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บทคัดย่อ* 
 ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนให้ผู้ เรียนมีความรู้ความสามารถและมีประสิทธิภาพนั้น             
วิชาภาษาไทยเป็นวิชาที่มีความส าคัญอย่างยิ่ง โดยเฉพาะด้านทักษะการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกด
ค า โดยเฉพาะค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด และส าหรับนักเรียนหรือแม้แต่ประชาชนทั่วไปยังพบว่ามัก
เขียนสะกดค าผิด เนื่องมาจากความเคยชินในการเขียนสะกดค าไม่ถูกต้องตามหลัก และไม่ได้ใส่ใจส าหรับการ
เขียนสะกดค ามากพอ ส่งผลท าให้การเขียนงานผิดพลาด และสื่อความหมายผิดประเด็น รวมทั้งเขียนตัวสะกด
ผิดในค านั้น ๆ ทักษะด้านการอ่านและเขียนสะกดค าจ าเป็นอย่างยิ่งส าหรับนักเรียนยุคปัจจุบัน จากการศึกษา
ในประเด็นดังกล่าวผู้วิจัยพบว่าเครื่องมือที่ช่วยพัฒนาความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียน
สะกดค า ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด ของนักเรียนได้ คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม และเทคนิค
การใช้ผังกราฟิก เนื่องจากเกมเหมาะสมในการจัดการเรียนการเรียนสอนส าหรับครูระดับชั้นประถมศึกษา 
เนื่องจากท าให้เกิดประโยชน์กับการเรียนรู้ของนักรียนทั้งทางตรงและทางอ้อมท าให้บรรยากาศการเรียนการ
สอนสนุกสนาน และผังกราฟิกจะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้สรุปองค์ความรู้เรื่องการเขียนสะกดค า ค าที่สะกดไม่ตรง
ตามมาตราตัวสะกดได้ การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับ
เทคนิคการใช้ผังกราฟิก เพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่
สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด 2) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียน
สะกดค า เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้
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โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้ โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนอนุบาลและประถมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร 2 ห้องเรียน จ านวน 51 คน กลุ่ม
ตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนอนุบาลและประถมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 1 ห้องเรียน จ านวน 25 คน โดยวิธีการเลือกการสุ่มกลุ่มตัวอย่างอย่างง่าย โดยวิธี
จับสลาก เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด 
โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก 2) แบบวัดความสามารถด้านการอ่านออก
เสียงค าและการเขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน การทดสอบ t-test dependent  

ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก เพ่ือพัฒนา
ความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด      
มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 2) ความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่
สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกดหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และ 3) นักเรียนมี
ความพึงพอใจหลังแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิกอยู่ในระดับมากที่สุด  

 

ค าส าคัญ: การอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า; เกม; ผังกราฟิก 
 
Abstracts 

Currently, teaching and learning management provides students with knowledge, 

ability, and efficiency. Thai language is a very important subject. Especially in the skills of 

reading, pronunciation, and spelling. Especially the words that are spelled out according to the 

spelling section And for students or even the general public, it is often writtenSpelling is due 

to familiarity with spelling writing incorrectly. And didn't pay enough attention to spelling 

writing Resulting in writing a mistake And misrepresent the point Including writing the 

misspellings in that word. Reading and writing skills are necessary.Especially for modern 

students From a study on these issues, the researchers found that tools that helped develop the 

ability to read, pronounce, and write spelling. Words that cannot be spelled according to the 

spelling section of students are management, learning using games. And techniques for using 

graphic maps Because the game is suitableAccumulated in managing classes, This study aimed 

to 1) develop the learning plan through games with graphical charts in order to enhance the 

abilities to read aloud and spell the words that are section misspelled; 2) compare the abilities 

of reading aloud and writing of those words between before and after the game-based learning 

management with graphical charts; and 3) discover the level of satisfactions of the students on 

the certain kind of learning. The participants of the study were 51 students from Grade 4, 

Semester 2/2022, Naresuan University Demonstration School. The sample groups included 25 

students from Grade 4/1, Semester 2/2022, Naresuan University Demonstration School. Simple 
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Random Sampling was employed for the sample selection, through lottery picking. The tools 

of the study included 1) the learning plan through games with graphical charts in order to 

enhance the abilities to read aloud and spell the words that were section misspelled; 2) the 

evaluation of reading aloud and writing abilities about the words that were section misspelled; 

and 3) the satisfactory evaluation form on the learning management. The statistical data applied 

in the study were mean, percentage, standard deviation, and t-test dependent. 

The results of the study revealed that 1) the level of appropriateness of learning plan 

through games with graphical charts in order to enhance the abilities to read aloud and spell 

the words that were section misspelled was the highest  2) the students’ ability to read aloud 

and write the words that were section misspelled after the learning was significantly higher 

than before the learning management .05 and 3) the students’ satisfaction on the learning 

management through games with graphical charts was high excellent level of satisfaction. 

 

Keywords: Reading Aloud and Word Spelling Abilities;  Game;  Graphical Charts 

 

บทน า 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 จึงได้ก าหนดในสมรรถนะส าคัญของ
ผู้เรียนประการหนึ่งด้านความสามารถในการสื่อสารอันเป็นความสามารถในการรับและส่งสารฉะนั้นจึงได้จัดให้
มีการเรียนการสอนภาษาไทยเป็นวิชาบังคับในหลักสูตรทุกระดับชั้น จากสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน การเรียน
การสอนภาษาไทยจึงมีความส าคัญ ดังที่ วรรณี โสมประยูร (2534 : 28) ได้กล่าวไว้ว่า ในแง่ที่มนุษย์ได้ใช้
ทักษะการฟัง พูด อ่านและเขียน เป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้เพ่ือพัฒนาบุคลิกภาพและสร้างเสริม
คุณภาพชีวิตในด้านอ่ืน ๆ  

ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถและมีประสิทธิภาพนั้น  วิชา
ภาษาไทยเป็นวิชาที่มีความส าคัญอย่างยิ่งส าหรับคนไทยที่จะใช้เป็นเครื่องมือในการสืบค้นหาความรู้เพ่ือจะ
น ามาพัฒนาตนเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านทักษะการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า ส าหรับโลก
ปัจจุบันที่มีสื่อต่าง ๆ และมีเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันมากขึ้น รวมถึงครอบครัวในยุคปัจจุบัน
ใช้ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวันมากขึ้นส่งผลให้การอ่านออกเสียงค าเกิดการอ่านผิดเพ้ียง ออกเสียงไม่ถูกต้อง 
และการเขียนสะกดค าผิดรูปพยัญชนะต้นและตัวสะกด โดยเฉพาะค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด และ
ส าหรับนักเรียนหรือแม้แต่ประชาชนทั่วไปยังพบว่ามักเขียนสะกดค าผิด เนื่องมาจากความเคยชินในการเขียน
สะกดค าไม่ถูกต้องตามหลัก และไม่ได้ใส่ใจส าหรับการเขียนสะกดค ามากพอ ส่งผลท าให้การเขียนงานผิดพลาด 
และสื่อความหมายผิดประเด็น รวมทั้งเขียนตัวสะกดผิดในค านั้น ๆ ทักษะด้านการอ่านและเขียนสะกดค า
จ าเป็นอย่างยิ่งส าหรับนักเรียนยุคปัจจุบัน 
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 จากปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและนวัตกรรมที่ช่วยพัฒนาการสอนภาษาไทยให้มี
ประสิทธิภาพ สามารถส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ที่คงทน จากการศึกษาพบว่าเครื่องมือที่ช่วยพัฒนา
ความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด ของ
นักเรียนได้ คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ซึ่งเป็นวิธีหนึ่งที่ช่วยให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นและสนใจการ
เรียนมากขึ้น เพราะเกมจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเรียนรู้ที่ได้นอกจากได้รับจากครูผู้สอนแล้วนั้น 
ได้รับการเรียนรู้จากตนเองและเพ่ือนอีกด้วย เกมจึงเหมาะสมในการจัดการเรียนการเรียนสอนส าหรับครู
ระดับชั้นประถมศึกษา เนื่องจากท าให้เกิดประโยชน์กับการเรียนรู้ของนักรียนทั้งทางตรงและทางอ้อมท าให้
บรรยากาศการเรียนการสอนสนุกสนาน ไม่เครียด เกมจึงจัดเป็นสื่อที่ใช้ประกอบการเรียนการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ดังที่ วรรณภา พุทธสอน (2558 : 3 อ้างอิงใน กัณฑรี เพ็ชรทวีพรเดช และคณะ, 2550 : 161) 
กล่าวถึง วิธีสอนโดยใช้เกมว่าเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนใช้เกมเป็นเครื่องมือประกอบการเรียนการสอน 
เพ่ือให้นักเรียนมีความสนุกสนาน น่าเรียนน่าสนใจ พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เปิดโอกาสแลกเปลี่ยนเรี ยนรู้
และประสบการณ์เรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน โดยมีการก าหนดเนื้อหาของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผล
การเล่นเกมมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือหาข้อสรุปการเรียนรู้  และอีกหนึ่งวิธีการสอนที่อาจจะท าให้นักเรียนมี
ความสามารถด้านการอ่านและการเขียนสะกดค าได้ถูกต้อง คือ เทคนิคการใช้ผังกราฟิก ซึ่งเป็นเครื่องมือช่วย
สร้างกระบวนการคิดไว้ว่า เครื่องมือที่สะท้อนความคิดให้กับผู้เรียนได้เป็นอย่างดี การใช้ผังกราฟิก  (Graphic 

organizers) เป็นเทคนิคที่พัฒนาต่อเนื่องมาจากการจัดโครงสร้างความคิดล่วงหน้าตามทฤษฎีการเรียนรู้อย่าง
มีความหมาย (meaningfullearning theory) ของเดวิด อูซูเบล (David P. Ausubel) นักจิตวิทยาอเมริกัน
ที่เสนอการจัดโครงสร้างความคิด หรือโครงสร้างภาพรวมล่วงหน้า (presenting first) เพ่ือใช้ส าหรับอ่านและ
ท าความเข้าใจเนื้อหา ผังกราฟฟิกจึงเป็นเครื่องมือที่ได้จากการน าข้อมูลมาท าการจัดกระท าข้อมูลและน าเสนอ
ข้อมูล โดยอาศัยทักษะการคิดต่าง ๆ ในการจัดกระท าข้อมูล ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การสังเกต เปรียบเทียบ 
จัดเรียงล าดับ จัดประเภท และการใช้ตัวเลข ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาจนสามารถเชื่อมโยง
ไปยังข้อมูลหรือสาระเนื้อหาของกลุ่มสาขาวิชาอ่ืน ๆ ได้อย่างมากมาย จนกลายเป็นความเข้าใจในเรื่องที่ผู้เรียน
ก าลังเรียนอยู่ได้ง่ายยิ่งขึ้นนั่นเอง นอกจากนี้ ยังเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนคิดช้าลง สามารถเกิดการจดจ า
เก็บร่องรอยของขั้นตอนต่าง ๆ ข้อมูลที่เรียนได้อย่างดีสามารถน าไปใช้ได้ส าหรับคิดคนเดียว คิดเป็นกลุ่ม หรือ
การสอนคิดทั้งห้องเรียนให้ผู้เรียนมีความริเริ่มคิดสร้างสรรค์ การเชื่อมโยงความคิดกับข้อมูลที่ได้รับแสดง
ออกมาให้เห็นเป็นรูปธรรม เช่น แสดงออกเป็นภาพ หรือข้อความ ใช้เป็นโปสเตอร์ในห้องเรียนเพ่ือแสดง 
“แม่แบบของการคิด” และสามารถใช้เป็นเครื่องมือส่วนหนึ่งส าหรับการประเมินงานเขียน (สุทธิมาศ อภิรักษ์
วณิชย์, 2560 : ออนไลน์ อ้างอิงใน ธีรนันทน์ ไกรเลิศ, 2565 : ออนไลน์) ซึ่งจะสอดคล้องกับงานวิจัยของนุช
นาถ พรหมนาเวช (2555 : 1) การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เกมการแข่งขันสะกดค าวิชา
ภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุราษฎร์ธานี เขต 1 
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วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เกมการแข่งขันสะกดค า  2) ศึกษาผลการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เกมการแข่งขันสะกดค า ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือโดยใช้เกมการแข่งขันสะกดค า วิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 81.12/83.50 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 2) ผลการใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เกมการ
แข่งขันสะกดค า วิชาภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่4 
 จากปัญหาการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า เรื่องค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด 
และความส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม และเทคนิคการใช้ผังกราฟิก ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนา
ความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงมาตราตามตัวสะกด ด้วย
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือเป็น
พ้ืนฐานในการพัฒนาทักษะในการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า ในระดับสูงต่อไป และครูผู้สอน
สามารถน าผลการวิจัยไปปรับปรุงในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาภาษาไทยให้มีประสิทธิภาพและ
น าไปต่อยอดในการใช้ภาษาไทยในชีวิตประจ าวันในระดับท่ีสูงขึ้น 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก เพ่ือพัฒนา
ความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่ สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
 2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่สะกด
ไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก 
 3. เ พ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้               
โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก 
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ระเบียบวิธีวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาลและประถมสาธิต
มหาวิทยาลัยนเรศวร ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 2 ห้องเรียน ห้องละ 25 คนรวมจ านวน
ทั้งสิ้น 50 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนอนุบาลและประถม
สาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 2 ห้องเรียน รวมจ านวนทั้งสิ้น 25 คน 
ได้มาโดยวิธีการเลือกการสุ่มกลุ่มตัวอย่างอย่างง่าย  (Simple Random Sampling) โดยวิธีจับสลาก 
(Lottery) 
 2. เครื่องมือการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือในการวิจัยโดยมีรายละเอียดดังนี้ 

2.1 แผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด ของนักเรียน   
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก จ านวน 6 แผน  
รวม 10 ชั่วโมง 

2.2 แบบทดสอบ เพ่ือวัดความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค า จ านวน 30 ข้อ และการเขียน
สะกดค า จ านวน 30 ข้อ เรื่อง ค าท่ีสะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด 

2.3 แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนเรื่อง การอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกด
ค า  ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก 

เครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือ 
  1. แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด ของนักเรียน             
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก จ านวน 6 แผน     
มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 
 1.1 ขั้นศึกษาเอกสาร 
  1.1.1 วิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้ก าหนดการจัดการเรียนรู้ตามขอบข่ายตัวชี้วัดเกี่ยวกับ
การอ่านและการเขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด แล้วคัดเลือกกิจกรรมการเรียนการ
สอนที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหาจากที่ก าหนด 
  1.1.2 ศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม และเทคนิคการใช้ผังกราฟิก เพ่ือน ามาออกแบบ
ขั้นตอนการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ 
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 1.2 ขั้นออกแบบ 
  1.2.1 จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก จ านวน 6 แผน จ านวน 
10 ชั่วโมง ดังนี้ 

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ความรู้พื้นฐานมาตราตัวสะกด จ านวน 1 ชั่วโมง 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 มาตราตัวสะกดแม่ กก จ านวน 2 ชั่วโมง 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 มาตราตัวสะกดแม่ กน จ านวน 2 ชั่วโมง 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 มาตราตัวสะกดแม่ กบ จ านวน 2 ชั่วโมง 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 มาตราตัวสะกดแม่ กด จ านวน 2 ชั่วโมง 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 สรุปความรู้มาตราตัวสะกด จ านวน 1 ชั่วโมง 
 

  1.2.2 ออกแบบก าหนดองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ มีดังนี้ 
         1) ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้  2) เวลา  3) มาตรฐานตัวชี้วัด 4) สาระส าคัญ 5) จุดมุ่งหมาย
และวัตถุประสงค์  6) การจัดการเรียนรู้ โดยมีขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก 
ดังนี้ 1. ขั้นเลือกเกม คือ ครูผู้สอนสามารถเลือกเกมมาใช้ประกอบการเรียนรู้ ตามความเหมาะสมกับเนื้อหา
เรื่องมาตราตัวสะกด ค าท่ีสะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด เช่น เกมแข่งขันเขียนค า เกมค าปริศนา  
                     2. ขั้นชี้แจงการเล่นและกติกา  3. ขั้นเล่นเกม  4. ขั้นอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล 
ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก คือ หลังจากการเล่นเกม ครูผู้สอนตั้งประเด็นค าถามเพ่ือน าไปสู่การอภิปราย 
และนักเรียนได้สรุปความรู้จากเรื่องมาตราตัวสะกด ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตรา  7) สื่อการสอน 8) การวัด
และประเมินผล9) บันทึกหลังการสอน 
 1.3 ขั้นการพัฒนา 
  1.3.1 น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เ พ่ือตรวจสอบรูปแบบมาตรฐาน
ตัวชี้วัด สาระส าคัญ จุดมุ่งหมาย และวัตถุประสงค์การพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน สื่อ และการวัดผลประเมินผล แล้วน ามาแก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 
  1.3.2 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขเสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน                     
เพ่ือพิจารณาตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแบบประเมินคุณภาพของแผน โดยประเมิน
ความสอดคล้อง (Index of Item objective Congruence : IOC)  
  1.3.3 น าผลจากการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่าเฉลี่ย แล้วน าค่าเฉลี่ยที่ค านวณ
ได้มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
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 1.3.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้ 
  2. แบบทดสอบ เพื่อวัดความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค า จ านวน 30 ข้อ และการ
เขียนสะกดค า จ านวน 30 ข้อ เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด 

2.1 ขั้นศึกษาเอกสาร 
ศึกษาเอกสารและทฤษฎีการวัดประเมินผลการศึกษาและการสร้างแบบทดสอบวัด

ความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า ก่อนเรียน – หลังเรียน จากหนังสือและงานวิจัย
ที่เก่ียวข้อง  

 2.2 ขั้นออกแบบ   
สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่

สะกดไม่ตรงมาตราตัวสะกด โดยน าค าศัพท์มาจากบัญชีค าพ้ืนฐานนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ใช้ในการ
เรียนการสอนภาษาไทยของกระทรวงศึกษาธิการ และค าศัพท์จากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน ภาษาไทย             
ชุด ภาษาเพ่ือชีวิต ภาษาพาที - วรรณคดีล าน า ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 70 ข้อ แบ่งเป็นความสามารถ
ด้านการอ่านออกเสียงค า จ านวน 35 ข้อ และความสามารถด้านการเขียน จ านวน 35 ข้อ  
  2.3 ขั้นพัฒนา   

น าแบบทดสอบวัดความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่
สะกดไม่ตรงมาตราตัวสะกด ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบหาข้อบกพร่องและท าการ
แก้ไข จากนั้นน าแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เพ่ือประเมินความสอดคล้อง 
(Index of Item - Objective Congruence : IOC) ปกรณ์ ประจันบาน, 2552 : 164) ระหว่างแบบทดสอบ
วัดความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค ากับจุดประสงค์การเรียนรู้ ที่มีค่า 0.5-1.00  
 2.4 ขั้นทดลอง 
  2.4.1 น าแบบทดสอบวัดความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า เรื่อง 
ค าท่ีสะกดไม่ตรงมาตราตัวสะกด มาทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 25 คน  โรงเรียนอนุบาล
และประถมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร  
  2.4.2 น าผลการตรวจคะแนนมาค านวณหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 

เป็นดัชนีประจ าข้อสอบแต่ละข้อที่ใช้แสดงถึงคุณภาพของข้อสอบ ค่าความยากและค่าอ านาจจ าแนกของ
ข้อสอบแบบปรนัยที่มีการตรวจให้คะแนนแบบท าถูกได้ 1 คะแนน และท าผิดได้ 0 คะแนน เพ่ือคัดเลือก
แบบทดสอบที่มีค่าความยากง่าย (p) ตั้งแต่ 0.20 – 0.80 หมายความว่า ข้อสอบมีความยาก-ง่าย และปาน
กลาง และค่าอ านาจจ าแนก  (r) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป ถือว่ายอมรับได้ (ปกรณ์ ประจันบาน, 2552 : 170) จ านวน 
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60 ข้อ โดยแบ่งเป็นความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค า จ านวน 30 ข้อ และความสามารถด้านการเขียน 
จ านวน 30 ข้อ ซึ่งแบบทดสอบวัดความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าที่ผ่านเกณฑ์มีค่าความยากง่าย 
ตั้งแต่ 0.44 - 0.80 และมีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.23 - 0.61 

 2.4.3 น าแบบทดสอบวัดความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า       
เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงมาตราตัวสะกด จ านวน 60 ข้อ ที่คัดเลือกมาวิเคราะห์หาค่าความเที่ยงหรือค่าความ
เชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้สูตรของโลเวท (ปกรณ์ ประจันบาน, 2552 : 173 อ้างอิงใน Lovett, 1978) ของ
แบบทดสอบทั้งฉบับ โดยใช้โปรแกรม ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าแบบทดสอบมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 
0.8515 จากนั้นน ามาปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมตามข้อเสนอแนะจากอาจารย์ที่ปรึกษา 

 2.4.4 น าแบบทดสอบวัดความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า เรื่อง 
ค าที่สะกดไม่ตรงมาตราตัวสะกด จ านวน 60 ข้อ ที่ผ่านเกณฑ์ตรวจสอบคุณภาพแล้ว จัดพิมพ์และน าไปใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 25 คน โรงเรียนอนุบาลและประถมสาธิตมหาวิทยาลัย
นเรศวร 

3. แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนเรื่อง การอ่านออกเสียงค าและการเขียน
สะกดค า  ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผัง
กราฟิก ได้ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพตามล าดับขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
  3.1 ขั้นศึกษาเอกสาร 
   3.1.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการประเมินความพึงพอใจและวิธีสร้างแบบ
ประเมินเพื่อก าหนดกรอบ แนวคิด โครงสร้างแบบประเมิน  

  3.1.2 วิเคราะห์ข้อมูลที่ต้องประเมินและก าหนดขอบข่ายของข้อค าถามที่จะสร้าง
แบบประเมินให้ครอบคลุมสิ่งที่ต้องการประเมิน 

 3.2 ขั้นออกแบบ 
  3.2.1 ออกแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน

อนุบาลและประถมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร ต าบลท่าโพธิ์  อ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก  ที่มีต่อการเรียน
เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก 
จ านวน 20 ข้อ โดยก าหนดคะแนนเป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับของลิ
เคิร์ท (Likert’s Five Scale) ดังนี้ ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด ระดับ 4 หมายถึง มีความพึง
พอใจมาก  ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย ระดับ 1 
หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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  3.2.2 น าค่าเฉลี่ยที่ค านวณได้มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ โดยก าหนดเกณฑ์ ดังนี้ 
ค่าเฉลี่ย 4.51–5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด  ค่าเฉลี่ย 3.51–4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.51–3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง  ค่าเฉลี่ย 1.51–2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00–1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

  3.2.3 ร่างแบบประเมินความพึงพอใจตามรูปแบบที่ก าหนด โดยให้ครอบคลุม           
ตามจุดประสงค์และขอบข่ายของเนื้อหา หลังจากนั้นน าร่างแบบประเมินเสนอ ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือ
ตรวจสอบหาข้อบกพร่องและท าการแก้ไข 

 3.3 ขั้นพัฒนา 
 น าแบบประเมินไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน เพ่ือตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

(Index of Item objective Congruence : IOC) ของเคอร์ลิงเจอร์ (Kerlinger, 2000 : 667 อ้างอิงใน         
ธีรศักดิ์ อุ่นอารมณ์เลิศ, 2549 : 65) ของแบบประเมินความพึงพอใจโดยมีเกณฑ์ในการประเมินหาค่าความ
สอดคล้องดังนี้  

คะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินนั้นวัดได้ตามผลการเรียนรู้ที่ระบุไว้ 
คะแนน  0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบประเมินนั้นวัดได้ตามผลการเรียนรู้ระบุไว้ 
คะแนน -1  หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินนั้นวัดไม่ได้ตามผลการเรียนรู้ระบุไว้ 
โดยคัดเลือกข้อประเมินที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5-1.00 โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป   
 3.4 ขั้นทดลอง 
 น าแบบประเมิน 20 ข้อ มาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนอนุบาลและประถมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร ต าบลท่าโพธิ์ อ าเภอ
เมือง จังหวัดพิษณุโลก  

 3.5 ขั้นประเมินผล 
 น าแบบประเมินที่แก้ไขปรับปรุงเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือขอความเห็นชอบในการ

จัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์ และน าใช้กับกลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 25 คน  โรงเรียน
อนุบาลและประถมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร ต าบลท่าโพธิ์ อ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก ต่อไป 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

แบบแผนการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง แบบกลุ่มเดียวสอบก่อนและสอบหลัง  (The 

onegroup pretest-posttest design) เพ่ือวัดความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า 
เรื่อง ค าท่ีสะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด 

 
 
 



Journal of Modern Learning Development  
ปีที่ 8 ฉบับท่ี 10 ประจ าเดือนตุลาคม 2566 

49 

 

 

ตารางท่ี 1 แบบแผนการวิจัยเชิงทดลอง 
แบบทดสอบก่อนเรียน การจัดกระท า ทดสอบหลังเรียน 

T1 X  T2 

 
 เมื่อ   T1 หมายถึง   การท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

  X  หมายถึง   การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก
   T2 หมายถึง   การท าแบบทดสอบหลังเรียน 
การเก็บรวมรวมข้อมูล 

 ผู้วิจัยท าการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ภายในระยะเวลา 10 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง รวมทั้งหมดเป็นจ านวน 10 ชั่วโมง ระหว่างเดือนกุมภาพันธ์ - มีนาคม ภาคเรียนที่ 2             
ปีการศึกษา 2565 โดยด าเนินการขั้นตอนดังนี้ 

1. ปฐมนิเทศนักเรียนที่จะท าการทดลองเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิค
การใช้ผังกราฟิก เพ่ือด าเนินการวัดความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่
สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด  

2. นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดความสามารถด้านการอ่านออกเสียง
ค า จ านวน 30 ข้อ และการเขียนสะกดค า จ านวน 30 ข้อ เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด จากนั้น
ตรวจให้คะแนนและบันทึกเก็บไว้เป็นคะแนนทดสอบก่อนเรียน 

3. ผู้วิจัยด าเนินการทดลอง โดยท าการทดลองตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกม ร่วมกับ
เทคนิคการใช้ผังกราฟิก จ านวน 6 แผน รวม 10 ชั่วโมง 

4. นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดความสามารถด้านการอ่านออกเสียง
ค า จ านวน 30 ข้อ และการเขียนสะกดค า จ านวน 30 ข้อ เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด จากนั้น
ตรวจให้คะแนนและบันทึกเก็บไว้เป็นคะแนนทดสอบหลังเรียน 

5. นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนมีต่อการเรียนเรื่อง การอ่านออกเสียงค า
และการเขียนสะกดค า  ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการ
ใช้ผังกราฟิก 

6. น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ เพ่ือทดสอบสมมุติฐาน สรุป และอภิปรายผล 
 4. การวเิคราะห์ข้อมูล 
  4.1 วิเคราะห์ข้อมูลจากการสร้างของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้
ผังกราฟิก เพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรง
ตามมาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังจากนั้นน าผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญมา
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วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ( ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยก าหนดค่าเฉลี่ยไว้ 5 ระดับ และแปล
ความหมายของค่าเฉลี่ยตามเกณฑ ์
  4.2 เปรียบเทียบความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่
สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วย
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก โดยน าคะแนนของนักเรียนทั้งหมดมาหาค่าเฉลี่ย   
( ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการ
เขียนสะกดค า เรื่อง ค าท่ีสะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกดก่อนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้โดยใช้
เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก ส าหรับนักเรียนชั้นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้สถิติทดสอบ t-

test แบบ Dependent 
  4.3 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้               
โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก โดยน าแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก มาตรวจให้คะแนน 5 ระดับ และน าผลการให้คะแนนมา
วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานแล้วน ามาเทียบกับเกณฑ์ 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 

       การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ เกมร่วมกับ
เทคนิคการใช้ผังกราฟิก โดยมีขั้นตอน ดังนี้  
       ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ครูผู้สอนบรรยาย
เนื้อหาในบทเรียนให้กับนักเรียน โดยใช้ค าถาม
กระตุ้นให้นักเรียนตอบ และร่วมกันคิด ร่วมถึง
ใบงานในการประกอบการเรียนรู้ 
        ขั้นการสอน 
        1. ขั้นเลือกเกม คือ ครูผู้สอนสามารถ
เลือกเกมมาใช้ประกอบการเรียนรู้ตามความ
เหมาะสมกับเนื้อหาเรื่องมาตราตัวสะกด ค าที่
สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด เช่น เกม
แข่งขันเขียนค า เกมค าปริศนา  
         2. ขั้นชี้แจงการเล่นและกติกา 
         3. ขั้นเล่นเกม 
         ขั้นสรุป  
         4. ขั้นอภิปรายหลังการเล่นและสรุป 
ผลร่ วมกับเทคนิคการใช้ผั งกราฟิก  คือ 
หลังจากการเล่นเกม ครูผู้สอนตั้งประเด็น
ค าถามเพ่ือน าไปสู่การอภิปราย และนักเรียนได้
สรุปความรู้จากเรื่องมาตราตัวสะกด ค าที่สะกด
ไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด โดยใช้ผังใยแมงมุม 
ผังมโนทัศน ์

 
 

 

1. ความสามารถด้านการอ่านและการ
เขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรง
ตามมาตราตัวสะกด 
2.  ความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา  ปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้
ผังกราฟิก 
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ผลการวิจัย 
การพัฒนาความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงตาม

มาตราตัวสะกด ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยนี้ 
 

ตารางที่ 2 แสดงผลรวมการพิจารณาความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับ
เทคนิคการใช้ผังกราฟิก เพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่
สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ ( ) S.D. ระดับความเหมาะสม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ความรู้พื้นฐานมาตราตัวสะกด  4.43 0.69 มากที่สุด 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 มาตราตัวสะกดแม่ กก  4.51 0.68 มากที่สุด 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 มาตราตัวสะกดแม่ กน  4.50 0.68 มากที่สุด 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 มาตราตัวสะกดแม่ กบ  4.51 0.68 มากที่สุด 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 มาตราตัวสะกดแม่ กด  4.51 0.68 มากที่สุด 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 สรุปความรู้มาตราตัวสะกด  4.51 0.68 มากที่สุด 

ผลรวมการพิจารณาความเหมาะสม 4.50 0.67 มากที่สุด 
  
 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลรวมการพิจารณาความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก เพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียน
สะกดค า เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 
ท่าน มีผลรวมการพิจารณาความเหมาะสมระดับมากที่สุด (  = 4.50, S.D. = 0.67) 
 
 
 
 
 
 
 
 



Journal of Modern Learning Development  
ปีที่ 8 ฉบับท่ี 10 ประจ าเดือนตุลาคม 2566 

53 

 

 

ตารางที่ 3 แสดงการเปรียบเทียบความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่
สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด โดยใช้เกมร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 4  

การทดลอง N คะแนนเต็ม  S.D. 
D̅ S.D.D 

t 
Sig.(2-

tailed) 

ก่อนเรียน 
อ่านออกเสียงค า 

25 30 23.12 3.37 
2.68 1.18 11.35* 0.0000 

หลังเรียน 
อ่านออกเสียงค า 

25 30 25.80 2.81 

ก่อนเรียน 
เขียนสะกดค า 

25 30 17.04 7.01 
6.72 4.28 7.86* 0.0000 

หลังเรียน 
เขียนสะกดค า 

25 30 23.76 5.64 

*มีนัยความส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 3 พบว่า การทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 4 มีคะแนนเฉลี่ยในด้านการอ่านออกเสียงค า เท่ากับ 23.12 คะแนน และ 25.80 คะแนน ตามล าดับ และ
ด้านการเขียนสะกดค า เท่ากับ 17.04 คะแนน และ 23.76 คะแนน ตามล าดับ และเมื่อเปรียบเทียบระหว่าง
คะแนนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้พบว่า คะแนนสอบหลังการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนสูงกว่าก่อนการ
จัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ตารางที่ 4 แสดงความพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนเรื่อง การอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า        
ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่4 
 

รายการประเมิน  S.D. ระดับความเหมาะสม 
ด้านการจัดการเรียนการสอน  4.52 0.74 มากที่สุด 
ด้านการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับเทคนิคการใช้
ผังกราฟิก  

4.81 0.38 มากที่สุด 

ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้  4.32 0.96 มาก 
ผลรวมการพิจารณาความเหมาะสม 4.55 0.63 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 4 พบว่า ความพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนเรื่อง การอ่านออกเสียงค าและการ
เขียนสะกดค า ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผัง
กราฟิก ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.55, 

S.D. = 0.63) ด้านที่มีค่าความเหมาะสมระดับมากที่สุด คือ ด้านการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับเทคนิค
การใช้ผังกราฟิก (  = 4.81, S.D. = 0.38) รองลงมา คือ ด้านการจัดการเรียนการสอน (  = 4.52, S.D. = 

0.74) ระดับความเหมาะสมระดับมากที่สุดและส าหรับด้านที่นักเรียนมีความพึงพอใจน้อยที่สุด  คือ ด้าน
ประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ (  = 4.32, S.D. = 0.96) ความเหมาะสมระดับมาก  
 

อภิปรายผลการวิจัย 
จากผลการวิจัย สามารถอภิปรายผล ดังนี้ 
1. การพิจารณาความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิค

การใช้ผังกราฟิก เพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่สะกดไม่
ตรงตามมาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน มีผลรวมการพิจารณา
ความเหมาะสมระดับมากท่ีสุด (  = 4.50, S.D. = 0.67) ทั้งนี้เพราะแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับ
เทคนิคการใช้ผังกราฟิก เพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า  เรื่อง ค าที่
สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด จ านวน 6 เรื่อง ได้แก่ ความรู้พ้ืนฐานมาตราตัวสะกด มาตราตัวสะกดแม่ กก 
แม่ กน แม่ กบ แม่ กด และสรุปความรู้มาตราตัวสะกด ซึ่งแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบต่าง ๆ   
ที่ส าคัญ ได้แก่ สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ และ
กระบวนการวัดประเมินผลที่ดี น่าสนใจ และยังมีวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผัง
กราฟิกที่พัฒนาความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค า และด้านการเขียนสะกดค า ในเรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรง
ตามมาตราตัวสะกด ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของปิยะพงษ์ งันลาโสม (2564 : 
ออนไลน์) งานวิจัยฉบับนี้มีเป้าหมายเพ่ือออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกม โดยใช้เป็นสื่อเสริมบทเรียนที่ช่วย
ส่งเสริมให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นและมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวรรณคดีไทยที่ 1 ผลวิจัยพบว่า 
หลังจากเล่นบอร์ดเกมนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และมีเจตคติต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง อยู่ในระดับมาก 

2. ความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและด้านการเขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตรา
ตัวสะกด ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผัง
กราฟิก หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับ
สมมติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เป็นเพราะว่า นักเรียนได้รับการพัฒนาความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค า
และด้านการเขียนสะกดค า จากเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายและนักเรียนได้ลงมือท ากิจกรรม
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ร่วมกับเพ่ือนในชั้นเรียน รวมถึงนักเรียนได้น าความรู้จากเรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด สรุปองค์
ความรู้ในรูปแบบของผังกราฟิก เช่น ผังมโนทัศน์ ผังใยแมงมุม จึงท าให้ความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค า
และด้านการเขียนสะกดค า เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด สูงขึ้นกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่าง
ชัดเจน สอดคล้องกับงานวิจัยของทักษิณ คุณพิภาค (2562 : 63) การพัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านและการ
เขียนสะกดค าภาษาไทย โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับเทคนิคแผนผังความคิด ที่ส่งผลต่อทักษะการอ่าน
และการเขียนสะกดค า ความพึงพอใจต่อการเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 2 ผลวิจัยพบว่า 1) แบบฝึกทักษะการอ่านและการเขียนสะกดค าภาษาไทย โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือ
ร่วมกับเทคนิคแผนผังความคิด มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.59 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้  2) 
ทักษะการอ่านและการเขียนสะกดค า ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยแบบฝึกทักษะการอ่าน
และการเขียนสะกดค าภาษาไทย โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับเทคนิคแผนผังความคิด หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความพึงพอใจต่อการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
2      ที่เรียนด้วยแบบฝึกทักษะการอ่านและการเขียนสะกดค าภาษาไทย โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับ
เทคนิคแผนผังความคิดหลังเรียนอยู่ในระดับมากขึ้นไปอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยแบบฝึกทักษะการอ่านและการเขียนสะกดค า
ภาษาไทย โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับเทคนิคแผนผังความคิด หลังเรียนสูงกว่าก่อน เรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 5)ทักษะการอ่านและการเขียนสะกดค า ความพึงพอใจต่อการเรียน และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์แตกต่างกัน หลังได้รับการ
เรียนด้วยแบบฝึกทักษะการอ่านและการเขียนสะกดค าภาษาไทย โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับเทคนิค
แผนผังความคิดมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ความพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนเรื่อง การอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า          
ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้จัดท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 
โดยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ประกอบด้วยด้านการจัดการเรียนการสอน ด้านการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับ
เทคนิคการใช้ผังกราฟิก และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจโดยภาพ
รวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก สามารถท าให้
นักเรียนได้ร่วมกิจกรรมในชั้นเรียนที่หลากหลาย ไม่น่าเบื่อ และท าให้การเรียนการสอนภาษาไทยในเรื่อง ค าที่
สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด เรียนรู้ได้อย่างเข้าใจมากยิ่งขึ้นร่วมกับเพ่ือนในชั้นเรียน อีกทั้งผังกราฟิกช่วย
ให้นักเรียนแยกตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตราในแต่ละมาตราได้อย่างเข้าใจ ส่งให้นักเรียนได้เรียนรู้เรื่องการเขียน
สะกดค าและการอ่านออกเสียงค าได้อย่างถูกต้อง สอดคล้องกับงานวิจัยของสิริวรรณ ชัยชนะพีระกุล (2564 : 
ออนไลน์) การพัฒนาการอ่านจับใจความส าคัญวิชาภาษาไทย โดยใช้วิธีการสอนแบบพาโนรามาร่วมกับหนังสือ
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วรรณกรรมเยาวชน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลวิจัยพบว่า การอ่านจับใจความส าคัญของ
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และนักเรียนมีความพึง
พอใจ อยู่ในระดับมาก 

 

  

ข้อเสนอแนะ  
ข้อเสนอแนะท่ัวไป  
1. ครูผู้สอนต้องมีความเข้าใจในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิกและ

เนื้อหาของบทเรียนที่จะน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียนและบริบทของสถานศึกษา 
 2. ครูผู้สอนควรจัดสถานที่และบรรยายกาศในการเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการเรียนจัดการเรียนรู้  เพ่ือสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้และสามารถอ านวยความสะดวกในการศึกษาค้นคว้าให้กับผู้เรียนในขณะที่ท ากิจกรรมได้ 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป  
1. ควรศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก มาทดลองกับนักเรียนใน

ระดับชั้นอื่น ๆ เพื่อพัฒนาความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค า 
2. ควรศึกษาเปรียบเทียบความสามารถด้านการอ่านออกเสียงค าและการเขียนสะกดค ากับวิธีการ

จัดการเรียนรู้แบบอื่น เช่น บอร์ดเกม, เกมิฟิเคชั่น (Gamification) เป็นต้น 
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