม
รองเพลง และเดินไปตามจังหวะ
เพลง 

2. เมื่อครูใหสัญญาณนกหวีด เริ่ม
การแขงขัน ใหแตละคนนํา
ช้ินสวนปลาหาคูของตนเองคูใด
ตอคําไดเร็วและอาน สะกดคําได
ถูกตองภายในเวลาที่กําหนดเปน
ผูชนะที่ 1 ไดสติกเกอร 3 คะแนน 
ที่ 2 ได 2 คะแนน ที่ 3 ได 1 
คะแนน 

3. ใหนักเรียนเลนเกมตอปลาหาคํา 
3 – 5 รอบ 

4. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปผล
คะแนนของตนเอง และสรุปการ
แขงขันจากการเลนเกม 

5. ครูแบงกลุมนักเรียนออกเปน 4 
กลุม กลุมละ 9 คน แลวแจกบัตร
คําปลาใหแตละกลุม กลุมละ 10 คํา 
จากนั้นแตละกลุม ยืนเปนวงกลม 
แลวเริ่มเลน ครูใหสัญญาณนกหวีด
แตละคนหาคูของตนเองที่อยู
ภายในกลุม คูใดตอคําไดแลวว่ิงไป
เขียนคําบนกระดาน กลุมไหนเขียน
คําไดครบกอน และอานใหเพื่อน
ฟงไดถูกตองเปนผูชนะ 
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ตาราง 1 (ตอ) 
เกม/ทักษะ 
การอาน
สะกดคํา 

ท่ีมา รายละเอียดเดิม พัฒนาปรับปรุง 

เกมที่ 8 
เสนทางเดิน 
(สระเอือ) 

อัมพร  อังศรีพวง 
(2542 : 104) 

1. นักเรียนระบายสีดําที่มี
ตัวสะกดอยูในมาตราเกย 

2. เลือกคํามาแตงประโยค 

1. แบงกลุมนักเรียน กลุมละ 2 คน 
2. ครูแจกแผนเสนทางเดินใหคูละ 1 

แผน พรอมลูกเตา 1 ลูก 
3. นักเรียนเตรียมสีที่ตนเองชอบ คน

ละ 1 สี เปนสีประจําสัญลักษณ
ของตนเอง 

4. นักเรียนแตละคูโยนลูกเตาเสี่ยง
ทายจํานวนแตม จากลูกเตาใคร
ไดแตมมากผูนั้นจะไดเปนผูโยน
ลูกเตา และเริ่มเลนกอน 

5. นักเรียนใชสีระบายคําที่ประสม
ดวยสระเอือพรอมอานถาอานได
ใหเดินเพิ่ม 1 ชอง ถาอานไมได
ใหถอยหลังกลับ 1 ชอง 

6. ใครเดินไปถึงเสนชัยกอนจะเปน
ผูชนะ 

เกมที่ 9 
ดอกไมใหคุณ 

(สระเอะ) 

ปตินันธ  สุทธสาคร 
(2545 : 29) 

1.  ติดบัตรคําไวที่กระดาน 
2.  นักเรียนนําคําอานไปติดให

ตรงกับบัตรคํา 
3.  นักเรียนติดบัตรคําอานได 
     ถูกตองไดรับ 1 คะแนน 

1. ใหนักเรียนแบงกลุมเปน 2 กลุม 
2. แตละกลุมสงตัวแทนออกมาแขง

กันหยิบบัตรคําไปติดใหตรงกับ
บัตรกระจายคํา ฝายใดติดไดกอน
ฝายนั้นชนะ 

3. ใหนักเรียนฝกอานสะกดคําจาก
บัตรคําที่ติดอยูที่กระดาน 
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ตาราง 1 (ตอ) 
เกม/ทักษะ 
การอาน
สะกดคํา 

ท่ีมา รายละเอียดเดิม พัฒนาปรับปรุง 

เกมที่ 10 
หาคําอาน 
(สระออ) 

ประยุกตมาจาก
การศึกษาเกม
ประกอบการจัด
กิจกรรมการเรียน
การสอน 
http://www.krulip.com 

1.  นักเรียนอานบัตรคํา 
2.  แบงกลุม กลุมละ 2 คน   
3.  นักเรียนหยิบบัตรคําแลวไป 
      ฝกอาน  พรอมคิดทาทาง 
      ประกอบ 
4.  ออกมาแสดงทาทางใหเพื่อน

ทายเพื่อนทายถูกได 1 คะแนน 
5.  นักเรียนเฉลยคําตอบโดยเขียน 
     ไวบนกระดาน 

1. แบงนักเรียนเปน 2 กลุม แจกบัตร
คําใหกลุมละ 1 ชุด 

2. นักเรียนแตละกลุมผลัดกันเลือก
บัตรคํา 1 บัตร และแสดงทาทาง
หรือบอกความหมายใหอีกกลุม
หนึ่งทาย ทายถูกจะไดรับ 1 
คะแนน แตถาเพื่อนอีกกลุมทาย
ไมถูก กลุมที่แสดงทาทางจะ
ไดรับ 1 คะแนน จากนั้นอาน
สะกดบัตรคําใหเพื่อนฟง 

3. กลุมใดไดคะแนนมากกลุมนั้นชนะ 

ทบทวนสระ
จากเกมที่ 6 - 12 

ประยุกตใชมาจาก
เกมที่ 7-11 

 -  นําบัตรคําจากเกมที่ 7 – 11 ดังนี้ 
เกมที่ 7 – บัตรคําที่ประสมดวยสระเอาะ 
เกมที่ 8 – บัตรคําที่ประสมดวยสระเอีย 
เกมที่ 9 –บัตรคําที่ประสมดวยสระเอือ 
เกมที่ 10 – บัตรคําที่ประสมดวยสระเอะ 
เกมที่ 11 – บัตรคําที่ประสมดวยสระออ 

  6. นํารางเกมการศึกษาเสนอผูเชี่ยวชาญดานแผนการจัดการเรียนรู ดานภาษาไทย และ
ดานการวัดผล จํานวน 3 คน ตรวจสอบความความสอดคลองความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยตรวจสอบความ
สอดคลองระหวางรายการประเมินกับเกมการศึกษา แลวหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Item 
Objective Congruence : IOC) โดยกําหนดเกณฑในการใหคะแนน ดังนี้  
    +1  เมื่อแนใจวาเกมการศึกษานัน้มีความสอดคลองกับรายการประเมิน  
        0  เมื่อไมแนใจวาเกมการศึกษานั้นมีความสอดคลองกับรายการประเมิน  
    - 1  เมื่อแนใจวาเกมการศึกษานัน้ไมมีความสอดคลองกับรายการประเมนิ  
   ผูวิจัยนําคะแนนที่ไดมาคํานวณคา IOC คัดเลือกดัชนีความสอดคลองตั้งแต 0.50  
ขึ้นไป พบวา ไดดัชนีความสอดคลองของเกมการศึกษาเทากับ 1.00 ทุกขอ  
 7. ผูวิจัยดําเนินการแกไขและปรับปรุง เกมการศึกษา เพื่อนําไปใชจริงเพื่อหา
ประสิทธิภาพ  80/80  
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 จากขั้นตอนดําเนินการพัฒนาเกมการศึกษา  ดานทักษะการอานสะกดคํา สรุปเปน
ภาพประกอบได ดังภาพที่  3 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ศึกษาแนวคดิ ทฤษฎี และเทคนิควิธีการสรางเกมการศึกษา 

วิเคราะหเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สาระที่ 1  การอาน เร่ืองการอานสะกดคํา 

ผูวิจัยดําเนินการสรางเกมการศึกษา จํานวน 10 เกม 

เสนอผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน ตรวจสอบความความความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 

ดําเนินการแกไขและปรับปรุง เกมการศึกษา 
เพื่อทดลองใชจริงและหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 

ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  หลักสูตรสถานศึกษา   
มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระภาษาไทย มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  

ภาพที่ 3  ขั้นตอนการพัฒนาเกมการศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการอานสะกดคําสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 1 
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 3. แบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา 
   การสรางแบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา ของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 1 
เพื่อใชเปนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและหาคุณภาพ ตามลําดับ
ขั้นตอน ดังนี้ 
   3.1 ศึกษาผลการเรียนรูที่คาดหวัง ตัวบงชี้ พฤติกรรมการเรียนรู ตามมาตรฐาน
การเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ของสํานักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อวิเคราะหเนื้อหาและพฤติกรรมที่ตองการวัดแตละเกม
การศึกษา  
   3.2 ดําเนินการสรางแบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา จํานวน 1 ฉบับ  
โดยเขียนขอสอบตามที่ไดวิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม เปนแบบทดสอบวัดทักษะ
การอาน โดยมีเกณฑการใหคะแนน อานชัดเจนถูกตองได 1 คะแนน อานไมชัดเจนไมถูกตองได 0 
คะแนน ไดจํานวน 50 ขอ 
   3.3  ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผูเชี่ยวชาญดาน
ภาษาไทย ดานเนื้อหา และดานการวัดผล จํานวน 3 คน (รายช่ือดังภาคผนวก ก หนา 97) เพื่อหาคาดัชนี
ความสอดคลองของขอสอบกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม (Index of Item Objective Congruence : 
IOC) โดยกําหนดเกณฑในการใหคะแนน ดังนี้ 
   +1 เมื่อแนใจวาขอสอบนั้นมีความสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
     0 เมื่อไมแนใจวาขอสอบนั้นมีความสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
   - 1 เมื่อแนใจวาขอสอบนั้นไมมีความสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  
    จากนัน้นาํแบบทดสอบทีไ่ดไปรับการตรวจจากผูเชีย่วชาญมาคํานวณหาคา IOC  
แลวเลือกขอสอบที่มีคา IOC ตั้งแต 0.50 ขึ้นไป พบวาไดคาดัชนคีวามสอดคลองของแบบทดสอบวดั
ทักษะการอานสะกดคาํเทากบั 1.00 ทกุขอ  
   3.4 นําแบบทดสอบไปทดลองใช (Try - out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 หอง 
ป.1/2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 36 คน  
   3.5 นําผลการสอบมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 
โดยใชเทคนิค 50 % แบงกลุมสูงกลุมต่ํา (กลุมละ 18 คน) คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายตั้งแต 
0.20 - 0.80 และมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป พบวาไดขอแบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา 
20 ขอ คัดออก 30 ขอ โดยมีคาความยากงายตั้งแต 0.31 – 0.78 และมีอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 – 60    
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   3.8 นําคะแนนจากแบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคําเฉพาะขอที่ผานการ
คัดเลือก มาหาคาความเชื่อม่ัน โดยใชสูตร K.R. 20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder Richrdson ) พบวาได
คาความเชื่อม่ันทั้งฉบับเทากับ 0.82 (รายละเอียดดังภาคผนวก ข หนา 106) 
 
 

 จากขั้นตอนการดําเนินการสรางแบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา สําหรับ
นักเรียนประถมศึกษาปที่ 1 พอสรุปไดดังภาพที่ 4 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ไดแบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา สําหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

ศึกษาผลการเรียนรูที่คาดหวัง  ตัวบงชี้พฤตกิรรมการเรียนรู ตามมาตรฐานการเรียนรู  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  

สรางแบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา 

ผูเชี่ยวชาญจาํนวน 3 คน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) 

ทดลองใช (Try - out) วิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r)  
และหาคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR 20 

 

ภาพที่ 4   ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนดานการอานสะกดคํา 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 

 
 การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคํา โดยใชเกมการศึกษา ดาน
ทักษะการอานสะกดคํา  ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บขอมูล ดังนี้ 
 1. ดําเนินการทดสอบกอนรวมกิจกรรมเสริมหลักสูตรกับนักเรียนดวยแบบทดสอบ
วัดทักษะการอานสะกดคํา สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 1 
 2. ดําเนินกิจกรรมการเรียนรูตามแผนการกิจกรรมเสริมทักษะ โดยใชเกมการศึกษา จนครบ 
10 เกมการศึกษา จํานวน 24 ชั่วโมง 12 แผนการจัดการเรียนรู เมื่อจบการฝกแตละเกมการศึกษาให
นักเรียนทําแบบทดสอบยอยหลังรวมกิจกรรมเสริมหลักสูตร ทั้ง 10 เกม และบันทึกคะแนนเก็บ
ระหวางรวมกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
 3. ดําเนินการทดสอบหลังรวมกิจกรรมเสริมหลักสูตรกับนักเรียนดวยแบบทดสอบ
ชุดเดียวกันกับกอนรวมกิจกรรมเสริมหลักสูตร เปนแบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา ของ
นักเรียนประถมศึกษาปที่ 1 ผูวิจัยไดสลับขอคําถามเพื่อใหแตกตางจากการทดสอบกอนรวมกิจกรรม
เสริมหลักสูตร 
 

การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 
 
 การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคํา โดยใชเกมการศึกษา สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 คร้ังนี้ ผูวิจัยวิเคราะหตามวัตถุประสงค โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 
ตามขั้นตอน ดังนี้ 
 

 1. การวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของเกมการศึกษา ดานทักษะการอานสะกดคํา ตาม
เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 โดยใชสูตร E1 : E2 (ชัยยงค พรหมวงค, 2543 : 295) ดังนี้ 
 
 

     E1 =  
A

100
N

x
×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡∑

 

 
 

     E2 =  
B

100
N

×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡∑φ
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  เมื่อ  E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวใน 
       เกมการศึกษาคิดเปนรอยละ  
   E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธคิดเปนรอยละจากการ 

ทําแบบทดสอบหลังรวมกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
x   ∑  แทน คะแนนรวมจากแบบทดสอบหลังรวมกิจกรรมเสริม 

  หลักสูตรของเกมการศึกษาทัง้ 10 เกม  
φ∑  แทน   คะแนนรวมจาการทดสอบหลังรวมกิจกรรมเสริมหลักสูตร 

N แทน จํานวนผูเรียน 
A แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังรวมกิจกรรม 

เสริมหลักสูตรของเกมการศกึษา 
B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังรวมกิจกรรม 

เสริมหลักสูตร 
 

 2. สถิติที่ใชในการหาคุณภาพเครื่องมือและวิจัย 
  2.1 ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา โดยการหาดัชนีความสอดคลอง (Index of Consistency : 
IOC) โดยใชสูตรของโรวิเนลลีและแฮมเบลตัน (Rowinelli and Hambleton. 1977, อางถึงใน ลวน 
สายยศ และ อังคณา สายยศ 2539 : 248 - 249) 
 

     IOC = 
N

R∑   
 

   เมื่อ  IOC  แทน  ดัชนีความสอดคลอง 
     ΣR  แทน  ผลรวมของการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญ 
     N  แทน  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
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  2.2  ความยากงายของขอสอบ (ฉัตรศิริ  ปยะพิมลสิทธิ์, 2548 : 99 - 100) 
 

     p = 
N

LH+
 

 

   เมื่อ  P  แทน  ดัชนีคาความยากงาย 
     H  แทน  จํานวนนักเรียนกลุมสูงที่ตอบถูก 
     L แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมต่ําที่ตอบถูก 
     N แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมสูงและกลุมต่ําทั้งหมด 
  2.3  อํานาจจําแนกของขอสอบ (ฉัตรศิริ  ปยะพิมลสิทธ์ิ, 2548 : 99 - 100) 
 

     r = 
N/2

L-H  
 

   เมื่อ r  แทน  อํานาจจําแนก 
     H  แทน  จํานวนนักเรียนกลุมสูงที่ตอบถูก 
     L แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมต่ําที่ตอบถูก 
     N แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมสูงและกลุมต่ําทั้งหมด 
  2.4  ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา ของนักเรียน
ประถมศึกษาปที่ 1 โดยคํานวณจากสูตร KR - 20 (Kuder Richardson) (ลวน สายยศ และ อังคณา สาย
ยศ, 2538 : 197 - 199) 
 

     ⎟⎟
⎠

⎞
⎜⎜
⎝

⎛
= ∑

2
1

tt S
pq

 - 1 
1-n

n       r  

 

   เมื่อ  rtt แทน  ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
     n  แทน  จํานวนขอสอบของแบบทดสอบ 
     p แทน สัดสวนของผูที่ทําถูก  
     q แทน สัดสวนของผูที่ทําผิด  
     2

1S  แทน  คะแนนความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 
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  2.5 คาสถิติพื้นฐาน ไดแก  
    2.5.1 คะแนนเฉลี่ย 
    

      
N

X
      X ∑=   

     

     เมื่อ  X  แทน คะแนนเฉลี่ย 
       ∑X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
       N  แทน จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
   2.5.2  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
      

      
1)-N(N

(X)XN
       S.D.

22 ∑∑ −
=  

 

     เมื่อ  S  แทน  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
       ΣX  แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
       ΣX2  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 
       N  แทน  จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
       X  แทน  คะแนนของนักเรียนแตละคน 
 3. สถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน ไดแก การทดสอบที กรณีทดสอบกลุมตัวอยาง
สองกลุมที่มีความสัมพันธกัน (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2538 : 79)  
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   เมื่อ D  แทน  ผลตางระหวางขอมูลแตละคู 
     n   แทน  จํานวนจํานวนคูของขอมูล 
     ΣD   แทน  ผลรวมของผลตางระหวางขอมูลแตละคู 
     ΣD2  แทน ผลรวมของผลตางระหวางขอมูลแตละคู 
        แตละตัวยกกําลังสอง 
 


