
วารสารครุศาสตร์วชิาการ มหาวทิยาลยัราชภฏัเชียงราย 
ปีท่ี 11 ฉบบัท่ี 3 (กนัยายน – ธนัวาคม 2569) 

1 

การพฒันากจิกรรมการสอนอ่านออกเสียงค าในมาตราตัวสะกดโดยใช้บอร์ด 
  เกมเป็นส่ือส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่2 

Developing Word Reading Aloud Activities in Consonant Clusters using  
Board Games for Second-Grade Students 

 
พิมพช์ยดุา  บุญเคหา1 

Pimchayuda  Boonkaeha1 
ปาริชาติ  ประเสิรฐสงัข์2 

Parichat  Prasertsang2 
 

บทคัดย่อ 
 การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือ 1) เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของแผนการจดักิจกรรมการสอนอ่านออกเสียงค า
ในมาตราตัวสะกดโดยใช้บอร์ดเกมเป็นส่ือ ของนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 2 ตามเกณฑ์ร้อยละ 75/75  
2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิการสอนอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ระหวา่ง
ก่อนเรียนและหลงัเรียน 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการสอนอ่านออกเสียงค าใน
มาตราตวัสะกดโดยใช้บอร์ดเกมเป็นส่ือ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนคุณภาพประจ าต าบลวงัหลวง ต าบลวงัหลวง อ าเภอเสลภูมิ จงัหวดัร้อยเอ็ด จ านวน 7 คน 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย 1) แผนการจดัการเรียนรู้การอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดโดยใชบ้อร์ด
เกมเป็นส่ือจ านวน 10 แผน 2) แบบวดัการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดภาษาไทย 3) แบบสอบถามความ 
พึงพอใจของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) คิดเป็นร้อยละ 76.33 และมีค่า
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) คิดเป็นร้อยละ 77.86 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการอ่านออกเสียงค าใน
มาตราตวัสะกด พบว่าคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05  3) ผลการศึกษา 
ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดักิจกรรมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.76, S.D. = 0.43) 
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Abstract 
 This research aims to 1) study the effectiveness of a word reading aloud teaching activity plan using board 
games for second-grade students, based on the 75/75 criteria, 2) compare the reading aloud achievement of second-
grade students before and after instruction, and 3) study the satisfaction of students who participated in word reading 
aloud teaching activities using board games for second-grade students. The target group for this research was 7 second-
grade students from Wangluang Subdistrict Quality School, Wangluang Subdistrict, Selephum District, Roi Et 
Province. The research instruments include 1) 10 lesson plans of word reading aloud using board games 2) Thai word 
reading aloud assessment, and 3) student satisfaction questionnaire. The research findings showed that 1) the process 
effectiveness (E1) is 76.33%, and the outcome effectiveness (E2) is 77.86%, 2) the comparison of students' word reading 
aloud achievement showed that post-test scores are significantly higher than pre-test scores at the .05 level, and 3) the 
study of student satisfaction with word reading aloud teaching activities using board games showed that it was at the 
highest level (𝑥̅ = 4.76, S.D. = 0.43). 
 
Keywords:  Teaching Activities, Pronunciation, Board Games 
 

บทน า 
 ภาษาไทยเป็นภาษาประจ าชาติท่ีมีความส าคัญอย่างยิ่งในการธ ารงไวซ่ึ้งอตัลักษณ์ของความเป็นไทย  
อีกทั้งยงัเป็นเคร่ืองมือส่ือสารหลกัท่ีใชใ้นชีวติประจ าวนั การเรียนรู้ และการท างานในทุกระดบั ภาษาไทยจึงมิใช่เพียง
แค่ภาษาท่ีใชใ้นการติดต่อส่ือสารเท่านั้น แต่ยงัเป็นส่ือกลางในการถ่ายทอดวฒันธรรม ประเพณี ภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน 
และค่านิยมของสงัคมไทยจากรุ่นสู่รุ่น (ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2560)  
 วิชาภาษาไทย เป็นวิชาท่ีนักเรียนตอ้งไดรั้บการฝึกฝนจนเกิดความช านาญในการใชภ้าษาเพ่ือการส่ือสาร
และการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพเพ่ือน าไปใชใ้นชีวิตจริง ซ่ึงประกอบดว้ยทกัษะต่างๆ ไดแ้ก่ ทกัษะการฟัง การพูด 
การอ่าน และการเขียน ซ่ึงทกัษะการอ่านนบัวา่เป็นความสามารถขั้นพ้ืนฐานทางภาษาท่ีมีความส าคญัและเป็นทกัษะ 
ท่ีจ าเป็นอยา่งยิ่งต่อการศึกษาหาความรู้และพฒันาคุณภาพชีวิต นอกจากน้ีการใหน้กัเรียนมีความรู้และทกัษะการอ่าน
ท่ีถูกตอ้งคล่องแคล่วและมีประสิทธิภาพจะท าให้นักเรียนเกิดความรู้และความเขา้ใจในส่ิงท่ีอ่านไดอ้ย่างถ่องแท้
ก่อใหเ้กิดความสุขสนุกสนานเพลิดเพลิน และส่งเสริมให้มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์การอ่านเป็นหัวใจของการศึกษา
ทุกระดบั เป็นทกัษะพ้ืนฐาน และเป็นเคร่ืองมือในการแสวงหาความรู้ในเร่ืองต่างๆ และจากการเรียนรู้ในกลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาไทยประกอบดว้ย การอ่านออกเสียงค า ประโยค บทกลอน การอ่านจบัใจความส าคญั และการอ่านใน
ใจเพ่ือความเข้าใจ ท าให้เกิดการคิดวิเคราะห์ส่ิงต่างๆท่ีอ่านเพ่ือน าไปปรับใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าว ัน 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
 ดงันั้น การส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาไทยอย่างมีประสิทธิภาพจึงเป็นภารกิจส าคญัของระบบการศึกษาไทย 
กระบวนการเรียนรู้ภาษาไทยในระดับประถมศึกษาถือเป็นรากฐานท่ีส าคัญต่อการพฒันาศักยภาพของผูเ้รียน 
โดยเฉพาะ “การอ่าน” การอ่านท่ีมีประสิทธิภาพจะตอ้งสามารถประสมประสานตัวอกัษรอย่างคล่องแคล่วแล้ว
ไตร่ตรองออกเสียงค า ประโยค ขอ้ความสั้น มีความช านาญในการอ่าน สามารถอ่านออกเสียงไดท้นัที ซ่ึงเป็นทกัษะ
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พ้ืนฐานท่ีน าไปสู่ความเขา้ใจในการเขียน การอ่านจบัใจความ และการเรียนรู้สาระวิชาอ่ืนๆ หากผูเ้รียนขาดทกัษะดา้น
การอ่าน ยอ่มส่งผลกระทบต่อความสามารถในการจบัใจความ วเิคราะห์ขอ้มูล รวมถึงความเขา้ใจในเน้ือหาวิชาต่าง ๆ 
ดังนั้นในการจดัการเรียนการสอนภาษาไทยครูตอ้งปลูกฝังให้นักเรียนเห็นคุณค่า ความส าคญั และเจตคติท่ีดีต่อ 
การเรียนภาษาไทย เพ่ือใช้ในการส่ือสาร การฟัง การพูด การอ่าน การเขียน การแสดงความคิดเห็น ความรู้ หรือ
ประสบการณ์ต่างๆ เพ่ือใชใ้นการรับรู้ขอ้มูลข่าวสารไดอ้ย่างพินิจพิเคราะห์ สามารถเลือกใชค้  า เรียบเรียงความคิด 
ความรู้ และภาษาไดอ้ยา่งถูกตอ้งตามกฎเกณฑต์รงตามความหมาย ถูกตอ้งตามกาลเทศะบุคคล และใชภ้าษาไดอ้ย่าง 
มีประสิทธิภาพ (วรรณี โสมประยรู, 2544; ณฐัพงศ ์เช้ือเพชร, 2560) 
 อย่างไรก็ตามจากผลการประเมินความสามารถดา้นการอ่านตวัสะกดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
โรงเรียนคุณภาพประจ าต าบลวงัหลวง อ าเภอเสลภูมิ จงัหวดัร้อยเอด็ พบวา่ อยูใ่นระดบัต ่ากวา่ปานกลางซ่ึงสอดคลอ้ง
กับงานวิจัยในไทยท่ีศึกษาด้านการอ่านสะกดค าของเด็กนักเรียนไทยท่ีพบว่า พบว่าทักษะการอ่านสะกดค าของ
นกัเรียนยงัอยูใ่นระดบัท่ีตอ้งพฒันาและการจดัการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม  (กลุธิดา มาค า และคณะ, 2568; ณฐัพร เหมือนชู 
และ น ้ าทิพย ์องอาจวาณิชย,์ 2568; ปัญญาทิพย ์ค าแสง และ กฤธยากาญจน์ โตพิทกัษ,์ 2568) ซ่ึงส่งผลต่อความเขา้ใจ
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยรวม จากการสัมภาษณ์ครูผูส้อนในระดบัชั้นดงักล่าว พบว่าสาเหตุส าคญัท่ีท าให้
นกัเรียนไม่สามารถอ่านออกเสียงค าไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ไดแ้ก่ การขาดความเขา้ใจในหลกัการอ่านออกเสียงค า 
ขาดการฝึกฝนอยา่งต่อเน่ือง และการจดัการเรียนรู้ท่ียงัขาดความหลากหลายและไม่น่าสนใจ นกัเรียนจึงเกิดความเบ่ือ
หน่าย ไม่จดจ่อ และไม่มีแรงจูงใจในการเรียนรู้ ส่งผลใหไ้ม่สามารถพฒันาทกัษะดา้นภาษาไดอ้ยา่งเตม็ศกัยภาพ 
 การจดัการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือเป็นการจดัการเรียนการสอนท่ีบูรณาการบอร์ดเกมเขา้กบัเน้ือหา
การเรียนการสอน เพ่ือให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ผ่านการเล่นท่ีมีกติกา และเป้าหมายชัดเจน วิธีน้ีจะช่วยกระตุน้ 
ความสนใจ เพ่ิมการมีส่วนร่วม และพฒันาทกัษะรอบดา้น เช่น การคิดวิเคราะห์ การแกไ้ขปัญหา และการส่ือสาร  
“บอร์ดเกม” (Board Game) เป็นนวตักรรมหน่ึงท่ีสามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ในห้องเรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เน่ืองจากมีลกัษณะเป็นกิจกรรมท่ีมีความสนุกสนาน กระตุน้ความคิดและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้
ให้กบัผูเ้รียน โดยเฉพาะในช่วงวยัประถมศึกษา ผูเ้รียนจะเกิดการมีส่วนร่วม ไดฝึ้กทกัษะการส่ือสาร การวางแผน  
การตดัสินใจ และการร่วมมือกบัผูอ่ื้นผ่านกระบวนการเล่นเกม ซ่ึงทั้งหมดน้ีลว้นส่งเสริมทกัษะทางภาษาทั้งโดยตรง
และโดยออ้ม (มงคล ศุภอ าพนัวงษ,์ 2562) 
 จากประเด็นดงักล่าว ผูว้ิจัยจึงมีความสนใจในการพฒันา “กิจกรรมการสอนอ่านออกเสียงค าในมาตรา
ตวัสะกดโดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2” เพ่ือส่งเสริมให้นกัเรียนเกิดทกัษะการอ่าน
ออกเสียงค าท่ีถูกตอ้ง มีความสนใจในการเรียนรู้ และสามารถพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
ทั้งน้ียงัสอดคลอ้งกบันโยบายของกระทรวงศึกษาธิการท่ีมุ่งเนน้การพฒันาศกัยภาพผูเ้รียนอยา่งรอบดา้น และส่งเสริม
การจดัการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบับริบทของผูเ้รียนในยคุดิจิทลั 

 

วตัถุประสงค์ของการศึกษา 
1. เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของแผนการจดักิจกรรมการสอนอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดโดยใช้

บอร์ดเกมเป็นส่ือ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ตามเกณฑร้์อยละ 75/75 
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 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการสอนอ่านออกเสียงค าในมาตราตัวสะกดของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ระหวา่งก่อนเรียนและหลงัเรียน  

 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการสอนอ่านออกเสียงค าในมาตรา
ตวัสะกดโดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
 

ขอบเขตการวจัิย 
 1. กลุ่มเป้าหมาย 
  กลุ่มเป้าหมายในการวิจยั ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนคุณภาพประจ าต าบล 
วงัหลวง ต าบลวงัหลวง อ าเภอเสลภูมิ จงัหวดัร้อยเอ็ด สังกดัส านักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด 
เขต 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 7 คน  
 2. ตวัแปรทีใ่ช้ในการวจิยัคร้ังนี ้
  2.1 ประสิทธิภาพของกิจกรรมการสอนอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกด โดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือ 
  2.2 ทกัษะการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดของนกัเรียน 
  2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้การอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกด 
โดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือ 
 3. ระยะเวลาทีใ่ช้ในการวจิยั 
  ระยะเวลาของการวจิยั เป็นภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 ใชเ้วลาในการทดลองจ านวน 10 ชัว่โมง 
ใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้ จ านวน 10 แผน 
 4. เน้ือหา 
  ผูว้ิจัยได้ก าหนดเน้ือหาในการวิจัยคร้ังน้ี คือ สาระท่ี 1 การอ่าน มาตรฐาน ท 1.1 เร่ือง มาตรา
ตวัสะกด 8 มาตรา 

 
วธีิด าเนินการวจัิย 
 1. กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มตวัอยา่งในการวิจยั ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนคุณภาพประจ าต าบลวงัหลวง 
ต าบลวงัหลวง อ าเภอเสลภูมิ จังหวดัร้อยเอ็ด สังกัดส านักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 3  
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 7 คน   
 2. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั  
  2.1 แผนการจดัการเรียนรู้การอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดโดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือจ านวน 
10 แผน 
  2.2 แบบวดัการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดภาษาไทย 
  2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้การอ่านออกเสียงค าในมาตรา
ตวัสะกดโดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือ 
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 3. การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
  3.1 แผนการจดัการเรียนรู้การสอนอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดโดยใช้บอร์ดเกมเป็นส่ือ 
จ านวน 10 แผน แผนละ 1 ชัว่โมง รวมทั้งส้ิน 10 ชัว่โมง โดยผูว้ิจยัไดด้ าเนินการสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ
ดงัน้ี 
   ขั้นท่ี 1 ศึกษาคน้ควา้เอกสารและงานวิจยัก่อนลงมือสร้างแผนการจดักิจกรรมการสอนอ่านค า
ในมาตราตวัสะกด ไดแ้ก่ การจดักิจกรรมการเรียนรู้การสอนอ่านค าในมาตราตวัสะกด นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 2 การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือ เพ่ือวเิคราะห์หลกัสูตรและก าหนดเน้ือหาท่ีใชใ้นการศึกษา 
   ขั้นท่ี 2 สร้างแผนการจดักิจกรรมการสอนอ่านค าในมาตราตวัสะกดโดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือ 
ดงัน้ี 
    1. วิเคราะห์จุดประสงค์รายวิชา สมรรถนะรายวิชา และค าอธิบายรายวิชาภาษาไทยของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศกัราช 2551 โดยศึกษาเน้ือหา
สาระท่ี 1 การอ่าน มาตรฐาน ท 1.1 เร่ือง มาตราตวัสะกด ประกอบดว้ย มาตราตวัสะกด แม่ กก มาตราตวัสะกด กง 
มาตราตัวสะกด กม มาตราตัวสะกด กน มาตราตัวสะกด กบ  มาตราตัวสะกด กด มาตราตัวสะกด เกอว  
มาตราตวัสะกด เกย 
   2. ก าหนดเน้ือหาจดัท าเป็นแผนการกิจกรรมการสอนอ่านค าในมาตราตวัสะกดโดยใชบ้อร์ด
เกมเป็นส่ือ จ านวน 10 แผน  
   ก าหนดรูปแบบของแผนการจดักิจกรรมการสอนอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดโดยใช้
บอร์ดเกมเป็นส่ือตามแบบของสถานศึกษา ซ่ึงประกอบไปดว้ย สาระการเรียนรู้ มาตรฐาน ตวัช้ีวดั จุดประสงค ์
การเรียนรู้ สมรรถนะส าคญัของผูเ้รียน คุณลกัษณะอนัพึงประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้การอ่านค าในมาตรา
ตวัสะกด การวดัและประเมินผล และบันทึกหลงัการสอน ทั้ งน้ีในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีการก าหนด
กิจกรรมการเรียนรู้ 4 ขั้นตอนไดแ้ก่ 
     1)  กิจกรรมน าเขา้สู่บทเรียน (5 นาที) 
     กิจกรรมในขั้นน้ีประกอบด้วยการ ทบทวนความรู้เดิม การเช่ือมโยงเน้ือหาใหม่ และ 
การเล่นเกมปริศนาค าทาย เพ่ือกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจและพร้อมเปิดรับความรู้ใหม่ กิจกรรมดงักล่าวช่วย
เช่ือมโยงประสบการณ์เดิมกบัส่ิงท่ีจะเรียนรู้ใหม่ ท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจบทเรียนไดง่้ายข้ึน  
      1.1 ทบทวนความรู้เดิม 
      1.2 เช่ือมโยงเน้ือหาใหม่ 
      1.3 เล่นเกมปริศนาค าทาย  
        - ครูใหน้กัเรียนตอบปริศนาค าทายมาตรา 
        - ครูเขียนค าตอบบนกระดานทีละขอ้และใหน้กัเรียนสังเกตค าและพยญัชนะท่ีเป็น
ตวัสะกดอยูใ่นมาตราอะไร 
     2) ขั้นสอน (10 นาที) 
     ในขั้นน้ี ครูท าหนา้ท่ีเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการน าเสนอเน้ือหาและแนวคิดส าคญั
ผา่นการสนทนาและการตั้งค  าถาม เพ่ือใหผู้เ้รียนไดคิ้ดวเิคราะห์และสร้างความเขา้ใจดว้ยตนเอง 
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     2.1 สอนบทเรียน  
       - ครูและนักเรียนสนทนาเร่ืองลกัษณะค ามาตรากมและน าเสนอค ามาตรากมให้
นกัเรียนอ่านออกเสียงค าตาม 
   3) ขั้นปฏิบติั (35 นาที)  
   กิจกรรมในขั้นน้ี ไดแ้ก่ การเล่นบอร์ดเกมและการท าใบงาน ซ่ึงเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดล้งมือ
ปฏิบติัจริง เรียนรู้ผา่นประสบการณ์ตรง และแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัเพ่ือนในชั้นเรียน  
    3.1 เล่นบอร์ดเกม 
    3.2 ท าใบงาน 
     - ครูอธิบายกติกาการเล่นบอร์ดเกม  
     - ครูให้นกัเรียนเล่นบอร์ดเกม และนบัคะแนนจากการออกเสียงค าในบอร์ดเกม จ านวน 
10 ค า 30 คะแนน โดยใชเ้กณฑก์ารใหค้ะแนนการออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดแบบ holistic rubric ดงัน้ี 
     คะแนน เกณฑก์ารประเมิน 
     3 คะแนน ออกเสียงตวัสะกดไดถู้กตอ้งตรงตามมาตราท่ีค าน้ีอยู ่เสียงทา้ยชดัเจน ไม่กลืน
หรือเพ้ียน เป็นเสียงมาตราตามหลกัภาษาไทย ผูฟั้งเขา้ใจไดช้ดัเจน 
     2 คะแนน ออกเสียงตวัสะกด เกือบถูกตอ้ง อาจมีเสียงทา้ยเบา กลืนเล็กน้อย หรือเพ้ียน
เพียงเลก็นอ้ย แต่ยงัสามารถระบุไดว้า่ค  าน้ีอยูใ่น มาตราท่ีถูกตอ้ง 
     1 คะแนน ออกเสียงตวัสะกดผิดจากมาตราท่ีควรอยู ่หรือเพ้ียนจนผูฟั้งไม่สามารถระบุได้
วา่ค  าน้ีอยูใ่นมาตราใดแน่ชดั 
     0 คะแนน ไม่สามารถออกเสียงตวัสะกดไดเ้ลย หรือออกเสียงผิดจนไม่สามารถระบุไดว้า่
เป็นเสียงใด หรือไม่ตรงกบัมาตราภาษาไทยทั้งหมด 
   4) ขั้นสรุป (5 นาที) 
   ในขั้นท่ี4 ขั้นสุดทา้ยผูเ้รียนและครูร่วมกนัสรุปสาระส าคญัของบทเรียนผ่านการอภิปรายและ
การสะทอ้นคิดจากกิจกรรม  
    4.1 สรุปบทเรียน 
     - ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปความรู้เร่ืองมาตรา 
     ขั้นท่ี 3 น าแผนการจดักิจกรรมการสอนอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดโดยใชบ้อร์ด
เกมเป็นส่ือท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญพิจารณาตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมของแผนโดยใช้
แบบประเมินเพ่ือตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม ดา้นเน้ือหา ภาษา ความสอดคลอ้งของตวัช้ีวดั จุดประสงค ์
การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ การวดัและประเมินผล ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน โดยใชแ้บบประเมินแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า  5 ระดบั  (Rating  scale) ซ่ึงมีเกณฑก์ารประเมินคุณภาพของแผนการจดัการเรียนรู้ โดยใช้
เกณฑก์ารให้คะแนนตามแบบของลิเคิร์ท (Likert) เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) ซ่ึงมี 5 ระดบั 
คือ เหมาะสมมากท่ีสุด เหมาะสมมาก เหมาะสมปานกลาง เหมาะสมนอ้ย เหมาะสมนอ้ยท่ีสุด โดยก าหนดเกณฑ์
การตดัสินผลการประเมิน ดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
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    4.51 - 5.00  หมายความวา่  เหมาะสมมากท่ีสุด  
           3.51 – 4.50 หมายความวา่  เหมาะสมมาก 
    2.51 – 3.50 หมายความวา่  เหมาะสมปานกลาง  
            1.51 – 2.50 หมายความวา่  เหมาะสมนอ้ย  
            1.00 – 1.50 หมายความวา่  เหมาะสมนอ้ยท่ีสุด  
   โดยยึดหลกัเกณฑค์ะแนนเฉล่ีย 3.51 ข้ึนไป ถือวา่ผ่านเกณฑ ์ซ่ึงพบวา่ผลการประเมินของแผนการ
จดัการเรียนรู้โดยผูเ้ช่ียวชาญอยู่ท่ี 4.27 หลงัจากนั้นน าขอ้เสนอแนะมาปรับปรุงแกไ้ขตามผลการประเมิน และ
ค าแนะน า  
  ขั้นท่ี 4 น าแผนการจดักิจกรรมการสอนอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดโดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือ
ท่ีผ่านการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญวา่เหมาะสมแลว้ไปทดลองสอนเพ่ือหาคุณภาพ โดยด าเนินการทดลอง (Tryout) 
กบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไม่ใช่กลุ่มเป้าหมายจากโรงเรียนอ่ืน ท่ีไม่เคยเรียนเร่ืองน้ีมาก่อน จ านวน 1 
หอ้งเรียน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของเวลาในการท ากิจกรรม ความเหมาะสมของกิจกรรมและส่ือการเรียน
การสอน และปรับปรุงแกไ้ขก่อนน าไปทดลองสอนจริงกบักลุ่มเป้าหมายต่อไป 
 3.2 แบบวดัการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกด เป็นแบบวดัท่ีใชใ้นการประเมินทกัษะการอ่านออก
เสียงค าในมาตราตวัสะกดเป็นแบบประเมินการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกด ซ่ึงใชว้ดัทกัษะผูเ้รียนทั้งก่อน
เรียนและหลงัเรียนโดยเป็นฉบบัเดียวกนั โดยมีขั้นตอนของการสร้างและพฒันาเคร่ืองมือดงัน้ี 
    ขั้นท่ี 1 ศึกษาวธีิการสร้างแบบวดัการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดภาษาไทย ของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 จากเอกสารและต าราต่าง ๆ  
    ขั้นท่ี 2 ศึกษาหลกัสูตร เน้ือหา และจุดประสงคก์ารเรียนรู้วิชาภาษาไทย เร่ือง การอ่านออกเสียงค า
ในมาตราตวัสะกด และสร้างแบบวดัการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกด ประกอบดว้ยค าศพัทท์ั้งหมด 20 ค า 
ครอบคลุมมาตราตวัสะกดทั้ ง 10 มาตรา และให้นักเรียนอ่านค าออกเสียงทีละค า โดยครูผูส้อนเป็นผูฟั้งและ
ประเมินตามเกณฑท่ี์ก าหนด โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนค าละ 3 คะแนนรวมทั้งส้ิน 60 คะแนน โดยใชป้ระเมินทั้ง
ก่อนเรียนและหลงัเรียนเป็นแบบวดัฉบบัเดียวกนั   
  เกณฑก์ารใหค้ะแนนการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกด 
  คะแนน เกณฑก์ารประเมิน 
  3 คะแนน ออกเสียงตวัสะกดไดถู้กตอ้งตรงตามมาตราท่ีค าน้ีอยู ่เสียงทา้ยชดัเจน ไม่กลืนหรือเพ้ียน 
เป็นเสียงมาตราตามหลกัภาษาไทย ผูฟั้งเขา้ใจไดช้ดัเจน 
  2 คะแนน ออกเสียงตวัสะกด เกือบถูกตอ้ง อาจมีเสียงทา้ยเบา กลืนเล็กนอ้ย หรือเพ้ียนเพียงเลก็นอ้ย 
แต่ยงัสามารถระบุไดว้า่ค  าน้ีอยูใ่น มาตราท่ีถูกตอ้ง 
  1 คะแนน ออกเสียงตวัสะกดผิดจากมาตราท่ีควรอยู ่หรือเพ้ียนจนผูฟั้งไม่สามารถระบุไดว้า่ค  าน้ีอยู่
ในมาตราใดแน่ชดั 
  0 คะแนน ไม่สามารถออกเสียงตวัสะกดไดเ้ลย หรือออกเสียงผิดจนไม่สามารถระบุไดว้า่เป็นเสียง
ใด หรือไม่ตรงกบัมาตราภาษาไทยทั้งหมด 
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   ขั้นท่ี 3 หลงัจากสร้างแบบวดัการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกด ไดน้ าเสนอต่อท่ีอาจารยท่ี์
ปรึกษาวทิยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม เน้ือหา เกณฑก์ารใหค้ะแนนจากนั้นน ามาปรับปรุงแกไ้ข
ขอ้บกพร่องตามค าแนะน าของท่ีอาจารยป์รึกษา   
    ขั้นท่ี 4 น าแบบวดัการอ่านออกเสียงค าในมาตราตัวสะกดท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว เสนอต่อ
ผูเ้ช่ียวชาญพิจารณาตรวจสอบเพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา (Content validity) ดว้ยวิธีการ IOC (Index of 
congruence : IOC) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน ผลการตรวจสอบความสอดคลอ้ง
ระหวา่งขอ้ค าถามกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ จากผูเ้ช่ียวชาญ พบวา่มีค่าอยูร่ะหวา่ง 0.60 – 1.00 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์
ท่ีก าหนดไว ้ 
   ขั้นท่ี 5 ตรวจสอบความเท่ียงของผูป้ระเมิน (Inter-rater reliability) โดยให้ผูป้ระเมิน 2 คน 
ประเมินการอ่านออกเสียงนกัเรียนจ านวน 10 คน จากการไปทดลองกบักลุ่มท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างคือนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบา้นนาเมือง อ าเภอเสลภูมิ จงัหวดัร้อยเอ็ด จากคะแนนรูบริก 0–3 คะแนนพบวา่มี
ความสอดคลอ้งของการให้คะแนนร้อยละ 80 จากผูป้ระเมิน 2 คน ดว้ยวิธีการ Intraclass correlation coefficient 
(ICC) (Shrout & Fleiss, 1979) แสดงว่าเกณฑ์การให้คะแนนรูบริคและแบบวดัการอ่านออกเสียงค าในมาตรา
ตวัสะกดมีความเท่ียงอยูใ่นระดบัสูง (Nitko & Brookhart, 2011)  
   ขั้ นท่ี 6 น าแบบวัดการอ่านออกเสียงค าในมาตราตัวสะกดไปจัดพิมพ์และทดสอบกับ
กลุ่มเป้าหมายต่อไป 
 3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการสอนอ่านออกเสียงค าใน
มาตราตวัสะกดโดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือ มีขั้นตอนดงัน้ี 
   ขั้นท่ี 1 ศึกษาหลกัการและแนวคิดในการประเมินความพึงพอใจ  
   ขั้นท่ี 2 ก าหนดวตัถุประสงค์ของแบบสอบถาม เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดโดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือ  
   ขั้นท่ี 3 ก าหนดประเด็นขอ้ค าถาม วิเคราะห์องคป์ระกอบจากเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
แลว้ก าหนดประเด็นค าถามหลกั 3 ดา้น ไดแ้ก่ 1.ดา้นเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 5 ขอ้ 2.ดา้นส่ือและ
บอร์ดเกมท่ีใชใ้นการเรียนรู้ จ านวน 4 ขอ้ และ 3. ดา้นผลท่ีไดรั้บจากกิจกรรมจ านวน 4 ขอ้ รวมทั้งส้ิน 13 ขอ้ และ
น าขอ้ค าถามไปปรึกษาอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์และท าการปรับปรุงแกไ้ข โดยมีลกัษณะเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า  5  ระดบั  โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน  และการพิจารณาคะแนนเฉล่ียของแบบสอบถามความพึงพอใจ  
เกณฑก์ารพิจารณาคะแนนเฉล่ียของแบบส ารวจ 
               ค่าเฉล่ีย          ความหมาย       
                4.51-5.00   พึงพอใจระดบัมากท่ีสุด 
                3.51-4.50   พึงพอใจระดบัมาก  
                2.51-3.50   พึงพอใจระดบัปานกลาง  
               1.51-2.50    พึงพอใจระดบันอ้ย 
                1.00-1.50   พึงพอใจระดบันอ้ยท่ีสุด 
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   ขั้นท่ี 4 ตรวจสอบความตรงของแบบสอบถาม (Content Validity) โดยน าแบบสัมภาษณ์ไปให้
ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 ท่านตรวจสอบความเหมาะสมของเน้ือหาและถอ้ยค า หาค่าดัชนีความสอดคลอ้งของ 
ขอ้ค าถามกบัประเด็นท่ีถาม (IOC) ซ่ึงอยูใ่นช่วง 0.60–1.00 ถือวา่อยูใ่นระดบัเหมาะสมและปรับปรุงแบบสอบถาม
ก่อนน าไปใชไ้ดจ้ริง และหาความเท่ียงรายฉบบัดว้ยวธีิการสมัประสิทธ์ิครอนบาค Cronbach’s alpha พบวา่มีค่าอยู่
ท่ี 0.74 
   ขั้นท่ี 5 ด าเนินการแจกแบบสอบถามและผูว้ิจยัอ่านขอ้ค าถามให้กบักลุ่มเป้าหมายฟังเพ่ือท่ีจะ
ตอบระดบัความพึงพอใจในแต่ละขอ้ เน่ืองจากกลุ่มเป้าหมายอยู่ในระดบัท่ียงัไม่สามารถท่ีจะอ่านและท าความ
เขา้ใจขอ้ค าถามไดด้ว้ยตนเอง และน าผลไปวเิคราะห์ต่อไป 
 4. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
  ผูว้จิยัมีการเก็บรวบรวมขอ้มูลดงัน้ี  

 1) ก่อนการด าเนินการวิจยั ไดด้ าเนินการทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกบันกัเรียนท่ีเป็น
กลุ่มเป้าหมายดว้ยแบบวดัการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดโดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 

 2) ด าเนินการจดักิจกรรมการสอนการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดโดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือ
ให้แก่นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 10 แผน และในแต่ละแผนมีการทดสอบทา้ยแผนจ านวนแผนละ 10 
ค า 30 คะแนน รวมคะแนนการทดสอบทา้ยแผนทุกแผน 300 คะแนน  

 3) เม่ือส้ินสุดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 10 แผนแลว้จึงด าเนินการทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงั
เรียนกับนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายด้วยแบบวดัการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 และใหก้ลุ่มเป้าหมายท าแบบสอบถามความพึงพอใจ 

 4) น าขอ้มูลทั้งหมดจดัระบบไวเ้พ่ือด าเนินการวเิคราะห์ขอ้มูลเพ่ือตอบค าถามการวจิยัต่อไป 
 5. การวเิคราะห์ขอ้มูล  
 1) วิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของแผนการจดักิจกรรมการสอนอ่านสะกดค าภาษาไทยโดยใชก้าร
จดัการเรียนรู้ดว้ยบอร์ดเกมดว้ยวธีิการ E1/E2 (ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2556) 
 2) วิเคราะห์เปรียบเทียบผลคะแนนก่อนและหลังเรียนโดยใช้สถิติทดสอบสมมติฐานแบบไร้
พารามิเตอร์ (non-parametric) วิธี Wilcoxon Signed-rank test แบบสมมติฐานทางเดียว (one-tailed test) เน่ืองจาก
กลุ่มตวัอยา่งไม่ไดมี้การสุ่มมา ซ่ึงละเมิดขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ของสถิติ t-test 
 3) วเิคราะห์ผลแบบสอบถามความพึงพอใจดว้ยวธีิการหาค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 

ผลการวจัิย 
 1. เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของแผนการจดักิจกรรมการสอนอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดโดยใช้
บอร์ดเกมเป็นส่ือ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ตามเกณฑร้์อยละ 75/75 
 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของแผนการจดักิจกรรมการสอนอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดโดยใช้
บอร์ดเกมเป็นส่ือ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ตามเกณฑร้์อยละ 75/75 ในการหาประสิทธิภาพกระบวนการ
การจดักิจกรรมการสอนอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดโดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
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ปีท่ี 2 ซ่ึงมีคะแนนทดสอบทา้ยแผนรวมกนั 300 คะแนนจากแบบฝึกหัดการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกด
ทา้ยแผน 10 แผน แผนละ 30 คะแนน เม่ือน าคะแนนนกัเรียนทุกคนมารวมกนัแลว้ตอ้งไม่ต ่าคะแนนเฉล่ียคิดเป็น
ร้อยละ 75 จึงถือวา่มีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และคะแนนวดัผลจากแบบทดสอบหลงัเรียน คะแนน
เต็ม 60 คะแนน เม่ือน าคะแนนนกัเรียนทุกคนมารวมกนัแลว้ไดค้ะแนนเฉล่ียตอ้งไม่ต ่ากว่าร้อยละ 75 จึงถือว่ามี
ประสิทธิภาพผลลพัธ์ (E2) โดยไดน้ าเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใชส้ถิติพ้ืนฐานดงัตารางท่ี 1 
 
ตารางที ่1  ผลการศึกษาประสิทธิภาพของแผนการจดักิจกรรม 

คนท่ี 
คะแนนการจดักิจกรรมระหวา่งเรียน ผลกระบวนการ 

(E1) 
(300) 

ผลลพัธ์ 
(E2) 
(60) 

แผน
ท่ี 1 

แผน
ท่ี 2 

แผน
ท่ี 3 

แผน
ท่ี 4 

แผน
ท่ี 5 

แผน
ท่ี 6 

แผน
ท่ี 7 

แผน
ท่ี 8 

แผน
ท่ี 9 

แผน
ท่ี 10 

1 16 17 20 21 22 23 24 26 25 28 222 48 
2 15 20 26 25 24 27 26 28 28 29 248 45 
3 15 19 23 26 27 25 26 28 27 28 244 46 
4 16 17 18 21 22 23 22 24 24 26 213 48 
5 15 16 17 18 18 21 23 24 25 27 204 47 
6 14 18 19 17 18 20 20 23 26 28 203 50 
7 14 17 16 18 17 19 22 25 24 26 198 43 

รวม 105 124 139 146 148 158 163 178 179 192 1532 327 
ค่าเฉล่ีย 15.00 17.71 19.86 20.86 21.14 22.57 23.29 25.43 25.57 27.43 229.00 46.71 

S.D. 0.82 1.38 3.53 3.53 3.67 2.82 2.21 1.99 1.51 1.13 4.30 2.29 
ร้อยละ 50.00 59.05 66.19 69.52 70.48 75.24 77.62 84.76 85.24 91.43 76.33 77.86 

 
 จากตารางพบว่า ชุดกิจกรรมการอ่านออกเสียงค าในมาตราตัวสะกดโดยใช้บอร์ดเกมเป็นส่ือ  
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์75/75 ท่ีก าหนดไว ้โดยมีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) คิดเป็นร้อยละ 76.33 
ซ่ึงหมายความว่า ในภาพรวมนักเรียนสามารถท ากิจกรรมและแบบฝึกหัดระหว่างเรียนไดค้ะแนนเฉล่ียร้อยละ 
76.33 และมีค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) คิดเป็นร้อยละ 77.86  
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการสอนอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 2 ระหวา่งก่อนเรียนและหลงัเรียน  
 
ตารางที ่2  ผลสมัฤทธ์ิการสอนอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดก่อนเรียนและหลงัเรียน  

ผลสัมฤทธ์ิการอ่านออกเสียงค า 
ในมาตราตวัสะกด 

คะแนน
เตม็ 

 S.D. ร้อยละ Z p 

ก่อนเรียน (n=7) 60 23.71 2.69 39.52 
 2.36* 0.009w 

หลงัเรียน (n=7) 60 46.71 2.29 77.86 

*มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีระดบั .05 Wilcoxon signed-rank test (one-tailed) 
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 จากตาราง  พบว่าผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดของ
นักเรียนหลงัจากการใชชุ้ดกิจกรรมการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดโดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 23.71 คะแนน (คิดเป็นร้อยละ 
39.52) และคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนเท่ากบั 46.71 คะแนน (คิดเป็นร้อยละ 77.86) สรุปไดว้า่ ผลสมัฤทธ์ิการอ่านออก
เสียงค าในมาตราตวัสะกดหลงัเรียนของนกัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการสอนอ่านออกเสียงค าในมาตรา
ตวัสะกดโดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  
 
ตารางที ่3  ผลการวเิคราะห์การตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ 

ประเดน็ค าถาม     S.D. 
ระดบัความ
พงึพอใจ 

1. ด้านเน้ือหาและกจิกรรมการเรียนรู้ 4.74 0.44 มากท่ีสุด 
1.1 เน้ือหาค าในมาตราตวัสะกดมีความเหมาะสมกบัระดบัชั้น 4.71 0.49 มากท่ีสุด 
1.2 เขา้ใจวธีิการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดมากข้ึน 4.86 0.38 มากท่ีสุด 
1.3 ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้เขา้ใจง่ายและปฏิบติัตามได ้ 4.71 0.49 มากท่ีสุด 
1.4 การเล่นบอร์ดเกมช่วยใหอ้ยากอ่านออกเสียงค ามากข้ึน 4.71 0.49 มากท่ีสุด 
1.5 กิจกรรมช่วยใหจ้ดจ าค ามาตราตวัสะกดไดดี้ข้ึน 4.71 0.49 มากท่ีสุด 
2. ส่ือและบอร์ดเกมทีใ่ช้ในการเรียนรู้ 4.75 0.44 มากท่ีสุด 
2.1 บอร์ดเกมมีความสวยงาม น่าสนใจ และดึงดูดความสนใจ 4.86 0.38 มากท่ีสุด 
2.2 กติกาในการเล่นบอร์ดเกมเขา้ใจง่าย 4.57 0.53 มากท่ีสุด 
2.3 อุปกรณ์และส่ือประกอบมีความเหมาะสมกบักิจกรรม 4.86 0.38 มากท่ีสุด 
2.4 การใชบ้อร์ดเกมท าใหก้ารเรียนรู้สนุกและไม่น่าเบ่ือ 4.71 0.49 มากท่ีสุด 
3. ผลทีไ่ด้รับจากกจิกรรม 4.79 0.42 มากท่ีสุด 
3.1 สามารถอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดไดถู้กตอ้งมากข้ึน 4.86 0.38 มากท่ีสุด 
3.2 มีความกลา้แสดงออกมากข้ึนในการอ่านออกเสียง 4.86 0.38 มากท่ีสุด 
3.3 มีความสนุกและอยากเขา้ร่วมกิจกรรมอีก 4.71 0.49 มากท่ีสุด 
3.4 กิจกรรมน้ีช่วยใหรั้กการอ่านออกเสียงมากข้ึน 4.71 0.49 มากท่ีสุด 

รวมทั้งหมด 4.76 0.43 มากท่ีสุด 

 
 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 7 คน ท่ีมีต่อการจดักิจกรรม 
การอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดโดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือ พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจภาพรวมอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.76, S.D. = 0.43) โดยเม่ือพิจารณาเป็นรายดา้นพบว่า ผลท่ีไดรั้บจากกิจกรรม มีค่าเฉล่ีย
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สูงสุด (𝑥̅ = 4.76, S.D. = 0.44) รองลงมาคือ ส่ือและบอร์ดเกมท่ีใช้ในการเรียนรู้ (𝑥̅ = 4.75, S.D. = 0.44) และ  
ดา้นเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนรู้ (𝑥̅ = 4.74, S.D. = 0.44) ซ่ึงทั้งสามดา้นมีค่าเฉล่ียค่อนขา้งใกลเ้คียงกนั  
 

อภิปรายผล 

 1.ประสิทธิภาพของแผนการจดักิจกรรมการสอนอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดโดยใชบ้อร์ดเกม
เป็นส่ือ  
  1.1 ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการเท่ากบั 78.06 แสดงให้
เห็นวา่ในระหวา่งการเรียนรู้ ผูเ้รียนสามารถท ากิจกรรมตามแผนไดอ้ยา่งต่อเน่ืองและมีความเขา้ใจในขั้นตอนของ
การอ่านออกเสียงค าในมาตราตัวสะกด โดยเฉพาะอย่างยิ่งกิจกรรมท่ีใช้บอร์ดเกมเป็นส่ือกลางในการสร้าง
แรงจูงใจส่งผลให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วม และมีความสนใจในบทเรียนมากข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Prensky 
(2001) ท่ีระบุว่า Game-based learning เป็นแนวคิดท่ีช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้จากการเล่นเกม ซ่ึงผสมผสาน
ความสนุกกบัความรู้ ท าให้ผูเ้รียนไดฝึ้กคิด วิเคราะห์ และเรียนรู้ดว้ยตนเองและก่อใหเ้กิดแรงจูงใจและการมีส่วน
ร่วมอยา่งแทจ้ริง นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบั มงคล ศุภอ าพนัวงศ์ (2562) ท่ีระบุวา่การจดัการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ด
เกมจะช่วยกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน ท าให้เกิดการมีส่วนร่วมและพฒันาทกัษะการคิด การส่ือสารควบคู่ไป
กบัการเรียนรู้ทางภาษา ดงันั้น ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ท่ีสูงกวา่เกณฑ ์จึงสะทอ้นวา่ ผูเ้รียนมีความ
เขา้ใจในกิจกรรม สามารถเรียนรู้ไดจ้ากการปฏิบติัจริงผ่านการเล่นบอร์ดเกม และไดรั้บการกระตุน้จากรูปแบบ
กิจกรรมท่ีสร้างแรงจูงใจภายในอยา่งต่อเน่ือง ซ่ึงเป็นลกัษณะส าคญัของการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค ์ 
  1.2 ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) ค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์หลงัเรียนเท่ากับ 76.43 สูงกว่า
เกณฑ์ท่ีก าหนดไวท่ี้ร้อยละ 75 แสดงว่าผูเ้รียนสามารถน าความรู้ท่ีได้จากการเล่นเกมไปใช้ในการอ่านและ 
สะกดค าได้อย่างถูกต้องมากข้ึน การเรียนรู้จึงไม่เพียงเกิดในระหว่างกิจกรรม แต่ยงัส่งผลต่อการจดจ าและ 
การประยกุตใ์ชจ้ริง ผลการวิจยัสอดคลอ้งกบั รักชน พุทธรังษี (2560) ท่ีระบุวา่ “บอร์ดเกม” เป็นกิจกรรมท่ีตอ้ง
อาศยัการมีปฏิสัมพนัธ์ การสังเกต การคิดวิเคราะห์ และการร่วมมือกนัของผูเ้รียน ซ่ึงกระบวนการเหล่าน้ีช่วย
กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้เชิงลึก (Deep learning) มากกวา่การเรียนรู้แบบท่องจ า นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบั 
ปิยะพงษ ์งนัลาโสม (2563) ท่ีศึกษาการใชบ้อร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมผลสมัฤทธ์ิ พบวา่ผูเ้รียนเกิดความเขา้ใจในเน้ือหา
และพฒันาทกัษะทางภาษาจากการมีส่วนร่วมในการเล่นเกม เน่ืองจากเกมช่วยให้เกิดปฏิสัมพนัธ์ทางภาษาท่ีเป็น
ธรรมชาติ และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้ดลองใชภ้าษาในสถานการณ์จริง ซ่ึงตรงกบับริบทของการอ่านในงานวจิยั
น้ี  
 2. ผลสัมฤทธ์ิการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดหลงัเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 หลงัจากท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการสอนอ่านออกเสียงค าในมาตรา
ตวัสะกดโดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือ สะทอ้นใหเ้ห็นถึงประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้น้ีทั้งในเชิงภาษาศาสตร์
และการจดัการเรียนการสอน โดยประเด็นแรกดา้น “การรับรู้เสียง” (Phonological Awareness) พบว่านักเรียน
สามารถออกเสียงตวัสะกดไดถู้กตอ้งมากข้ึนจากความสามารถหลงัเรียนท่ีเพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยส าคญั ซ่ึงแสดงถึง
พฒันาการใน “การตระหนักรู้เสียง” (Phonological awareness) อันเป็นพ้ืนฐานส าคัญของการอ่านออกเสียง 
(Adams, 1990) และสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Brown (2004) ท่ีระบุว่าการเรียนภาษาอย่างไดผ้ลเกิดจากการใช้
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ภาษาในกิจกรรมท่ีมีความหมายมากกว่าการท่องจ าเสียง ในด้านของการจดัการเรียนรู้ กิจกรรมในบอร์ดเกม
เช่ือมโยงเสียงกับภาพและสถานการณ์ เช่น การ์ดค า–ภาพ หรือช่องเกมท่ีแทนมาตราตวัสะกดแต่ละประเภท  
ช่วยให้นักเรียนเขา้ใจความสัมพนัธ์ระหว่างเสียงกบัความหมาย (Sound–meaning connection) ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
แนวคิดของ Krashen (1982) เร่ือง Comprehensible input hypothesis ท่ีว่า ผูเ้รียนจะพฒันาทกัษะภาษาไดดี้ท่ีสุด
เม่ือได้เรียนรู้จากบริบทท่ีเขา้ใจและน่าสนใจ นอกจากน้ียงัสอดคล้องกับทฤษฎี orthographic mapping ของ  
Ehri (2014) ซ่ึงเป็นกระบวนการส าคญัของการเช่ือมโยงเสียงกบัรูปค าในการอ่าน ซ่ึงบอร์ดเกมท่ีใชมี้ทั้ง “การ์ดค า
พร้อมภาพ” และ “การออกเสียงประกอบการเล่น” ท าให้นกัเรียนสามารถจดจ าค าและเสียงสะกดไดแ้ม่นย  ากว่า
การเรียนแบบปกติ  
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดโดยใช้
บอร์ดเกมเป็นส่ือ โดยภาพรวม ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.76; S.D. = 0.43) 
สะทอ้นวา่ กิจกรรมการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดโดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือท าให้ผูเ้รียนทั้งสนใจ ร่วมมือ
กนัได ้และ เห็นความกา้วหนา้ของตนเอง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัโมเดล ARCS ของ Keller (2010) ซ่ึงช้ีวา่เม่ือกิจกรรม
ดึงดูดความสนใจ (Attention) และผูเ้รียนไดรั้บประสบการณ์ความส าเร็จซ ้ า ๆ (Satisfaction) แรงจูงใจจะคงอยูแ่ละ
ต่อยอดไปสู่ความพึงพอใจสูง ในดา้นเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนรู้ (𝑥̅ = 4.74; S.D. = 0.44) สะทอ้นว่า ระดบั
ความทา้ทายพอดีกบัความสามารถ ผูเ้รียนจึงอยากลองแลว้ท าต่อ และท าไดอ้ยา่งมีสมาธิ นอกจากน้ีดา้นส่ือและ
บอร์ดเกม (𝑥̅ = 4.75; S.D. = 0.44) แสดงให้เห็นว่า บอร์ดเกม ท าให้ผูเ้รียนเขา้สู่บทเรียนไดอ้ย่างเป็นธรรมชาติ  
อีกทั้งความสวยงามและอุปกรณ์ท่ีเหมาะสมช่วยดึงดูดและคงความสนใจให้ผูเ้รียน (Keller, 2010) ขณะเดียวกนั
รูปแบบการเล่นร่วมกนัท าใหเ้กิดแรงหนุนทางสงัคม ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Cooperative learning (Johnson & Johnson, 
2009) ว่าปฏิสัมพนัธ์เชิงบวกช่วยเพ่ิมแรงจูงใจและความพึงพอใจ ในด้านผลท่ีได้รับจากกิจกรรม (𝑥̅ = 4.76;  
S.D. = 0.44) ช้ีว่ากิจกรรมไม่ไดแ้ค่สนุกแต่ พาไปสู่ความกา้วหน้าจริง โดยเฉพาะประเด็นท่ีว่านักเรียนสามารถ 
อ่านออกเสียงไดถู้กตอ้งมากข้ึนและกลา้แสดงออกมากข้ึน 
 

ข้อเสนอแนะ 
 1. ผลของการพัฒนากิจกรรมบอร์ดเกมจากงานวิจัยน้ี ผู ้สอนรายวิชาภาษาไทยสามารถน าไป
ประยุกตใ์ชใ้นการจดัการเรียนการสอนการอ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดเพ่ือให้เกิดความสนใจ แรงจูงใจ 
ในการเรียนรู้ผา่นกิจกรรมท่ีน่าสนใจและเหมาะกบัช่วงวยัในระดบัประถมศึกษาตอนตน้ได ้
 2. งานวจิยัในคร้ังต่อไปควรขยายกลุ่มตวัอยา่งใหห้ลากหลาย มีจ านวนมากข้ึน และท าการเปรียบเทียบ
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเพ่ือให้เห็นความแตกต่างของการใช้กิจกรรมบอร์ดเกมในการอ่านออก 
เสียงค า 
 3. งานวิจยัในคร้ังต่อไปควรศึกษาปัจจยัดา้นอารมณ์และแรงจูงใจเชิงลึก ควรมีเคร่ืองมือของการวิจยั
เชิงคุณภาพเพ่ิมเติมเพ่ือวดัประเด็นต่างๆท่ีส่งผลให้กิจจรรมดูมีประสิทธิภาพมากข้ึน เช่น ความมัน่ใจ ความกลวั
การผิดพลาด หรือความรู้สึกส าเร็จระหวา่งเล่นเกม เป็นตน้ 
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