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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ  
  
ผูชวยศาสตราจารย ดร. เรวด ี กระโหมวงศ  หัวหนาภาควชิาและอาจารยประจําภาควิชา 

การประเมินและวิจยั คณะศกึษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยทกัษิณ อําเภอเมอืง จังหวดัสงขลา 

 
อาจารยพรรณ ี ผุดเกต    ผูชวยผูอํานวยการฝายวิชาการ 
      โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
      อําเภอเมือง จังหวัดสงขลา 
 
อาจารยประภา  ชัวชมเกต ุ   ครูชํานาญการพิเศษ 
      กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
      โรงเรียนบานนาทว ี
      อําเภอนาทวี จงัหวัดสงขลา 
       
  

 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข  
การหาคุณภาพเครื่องมือ 
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ตาราง 1 ดัชนคีวามสอดคลองระหวางรายการประเมินกับแผนการจัดการเรียนรู 
 

คะแนน 
ผูเชี่ยวชาญ (คนที่) รายการประเมิน 
1 2 3 

IOC 
ผลการ
พิจารณา 

1.  สาระสําคัญ      
 1.1 สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 1.2 สอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูชวงช้ันและชั้นป +1 +1 0 0.67 เหมาะสม

2. เนื้อหา      

 2.1 เนื้อหามีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 2.2 สอดคลองกับกิจกรรมการเรียนการสอน +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 2.3 สอดคลองกับสื่อการเรียนการสอน +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 2.4 สอดคลองกับการวัดผลและประเมินผล +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

3. จุดประสงคการเรียนรู      

 3.1 สอดคลองกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 3.2 สอดคลองกับกิจกรรมการเรียนการสอน +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 3.3 สอดคลองกับสื่อการเรียนการสอน +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 3.4 สอดคลองกับการวัดผลและประเมินผล +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

4. กระบวนการจัดการเรียนรู      

 4.1 สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 4.2 สอดคลองกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 4.3 สอดคลองกับสื่อการเรียนการสอน +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 4.4 สอดคลองกับการวัดผลและประเมินผล +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

5. สื่อการเรียนรู      

 5.1 สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 5.2 สอดคลองกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 5.3 สอดคลองกับกิจกรรมการเรียนการสอน +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 5.4 สอดคลองกับการวัดผลและประเมินผล +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม
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ตาราง 1  (ตอ) 
คะแนน 

ผูเชี่ยวชาญ (คนที่) รายการประเมิน 
1 2 3 

IOC 
ผลการ
พิจารณา 

6.  การวัดผลและประเมินผล      
 6.1 สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 6.2 สอดคลองกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 6.3 สอดคลองกับกิจกรรมการเรียนการสอน +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 
ตาราง 2 ดัชนีความสอดคลองระหวางรายการประเมินกับเกมการศึกษา 
 

คะแนน 
ผูเชี่ยวชาญ (คนที่) รายการประเมิน 
1 2 3 

IOC 
ผลการ
พิจารณา 

1 ดานเนื้อหา      

 
1.1 เนื้อหามีความสอดคลองกับจุดประสงคเชิง

พฤติกรรม 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 1.2 เนื้อหามีความชัดเจน +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 1.3 เนื้อหาเหมาสมกับวัย และความสนใจของผูเรียน +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 1.4 เนื้อหาเปนไปตามลําดับขั้นตอนของการเรียนรู +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 1.5 เนื้อหามีความยากงายพอเหมาะ +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 1.6 สงเสริมทักษะการใชภาษาอังกฤษ +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 1.7 ภาพที่นํามาประกอบมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

2. ดานแบบฝกหัด/กิจกรรมของชุดกิจกรรมการเรียนรูพัฒนา      

 2.1 แบบฝกหัด/กิจกรรมมีจํานวนพอเหมาะ +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 2.2 แบบฝกหัด/กิจกรรมมีความยากงายพอเหมาะ +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 2.3 แบบฝกหัด/กิจกรรมเราความสนใจผูเรียน +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 

 

 



 

 

98 

ตาราง 2 (ตอ) 
คะแนน 

ผูเชี่ยวชาญ (คนที่) รายการประเมิน 
1 2 3 

IOC 
ผลการ
พิจารณา 

3. ดานแบบทดสอบ      

 3.1 แบบทดสอบมีความสอดคลองกับจุดประสงค 
การเรียนรู 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 3.2 แบบทดสอบมีจํานวนเพียงพอ +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 3.3 แบบทดสอบมีความสอดคลองกับความสามารถ 
ของนักเรียน 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

4 ดานภาษา      

 4.1 ความเหมาะสมของการใชภาษาในการสื่อ
ความหมาย 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 4.2 ความถูกตองของภาษา +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 4.3 ภาษาเขาใจงายเหมาะสมกับวัย +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 4.4 ความเหมาะสมของตัวอักษรที่ใช +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม

 
 
ตาราง 3 ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
 

คะแนนของผูเชี่ยวชาญ (คนที)่ 
ขอที ่

1 2 3 
IOC ผลการพิจารณา 

1. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
2. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
3. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
4. -1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
5. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
6. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
7. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
8. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
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ตาราง 3 (ตอ) 
 

คะแนนของผูเชี่ยวชาญ (คนที)่ 
ขอที ่

1 2 3 
IOC ผลการพิจารณา 

9. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
10. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
11. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
12. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
13. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
14. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
15. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
16. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
17. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
18. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
19. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
20. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
21. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
22. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
23. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
24. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
25. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
26. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
27. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
28. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
29. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
30. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
31. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
32. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
33. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
34. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
35. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
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ตาราง 3 (ตอ) 
 

คะแนนของผูเชี่ยวชาญ (คนที)่ 
ขอที ่

1 2 3 
IOC ผลการพิจารณา 

36. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
37. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
38. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
39. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
40. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
41. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
42. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
43. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
44. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
45. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
46. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
47. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
48. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
49. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
50. +1 +1 +1 1.00 คัดเลือกไว 
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ตาราง 4 คาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบวัดทักษะการอานสะกดคํา 
 

ขอ RL RH 
 
  

p r ผลการพิจารณา 

1. 4 8 12 0.38 0.27 คัดเลือกไว 
2. 3 4 7 0.22 0.07 คัดออก 
3. 8 7 15 0.47 -0.07 คัดออก 
4. 6 11 17 0.53 0.33 คัดเลือกไว 
5. 9 9 18 0.56 0.00 คัดออก 

6. 12 13 25 0.78 0.07 คัดออก 

7. 11 15 26 0.81 0.27 คัดออก 

8. 6 12 18 0.56 0.40 คัดเลือกไว 
9. 9 9 18 0.56 0.00 คัดออก 
10. 5 9 14 0.44 0.27 คัดเลือกไว 
11. 12 13 25 0.78 0.07 คัดออก 
12. 7 10 17 0.53 0.20 คัดเลือกไว 
13. 6 14 20 0.63 0.53 คัดเลือกไว 
14. 10 11 21 0.66 0.07 คัดออก 

15. 13 12 25 0.78 -0.07 คัดออก 

16. 10 10 20 0.63 0.00 คัดออก 

17. 10 12 22 0.69 0.13 คัดออก 

18. 13 9 22 0.69 -0.27 คัดออก 

19. 6 15 21 0.66 0.60 คัดเลือกไว 
20. 5 12 17 0.53 0.47 คัดเลือกไว 
21. 10 11 21 0.66 0.07 คัดออก 
22. 8 14 22 0.69 0.40 คัดเลือกไว 
23. 11 12 23 0.72 0.07 คัดออก 
24. 13 16 29 0.91 0.20 คัดออก 
25. 10 14 24 0.75 0.27 คัดเลือกไว 
26. 10 14 24 0.75 0.27 คัดเลือกไว 
27. 13 15 28 0.88 0.13 คัดออก 

∑R
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ตาราง 4 ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม (ตอ) 
 

ขอ RL RH 
 
  

p r ผลการพิจารณา 

28 10 15 25 0.78 0.33 คัดเลือกไว 
29 14 11 25 0.78 -0.20 คัดออก 

30 13 14 27 0.84 0.07 คัดออก 

31 11 12 23 0.72 0.07 คัดออก 

32 12 14 26 0.81 0.13 คัดออก 

33 5 11 16 0.50 0.40 คัดเลือกไว 
34 5 10 15 0.47 0.33 คัดเลือกไว 
35 12 13 25 0.78 0.07 คัดออก 

36 11 12 23 0.72 0.07 คัดออก 

37 12 13 25 0.78 0.07 คัดออก 

38 12 13 25 0.78 0.07 คัดออก 

39 4 12 16 0.50 0.53 คัดเลือกไว 
40 7 12 19 0.59 0.33 คัดเลือกไว 
41 5 9 14 0.44 0.27 คัดเลือกไว 
42 3 8 11 0.34 0.33 คัดเลือกไว 
43 7 8 15 0.47 0.07 คัดออก 

44 10 7 17 0.53 -0.20 คัดออก 

45 9 10 19 0.59 0.07 คัดออก 

46 9 11 20 0.63 0.13 คัดออก 

47 11 12 23 0.72 0.07 คัดออก 

48 7 12 19 0.59 0.33 คัดเลือกไว 
49 3 7 10 0.31 0.27 คัดเลือกไว 
50 5 6 11 0.34 0.07 คัดออก 
   มากที่สุด 0.78 0.60  
   นอยที่สุด 0.31 0.20  

 
 

∑R
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ตาราง 5  คะแนนของแบบทดสอบวดัทักษะการอานสะกดคําที่ผานการคัดเลือกเพื่อหาคาความเชื่อมัน่ 
 

ขอท่ี 
คนที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 
2 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 
3 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 
4 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 
5 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 
6 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 
7 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 
8 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 
9 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 
10 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 
11 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 
12 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 
13 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 
14 0 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
15 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
16 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 
17 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
18 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 
19 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 
20 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 
21 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 
22 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 
23 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 
24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 
25 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 
26 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 
27 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 
28 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 
29 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 
30 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 
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ตาราง 5 (ตอ) 
 

ขอท่ี 
คนที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

31 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 
32 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 

 

 

 

ผลการวิเคราะหความเชื่อมั่น 
 

Reliability 
 
****** Method 1 (space saver) will be used for this analysis ****** 
_ 
 
 
 
  R E L I A B I L I T Y   A N A L Y S I S   -   S C A L E   (A L P H A) 
 
 
 
Reliability Coefficients 
 
 
N of Cases =     32.0                    N of Items = 20 
 
 
Alpha =    .8284 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ผลการวิเคราะหขอมลู 
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ตาราง    1    แสดงคะแนนระหวางรวมกิจกรมและหลังรวมกิจกรรมเสริมหลักสูตร โดยใชเกม
การศึกษาเพื่อการหาประสิทธิภาพ 80/80  

 
ระหวางเรียน 

 เกม 
ท่ี 1 

เกม 
ท่ี 2 

เกม 
ท่ี 3 

เกม 
ท่ี 4 

เกม 
ท่ี 5 

เกม 
ท่ี 6 

เกม 
ท่ี 7 

เกม 
ท่ี 8 

เกม 
ท่ี 9 

เกม 
ท่ี 10 

รวม 

คะแนน
รวม

กิจกรรม 

คะแนน
เต็ม 

10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

รอยละ 80 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 80 16 

คนที่ 1  9 8 8 8 8 8 8 8 9 8 82 16 

คนที่ 2 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

คนที่ 3 10 10 10 8 10 10 10 10 10 10 98 20 

คนที่ 4 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 19 

คนที่ 5 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

คนที่ 6 10 10 8 10 10 10 10 10 10 10 98 20 

คนที่ 7 9 10 10 9 8 8 8 10 9 9 90 19 

คนที่ 8 10 10 10 10 10 10 10 9 10 10 99 20 

คนที่ 9 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

คนที่ 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

คนที่ 11 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

คนที่ 12 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

คนที่ 13 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

คนที่ 14 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

คนที่ 15 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

คนที่ 16 10 10 10 8 10 10 10 9 10 9 96 20 

คนที่ 17 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

คนที่ 18 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

คนที่ 19 10 10 10 10 10 10 10 9 10 10 99 20 

คนที่ 20 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

คนที่ 21 8 10 9 10 8 10 10 10 10 10 95 20 

คนที่ 22 10 10 9 8 9 10 8 10 10 9 93 20 
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ตาราง 1     (ตอ)  
 

ระหวางเรียน 
 เกม 

ท่ี 1 
เกม 
ท่ี 2 

เกม 
ท่ี 3 

เกม 
ท่ี 4 

เกม 
ท่ี 5 

เกม 
ท่ี 6 

เกม 
ท่ี 7 

เกม 
ท่ี 8 

เกม 
ท่ี 9 

เกม 
ท่ี 10 

รวม 

คะแนน
รวม

กิจกรรม 

คะแนน
เต็ม 

10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

รอยละ 80 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 80 16 

คนที่ 23 10 10 10 9 9 8 10 10 10 10 96 17 

คนที่ 24 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

คนที่ 25 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

คนที่ 26 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

คนที่ 27 8 10 10 10 10 10 10 10 10 10 98 20 

คนที่ 28 10 10 10 8 8 10 9 9 9 10 93 18 

คนที่ 29 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

คนที่ 30 10 10 10 9 10 10 10 10 10 10 99 20 

คนที่ 31 10 9 10 10 10 10 10 10 10 10 99 20 

คนที่ 32 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

คนที่ 33 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

คนที่ 34 10 10 10 9 10 10 10 10 10 10 99 20 

คนที่ 35 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

คนที่ 36 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 20 

รวม 354 357 354 346 350 354 353 354 357 355 3534 709 

เฉล่ีย 9.83 9.92 9.83 9.61 9.72 9.83 9.81 9.83 9.92 9.86 98.17 19.69 
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ตาราง 2 รายละเอียดการหาคาประสิทธิภาพ 80/80 กิจกรรมเสริมหลักสูตรโดยใชเกมการศึกษา 
 

ชุดแบบฝกเสริมทักษะ คะแนนเต็ม คะแนนรวม คะนนเฉลี่ย ประสิทธิภาพ 80/80 

ระหวางรวมกิจกรรมเกมที่ 1    10.00 354.00 9.83 98.33   

ระหวางรวมกิจกรรมเกมที่ 2 10.00 357.00 9.92 99.17   

ระหวางรวมกิจกรรมเกมที่ 3 10.00  354.00 9.83 98.33   

ระหวางรวมกิจกรรมเกมที่ 4 10.00 346.00 9.61 96.11   

ระหวางรวมกิจกรรมเกมที่ 5 10.00 350.00 9.72 97.22   

ระหวางรวมกิจกรรมเกมที่ 6 10.00 354.00 9.83 98.33   

ระหวางรวมกิจกรรมเกมที่ 7 10.00 353.00 9.81 98.06   

ระหวางรวมกิจกรรมเกมที่ 8 10.00 354.00 9.83 98.33   

ระหวางรวมกิจกรรมเกมที่ 9 10.00 357.00 9.92 99.17   

ระหวางรวมกิจกรรมเกมที่ 10 10.00 355.00 9.86 98.61   

รวมระหวางรวมกิจกรรมเรียน  E1 100.00 3534.00 98.17 98.17 สูงกวาเกณฑ 

   หลังรวมกิจกรรม   E2 20.00 709.00 19.69 98.47 สูงกวาเกณฑ 
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ตาราง  3  คะแนนกอนและหลังรวมกิจกรรมเสริมหลักสูตร โดยใชเกมการศึกษา 
 

คะแนน  
คนท่ี 

กอนรวมกิจกรรม หลังรวมกิจกรรม 
1 4 16 
2 18 20 
3 18 20 
4 20 19 
5 12 20 
6 15 20 
7 1 19 
8 18 20 
9 20 20 
10 19 20 
11 15 20 
12 19 20 
13 19 20 
14 14 20 
15 15 20 
16 4 20 
17 17 20 
18 18 20 
19 8 20 
20 18 20 
21 5 20 
22 1 20 
23 2 17 
24 20 20 
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ตาราง  3  (ตอ) 
 

คะแนน  
คนท่ี 

กอนรวมกิจกรรม หลังรวมกิจกรรม 
25 9 20 
26 18 20 
27 19 20 
28 2 18 
29 18 20 
30 17 20 
31 17 20 
32 11 20 
33 11 20 
34 11 20 
35 8 20 
36 20 20 

คาเฉล่ีย 13.36 19.69 
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 6.34 0.89 
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ผลการวิเคราะหขอมูลกอนและหลังรวมกิจกรรมเสริมหลักสูตร ดวยการทดสอบที 
 
T-Test 
 
Paired Samples Statistics 
 

  Mean N Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 

Pair 1 กอนรวมกิจกรรม 13.36 36.00 6.34 1.06 
  หลังรวมกิจกรรม 19.69 36.00 .89 .15 

 
 
Paired Samples Correlations 
 

  N Correlation Sig. 

Pair 1 กอนรวมกิจกรรมและหลังรวมกิจกรรม 36 .507 .002 

 
 
Paired Samples Test 
 

Paired Differences 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
  
  
  

Mean 
Std. 

Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

Lower Upper 

t df 
Sig.  

(2-tailed) 

Pair 1 กอนรวมกิจกรรมและ
หลังรวมกิจกรรม 

-6.33 5.94 .99 -8.34 -4.32 -6.40 35.00 .00 

 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 
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แบบทดสอบทักษะการอานสะกดคํา 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภฏัสงขลา                       อําเภอเมือง                        จังหวัดสงขลา 
 จํานวน 20 ขอ                                                                                              คะแนนเตม็ 20 คะแนน 

 

 
คําชี้แจง  

1.  นักเรียนทดสอบการอานกบัครูทีละคน 
2.  นักเรียนอานคาํที่กําหนดให อานถูกตองได 1 คะแนน 
3.  นักเรียนที่อานผิด ครูใหนักเรียน “อานใหม” ถาอานถูกตองได 1 คะแนน  
  อานผิด ได 0 คะแนน จํานวน 20 ขอ คะแนนเต็ม 20 คะแนน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. 

ฝน 

2. 

ขัด 

3. 

มืด 

4. 

ลืม 
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5. 

แคน 

6. 

แจว 

7. 

โดด 

8. 

โยน 

9. 

โละ 

10. 

โกะ 

11. 

เกาะ 

12. 

เฉาะ 
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13. 

เตียน 

14. 

เอ่ียว 

15. 

เอ้ือย 

16. 

เปอย 

17. 

เก็ง 

18. 

เค็ม 

19. 

กอย 

20. 

รอด 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
แผนการจัดการเรียนรู 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 
สาระการเรียนรู ภาษาไทย      ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
เร่ือง การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระอะ                                                   เวลา   2   ช่ัวโมง 
 
 
สาระสําคัญ 

สระอะ  เปนสระเสียงสั้น  เขียนสระอะไวหลังพยัญชนะตน  คําที่ประสมกับสระอะ  เมื่อมี
ตัวสะกดสระอะ  เปล่ียนรูปเปนไมหันอากาศ  ( - )  เชน  ก – ะ – ด – ถัด 
  
จุดประสงคการเรียนรู 
 1. นักเรียนสามารถอานสะกดคําที่ประสมดวยสระอะไดถูกตองอยางนอย  8  คํา  จากคํา
ที่กําหนดให  10 คํา 
 2. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเลนเกมที่กําหนดใหได 
 
เนื้อหา 
 คําที่ประสมกับสระอะ จํานวน  10  คํา คือ  ฝน  วัย  ถัก  ขัด  สัก  ปด  ทัน  พับ  ตัด  ผัด 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู 
 1. ขั้นนาํเขาสูบทเรียน 
  - เพื่อทบทวนความรูเดิมเรื่องสระอะโดยนําแผนภูมิเพลงสระอะมาใหนักเรียน
รวมกันรอง  เพื่อกระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจ 
 2. ขั้นกิจกรรม 
  - สนทนาซักถามเกี่ยวกับเนื้อเพลงและใหฝกอานสะกดคําที่ประสมดวยสระอะใน
เนื้อเพลงและจากบัตรคํา 
  - ครูอธิบายวิธีการเลนเกมเที่ยวรถไฟ ดังตอไปนี้ 
   1. แบงนักเรียน ออกเปน  2  กลุมเทา ๆ กัน 
   2. ครูนําบัตรคําที่ประสมดวยสระอะที่ไมมีตัวสะกด จํานวน 10 คํา คือ กะทิ  ชะนี  
มะลิ  กะป  กระทะ  ทะเล  ตะปู  ตะกละ  และคําประสมดวยสระอะที่มีตัวสะกด จํานวน  10 คํา  ตาม
เนื้อหาใสตะกรารวมกัน 
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   3. ใหนักเรียนสงตัวแทนกลุมออกมาเลือกบัตรคําแลวนําไปใสในกระเปาผนังรูป
รถไฟใหถูกขบวน ดังนี้ 
    รถไฟขบวนสายเหนือ ใหใสบัตรคําที่ประสมสระอะที่ไมมีตัวสะกด 
    รถไฟขบวนสายใต  ใหใสบัตรคําที่ประสมสระอะที่มีตัวสะกด 
   4. ใหแตละกลุมผลัดกันอานสะกดคําจนครบ  กลุมใดนําบัตรคําใสไดถูกขบวน
และอานถูกตองจะเปนฝายชนะ  
 3. ขั้นอภิปราย 
  - ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายความแตกตางระหวางคําที่ประสมสระอะที่ไมมี
ตัวสะกดกับคําที่ประสมสระอะมีตัวสะกด  โดยครูเปนผูตั้งคําถาม ดังนี้ 
   1. สระอะเมื่อไมมีตัวสะกดจะอานสะกดคําอยางไร  และรูปสระเปลี่ยนไปหรือไม  
เพราะเหตุใด 
   2. สระอะเมื่อมีตัวสะกดจะอานสะกดคําอยางไร  และรูปสระเปลี่ยนไปหรือไม 
เพราะเหตุใด 
 4. ขั้นสรุป 
  - ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูที่ไดจากการเลนเกม “เที่ยวรถไฟ”  โดยครูให
ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อใหไดขอสรุปวา สระอะเมื่อมีตัวสะกด สระอะจะเปลี่ยนรูปเปนไมหันอากาศ 
( -  ั )  เขียนไวบนพยัญชนะตน 
 5. ขั้นประเมินผล 
  - ใหนักเรียนนําบตัรคําที่มีอยูคิดสรางเกมขึ้นมาใหมและใหแบงกลุม  ฝกเลนกัน 
  - ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบที่ 1 การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระอะมีตัวสะกด 
  - นักเรียนทดสอบอานสะกดคําที่ประสมสระอะจากแบบทดสอบที่ 1 เปนรายบุคคล  
และครูเปนผูประเมิน เก็บคะแนน 
 
สื่อการเรียนรู 

- แผนภูมิเนื้อเพลงสระอะ 
- บัตรคําที่ประสมดวยสระอะ จํานวน  10 คํา 
- ชุดเกมเที่ยวรถไฟ 
- แบบทดสอบการอานสะกดคําสระอะที่มีตัวสะกดเปลี่ยนรูปเปนไมหันอากาศ 
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การวัดและประเมินผล 
- อานสะกดคําที่ประสมดวยสระอะ  เมื่อมีตัวสะกดเปลี่ยนเปนไมหันอากาศไดถูกตอง 
- ทําแบบทดสอบและอานสะกดคําที่ประสมดวยสระอะและเมื่อมีตัวสะกดเปลี่ยนรูป

เปนไมหันอากาศไดถูกตอง 
 
หมายเหตุ -  เกณฑการอานสะกดคํา  อานออกเสียงไดถูกตอง  ไดคําละ  1 คะแนน  อานไมถูกตอง 
    หรือไมอานออกเสียงได  0  คะแนน 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เพลงสระอะ 
คํารอง  รศ. ปตินันธ  จุทธสาร                           ทํานอง  THIS IS THE WAY 
 คําสระ อะ  จะมีเสียงส้ัน  อยูคูเคียงกับพยัญชนะ 
     จะ  ปะ  กระปะ  กระทะ  ตะกละ  มะระ  ลวน อะ ตามมาเรียงราย 
 คําสระอะ  มีตวัสะกด  อะ จะกระโดดเปนหนัอากาศ 
     เชน กะ – น – กัน  และฉันนั่นมั่น  ตัวอะ แปรผันเปนหันอากาศ (ซํ้า) 
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แบบทดสอบที่ 1 
การอานสะกดตัวที่ประสมดวยสระอะ 

 
 

ชื่อ-สกุล......................................................................................ชั้น......................................เลขท่ี...........  
 
 

คําชี้แจง : ใหนักเรียนกระจายคําตอไปนีแ้ละอานสะกดคําใหถูกตอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ คํา พยัญชนะ สระ ตัวสะกด 
 สับ ส - ะ บ 

1 ฝน    

2 วัย    

3 ถัก    

4 ขัด    

5 สัก    

6 ปด    

7 ทัน    

8 พับ    

9 ตัด    

10 ผัด    
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เฉลยแบบทดสอบที่ 1 
การอานสะกดตัวที่ประสมดวยสระอะ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ คํา พยัญชนะ สระ ตัวสะกด 

1 ฝน ฝ - ะ น 

2 วัย ว - ะ ย 

3 ถัก ถ - ะ ก 

4 ขัด ข - ะ ด 

5 สัก ส - ะ ก 

6 ปด ป - ะ ด 

7 ทัน ท - ะ น 

8 พับ พ - ะ บ 

9 ตัด ต - ะ ด 

10 ผัด ผ - ะ ด 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 
สาระการเรียนรู ภาษาไทย      ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
เร่ือง การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระอื     เวลา   2   ช่ัวโมง 
 
 
สาระสําคัญ 
 สระ  อื  เปนสระเสียงยาว เขียนสระอื ไวขางบนพยัญชนะตน คําที่ประสมกับสระอื  ถาไมมี
ตัวสะกด ใสตัว  อ   ตามหลังพยัญชนะตน  ถามีตัวสะกดเขียนตัวสะกดแทนที่ตัว  อ  คําที่มีวรรณยุกต  
วางวรรณยุกตไวบนสระ อื  ตรงกับเสนหลังของพยัญชนะตน 
 
จุดประสงคการเรียนรู 
 1. นักเรียนสามารถอานสะกดคําที่ประสมดวยสระอืไดถูกตองอยางนอย  8  คํา  จากคําที่
กําหนดให  10 คํา 
 2. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเลนเกมที่กําหนดใหได 
 
เนื้อหา 
 คําที่ประสมกับสระอื จํานวน 10 คํา คือ คืน  ตื่น  มืด  คืบ  ลืม  มือ  ยืม  สือ  ดื่ม  ถือ 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู 
 1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
  - ครูนําบัตรรูปสระอืมาใหนักเรียนดูและทบทวนความรูเดิมถึงการอานสระอื 
  - จากนั้นครูจึงนํานิทานเรื่อง “หนู อื ขี้เหงา” มาเลาใหนักเรียนฟง 
  - ขณะที่ครูเลานิทาน ครูนําบัตรคําที่มีสระอืประสมโดยพับตัวสะกดไวดานหลัง  
พรอมกับเลานิทานขณะเลาครูพับบัตรคําดานที่มีตัวสะกดมาปดตัว อื ไว  โดยครูใชบัตรคํา 2 – 3 คํา  
และใหนักเรียนอานสะกดคํา 
 2. ขั้นกิจกรรม 
  - ครูนําบัตรคํารูปปลาที่มีคําประสมดวยสระอืใหนกัเรียนอานสะกดคําจํานวน  10  คํา 
  - ครูอธิบายวิธีการเลนเกม “ดํา  น้ํา  จับปลา” ดังนี้ 
   1. ครูแบงกลุมนักเรียน ออกเปน  2  กลุมเทา ๆ กัน 
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   2. ครูนําบัตรคํารูปปลาซึ่งมีคําดังนี้  คืน  ตื่น  มืด  คืบ  ลืม  มือ  ยืม  สือ  ดื่ม  ถือ  
คว่ําลงไปไมใหนักเรียนเห็น 
   3. ครูนําบัตรคําอีกชุดหนึ่งหยิบบัตรคําขึ้นมาและใหนักเรียนอานสะกดคํา 
   4. ตัวแทนกลุมทั้ง  2  ออกมาหาคําอานในตัวปลา  ตัวแทนกลุมใดหาไดกอน  
กลุมนั้นจะไดรับ  1  คะแนน 
   5. กลุมใดหาคําไดมากกลุมนั้นชนะ 
   6. นําบัตรคํารูปปลาใหนักเรียนฝกอานอีกครั้ง 
 3. ขั้นอภิปราย 
  - ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายคําที่ไดอานสะกดคําไปนั้น เปนสระอะไร 
  - จากการเลนเกมดําน้ําจับปลา  นักเรียนรูสึกอยางไร  และไดความรูเร่ืองอะไร 
 4. ขั้นสรุป 
  - ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูที่ไดจากการเลนเกมดําน้ําจับปลา  โดยสังเกต
จากบัตรคํารูปปลาที่ประสมดวยสระอื ดังนี้ 
  - สระอืเปนสระเสียงยาวและเขียนสระอื ไวบนพยัญชนะตน  คําที่ประสมกับสระอืถา
ไมมีตัวสะกดเขียนตัว อ ไวหลังพยัญชนะตน  คําที่มีตัวสะกด เขียนตัวสะกดแทน อ และสระอืจะไม
เปล่ียนรูป 
 5. ขั้นประเมินผล 
  - ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบที่ 2 การกระจายคําและอานสะกดคํา พรอมทั้ง
ประเมินการอานสะกดคําเปนรายบุคคล 
 
สื่อการเรียนรู 

1. นิทานเรื่อง “หนูอื ขี้เหงา” 
2. บัตรคําอานที่ประสมดวยสระอื 
3. ชุดเกมดําน้ําจับปลา 
4. แบบทดสอบที่ 2 การกระจายคําและอานคําที่ประสมดวยสระอื 
5. แบบประเมินผลการอานสะกดคําแบบทดสอบที่ 2 

 
การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตจากการปฏิบัติกิจกรรม 
- ความสนใจ  ความตั้งใจ  และความรวมมือ 
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- ความกระตือรือรน สนุกสนาน 
- การปฏิบัติตามกฎ กติกา 

2. ตรวจแบบทดสอบที่ 2 
3. การอานสะกดคําแบบทดสอบที่ 2 

 
หมายเหตุ -  เกณฑการอานสะกดคํา  อานออกเสียงไดถูกตอง  ไดคําละ  1 คะแนน  อานไมถูกตอง 
    หรือไมอานออกเสียงได  0  คะแนน 
 

ภาคผนวก 
นิทานหนูอืขี้เหงา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

  

หนู  อื  เปนลูกคนเดียวของพอแม  หนู อื  เหงามาก เพราะไมมีเพื่อน
เลน  หนู อ ที่อยูขางบานของหนู  อื  ก็เปนลูกคนเดียวของพอแม เชนกัน  หนู  อ  
เปนเด็กนารัก  เมื่อเห็นหนู  อื  อยูคนเดียว  จึงไปเลนดวย  หนู อื  จึงรัก  หนู  อ  
มาก  จะทําอะไร  จะไปไหนตองใหหนู  อ  อยูดวยเสมอ  หนู อื  ไมกลาอยูคน
เดียวเลย 
 วันหนึ่ง  มี  มา มาชวน หนู อื  ไปว่ิงเลน  หนู อื  ก็ชวนหนู  อ  ไปดวย  

(เปลี่ยนเปน  ควาย  ลิง  เสือ) 
 
 เพื่อน ๆ รู ขาววา  หนู อื  เปนคนขี้เหงา ก็จะมาชวนไปเลนดวยกัน
เสมอ  เมื่อใดมีเพื่อนเลน  หนู  อื  ก็หายเหงา จึงใหหนู  อ  ไปพักผอนบาง เพราะ
หนู  อ. ตองอยูเปนเพื่อน  หนู  อื  ตลอดทั้งวัน 
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แบบทดสอบที่ 2 
การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระอ ื

 
 

ชื่อ-สกุล......................................................................................ชั้น......................................เลขท่ี...........  
 
 

คําชี้แจง : ใหนักเรียนกระจายคําตอไปนีแ้ละอานสะกดคําใหถูกตอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ คํา พยัญชนะ สระ ตัวสะกด วรรณยุกต 

1. คืน     

2. ตื่น     

3. มืด     

4. คืบ     

5. ลืม     

6 มือ     

7 ยืม     

8 สือ     

9 ดื่ม     

10 ถือ     
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เฉลยแบบทดสอบที่ 2 
การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระอ ื

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ คํา พยัญชนะ สระ ตัวสะกด วรรณยุกต 
1. คืน ค - ื น - 
2. ตื่น ต - ื น -  
3. มืด ม - ื ด - 
4. คืบ ค - ื บ - 
5. ลืม ล - ื ม - 
6 มือ ม - ื _ - 
7 ยืม ย - ื ม - 
8 สือ ส - ื _ - 
9 ดื่ม ด - ื ม -  

10 ถือ ถ - ื _ - 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 3 
สาระการเรียนรู ภาษาไทย      ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
เร่ือง  การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระแอ    เวลา   2   ช่ัวโมง 
 
 

สาระสําคัญ 
 สระแอ เปนสระเสียงยาว  เขียนไวขางหนาพยัญชนะตนคําที่ประสมกับสระแอ  เมื่อมีตัวสะกด
ไมเปล่ียนรูป  คําที่มีวรรณยุกตวางวรรณยุกตไวดานบน ตรงกับเสนหลังของพยัญชนะตน 
 
จุดประสงคการเรียนรู 
 1. นักเรียนสามารถอานสะกดคําที่ประสมดวยสระแอไดถูกตองอยางนอย  8  คํา  จากคํา
ที่กําหนดให  10 คํา 
 2. นักเรียนสามารถปฏิบตัิตามกติกาการเลนเกมที่กําหนดใหได 
 

เนื้อหา 
 คําที่ประสมดวยสระแอ จํานวน  10  คํา  คือ แรม  แคน  แผว  แจว  แหว  แลว  แปรง  แจง  
แบง  แปลก 
 

กระบวนการจัดการเรียนรู 
 1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
  - นักเรียนรวมกันรองเพลงสระแอจากแผนภูมิเพลงสองเที่ยว  นักเรียนทําทาทาง
ประกอบเพลง 
  - สนทนากับนักเรียนถึงเนื้อหาเพลงที่นักเรียนรอง คําที่มีอยูเปนคําที่ประสมดวยสระใด  
 2. ขั้นกิจกรรม 
  - ครูนําบัตรคําที่มีคําประสมดวยสระแอใหนักเรียนอานสะกดคํา ดังนี้ 
   แรม  แคน  แผว  แจว  แหว  แลว  แปรง  แจง  แบง  แปลก 
  - ครูอธิบายวิธีการเลนเกม “อักษรประสมคํา” ดังนี้ 
   1. ใหนักเรียนจับคู 2 คน 
   2. ครูแจกแผนอักษรประสมคํา คูละ  5  แผน 
   3. ใหนักเรียนเขียนเรียงอักษรใหเปนคําใหถูกตอง 
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   4. คูใดเขียนไดถูกตองมากที่สุดคูนั้นก็จะชนะ 
   5. ใหนักเรียนฝกอานสะกดคําใหถูกตอง 
 3. ขั้นอภิปราย 
  - ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายเกี่ยวกับการอานสะกดคําที่ประสมดวยสระแอ ดังนี้ 
   1. คําที่ประสมดวยสระแอ อานสะกดคําอยางไร 
   2. นักเรียนมีความรูสึกอยางไรจากการเลนเกมอักษรประสมคํา 
  - จากการเลนเกมดําน้ําจับปลา  นักเรียนรูสึกอยางไร  และไดความรูเร่ืองอะไร 
 4. ขั้นสรุป 
  - ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูที่ไดจากการเลนเกมอักษรประสมคํา ใหนักเรียน
สังเกตจากคําและรวมกันสรุปถึงการวางสระแอไวหนาพยัญชนะตน  การออกเสียงเปนสระเสียงยาว  
ถึงแมจะมีตัวสะกดสระแอก็ไมเปล่ียนรูป 
 5. ขั้นประเมินผล 
  - ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบที่ 3 การกระจายคําและอานสะกดคํา พรอมทั้ง
ประเมินการอานสะกดคําเปนรายบุคคล 
 
สื่อการเรียนรู 

6. แผนภูมิเพลง สระแอ 
7. บัตรคําสระแอ  จํานวน  10 คํา 
8. ชุดเกมอักษรประสมคํา 
9. แบบทดสอบและอานสะกดคํา 

 
การวัดและประเมินผล 

4. สังเกตจากการปฏิบัติกิจกรรม 
- ความสนใจ  ความตั้งใจ  และความรวมมือ 
- ความกระตือรือรน สนุกสนาน 
- การปฏิบัติตามกฎ กติกา 

5. ตรวจแบบทดสอบที่ 3 
6. การอานสะกดคําแบบทดสอบที่ 3 

 

หมายเหตุ -  เกณฑการอานสะกดคํา  อานออกเสียงไดถูกตอง  ไดคําละ  1 คะแนน  อานไมถูกตอง 
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    หรือไมอานออกเสียงได  0  คะแนน 
ภาคผนวก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เพลงสระแอ 
คํารอง รศ. ปตินันธ  สุทธสาร            ทํานอง  เงี้ยวรําลึก 
 (สรอย)  มอแซะ  มอแซะ   แซะมง ตะลุม ตุมมอ (ซ้ํา) 
 สระแอมีอยูมากมาย    เด็กท้ังหลายเอาใจใสดูใหดี 
สระแอ  มีไวหนา (แ - ) สองรูปนี้   มามาดูซี  แต แท  แล  มสีระแอ 
 สระแอ  สระเสียงยาว    เมื่อถึงคราวมีตัวสะกดดูสดใส 
แตมสีแดงกลางแจง แบงปนให ดูซิ นั่นไง  แกว  แลว  แปรง  มีสระแอ 
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แบบทดสอบที่ 3 
การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระแอ 

 
 

ชื่อ-สกุล......................................................................................ชั้น......................................เลขท่ี...........  
 
 

คําชี้แจง : ใหนักเรียนกระจายคําตอไปนีแ้ละอานสะกดคําใหถูกตอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ คํา พยัญชนะ สระ ตัวสะกด วรรณยุกต 
1 แรม     
2 แคน     
3 แผว     
4 แจว     
5 แหว     
6 แลว     
7 แปรง     
8 แจง     
9 แบง     
10 แปลก     
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เฉลยแบบทดสอบที่ 3 
การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระแอ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ คํา พยัญชนะ สระ ตัวสะกด วรรณยุกต 
1 แรม ร แ- ม - 
2 แคน ค แ- น - 
3 แผว ผ แ- ว -  
4 แจว จ แ- ว -  
5 แหว ห แ- ว -  
6 แลว ล แ- ว -  
7 แปรง ปร แ- ง - 
8 แจง จ แ- ง - 
9 แบง บ แ- ง -  
10 แปลก ปล แ- ก - 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 4 
สาระการเรียนรู ภาษาไทย      ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
เร่ือง  การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระโอ    เวลา   2   ช่ัวโมง 
 
 

สาระสําคัญ 
 สระโอ  เปนสระเสียงยาว  เขียนสระโอไวหนาพยัญชนะตน  เมื่อมีตัวสะกดไมเปล่ียนรูป  คําที่
มีวรรณยกุตวางไวบนพยัญชนะตน 
 
จุดประสงคการเรียนรู 
 1. นักเรียนสามารถอานสะกดคําที่ประสมดวยสระโอไดถูกตองอยางนอย  8  คํา  จากคํา
ที่กําหนดให  10 คํา 
 2. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเลนเกมที่กําหนดใหได 
 

เนื้อหา 
 สระโอเปนสระเสียงยาว เขียนไวขางหนาพยัญชนะตน  เมื่อมีตัวสะกดไมเปล่ียนรูป
วรรณยุกตจะวางไวบนพยัญชนะตน ดังนี้   โดด  โฉบ  โกน  โยน  โคน  โชก  โชน  โปรง  โดย  โปรด 
 

กระบวนการจัดการเรียนรู 
 1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
  1.1 ครูทบทวนนักเรียนเกี่ยวกับการเขียนรูปสระโอโดยใหนักเรียนรวมกันรองเพลง
สระโอจากแผนภูมิเพลงสระโอ  พรอมทั้งทําทาทางประกอบเพลง 
  1.2 ใหนักเรียนรองเพลงสระโอพรอมกันอีก  2 เที่ยว 
  1.3 ครูซักถามนักเรียนเกี่ยวกับเนื้อหาเพลงและใหนักเรียนอานสะกดคําที่ประสมดวย
สระโอจากเนื้อเพลง  
 2. ขั้นกิจกรรม 
  2.1 ครูนําบัตรคํารูปผลไมใหนักเรียนอานสะกดคําจากคําที่ประสมดวยสระโอ 
  2.2 ครูนําบัตรคําที่ประสมดวยสระโอที่ไมมีตัวสะกด จํานวน  10 คํา คือ โฮ  โธ โต  
โล  โม  โซ  โถ  โค  โบ  โย  และคําที่ประสมดวยสระโอที่มีตัวสะกด จํานวน 10 คํา ตามเนื้อหาใส
ตะกรารวมกัน 
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  2.3 ใหนักเรียนเลนเกมจัดผลไมใสตะกราโดยครูเปนผูอธิบายวิธีเลน ดังนี้ 
   2.3.1 แบงกลุมนักเรียนออกเปน  2  กลุมเทา ๆ กัน 
   2.3.2 เลือกตัวแทนกลุมออกมาหยิบบัตรคําแลวอานสะกดคํา  อานถูกใสลงใน
ตะกรา  ซ่ึงจะมีตะกราอยู  2 ใบ  จะแยกเปนตะกราสําหรับบัตรคําที่สระโอไมมีตวัสะกด  อีกตะกราจะ
เปนบัตรคําสระโอมีตัวสะกด 
   2.3.3 นักเรียนอานสะกดถูกและนําบัตรคําไปใสตะกราไดถูกตองรับไป  1 คะแนน 
   2.3.4 กลุมไหนอานบัตรคําผลไมไดมากและแยกใสตะกราไดถูกตองจะเปนฝายชนะ 
 3. ขั้นอภิปราย 
  3.1 ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายเกี่ยวกับการอานสะกดคําที่ประสมดวยสระโอ 
ดังนี้ 
   3.1.1 คําที่ประสมดวยสระโอ อานสะกดคําอยางไร 
   3.1.2 นักเรียนมีความรูสึกอยางไรจากการเลนเกมจัดผลไมใสตะกรา 
 4. ขั้นสรุป 
  ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูที่ไดจากการเลนเกมจัดผลไมใสตะกรา  โดยครูให
ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อใหไดขอสรุปวา สระโอเปนสระเสียงยาวเขียนไวขางหนาพยัญชนะตน  คําที่
ประสมกับสระโอเมื่อมีตัวสะกด  สระโอจะไมเปล่ียนรูป 
 5. ขั้นประเมินผล 
  5.1 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบที่ 4 นักเรียนเขียนคําพรอมทั้งใสคําอานคําที่ประสม
ดวยสระโอเปนรายบุคคล 
  5.2 ใหนักเรียนอานสะกดคํา จากแบบทดสอบที่ 4 เปนรายบุคคล 
 
สื่อการเรียนรู 

10. แผนภูมิเพลง สระโอ 
11. บัตรคํารูปผลไมที่ประสมดวยสระโอจํานวน 10 คํา 
12. เกมจัดผลไมใสตะกรา 
13. ตะกราใสผลไม  2 ใบ 
14. แบบทดสอบที่ 4 การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระโอ 
15. แบบประเมินผลการอานสะกดคําจากแบบทดสอบที่ 4 

 
การวัดและประเมินผล 
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7. สังเกตจากการปฏิบัติกิจกรรม 
- ความสนใจ  ความตั้งใจ  และความรวมมือ 
- ความกระตือรือรน สนุกสนาน 
- การปฏิบัติตามกฎ กติกา 

8. ตรวจแบบทดสอบที่ 4 
9. การอานสะกดคําแบบทดสอบที่ 4 

 

หมายเหตุ -  เกณฑการอานสะกดคํา  อานออกเสียงไดถูกตอง  ไดคําละ  1 คะแนน  อานไมถูกตอง 
    หรือไมอานออกเสียงได  0  คะแนน 
 

ภาคผนวก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

เพลงสระโอ 
คํารอง รศ. ปตินันธ  สุทธสาร                                               ทํานอง  พมาเขว 

ชโย  ชโย  ชโย  ไมโอนําหนาใครใคร 
ไมโอสะบัดแกวงไกว 

นําหนาใครใครใหเรียกวา โอ  (ซ้ํา) 
โธ  โถ  โค  โต  โอ  โฮ 

ชโย  ชโย  ชโย  ไมโอนําหนาใครใคร 
ทั้งตัวสะกดมากมาย 

ลูกโปง  โคมไฟ  และไกโตง 
ชะโยก  โชกโชน  ทั้งโชคคดี 

โอ  นี่เสียงยาวทุกคํา 
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แบบทดสอบที่ 4 
การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระโอ 

 
 

ชื่อ-สกุล......................................................................................ชั้น......................................เลขท่ี...........  
 
 

คําชี้แจง : ใหนักเรียนเขียนคําในชองวาง พรอมทั้งใสคําอานใหถูกตอง 
 
   ตัวอยาง  โ- + ด + ย   โดย  อานวา  ดอ  โอ  ยอ  =  โดย 
 
 

 
 
   
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.   โ-  +  ด  +  ด   ....................... อานวา ................................ 
2.   โ-  +  ฉ +  บ    ....................... อานวา ................................ 
3.  โ-  +  ก +  น    ....................... อานวา ................................ 
4.   โ-  +  ย  +  น   ....................... อานวา  ................................ 
5.   โ-  +  ค  +  น   ....................... อานวา ................................ 
6. โ-  +  ช  +  ก  .......................... อานวา ................................ 
7. โ-  +  ช  +  น .......................... อานวา ................................ 
8. โ-  + ปร  +  ง .......................... อานวา ................................ 
9. โ-  +  ด  +  ย .......................... อานวา ................................ 
10. โ-  + ปร  +  ด .......................... อานวา ................................ 
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เฉลยแบบทดสอบที่ 4 
การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระโอ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.   โ-  +  ด  +  ด   โดด อานวา   ดอ  โอ  ดอ   =   โดด   
2.   โ-  +  ฉ +  บ    โฉบ อานวา ฉอ  โอ  บอ   =   โฉบ 

3.  โ-  +  ก +  น    โกน อานวา กอ  โอ  นอ   =   โกน 

4.   โ-  +  ย  +  น   โยน อานวา  ยอ  โอ  นอ   =   โยน 

5.   โ-  +  ค  +  น   โคน อานวา คอ  โอ  นอ   =   โคน 

6. โ-  +  ช  +  ก  โชก อานวา ชอ  โอ  กอ   =   โชก 

7. โ-  +  ช  +  น โชน อานวา ชอ  โอ  นอ   =   โชน 
8. โ-  + ปร  +  ง โปรง อานวา ปรอ  โอ  งอ   =   โปรง 

9. โ-  +  ด  +  ย โดย อานวา ดอ  โอ  ยอ   =   โดย 
10. โ-  + ปร  +  ด โปรด อานวา ปรอ  โอ  ดอ   =   โปรด

เพื่อน ๆ เกงกันทุกคนเลยครบั 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 5 
สาระการเรียนรู ภาษาไทย      ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
เร่ือง  การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระโอะ    เวลา   2   ช่ัวโมง 
 
 

สาระสําคัญ 
 สระโอะ  เปนสระเสียงส้ัน  เขียนพยัญชนะตนไวตรงกลาง  ระหวางสระโอ กับ สระอะ  คําที่มี
วรรณยกุต  วางวรรณยกุตไวขางบนตรงเสนหลังพยัญชนะตน 
 
จุดประสงคการเรียนรู 
 1. นักเรียนสามารถอานสะกดคําที่ประสมดวยสระโอะไดถูกตองอยางนอย  80%  ของที่
กําหนดให 
 2. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเลนเกมที่กําหนดใหได 
 3. นักเรียนมีความกระตือรือรนและสนุกสนานในการเลนเกม 
 

เนื้อหา 
 คําที่ประสมดวยสระโอะ มีจํานวน  10  คํา คือ  โปะ  โละ  โปะ  โตะ  โพละ  หมด  สด  
ฝน  ทด  นม 
 

กระบวนการจัดการเรียนรู 
 1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
  เพื่อทบทวนความรูเดิม  ครูจึงนําแผนภูมิเพลงสระโอะ โดยใหนักเรียนรวมกันรอง
เพลงสระโอะ  พรอมทั้งปรบมือเขาจังหวะ 
 2. ขั้นกิจกรรม 
  2.1 ครูใหนักเรียนอานเพลงสระโอะทีละแถว  แถวละ 1 บรรทัด  ตอกัน  แลวสนทนา
รวมกันเกี่ยวกับเพลงสระโอะ 
  2.2 ใหนักเรียนเปรียบเทียบวาสระโอกับสระโอะมีความเหมือนและแตกตางกัน
อยางไรบาง 
  2.3 ใหนักเรียนอานสะกดคําทั้ง  10 คํา 
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  2.4 แบงกลุมนักเรียนออกเปน  6  กลุม ๆ ละ 6 คนเทา ๆ กัน  เพื่อใหนักเรียนเลนเกม
จิกซอรตอคํา 
  2.5 ครูแจกบัตรคําที่ตัดเปนชิ้น ๆ ใหนักเรียนกลุมละ  6 คํา 
  2.6 ครูอธิบายวิธีการเลนโดยใหนักเรียนนําชิ้นสวนของคํามาตอใหเปนคําที่สมบูรณ  
โดยครูจับเวลา  5  นาที  และใหสัญญาณนกหวีด 
  2.7 กลุมใดเสร็จกอนและถูกตองเปนผูชนะ 
  2.8 ใหนักเรียนฝกเลนกันในกลุมหรือนําบัตรคําไปแลกกับกลุมอื่น   และมาฝกเลน
เกมกันในกลุม  พรอมทั้งฝกอานสะกดคําโดยจับคูกัน  อานสะกดคํา 
 3. ขั้นอภิปราย 
  3.1 ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายเกี่ยวกับการอานคําที่ประสมดวยสระโอะจากเกม ดังนี้ 
   3.1.1 นักเรียนจะมีทักษะการอานสะกดคําที่ประสมดวยสระโอะไดหรือไม  หาก
พบคําที่ประสมดวยสระโอะมีตัวสะกด  นักเรียนจะอานไดหรือไม  เพราะเหตุใด 
   3.1.2 นักเรียนไดความรูสึกอยางไรจากการเลนเกมจิกซอรตอคํา 
 4. ขั้นสรุป 
  ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูที่ไดจากการเลนเกมเกมจิกซอรตอคํา  โดยครูให
คําอธิบายเพิ่มเติม ดังนี้ สระโอะจะเขียนพยัญชนะตนไวตรงกลาง  เมื่อพยัญชนะตนมีตัวสะกด สระโอะ
จะลดรูป  เชน ค – โ-ะ – น  = คน     ร - โ-ะ – ถ  =  รถ เปนตน 
 5. ขั้นประเมินผล 
  5.1 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบที่ 5 เติมสระโอะหรือตัวสะกดลงในชองวางและฝก
อานสะกดคําใหถูกตองเปนรายบุคคล 
  5.2 ใหนักเรียนอานสะกดคํา จากแบบทดสอบที่ 5 เปนรายบุคคล 
 
สื่อการเรียนรู 

16. แผนภูมิเพลง สระโอะ 
17. บัตรคําที่ประสมดวยสระโอะ  10  ตัว 
18. เกมจิกซอรตอคํา 
19. แบบทดสอบที่ 5  
20. แบบประเมินผลการอานสะกดคําจากแบบทดสอบที่ 5 

 
การวัดและประเมินผล 
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10. สังเกตจากการปฏิบัติกิจกรรม 
- ความสนใจ  ความตั้งใจ  และความรวมมือ 
- ความกระตือรือรน สนุกสนาน 
- การปฏิบัติตามกฎ กติกา 

11. ตรวจแบบทดสอบที่ 5 
12. การอานสะกดคําแบบทดสอบที่ 5 

 

หมายเหตุ -  เกณฑการอานสะกดคํา  อานออกเสียงไดถูกตอง  ไดคําละ  1 คะแนน  อานไมถูกตอง 
    หรือไมอานออกเสียงได  0  คะแนน 
 

ภาคผนวก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

เพลงสระโอะ 
คํารอง รศ. ปตินันธ  สุทธสาร        ทํานอง  รําวงใกลเขาไปอีกนิด 
 

โปรดจงจําสักนิด  คิด  คิด  คําสระโอะ 
โตะ  โปะ  โละ  สระโอะ  ทุกคํา 
สระโอะ  มีตวัสะกด โอ – อะ  ลดรูปหมดไป 
ต – โ- ะ  - ก  ก็กลายเปนตก 
ก – โ- ะ – ด  ก็กลายเปนกด 
มา มา จําเอาไวใหดี (ซ้ํา) 
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แบบทดสอบที่ 5 
การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระโอะ 

 
 

ชื่อ-สกุล......................................................................................ชั้น......................................เลขท่ี...........  
 
 

คําชี้แจง : เติมสระ โ- ะ  หรือตัวสะกดลงในชองวางและฝกอานสะกดคําใหคลอง 
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เฉลยแบบทดสอบที่ 5 
การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระโอะ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.  โปะ 6. หมด 
2.  โละ 7. สด 
3.  โปะ 8. ฝน 
4.  โตะ 9. ทด 
5.  โพละ 10.นม 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 6 
สาระการเรียนรู ภาษาไทย      ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
เร่ือง  ทบทวนสระอะ  สระอือ  สระแอ  สระโอ  สระโอะ   เวลา   2   ช่ัวโมง 
 
 

สาระสําคัญ 
 อานสะกดคําที่ประสมดวยสระอะ  สระอือ  สระแอ  สระโอ  และโอะจากคําที่มีตัวสะกด
วรรณยุกตและไมมีวรรณยุกตไดถูกตอง ตามอักขร 
 
จุดประสงคการเรียนรู 
 1. นักเรียนสามารถอานสะกดคําที่ประสมสระจากชุดเกมการสอน 1 – 5 ไดอยางนอย  
80%  จากคําที่กําหนดให 
 2. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเลนเกมที่กําหนดใหได 
 

เนื้อหา 
 ฝกเลนเกมจากชุดเกมที่ 1 – 5  และฝกอานสะกดคําจากบัตรคํา 
 

กระบวนการจัดการเรียนรู 
 1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
  1.1 ครูทบทวนโดยใหนักเรียนอานบัตรคําที่ประสมดวยสระอะ  อื  แอ  โอ  และ
สระโอะ 
  1.2 นักเรียนอานสะกดคําจากบัตรคําทีละคน 
 2. ขั้นกิจกรรม 
  2.1 ครูนําเกมทั้ง 5 เกม คือ  เกมเที่ยวรถไฟ  เกมดําน้ําจับปลา  เกมอักษรประสมคํา  
เกมจัดผลไมใสตะกรา  และเกมจิกซอรตอคํา  จัดเปนฐานการเลนเกม 
  2.2 แบงกลุมนักเรียนเปน  5 กลุม กลุมละ  7 – 8 คน  เลนเกมตามฐานดังนี้ 
   2.2.1 กลุมที่ 1  เลนเกมเที่ยวรถไฟ 
   2.2.2 กลุมที่ 1  เลนเกมดําน้ําจับปลา 
   2.2.3 กลุมที่ 1  เลนเกมอักษรประสมคํา 
   2.2.4 กลุมที่ 1  เลนเกมจัดผลไมใสตะกรา 
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   2.2.5 กลุมที่ 1  เลนเกมจิกซอรตอคํา 
  2.3 ใหนักเรียนศึกษาคําชี้แจงในการเลนเกมแตละฐานโดยกําหนดเวลาในการเลนเกม
แตละฐาน  10  นาที 
  2.4 ครูใหสัญญาณนกหวีดเริ่มเลนเกมและเปลี่ยนกลุมโดยเปลี่ยนจากกลุมที่ 1 ไป
กลุมที่ 5    กลุมที่ 2  ไปกลุมที่  1  กลุมที่  3 ไปกลุมที่ 2  กลุมที่ 2  ไปกลุมที่ 3  กลุมที่ 5  ไปกลุมที่ 4  ให
นักเรียนเปลี่ยนฐานจนครบทุกฐานเกม 
 3. ขั้นอภิปราย 
  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายเกี่ยวกับการเปลี่ยนกลุมเลนเกมและควรสังเกต
ลักษณะของสระเปลี่ยนรูป 
 4. ขั้นสรุป 
  ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูที่ไดจากการเลนเกม  ประโยชนจากการเลนเกม 
สําหรับนักเรียนที่อานสะกดคํายังไมได  จะตองฝกอานสะกดคําใหบอย ๆ ขึ้น 
 5. ขั้นประเมินผล 
  ใหนักเรียนจับคูอานบัตรคํา  10  ตอ  1 คู  ประเมินการอานใหเพื่อนโดยใหนักเรียนอีก
คนอานใหเพื่อนฟง  เพื่อนประเมินใหโดยการขีดคะแนนคําที่อานถูกลงในสมุดบันทึก 
 
สื่อการเรียนรู 

21. บัตรคําที่ประสมดวยสระอะ  อื  แอ  โอ  โอะ  จํานวน  50  คํา 
22. เกมชุดที่ 1 – 5  
23. นกหวีด 
24. แบบบันทึกผลการเลนเกม 
25. แบบชี้แจงประจําฐานเกม 

 
การวัดและประเมินผล 

13. สังเกตจากการปฏิบัติกิจกรรม 
- ความสนใจ  ความตั้งใจ  และความรวมมือ 
- ความกระตือรือรน สนุกสนาน 
- การปฏิบัติตามกฎ กติกา 

14. การอานสะกดคําจากบัตรคําคนละ  10  คํา  โดยเพื่อนประเมิน 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 7 
สาระการเรียนรู ภาษาไทย      ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
เร่ือง  การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอาะ    เวลา   2   ช่ัวโมง 
 
 

สาระสําคัญ 
 สระเอาะ  เปนสระเสียงส้ัน  เขียนพยัญชนะตนไวตรงกลาง  สระ เ – าะ  เชน  เกาะ  เงาะ  เจาะ  
เปนตน 
 
จุดประสงคการเรียนรู 
 1. นักเรียนสามารถอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอาะไดถูกตองอยางนอย  8 คํา  จาก
คําที่กําหนดให  10  คํา 
 2. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเลนเกมที่กําหนดใหได 
 

เนื้อหา 
 คําที่ประสมดวยสระเอาะ มีจํานวน  10  คํา คือ  เกาะ  เจาะ  เฉาะ  เพาะ  เราะ  เพราะ  เงาะ  
เหาะ  เกราะ  เปราะ 
 

กระบวนการจัดการเรียนรู 
 1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
  - ครูนําภาพเงาะ  ภาพเด็กหัวเราะ  ภาพชาวเกาะ  ใหนักเรียนดู  แลวซักถามนักเรียน
วาเปนภาพอะไร  เด็กกําลังทําอะไร ฯลฯ  คําเหลานั้น  ประสมดวยสระอะไร 
  - ครูติดแผนภูมิเพลงสระเอาะใหนักเรียนรวมรองเพลง  โดยครูรองนําและใหนักเรียน
รองตามพรอม ๆ กัน 
  - ใหนักเรียนตองเพลงสระเอาะพรอมกนัอีก  2  เที่ยว 
  - ครูซักถามนักเรียนเกี่ยวกับเนื้อเพลงและใหนักเรียนอานออกเสียงคําที่ประสมดวย
สระเอาะจากเนื้อเพลง 
 2. ขั้นกิจกรรม 
  - ครูนําชิ้นสวนบัตรคํารูปหัวใจแสดงใหนักเรียนดูทีละชิ้นแลวใหนักเรียนนํามาตอ
กันเปนรูปหัวใจและใหอานคํานั้นพรอมกัน 
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  - ครูใหตัวแทนนักเรียน จํานวน  3  คน มาทดลองหยิบชิ้นสวนบัตรคํามาตอเปนบัตร
คํารูปหัวใจแลวชูบัตรคํานั้นใหเพื่อนอานสะกดคําพรอม ๆ กัน  ทํากิจกรรมดังนี้ 2 – 3 คํา 
  - ครูใหนักเรียนเลนเกมดวงใจพาสนุกโดยครูอธิบายวิธีการเลนเกมใหนักเรียนฟง 
ดังนี้ 
   1. แบงนักเรียนออกเปน  6  กลุม ๆ ละ  6  คน 
   2. ครูแจกชิ้นสวนของคําใหนักเรียนแตละกลุมคนละ  1  ชิ้น 
   3. ครูเปดเพลงใหนักเรียนรําวงตามจังหวะเพลง 
   4. เมื่อเพลงหยุดใหนักเรียนแตละกลุมนําชิ้นสวนของคํามาตอใหเปนคํา 
   5. กลุมใดเสร็จกอนเปนผูชนะ 
   6. ใหฝกอานและอานใหเพื่อนฟง 
  - ใหนักเรียนแบงกลุมเลนเกมหัวใจพาสนุก 
  - ครูและนักเรียนชวยกันสรุปผลการเลนเกมและชมเชยกลุมที่ชนะและใหกําลังใจ
กลุมที่แพ 
 3. ขั้นอภิปราย 
  - ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายเกี่ยวกับการอานคําที่ประสมดวยสระเอาะ ดังนี้ 
   1. คําที่ประสมดวยสระเอาะอานสะกดคําอยางไร 
  2. นักเรียนมีความรูสึกอยางไรจากการเลนเกมดวงใจพาสนุก 
 4. ขั้นสรุป 
  - ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูที่ไดจากการเลนเกม “ดวงใจพาสนุก”  โดยครูให
ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อใหไดขอสรุปวา สระเอาะเปนสระเสียงส้ัน เขียนพยัญชนะตนไวตรงกลาง 
เอาะ 
 5. ขั้นประเมินผล 
  - ใหนักเรียนทําแบบทดสอบที่ 7 การอานสะกดคําและแจกลูกคําที่ประสมดวย
สระเอาะเปนรายบุคคล 
  - ใหนักเรียนอานสะกดคํา จากแบบทดสอบที่ 7 เปนรายบุคคล 
 
สื่อการเรียนรู 

26. บัตรคําที่ประสมดวยสระ เอาะ  จํานวน  10  คํา 
27. บัตรภาพเงาะ  ภาพชาวเกาะ  ภาพเดก็หัวเราะ 
28. แผนภูมิเพลง สระเอาะ 
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29. เกมดวงใจพาสนุก 
30. แบบทดสอบที่ 7 การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอาะ 
31. แบบประเมินผลการอานสะกดคําจากแบบทดสอบที่ 7 

 
การวัดและประเมินผล 

15. สังเกตจากการปฏิบัติกิจกรรม 
- ความสนใจ  ความตั้งใจ  และความรวมมือ 
- ความกระตือรือรน สนุกสนาน 
- การปฏิบัติตามกฎ กติกา 

16. ตรวจแบบทดสอบที่ 7 
17. การอานสะกดคําแบบทดสอบที่ 7 

 

หมายเหตุ -  เกณฑการอานสะกดคํา  อานออกเสียงไดถูกตอง  ไดคําละ  1 คะแนน  อานไมถูกตอง 
    หรือไมอานออกเสียงได  0  คะแนน 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 

เพลงสระเอาะ 
คํารอง รศ. ปตนิันธ  สุทธสาร                                     ทํานอง  รําวงงามแสงเดือน 

 

(สรอย)  มาซิมา  มาดูสระเอาะ  เงาะ      เจาะ  เฉาะ  สระเอาะเรียงราย (ซํ้า) 
                      ไมเอ  นั้นเดินนําหนา   เพื่อนอาเขามากรีดกราย 
แลวตัวอะอยูหลังไง        ชางสุขใจเสียจริงเอย 
 เสียงเอาะนั้นเปนเสียงส้ัน                    เสียงมันออกเสยีงงายดาย 
ตัวสะกดหลีกหนีไป        เปนคําไทยไมมีตัวสะกด 
 เสียงเอาะมีตวัสะกด       เอาะลดไมไตคูมาแทน 
คํามาจากตางแดน        ใช อ แทน  นอต  คอก  ลอก เอย 
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แบบทดสอบที่ 7 
การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอาะ 

 
 

ชื่อ-สกุล......................................................................................ชั้น......................................เลขท่ี...........  
 
 

คําชี้แจง :  นักเรียนอานสะกดคําและแจกลกูคําตอไปนี้ใหถูกตอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.   เกาะ อานวา ............................................. 
2.   เจาะ อานวา ............................................. 
3.   เฉาะ อานวา ............................................. 
4.   เพาะ อานวา.............................................. 
5.   เราะ อานวา ............................................. 
6. เพราะ อานวา ............................................. 
7. เงาะ อานวา ............................................. 
8. เหาะ อานวา ............................................. 
9. เกราะ อานวา ............................................. 
10. เปราะ อานวา ............................................. 
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เฉลยแบบทดสอบที่ 7 
การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอาะ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

1.   เกาะ อานวา   กอ – เอาะ - เกาะ 
2.   เจาะ อานวา   จอ – เอาะ - เจาะ 
3.   เฉาะ อานวา   ฉอ – เอาะ - เฉาะ 
4.   เพาะ อานวา   พอ – เอาะ - เพาะ 
5.   เราะ อานวา   รอ – เอาะ - เราะ 
6. เพราะ อานวา   พรอ – เอาะ - เพราะ 
7. เงาะ อานวา   งอ – เอาะ - เงาะ 
8. เหาะ อานวา   หอ – เอาะ - เหาะ 
9. เกราะ อานวา   กรอ – เอาะ - เกราะ 
10. เปราะ อานวา   ปรอ – เอาะ - เปราะ 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 8 
สาระการเรียนรู ภาษาไทย      ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
เร่ือง  การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอีย    เวลา   2   ช่ัวโมง 
 
 
สาระสําคัญ 
 สระเอีย  เปนสระประสมระหวาง สระเอ  สระอี  และตัว ย  ออกเสียงยาว  เขียน เ - ไวหนา
พยัญชนะตน   -  ไวบนพยัญชนะตน ตัว ย ไวหลังพยัญชนะตน  เมื่อมีตัวสะกดจะเขียนตัวสะกดไวหลัง 
ตัว ย  เชน  เปย  เที่ยง  เตียน  เอี่ยว  เกี๊ยว 
 
จุดประสงคการเรียนรู 
 1. นักเรียนสามารถอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอียไดถูกตองอยางนอย  80%  ของคํา
ที่กําหนดให 
 2. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเลนเกมที่กําหนดใหได 
 3. นักเรียนมีความกระตือรือรนและสนุกสนานในการเลนเกม 
 
เนื้อหา 
 คําที่ประสมดวยสระเอีย มีจํานวน  10  คือ  เขียน  เที่ยง  เตียน  เอ่ียว  เกี๊ยว  เหลียว  เดี๋ยว  
เปยก  เล้ียง  เสียม 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู 
 1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
  1.1 ครูและนักเรียนรวมกันสนทนาเกี่ยวกับหลักเกณฑการอานคําที่สะกดดวยสระเอีย  
โดยใหนักเรียน 4 – 5  ยกตัวอยางคําที่ประสมดวยสระเอียที่นักเรียนรูจักมาคนละ  1  คํา 
  1.2 ครูนําแผนภูมิเพลงสระเอียติดบนกระดานใหนักเรียนรวมรองเพลงพรอม ๆ กัน 2 
– 3 เที่ยว พรอมปรบมือใหจังหวะ 
 2. ขั้นกิจกรรม 
  2.1 ครูและนักเรียนรวมกันสนทนาเกี่ยวกับเพลงสระเอีย  และชวยกันบอกถึงลักษณะ
การเขียนสระเอีย  พรอมทั้งฝกออกเสียง 



 150 

  2.2 แบงกลุมนักเรียนเปน  2  กลุม  ระดมสมองชวยกันคิดคําที่ประสมดวยสระเอีย  
ซ่ึงตองเปนคําที่มีตัวสะกดและมีความหมาย  โดยใหผลัดกันตอบทีละกลุม  กลุมไหนตอบไดมาก กลุม
นั้นชนะ 
  2.3 ครูใหนักเรียนแตละกลุมทวนคําที่ตอบมาโดยครูเขียนคําเหลาน้ันบนกระดาน  
แลวใหนักเรียนอานพรอมกันอีกครั้ง 
  2.4 ครูและนักเรียนสนทนารวมกันเกี่ยวกับความหมายของคําและใหฝกอานสะกดคํา
พรอมกันและใหอานเปนรายบุคคล 4 – 5 คน 
  2.5 ครูใหนักเรียนเลนเกมตอปลาหาคํา  โดยครูแจกชิ้นสวนของบัตรคําปลาให
นักเรียนคนละ  1  สวน (ปลา  1  ตัว  จะมี  2  สวน) 
  2.6 ครูอธิบายวิธีการเลนเกมตอปลาหาคํา ดังนี้ 
   1) ใหนักเรียนยืนเปนวงกลมรวมกันรองเพลงและเดินไปตามจังหวะเพลง 
   2) เมื่อครูใหสัญญาณนกหวีดเริ่มการแขงขัน ใหแตละคนนําชิ้นสวนปลาหาคู
ของตนเอง  คูใดตอคําไดเร็วและอานสะกดคําไดถูกตองภายในเวลาที่กําหนดเปนผูชนะ  โดยผูชนะ
อันดับที่ 1  จะไดรับสติกเกอรสะสมคะแนนอันดับท่ี 1  = 3 คะแนน อันดับที่ 2  =  2 คะแนน  อันดับที่ 
3  =  1 คะแนน 
  2.7 ใหนักเรียนเลนเกมตอปลาหาคํา 3 – 5 รอบ 
  2.8 ครูและนักเรียนรวมกันสรุปผลคะแนนของตนเองและสรุปผลการแขงขันจากการ
เลนเกม 
  2.9 ครูแบงกลุมนักเรียนออกเปน  4  กลุม ๆ ละ  9  คน  แลวแจกบัตรคําปลาใหแตละ
กลุม ๆ ละ  10  คํา  จากนั้นใหแตละกลุมยืนเปนวงกลม  แลวเร่ิมเลนเกมตอปลาหาคําเมื่อครูใหสัญญาณ
นกหวีดใหแตละคนหาคูของตนเองที่อยูภายในกลุม  คูใดตอคําไดแลวใหวิ่งไปเขียนคําบนกระดาน  
กลุมไหนเขียนคําไดครบกอนและอานใหเพื่อนฟงไดถูกตอง เปนผูชนะ 
 3. ขั้นอภิปราย 
  3.1 ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายเกี่ยวกับการอานคําที่ประสมดวยสระเอีย โดยตั้ง
คําถามดังนี้ 
   1) คําที่ประสมดวยสระเอียที่ไดฝกอานไปมีคําอะไรบาง  มีหลักในการอาน
สะกดคําอยางไร 
  2) จากการเลนเกมตอปลาหาคํานักเรียนรูสึกอยางไรและไดขอคิดอะไรบาง 
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 4. ขั้นสรุป 
  - ครูและนักเรียนชวยกันสรุปความรูที่ไดจากการอานและการเขียนคําที่ประสมดวย
สระเอียใหไดขอสรุปวา สระเอียเปนสระออกเสียงยาว  การเขียนจะเขียนสระเอไวขางหนาสระอีไว
ขางบนพยัญชนะตน  ตัว “ย” ไวหลังพยัญชนะตน  เมื่อมีตัวสะกดจะเขียนตัวสะกดไวหลัง “ย” 
 
 5. ขั้นประเมินผล 
  5.1 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบที่ 8  การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอียเปน
รายบุคคล 
  - ใหนักเรียนอานสะกดคํา จากแบบทดสอบที่ 8  เปนรายบุคคล 
 
สื่อการเรียนรู 

32. บัตรคําที่ประสมดวยสระ เอีย  จํานวน  10  คํา 
33. แผนภูมิเพลง สระเอีย 
34. สติกเกอรรูปหัวใจ 
35. นกหวีด 
36. เกมตอปลาหาคํา 
37. แบบทดสอบที่ 8 การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอีย 
38. แบบประเมินผลการอานสะกดคําจากแบบทดสอบที่ 8 

 
การวัดและประเมินผล 

18. สังเกตจากการปฏิบัติกิจกรรม 
- ความสนใจ  ความตั้งใจ  และความรวมมือ 
- ความกระตือรือรน สนุกสนาน 
- การปฏิบัติตามกฎ กติกา 

19. ตรวจแบบทดสอบที่ 8 
20. การอานสะกดคําแบบทดสอบที่ 8 

 

หมายเหตุ -  เกณฑการอานสะกดคํา  อานออกเสียงไดถูกตอง  ไดคําละ  1 คะแนน  อานไมถูกตอง 
    หรือไมอานออกเสียงได  0  คะแนน 
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ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เพลงสระเอีย 
คํารอง รศ. ปตนิันธ  สุทธสาร                          ทํานอง  JINCLE BELLS 

 

อ อี ยอ  เอ อี  ยอ  รวมเรียกสระเอีย  
เอีย  เอีย  เอีย  เอีย  เอีย  เอีย   เอีย  เอีย  เอียนะเอีย  เฮ 

เอ อี ยอ  เอ อี  ยอ  รวมเรียกสระเอีย  
เอีย  เอีย  เอีย  เอีย  เอีย  เอีย   เอีย  เอีย  เอีย  เอีย  เอีย   
  นั้นเดนินําหนา   อีนั้นมาขางบน 
ย  ขอตามดวยคน    สุขเหลือลนไปกันสามเกลอ 
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แบบทดสอบที่ 8 
การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอีย 

 
 

 
ชื่อ-สกุล......................................................................................ชั้น......................................เลขท่ี...........  
 
 

คําชี้แจง :  ใหนักเรียนแยกสวนประกอบคาํและอานสะกดคํา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ คํา พยัญชนะ สระ ตัวสะกด วรรณยุกต 
1 เขียน     
2 เที่ยง     
3 เตียน     
4 เอี่ยว     
5 เกี๊ยว     
6 เหลียว     
7 เดี๋ยว     
8 เปยก     
9 เลี้ยง     

10 เสียม     
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เฉลยแบบทดสอบที่ 8 
การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอีย 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ คํา พยัญชนะ สระ ตัวสะกด วรรณยุกต 
1 เขียน ข เ - ย น - 
2 เที่ยง ท เ - ย ง - 
3 เตียน ต เ - ย น - 
4 เอี่ยว อ เ - ย ว - 
5 เกี๊ยว ก เ - ย ว - 
6 เหลียว หล เ - ย ว - 
7 เดี๋ยว ด เ - ย ว - 
8 เปยก ป เ - ย ก - 
9 เลี้ยง ล เ - ย ง - 

10 เสียม ส เ - ย ม - 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 9 
สาระการเรียนรู ภาษาไทย      ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
เร่ือง  การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอือ    เวลา   2   ช่ัวโมง 
 
 

สาระสําคัญ 
 สระเอือเปนสระเสียงยาว  วางพยัญชนะตนไวตรงกลางสระ  เชน  เรือ  เสือ  เปนตน  หากมี
ตัวสะกดสระเอือจะไมเปล่ียนรูป  เชน  เตอืน  เรือน  เปนตน 
 
จุดประสงคการเรียนรู 
 1. นักเรียนสามารถอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอือไดถูกตองอยางนอย  80%  ของคํา
ที่กําหนดให 
 2. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเลนเกมที่กําหนดใหได 
 3. นักเรียนมีความกระตือรือรนและสนุกสนานในการเลนเกม 
 

เนื้อหา 
 คําที่ประสมดวยสระเอือ มีจํานวน  10  คือ  เจือ  เตือน  เอื้อย  เปอย  เผือก  เชื่อม  เผื่อ  
เอือม  เชือก  เกลือ 
 

กระบวนการจัดการเรียนรู 
 1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
  1.1 ครูนําภาพเรือ  เสือ  มะเขือ  เสื้อ  เชือก  มาใหนักเรียนดูแลวซักถามวาเปนภาพ
อะไรและเปนคําที่สะกดดวยสระอะไร 
  1.2 ครูทบทวนนักเรียนเกี่ยวกับการเขียนรูปสระเอือโดยใหนักเรียนรวมกันรองเพลง
สระเอือจากแผนภูมิเพลงสระเอือ พรอมปรบมือใหจงัหวะ 
 2. ขั้นกิจกรรม 
  2.1 ครูใหนักเรียนอานเพลงสระเอือ ทีละแถว แถวละ  1  บรรทัดตอกัน  แลวสนทนา
รวมกันเกี่ยวกับเพลงสระเอือ  แลวใหนักเรียนเปรียบเทียบวาสระเอียกับสระเอือมีความเหมือนและ
แตกตางกันอยางไรบาง 
  2.2 แบงกลุมนักเรียนกลุมละ  2  คน  ใหนักเรียนเลมเกมเสนทางเดิน 
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  2.3 ครูแจกแผนเสนทางเดินใหคูละ  1  แผน  พรอมลูกเตา 1 ลูก 
  2.4 นักเรียนเตรียมสีที่ตนเองชอบคนละ  1  สี  เปนสีประจําสัญลักษณของตนเอง 
  2.5 นักเรียนแตละกลุมเลือกแตมที่ตนเองชอบ  แลวโยนลูกเตา  ใครไดแตมมากคน
นั้นมีโอกาสเริ่มเลนกอน 
  2.6 นักเรียนใชสีระบายคําที่ประสมดวยสระเอือ  พรอมอานสะกดคํา ถาอานไดให
เดินเพิ่ม  1  ชอง  ถาถานไมไดใหถอยหลัง 1 ชอง 
  2.7 ใครเดินทางไปถึงเสนชัยกอนจะเปนผูชนะ 
 3. ขั้นอภิปราย 
  3.1 ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายเกี่ยวกับการอานคําที่ประสมดวยสระเอือ จากเกม 
   3.1.1 นักเรียนจะจําทักษะการอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอือไดหรือไม  และ
จะวางรูปสระไดอยางไร 
  3.1.2 นักเรียนไดรับความรูอะไรจากเกมเสนทางเดิน 
 4. ขั้นสรุป 
  ครูและนักเรียนชวยกันสรุปความรูที่ไดจากการเลมเกมเสนทางเดิน  โดยครูให
คําอธิบายเพิ่มเติมเพื่อใหไดขอสรุปวา สระเอือเปนสระเสียงยาว  สังเกตลักษณะการวางตําแหนงของ
สระเอ  สระอื  และสระออ  หากมีตัวสะกดจะไมเปล่ียนรูป 
 5. ขั้นประเมินผล 
  5.1 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบที่ 9  ระบายสีออนเมื่อคํานั้นประสมดวยสระเอือแลว
อานสะกดคําใหถูกตองเปนรายบุคคล 
  - ใหนักเรียนอานสะกดคํา จากแบบทดสอบที่ 9  เปนรายบุคคล 
 
สื่อการเรียนรู 

39. บัตรภาพเรือ  เสือ  มะเขือ  เสื้อ  เชือก 
40. แผนภูมิเพลง สระเอือ 
41. เกมเสนทางเดิน 
42. แบบทดสอบที่ 9 การเลือกระบายสีคําที่ประสมดวยสระเอือ 
43. แบบประเมินผลการอานสะกดคําจากแบบทดสอบที่ 9 

 
การวัดและประเมินผล 

21. สังเกตจากการปฏิบัติกิจกรรม 
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- ความสนใจ  ความตั้งใจ  และความรวมมือ 
- ความกระตือรือรน สนุกสนาน 
- การปฏิบัติตามกฎ กติกา 

22. ตรวจแบบทดสอบที่ 9 
23. การอานสะกดคําแบบทดสอบที่ 9 

 

หมายเหตุ -  เกณฑการอานสะกดคํา  อานออกเสียงไดถูกตอง  ไดคําละ  1 คะแนน  อานไมถูกตอง 
    หรือไมอานออกเสียงได  0  คะแนน 
 

ภาคผนวก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เพลงสระเอือ 
คํารอง รศ. ปตนิันธ  สุทธสาร                          ทํานอง  JINCLE BELLS 

 
เอ  อือ  ออ  เออือ  ออ   รวมเรียกสระเอือ 
เอือ  เอือ  เอือ  เอือ  เอือ  เอือ  เอือ เอือ นะเออื เฮ 
เอ  อือ  ออ  เออือ  ออ   รวมเรียกสระเอือ 
เอ นั้นเดนินําหนา   อีนั้นมาขางบน 
อ ขอตามดวยคน    สุขเหลือลนไปกันสามเกลอ 
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แบบทดสอบที่ 9 
การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอือ 

 

 
ชื่อ-สกุล......................................................................................ชั้น......................................เลขท่ี...........  
 
 

คําชี้แจง :  ใหนักเรียนระบายสีออนเมื่อคํานั้นประสมดวยสระ เ –  ื อ  แลวอานสะกดคําใหถูกตอง 
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เฉลยแบบทดสอบที่ 9 
การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอือ 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 10 
สาระการเรียนรู ภาษาไทย      ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
เร่ือง  การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอะ    เวลา   2   ช่ัวโมง 
 
 

สาระสําคัญ 
 สระเอะเปนสระเสียงส้ัน  เขยีนพยัญชนะตนอยูตรงกลางระหวางสระเอกับสระอะ  คําที่
ประสมกับสระเอะ  เมื่อมตีัวสะกดสระอะ เปลี่ยนรูปเปนไมไตคู  (  -   )   วางไวดานบนตรงกับเสนหลัง
พยัญชนะตน 
 
จุดประสงคการเรียนรู 
 1. นักเรียนสามารถอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอะไดถูกตองอยางนอย  8 คํา  จากคํา
ที่กําหนดให  10 คํา 
 2. นักเรียนสามารถปฏิบตัิตามกติกาการเลนเกมที่กําหนดใหได 
 

เนื้อหา 
 คําที่ประสมดวยสระเอะ จํานวน  10  คํา คือ เก็ง  เค็ม  เล็ก  เห็ด  เก็บ  เย็น  เข็ม  เด็ด  เช็ด  
เร็ว 
 

กระบวนการจัดการเรียนรู 
 1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
  1.1 ครูเขียนรูปไมไตคูบนกระดานเพื่อทบทวนความรูเดิม  โดยใหนักเรียนชวยกัน
ตอบวาไมไตคูอยูที่ใดของพยัญชนะตน  และเปลี่ยนรูปมาจากสระใด 
  1.2 ครูนําแผนภูมิเพลงสระเอะมาใหนักเรียนฝกอาน 2 – 3 เที่ยว  แลวจึงใสทํานอง
เพลง 
 2. ขั้นกิจกรรม 
  2.1 นักเรียนอานเนื้อเพลงพรอมทั้งชวยกันวิเคราะหสาระสําคัญของ สระเอะ  เมื่อมี
ตัวสะกดสระอะที่ตามหลังพยัญชนะจะเปลี่ยนเปนไมไตคู 
  2.2 ครูนําบัตรคํารูปดอกไมใหนักเรียนฝกอานสะกดคําที่ประสมสระโอะ 
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  2.3 ใหนักเรียนแบงกลุมเปน  2  กลุมเทา ๆ กันและครูแนะนําวิธีการเลนเกมดอกไม
ใหคุณดังนี้ 
   2.3.1 ใหแตละกลุมสงตัวแทนออกมาแขงขันจับบัตรคําไปติดใหตรงกับบัตร
กระจายคํา 
   2.3.2 ฝายใดติดไดกอนจะเปนฝายชนะ 
   2.3.3 จัดกิจกรรมอยางนี้โดยใหนักเรียนเปนผูลงมือปฏิบัติเอง หยิบบัตรกระจาย
คําไปติดที่กระดานและอีกฝายหาคํามาติด  แตครูตองเปนผูชวยจับเวลาและใหสัญญาณนกหวีด 
   2.3.4 นักเรียนฝกอานสะกดคําจากบัตรคําที่ติดอยูบนกระดาน 
 3. ขั้นอภิปราย 
  3.1 ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายเกี่ยวกับการอานคําที่ประสมดวยสระเอะที่มี
ตัวสะกด และเปลี่ยนรูปเปนไมไตคู ( - ็ )  ดังนี้ 
   3.1.1 คําที่ประสมดวยสระเอะ อานสะกดคําอยางไร 
  3.1.2 นักเรียนมีความรูสึกอยางไรจากการเลนเกมดอกไมใหคุณ 
 4. ขั้นสรุป 
  ครูและนักเรียนชวยกันสรุปความรูความเขาใจจากการเลนเกมดอกไมใหคุณ  โดยครู
อธิบายเพิ่มเติมใหมีขอสรุปวา สระเอะเมื่อพยัญชนะตนมีตัวสะกด สระอะจะเปลี่ยนรูปเปนไมไตคู ( - ็ ) 
 5. ขั้นประเมินผล 
  5.1 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบที่ 10  ใหนักเรียนฝกกระจายคํา  และอานสะกดคําให
ถูกตอง เปนรายบุคคล 
  5.2 ใหนักเรียนอานสะกดคํา จากแบบทดสอบที่ 10  เปนรายบุคคล 
 
สื่อการเรียนรู 

44. บัตรคําที่ประสมดวยสระเอะ  มี  10 คํา 
45. แผนภูมิเพลง สระเอะ 
46. เกมดอกไมใหคุณ 
47. แบบทดสอบที่ 10 
48. แบบประเมินผลการอานสะกดคําจากแบบทดสอบที่ 10 

 
การวัดและประเมินผล 

24. สังเกตจากการปฏิบัติกิจกรรม 
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- ความสนใจ  ความตั้งใจ  และความรวมมือ 
- ความกระตือรือรน สนุกสนาน 
- การปฏิบัติตามกฎ กติกา 

25. ตรวจแบบทดสอบที่ 10 
26. การอานสะกดคําแบบทดสอบที่ 10 

 

หมายเหตุ -  เกณฑการอานสะกดคํา  อานออกเสียงไดถูกตอง  ไดคําละ  1 คะแนน  อานไมถูกตอง 
    หรือไมอานออกเสียงได  0  คะแนน 
 

ภาคผนวก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เพลงสระเอะ 
คํารอง รศ. ปตนิันธ  สุทธสาร         ทํานอง  KISS ME ANOTHER KISS 
 

(สรอย)  โอ  โฮ โอ โฮ โอ โฮ เฮะ   โอโอ  โอโฮ  โอโฮ เฮะ  (ซํ้าทั้งหมด) 
เอ นั้นเดนิอยูหนาพลัน   อะทีตามหลังนั้นมันก็คือสระเอะ 
สระเอนั้นเดนิอยูหนา ก   เจาตัว อะ หลัง ก ก็คือคําวา เกะ 
(เปล่ียนเปน  ต,  บ,  ป,  ล,  อ ฯลฯ) 
คําที่วาเดก็เล็กนั้น   จงมาฟงเสียงกนัก็ยังมีสระเอะ 
อีกทั้งคําวา เปดและเปน     ทั้งคําเผ็ดและเย็นนัน้ก็สระเอะ 
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แบบทดสอบที่ 10 
การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอะ 

 

 
ชื่อ-สกุล......................................................................................ชั้น......................................เลขท่ี...........  
 
 

คําชี้แจง :  ใหนักเรียนกระจายคําตอไปนีแ้ละอานสะกดคําใหถูกตอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ คํา พยัญชนะ สระ ตัวสะกด 
1 เก็ง    
2 เค็ม    
3 เล็ก    
4 เห็ด    
5 เก็บ    
6 เย็น    
7 เข็ม    
8 เด็ด    
9 เช็ด    

10 เร็ว    
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เฉลยแบบทดสอบที่ 10 
การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอะ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ขอ คํา พยัญชนะ สระ ตัวสะกด 
1 เก็ง ก เ - ะ ง 
2 เค็ม ค เ – ะ ม 
3 เล็ก ล เ – ะ ก 
4 เห็ด ห เ – ะ ด 
5 เก็บ ก เ - ะ บ 
6 เย็น ย เ – ะ น 
7 เข็ม ข เ – ะ ม 
8 เด็ด ด เ - ะ ด 
9 เช็ด ช เ – ะ ด 

10 เร็ว ร เ - ะ ว 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 11 
สาระการเรียนรู ภาษาไทย      ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
เร่ือง  การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระออ    เวลา   2   ช่ัวโมง 
 
 

สาระสําคัญ 
 สระออเปนสระเสียงยาว เขยีนตัว อ ไวหลังพยัญชนะตน  เชน  กอ  คอ  พอ  เปนตน  เมื่อมี
ตัวสะกดจะไมเปล่ียนรูป  เชน  สอน  จอง  มอบ  เปนตน 
 
จุดประสงคการเรียนรู 
 1. นักเรียนสามารถอานสะกดคําที่ประสมดวยสระออไดถูกตองอยางนอย  8 คํา  จากคํา
ที่กาํหนดให  10 คํา 
 2. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเลนเกมที่กําหนดใหได 
 

เนื้อหา 
 คําที่ประสมดวยสระออ จํานวน  10 คํา  คือ  ตอย  บอย  กอย  รอด  ลอด  ออย  ตอน  ยอม  
กอน  ชอน 
 

กระบวนการจัดการเรียนรู 
 1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
  1.1 ครูทบทวนนักเรียนเกี่ยวกับการเขียนรูปสระออ  โดยใหนักเรียนรวมกันรองเพลง
สระออ  จากแผนภูมิเพลงพรอมทั้งทําทาทางประกอบเพลง 
  1.2 ใหนักเรียนรองเพลงสระออพรอมปรบมืออีก  2 เที่ยว 
  1.3 ครูซักถามนักเรียนเกี่ยวกับเนื้อเพลงและใหนักเรียนอานสะกดคําที่ประสมดวย
สระออจากเนื้อเพลง 
 2. ขั้นกิจกรรม 
  2.1 ครูนําบัตรคําจํานวน  10 คํา  ใหนักเรียนฝกอานสะกดคํา 
  2.2 แบงกลุมนักเรียนเปน  2 กลุม  แจกบัตรคําใหกลุมละ 1  ชุด เพื่อเลนเกมหาคําอาน 
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  2.3 นักเรียนแตละกลุมผลัดกันเลือกบัตรคํา  1  บัตร  ออกมาแสดงทาทางหรือบอก
ความหมายใหอีกกลุมหนึ่งทาย  โดยนําบัตรคําออกมาอานสะกดคําใหเพื่อนฟง  เมื่อเพื่อนทายถูกและ
กลุมที่ทายถูกจะไดรับคะแนนไป 1 คะแนน 
  2.4 กลุมใดไดคะแนนสูง  กลุมนั้นก็เปนฝายชนะ 
 3. ขั้นอภิปราย 
  3.1 ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายเกี่ยวกับการอานคําที่ประสมดวยสระออซึ่งเปน
ความรูที่ไดจากการเลนเกม  ดังนี้ 
   3.1.1 กลุมที่ชนะไดคะแนนสูง เพราะเหตุใด 
  3.1.2 นักเรียนรูสึกอยางไร  เมื่อไดฝกทักษะการอานสะกดคําที่ประสมดวยสระ
ออ  จากเกมหาคําอาน 
  3.1.3 นักเรียนบอกไดหรือไมวาการอานสะกดคําที่ประสมดวยสระออและมี
ตัวสะกด มีหลักการอานอยางไร 
 4. ขั้นสรุป 
  ครูใหนักเรียนชวยกันสรุปความรูที่ไดรับจากการเลนเกมหาคําอาน  โดยครูใหความรู
เพิ่มเติม ดังนี้ สระออเปนสระเสียงยาว เขียนไวหลังพยัญชนะตน  ถามีตัวสะกดจะเขียนตัวสะกดไวขาง
หลังสระออ 
 5. ขั้นประเมินผล 
  5.1 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบที่ 11  นักเรียนแยกสวนประกอบของคําและอานให
ถูกตอง เปนรายบุคคล 
  5.2 ใหนักเรียนอานสะกดคํา จากแบบทดสอบที่ 11  เปนรายบุคคล 
 
สื่อการเรียนรู 

49. แผนภูมิเพลง สระออ 
50. บัตรคํา 
51. เกมหาคําอาน 
52. แบบทดสอบที่ 11 
53. แบบประเมินผลการอานสะกดคําจากแบบทดสอบที่ 11 

 
การวัดและประเมินผล 

27. สังเกตจากการปฏิบัติกิจกรรม 
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- ความสนใจ  ความตั้งใจ  และความรวมมือ 
- ความกระตือรือรน สนุกสนาน 
- การปฏิบัติตามกฎ กติกา 

28. ตรวจแบบทดสอบที่ 11 
29. การอานสะกดคําแบบทดสอบที่ 11 

 

หมายเหตุ -  เกณฑการอานสะกดคํา  อานออกเสียงไดถูกตอง  ไดคําละ  1 คะแนน  อานไมถูกตอง 
    หรือไมอานออกเสียงได  0  คะแนน 
 

ภาคผนวก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เพลงสระออ 
คํารอง รศ. ปตนิันธ  สุทธสาร                    ทํานอง  WOODEN HEART 
 

เด็ก เด็ก จาอยาหนางอ  ดูซิ  ออนั้นคืออะไร 
ออนั้นอยูที่ใด  ออนั้นไซร  เขียนเอาไวไหนเอย 
เด็ก เด็ก จาอยาหนางอ  ดูชิ  ออนั้นคือสระ 
หลังพยัญชนะ คือที่อยูของ ออ แทเอย 

เด็ก เด็กจา อยาหนางด  หากเสียง ออ มี น ตามมา 
ออ สนุกเริงรา  เปลงวาจาวา นอน  หมอน  วอน 
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แบบทดสอบที่ 11 
การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระออ 

 

 
ชื่อ-สกุล......................................................................................ชั้น......................................เลขท่ี...........  
 
 

คําชี้แจง : ใหนักเรียนแยกสวนประกอบของคําและอานสะกดคําใหถูกตอง 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
   
  
 

 
 
 
 
 

ขอ คํา พยัญชนะ สระ ตัวสะกด วรรณยุกต 
1 ตอย     
2 บอย     
3 กอย     
4 รอด     
5 ลอด     
6 ออย     
7 ตอน     
8 ยอม     
9 กอน     

10 ชอน     
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เฉลยแบบทดสอบที่ 11 
การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระออ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
   
  
 

 
 
 
 
 
 

ขอ คํา พยัญชนะ สระ ตัวสะกด วรรณยุกต 
1 ตอย ต - อ ย - 
2 บอย บ - อ ย - 
3 กอย ก - อ ย - 
4 รอด ร - อ ด - 
5 ลอด ล - อ ด - 
6 ออย อ - อ ย -  
7 ตอน ต - อ น - 
8 ยอม ย - อ ม -  
9 กอน ก - อ น -  

10 ชอน ช - อ น -  
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 12 
สาระการเรียนรู ภาษาไทย      ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
เร่ือง  ทบทวนการอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอาะ   สระ เอีย    
          สระเอือ  สระเอะ  สระออ                                                                       เวลา   2   ช่ัวโมง 
 
 

สาระสําคัญ 
 อานสะกดคําที่ประสมดวยสระอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอาะ สระเอีย สระเอือ   
สระเอะและออจากคําที่มี ตัวสะกดมีวรรณยุกตและไมมีวรรณยุกตไดถูกตอง ตามอักขระ 
 
 
จุดประสงคการเรียนรู 
 1. นักเรียนสามารถอานสะกดคําไดถูกตองอยางนอย  80%  ของคําที่กําหนดให 
 2. นักเรียนสามารถคิดเกม คิดมาใชใหมโดยใชส่ือการเรียนรูชุดเดิม 
 3. นักเรียนมีความกระตือรือรนและสนุกสนานในการเลนเกม 
 

เนื้อหา 
 บัตรคําทั้งหมดที่ใชในการจัดกิจกรรมพัฒนาทักษะการอานสะกดคํา โดยการใชเกม มีดังนี้ 
 1. คําที่ประสมดวยสระเอาะ  มีจํานวน  10  คํา 
 2. คําที่ประสมดวยสระเอีย  มีจํานวน  10  คํา 
 3. คําที่ประสมดวยสระเอือ  มีจํานวน  10  คํา 
 4. คําที่ประสมดวยสระเอะ  มีจํานวน  10  คํา 
 5. คําที่ประสมดวยสระออ  มีจํานวน  10  คํา 
 

กระบวนการจัดการเรียนรู 
 1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
  1.1 เพื่อทบทวนความรูทั้งหมดที่ไดเรียนไป โดยใหนักเรียนรวมกันรองเพลงสระ 
พรอมทั้งปรบมือใหเขาจังหวะ 
  1.2 ครูทบทวนเกี่ยวกับการเขียนรูปสระตาง ๆ นักเรียนฝกอานออกเสียงสระ 
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 2. ขั้นกิจกรรม 
  2.1 ครูนําบัตรคําใหนักเรียนฝกอานสะกดคําจากคําตาง ๆ ที่ไดเรียนผานไปแลวนั้น
  2.2 ครูใหนักเรียนนับ 1, 2  เพื่อแบงกลุมนักเรียนออกเปน  2 กลุมเทา ๆ กัน 
  2.3 ครูอธิบายเกมวิ่งบอกคําอาน  เพื่อใหนักเรียนไดปฏิบัติตามกฎที่ไดตกลงกันอยาง
ถูกตอง 
  2.4 ใหนักเรียนแตละกลุมนั่งเปนแถวอยูหางกันประมาณ 2 เมตร  พรอมอธิบายกติกา
และสาธิตวิธีเลน 
  2.5 ครูนําบัตรคําวางไวที่เสนวางบัตรคําในแตละแถว 
  2.6 ครูใหสัญญาณเริ่มเลนโดยการเปานกหวีดผูเลนคนที่ 1  ของแตละแถววิ่งไปเปด
อานบัตรคําที่วางไวแลววิ่งกลับมาบอกคําที่อานใหเพื่อนคนที่ 2  ในแถวเดียวกัน ใหคนที่ 2  ฟงเสร็จ
แลวกลับมานั่งที่เดิม 
  2.7 คนที่ 2 เมื่อฟงเสร็จใหลุกไปบอกใหคนที่ 3  ในแถวเดียวกันตอ  แลวกลับมานั่ง
ประจําที่เดิมของตัว  ทําอยางนี้ไปจนถึงคนสุดทาย 
  2.8 คนสุดทายของแถวเมื่อไดฟงแลวใหรีบเขียนคําลงในกระดาษที่ครูแจกให  เลน
ตอไปเรื่อย ๆ จนหมดบัตรคํา ตรวจสอบความถูกตองของการเขียนของแตละกลุม 
  2.9 ตัดสินการเลนเกมโดยกลุมใดเขียนคําไดถูกตองและไดคะแนนมากกวาเปนกลุมชนะ 
  2.10 ใหนักเรียนแบงกลุมยอยกลุมละ  6  คน  คิดเกมที่จะเลนจากบัตรคําที่ครูมีใหไป
ฝกเลนกันโดยครใูหเวลา  20 นาที 
 3. ขั้นอภิปราย 
  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายความรูที่ไดเรียนไปจากการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร
พัฒนาทักษะการอานสะกดคําโดยการใชเกมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1  ถึงความรูที่นักเรียน
ไดรับไปมากหรือนอย 
 4. ขั้นสรุป 
  ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูที่ไดจากการเลนเกมสระตาง ๆ  
 5. ขั้นประเมินผล 
  5.1 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนที่ครูไดคัดจําแนกคําที่นักเรียนมักอานไมได  
อานผิดบอย ๆ จํานวน  20 คํา 
  5.2 ใหนักเรียนอานสะกดคําจากแบบทดสอบหลังเรียนเปนรายบุคคล 
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สื่อการเรียนรู 
54. บัตรคํา 
55.  เกมชุดที่7 – 11 
56. แบบทดสอบอานสะกดคําหลังเรียน 
57. แบบประเมินผลการอานสะกดคําจากแบบทดสอบหลังเรียน 

 
การวัดและประเมินผล 

30. สังเกตจากการปฏิบัติกิจกรรม 
- ความสนใจ  ความตั้งใจ  และความรวมมือ 
- ความกระตือรือรน สนุกสนาน 
- การปฏิบัติตามกฎ กติกาการเลนเกม 

31. การอานสะกดคําจากแบบทดสอบหลังเรียน 
 
หมายเหตุ -  เกณฑการอานสะกดคํา  อานออกเสียงไดถูกตอง  ไดคําละ  1  คะแนน  อานไมถูกตอง
    หรือไมอานไมออกเสียง  ได  0  คะแนน 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
เกมการศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 174

 

เกมที่ 1  เที่ยวรถไฟหาคํา 

 
จุดประสงค 
 เพื่อฝกการอานสะกดคําที่ประสมดวยสระอะ จํานวน  10  คํา  คือ  ฝน  วัย  ถัก  ขัด  สัก  
ปด  ทัน  พับ  ตัด  ผัด 
 
อุปกรณ 

1. บัตรคํา 
2. กระเปาผนังรถไฟ  2  ขบวน 

- รถไฟสายเหนือ  -  คําสระอะที่ไมมีตัวสะกด 
- รถไฟสายใต -   คําสระอะที่ไมมีตัวสะกด 

 
 
 
 
 
 
 
วิธีเลน 

1. แบงกลุมนักเรียน  ออกเปน  2  กลุม 
2. สงตัวแทนกลุมออกมาครั้งละ5คนเลือก บัตรคํานําไปใสกระเปาผนังรูปรถไฟให

ถูกขบวน 
  รถไฟขบวนสายเหนือ ใสบัตรคําสระอะที่ไมมีตัวสะกด 
  รถไฟขบวนสายใต ใสบัตรคําสระอะที่มีตัวสะกด 

3. ใหแตละกลุมใชความวองไวนําบัตรคําใสในกระเปารถไฟ กลุมใดนําบัตรคําใสได
เสร็จกอนและอานสะกดคําไดถูกตองเปนฝายชนะ 

4. เลนตามขั้นตอนที่ 2-3 จนครบนักเรียนทุกคน จึงตัดสินฝายที่ทําคะแนนไดมากเปน
ฝายชนะ 

วัย ถัก ขัด สัก ปด ทัน พับ ตัด ผัด 
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เกมที่ 2 ดําน้ําจับปลา 
 

 
จุดประสงค 
 เพื่อใหนักเรียนเกิดทักษะการอานสะกดคําที่ประสมดวยสระอื จํานวน  10 คํา ดังนี้ 
 คืน  ตื่น  มืด  คืบ  ลืม  มือ  ยืม  สือ  ดื่ม  ถือ 
 

อุปกรณ 
 ตัดกระดาษเปนตัวปลา  และเขียนคําที่มีประสมดวยสระ อื 
 

เชน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บันทึกผลการจัดการเรียนรู 
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ไ 
 
 
 
 
บ 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

วิธีเลน 
 

1.   แบงกลุมนักเรียนออกเปน  2  กลุมเทา ๆ  กัน 
2.   นําบัตรคํารูปปลาคว่ําลงไมใหเห็นคํา 
3.   แตละกลุมสงตัวแทนออกมายื่นเตรียมพรอม 
 4.  ครูยกบัตรคําอีกชุดชูขึ้นใหนักเรียนดูและอาน

สะกดคํา 
5.  ครูใหสัญญาณนกหวีดตัวแทนกลุมวิ่งออกมา

คนหาบัตรคํารูปปลาที่เหมือนกับคําทีค่รูชูขึ้น
ใครหาเจอกอนชูบัตรคําขึ้นพรอมอานสะกดคํา
ใหถูกตองจะไดรับ 1 คะแนน 

6.   กลุมใดไดคะแนนมากกลุมนั้นชนะ 
7.   นําบัตรคํามาฝกอานสะกดคําอีกครั้ง 
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เกมที่ 3  อักษรประสมคํา 
 

 
 
จุดประสงค 
 เพื่อฝกการอานสะกดคําที่ประสมดวยสระแอจํานวน  10 คํา  คือ  แรม  แคน  แผว  แจว  
แหว  แลว  แปรง  แจง  แบง  แปลก 
 

อุปกรณการเลน 
 1.  ดินสอ 
 2.  แผนอักษรประสมคํา 
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วิธีเลน 
1.  นักเรียนจับคู  2 คน 
2.  ครูแจกแผนอักษรประสมคํา  กลุมละ  5 แผน 
3.  ใหนักเรียนเรียงอักษรใหเปนคําใหถูกตอง 
4.  กลุมใดเขียนถูกตองมากที่สุดเปนผูชนะ 
5.  ใหนักเรียนฝกอานใหถูกตอง 
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เกมที่ 4  จัดผลไมใสตะกรา 
 

 
จุดประสงค 
 เพื่อใหนักเรยีนไดฝกทกัษะการอานสะกดคําสระโอไดคลองมากขึ้น  โดยใชคําดังนี้   
 โดด   โคม  โขน  โฉบ  โกน  โชก  โชน  โปรง  โดย  โปรด 
 

อุปกรณการเลน 
 1.  บัตรคํารูปผลไม 
 2.  ตะกรา  2  ใบ 
      2.1  ตะกราสระโอไมมีตัวสะกด 
      2.2  ตะกราสระโอมีตัวสะกด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

  
 

คําที่ไมมีตัวสะกด คําที่มีตัวสะกด 
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วิธีเลน 
1.   แบงกลุมนักเรียนเปน  2 กลุม 
2.   เลือกตัวแทนกลุมออกมาหยิบบัตรคําแลว
 อานสะกดคําอานถูกใสลงในตะกรา  ซึ่งจะ
 แยกตะกรา คําที่มีตัวสะกดและตะกราคําที่
 ไมมีตัวสะกด นักเรียนใสถูกจะไดรับ  1 
 คะแนน   
3.   กลุมไหนอานไดมากและแยกคําใสตะกรา
 ไดถูกตองจะเปนฝายชนะ 
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เกมที่ 5  เกมจิกซอรตอคํา 
 

 
จุดประสงค 
 เพื่อฝกใหนักเรียนอานสะกดคําที่ประสมดวยสระโอะไดถูกตอง  โดยใชคําดังนี้  โปะ  โละ  
โปะ  โตะ  โพละ  หมด  สด  ฝน  ทด  นม 

 
อุปกรณ 
 1.  บัตรคํา จํานวน  10 คํา  (ตองเปนชิ้นคําละ  2 - 3 ชิ้น) 
 2.  บัตรคํามีจํานวน  6 ชดุ 
 

 
  
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

วิธีเลน 
1.  แบงกลุมนักเรียนออกเปน  6 กลุม ๆ ละ  6 คน 
2.  ครูแจกบตัรคําที่ตัดเปนชิ้น ๆ ใหกลุมละ  10 คํา 
3.  ใหนักเรียนนําชิ้นสวนของคํา มาตอใหเปนคําที่ 
 สมบูรณ 
4.  กลุมใดเสร็จกอนและถูกตองเปนผูชนะ 
5.  ใหนักเรียนฝกอานคํากันภายในกลุมโดยจับคู
 กันอาน 
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เกมที่ 6  ดวงใจพาสนุก 

 
 
 
 
  

จุดประสงค 
 เพื่อใหนักเรยีนฝกอานสะกดคําที่มีประสมดวยสระเอาะ  จํานวน  10 คํา  คือ  เกาะ  เจาะ  
เพาะ  เราะ  เพราะ  เงาะ  เหาะ  เกราะ  เปราะ 

 
อุปกรณ 
 1.  บัตรคํารูปหัวใจ 
 2.  เพลงและเทป 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
วิธีเลน 
 1.  แบงนักเรยีนออกเปน  6 กลุม ๆ ละ  6 คน 
 2.  ครูแจกชิ้นสวนของคําใหนักเรียนแตละกลุมคนละ  1 ช้ิน 
 3.  ครูเปดเพลงใหนกัเรียนรําวงตามจังหวะเพลง 
 4.  เมื่อเพลงหยุดใหนกัเรียนแตละกลุมนําชิ้นสวนของคาํมาตอใหเปนคํา 
 5.  กลุมใดเสรจ็กอนเปนผูชนะ 
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เกมที่ 7  ตอปลาหาคาํ 

 
 
 

จุดประสงค 
 เพื่อฝกการอานสะกดคําที่ประสมดวยสระเอีย จํานวน  10 คํา  คือ  เขียน  เที่ยง  เตยีน  เอี่ยว  
เกี๊ยว  เหลียว  เตี๋ยว  เปยก  เล้ียง  เสียม 
 

อุปกรณการเลน 
 บัตรคํารูปปลา 
 

 
 
 
 
 
 
วิธีเลน 

1. ใหนักเรียนยืนเปนวงกลมรวมกันรองเพลงและเดินไปตามจังหวะเพลง 
2. เมื่อครูใหสัญญาณนกหวีดเริ่มการแขงขัน ใหแตละคนนําชิ้นสวนปลาหาคูของตนเอง  คูใด

ตอคําไดเร็วและอานสะกดคําไดถูกตองภายในเวลาที่กําหนดเปนผูชนะ  โดยผูชนะอันดับที่ 1  จะ
ไดรับสติกเกอรสะสมคะแนนอันดับที่ 1  = 3 คะแนน อันดับที่ 2  =  2 คะแนน  อันดับที่ 3  =  1 
คะแนน 

3. ใหนักเรียนเลนเกมตอปลาหาคํา 3 – 5 รอบ 
4. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปผลคะแนนของตนเองและสรุปผลการแขงขันจากการเลนเกม 
5. ครูแบงกลุมนักเรียนออกเปน  4  กลุม ๆ ละ  9  คน  แลวแจกบัตรคําปลาใหแตละกลุม ๆ ละ  

10  คํา  จากนั้นใหแตละกลุมยืนเปนวงกลม  แลวเริ่มเลนเกมตอปลาหาคําเมื่อครูใหสัญญาณนกหวีด
ใหแตละคนหาคูของตนเองที่อยูภายในกลุม  คูใดตอคําไดแลวใหวิ่งไปเขียนคําบนกระดาน  กลุม
ไหนเขียนคําไดครบกอนและอานใหเพื่อนฟงไดถูกตอง เปนผูชนะ 
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เกมที่ 8  เสนทางเดิน 

 
 
 

จุดประสงค 
 เพื่อใหนักเรียนไดฝกทักษะการอานสะกดคําไดคลองและมีความจําที่คงทน โดยใชคําดังนี้  
เจือ  เตือน  เอื่อย  เปอย  เผือก  เชื่อม  เผ่ือ  เอือม  เชือก  เกลือ 
 

อุปกรณการเลน 
 1.  แผนเสนทาง 
 2.  สี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เช
ือก

 

เกลือ

เข
็ด 
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วิธีเลน 
1.   แบงกลุมนักเรียนกลุมละ  2 คน 
2.   ครูแจกแผนเสนทางเดินใหคูละ  1 แผน  พรอมลกูเตา  1  ลูก 
3.   นักเรียนเตรียมสีที่ตนเองชอบคนละ 1 สี เปนสีประจําสัญลักษณของ

 ตนเอง 
4.   นักเรียนแตละคูโยนลูกเตาเสี่ยงทายจํานวนแตมจากลูกเตา ใครไดแตม 
       มากผูนัน้จะไดเปนผูโยนลูกเตาและเริ่มเลนกอน 
5.   นักเรียนใชสรีะบายคําที่ประสมดวยสระเอือพรอมอาน ถาอานไดใหเดิน 
       เพ่ิม1 ชอง  ถาอานไมไดใหถอยหลงักลับ 1 ชอง 
6.  ใครเดินไปถึงเสนชัยกอนจะเปนผูชนะ 
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เกมที่ 9  ดอกไมใหคุณ 
 

 
 

จุดประสงค 
 เพื่อใหนักเรียนเกิดทักษะการอานสะกดคํา สระเอะและมีความจําที่คงทน  โดยใชคําดังนี้ 
เก็ง  เค็ม  เล็ก  เห็ด  เก็บ  เย็น  เข็ม  เด็ด  เช็ด  เร็ว 
 

อุปกรณการเลน 
 1.  บัตรคํา 10 คํา 
 2.  บัตรกระจายคํา  10  คํา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิธีเลน 
 1.    ใหนกัเรียนแบงกลุมเปน 2 กลุม 

2.    แตละกลุมสงตัวแทนออกมาแขง
กันจับบัตรคําไปติดใหตรงกบั
บัตรกระจายคํา  ฝายใดตดิได
กอนฝายนัน้ชนะ 

3.   ใหนกัเรียนฝกอานสะกดคําจาก
บัตรคําที่ติดอยูที่กระดาน 
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เกมที่ 10  หาคําอาน 
การอานสะกดคําที่ประสมดวยสระออ 

 
 

จุดประสงค 
 เพื่อใหนักเรียนไดฝกทักษะการอานและสะกดคําที่ประสมดวยสระออ  ไดถูกตอง  โดยใช
คําดังนี้  ตอย  บอย  กอย  รอด  ลอด  ออย  ตอน  ยอม  กอน  ชอน 

 
อุปกรณ 
 บัตรคํา  2 ชุด  10 คํา 

 
 
 
 
 
 
 
 
วิธีเลน 
 1.   แบงนักเรยีนเปน  2 กลุม  แจกบัตรคําใหกลุมละ  1 ชุด 

2.  นักเรียนแตละกลุมผลัดกันเลือกบัตรคํา  1 บัตร  และแสดงทาทางหรือบอก
ความหมายใหอีกกลุมหนึ่งทาย  โดยนําบัตรคําออกมาอานสะกดคําใหเพื่อนฟง  
เมื่อเพื่อนทายถูกและฝายที่ทายถูกจะไดรับ  1 คะแนน 

 3.   กลุมใดไดคะแนนมากกลุมนั้นก็เปนฝายชนะ 

 

ตอย 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
ภาพประกอบการจัดกิจกรรมเสรมิหลกัสูตร โดยใชเกมการศึกษา 
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ภาพที่ 5 การเขารวมกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6 ครูใหคําแนะนํานักเรียนในการทํากิจกรรม 
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ภาพที่ 7 นกัเรยีนทําแบบฝกหัด จากเกมการศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 8 นกัเรยีนทําแบบฝกหัด จากเกมการศึกษา 
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ภาพที่ 9 นกัเรยีนรวมกิจกรรมเลนเกมการศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 10 นกัเรียนรวมกจิกรรมเลนเกมการศึกษา 
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ภาพที่ 11 การทดสอบกอนและหลังจัดกจิกรรมเสริมหลักสูตร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 12  การทดสอบกอนและหลังจัดกจิกรรมเสริมหลักสูตร 
 
 
 



 193

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 13 ส่ือที่ใชในการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 14 ส่ือที่ใชในการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ซ 
หนังสือขอความอนุเคราะห 
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