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การวิจัยนีมี้จุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านค า

มาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กดของนักเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่านโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับ  
เกมกระดาน พร้อมทัง้สร้างและศกึษาประสิทธิภาพของเกมกระดานอ่านค ามาตราตวัสะกดแมก่น
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ในการวิจยัครัง้นีป้ระกอบด้วย 1) แบบทดสอบความสามารถในการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กน
และแม่กด 2) แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดาน 3) เกมกระดานอ่านค า
มาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด ด าเนินการทดลอง เป็นระยะเวลา 4 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 5 วนั 
วนัละ 50 นาที รวมทัง้สิน้ 18 ครัง้ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ร้อยละ คะแนน
พฒันาการ คา่ประสิทธิภาพของส่ือ และการน าเสนอด้วยกราฟผลการวิจยัพบว่า 1) ความสามารถ
ในการอ่านค ามาตราแม่กนและแม่กดของนักเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่านท่ีเข้าร่วมกิจกรรม  
การเรียนรู้โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดาน นกัเรียนมีระดบัความสามารถในการอ่านอยู่ใน
ระดับดีมาก (ค่าเฉล่ีย = 91.99)  2) หลังการทดลองนักเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่านมีคะแนน
ความสามารถทางการอ่านค าสงูขึน้กว่าก่อนการทดลอง  โดยมีคา่เฉล่ียคะแนนพฒันาการ เท่ากบั 
83.58 และ 3) ประสิทธิภาพของเกมกระดานอ่านค ามาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กดเท่ากับ  
94.10/91.99 
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This research aimed to examine and to compare the word reading ability of 

students with reading difficulties through phonics method and board games. The target 
group in this research was four upper secondary students with reading difficulties. They 
were in Grades Ten to Twelve at Trimit Wittayalai School, Bangkok, and the study 
was conducted during the second semester of the 2018 academic year. The instruments 
used in the study consisted of: 1) a word reading ability test; 2) lesson plans using the 
phonics method and board games; and 3) board games. The experiment lasted 
four weeks, consisted of eighteen sessions, one session a day for fifty minutes per 
session. The data were analyzed using descriptive statistics (mean, percentage, and 
development scores), the efficiency scores of the products, and graphical 
representations. The findings revealed that: 1) the word reading ability of the students 
after the experiment was at the level of excellent, with an average score of 91.99%; 2) 
the word reading ability scores of the students were higher than prior to the experiment, 
with an average development score of 83.58; 3) the efficiency scores of the board games 
were acceptable according to the standard of 94.10/91.99. 

 
Keyword : reading difficulty, upper secondary student, word reading, phonics method, 
board games 
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บทที่ 1  
บทน า 

 

ภูมิหลัง 
การอ่านเป็นทกัษะทางภาษาที่ส าคญัในการสื่อสาร เพราะเป็นทกัษะที่มนุษย์ใช้ใน

การศึกษาหาความรู้ ส่งเสริมให้เกิดความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ และก่อให้เกิดความจรรโลงใจ  
ดงันัน้การอ่านจึงเป็นหวัใจส าคญัของการศึกษาทุกระดบั (กอบกาญจน์  วงศ์วิสิทธิ์, 2551; 
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์, 2550) นอกจากนัน้การอ่านยงัเป็นกิจกรรมประจ าวนัของมนษุย์
และเป็นประโยชน์ในการใช้ชีวิตประจ าวนั เพื่อให้เกิดความสุขความเจริญ ส่งผลต่อการพฒันา
คณุภาพชีวิตในด้านต่างๆ ของตนเองให้ดีขึน้ เน่ืองจากการอ่านท าให้ผู้ อ่านมีความรอบรู้ ทนัต่อ
เหตกุารณ์ ความเคล่ือนไหวของโลกปัจจุบนั และน าไปสู่การพฒันาสงัคมอีกด้วย (กอบกาญจน์  
วงศ์วิสิทธ์ิ, 2551; จิรวฒัน์ เพชรรัตน์, 2555) 

ดงัจะเห็นได้จากหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 ในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาไทย ได้ก าหนด สาระการอ่าน ไว้ว่านกัเรียนจะต้องใช้กระบวนการอ่าน
สร้างความรู้และความคิดเพื ่อน าไปใช้ตดัสินใจ แก้ปัญหาในการด าเนินชีว ิตและมีนิสยั  
รักการอ่าน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) แต่จากผลการประเมินนกัเรียนร่วมกับนานาชาติ หรือ 
Programme for International Student Assessment (PISA) ปี 2558 พบว่าด้านการรู้เ รื่อง
การอ่านของนกัเรียนไทย (Reading Literacy) ต ่ากว่ามาตรฐาน และมีแนวโน้มลดต ่าลง จาก
ผลใน ปี 2012 ถึง ปี 2015 อย่างมีนยัส าคญั (ส านกังานปลดักระทรวงศึกษาธิการ, 2560) โดย
ปัญหาที่ส าคญัประการหนึ ่งของการอ ่านไม ่ออก อ ่านไม ่คล ่อง คือ ภาวะบกพร่องทาง  
การเรียนรู้ จึงท าให้พบว่านกัเรียนอ่านไม่ออก อ่านไม่คล่องเป็นจ านวนมาก จากรายงานจ านวน
นกัเรียนพิการเรียนรวม ปี 2559 พบว่า มีจ านวนนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ 57,145 คน จากนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา 2,750,193 คน คิดเป็นร้อยละ 2.08 
ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาทัง้หมด (ส านกังานบริหารคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน, 
2560) 

นกัเรียนที่มีความบกพร่องในการเรียนรู้ หมายถึงนกัเรียนที่มีความบกพร่องใน
กระบวนการทางจิตวิทยา ท าให้มีปัญหาในการใช้ภาษา ทัง้ในการฟัง การอ่าน การพดู  
การเขียนและการสะกดค า หรือมีปัญหาการค านวณทางคณิตศาสตร์ ปัญหามิได้มีสาเหตจุาก  
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ความบกพร่องทางร่างกาย สายตา การได้ยิน บกพร่องทางสติปัญญา และการด้อยโอกาสทาง
วฒันธรรม เศรษฐกิจ และสภาพสิ่งแวดล้อมรอบตวั (ผดงุ อารยะวิญญู, 2544) และมีสติปัญญา
อยู่ในระดบัปกติหรือฉลาด แต่มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนต ่า (กุลยา ก่อสุวรรณ, 2553)  

ทัง้ นี  ้สภาพปัญหาที่พบได้ของนกัเรียนที่มีความบกพร่องในการเรียนรู้ในระดบั
มธัยมศึกษา อาจคล้ายคลึงกับปัญหาท่ีพบในระดบัประถมศึกษา เช่น ทกัษะการอ่าน การพูด  
การแสดงออกทางภาษา และปัญหาทางพฤติกรรม ซึ่งหากไม่ช่วยเหลือแล้ว อาจจะท าให้เด็ก
กลายเป็นปัญหาของสงัคมได้  (ผดงุ  อารยะวิญญู, 2544)  และปัญหาของนกัเรียนที ่มี 
ความบกพร่องในการเรียนรู้ ด้านการอ่านที่คิดประมาณร้อยละ 80 ของเด็กวยัเรียนทัง้หมด 
รองลงมาคือปัญหาด้านการเขียน และปัญหาด้านคณิตศาสตร์ (ศิริพนัธ์ ศรีวนัยงค์, 2552) ซึ่ง
นกัเรียนท่ีมีความบกพร่องในการเรียนรู้ ด้านการอ่าน จะมีความบกพร่องในการจดจ า พยญัชนะ 
สระ ขาดทกัษะในการสะกดค าและเรียนรู้ค าศพัท์ใหม่ๆ ได้อย่างจ ากัด จึงอ่านหนงัสือไม่ออก 
หรืออ่านแต่ค าศพัท์ง่ายๆ อ่านผิด อ่านตะกุกตะกัก (สถาบนัราชานุกูล, 2555) 

จากประสบการณ์สอนวิชาภาษาไทยระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลายของผู้ วิจยันัน้ 
พบว่านกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านในชัน้เรียนนัน้ขาดความมัน่ใจในการอ่านออกเสียงเป็น
รายบุคคล และการน าเสนอหน้าชัน้เรียน ผู้ วิจยัจึงใช้แบบทดสอบความสามารถในการอ่านเป็น
รายบุคคล โดยพบว่านกัเรียนใช้เวลานานมากในการอ่านค า ใช้นิว้ไล่ชีค้ า สะกดค าในใจ แบบ
ขมุบขมิบปาก อ่านออกเสียงผิด หรือตู่ค า ทัง้ยงัใช้เวลาในการอ่านมากกว่านกัเรียนปกติ
หลายเท่าตวั และนกัเรียนมีปัญหาในการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด ผู้ วิจยัเลือก
สอนอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดทัง้ค าที่สะกดตรงมาตราและไม่ตรงตามมาตรา  
เพราะมาตราตวัสะกดดงักล่าวมีพยญัชนะหลายตวัที่สามารถแทนเสียงเดียวกัน  เพื่อเป็น 
การพฒันาความสามารถในการอ่านค าที่ถกูต้อง ไม่เช่นนัน้ปัญหาดงักล่าวอาจท าให้ส่งผลตอ่
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาอื่น เนื่องจากไม่เข้าใจความหมาย เข้าใจความหมายผิด หรือ
ตีความหมายผิด 

วิธีการสอนอ่านส าหรับนกัเรียนท่ีมีปัญหาในการอ่านนัน้มีหลายวิธีด้วยกันแตกต่างกัน
ไปตามลกัษณะปัญหาและระดบัความสามารถในการอ่านของนกัเรียนแตล่ะคน ซึ่งวิธีการสอน
ส าหรับนกัเรียนที่มีปัญหาในการอ่านที่อ่านหนงัสือไม่ออก มีปัญหาในการอ่านสะกดค าอ่าน  
ไม่ว่าในกรณีใดวิธีการแก้ไขทัว่ไปก็คือการมุ่งเน้นไปที่การประเมินและพฒันาทกัษะการอ่าน
เร่ิมต้นที่เก่ียวข้องกับการถอดรหสัและการอ่านออกเสียง  (Raymond, 2004) ซึ่งสอดคล้องกบั
งานวิจยัของสุไปรมา ลีลามณี (2553) ได้ท าการศึกษาความสามารถในการอ่านค าและ
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แรงจูงใจในการอ่านของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีปัญหาการเรียนรู้ด้านการอ่าน จาก
การสอนโดยผสมผสานวิธีโฟนิกส์ (Phonics) กับวิธีพหสุมัผสั (Multi - Sensory Approach) 
ผลการวิจยัพบว่าความสามารถในการอ่านค าภาษาไทย หลงัการสอนโดยผสมผสานวิธีโฟนิกส์
ก ับว ิธีพห ุสมัผสัสงูขึ น้และอยู ่ในระดบัด ีมาก รวมทัง้แรงจงูใจในการอ ่านของนกัเรียน  
ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีปัญหาการเรียนรู้ด้านการอ่านหลงัการสอนโดยผสมผสานวิธีโฟนิกส์
กับวิธีพหุสมัผสั อยู่ในระดบัมาก  

นอกจากนี ้การสอนโดยใช้เกมเป็นกระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยผู้ เรียนให้เกิด  
การเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ที่ก าหนด โดยการให้ผู้ เล่นเกณฑ์ตามกติกา น าเนือ้หาและข้อมูล
ของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้ เรียน มาใช้ในการอภิปรายเพ่ือ
สรุปการเรียนการสอน ซึ่งเกมเป็นวิธีการที่ผู้ เรียนจะได้เรียนรู้เร่ืองต่างๆ อย่างสนุกสนานและ  
ท้าทายความสามารถ โดยผู้ เรียนเป็นผู้ เล่นเองท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิด
โอกาสให้ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมสูง (ทิศนา แขมมณี, 2560) นอกจากนี ้หนงัสือ เล่นตามรอย 
พระย ุคลบาท ยงัได้กล ่าวถึง  “ เล ่นคือเรียน เรียนคือเล ่น ” การเล ่นน าไปสู ่ความฉลาด 
ด้านสติปัญญา อารมณ์ ร่างกายและคณุธรรม (ส านกังานบริหารและพฒันาองค์ความรู้, 2556) 
ซึ ่งเกมกระดาน (board game) เป็นเคร่ืองมือนวตักรรม  การเรียนรู้ที่ช่วยเสริมกระบวนการ
จดัการเรียนรู้ที่ผู้ เรียนได้ลงมือกระท า (active learning) (Yoon, Rodriguez, Faselis, และ 
Liappis, 2014) และยงัใช้ในการทบทวนมโนทัศน์ น าเสนอข้อมูลใหม่อย่างสร้างสรรค์ และยงั
ส่งเสริมการท างานเป็นทีม ขณะท่ีเกิดการเรียนรู้อย่างสนุกสนาน (Boctor, 2013) สอดคล้องกับ
งานวิจยัท่ีพบว่าเกมช่วยเพิ่มผลการเรียนรู้ เน่ืองจากเพิ่มแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของผู้ เล่น 
(Yoon และคนอื่น ๆ , 2014) และประโยชน์ของการเล ่นเกมยงัสนบัสนนุการค ิดอย ่างมี
วิจารณญาณ และเพิ่มการรักษาความรู้ (Jirasevijinda และ Brown, 2010) นอกจากนี ้ไบเนส
และสลตัสกี (2009) กล่าวว่า เกมส่งเสริมความสามารถทางสงัคมอีกด้วย ในปัจจุบนัการใช้ 
เกมกระดานเป็นสื่อการสอนจึงได้รับความนิยมมากขึน้ เพราะเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้มี
โอกาสน าความรู้ความเข้าใจในบทเรียน มาทดลองปฏิบตัิโดยตรงภายใต้แบบจ าลองปิดท่ีมีกฎ
ตายตวั และจากโลกแห่งการเรียนรู้ในห้องเรียน เคยถึงจุดเปลี่ยนผ่านจากกระดานด ามาเป็น
กระดานขาว และในปัจจุบนัก าลงัอ้าแขนต้อนรับสื่อแห่งโลกสมยัใหม่บน “กระดานเกม”  
(สกุลบุตร เอกวิทยานิพนธ์, 2560) อีกทัง้เสน่ห์ของเกมกระดาน คือ การสร้างกิจกรรมร่วมใน
ห้องเรียน ของเล่นที่ได้ประโยชน์ทัง้ความรู้ เปิดโอกาสให้ได้ฝึกการวางแผน พูดคยุ และท า  
ความเข้าใจผู้คนรอบข้าง (จุมพล เหมะคีรินทร์, 2558) สอดคล้องกับพฒันาการวยัรุ่นท่ีเป็นวยั
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เชื่อมระหว่างการเป็นเด็กกับการเป็นผู้ ใหญ่ อนัเป็นระยะที่ต้องปรับพฤติกรรมแบบผู้ ใหญท่ี
สงัคมยอมรับ ขัน้การมีวุฒิภาวะนัน้ จ าเป็นจะต้องมีพฒันาการทางด้านร่างกาย อารมณ์ สงัคม 
และสติปัญญา ซึ่งวยัรุ่นจมกัจะมีความสนใจทางสงัคม กิจกรรมท่ีท าร่วมกับเพื่อน ความสนใจ
ในเร่ืองนนัทนาการ กิจกรรมที่ผ่อนคลายความตึงเครียด การเล่นเกม ครูจึงควรจดักิจกรรม  
การเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับเนือ้หาและความสนใจของวยัรุ่น และสร้างแรงจูงใจในการเรียนโดยใช้
ส่ือการสอนท่ีหลากหลาย (พรพิมล เจียมนาครินทร์, 2539) 

ดงันัน้ผู้ วิจยัจึงต้องการพฒันาทกัษะการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดของ
นกัเรียน เพื่อการใช้ในชีวิตประจ าวนั การเรียนรู้ และการท างาน โดยมุ่งให้นกัเรียนอ่านค า
พืน้ฐานได้ถูกต้อง และรวดเร็วมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ ซึ่งผู้ วิจยัมีความสนใจท่ีจะใช้การสอน
อ่านค าโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับการใช้เกมกระดานตามแนวคิดเกม TICKET TO RIDE และ เกม 
Jungle Speed เ พื ่อช ่วยเหลือนกัเรียนที ่ม ีปัญหาทางการอ ่าน ในระดบัชัน้ม ธัยมศกึษา  
ตอนปลายให้สามารถอ่านค าได้อย่างถูกต้อง มีความกระตือรือร้น สนุกสนานและท้าทาย
ความสามารถมากยิ ่งขึ น้  พ ร้อมทัง้ย งั ช ่วยส ่ง เสริมทกัษะสงัคม ในการตดัส ินใจ และ 
การแสดงออกอีกด้วย ซึ่งผลท่ีได้จากการวิจยัจะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้ วิจยัน าไปใช้ในการพัฒนา
ความสามารถในการอ่านค าของนกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย
ต่อไป  

ความมุ่งหมายในการวิจัย  
1. เพื ่อศ ึกษาความสามารถในการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดของ

นกัเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่านโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับการใช้เกมกระดาน  
2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดของ

นกัเรียนที ่ม ีปัญหาทางการอ ่านก ่อนและหลงัการสอนโดยใช้ว ิธ ีโฟน ิกส ์ร่วมก ับการใช้  
เกมกระดาน 

3. เพื่อสร้างและศกึษาประสิทธิภาพของสื่อการสอนเกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์สอน
อ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด  
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ความส าคัญของการวิจัย  
ผลจากการวิจยัครัง้นีท้ าให้นกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านพฒันาความสามารถใน 

การอ่านเพื่อการเรียนรู้และใช้ในชีวิตประจ าวนัอย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ อีกทัง้เป็นแนวทาง
ส าหรับครูผู้สอนและผู้มีความสนใจในการสอนนกัเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่านและช่วยพัฒนา
ความสามารถในการเรียนรู้วิชาอื่นๆ ได้ดียิ ่งขึน้ นอกจากนีผู้้ปกครองยงัใช้เป็นแนวทางใน 
การสอนอ่านและสามารถใช้เวลาร่วมกับนกัเรียนในการส่งเสริมการเรียนรู้และทบทวนค าศพัท์ 
และยงัสามารถต่อยอดนวตักรรมการเรียนรู้เกมกระดานเชิงวิชาการและเชิงพาณิชย์อีกด้วย  

ขอบเขตของการวิจัย  
กลุ่มเป้าหมาย 

นกัเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดท่ีก าลงัศกึษาอยู่
ในระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย (มธัยมศกึษาปีท่ี 4-6) ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2561 ของ
โรงเรียนไตรมิตรวิทยาลยั สงักดัส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษา เขต 1 เขตสมัพนัธวงศ์ 
จงัหวดักรุงเทพมหานคร  

ตัวแปรที่ศึกษา 
1. ตวัแปรต้น ได้แก่ การใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกบัเกมกระดาน 
2. ตวัแปรตาม ได้แก่ ความสามารถในการอา่นค า 

เนือ้หาที่ใช้ 
ค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแมก่ดท่ีมีสะกดตรงมาตราและไม่ตรงตามมาตรา ซึง่ค า

ท่ีสะกดในมาตราแม่กนท่ีมีพยัญชนะท้าย คือ น ญ ณ ร ล  และค าท่ีสะกดในมาตราแม่กดท่ีมี
พยัญชนะท้าย คือ ด จ ช ต ท ส ษ ศ จากหนังสือเรียน รายวิชาพืน้ฐาน ภาษาไทย ระดับชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551  

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. ความสามารถในการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด หมายถึง คะแนนท่ีได้

จากการทดสอบอ่านออกเสียงค าศพัท์ภาษาไทยได้ถูกต้องและอ่านคล่องที่ผู้ วิจยัสร้างขึน้ ซึ่ง
เป็นค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด ที่มีทัง้ตวัสะกดตรงและไม่ตรงตามมาตราตวัสะกด  
ค าไม่เกิน 3 พยางค์ โดยค าท่ีสะกดในมาตราแม่กนท่ีมีพยญัชนะท้าย คือ น ญ ณ ร ล และค าท่ี
สะกดในมาตราแม่กดท่ีมีพยญัชนะท้าย คือ ด จ ช ต ท ส ษ ศ  
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2. วิธีโฟนิกส์ (phonics) หมายถึง วิธีการสอนอ่านค า โดยให้ผู้ เรียนรู้จกัเสียงและรูป
ของพยญัชนะและสระ จากนัน้ประสมเสียงของพยญัชนะและสระเข้าด้วยกัน แล้วฝึกวิเคราะห์
เสียงของค า โดยการสงัเกตฟังเสียงพยญัชนะท้ายของค า พร้อมทัง้ใช้สีเน้นพยญัชนะตวัสะกด  
ซึ่งช่วยในการสงัเกตและจดจ า 

3. เกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์ (board game and phonics) หมายถึง ส่ือการเรียนรู้ท่ี
ส่งเสริมการอ่าน ใช้ในการฝึกทบทวนค าศพัท์หลงัจากการเรียนรู้ด้วยวิธีโฟนิกส์  ซึ่งมีลกัษณะ
การเล่นบนกระดาน เป็นกิจกรรมท่ีผู้ เล่นเคล่ือนตวัหมากท่ีเดินไปบนกระดาน ตามแต้มท่ีได้จาก
การเล่น โดยผู้ วิจยัสร้างเกมกระดาน Tuktuk To Ride ไปตุ๊กตุ๊กกัน ตามแนวคิดเกม TICKET 
TO RIDE โดยมีวิธีการเล่นแบบร่วมมือ และการเล่นแบบเดี่ยว นกัเรียนจะได้รับภารกิจแผนท่ี
การเดินทางโดยรถตุ๊กตุ๊ก การเล่นสะสมการ์ดรถตุ๊กตุ๊กค าศพัท์ พร้อมทัง้อ่านค าศพัท์ดงักล่าว 
อีกทัง้ เกม Tuktuk Speed ตุ๊กตุ๊กไว๊ไว ตามแนวคิดเกม Jungle Speed ใช้ เล ่นในการอ่าน
ทบทวนค าศพัท์ โดยการฝึกสงัเกตค า ฟังเสียงพยญัชนะตวัสะกดโดยใช้สีเน้นพยญัชนะตวัสะกด
ในมาตราแม่กนและกด 

4. นกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่าน หมายถึง เด็กที่มีความยุ่งยากในด้านการอ่านค า
มาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดท าให้อ่านค าแม่กนและแม่กดได้ต ่ากว่าเด็กในวยัเดียวกัน โดย
ได้รับการคดักรองเป็นบุคคลที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ (มธัยมศึกษา) ของส านกังาน
คณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐานกระทรวงศึกษาธิการแล้วได้คะแนนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด
และวดัระดบัเชาวน์ปัญญาด้วยแบบทดสอบเชาวน์ปัญญา Standard Progressive Matrices 
อยู่ในเกณฑ์ปกติขึน้ไป อีกทัง้มีคะแนนของแบบทดสอบการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและ
แม่กดที่ผู้ ว ิจยัสร้างขึน้โดยอิงจากหนงัสือเรียนภาษาไทยชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ต ่ากว ่า 
ร้อยละ 80 
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กรอบแนวคิดการวิจัย  
ในการวิจยันี ้ผู้ วิจยัสนใจศึกษาความสามารถอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด

ของนกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่าน ระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกบั
เกมกระดาน ได้ก าหนดกรอบแนวคิดไว้ดงันี  ้

 
 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

สมมตฐิานในการวิจัย 
1. นกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านมีความสามารถในการอ่านค าหลงัจากได้รับ  

การสอนโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดานอยู่ในระดบัดี 
2. นกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านมีความสามารถในการอ่านค าหล ังจากได้รับ 

การสอนโดยใช้โฟนิกส์ร่วมกบัเกมกระดานสูงกว่าก่อนได้รับการสอนโดยใช้โฟนิกส์ร่วมกบั  
เกมกระดาน 

3. เกมกระดานร่วมก ับโฟนิกส์สอนอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม ่กดมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
 

การสอนโดยใช้วิธีโฟนิกส์

ร่วมกบัเกมกระดาน 

ความสามารถใน 

การอ่านค า 



 

บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การศึกษาความสามารถอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดของนกัเรียนที่มี

ปัญหาทางการอ่าน ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดาน 
ผู้ วิจยัได้ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ซึ่งได้น าเสนอตามล าดบั ดงันี  ้

1. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบันกัเรียนท่ีมีปัญหาทางการอา่น 
1.1 ความหมายของนกัเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
1.2 สาเหตขุองความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
1.3 ประเภทของนกัเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
1.4 ลกัษณะของนกัเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ด้านการอ่าน 
1.5 การจัดการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้

ด้านการอา่น 
2. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการอา่น 

2.1 ความหมายของการอา่น 
2.2 ความส าคญัของการอา่น 
2.3 องค์ประกอบของการอา่น 
2.4 พฒันาการของการอา่น 
2.5 ปัญหาในการอา่น 
2.6 หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน วิชาภาษาไทย ด้านการอา่น 
2.7 การสร้างค าในภาษาไทยและความส าคญัของค าท่ีสะกดไม่ตรงตามมาตรา

ตวัสะกด 
2.8 การจ าแนกค าท่ีสะกดตรงและไมต่รงตามมาตราตวัสะกด  
2.9 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องการอา่นค าท่ีมีมาตราตวัสะกด 

3. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัวิธีโฟนิกส์ 
3.1 ความหมายของวิธีโฟนิกส์ 
3.2 ความส าคญัของวิธีโฟนิกส์ 
3.3 รูปแบบการสอนด้วยวิธีโฟนิกส์ 
3.4 ล าดบัขัน้การสอนด้วยวิธีโฟนิกส์ 
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3.5 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องการสอนด้วยวิธีโฟนิกส์ 
4. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัเกมกระดาน 

4.1 ความหมายของเกม 
4.2 ประเภทของเกม  
4.3 ความหมายของเกมทางการศกึษา (Didactic Game) 
4.4 บทบาทและค าแนะน าส าหรับครูในการใช้เกม 
4.5 วิธีการสอนโดยใช้เกม  
4.6 เทคนิคและข้อเสนอแนะต่างๆ ในการใช้วิ ธีการสอนโดยใช้เกมให้มี

ประสิทธิภาพ 
4.7 ข้อดีและข้อจ ากดัของการใช้เกม 
4.8 เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบั เกมกระดาน TICKET TO RIDE 
4.9 เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบั เกมกระดาน Jungle Speed 
4.10 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องเกมกระดาน 

เอกสารที่เก่ียวข้องกับนักเรียนที่มีปัญหาทางการอ่าน 
นกัเรียนที่มีความบกพร่องระดบัเล็กน้อยมีปัญหาด้านการเรียนที่ส าคญัที่ส ุด คือ 

ปัญหาด้านการอ่าน เนื่องจากนกัเรียนที่มีความบกพร่องระดบัเล็กน้อยส่วนใหญ่เรียนในชัน้
เรียนปกติร่วมกับนกัเรียนคนอื่นที่อ่านได้ในระดบัพฒันาการปกติ ดงันัน้ หากนกัเรียนที่มี 
ความบกพร่องระดบัเล็กน้อยอ่านไม่ได้หรืออ่านช้าตะกุกตะกัก นกัเรียนจะเรียนตามเพ่ือนไม่ทนั 
ยงัครอบคลุมถึงการออกเสียงไม่ชดัเจน และการใช้รูปประโยคไม่ถูกต้องด้วย ส่งผลให้นกัเรียนมี
ปัญหาในการเรียนทุกวิชา (กุลยา ก่อสุวรรณ, 2553) 

ปัญหาด้านการอ่านนีไ้ม่ได้เกิดกับนกัเรียนในชัน้ประถมศึกษาเท่านัน้ ปัญหาการอ่าน
จะค่อนข้างชดัเจนในวยัรุ่น นกัเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้มีปัญหาด้านการอ่าน
ต่อเนื่องไปจนถึงระดบัม ัธยมศึกษาและวยัผู้ ใหญ่ (ก ุลยา ก่อส ุวรรณ , 2553) นกัเรียนที่มี 
ความบกพร่องทางการเรียนรู้มกัจะแสดงความบกพร่องเฉพาะด้านในการอ่านและนกัเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางสติปัญญาอาจมีความล่าช้าในการพฒันาทกัษะการอ่านที่เหมาะสมกบัวยั 
(Raymond, 2004) รวมทัง้พบในนกัเรียนท่ีมีความบกพร่องด้านพฤติกรรม ซึ่งปัญหาท่ีพบบ่อย
ท่ีสุดคือด้านการอ่านและการสะกดค า โดยปัญหาในทางการอ่านโดยทัว่ไปของนกัเรียนวยัรุ่นท่ี
มีความบกพร่องระดบัเล็กน้อย ได้แก่ ปัญหาเกี่ยวกับค าศพัท์ การจดจ าค า การอ่านเพื่อ 
ความเข้าใจ และอตัราการอ่าน การอ่านจะส่งผลกระทบต่อความสามารถในวิชาการอื่นๆ 
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รวมถึงผลกระทบต่อความต้องการและทางเลือกด้านอาชีพ (Platt, 1997) ไม่ว่าในกรณีใด
วิธีการแก้ไขทัว่ไปก็คือการมุ่งเน้นไปท่ีการประเมินและพฒันาทกัษะ การอ่านเร่ิมต้นท่ีเก่ียวข้อง
กับการถอดรหสัและการอ่านออกเสียง (Raymond, 2004) 

ทัง้ นี  ้นกั เรียนที ่ม ีม ีพฒันาการทางการอ ่านต ่ากว ่า เ พื ่อนในระดบัชัน้ เด ียวก ัน  
มีความเสี่ยงสูงต่อการประสบกับความยากล าบากในการอ่านเป็นเวลานาน  และท้ายที่สดุ 
มกัถูกระบวุ่าเป็นนกัเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ด้านการอ่าน (Scanlon, 2010) 
ดงันัน้ ในงานว ิจ ยั นี  ้ผู้ ว ิจ ยัจะกล ่าวถ ึง เพ ีย งนกั เรียนที ่ม ีความบกพร่องทางการเรียนรู้   
ด้านการอ่านเท่านัน้ 

 
1. ความหมายของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้  
ผดงุ อารยะวิญญู (2544)  ได้ให้ความหมายของนกัเรียนที ่มีความบกพร่องใน 

การเรียนรู้ว่าหมายถึงนกัเรียนท่ีมีความบกพร่องในกระบวนการทางจิตวิทยา ท าให้มีปัญหาใน 
การใช้ภาษา ทัง้ ในการฟัง  การอ ่าน การพ ูด การเขียนและการสะกดค า หรือมีปัญหา  
การค านวณทางคณิตศาสตร์ ปัญหามิได้มีสาเหตจุากความบกพร่องทางร่างกาย สายตา   
การได้ยิน บกพร่องทางสติปัญญา และการด้อยโอกาสทางวฒันธรรม เศรษฐกิจ และสภาพ
สิ่งแวดล้อมรอบตวั 

กุลยา ก่อสุวรรณ (2553) ได้กล่าวถึง เด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ หมายถึง 
เด็กท่ีมีความผิดปกติของกระบวนการทางจิตวิทยาพืน้ฐาน อนัได้แก่ การรับและแปลผลข้อมูล
ทางสายตา การรับและแปลผลข้อมูลทางการฟัง การเรียงล าดบั ความคิดรวบยอด ความเร็วใน
การแปลผลข้อมลู และการจดัหมวดหมู่ ซึ ่งกระบวนการทางจิตวิทยาเหล่านีเ้กี่ยวข้องกบั  
การรับรู้ ความเข้าใจ การใช้ภาษา การพูดหรือการเขียน อย่างน้อยหนึ่งด้านขึน้ไป ดงันัน้ปัญหา
ท่ีเห็นได้อย่างชดัเจน คือ การขาดทกัษะในการฟัง การคิด การพูด การอ่าน การเขียน การสะกด 
หรือการคิดค าตอบทางคณิตศาสตร์ ส่งผลให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนต ่าทัง้ๆ ท่ีระดบัสติปัญญา
อยู่ในเกณฑ์ปกติถึงฉลาดมาก 

ศรีเรือน แก้วกังวาล (2556) อธิบายว่า เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ หมายถึง 
เด ็กที่มีความผิดปกติของกระบวนการทางจิตวิทยาพืน้ฐานตัง้แต ่หนึ ่ง ด้านขึน้ไป ได้แก่  
การเข้าใจและการใช้ภาษา ส่งผลให้เกิดความยากล าบากในการเรียน รู้และพฤติกรรมด้าน 
การฟัง การอ่าน การคิด การเขียน การค านวณ ซึ่งเด็กเหล่านีไ้ม่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 
ไอคิวปกติระดบั 90 ขึน้ไป แต่เรียนหนงัสือไม่ได้ สมองมีความบกพร่องในการน าข้อมลูไปใช้จึง
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มกัท างานช้า คิดช้า จะมีความแตกต่างกันระหว่างระดบัสติปัญญาแท้จริงก ับผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน ความบกพร่องทางการเรียนรู้อาจจะติดตวัเด็กไปจนเข้าสู่วยัผู้ ใหญ่ แต่การให้
การศึกษาแก่บุคคลเหล่านีอ้ย่างถูกต้องจะช่วยพฒันาการเรียนรู้หรือสามารถลดความบกพร่อง
ลงได้ 

จรีลกัษณ์ รัตนาพนัธ์ (2559) กล่าวว่า เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ หรือเรียก
ย่อๆ ว่า "แอลดี" (LD: Learning Disabilities) หมายถึง เด็กท่ีมีความผิดปกติอย่างใดอย่างหนึ่ง
ของขบวนการทางสมองซึ ่งมีผลกระทบต่อการเรียนรู้ ท าให้มีปัญหาในการอ่าน การเขียน  
การเรียนคณิตศาสตร์ การสะกดตวัอกัษร การจดัจ าพวก และการใช้เหตผุล ทัง้นีย้งัไม่รวมถึง
เด็กท่ีมีปัญหาเน่ืองจากความพิการ หรือความบกพร่องทางร่างกาย โดยจะมีความสามารถใน
การเรียนรู้และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองที่มีความบกพร่องต ่ากว่าเกณฑ์ปกติของเด็กใน
ระดบัเดียวกัน 

คณะกรรมการร่วมแห่งชาติว ่าด้วยเ รื่องปัญหาทางการเรียนรู้  (National Joint 
Committee on Learning Disabilities, 2016) ได้ให้ความหมาย เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ว ่าเป็นกลุ ่มของความผิดปกติที ่ประจกัษ์ โดยมีปัญหาส าคญัในการฟัง  การพ ูด  
การอ่าน การเขียน การให้เหตผุล หรือความสามารถทางคณิตศาสตร์ สนันิษฐานว่าเกิดจาก  
ความผิดปกติของระบบประสาทส่วนกลาง และอาจเกิดขึน้ตลอดช่วงชีวิต ปัญหาในการก ากับ
ดแูลตนเองพฤต ิกรรมการร ับ รู้ทางสงัคม และการปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมอาจมีร่วมกบั  
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ แต ่ตนเองไม่ได้สร้างความบกพร่องทางการเรียนรู้ แม้ว ่า  
ความบกพร่องทางการเรียนรู้อาจเกิดขึน้ร่วมกนัที่มีความพิการอื่นๆ แต่ความบกพร่องทาง  
การเรียนรู้ไม่ได้เกิดขึน้จากสาเหต ุดงัเช่น ความบกพร่องทางระบบประสาท ความบกพร่องทาง
สติปัญญา ปัญหาทางอารมณ์ หรือด้วยอิทธิพลภายนอก เช่น ความแตกต่างทางวฒันธรรมหรือ
ภาษา หรือการเรียนการสอนท่ีไม่เหมาะสม  

สรุปได้ว่า เด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้หมายถึง เด็กที่มีความบกพร่องใน
กระบวนการทางจิตวิทยา ท าให้มีปัญหาส าคญัเกี่ยวการฟัง การพูด การอ่าน การเขียนและ  
การสะกดค า การใช้เหตผุล หรือมีปัญหาการค านวณทางคณิตศาสตร์ และปัญหาอาจเกิดขึน้
ตลอดช่วงชีวิต ซึ่งความบกพร่องนัน้ไม่ได้มาจากความผิดปกติทางร่างกาย ทางสติปัญญา หรือ
ทางวฒันธรรม เศรษฐกิจ และโอกาสทางการศึกษา  

 
 



  12 

2. สาเหตุของความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
จากการศึกษาสาเหตสุ าคญัของความบกพร่องทางการเรียนรู้อาจสรุปการจ าแนกได้ 

(กุลยา ก่อสุวรรณ, 2553; ผดงุ อารยะวิญญู, 2544; ศรีเรือน แก้วกังวาล, 2556) ดงันี ้
2.1 การได้รับบาดเจ็บทางสมอง ทางการแพทย์ได้กล่าวถึงการได้รับบาดเจ็บทาง

สมอง อาจได้รับก่อน ระหว่าง หรือหลังคลอดก็ได้ เช่น การขาดออกซิเจนในระหว่างคลอด  
การบาดเจ็บนีส้ง่ผลให้ประสาทส่วนกลางพฒันาบกพร่อง ไมส่ามารถท างานได้อย่างเต็มท่ี ท าให้มี
ปัญหาในการรับรู้ การเรียนรู้ 

2.2 ปัจจัยทางพันธุกรรม การถ่ายทอดทางกรรมพันธุ์  จากการศึกษาพบว่า 
ความสมัพนัธ์ระหว่างพ่อแม่และลูกส่งผลต่อการมีภาวะความบกพร่องทางการเรียนรู้ ถึงร้อยละ 
35-45 และปัญหาในการอ่าน การเขียน และการเข้าใจภาษา เด็กท่ีมีบุคคลในครอบครัว ญาติ  
พ่ีน้องใกล้ชิดมีปัญหาในการเรียนรู้ก็จะมีโอกาสสูงท่ีจะมีปัญหาในลกัษณะเดียวกัน การแต่งงาน
กบัญาตพ่ีิน้องท่ีใกล้ชิดก็อาจเป็นอีกตวัแปรหนึง่   

2.3 สิ่งแวดล้อม เป็นสิ่งท่ีเกิดภายหลังการคลอด การเติบโตในสภาพแวดล้อมท่ีมี
ความเส่ียง เช่น ร่างกายได้รับสารเคมี รังสี มลพิษในสิ่งแวดล้อม การขาดสารอาหารในวยัทารก
และในวยัเดก็ ยอ่มท าให้เดก็มีพฒันาการลา่ช้าหรือระบบประสาทถกูท าลาย 

3. ประเภทของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ด้านการอ่าน 
จีน่า (Jena, 2013) ได้กล่าวถึงประเภทของนกัเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 

ด้านการอ ่าน (Dyslexia) การอ ่านอาจประกอบด้วยทกัษะย ่อย (Sub-Skills) ดงัต ่อไปนี  ้ 
ความสนใจในการอ่าน การจดจ าตวัอกัษรและค า การจดัระบบค าและประโยค การถ่ายโอน
ข้อความในภาษาของตน การพูดอย่างคล่องแคล่วและความเข้าใจในข้อความ ทัง้นี ก้ารท างาน
ของสมองที่เป็นระบบอย่างมากและในลกัษณะการสัง่การ ซึ่งในมุมมองนี ้ผู้อ่านที่มีทกัษะจะ
สามารถจดัระบบทางภาษาได้ดีกว่าผู้ ท่ีบกพร่องทางการอ่าน อนัเน่ืองมาจากการบาดเจ็บทาง
สมอง ขาดการกระตุ้นทางภาษาอย่างเพียงพอในวยัเด็ก หรือบางคนอาจพบปัญหาในการอ่าน 
ซึ่งทกัษะย่อยในการอ่าน อาจมีปัญหาในการอ่านอย่างหลากหลาย เช่น 1) ไม่สามารถบอกช่ือ
ตวัอกัษร 2) ไม่สามารถอ่านค า 3) ไม่สามารถอ่านประโยค  

ความผิดปกติในการอ่านอาจเกิดขึน้ได้เนื่องจากความบกพร่องของประสาทหรือ
เก่ียวข้องกับกระบวนการท่ียากหรือซบัซ้อน เช่น การคิดหรือการแก้ปัญหาท่ีเก่ียวข้องกับภาษา 
ดงันัน้  ดิสเล็กเซียอาจถูกจ าแนกออกเป็นสองกลุ่มใหญ่ๆ ได้แก่ Peripheral Dyslexias และ 
Central Dyslexias จากผลของความบกพร่องของกระบวนการของสมองท่ีจะแปรรูปตวัอักษร 
(Printed Text) เป็นรูปค า (Visual Words)   
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Peripheral Dyslexias ประกอบด้วยดิสเล็กเซียประเภท Attentional Dyslexia และ 
Neglect Dyslexia ส ่ว น  Central Dyslexias ปร ะกอบด้ว ย  Phonological Dyslexia เ ป็น 
การประมวลผลของระบบการมองเห็นและค านัน้สามารถท างานได้ตามปกติ ส่วนความผิดปกติ
เกิดจากความเสียหายที่เกิดขึน้ก ับการอ่านออกเสียงค า หรือจากความผิดปกติในระดบั  
การประมวลผลความหมายค า 

การแบ่งประเภทของผู้บกพร่องทางการอ่าน (Dyslexias) (Jena, 2013) อธิบายดงันี ้ 
3.1 Attentional Dyslexia เ ป็นประเภท ท่ีพบไ ด้ น้อยเ ป็นผลมาจากปัญหาใน 

การควบคมุความสนใจ การอ่านบกพร่องหากมีมากกว่าหนึ่งตวัอกัษรหรือค าร่วมกัน เม่ือมีเพียง
หนึง่ตวัอกัษรก็สามารถอา่นได้อยา่งปกต ิอาจพบปัญหามากในการบอกช่ือตวัอกัษรเหล่านัน้ กรณี
นีอ้าจเกิดขึน้แม้ว่าตวัอกัษรมีการระบไุว้เป็นพิเศษเพ่ือแยกความแตกต่างจากตวัอกัษรอ่ืนหรือค า
อ่ืน เช่น ขีดเส้นใต้ ใส่สีสนั เม่ือมีการน าเสนอมากกว่าหนึ่งค า ทัง้นีเ้ป็นผลจากความบกพร่องของ
การอ่านค าในประโยค เน่ืองจากการมองเห็นค าหลายค าในเวลาเดียวกัน ความบกพร่องนีม้ักมี
ความสมัพนัธ์กบัความเสียหายท่ีเกิดขึน้กบัสมองสว่นข้างขมอ่มขวา (Right parietal lobe) 

3.2 Neglect Dyslexia เป็นประเภทท่ีอาจอา่นค าคร่ึงแรกของค า เชน่ Fractional เป็น 
rational หรือแม้แต่ค ร่ึ งหนึ่ งของค าสุด ท้าย  เช่น  scroll เ ป็น  stroll มัก เ กิดขึ น้ เ น่ืองจาก 
ความเสียหายของสมอง ส่งผลให้ไม่สามารถระบุตัวอักษรบางอย่างของค าหรือกลุ่มของค า  
ซึ่งอาจจะเก่ียวข้องกับความเสียหายท่ีเกิดจากสมองส่วนข้างขม่อมขวา Neglect Dyslexia 
สามารถแบ่งออกเป็นสองประเภท คือ ดิสเล็กเซียการละเลยซ้าย (Left neglect dyslexia)  
มีปัญหาในการอ่านอกัษรเร่ิมต้นของค า ซึ่งอาจท าให้ตวัอกัษรถูกแทนท่ีหรือละเว้นหรือเพิ่ม และ  
ดิสเล็กเซียการละเลยขวา (Right Neglect Dyslexia) ท าให้เกิดข้อผิดพลาดเก่ียวกับตวัอักษรใน
ตอนท้ายของค า 

3.3 Letter-By-Letter Reading เ รียกว่าดิสเล็กเซียบริสุทธ์ิ (Pure Dyslexia) หรือ 
ตาบอดค าบ ริ สุ ท ธ์ิ  (Pure Word Blindness) รู ป แบบหนึ่ ง ข อ ง  Peripheral Dyslexias มี
ความสามารถในการอ่านท่ีช้าและมีผลอย่างมากต่อความยาวของค าและเวลาตอบในการสนอง 
โดยผู้อ่านจะอ่านสะกดตวัอกัษรท่ีมีส่วนประกอบ (เช่น 'book' เป็น 'b'-' o'- 'o'-' k ') ซึ่งอาจเกิดขึน้
ทัง้ในขณะอ่านออกเสียงดงัและอ่านอย่างเงียบ เม่ืออ่านอย่างเงียบๆ จะใช้เวลานานมาก อาจต้อง
ใช้เวลาเพิ่มเติมในการอ่าน เม่ือจะต้องเสร็จสิน้ภายในก าหนดเวลาท่ีก าหนด และอาจจะไม่คอ่ยมี
ปัญหาในการเขียน แตอ่าจมีความยากล าบากในการอ่านเนือ้หาท่ีเขียนข้างต้น ส าหรับค าท่ีเขียน
อาจดูเหมือนว่าสุ่มตวัอักษรมาเรียงต่อกัน ในภาวะนีม้ักเก่ียวข้องกับความเสียหายท่ีเกิดขึน้กับ
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เปลือกสมองส่วนการเห็นอยู่ในสมองกลีบท้ายทอยและส่วนใหญ่ผู้ ป่วยก็มีผิดปกติในการมองเห็น
อยา่งถกูต้อง ความบกพร่องนีจ้ะท าให้ระบบค าเป็นไปอยา่งผิดปกติ 

3.4 Deep Dyslexia เป็นรูปแบบท่ีมีข้อผิดพลาดทางความหมายมากท่ีสดุ เน่ืองจาก
การอ่านโดยใช้ค าท่ีใกล้เคียงมาแทนท่ีค า เช่น dive แทน drown ส าหรับผู้ บกพร่องประเภทนี ้
การอา่นค านามง่ายท่ีสดุ ตามมาด้วยค าคณุศพัท์ แล้วจงึค ากริยา และอาจประสบปัญหามากท่ีสดุ
ขณะท่ีอ่านค าชนิดต่างๆ รวมทัง้การเข้าใจค าท่ีเป็นรูปธรรมมากกว่าค าท่ีเป็นนามธรรมและ  
ไม่สามารถอ่านค าท่ีไม่มีความหมาย ความบกพร่องยงัเกิดขึน้ในการเขียน รวมถึงการจ าค าระยะ
สัน้ รูปแบบของดิสเล็กเซียนีม้ักเกิดจากปัญหาของกระบวนการของเซลล์ประสาท (Neuronal 
Processes) ท่ีสมัพนัธ์กบัความหมาย อาจเกิดขึน้เน่ืองจากความเสียหายท่ีกว้างขวางไปยงัสมอง
ซีกซ้าย (Left Hemisphere) ส่งผลกระทบต่อการเข้าใจความหมายค า  จึงมีความสามารถใน 
การรวบรวมค าได้เพียงแคก่ารคาดเดาความหมายของค าก่อน  

3.5 Phonological Dyslexia เป็นชนิดยอ่ยของ Central Dyslexias มกัจะมีปัญหาใน
การอา่นออกเสียงค าท่ีไมมี่ความหมาย สว่นค าอ่ืนอา่นได้ปกต ิการอา่นค าแบบไมมี่ความหมายมกั
ได้รับผลกระทบจากความเสียหายในกลีบขมบัซ้าย (Left Temporal Lobe) ซึ่งเป็นสาเหตใุห้ผู้ ป่วย
มีปัญหาในการอา่นค าท่ีเป็นข้อยกเว้น แตส่ามารถอา่นค าท่ีเหมือนกนัและคล้ายกนัได้  

3.6 Surface Dyslexia  มีความยากล าบากท่ีจะจดจ าค าได้โดยตรง แต่สามารถ
เข้าใจได้โดยใช้ความสมัพนัธ์แบบตวัอกัษรกบัเสียงเม่ือได้ยินเสียง ขัน้ตอนการอ่านค าท่ีประโยชน์
ท่ีสดุคือการใช้ค านัน้จนกว่าจะค าท่ีใช้เป็นประจ า โดยอาจแบง่ออกเป็นสองประเภทคือการได้ยิน 
(Auditory) และการมอง เห็น  (Visual) เ ป็น ท่ี รู้ จักกัน ในนาม  Dysphonetic Dyslexia เ ป็น 
ความผิดปกติท่ีมีผลต่อความสามารถของบุคคลในการแยกแยะเสียงแต่ละตวัอักษรในค า ทัง้ท่ี
บุคคลนัน้ไม่ได้สูญเสียการได้ยิน หากแต่มีความยากล าบากเพียงอย่างเดียวคือสมองไม่สามารถ
ประมวลผลเสียงท่ีได้รับได้อย่างถูกต้อง รวมถึงความยากล าบากในการท าความเข้าใจค าพูด
อธิบายหรือบอกทิศทาง อาจตอบสนองตอ่การสนทนาได้ช้า และอาจขอให้กลา่วข้อมลูซ า้ เชน่ ถาม
ว่า “อะไร” บอ่ยครัง้  และอาจสบัสนเสียง เช่น “R” และ “L” และมกัจะสะกดผิด เน่ืองจากมีปัญหา
ในการจดจ าเสียงตวัอกัษร การระบแุตล่ะเสียงในค า และการผสมรวมเสียงในค า ทัง้นีเ้สียงของสระ
จะยิ่งเป็นเร่ืองท่ีล าบาก เพราะสระมีเสียงหลากหลาย  
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4. ลักษณะของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ด้านการอ่าน 
ผดงุ อารยะวิญญู (2544) กล่าวถึง เด็กท่ีมีปัญหาในการเรียนรู้ท่ีมีปัญหาในการอ่าน 

อาจแสดงพฤติกรรมการอ่าน ดงัต่อไปนี  ้
4.1 พฤตกิรรมการอา่นทัว่ไป 

4.1.1 อาการเครียดหรือเกร็ง เชน่ ขมวดคิว้ fidgeting เปลง่เสียงสงู กดัริมฝีปาก 
4.1.2 อาการไม่แน่ใจ ไม่มัน่คงทางอารมณ์ เช่น ปฏิเสธไม่ยอมอ่านตามท่ีครูสัง่ 

ร้องไห้ พยายามท าให้ครูไขว้เขว 
4.1.3 หลงตัวอักษร เช่น อ่านซ า้ท่ีเดิมหลายครัง้ อ่านข้ามข้อความ อ่านข้าม

บรรทดั อา่นแล้วหลงบรรทดัไมรู้่วา่ตนเองอา่นถึงไหน  
4.1.4 สา่ยหน้า หรือสัน่ศีรษะ 
4.1.5 จบัอา่นหนงัสือจนชิดหน้าจนเกินไป หรือหา่งเกินไป 

4.2 อา่นค าไมถ่กูต้อง 
4.2.1 อา่นข้าม เชน่ เสียงดงัฟังชดั อา่นวา่ เสียงดงัชดั 
4.2.2 อา่นเพิ่ม เชน่ ผีเสือ้มาถึง อา่นวา่ ผีเสือ้บนิมาถึง 
4.2.3 อา่นค าอ่ืนแทน เชน่ ต้นตะแบก อ่านวา่ ต้นปะแดก 
4.2.5 อา่นกลบัหลงั เชน่ พ่ีน้อง อา่นวา่ น้องพี่ 
4.2.6 อา่นออกเสียงผิด เชน่ ปลกูบ้าน อา่นวา่ ปกูบ้าน 
4.2.7 อา่นสลบัค าหรือสลบัตวั เชน่ เกิดเป็นคนควรหมัน่ขยนัเอย เป็น เกิดเป็นคน

ควรขยัน่ขมนัเอย 
4.2.8 อา่นไมอ่อก เดก็จะหยดุอา่นเม่ืออ่านมาถึงค าท่ีเดก็อา่นไมไ่ด้ พยายามอ่าน

ค านัน้อีกครัง้ เดก็อา่นผิดหรือข้ามค านัน้ไปโดยไมอ่า่น 
4.2.9 อ่านช้ามาก เช่น พยายามอ่านทีละค า กว่าจะอ่านได้แต่ละบรรทัดใช้

เวลานาน นาที 1 อ่านได้เพียง 20 ถึง 30 ค าเท่านัน้ ในขณะท่ีเด็กปกติอาจอ่านได้นาทีละ 100 ค า
ขึน้ไป 

4.3 ไมเ่ข้าใจสิ่งท่ีอา่น 
4.3.1 จ ารายละเอียดไม่ได้ ไม่สามารถตอบค าถามท้ายบทได้หลงัจากอ่านเร่ือง

แล้ว เชน่ ในเร่ืองสนุขัช่ืออะไร 
4.3.2 จดัล าดบัขัน้ตอนไม่ได้ เช่น ล าดบัเหตกุารณ์ไม่ได้ว่า เหตกุารณ์ใดเกิดขึน้

ก่อนหรือหลงั  
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4.3.3 ไม่เข้าใจใจความส าคญั เด็กไม่สามารถตอบโต้ได้ว่าเร่ืองท่ีอ่านเก่ียวข้อง
กบัอะไรมากท่ีสดุ 

4.4 ปัญหาอ่ืนๆ 
4.4.1 อา่นทีละค า อา่นได้ 1 ค าแล้วหยดุ หรืออา่นๆ หยดุๆ เพราะอา่นไมไ่ด้ 
4.4.2 อา่นเว้นวรรคผิด เชน่ รถของ เขาวิ่งมาเร่ือยๆ 
4.4.3 อา่นด้วยเสียงเบาเกินไป จนแทบไมไ่ด้ยินเสียงอา่น ครูต้องบอกให้อ่านดงัๆ 

และบอกหลายครัง้ 
5. การจัดการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 

ด้านการอ่าน 
การสอนอ่านส าหรับนกัเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 3 ระดบั 

คือ ปัญหาในการอ่านค า ปัญหาในการอ่านคล่อง และปัญหาในการจบัใจความ ครูจึงควรเลือก
วิธีการสอนให้เหมาะสมกบัระดบัความสามารถและปัญหาของนกัเรียนแต่ละคน ทัง้นีใ้น
การศึกษาวิธีการสอนนัน้ ผู้ วิจยัได้สรุปเฉพาะวิธีการสอนอ่านเป็นค าเท่านัน้ ดงัต่อไปนี ้ (กุลยา 
ก่อสุวรรณ, 2553) 

5.1 การสอนด้วยวิธีโฟนิกส์ (Phonics Instruction) เป็นการสอนวิเคราะห์เสียง หรือ 
การแจกลูก สอนให้เด็กเรียนรู้ความสัมพันธ์ระหว่างรูปและเสียงของพยัญชนะและสระต่างๆ 
จากนัน้ฝึกการประสมค า ซึ่งเป็นการสอนให้สามารถอ่านค าได้ โดยไม่เน้นการเข้าใจความหมาย
ของค า  

5.2 การสอนภาษาแบบองค์รวม (Whole Language Approach) เน้นการเรียนรู้โดย
ตอบสนองตามธรรมชาตขิองนกัเรียน ครูสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้นกัเรียนเกิดความสนใจ และ
เช่ือมโยงประสบการณ์เดมิกบัความรู้ใหม ่ซึง่เน้นการจ าทัง้ค าโดยไม่ต้องประสมค า จงึควรเลือกค า
ท่ีพบเจอได้บอ่ย 

5.3 การสอนการอ่านค าคุ้นตา (Sight Word Vocabulary) เป็นการสอนอ่านทัง้ค า 
เน้นค าส าคญั ค าท่ีพบเจอบ่อย โดยไม่ต้องประสมค า เด็กจะอ่านค าได้ทันทีและอ่านหนังสือได้
คลอ่งเม่ือได้ใช้ค าศพัท์ท่ีคุ้นตาอยา่งสม ่าเสมอ 

5.4 ธนาคารค า เป็นการสอนโดยน าค าศพัท์ท่ีอยู่ในบทเรียนท่ีก าลงัเรียนหรือจะต้อง
เรียนตอ่ไป มาสอนให้เด็กฝึกออกเสียงและสอนความหมายของค าเหล่านัน้ จากนัน้ให้เด็กบนัทึก
ค าลงใบบตัรค า แล้ววาดภาพประกอบ และอาจแต่งประโยคประกอบ แล้วน าบตัรค าเหล่านัน้ไป
ฝึกตอ่ท่ีบ้าน  
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เอกสารที่เก่ียวข้องกับการอ่าน 
1. ความหมายของการอ่าน 
การอ่านหมายถึงกระบวนการของการสื่อความหมายโดยการรับรู้สารในรูปตวัอกัษร 

หรือสญัลกัษณ์อ่ืนๆ ท่ีใช้แทนความคิดท่ีผู้ส่งสารต้องการส่งสารมายงัผู้อ่าน โดยผู้อ่านสามารถ
แปลความหมายของตวัอกัษรหรือสญัลกัษณ์นัน้ มาเป็นความรู้ความเข้าใจของผู้อ่าน ผ่าน  
การคิด ประสบการณ์ และความเชื่อของตน (กอบกาญจน์  วงศ์วิสิทธ์ิ, 2551; สุรางศรี วิเศษ, 
2554) นอกจากนีย้งั สุนนัทา มัน่เศรษฐวิทย์ (2537) ยงักล่าวถึงการท าความเข้าใจความหมาย
ของค า กลุ่มค าประโยค ข้อความและเร่ืองราว ซึ่งผู้อ่านสามารถบอกความหมายได้  

2. ความส าคัญของการอ่าน 
การอ่านเป็นเคร่ืองมือส าคญัท่ีใช้ในการเสาะแสวงหาความรู้ การรู้และใช้วิธีการอ่าน

จึงเป็นสิ ่งที่จ าเป็นส าหรับผู้อ่านทุกคน การฝึกฝนอ่านอย่างสม ่าเสมอก็จะช่วยให้มีพื น้ฐาน 
การอ่านที่ดี ก่อให้เกิดความช านาญและมีความรู้กว้างขวาง (สุนนัทา มัน่เศรษฐวิทย์, 2537) 
ทัง้นี ้การอ่านมีความส าคญัต่อตวัผู้อ่านให้เกิดความรู้ทางวิชาการและความคิดสร้างสรรค์ช่วย
พฒันาทัง้การงานอาชีพและการด าเนินชีวิตประจ าวนั ตลอดจนพฒันาจิตใจให้งอกงามและ
พฒันาบุคลิกภาพให้เหมาะสม นอกจากนีก้ารอ่านยงัมีความส าคญัในส่วนของสงัคม การอ่าน
ช่วยให้เกิดความเข้าใจร่วมกันของคนในชาติมีผลต่อการเมือง การปกครองและการพฒันา
ประเทศชาติในท่ีสุด (สุวดี ภู่ประดิษฐ์, 2546) 

3. องค์ประกอบของการอ่าน 
การสรุปองค์ประกอบส าคญัในการอ่านตามรายงานของ National Reading Panel 

(Services, 2000) ประกอบด้วย 5 ประเด็นส าคญัในการอ่าน ดงันี  ้
3.1 การตระหนักรู้หน่วยเสียง (Phonemic awareness) เป็นกระบวนการได้ยินท่ี

เก่ียวข้องกับการได้ยินเสียงค า ทักษะนีร้วมถึงเสียงท่ีคล้องจอง การผสมเสียงเพ่ือสร้างค าและ
แบง่แยกเสียงในค า 

3.2 โฟนิกส์ (Phonics) เป็นการตระหนกัว่าเสียงเช่ือมโยงไปยงัตวัอกัษรและตวัอกัษร
เหล่านัน้จะรวมกนัเป็นค า ทัง้นีใ้นการอ่านและสะกดค าผู้อ่านจะใช้ความรู้เก่ียวกบัหลกัภาษาเพ่ือ
ระบรูุปแบบของเสียงตวัอกัษรนัน้ๆ 

3.3 ความคล่อง (Fluency) เป็นการอ่านได้โดยอตัโนมตัิอย่างง่ายดาย โดยค านึงถึง
แตล่ะค าเพียงการมอง (by sight) การอา่นอยา่งคลอ่งแคลว่และเป็นธรรมชาต ิเหมือนเม่ือพดูอยา่ง
ไมเ่ป็นทางการ 
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3.4 ค าศัพท์ (Vocabulary) การเข้าใจความหมายของค าและการใช้ค าในการฟัง  
การพดู การอา่น และการเขียน 

3.5 ความเ ข้าใจ (Comprehension) นับเ ป็นวัตถุประสงค์ของการอ่าน เ ป็ น
กระบวนการรับรู้ซับซ้อนซึ่งท าให้ผู้ อ่านได้เข้าใจความหมายของข้อความและสามารถแก้ไข
ข้อความท่ีผิดหรือไมเ่ข้าใจได้ 

4. พัฒนาการของการอ่าน 
พฒันาการทางการอ่านของเด็กมีพฒันาการเช่นเดียวกับพัฒนาการทางร่างกาย 

พฒันาการทางอารมณ์และสงัคม พฒันาการทางภาษา ฯลฯ (ผดงุ อารยะวิญญู, 2544) ได้แบ่ง
พฒันาการอ่านออกเป็น 6 ขัน้คือ 

ขัน้ท่ี 0 ขัน้ก่อนการอา่น  (Prereading)  อาย ุ0-6 ขวบ 
ขัน้นี เ้ป็นพัฒนาการของเด็กก่อนการสอนให้เด็กอ่านอย่างเป็นทางการ เป็น  

การเตรียมพร้อมของเดก็เพ่ือการอ่านในอนาคต ในขัน้นีค้วรเน้นการฟัง พอ่แมอ่า่นให้เดก็ฟัง เร่ืองท่ี
อ่านควรเป็นนิทานหรือเร่ืองราวท่ีสนุกสนาน ค าท่ีอ่านให้ฟังควรเป็นค าท่ีอยู่ใกล้ตวัเด็ก ค าท่ีเด็ก
อาจพบบ่อยๆ เช่น ป้ายโฆษณา ป้ายช่ือร้านอาหาร หรือป้ายประกาศอ่ืนๆ ท่ีไม่ยากนัก  
การเตรียมพร้อมของเด็ก จงึเป็นการเตรียมเด็กให้คุ้นเคยกบัตวัอกัษร และค ามากกวา่การสอนอ่าน
อยา่งจริงจงั 

ขัน้ท่ี 1 ขัน้การอา่นขัน้ต้น (Initial reading) อายรุะดบั ประถมศกึษาปีท่ี 1-2 
การหดัอา่นเบือ้งต้น เดก็พยายามหาความสมัพนัธ์ระหวา่งเสียงสระ พยญัชนะ กบัรูป

ของตวัอกัษร เด็กอ่านเป็นค าได้ การอ่านของเด็กยงัช้าอยู ่การสอนส่วนมากจะสอนเป็นค า เป็นวลี 
เป็นประโยคมากกวา่การสอนแบบแจกลกู 

ขัน้ท่ี 2 ขัน้การอา่นคลอ่ง (Fluency) อายรุะดบั ประถมศกึษาปีท่ี 2-3 
ในขัน้นีเ้ด็กมีประสบการณ์ในการอ่านมากขึน้ มีความคล่องแคล่วในการอ่านเพิ่มขึน้

กวา่เดมิ บางคนอา่นด้วยความเร็วประมาณ  140 ถึง 160 ตอ่นาที 
ขัน้ ท่ี  3 ขัน้การอ่านเ พ่ือเ รียนรู้สิ่ งใหม่ๆ (Reading for learning the new) อายุ

ระดบัประถมศกึษาปีท่ี 4 – มธัยมศกึษาปีท่ี  2  
เด็กมีทักษะในการอ่านมากพอท่ีจะอ่านเพ่ือให้รู้สิ่งใหม่ๆ ดังนัน้การอ่านจึงเป็น

การศกึษาหาความรู้ การอ่านในระดบันี ้จึงเป็นการอ่านในใจ เด็กสามารถอ่านเร่ืองยาวได้ ในขัน้นี ้
เดก็ท่ีมีปัญหาในการเรียนรู้ อาจไมส่ามารถเข้าใจเร่ืองท่ีอา่น เพราะไมส่ามารถเก็บข้อมลูตา่งๆ จาก
เร่ืองท่ีอา่นได้ เดก็บางคนอาจมีพฒันาการอยูใ่นขัน้ท่ี 3  หรือขัน้ท่ี 2 เทา่นัน้ 
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ขัน้ท่ี 4 ขัน้แนวความคิดหลากหลาย (Multiple viewpoints) ในระดบัมธัยมศกึษาปีท่ี 
3-6 

เด็กสามารถอ่านเพ่ือเข้าใจแนวคิดและปรัชญาต่างๆ สามารถอ่านและเปรียบเทียบ
แนวคดิเดียวกนัท่ีมาจากหลายแหลง่ได้ สามารถประเมินคณุภาพของเร่ืองท่ีอา่นได้ 

ขัน้ท่ี 5 ขัน้สร้างความรู้และแสวงหาความรู้ใหม ่(Construction and Reconstruction) 
ขัน้สุดท้าย ผู้อ่านอยู่ในระดบัมหาวิทยาลยัและอยู่ในวัยผู้ ใหญ่ ผู้อ่านสามารถอ่าน

ต าราเรียนในระดบัมหาวิทยาลยัได้ อ่านต ารายากๆ ได้ ผู้อ่านสามารถท าข้อมลูท่ีอ่านมาจดัระบบ
ใหมใ่ห้สอดคล้องกบัความต้องการของตนและให้เป็นแนวคิดของตนเอง 

กุลยา ก่อสุวรรณ (2553) ได้อธิบายพฒันาการด้านการอ่าน เป็นกระบวนการพฒันา
ทกัษะท่ีต้องผ่านการเรียนรู้ในขัน้ตอนต่างๆ ดงันี  ้

ระยะท่ี 1 เด็กท่ีมีความสามารถด้านการอ่านตัง้แต่ช่วงก่อนอายุ 5 ปี คือเด็กเรียนรู้
พยญัชนะและเสียงของพยญัชนะนัน้ๆ 

ระยะท่ี 2 การเร่ิมต้นการอา่น เป็นระยะท่ีเด็กในระดบัอนบุาลและประถมศกึษาปีท่ี 1 
ได้เรียนรู้เก่ียวกบักฎพืน้ฐานของพยญัชนะ ความสมัพนัธ์ระหว่างรูปพยญัชนะ เสียงของพยญัชนะ 
รวมถึงค าง่ายๆ ท่ีใช้บอ่ย 

ระยะท่ี 3 เป็นระยะท่ีเด็กเป็นตวัของตวัเองมากขึน้ เด็กในระดบัประถมศกึษาปีท่ี 2-3 
จะมีความสามารถและทกัษะในการประสมค า และจ าค าได้ ในระยะนี ้เด็กสามารถอ่านได้ยาวขึน้ 
และอา่นประโยคท่ีซบัซ้อนได้มากขึน้ 

ระยะท่ี 4 การอ่านเพ่ือการเรียนรู้ เป็นระยะท่ีเด็กในระดับประถมศึกษาปีท่ี 4-6 
สามารถน าทกัษะการอา่นไปใช้เพ่ือหาความรู้จากสิ่งพิมพ์ตา่งๆ 

ระยะท่ี 5 เด็กเร่ิมอ่านสิ่งท่ีเป็นนามธรรมได้ อีกทัง้เด็กยงัอ่านเพ่ือรับรู้ข้อมลูและเพ่ือ
พกัผอ่นหยอ่นใจ ในขณะเดียวกนัก็ท าการประเมินเนือ้หาท่ีอา่นวา่ดีหรือไม่ดี อยา่งไรด้วย 

 
5. ปัญหาในการอ่าน 
ปัญหาของการอ่าน โดยจ าแนกเป็น 2 กระบวนการ (ผดงุ อารยะวิญญู, 2544) ดงันี ้

5.1 กระบวนการแบบบนลงล่าง (Top-Down) หมายถึง การท่ีผู้ อ่านน าความรู้และ
ประสบการณ์เดิมทางด้านภาษามาเช่ือมโยงกับเร่ืองท่ีอ่าน กล่าวคือ ระหว่างท่ีอ่าน ผู้ อ่านจะ  
คาดเดาความหมายของสิ่งท่ีอ่านควบคู่ไปด้วย การตัง้สมมติฐานเก่ียวกับเร่ืองท่ีอ่านจึงขึน้อยู่กบั
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ความรู้และความสามารถในการอ่านท่ีมีอยู่เดิม ดงันัน้ ตัวผู้ อ่านจึงเป็นปัจจัยส าคญัในการเดา
ความหมายของค าจากเนือ้หาท่ีอ่านด้วยตวัเขาเอง 

5.2 กระบวนการแบบล่างขึน้บน (Bottom-Up) การอ่านแบบนีเ้ป็นกระบวนการ
ประสมตวัอกัษรและสระ โดยเรียบเรียงเข้าด้วยกนัเป็นค าหรือเป็นประโยคเพ่ือให้เกิดความหมาย 

ในปัจจุบนัการอ่านถูกมองว่าเป็นกระบวนการทัง้สองแบบท่ีกล่าวมา เน่ืองจากผู้อ่านท่ี
มีทกัษะในการอ ่านจะน าความรู้พื น้ฐานและประสบการณ์เ กี ่ยวก ับตวัหนงัสือมาใช้ใน  
การคาดเดาความหมายของเนือ้หาที ่อ ่านต ่อไป และเมื ่อมีค าที ่ไม ่เคยรู้จกั ผู้อ ่านจะใช้
กระบวนการแบบล่างขึน้บนโดยการประสมค าเพ่ือให้อ่านค านัน้ๆ ให้ได้ ดงันัน้ กระบวนการของ
การอ่านนีจ้ึงเป็นการปฏิสมัพนัธ์ระหว่างความรู้เดิมและการประสมค านัน่เอง  

ส าหรับการอ่านของเด็กที่มีความบกพร่องระดบัเล็กน้อยนัน้ ตวัแปรที่ส าคญัใน  
การอ่านคือ ระดบัความสามารถในการผนัเสียงที่แตกต่างกัน เด็กที่อ ่านหนงัสือไม่ดีอาจ
เนื่องมาจากขาดทกัษะในการประสมค าและการจ าค า เด็กเหล่านีอ้าจจะใช้กระบวนการแบบ
บนลงล่างมากเกินไปคือ การคาดเดาความหมายซึ่งขึน้อยู่กับตวัอกัษรตวัแรกและเนือ้หาท่ีอ่าน 
ตวัอย่างเช่น เมื่อเด็กเห็นตวัอกัษรพยางค์แรกที่อ ่านว่า "ต า" เด็กมนัจะอ่านต่อโดยเดาว่า 
"ต ารวจ" ทัง้ท่ีจริงและเป็นค าว่า "ต ารา" เป็นต้น 

ปัญหาอีกอย่างหนึ่งคือ เด็กท่ีมีปัญหาด้านการอ่านมกัจะพึ่งวิธีการแบบล่างขึน้บนมาก
เกินไป ผู้อ ่านเหล่านีม้กัจะอ่านโดยการดตูวัอกัษรแต่ละตวัและค่อยผนัเสียงสระตามมา  
การเน้นไปท่ีการผนัเสียงอ่านมากเกินไปท าให้เป็นอุปสรรคด้านความเข้าใจ การอ่านแบบล่าง
ขึน้บนนีท้ าให้เด็กอ่านออกแต่ไม่เข้าใจความหมาย ตวัอย่างเช่น เด็กที่มีความบกพร่องระดบั
เล็กน้อยจ าอ่านค าท่ีเห็นว่า ปอ-อ-ูป ูนอ-อา-นา แต่เด็กมกัไม่เข้าใจและจ าไม่ได้ว่า ค าท่ีตนอ่าน
ไปนัน้หมายถึง "ปนูา" และ เมื่อเห็นค านีอ้ีกครัง้ เด็กจะต้องสะกดแบบเดิมโดยไม่เข้าใจ
ความหมายอีก 

นอกจากปัญหาข้างต้นแล้ว เด็กท่ีอ่านไม่คล่องมกัมีความบกพร่องในกระบวนการออก
เสียงรวมถึงการแบ่งวรรคตอนในประโยคไม่ถูกต้อง ซึ่งจะท าให้ความหมายผิดไปได้  แม้ว่า
ปัญหาการอ่านของเด็กท่ีมีความบกพร่องระดบัเล็กน้อยอาจแตกต่างกันออกไปขึน้อยู่กับตวัเด็ก
และประสบการณ์ของเด็กแต่ละคน ในการอ่านเพ่ือให้เด็กสามารถอ่านแล้วจบัใจความได้ดี เด็ก
ต้องอ่านได้อย่างคล่องแคล่วหรือในอตัราท่ีเร็วพอควร อย่างไรก็ตาม หากเด็กมีความเข้าใจได้ดี
ขึน้ การอ่านของเด็กก็จะเร็วขึน้ไปด้วย แต่สิ่งท่ีครูพบเหมือนๆ กันและถือว่าเป็นลกัษณะของเด็ก
ท่ีเป็นปัญหาด้านการอ่านมีดงัต่อไปนี ้(กุลยา ก่อสุวรรณ, 2553) 
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1) ความพ ร้อม  มักพบว่ า เด็ก ท่ี มีความบกพ ร่องนั น้ มักขาดความพ ร้ อม 
ด้านการอา่น 

2) การวิ เคราะห์ค าและการจ าค า เด็กท่ีมีความบกพร่องมักมีปัญหาในด้าน 
การวิเคราะห์ค าและการจ าค า ซึ่งอาจเกิดจากการเห็นตวัอกัษรสลบักนั ค าสลบักนั และปัญหาใน
ทกัษะการแจกลกู 

3) ความสามารถด้านความเข้าใจหรือการจับใจความ ปัญหาการอ่านจับใจ  
ความเป็นเร่ืองส าคัญท่ีสุดส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่อง ปัญหามักเกิดขึน้ทัง้สามระดับ คือ  
ความเข้าใจ จากการแปลความตรงไปตรงมาตามตัวอักษร ความเข้าใจการตีความ และ 
ความเข้าใจจากการใช้ความคดิวิจารณญาณ 

4) ทกัษะการเรียน เด็กท่ีมีความบกพร่องระดบัเล็กน้อยมกัขาดทกัษะการเรียน เช่น 
ไม่รู้จักวิธีใช้สารบัญเพ่ือเลือกการอ่านเร่ืองท่ีตรงกับความต้องการในขณะนัน้ หรือขาดทักษะ  
การจดบนัทกึฟังครูบรรยาย เป็นต้น 

5) ทกัษะการอา่นออกเสียง เดก็ท่ีมีความบกพร่องระดบัเล็กน้อยมกัอา่นออกเสียงผิด
ความส าคญัของการอ่าน และไม่รู้สึกสนกุกบัการอ่าน ดงันัน้เด็กเหล่านีจ้ึงใช้เวลาท ากิจกรรมอ่ืนๆ 
เชน่ เดก็มกัเลน่เกมคอมพิวเตอร์มากกวา่อา่นหนงัสือ เป็นต้น  

ดงัท่ีได้กล่าวแล้วว่า นอกจากการอ่านหนงัสือไม่ออกจะส่งผลกระทบต่อการเรียนใน
โรงเรียนแล้ว ยังมีผลต่อการใช้ชีวิตในสังคมของเด็กด้วย ดังนัน้ เด็กท่ีมีความบกพร่องระดับ
เล็กน้อยท่ีมีปัญหาการอ่านควรได้รับการช่วยเหลือตัง้แตร่ะยะแรก ไม่เช่นนัน้ปัญหานีอ้าจลุกลาม
ตามต่อไป จนถึงการท างานของเขาในอนาคตได้ ครูจึงควรเลือกวิธีการสอนให้เหมาะสมระดบั
ความสามารถและปัญหาของเดก็แตล่ะคน 

6. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน วิชาภาษาไทย ด้านการอ่าน 
ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ตามหลกัสูตร

แกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ , 2552) ได้กล่าวถึง  
การเรียนรู้ภาษาไทย เป็นทกัษะท่ีต้องฝึกฝนจนเกิดความช านาญในการใช้ภาษาเพ่ือการส่ือสาร 
การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และเพื่อน าไปใช้ในชีวิตจริง ในประเด็น ของการอ่าน ดงันี ้ 
การอ่านจะต้องศึกษา การอ่านออกเสียงค า ประโยค การอ่านบทร้อยแก้ว ค าประพนัธ์ชนิด
ต่างๆ การอ่านในใจเพ่ือสร้างความเข้าใจ และการคิดวิเคราะห์ สงัเคราะห์ความรู้จากสิ่งท่ีอ่าน 
เพ่ือน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวนั 
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สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระที่  1 การอ่าน 
มาตรฐาน  ท 1.1  ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อน าไปใช้ตดัสินใจ 

แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสยัรักการอ่าน 
คุณภาพผู้เรียนเม่ือจบชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 
อ่านออกเสียงบทร้อยแก้วและบทร้อยกรองเป็นท านองเสนาะได้ถูกต้องและเข้าใจ 

ตีความ แปลความ และขยายความเ รื่องที ่อ ่านได้  ว ิเคราะห์ว ิจารณ์เ รื่องที ่อ ่าน แสดง  
ความคิดเห็นโต้แย้งและเสนอความคิดใหม่จากการอ่านอย่างมีเหตผุล คาดคะเนเหตกุารณ์จาก
เร่ืองที่อ่าน เขียนกรอบแนวคิด ผงัความคิด บนัทึก ย่อความ และเขียนรายงานจากสิ่งที่อ่าน 
สงัเคราะห์ ประเมินค่า และน าความรู้ความคิดจากการอ่านมาพฒันาตน พฒันาการเรียน และ
พฒันาความรู้ทางอาชีพ และน าความรู้ความคิดไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิต  
มีมารยาทและมีนิสยัรักการอ่าน 

ตัวชีวั้ดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
สาระที่  1    การอ่าน 
มาตรฐาน  ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อน าไปใช้ตดัสินใจ 

แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิต  และมีนิสยัรักการอ่าน 
ตัวชีวั้ด 
ม.4 - ม.6/1 การอ่านออกเสียงบทร้อยแก้วและบทร้อยกรองได้อย่างถูกต้อง ไพเราะ 

และเหมาะสมกับเร่ืองที่อ่าน  การอ่านออกเสียง ประกอบด้วย บทร้อยแก้วประเภทต่างๆ เช่น 
บทความ นวนิยาย ความเรียง ข่าวสารจากส่ือสิ่งพิมพ์ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ และบทร้อยกรอง เช่น 
โคลง ฉันท์ กาพย์ กลอน ร่าย  และลิลิต 

7. การสร้างค าในภาษาไทย 
การสร้างค าในภาษาไทย คือ การค าเพิ ่มค าใหม่ให้มีใช้ก ันมากขึน้ในภาษา อนั

เน่ืองมาจากสงัคมขยายตวั มีการติดต่อสื่อสารกับต่างประเทศ เมื่อความเจริญก้าวหน้ามีมาก
จึงจ าเป็นต้องมีค าใช้ในภาษาให้มากขึน้ เพื่อรองรับการขยายตวัของความเจริญเหล่านัน้ 
บรรจบ พนัธุเมธา ได้กล่าวถึงการสร้างค าในภาษา ว่ามีเหตปัุจจยั 3 ประการ (รสริน ดิษฐบรรจง
, 2553)  

1) ยืมค ามาจากภาษาอ่ืน ได้แก่ ภาษาบาลีสนัสกฤต และเขมร 
2) สร้างค าขึน้มาใหม ่ได้แก่ ค าซ้อน ค าซ า้ และค าประสม 
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3) เกิดค าขึน้ใหม่ บางค าเม่ือสร้างแล้ว เกิดมีการเปล่ียนแปลงทางภาษาท าให้เกิดรูป
ค าใหมข่ึน้ ซึง่มีรูปร่างคล้ายค าบาลีสนัสกฤต หรือเขมร 

ประยูร ทรงศิลป์ (2553) วิธีการสร้างค าใหม่มี 3 วิธี 
1) การสร้างค าเดิมในภาษาไทย โดยการน าค ามลูท่ีมีใช้อยู่แต่เดิมในภาษามาท าให้

เกิดเป็นค าใหมด้่วยวิธีการตา่งๆ ได้แก่ การซ า้ค า การซ้อนค า และการประสมค า 
2) การสร้างค าโดยการยืมค าจากภาษาต่างประเทศ โดยมีวิธีต่างๆ คือ ยืมโดย  

การทบัศพัท์ เชน่ digital ดจิิตอล virus ไวรัส ยืมโดยการแปลศพัท์ เชน่ tea spoon ช้อนชา ยืมโดย
การบญัญตัศิพัท์ เชน่ abstract บทคดัยอ่ develop พฒันา  

3) การสร้างค าโดยยืมวิธีการสร้างค าจากภาษาตา่งประเทศ เป็นการยืมลกัษณะบาง
ประการของภาษาต่างประเทศมาใช้ โดยการยืมวิธีสร้างค าจากภาษาบาลีสันสกฤต เช่น 
วฒันธรรม การยืมการสร้างค าจากภาษาเขมร เชน่ กราบ  

8. การจ าแนกค าที่สะกดตรงและไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด  
ประยูร ทรงศิลป์ (2553) มาตราตวัสะกดในภาษาไทย จ าแนกออกเป็น 8 มาตรา 

ได้แก่ แม่ กก กน กบ กง กน กม เกย และ เกอว พยญัชนะสะกดทัง้หมดนี ้มีทัง้ท่ีเป็นตวัสะกด
ตรงตามมาตรา และไม่ตรงตามมาตรา ซึ่งค าไทยแท้ทุกค าจะมีตวัสะกดตรงตามมาตรา เช่น 
ยาย แขน ฟ้า ตู้  เป็นต้น เม่ือไทยรับค าจากภาษาอ่ืนเข้ามามากขึน้ โดยเฉพาะค าจากภาษาบาลี
สนัสกฤต ภาษาเขมร ภาษาองักฤษ เช่น บุญ กังวล วิเศษ ฟุตบอล เป็นต้น ส่งผลให้มีตวัสะกด
เพิ่มมากขึน้ ท าให้บางมาตรามีทัง้ตวัสะกดที่ตรงตามมาตราและไม่ตรงตามมาตรา ดงัตาราง
ต่อไปนี ้

ตาราง 1 การจ าแนกค าท่ีสะกดตรงและไมต่รงตามมาตราตวัสะกด 

มาตรา 
 

ตวัสะกด ตวัอยา่ง 

ตรงมาตรา ไมต่รงมาตรา 

แม ่กก 
 
 

ก  
ข 
ค 
ฆ 

อเนก 
สขุ 
โชค 
เมฆ 
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ตาราง 1 (ตอ่) 

มาตรา 
 

ตวัสะกด ตวัอยา่ง 

ตรงมาตรา ไมต่รงมาตรา 

แม ่กด ด  
จ 
ช 
ซ 
ฎ 
ฏ 
ฐ 
ฑ 
ฒ 
ต 
ถ 
ท 
ธ 
ศ 
ษ 
ส 

บาด 
อาจ 
คช 
ก๊าซ 
กฎ 
กบฏ 
อฐู 
ครุฑ 
พฒันา 
มรกต 
รถ 
บาท 
พธุ 

อากาศ 
เศษ 
โอกาส 

แม ่กน 
 
 
 
 
 

น  
ญ 
ณ 
ร 
ล 
ฬ 

วาน 
สญัญา 
บริเวณ 
อาหาร 
ไพศาล 
กาฬ 
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ตาราง 1 (ตอ่) 

มาตรา 
 

ตวัสะกด ตวัอยา่ง 

ตรงมาตรา ไมต่รงมาตรา 

แม ่กบ 
 
 
 

บ  
ป 
พ 
ฟ 
ภ 

จบ 
รูป 
ภพ 
กราฟ 
โลภ 

แม ่กง ง  โครง 

แม ่กม ม  ยาม 

แม ่เกย ย  โปรย 

แม ่เกอว ว  พราว 

 
ท่ีมา: ประยูร ทรงศิลป์.  (2553).  หลกัและการใช้ภาษาไทย. 
 
2.9 งานวิจัยที่เก่ียวข้องการอ่านค า 
ปณุณภา แพ่งพนัธุ์ (2552) ท าการศึกษาความสามารถในการอ่านของเด็กท่ีมีปัญหา

ทางการเรียนรู้ด้วยการสอนอ่านค าโดยใช้สีเป็นตวัก าหนดหน่วยเสียงในมาตราตวัสะกด แม่กด 
ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 1 คน ใช้ชุดการสอนอ่านค า โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ทัง้สิน้ 10 ครัง้ ครัง้ละ 50 นาที วดัก่อนและหลงัเรียน จากนัน้วิเคราะห์ค่าร้อยละ ผลการวิจยั 
พบว่า ความสามารถในการอ่านค าโดยใช้สีเป็นตวัก าหนดหน่วยเสียงในมาตราตวัสะกด แม่กด 
สูงขึน้ 

ศิวพร ธีรลดานนท์ (2556) ได้ศึกษาความสามารถอ่านและเขียนค าท่ีสะกดไม่ตรงตาม
มาตราตวัสะกดของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3  จ านวน 6 คน ที่มีความบกพร่องทาง 
การเรียนรู้จากการสอนโดยใช้วิธีการสอนของแฮร์บาร์ต (HERBART FORMAL STEP) ร่วมกับ
เทคนิค CCC (Copy Cover Compare) ใช้เวลาในการทดลอง 4 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 5 วนั  
วนัละ 50 นาที  ซึ่งผลการวิจยัพบว่าความสามารถอ่านและเขียนค าท่ีสะกดไม่ตรงมาตราหลัง  
การสอนโดยใช้วิธีของแฮร์บาร์ตร่วมกับเทคนิค CCC อยู่ในระดบัดีมาก 
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จิรดา แก้วขาว (2558) ได้ท าการทดลองการใช้สีก าหนดพยญัชนะเพื ่อพฒันา
ความสามารถในการอ่านค ามาตราตวัสะกด แม่กน ที่ไม่ตรงตามมาตรา ของนกัเรียนที่มี  
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ ด าเนินการสอนโดยใช้เวลาท าการทดลอง 11 ครัง้ ครัง้ละ 30 นาที  
ค ามาตราตวัสะกด แม่กน ท่ีไม่ตรงตามมาตรา จ านวน 22 ค า และวดัความสามารถในการอ่าน
ค าในมาตราตวัสะกด แม่กน ที่ไม่ตรงมาตราหลงัเรียน โดยใช้แบบวดัชุดเดียวกับแบบวดัก่อน
เรียน และน าคะแนนมาหาค ่าร้อยละ ทัง้ นี  ้นกัเรียนที ่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้มี
ความสามารถในการอ่านหลงัการสอนอ่านค าโดยใช้สีก าหนดพยญัชนะค าในมาตราตวัสะกด 
แม่กน ท่ีไม่ตรงตามมาตราสูงขึน้กว่าก่อนการสอน 
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เอกสารที่เก่ียวข้องกับวิธีโฟนิกส์ 
1. ความหมายของวิธีโฟนิกส์ (Phonics Instruction)  
การสอนด้วยวิธีโฟนิกส์หมายถึงการศ ึกษาความสมัพนัธ์ระหว ่างรูปตวัอ ักษร 

(Graphemes) ของภาษาเขียน และเสียง (Phonemes) ท่ีแทนตวัเหล่านัน้ เป็นการสอนอธิบาย
รูปแบบหนึ่งที่เกี่ยวข้องกับการสอนอ่านโดยการจดจ าค า (Word Recognition) วิธีโฟนิกส์จึง
น าไปใช้สอนในห้องเรียนเป็นตวัช่วยในการถอดรหสัค า (Decoding Word) ซึ่งช่วยนกัเรียนให้
ได้รับความเป็นอิสระและความเชื่อมัน่ในการอ่าน แต่ก็เป็นเพียงด้านหนึ่งของกระบวนการอ่าน
เท่านัน้ (Rubin, 1993) 

อดมัส์ (1990) กล่าวว่า วิธีโฟนิกส์ หมายถึง ระบบการสอนอ่านที่สร้างบนหล ัก
ตวัอกัษร เป็นระบบการเรียนการสอนของความสมัพนัธ์ระหว่างตวัอกัษรหรือกลุ่มของตวัอกัษร
และการออกเสียงตามหลกัพยญัชนะ 

ผดงุ อารยะวิญญู (2544) ได้ให้ความหมายของโฟนิกส์ว่าเป็นเร่ืองของเสียง เพราะ 
“Phonics” มาจากค าว่า “Phone” ที ่แปลว่าเสียง กล่าวถึงเสียงในภาษา เน้นที่เสียงของ
ตวัอกัษร โดยให้เห็นความสมัพนัธ์ระหว่างเสียงกับรูป เมื่อเด็กเรียนรู้เก่ียวกับรูปและเสียงครบ
ทุกหน่วยเสียงในภาษา เด็กสามารถน าหน่วยเสียงเหล่านัน้มาประสมเป็นค า ท าให้เด็กจ ารูปค า 
และเสียงตวัอกัษรได้ เด็กจึงสามารถอ่านเป็นค าได้ในท่ีสุด 

ปัจจุบนัเรียกวิธีโฟนิกส์ว่า "การวิเคราะห์เสียง (Phonics Analysis)" หรือ "การแจกลูก" 
เป็นการให้เด็กอ่านได้แต่ไม่เน้นการเข้าใจความหมาย ดงันัน้เมื่อครูน าวิธีนีม้าใช้ ครูจึงควรสอน
ความหมายของค าที่อ่านไปพร้อมกับการสะกดค าเพื่อให้นกัเรียนได้ประโยชน์อย่างแท้จริง  
(กุลยา ก่อสุวรรณ, 2553) 

สรุปได้ว่า วิธีโฟนิกส์ หมายถึง การสอนท่ีเน้นให้เด็กเข้าใจความสมัพนัธ์ระหว่างรูปกับ
เสียงตามหลกัภาษานัน้ๆ สามารถประสมค า หรือการแจกลูกค าได้ ท าให้อ่านได้อย่างอิสระและ
ถูกต้อง 

2. ความส าคัญของวิธีโฟนิกส์ 
วีธีโฟนิกส์เป็นการเรียนรู้ที่ส าคญัตัง้แต่แรกเร่ิมอ่าน ทัง้เป็นวิธีการเรียนรู้ที่ส าคญัใน  

การอ่านโดยใช้การได้ยินและการมองเห็นในการแบ่งแยกเพื่อถอดรหสัค า (Rubin, 1993) ซึ่ง
นกัเรียนไม่สามารถใช้วิธีการเปรียบเทียบค าใหม่ได้จนกระทัง่ได้เรียนรู้โฟนิกส์ท่ีเพียงพอ ดงันัน้
การเรียนรู้ด้วยวิธีโฟนิกส์จ ึงเป็นปัจจยัส าคญัในการเพิ ่มพ ูนความสามารถในการรู้จ ักค า   
(ศิริพนัธ์ ศรีวนัยงค์, 2552) 
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3. รูปแบบการสอนด้วยวิธีโฟนิกส์ 
รูบิน (Rubin, 1993) ได้อธิบายรูปแบบการสอนด้วยวิธีโฟนิกส์ว ่าแบ่งออกเป็น 2 

รูปแบบดงันี ้
3.1 Explicit Phonics หรือเรียกว่า Synthetic Phonics คือ เสียงท่ีเ ก่ียวข้องกับ

ตวัอกัษรในค านัน้ ออกเสียงโดยแยกออกจากกนั แล้วผสมเสียง (blend) เข้าด้วยกนั ซึง่รูปแบบนีมี้
ความยากตรงท่ีเสียงอกัษรบางเสียงไม่สามารถออกเสียงเพียงล าพงัได้ เช่น ครูสอนค าว่า “cat”  
ครูจะให้นกัเรียนดคู าว่า cat จากนัน้ครูชีท่ี้ตวั c และออกเสียง cuh ครูชีท่ี้ตวั a และออกเสียง ah 
ครูชีท่ี้ตวั t และออกเสียง tah  นักเรียนก็จะฝึกประสมเสียง cuh ah tah รวมกันจึงได้ค าว่า cat 
ถึงแม้วา่ cuh ah tah จะไมไ่ด้อา่นวา่ cat แตน่กัเรียนก็จะจดจ าค าวา่ cat ได้ 

3.2 Implicit Phonic หรือเรียกว่า Analytic Phonics คือการสอนโดยไม่ได้แทนเสียง
ตวัอกัษรเพียงล าพงั นกัเรียนเรียนรู้ค าท่ีมีตวัพยญัชนะต้นเดียวกัน เช่น “girl game get” นกัเรียน
จะจดค าท่ีเร่ิมต้นด้วย ตวัอกัษร g ครูให้นกัเรียนตัง้ใจฟังเสียงพยญัชนะตวัแรกของแตล่ะค า ครูอา่น
ออกเสียงแตล่ะค าและบอกนกัเรียนว่าค าท่ีเร่ิมจาก ตวัอกัษร g แทนเสียงท่ีเร่ิมของค า “girl game 
get” และให้นกัเรียนมองหาค าท่ีเร่ิมต้นด้วย ตวัอกัษร g (ครูตดิรูปภาพตา่งๆ ไว้ในห้องเรียนรูปภาพ
ค าท่ีเร่ิมต้นด้วย ตวัอกัษร g) 

ทัง้นีค้รูผู้สอนส่วนใหญ่จะผสมผสานรูปแบบทัง้สองนีใ้นการสอน วิธีโฟนิกส์จะช่วยมี
ความสามารถและอิสระที่จะประสมเสียงค าอื่นๆ ที่ไม่คุ้นเคยได้ สิ่งส าคญัคือ เมื่อนกัเรียนได้
ออกเสียงค าหลายๆ ครัง้ ค าเหล่านัน้ก็จะกลายเป็นส่วนหนึ่งของค าพืน้ฐานท่ีพบเห็นบ่อย (Sight 
vocabulary) 

วิธีโฟนิกส์เป็นการสอนให้เด็กประสมค าโดยใช้การผนัเสียง ประเด็นส าคญัของ  
การสอนวิธีนีค้ือให้เด็กได้เรียนรู้ความสมัพนัธ์ระหว่างรูปพยญัชนะ 44 ตวัและเสียงพยญัชนะ 
32 เ ส ียง  จากนั น้ จ ึง เ รียน รู้ ร ูปและ เส ียงของสระแต ่ละต วั  ว ิธ ีโฟน ิกส ์ม ีขั น้ ตอนด งั นี  ้  
(ผดงุ อารยะวิญญู, 2541)  

1) ครูสอนให้เดก็ออกเสียงพยญัชนะและเสียงสระแยกกนั 
2) ครูต้องย า้ให้เด็กเปล่งเสียงเฉพาะเสียงของพยญัชนะตวันัน้ ไมใ่ชอ่อกเสียงตามช่ือ

ตวัอกัษร เชน่ "ต" เดก็ต้องอา่นวา่ “ตอ” ไมใ่ชอ่า่นวา่ “ต เตา่” เพราะถ้าเดก็อา่นแบบผิดๆ จนเคยชิน 
เดก็จะผนัเสียงไมไ่ด้ 

3) จากนัน้ ครูจึงสอนให้เด็กผสมเสียงของพยญัชนะและสระเข้าด้วยกนั เช่น ตอ-อา-
ตา เม่ือเดก็เร่ิมผสมเสียงได้แล้ว ครูควรฝึกให้เดก็ออกเสียงเร็วขึน้ 
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4) หากเดก็ออกเสียงผิด ครูควรแก้ไขทนัที 
5) เม่ือเด็กเร่ิมผันเสียงได้แล้ว ครูให้เด็กฝึกการอ่านออกเสียงแบบนีบ้่อยๆ โดย  

การสอนให้อา่นค าใหมท่กุวนั จากนัน้คอ่ยเร่ิมท ากิจกรรมเป็นการฝึกอา่นตอ่ไป 
การสอนด้วยวิธีโฟนิกส์เป็นวิธีที่เหมาะกบัเด็กทุกคน โดยเฉพาะเด็กที่เร่ิมการอ่านใน

ระยะแรกๆ และเด็กทีมีความบกพร่องระดบัเล็กน้อยท่ีมีปัญหาในการอ่าน ข้อแนะน าวิธีโฟนิกส์
ไปใช้ ดงัต่อไปนี ้(กุลยา ก่อสุวรรณ, 2553) 

1) เร่ิมสอนจากง่ายไปหายาก ครูควรเลือกค าท่ีอ่านง่ายมาสอนให้เด็กคุ้นเคยกบัวิธีนี ้
และฝึกให้เดก็เกิดความมัน่ใจเสียก่อน 

2) หากเด็กอยู่ในช่วงก่อนวยัเรียนหรือระดบัอนุบาล ครูควรสอนและฝึกทุกวนัวนัละ
ประมาณ 15-20 นาที สว่นเดก็ท่ีมีพฒันาการด้านการอา่นลา่ช้าครูอาจต้องสอนเป็นกลุม่เล็กๆ หรือ
ตอ่ตวั 

3) ครูควรสอนช้าๆ ในระยะแรก แล้วคอ่ยเพิ่มความเร็วขึน้เร่ือยๆ จนเดก็อา่นได้คลอ่ง 
4) ครูควรฝึกการวิเคราะห์เสียงของค า โดยให้เด็กหัดสังเกตว่าค าไหนออกเสียง

คล้ายกนัไปด้วย 
4. ล าดับขัน้การสอนด้วยวิธีโฟนิกส์ 
การสอนด้วยวิธีโฟนิกส์จะเป็นไปตามความต้องการของนกัเรียนแต่ละคน ในล าดบัขัน้

ของพฒันาการนัน้ๆ ซึ่งการสอนอ่านค าที่เก่ียวข้องกับสิ่งที่นกัเรียนก าลงัอ่านนัน้จะเป็นการดี
ท่ีสุด ดงันัน้ครูควรพยายามเลือกเนือ้เร่ืองท่ีเน้นทกัษะเฉพาะท่ีจะสอน การสอนท่ีช่วยเชื่อมโยง
ให้เห็นความสมัพนัธ์กับข้อความเพื่อให้นกัเรียนสามารถใช้สิ่งที่เรียนรู้ไ ด้ทนัที ส่งผลนกัเรียน
ได้รับการเสริมแรงและจะส่งเสริมให้นกัเรียนเป็นผู้อ่านอย่างอิสระมากยิ่งขึน้ ทัง้นีค้รูควรมี  
ความช านาญด้านการออกเสียงเพื่อให้สามารถวิเคราะห์ปัญหาของนกัเรียนได้อย่างถูกต้อง 
โดยจะอธิบายถึงล าดบัพฒันาการของการสอนด้วยวิธีโฟนิกส์ (Rubin, 1993) ตามล าดบัดงันี ้ 

1.  การจ าแนกเ สียง  (Auditory Discrimination) ความสามารถในการ ระบุ 
ความเหมือนและความตา่งของเสียงพยญัชนะ  

2. การจ าแนกรูป (Visual Discrimination) ความสามารถในการระบุความเหมือน
และความตา่งของรูปพยญัชนะ 

3. พยัญชนะ (Consonants) เช่น พยัญชนะต้นเด่ียว   (Initial consonants) เช่น b 
(baby) c (can) พยัญชนะ ท้าย  (Final consonants) เ ช่น  g (pig) t (hot) กลุ่ มพยัญชนะ 
( Consonant clusters: blends) ก ลุ่ ม พ ยัญ ช น ะ ต้ น  ( Initial consonants Clusters) เ ช่ น  
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bl (blame) str (stream) และกลุ่มพยัญชนะท้าย (Final consonants clusters) พยัญชนะต้นคู่ท่ี
ออกเสียงเด่ียว (Initial consonants digraphs) เช่น ch (chair) sh (show) พยญัชนะท้ายคู่ท่ีออก
เสียงเด่ียว (Final consonants digraphs) เช่น ng (sing) th (booth) พยัญชนะท่ีไม่ออกเสียง 
(Silent consonants) เชน่ kn (know) gh (ghost) 

4. เ สี ย ง ส ร ะ  ( Vowel Sounds) เ ช่ น  ส ร ะ เ สี ย ง ย า ว  ( Long vowel sounds)  
สระเสียงสัน้ (Short vowel sounds) สระประสม (Double vowels) เชน่ ea oa ai ay และ ee 

5. ตัวอักษรพิเศษและเสียงพิเศษ (Special letters and sounds) เช่น y (baby)  
c ออกเสียงเหมือน s (center) และ g ออกเสียงเหมือน j (gentle)   

6. Phonograms (Graphemic Base) เชน่ ค าพ้อง เชน่ bake cake lake  
7. การออกเสียงทีละพยางค์ (Syllabication) ในแต่ละพยางค์จะประกอบด้วยสระ

และพยญัชนะ ค าท่ีมีพยางค์ (Multisyllabic word) จะต้องฝึกอา่นแยกทีละพยางค์และรวมเป็นค า 
5. งานวิจัยที่เก่ียวข้องการสอนด้วยวิธีโฟนิกส์ 
วนัเพ็ญ เดียวสมคิด (2551) ศึกษาเร่ือง การสอนภาษาไทยเป็นภาษาท่ีสองตามแนว  

การสอนแบบโฟนิกส์ เพื่อพฒันาความพร้อมทางภาษาไทยของนกัเรียนโรงเรียนอนุบาลบ้าน
ปลาดาว อ าเภอแม่แตง จงัหวดัเชียงใหม่ เพื่อสร้างแผนการจดัประสบการณ์ตามแนวการสอน
แบบโฟนิกส์ และเพื่อเปรียบเทียบความพร้อมทางภาษาไทย ก่อนและหลงัการทดลองของ
นกัเรียนชัน้อนุบาลปีท่ี 3 จ านวน 8 คน ผลการศึกษาพบว่า หลงัจากใช้แผนการจัดประสบการณ์
ตามแนวการสอนแบบโฟนิกส์ จ านวน 4 แผน นกัเรียนมีความพร้อมทางภาษาไทยเพิ่มขึน้อย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติ .01 และมีความสามารถจ าแนกภาพ จ าแนกเสียง การรู้ค าศพัท์ความ
เข้าใจในการฟัง และสามารถใช้สายตารับรู้ความสมัพนัธ์ระหว่างภาพกับสญัลกัษณ์ 

สุไปรมา ลีลามณี (2553) ได้ท าการศึกษาความสามารถในการอ่านค า และแรงจูงใจ
ในการอ่านของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีปัญหาการเรียนรู้ด้านการอ่าน จากการสอน
โดยผสมผสานว ิธ ีโ ฟ น ิก ส ์ ( Phonics) ก ับ ว ิธ ีพ ห ุส มั ผ สั  (Multi - Sensory Approach)  
กลุ ่มตวัอย ่างที ่ใช้ ในการวิจยัเป็นนกัเรียนชัน้ประถมศ ึกษาปีที ่ 3 ที ่ม ีปัญหาการเรียน รู้ 
ด้านการอ่าน จ านวน 6 คน แผนการสอนแบ่งเป็นตอนท่ี 1 จ านวน 20 แผน ใช้เวลาในการสอน
แผนละ 40 นาที และตอนท่ี 2 จ านวน 11 แผน ใช้เวลาในการสอนแผนละ 60 นาที รวมทัง้หมด 
31 แผน ผลการวิจยัพบว่า ความสามารถในการอ่านค าภาษาไทยของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีท่ี 3 ท่ีมีปัญหาการเรียนรู้ด้านการอ่าน หลงัการสอนโดยผสมผสานวิธีโฟนิกส์กับวิธีพหุสมัผสั
สูงขึน้และอยู่ในระดบัดีมาก รวมทัง้แรงจงูใจในการอ่านของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมี
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ปัญหาการเรียนรู้ด้านการอ่านหลงัการสอนโดยผสมผสานวิธีโฟนิกส์กับวิธีพหุสมัผสั อยู่ใน
ระดบัมาก 

เอนส์เวิร์ธ; และคนอื่นๆ (Ainsworth, Evmenova, Behrmann, และ Jerome, 2016) 
ได้ศึกษาการสอนโฟนิกส์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาที่มีภาวะออทิซึม ความบกพร่องทาง
สติปัญญา (IQ ช่วง 30-45) และความต้องการในการสื่อสารที่ซบัซ้อน  มุ่งเน้นในการสอน 
การความสมัพนัธ์ระหว่างตวัอกัษรและเสียง การสุ่มทดสอบความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติระหว่างการใช้โฟนิกส์และไม่ใช้โฟนิกส์ กลุ่มตวัอย่างคือนกัเรียนท่ีอายุระหว่าง 11 ถึง 16 ปี 
ซึ่งมีการวินิจฉัยเบือ้งต้นเก่ียวกบัอมัพาตสมอง โรคออทิสติก โรคเรทท์ซินโดรม ดาวน์ซิน โดรม 
และความพิการทางสติปัญญา โดยแบ่งเป็น 4 กลุ่มในการสอนโดยวิธีโฟนิกส์ ทัง้นีใ้นแต่ละกลุ่ม
แสดงมีความสามารถท่ีเพิ่มขึน้ในช่วงการสอน ผลการวิเคราะห์การจ าแนกรูป การอภิปรายผล
ว่าการสอนโดยใช้โฟนิกส์มีความส าคญัของการสอนการอ่านส าหรับนกัเรียนท่ีมีความต้องการ
ทุกประเภท 
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เอกสารที่เก่ียวข้องกับเกมกระดาน 
1. ความหมายของเกม 
สุวิทย์ มูลค า และอรทยั มูลค า (2545) ได้ให้ความหมายของเกม ว่าเป็นกระบวนการ

เรียนรู้ ที ่ม ีกฎเกณฑ์ กต ิกา เ งื ่อนไข หรือข้อตกลงร่วมก ันที ่ไม ่ยุ ่งยากซบัซ้อน ท าให้ เกิด  
ความสนุกสนาน ร่าเริง เป็นการออกก าลงักาย เพื่อพฒันาความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ มีโอกาส
แลกเปล่ียนความรู้และประสบการณ์ เรียนรู้ร่วมกับผู้ อ่ืน  

บูลสั (Bulas, 2010)  เกมหมายถึงกิจกรรมท่ีสนุกสนาน ภายใต้กฎกติกาและสถานท่ี 
และเป็นการเข้าร่วมโดยสมัครใจน ามาซึ ่งความสามารถทางจิตใจและร่างกาย รวมทัง้ได้
ประโยชน์ในเชิงพฤติกรรมทางสงัคม  

พจนาน ุกรมไทย  ฉบบัราชบณัฑ ิตยสถาน  (2556)  กล ่าวว ่า  เกม  หมายถ ึง  
การแข่งขนัท่ีมีกติกาก าหนด เช่น เกมกีฬา, การเล่นเพ่ือความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร์  

สรุปความหมายของเกมนัน้ หมายถึง กิจกรรมท่ีก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
มีกติกาการเล่นท่ีชดัเจน ช่วยพฒันาความคิดและประสบการณ์ร่วมกับผู้ อ่ืน 

2. ประเภทของเกม 
การแบ่งประเภทของเกม อ้างอิงจาก อี เอส โคลมับสั (ดวงตา เจริญทรัพย์, 2553) 

ดงันี ้ 
2.1 เกม ท่ี ต้อง ใ ช้ มือในการจัดกระท า  (Manipulative Games) เกม ท่ีมุ่ ง ฝึก 

การประสานสัมพันธ์ระหว่างกล้ามเนือ้มัดเล็กของมือและตา เช่น เกมร้อยเชือก เกมท่ีฝึก  
การแตง่ตวั เชน่ เกมตดิกระดมุ และเกมท่ีฝึกการประกอบชิน้สว่นและรูปทรง เชน่ เกมภาพตดัตอ่ 

2.2 เกมท่ีพัฒนาสติปัญญา (Cognitive Games) เกมท่ีต้องใช้สติปัญญา มุ่งฝึก 
การจดัประเภท หมวดหมู ่เรียงล าดบั เชน่ เกมโดมิโน ่เกมลอตโต้ 

2.3 เกมท่ีเก่ียวข้องกบัการใช้ส่วนตา่งๆ ของร่างกาย (Physical Games) เกมท่ีแสดง
ทางกาย เชน่ ฝึกทกัษะการฟังโดยการท าตามผู้น า 

2.4 เกมท่ีเก่ียวข้องกับภาษา (Language Games) เกมท่ีพัฒนาทักษะการจ า  
การฟัง โดยใช้เพียงแคจ่ินตนาการและค าพดู เชน่ เกมอะไรเอย่ 

2.5 เกมบตัรภาพ (Card Games) เกมท่ีช่วยในเร่ืองความจ า สังเกตความเหมือน 
และความตา่ง เชน่ เกมจบัคูภ่าพ 

2.6 เกมพิเศษตา่งๆ (Special Games) เชน่ เกมค้นหาสมบตั ิเกมงตูกบนัได 
 
 



  37 

3. ความหมายของเกมทางการศึกษา (Didactic Game)  
เกมท่ีมุ่งเน้นในการฝึกทกัษะการคิด ช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดต่างๆ ผ่านการเล่น

โดยสุชาติ แสนพิช (2550) กล่าวถึงการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกม คือ เกม
การศึกษาเป็นวิธีการจดัการเรียนการสอนที่เน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั ใช้เกมที่มีลกัษณะการเล่น
เพื่อการเรียนรู้ “Play to learning” มีวตัถุประสงค์หลกัเพื่อให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ในขณะหรือ
หลงัจากการเล่นเกม มีความสนุกขณะที่เรียน ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยมี
จุดประสงค์และคณุค่าดงันี ้1) พฒันาด้านความจ า 2) พฒันาด้านการสงัเกต จ าแนก และ
เปรียบเทียบ 3) พฒันาด้านแยกประเภท จดัหมวดหมู่ เรียงล าดบั 4) พฒันาด้านการประสาน
สมัพนัธ์ระหว่างมือกับตา 5) พฒันาการคิดหาเหตผุลและตดัสินใจแก้ปัญหา 6) พฒันาด้าน 
การคาดคะเน 7) พฒันาด้านจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 8) ฝึกการเล่นขัน้ (Game 
with rules) ซึ่งเป็นขัน้สูงสดุของการพฒันาการเล่น 9) ช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกบัสิ่ง
ที่เรียนรู้ 10) ปลูกฝังให้มีคณุธรรมจริยธรรมต่างๆ เช่น ความรับผิดชอบ การรอคอย กฎกติกา 
ระเบียบวินยั ความเอือ้เฟือ้ แบ่งปัน ความซ่ือสตัย์ ฯลฯ  

4. บทบาทและค าแนะน าส าหรับครูในการใช้เกม 
เกมต่างๆ ล้วนมีคณุค่าต่อการเรียนรู้และพฒันาการของเด็ก เพื่อให้เด็กมีความสขุ 

สนุกสนาน ผ่อนคลาย และเป็นการส่งเสริมพฒันาการไปพร้อมๆ กัน เด็กอาจจะยงัไม่สามารถ
เล่นได้ในครัง้แรกๆ ครูควรให้แรงเสริม อธิบายกฎ กติกาให้เข้าใจ และคอยสงัเกตพฤติกรรม
ระหว่างเล่นอย่างสม ่าเสมอทัง้เพื่อนที่เด็กเล่นด้วยเป็นประจ า ของเล่นที่เด็กชอบ บทสนทนา
หรืออุปสรรคขณะเล่น โดยไม่เข้าไปแทรกแซงการเล่นของเด็ก เพื่อช่วยกระตุ้นและส่งเสริมให้
เด็กเล่นได้อย่างมีคณุค่า ทัง้ยงัควรจดัสภาพแวดล้อมให้เหมาะสมปลอดภัย และให้เด็กได้เล่น
เกมเดิมจนเด็กสามารถเล่นได้เองจึงค่อยเปล่ียนเกมใหม่ ทัง้นี ้บิยอคลนั ยงัได้กล่าวถึง บทบาท
ของครูว่าเป็นผู้สะท้อนการเล่นของเด็ก เด็กมีความกระตือรือร้นและมีความสุขที่จะบอกเล่า
เร่ืองราว เป็นผู้ประเมินการเล่น โดยการสงัเกตและบนัทึกการเล่นของเด็ก วิเคราะห์ว่าเด็กมี
พ ฒั น า ก า ร ท า ง ส งั ค ม แ ล ะ ว ตั ถ ุใ น ร ะ ด บั ใ ด  เ ห ม า ะ ส ม ก ับ ว ยั ห ร ือ ไ ม ่ ต ้อ ง ก า ร  
การส่งเสริมหรือความช่วยเหลืออย่างไรบ้าง (ดวงตา เจริญทรัพย์, 2553)    

สรุป  การจดัประสบการณ์การเล ่นควรค าน ึงถ ึงคณุคา่  ความปลอดภยั  และ 
การจดัสภาพแวดล้อม โดยครูหรือผู้ เก่ียวข้องต้องเข้าใจถึงธรรมชาติของเด็กและสิ่งแวดล้อม ท า
ให้เด็กได้มีโอกาสฝึกทกัษะหลายๆ ด้าน เช่น การแก้ปัญหา การอยู่ร่วมกัน การควบคมุอารมณ์ 
และมีสุขภาพจิตท่ีดี ทัง้นี ้เพ่ือให้กระบวนการเรียนรู้ผ่านการเล่นนัน้เกิดประโยชน์สูงสุด 
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5. วิธีการสอนโดยใช้เกม 
ทิศนา แขมมณี (2560) ได้กล่าวถึงวิธีสอนโดยใช้เกม (Game) โดยสรุปดงันี ้

5.1 ความหมาย วิธีสอนโดยใช้เกม คือกระบวนการท่ีผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้ เรียน
เกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ท่ีก าหนด โดยการให้ผู้ เรียนเล่นเกมตามกติกา และน าเนือ้หาและ
ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิ ธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้ เ รียนมาใช้ใน  
การอภิปราย เพ่ือสรุปการเรียนรู้ 

5.2 วตัถปุระสงค์ วิธีสอนโดยใช้เกม เป็นวิธีท่ีชว่ยให้ผู้ เรียนรู้ได้เรียนรู้เร่ืองตา่งๆ อยา่ง
สนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้ เรียนเป็นผู้ เล่นเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็น
วิธีการท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนรู้มีสว่นร่วมสงู 

5.3 องค์ประกอบส าคัญของวิ ธีการสอน ประกอบด้วย 1) ผู้ สอนและผู้ เ รียน  
2) เกมและกติกาการเล่น 3) การเล่นตามกติกา 4) การอภิปรายเก่ียวกับผลการเล่น วิธีการเล่น 
และพฤตกิรรมการเลน่ของผู้ เลน่หลงัเกม 5) ผลการเรียนรู้ของผู้ เรียน 

5.4 ขัน้ตอนส าคญัของการสอน คือ 4.1) ผู้สอนน าเสนอเกม ชีแ้จงวิธีการเล่น และ
กติกาเล่น 4.2) ผู้ เรียนเล่นเกมตามกติกา 4.3) ผู้สอนและผู้ เรียนอภิปรายเก่ียวกับผลการเล่นและ
วิธีการหรือพฤตกิรรมการเลน่ของผู้ เรียน 4.4) ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียน 

6. เทคนิคและข้อเสนอแนะต่างๆ ในการใช้ว ิธีการสอนโดยใช้ เกมให้มี
ประสิทธิภาพ 

ทิศนา แขมมณี (2560) ได้เสนอเทคนิคและข้อเสนอแนะต่างๆ ในการใช้วิธีการสอน
โดยใช้เกมให้มีประสิทธิภาพ ดงันี  ้

6.1 การเลือกและน าเสนอเกม เกมท่ีน ามาใช้ในการสอนส่วนใหญ่จะเป็นเกมท่ี
เรียกว่า "เกมการศึกษา" คือเป็นเกมท่ีมีวตัถุประสงค์ มุ่งให้ผู้ เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ 
มิใช่เล่นเพียงความสนุกสนานเท่านัน้ อย่างไรก็ตาม ผู้ สอนอาจมีการน าเกมท่ีเล่นกันเพ่ือ  
ความบนัเทิงเป็นส าคญั มาใช้ในการสอน โดยน ามาเพิ่มขัน้ตอนส าคญัคือ การวิเคราะห์อภิปราย
เพ่ือการเรียนรู้ เกมได้รับการออกแบบให้เป็นเกมศึกษาโดยตรงมีอยู่ด้วยกัน 3 ประเภทคือ 1) เกม
แบบไมมี่การแขง่ขนั เชน่ เกมการส่ือสาร เกมการตอบค าถาม เป็นต้น 2)  การแบบแขง่ขนั มีผู้แพ้ ผู้
ชนะ เกมส่วนใหญ่จะเป็นเกมแบบนี ้เพราะการแข่งขนัชว่ยให้การเล่นเพิ่มความสนกุสนานมากขึน้ 
และ 3) เกมจ าลองสถานการณ์ (Simulation Game) เป็นเกมท่ีจ าลองความเป็นจริง สถานการณ์
จริง ซึ่งผู้ เล่นจะต้องคิดตดัสินใจจากข้อมลูท่ีมี และได้รับผลของการตดัสินใจ เหมือนกบัการท่ีควร
จะได้รับในความเป็นจริงเกมแบบนีมี้อยู ่2 ลกัษณะคือลกัษณะแรกการจ าลองความเป็นจริง ลงมา
เล่นในกระดานหรือบอร์ด เรียกว่าบอร์ดเกม (Board Game) เช่น เกมเศรษฐี เกมมลภาวะเป็นพิษ 
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(Pollution) เกมแก้ปัญหาความขดัแย้ง (Conflict Resolution)  อีกลกัษณะหนึ่งเป็นเกมลงไปเล่น
จริงๆ โดยสวมบทบาทเป็นคนใดคนหนึ่งในสถานการณ์นัน้ เกมแบบนีอ้าจใช้เวลาตลอดภาคเรียน 
เป็นการเรียนรู้ทัง้รายวิชาเลยก็มี ในยุคปัจจุบนัเทคโนโลยีขัน้สงูได้พฒันาก้าวหน้าไปมาก จึงเกิด
เกมจ าลองสถานการณ์ในรูปแบบใหม่ๆ ขึน้คือ คอมพิวเตอร์เกม (Computer Game) ซึ่งเป็นเกม
จ าลองสถานการณ์ท่ีผู้ เล่นสามารถควบคมุการเล่นผ่านทางจอคอมพิวเตอร์ได้ ปัจจบุนัเกมแบบนี ้
ได้รับความนิยมสูงมาก การเลือกเกมเพ่ือน ามาใช้สอนท าได้หลายวิธี ผู้สอนอาจเป็นผู้สร้างเกมขึน้
ให้เหมาะกบัวตัถุประสงค์ของการสอนตนก็ได้ หรืออาจน าเกมท่ีมีผู้สร้างขึน้แล้ว มาปรับดดัแปลง
ให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ตรงกับความต้องการของตน หากผู้ สอนต้องการสร้างเกมขึน้ใช้เอง 
ผู้สอนจ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัวิธีการสร้างและจะต้องทดลองใช้เกมท่ีสร้างหลายๆ 
ครัง้ จนกระทั่งแน่ใจว่า สามารถใช้ได้ผลดีตามวัตถุประสงค์ หากเป็นการดัดแปลง ผู้ สอน
จ าเป็นต้องศึกษาเกมนัน้ให้เข้าใจก่อน แล้วจึงดดัแปลงและทดลองใช้ก่อนเช่นกัน ส าหรับการน า
เกมการศกึษามาใช้เลยนัน้ ผู้สอนจ าเป็นต้องศกึษาเกมนัน้ให้เข้าใจและลองเล่นเกมนัน้ก่อน เพ่ือ
จะได้เห็นประเด็นและข้อขัดข้องต่างๆ อันจะช่วยให้ผู้ สอนมีการเตรียมการป้องกันหรือแก้ไขไว้
ล่วงหน้า ช่วยให้การเล่นจริงของผู้ เรียนเป็นไปอย่างราบร่ืน ส่วนคอมพิวเตอร์เกมนัน้ ผู้ สอน
จ าเป็นต้องมีทัง้ซอฟต์แวร์  (Software) และฮาร์ดแวร์  (Hardware) คือตัวเกมและเค ร่ือง
คอมพิวเตอร์ส าหรับผู้ เรียนจงึจะสามารถเลน่ได้ 

ในกรณีท่ีผู้ สอนต้องการเลือกเกมท่ีมีผู้ จัดท าและเผยแพร่แล้ว (Published Game) 
มาใช้ ผู้สอนจ าเป็นต้องแสวงหาแหล่งข้อมลูว่า มีใครท าอะไรไว้บ้างแล้ว ซึ่งในปัจจบุนัเกมประเภท
นีมี้เผยแพร่และวางจ าหน่ายในท้องตลาดจ านวนมาก ซึ่งส่วนใหญ่แล้ว เป็นผลงานท่ีจัดท าใน
ต่างประเทศ สิ่งส าคญัซึ่งผู้สอนพึงตระหนักในการเลือกใช้เกมจ าลองของสถานการณ์ก็คือ เกม
จ าลองสถานการณ์ท่ีจกัท าในตา่งประเทศ ยอ่มจ าลองความเป็นจริงของสถานการณ์ในประเทศนัน้ 
ซึ่งจะมีความแตกตา่งไปจากสถานการณ์ในประเทศไทย ดงันัน้ ผู้สอนจึงควรชีแ้จงให้ผู้ เรียนเข้าใจ 
หรือไมจ่ าเป็นต้องดดัแปลงหรือตดัทอนสว่นท่ีแตกตา่งออกไป หากสามารถท าได้ 

6.2 การชีแ้จงวิธีการเล่น และกตกิาการเล่น เน่ืองจากเกมแตล่ะเกมมีวิธีการเลน่ และ
กตกิาการเลน่ท่ีมีความยุง่ยากซบัซ้อนมากน้อยแตกตา่งกนั ในกรณีท่ีเกมนัน้เป็นเกมง่ายๆ มีวิธีเลน่
และกติกาไม่ซบัซ้อน การชีแ้จงก็ย่อมท าได้ง่าย แตถ้่าเกมนัน้มีความซบัซ้อนมากการชีแ้จงก็จะท า
ได้ยากขึน้ ผู้สอนควรจดัล าดบัขัน้ตอนและให้รายละเอียดท่ีชดัเจนโดยอาจต้องใช้ส่ือเข้าช่วย หรือ
อาจให้ผู้ เรียนซ้อมเลน่ก่อนการเลน่จริง 
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กติกาการเล่นเป็นสิ่งท่ีส าคญัมากในการเล่นเกม เพราะกติกานีจ้ะตัง้ขึน้เพ่ือควบคมุ
ให้การเล่นไปตามวตัถุประสงค์ ผู้ สอนควรศึกษากติกาการเล่น และวิเคราะห์ (หากเกมไม่ได้ให้
รายละเอียดไว้) กติกาแต่ละข้อมีขึน้ด้วยวัตถุประสงค์อะไรและควรดูแลผู้ เล่นปฏิบตัิตามกติกา 
การเลน่อยา่งเคร่งครัด 

6.3 การเล่นเกม ก่อนการเล่น ผู้สอนควรจดัสถานท่ีของการเล่นให้อยู่ในสภาพท่ีเอือ้
ต่อการเล่น ไม่เช่นนัน้ อาจจะท าให้การเล่นเป็นไปอย่างติดขัดและเสียเวลา เสียอารมณ์ของ  
ผู้ เล่นด้วย การเล่นควรเป็นไปตามล าดบัขัน้ตอน และในบางกรณีต้องควบคมุเวลาในการเล่นด้วย 
ในขณะท่ีผู้ เรียนก าลงัเล่นเกม ผู้สอนควรติดตามสงัเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้ เรียนอย่างใกล้ชิด 
และควรบนัทกึข้อมลูท่ีจะเป็นประโยชน์ตอ่การเรียนรู้ของผู้ เรียนไว้ เพ่ือน าไปใช้ในการอภิปรายหลงั
การเล่น หากเป็นไปได้ผู้สอนควรมอบหมายผู้ เรียนบางคนให้ท าหน้าท่ีสงัเกตการณ์การเล่น และ
ควบคมุกตกิาการเลน่ด้วย 

6.4 การอภิปรายหลังการเล่น ขัน้ตอนนีเ้ป็นขัน้ท่ีส าคัญมาก หากขาดขัน้ตอนนี ้  
การเล่นเกมก็คงไม่ใช่วิธีสอน แต่เป็นเพียงการเล่นเกมธรรมดาๆ จุดเน้นของเกมอยู่ท่ีการเรียนรู้
ยทุธวิธีตา่งๆ ท่ีจะเอาชนะอปุสรรค เพ่ือจะไปให้ถึงเปา้หมาย ผู้สอนจ าเป็นต้องเข้าใจวา่จดุเน้นของ
การใช้เกมในการสอนนัน้ ก็เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถปุระสงค์ การใช้เกมในการสอนโดย
ทัว่ๆ ไป มีวตัถปุระสงค์เพ่ือ 1) ฝึกฝนเทคนิคหรือทกัษะตา่งๆ ท่ีต้องการ (ใช้ยทุธวิธีการเล่นท่ีสนุก 
และการแข่งขนัมาเป็นเคร่ืองมือในการให้ผู้ เรียนฝึกฝนทกัษะตา่งๆ) 2) เรียนรู้เนือ้หาสาระจากเกม
นัน้ (ในกรณีท่ีเกมนัน้เป็นเกมจ าลองสถานการณ์) ดงันัน้การอภิปราย จงึควรมุง่เน้นประเดน็ไปตาม
วตัถุประสงค์ของการสอนนัน้ๆ กล่าวคือ ถ้าการใช้เกมนัน้มุ่งเพียงเป็นเคร่ืองมือทกัษะให้ผู้ เรียน 
การอภิปรายก็ควรมุ่งไปท่ีทกัษะนัน้ๆ กล่าวคือ ถ้าการใช้เกมนัน้มุ่งเพียงเป็นเคร่ืองมือฝึกทกัษะให้
ผู้ เรียน การอภิปรายก็ควรมุ่งไปท่ีทักษะนัน้ๆ ว่าผู้ เรียนได้พัฒนาทักษะนัน้เพียงใด ประสบ
ความส าเร็จมากขึน้แตถ้่ามุง่เน้นเนือ้หาสาระจากเกม ก็ควรอภิปรายในประเดน็ท่ีวา่ผู้ เรียนได้เรียนรู้
เนือ้หาสาระอะไรจากเกมบ้าง รู้ได้อย่างไร ด้วยวิธีใดมีความเข้าใจในเนือ้หาสาระนัน้อย่างไร ได้
ความเข้าใจนัน้มาจากการเล่นเกมตรงส่วนใด เป็นต้น ถ้ามุ่งเน้นการเรียนรู้ความเป็นจริงของ
สถานการณ์ ก็ควรอภิปรายในประเด็นท่ีว่า ผู้ เรียนได้เรียนรู้ความจริงอะไรบ้าง การเรียนรู้นัน้ได้มา
จากไหนและอย่างไร ผู้ เรียนได้ตดัสินใจอะไรบ้าง ท าไมจึงตดัสินใจเช่นนัน้และการตดัสินใจให้ผล
อยา่งไร ผลนัน้บอกความจริงอะไร ผู้ เรียนมีข้อสรุปอยา่งไร เพราะอะไรจงึสรุปอยา่งนัน้ 
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7. ข้อดีและข้อจ ากัดของการใช้เกม 
7.1 ข้อดีของเกม มีดงันี ้

7.1.1 เ ป็นวิ ธี สอน ท่ีช่ วยใ ห้ผู้ เ รี ยน มีส่ วน ร่วมในการ รู้สู ง  ผู้ เ รี ยนไ ด้ รับ 
ความสนกุสนาน และเกิดการเรียนรู้จากการเลน่เกม 

7.1.2 เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วย
ตนเอง ท าให้การเรียนรู้นัน้มีความหมายและอยู่คงทน 

7.1.3 เป็นวิธีสอนท่ีผู้สอนไมเ่หน่ือยแรงมากขณะสอนและผู้ เรียนชอบ 
7.2 ข้อจ ากดัของเกม มีดงันี ้

7.2.1 เป็นวิธีสอนท่ีใช้เวลามาก 
7.2.2 เป็นวิธีสอนท่ีมีคา่ใช้จา่ยมาก เน่ืองจากเกมบางเกมต้องซือ้หามาโดยเฉพาะ

เกมจ าลองสถานการณ์บางเกมมีราคาสงูมาก เน่ืองจากการเล่นเกมส่วนใหญ่ ผู้ เรียนทกุคนต้องมี
วสัดอุปุกรณ์ในการเลน่เกมเฉพาะคน 

7.2.3 เป็นวิธีสอนท่ีขึน้กับความสามารถของผู้สอน ผู้ สอนจ าเป็นต้องมีความรู้
ความเข้าใจเก่ียวกบัการสร้างเกม จงึจะสามารถสร้างได้ 

7.2.4 เป็นวิธีสอนท่ีต้องอาศยัการเตรียมการมาก เกมเพ่ือการฝึกทักษะแม้จะ  
ไม่ยุ่งยากซบัซ้อนนกั แตผู่้สอนจ าเป็นต้องจดัเตรียมวสัด ุอปุกรณ์ในการเล่นให้ผู้ เรียนจ านวนมาก 
เกมการศกึษา และเกมจ าลองสถานการณ์ ผู้สอนจ าเป็นต้องศกึษาและทดลองใช้จนเข้าใจ ซึ่งต้อง
อาศยัเวลามากโดยเฉพาะเกมท่ีมีความซบัซ้อนมาก และผู้ เล่นจ านวนมากยิ่งต้องใช้เวลามากขึน้
อีก 

7.2.5 เป็นวิธีสอนท่ีผู้สอนต้องมีทกัษะในการน าการอภิปรายท่ีมีประสิทธิภาพจึง
จะสามารถชว่ยให้ผู้ เรียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ได้ตามวตัถปุระสงค์ 

 
8. เอกสารที่เก่ียวข้องกับ เกมกระดาน TICKET TO RIDE (เกมต่อรถไฟ) 

8.1 ความหมาย 
เกม TICKET TO RIDE เกมต่อรถไฟ คือเกมท่องเท่ียวผจญภัย ต่อรถไฟข้ามทวีป  

ผู้ เล่นจะต้องสะสมการ์ดขบวนรถไฟหลากชนิดเพ่ือให้สามารถจบัจองเส้นทางรถไฟตา่งๆ ระหว่าง
เมืองในอเมริกาเหนือ เส้นทางยิ่งยาวก็จะยิ่งได้คะแนนมาก และหากท าตามการ์ดจุดหมายโดย  
การเช่ือมตอ่เส้นทางระหว่างสองเมืองท่ีอยู่ห่างกันได้ส าเร็จก็จะได้คะแนนพิเศษ และยงัมีคะแนน
ส าหรับผู้ เลน่ท่ีตอ่เส้นทางได้ยาวท่ีสดุเชน่กนั (มนู, ม.ป.ป.)  
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8.2 สถานการณ์จ าลอง 
เย็นย ่าลมโชยวนัหนึง่กลางฤดใูบไม้ร่วง สหายเก่าห้าคนนัง่สงัสรรค์กนัในห้องจดัเลีย้ง

ส่วนตวัของผบัเก่าแก่ท่ีสุดแห่งหนึ่งในเมือง แตล่ะคนตา่งเดินทางข้ามน า้ข้ามทะเลมาสุดขอบโลก
ก่อนท่ีจะมาชุมนุมกันในวันนี  ้วัน ท่ี  2 ตุลาคม ค.ศ. 1,900 ซึ่ งมันเป็นปี ท่ี  28 หลังจากท่ี 
ชาวลอนดอนนาม “ฟีเลียส ฟ็อกก์” ได้ชนะเงินเดิมพันมูลค่า 20,000 ปอนด์ ด้วยเง่ือนไขว่าเขา
จะต้องเดนิทางรอบโลกให้ได้ภายในเวลา 80 วนั  

เม่ือเร่ืองราวแห่งชยัชนะของฟ็อกก์ปรากฏอยู่บนหน้าหนงัสือพิมพ์ทุกฉบบัในวนันัน้ 
ด้วยแรงฮึกเหิมท่ีได้เห็นความบ้าบิ่นของฟ็อกก์ผสมด้วยฤทธ์ิแอลกอฮอล์ สหายทัง้ 5 จึงเห็นพ้อง
ต้องกันท่ีจะร่วมร าลึกถึงวีรกรรมการเดินทางสุดขอบฟ้าของฟ็อกก์ด้วยแผนการเดินทางและของ
รางวัลล่อใจเล็กๆ เป็นไวน์แดงคลาเร็ทชัน้เลิศ ท่ีจะมอบให้กับคนท่ีสามารถเดินทางไปยัง  
เลอเปรอโค เมืองปารีส ได้เป็นคนแรก 

จากนัน้ทุกปีพวกเขาก็จะกลับมาชุมนุมกันเพ่ือเฉลิมฉลองให้แก่ฟ็อกก์ พร้อมด้วย
เส้นทางแข่งขนัใหม่ท่ียากขึน้ๆ ทกุๆ ปีและรางวลัล่อใจท่ีมลูคา่สงูขึน้เร่ือยๆ เช่นกนั และครัง้นี ้เพ่ือ
เป็นการต้อนรับศตวรรษใหม่ พวกเขาจึงมาพร้อมกับเส้นทางสุดท้ายสายใหม่ ด้วยเงินเดิมพนั 1 
ล้านดอลลาร์ ซึง่จะมีผู้ชนะและได้เงินรางวลัทัง้หมดไปแตเ่พียงผู้ เดียว เปา้หมายการแขง่ขนั คือ ทกุ
คนต้องประชนักนัวา่ใครจะสามารถเดนิทางด้วยรถไฟไปยงัเมืองตา่งๆ ในอเมริกาเหนือได้มากท่ีสดุ 
ในระยะเวลา 7 วนั และการแขง่ขนัได้เร่ิมต้นขึน้แล้ว... 

เกมต่อรถไฟเป็นเกมผจญภัยเดินทางข้ามทวีปด้วยรถไฟ ซึ่งผู้ เล่นจะต้องแข่งกัน
เดนิทางไปยงัเมืองตา่งๆ โดยประกาศเส้นทางท่ีได้เดนิทางผา่นไปแล้วบนแผนท่ีทวีปอเมริกาเหนือ 

 

ภาพประกอบ 2 เกม TICKET TO RIDE  

ท่ีมา: มนู อลนั (ม.ป.ป.).  เกมตอ่รถไฟ TICKET TO RIDE.  เกมกระดาน. 
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8.3 ลกัษณะของเกม  
เกมส าหรับผู้ เล่นจ านวน 2-5 คน ผู้ เล่นอาย ุ14 ปีขึน้ไป ใช้เวลาในการเล่นประมาณ 

30-60 นาที 
8.4 อปุกรณ์การเลน่ 

1) กระดานแสดงแผนท่ีการเดนิรถไฟอเมริกา 1 แผน่ 
2) รถไฟ 240 ขบวน แบง่เป็นทัง้หมด 5 สี ได้แก่ น า้เงิน แดง เขียว เหลือง และด า 

สีละ 45 ขบวน พร้อมตวัส ารองส าหรับแตล่ะสี 
3) การ์ด 142 ใบ แบ่งเป็น การ์ดรถไฟ 110 ใบรวม 8 สี ได้แก่ ชมพู ขาว น า้เงิน 

เหลือง ส้ม ด า แดง และเขียว อย่างละ 12 ใบ การ์ดหวัรถจกัร (สีรุ้ง) 14 ใบ การ์ดจดุหมาย 30 ใบ 
การ์ดสรุป 1 ใบ และการ์ดคะแนนพิเศษส าหรับคนท่ีมีเส้นทางยาวท่ีสดุ 1 ใบ 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 การ์ดรถไฟสีตา่งๆ 

ท่ีมา: มนู อลนั (ม.ป.ป.).  เกมตอ่รถไฟ TICKET TO RIDE.  เกมกระดาน. 

            

ภาพประกอบ 4 การ์ดตา่งๆ  

ท่ีมา: มูน อลนั (ม.ป.ป.).  เกมต่อรถไฟ TICKET TO RIDE.  เกมกระดาน. 
 

4) ตวัไม้ส าหรับนบัคะแนน 5 ตวัแบง่ออกเป็นทัง้หมด 5 สี ได้แก่ น า้เงิน แดง เขียว 
เหลือง และด า สีละ 1 ตวั 

5) หนงัสือกฎ 1 เลม่ 
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8.5 การเตรียมพร้อมก่อนการเลน่เกม 
วางกระดานไว้ตรงกลางของโต๊ะ ผู้ เล่นแตล่ะคนได้รับรถไฟสีท่ีตวัเองเลือก 45 ขบวน

พร้อมทัง้ตวันับคะแนนท่ีสีตรงกันอีก 1 ตวัน าตวันับคะแนนไปวางท่ีจุดเร่ิมต้น (1) ของแถบนับ
คะแนนรอบๆ กระดาน ระหว่างเล่นเกม ทนัทีท่ีผู้ เล่นได้รับคะแนนให้เล่ือนตวัท่ีนบัคะแนนอยู่รอบๆ 
กระดานด้วยน าการ์ดรถไฟและหวัรถจกัรทัง้หมดมาสบัรวมกนัจากนัน้แจกให้ผู้ เล่นทกุคนคนละ 4 
ใบ (2)  

น ากองการ์ดรถไฟท่ีเหลือมาวางไว้ข้างๆ กระดาน จากนัน้เปิดการ์ดรถไฟออกมา 5 
ใบ (3)  

น าการ์ดคะแนนพิเศษส าหรับคนท่ีมีเส้นทางยาวท่ีสดุ วางไว้ข้างๆ กระดาน (4) 
น าการ์ดจดุหมายทัง้หมดมาสบัจากนัน้แจกให้ผู้ เล่นทกุคน คนละ 3 ใบ (5) เม่ือผู้ เลน่

ทุกคนได้รับการ์ดจุดหมายมาแล้วให้เลือกเป็นการ์ดจุดหมายไว้อย่างน้อย 2 ใบ แต่ถ้าผู้ เล่น
ต้องการ ก็สามารถท่ีจะเก็บไว้ทัง้ 3 ใบได้ ส่วนการ์ดจุดหมายท่ีเหลือให้ผู้ เล่นน ากลบัไปไว้ใต้กอง
การ์ดจดุหมาย แล้วจงึน ากองการ์ดนีไ้ปวางข้างๆ กระดาน (6) ผู้ เลน่แตล่ะคนเก็บการ์ดจดุหมายไว้
เป็นความลบัจนจบเกม 

                

ภาพประกอบ 5 การเตรียมพร้อมก่อนการเลน่เกม 

ท่ีมา: มูน อลนั (ม.ป.ป.).  เกมต่อรถไฟ TICKET TO RIDE.  เกมกระดาน. 
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8.6 จดุมุง่หมายของเกม 
จุดมุ่งหมายของเกมคือให้ผู้ เล่นพยายามเก็บคะแนนให้ได้มากท่ีสุด ซึ่งคะแนนนัน้  

ผู้ เล่นจะได้รับจากการกระท า ดงันี ้1) ยึดเส้นทางระหว่างเมือง 2 เมืองบนแผนท่ี หรือ 2) สามารถ
ท าภารกิจตามท่ีการ์ดจดุหมายระบไุด้ส าเร็จ หรือ 3) เป็นคนท่ีมีเส้นทางรถไฟตอ่กนัยาวท่ีสดุ 

ตอนจบเกมถ้าผู้ เล่นไม่สามารถท าภารกิจตามท่ีการ์ดจุดหมายระบุได้ผู้ เล่นจะต้อง
สญูเสียแต้มตามการ์ดท่ีระบ ุ

8.7 วิธีการเลน่เกม 
ผู้ เล่นท่ีมีประสบการณ์เดินทางมากท่ีสุดเป็นคนเร่ิมก่อน จากนัน้เล่นวนตามเข็ม

นาฬิกาไปเร่ือยๆ จนจบเกม ในตาของตัวเองผู้ เล่นจะต้องท า 1 อย่าง (action) จากทัง้หมด 3 
ตวัเลือก ได้แก่  

1) จัว่การ์ดรถไฟ - ผู้ เล่นสามารถจัว่การ์ดรถไฟได้ 2 ใบ โดยท่ีแต่ละใบสามารถ
เลือกได้ว่าจะหยิบการ์ดท่ีเปิดหงายหน้าอยู่หรือจะหยิบจากใบบนสุดของกองการ์ด (ซึ่งคือการจัว่
แบบสุ่ม) ถ้าหากเลือกจั่วการ์ดจากท่ีหงายอยู่ให้เปิดการ์ดใบบนสุดของกองลงมาแทนท่ีทันที
หลงัจากนัน้คอ่ยเลือกจัว่การ์ดใบท่ีสอง 

2) ยึดเส้นทาง – ผู้ เล่นสามารถยึดเส้นทางระหว่างเมืองสองเมืองบนกระดานได้
ด้วยการเล่นการ์ดรถไฟท่ีมีสีและจ านวนเหมือนกบัท่ีแสดงอยู่บนกระดาน หลงัจากนัน้ให้น าขบวน
รถไฟท่ีแสดงสีของผู้ เล่นคนนัน้ไปวางไว้บนเส้นทางนัน้ช่องละ 1 ขบวน หลงัจากนัน้ให้เดินตวันบั
คะแนนตามคะแนนท่ีได้รับ 

3) จัว่การ์ดจดุหมาย – ผู้ เล่นท าการจัว่การ์ดจุดหมาย 3 ใบ หลงัจากนัน้ให้เลือก
เก็บไว้อย่างน้อย 1 ใบหรือหากต้องการผู้ เล่นสามารถเก็บไว้มากกว่านัน้ก็ได้ (1-3 ใบ) ส่วนการ์ดท่ี 
ผู้ เลน่ไมต้่องการให้น าไปไว้ใต้กองการ์ดจดุหมาย 

การ์ดรถไฟ 
ภายในเกมนีจ้ะมีการ์ดรถไฟธรรมดา 8 สีและการ์ดหวัรถจกัร (สีรุ้ง) ซึ่งสีของการ์ด

รถไฟจะตรงกับสีของพืน้ท่ีบนกระดาน ได้แก่ ม่วง น า้เงิน ส้ม ขาว เขียว เหลือง ด า และแดง  
สว่นการ์ดหวัรถจกัรนัน้สามารถใช้แทนการ์ดสีอะไรก็ได้ ถ้าหากวา่การหวัรถจกัรเป็นหนึง่ในห้าใบท่ี
วางหงายหน้าอยูแ่ล้วผู้ เลน่ต้องการจะเลือกจัว่จะท าให้ในตานัน้จัว่การ์ดได้เพียงใบเดียวเท่านัน้ แต่
ถ้าหากว่าผู้ เล่นคนนัน้ได้จัว่การ์ดใบแรกไปแล้วจะท าให้ไม่สามารถเลือกจัว่การ์ดหัวรถจกัรจาก
การ์ด 5 ใบท่ีหงายหน้าอยู่ได้ และตลอดเวลาในเกมถ้าหากการ์ด 3 จาก 5 ใบท่ีหงายหน้าอยู่เป็น
การ์ดหวัรถจกัร ให้น าการ์ดทัง้ 5 ใบนัน้ลงในกองทิง้ หลงัจากนัน้เปิดการ์ด 5 ใบใหมอ่อกมาแทนท่ี  
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หมายเหต:ุ ถ้าหากผู้ เล่นโชคดีและสามารถจั่วการ์ดหัวรถจักรได้จากบนกองให้นับ
การ์ดนัน้เป็นการ์ดแค่ 1 ใบและในตานัน้ผู้ เล่นคนนัน้ยังสามารถจั่วการ์ดได้ 2 ใบอยู่ดี ทัง้นี ้ 
ผู้ เล่นสามารถมีการ์ดรถไฟก่ีใบในมือก็ได้ และหากเม่ือกองการ์ดหมดลงให้ผู้ เล่นน าการ์ดจากกอง
ทิง้มาสบัเป็นกองการ์ดใหม ่

ค าแนะน า: ก่อนการสบัการ์ดควรจะน าการ์ดในกองทิง้มาคละสีก่อนเน่ืองจากเวลาทิง้
ไพ่ผู้ เล่นทิ ง้ ไพ่ เ ป็นชุดๆ สี เ ดียวกันจึงอาจท าใ ห้ไพ่ติดกันไ ด้  และเ ม่ือในสถานการณ์ท่ี  
ไมป่กต ิหากไมเ่หลือการ์ดทัง้ในกองทิง้และกองจัว่แล้ว ผู้ เลน่จะไมส่ามารถจัว่การ์ดรถไฟได้ 

การยดึเส้นทาง 
เพ่ือท่ีจะยดึเส้นทางผู้ เล่นจะต้องทิง้ชดุการ์ดท่ีจ านวนเท่ากบัช่องในเส้นทางท่ีต้องการ

ยึด โดยการ์ดทกุใบในชุดนัน้จะต้องเป็นสีเดียวกัน โดยท่ีเส้นทางส่วนใหญ่นัน้จะระบสีุของการ์ดท่ี
ต้องใช้มาอยู่แล้วอย่างเช่น ถ้าผู้ เล่นต้องการยึดเส้นทางระหว่างเมืองสองเมืองซึ่งเส้นทางนัน้เป็น  
สีน า้เงิน ผู้ เลน่จะต้องทิง้ชดุไพสี่น า้เงินลงมา 

แตก็่มีบางเส้นทางท่ีเป็นสีเทา ในการยึดเส้นทางสีเทานัน้ผู้ เล่นสามารถทิง้ชดุการ์ดสี
อะไรลงมาก็ได้เพียงแค่การ์ดในชุดนัน้จะต้องเป็นสีเดียวกัน หลงัจากทิง้การ์ดแล้วผู้ เล่นน าขบวน
รถไฟของตวัเองไปวางไว้บนช่องของเส้นทางท่ียึด ผู้ เล่นสามารถยึดเส้นทางไหนก็ได้ท่ีเปิดว่างอยู่
บนกระดานโดยไม่จ าเป็นต้องเช่ือมกับเส้นทางเดิม ในแตล่ะครัง้ผู้ เล่นสามารถยึดเส้นทางได้เพียง
ครัง้ละเส้นทาง จากหนึง่เมืองไปสูอี่กเมืองท่ีตดิกนัเทา่นัน้ 

 

                         

ภาพประกอบ 6 ตวัอย่างการยดึเส้นทางรถไฟ 

ท่ีมา: มูน อลนั (ม.ป.ป.).  เกมต่อรถไฟ TICKET TO RIDE.  เกมกระดาน. 
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เมืองบางเมืองถกูเช่ือมด้วยเส้นทางคูผู่้ เล่นคนเดียวกันไม่สามารถยึดเส้นทางทัง้สอง
เส้นบนเส้นทางคูด้่าน 

                                      

ภาพประกอบ 7 เส้นทางรถไฟคู ่

ท่ีมา: มูน อลนั (ม.ป.ป.).  เกมต่อรถไฟ TICKET TO RIDE.  เกมกระดาน. 
 

หมายเหต:ุ ในการเล่น 2-3 คน เส้นทางคูน่ัน้สามารถใช้ได้เพียงเส้นทางเดียวเท่านัน้ 
ในตอนท่ีจะยึดนัน้ผู้ เล่นสามารถเลือกได้ว่าจะท าการยึดเส้นทางไหนในคู่นัน้ หลงัจากยึดเส้นทาง
เสร็จอีกเส้นทางหนึง่ท่ีอยูใ่นคูน่ัน้จะถกูปิดไมใ่ห้ใช้ในทนัที 

ตารางการได้รับคะแนน 
เม่ือผู้ เล่นยึดเส้นทางได้ให้ผู้ เลน่เดินตวัคะแนนตามคะแนนท่ีได้รับดไูด้จากตารางข้าง

นีซ้ึง่มีเขียนอยูบ่นกระดานและใบสรุปด้วย 
 

 

ภาพประกอบ 8 ตารางการได้รับคะแนน 

ท่ีมา: มูน อลนั (ม.ป.ป.).  เกมต่อรถไฟ TICKET TO RIDE.  เกมกระดาน. 
การจัว่การ์ดจดุหมาย 
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ในการจัว่การ์ดจุดหมายเพิ่มนัน้  ให้ผู้ เล่นท าการจัว่การ์ดจุดหมายจากกองจัว่มา 3 
ใบ แล้วต้องเลือกเก็บไว้อย่างน้อย 1 ใบ แต่ถ้าหากผู้ เล่นต้องการผู้ เล่นสามารถท่ีจะเก็บการ์ดไว้
มากกวา่นัน้ได้ สว่นการ์ดท่ีเหลือนัน้ให้ผู้ เลน่น ากลบัไปไว้ใต้กองการ์ดจดุหมาย 

 การ์ดจุดหมายแต่ละใบนัน้จะระบุช่ือเมืองสองเมืองไว้และมีคะแนนอยู่ตรงมุมของ
การ์ด ซึ่งหากผู้ เล่นสามารถยึดเส้นทางเพ่ือเช่ือมเมืองสองเมืองนัน้เข้าด้วยกนัได้ ตอนจบเกมผู้ เล่น
จะได้รับคะแนนตามท่ีระบุไว้ แต่ถ้าหากผู้ เล่นไม่สามารถท าได้ผู้ เล่นจะเสียคะแนนตามท่ี ระบุไว้
เช่นกันในตอนจบเกม การ์ดจุดหมายนัน้จะเก็บไว้เป็นความลบัของผู้ เล่นคนนัน้จนกว่าจะจบเกม  
ผู้ เลน่สามารถมีการ์ดจดุหมายคนละก่ีใบก็ได้ 

การจบเกม 
ในตอนจบตาของผู้ เล่นคนใดคนหนึ่งถ้าหากเหลือขบวนรถไฟเพียงแค่ 0, 1 หรือ 2 

ขบวน ผู้ เล่นแต่ละคนรวมถึงผู้ เล่นคนนัน้จะได้เล่นอีกคนละรอบ หลงัจากนัน้เกมจึงจะจบลงแล้ว
ให้ผู้ เล่นทุกคนนบัคะแนนสุดท้าย 

การนบัคะแนน 
ผู้ เล่นแต่ละคนจะท าการจดคะแนนระหว่างเกมผ่านตวันบัคะแนนอยู่แล้วแต่ถ้าหาก

ต้องการผู้ เล่นสามารถค านวณคะแนนจากการยึดเส้นทางใหม่ทัง้หมดได้ หลังจากนัน้ให้ผู้ เล่น
ทุกคนเปิดเผยการ์ดจุดหมายทัง้หมดของตวัเองออกมา แล้วเพิ่ม (ท าส าเร็จ) หรือลด (ท าไม่
ส าเร็จ) คะแนนตามตวัเลขท่ีระบุไว้บนการ์ด  

ต่อจากนัน้ผู้ เล่นที่ยึดเส้นทางต่อเนื่องกันได้ยาวที่ส ุดจะได้รับการ์ดพิเศษและเพิ่ม
คะแนนอีก 10 คะแนน ในการค านวณเส้นทางต่อเน่ืองนัน้ ให้นบัเฉพาะเส้นทางของขบวนรถไฟ
สีเดียวกันเท่านัน้ในเส้นทางต่อเนื่องนัน้สามารถวนกลบัมาเมืองเดิมได้แต่ขบวนรถไฟแตล่ะ
ขบวนในเส้นทางนัน้ไม่สามารถน ามานบัซ า้ได้ ในกรณีที่มีผู้ เล่นมากกว่า 1 คนที่มีเส้นทาง
ต่อเน่ืองยาวท่ีสุดเท่ากัน ให้ผู้ เล่นทุกคนท่ีเสมอกันนัน้ได้รับคนละ 10 คะแนน 

ผู้ เล่นที่ได้รับคะแนนมากที่สุดชนะเกม ถ้าหากมีผู้ เล่นมากกว่าหนึ่งคนที่เสมอจาก  
การมีคะแนนมากท่ีสุด ผู้ เล่นในกลุ่มนัน้ท่ีสามารถท าไพ่จุดหมายได้มากท่ีสดุชนะ แต่ถ้าหากยงั
เสมอกันอีก ให้ผู้ เล่นในกลุ่มนัน้ท่ีมีเส้นทางยาวต่อเน่ืองชนะ  
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9 เอกสารที่เก่ียวข้องกับ เกมกระดาน Jungle Speed 
9.1 ประวตั ิ
เกม Jungle Speed คิดค้นเม่ือ 3,000 ท่ีผ่านมาในเขตกึ่ง ร้อน โดยเผ่าอาบูโล 

(Aboulo tribe) ใช้ใบต้นยคูาลิปตสัเป็นการ์ดในการท าพิธีกรรมเพ่ือแก้ไขข้อพิพาทใดๆ พิธีกรรมนี ้
แพร่กระจายอย่างลับๆ ตลอดหลายศตวรรษท่ีผ่านมาจนกระทั่งทอมกับยาโก ผู้ เป็นทายาทคน
สดุท้ายจะตดัสินใจเปิดเผยตอ่โลกนี ้

9.2 อปุกรณ์ 
การ์ด 80 ใบ Totem ไม้ 1 อนั กฎการเลน่ 1 เลม่ 

 

ภาพประกอบ 9 อปุกรณ์การเลน่ 

ท่ีมา: Thomus V.; and Pierric. Y.  (n.d.).  Jungle Speed.  Board game. 
 

9.3 เปา้หมายของเกม 
ผู้ เลน่ท่ีการ์ดในกองของตนหมดก่อนเป็นผู้ชนะ 
9.4 การตัง้เกม 

9.4.1 วาง totem ไม้ ไว้ตรงกลางโต๊ะ  
9.4.2 สบัการ์ดทัง้หมดและแจกการ์ดแบบคว ่าให้ผู้ เลน่ทกุคนจ านวนเทา่กนั 
9.4.3 น าการ์ดท่ีเหลือมาเปิดหงายวางไว้ใต้ totem  
9.4.4 ผู้ เลน่แตล่ะคนวางกองการ์ดของตนแบบคว ่าไว้หน้าตนเอง 
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9.5 กตกิาการเลน่ 
เร่ิมจากผู้ เล่นทางด้านซ้ายของผู้แจกการ์ด ผู้ เล่นผลดักันเล่นวนตามเข็มนาฬิกา ใน

รอบตานัน้ๆ ผู้ เล่นพลิกการ์ดใบบนสุดในกองการ์ดของตนและวางบนโต๊ะท่ีอยู่ตรงหน้าตน ในตา
ถดัไปวางการ์ดของตนบนการ์ดท่ีพลิกก่อนหน้านี ้เพ่ือสร้างกองทิง้ของตน   

ข้อส าคญั: ต้องใช้มือเดียวกนัในการเปิดหงายการ์ดและคว้า totem ไมส่ามารถใช้มือ
อีกข้างได้ จะสามารถใช้ได้เพียงแคจ่ดักองการ์ดให้เรียบร้อยได้เท่านัน้ และเม่ือคณุพลิกเปิดการ์ด
จะต้องหงายการ์ดออกจากตวั ดงัท่ีแสดงด้านลา่ง: 

 

ภาพประกอบ 10 วิธีการเปิดการ์ดท่ีผิด (ซ้าย) และวิธีการเปิดการ์ดท่ีถกูต้อง (ขวา)  

ท่ีมา: Thomus V.; and Pierric. Y.  (n.d.).  Jungle Speed.  Board game. 
 
9.6 ดวลคูต่อ่สู้  (duel) 
ผู้ เลน่พลิกหงายการ์ดท่ีแสดงสญัลกัษณ์ท่ีตรงกบัสญัลกัษณ์ท่ีแสดงบนการ์ดท่ีวางอยู่

ด้านบนของกองทิง้ของผู้ เล่นคนอ่ืน (ไมเ่ก่ียวข้องกบัสี) ผู้ เลน่ทัง้สองคนนีจ้ะตอ่สู้กนัโดยผู้ เล่นท่ีคว้า
จบั totem ได้ก่อนจะเป็นผู้ชนะ ผู้ เลน่คนอ่ืนไมส่ามารถเข้าร่วมการตอ่สู้ ได้  

- หากคณุแพ้การต่อสู้ ให้น าการ์ดทัง้หมดจากกองทิง้ของผู้ ชนะและการ์ดทัง้หมด
จากใต้ totem  (ถ้ามี) และวางการ์ดคว ่าลงท่ีด้านลา่งของกองการ์ดคณุ  

- ถ้าคณุชนะการตอ่สู้  เร่ิมต้นตาตอ่ไปโดยคณุเป็นผู้ เปิดการ์ดใบบนสดุของคณุ  
- เม่ือเปิดเป็นการ์ดพิเศษ อาจมีผู้ เล่นมากกว่าสองคนเผชิญหน้ากนัในการดวลใน

กรณีนีผู้้ เลน่คนแรกท่ีคว้าโทเท็มชนะ และแบง่การ์ดในกองท่ีหงายอยูม่าแบง่ให้ผู้แพ้ทกุคน  
- ทัง้นีใ้ห้ระวงัให้ดี การ์ดอาจมีลกัษณะคล้ายกนั 



  51 

หากมีผู้ เล่นหลายคนคว้าจบั totem พร้อมๆ กัน ให้ระมดัระวงัไม่ให้เล่นอย่างรุนแรง 
ให้ผู้ เลน่ท่ีมีนิว้จบัท่ี totem มากท่ีสดุชนะไป และหาก totem ตกจากโต๊ะไปให้ถือว่าการดวลนัน้เป็น
โมฆะ 

9.7 การ์ดพิเศษ 
การ์ดพิเศษจะเปล่ียนกตกิาชัว่คราวในตานัน้ๆ 

1. การ์ดลกูศรชีเ้ข้า  
เม่ือเปิดหงายการ์ดนี ้ผู้ เลน่ทกุคนจะต้องรีบคว้าจบั totem  

 

ภาพประกอบ 11 การ์ดลกูศรชีเ้ข้า 

ท่ีมา: Thomus V.; and Pierric. Y.  (n.d.).  Jungle Speed.  Board game. 
 
2. การ์ดลกูศรสี 
เม่ือเปิดหงายการ์ดนี ้ผู้ เล่นจะต้องสงัเกตเพียงสี (ไม่สงัเกตสญัลกัษณ์) การตอ่สู้

อาจมีมากกวา่ 2 คนก็เป็นได้ 

 

ภาพประกอบ 12 การ์ดลกูศรสี 

ท่ีมา: Thomus V.; and Pierric. Y.  (n.d.).  Jungle Speed.  Board game. 
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3. การ์ดลกูศรชีอ้อก 
นับสาม ผู้ เล่นทุกคนพลิกเปิดการ์ดบนสุด พร้อมกัน หากมีการ์ด 2 ใบหรือ

มากกวา่แสดงสญัลกัษณ์ท่ีตรงกนัระหวา่งผู้ เลน่ จะเกิดการดวลขึน้  

  

ภาพประกอบ 13 การ์ดลกูศรชีอ้อก 

ท่ีมา: Thomus V.; and Pierric. Y.  (n.d.).  Jungle Speed.  Board game. 
 
9.8 การจบเกม  
ผู้ เลน่คนแรกท่ีการ์ดในกองของตนหมดก่อน เป็นผู้ชนะเกม 
-หากการ์ดใบสุดท้ายท่ีพลิกโดยผู้ เล่นคนหนึ่งคือ การ์ดลูกศรชีเ้ข้า และผู้ เล่น  

ไม่สามารถคว้าโทเท็มก่อน จะได้รับการ์ดจากกองทิง้ของผู้ เล่นทุกคน (หากเป็นผู้ชนะให้วางการ์ด
ไว้ใต้ totem) และจะด าเนินเกมตอ่  

-หากการ์ดใบสดุท้ายพลิกเป็นการ์ดลกูศรชีอ้อก ให้ผู้ เลน่ชนะทนัที  
-หากการ์ดใบสุดท้ายพลิกเป็นการ์ดลูกศรสี ผู้ เล่นจะต้องรับกองทิง้ของผู้ เล่นทุกคน 

เกมจะด าเนินตอ่ ในกรณีนีใ้ห้ละเว้นผลกระทบของการ์ด "ลกูศรสี" 
 

จากการที่ผู้ ว ิจยัได้ศึกษาเกี่ยวกับโครงสร้างของเกม TICKET TO RIDE และเกม 
Speed Jungle ได้พบว่าสามารถน าแนวคิดของเกมมาส่งเสริมและพฒันาการอ่านค าที่สะกด
ในมาตราแม่กนและแม่กดส าหรับนกัเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่านได้ โดยมีการดดัแปลงเป็นเกม
ไปตุ๊กตุ๊กกัน (Tuktuk To Ride) และตุ๊กตุ๊กไว๊ไว (Tuktuk Speed) ดงันี ้

1) กระดานเกม เปล่ียนเป็น แผนท่ีเขตเยาวราช เขตพระนคร เขตปทมุวนั 
2) การ์ดตัว๋รถไฟสี เปล่ียนเป็น การ์ดรถตุ๊กตุ๊กท่ีมีค าในมาตราแมก่นและแมก่ด 
3) เชือ้เพลิงรถตุ๊กตุ๊ก จ านวน 100 อนั  
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4) กฎการเลน่ 1 เลม่ 
5) การ์ดเสริมตา่งๆ 

รายละเอียดท่ีปรากฏอยู่ในเกม จะมีการอิงเนือ้หาค าศพัท์ในมาตราแม่กนและแม่กด 
ทัง้ค าที่มีตวัสะกดตรงและไม่ตรงตามมาตรามาจากหนงัสือเรียนภาษาไทย ตามหลกัสูตร  
การเรียนรู้แกนกลาง พ.ศ. 2551 ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ร่วมก ับการสอนอ่านด้วย 
วิธีโฟนิกส์เพื่อให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ และอ่านทบทวนค าต่างๆ ได้อย่างสนุกมากยิ่งขึน้ 
รวมทัง้ยงัการเสริมแรงร่วมด้วย   

 
10. งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเกมกระดาน 
อมัพา นกอิ่ม (2550) ศึกษาความสามารถในการอ่านค าพืน้ฐานของเด็กท่ีมีปัญหาใน

การเรียนรู้ด้านการอ่านชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้เกมทางภาษา กลุ ่มตวัอย่างที่ใช้ใน
การศึกษาจ านวน 10 คนใช้เวลาในการทดลอง 5 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 5 วนั วนัละ 1 ชัว่โมง รวม 
25 ครัง้ ผลการวิจยัสรุปได้ดงันีเ้ด็กท่ีมีปัญหาในการเรียนรู้ด้านการอ่านท่ีได้รับการสอนโดยใช้
เกมทางภาษามีความสามารถในการอ่านค าพืน้ฐานอยู่ในระดบัดีมากและหลงัการสอนโดยใช้
เกมทางภาษานกัเรียนมีความสามารถสูงกว่าก่อนการสอนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 

สมจิต จนัจุฬา (2551) ผลการใช้บอร์ดเกมท่ีมีตอ่การสะกดค าศพัท์ภาษาองักฤษ ของ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 22 คน โดยใช้แผนการจดัการเรียนรู้บอร์ดเกม 4 แผน 
รวมสอน 12 ชัว่โมง เป็นการทดลองแบบ One Group Pretest-Posttest ได้ศ ึกษาคะแนน 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าประสิทธิภาพ และค่าดชันีประสิทธิผล ผลการวิจยั
พบว่า 79/81 สูงกว่าเกณฑ์ 75/75 และความพึงพอใจของนกัเรียนอยู่ในระดบัน่าพอใจมาก  

วิภาพร อ าไพพิทกัษ์วงศ์ (2552)  ได้ท าการสร้างและประเมินประสิทธิภาพของ  
สื่อการสอนดนตรีชนิดเกมกระดานแนวคิดเกมเศรษฐีเพื่อใช้ในการสอนอ่านโน้ต ผลการวิจยั
พบว่าส่ือการสอนชนิดเกมกระดานแนวคิดเกมเศรษฐีเพ่ือใช้สอนอ่านโน้ตส าหรับนักเรียนชัน้ต้น 
มีประสิทธิภาพ 91/82 ผลการทดสอบก่อนและหลงัเรียนมีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 และนกัเรียนมีเจตคติต่อส่ือการสอนดนตรีชนิดเกมในระดบัดี 

อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ (2557) ศึกษาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง  
วงสีธรรมชาติ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจยัพบว่านกัเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเร่ืองวงสีธรรมชาติและการผสมสีมากยิ่งขึน้ ส่วนบอร์ดเกมการศึกษา เร่ืองวงสี  
มีระดบัคณุภาพอยู่ในระดบัมากท่ีสุด ค่าเฉล่ีย 4.91 และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนรู้ด้วย
บอร์ดเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน 
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ชาล์ลตนั; วิลเลี่ยม และแม็คลฟัลิน (Charlton, Williams, และ McLaughlin, 2005) 
ได้ท าการวิจยัเร่ืองเกมการศึกษา เทคนิคเพื่อเพิ่มทกัษะการอ่านของเด็กที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ กลุ่มเป้าหมายคือ นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษา อายุ 7-10 ปี จ านวน 8 คน 
โดยม ีเ กม  Word Puzzles, Word Dominoes, Card Games, Picture Cards and Spinners 
การสรุปผลนกัเรียนจ านวน 7 ใน 8 คน มีความสามารถในการอ่านร้อยละ 95  
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                   ตา
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บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การวิจยัเร่ืองการศึกษาความสามารถอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดของ

นกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่าน ระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับ  
เกมกระดานเป็นการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) ผู้วิจยัได้ด าเนินการตามล าดบั
ขัน้ตอน ดงัต่อไปนี ้ 

1) การก าหนดกลุม่เปา้หมาย  
2) การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั   
3) การเก็บรวบรวมข้อมลู 
4) การจดักระท าและการวิเคราะห์ข้อมลู 

การก าหนดกลุ่มเป้าหมาย  
กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจยั เป็นนักเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่านท่ีก าลงัศึกษาอยู่ใน

ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4-6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 ของโรงเรียนไตรมิตรวิทยาลยั 
(กรุงเทพฯ) จ านวน 4 คน โดยมีขัน้ตอนในการคดัเลือกกลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการศึกษา ดงันี ้ 

1) สอบถามผู้สอนวิชาภาษาไทยเพ่ือค้นหานกัเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่านเม่ือเทียบ
กบันกัเรียนระดบัชัน้เดียวกนั  

2) คดักรองโดยแบบคดักรองบุคคลท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ (มธัยมศึกษา) 
ของส านกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐานกระทรวงศกึษาธิการประเมินนกัเรียนท่ีมีปัญหา
ทางการอ่านจากขัน้ตอนท่ี 1 แล้วคดัเลือกนกัเรียนท่ีมีแนวโน้มท่ีจะเป็นบุคคลท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ด้านการอา่นไปวดัระดบัเชาวน์ปัญญาตอ่ไป  

3) น านักเรียนท่ีได้จากขัน้ตอนท่ี 2 มาวัดระดับเชาวน์ปัญญาของนักเรียนด้วย
แบบทดสอบเชาวน์ปัญญา Standard Progressive Matrices แล้วคัดเลือกนักเรียนท่ีมีระดับ
เชาวน์ปัญญาอยูใ่นเกณฑ์ปกตขิึน้ไป  

4) น านกัเรียนท่ีได้จากขัน้ตอนท่ี 3 มาทดสอบการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและ
แม่กดโดยใช้แบบทดสอบความสามารถในการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด ท่ีผู้ วิจยั
สร้างขึน้โดยอิงจากหนงัสือเรียนรายวิชาภาษาไทยชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 และมีคะแนนต ่ากว่าร้อย
ละ 80  
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5) ได้รับความยินยอมจากผู้ปกครองและนกัเรียนในการเข้าร่วมการทดลองครัง้นี ้ซึ่ง
จะได้นกัเรียนท่ีมีปัญหาทางการอา่นท่ีเป็นกลุม่เปา้หมายในการวิจยัครัง้นี ้  

การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั มีดงันี ้ 

1. แบบทดสอบความสามารถในการอ่านค ามาตราตวัสะกดแมก่นและแมก่ด 
2. แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกบัเกมกระดาน 
3. ส่ือการสอนเกมกระดานร่วมกบัโฟนิกส์ เกม Tuktuk To Ride และ Tuktuk Speed 

การสร้างและตรวจสอบคณุภาพของเคร่ืองมือ ก าหนดขัน้ตอนในการด าเนินการสร้าง
เคร่ืองมือ ดงันี ้

แบบทดสอบความสามารถในการอ่านค ามาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กด 
1. ขัน้ตอนในการสร้างแบบทดสอบความสามารถในการอ่านค ามาตราตัวสะกด 

แมก่นและแมก่ด ดงันี ้ 
1.1 ก าหนดจดุมุ่งหมายในการสร้างแบบทดสอบความสามารถอ่านค าในมาตรา

ตวัสะกดแมก่นและแมก่ด 
1.2 ศกึษาและรวบรวมค าในมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดซึ่งเป็นค าท่ีปรากฏ

ในหนงัสือเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กระทรวงศึกษาธิการ 
จ านวน 39 ค า ดงันี ้

ตาราง 5 ผงัการสร้างแบบทดสอบความสามารถในการอา่นค ามาตราตวัสะกดแมก่นและแมก่ด 

 
 

องค์ประกอบที่ต้องการวัด เนือ้หาที่ต้องการวัด จ านวนข้อ
ที่สร้าง 

จ านวนข้อ
ที่ต้องการ 

การอ่ านออก เ สียงค า ใน
มาตราตวัสะกด แมก่น 

ค าท่ีใช้พยญัชนะ น เป็นตวัสะกด 5 ค า 3 ค า 
ค าท่ีใช้พยญัชนะ ญ เป็นตวัสะกด 5 ค า 3 ค า 
ค าท่ีใช้พยญัชนะ ณ เป็นตวัสะกด 5 ค า 3 ค า 
ค าท่ีใช้พยญัชนะ ร เป็นตวัสะกด  5 ค า 3 ค า 
ค าท่ีใช้พยญัชนะ ล เป็นตวัสะกด 5 ค า 3 ค า 
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ตาราง 5 (ตอ่) 

 
1.3 ก าหนดเกณฑ์การตัดสินความสามารถในการอ่านค าในมาตราตัวสะกด 

แมก่นและแมก่ด ดงันี ้ 
อา่นค าได้ถกูต้อง ภายในระยะเวลา  5 วินาที   ให้ 2 คะแนน  
อา่นค าได้ถกูต้อง แตใ่ช้ระยะเวลาเกิน  5 วินาที ให้ 1 คะแนน 
อา่นค า ไมถ่กูต้องหรือไมอ่อกเสียง    ให้ 0 คะแนน  

โดยเกณฑ์เวลาในการอ่านภายในระยะเวลา  5 วินาที (Good และ Kaminski, 
2002; Vibulpatnavong, 2012; จิรดา แก้วขาว, 2558)  

จากนัน้รวบรวมคะแนนท่ีนกัเรียนอ่านค าได้ คะแนนเต็ม 78 คะแนน มาแปลงให้เป็น
ค่าร้อยละ เพ่ือน ามาเปรียบเทียบกับการให้ระดับผลการเรียน ระบบร้อยละ 4 ระดับ จาก 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พื น้ฐาน 
(กระทรวงศกึษาธิการ, 2557) ดงัตารางตอ่ไปนี ้

 
 
 
 

องค์ประกอบที่ต้องการวัด เนือ้หาที่ต้องการวัด จ านวนข้อ
ที่สร้าง 

จ านวนข้อ
ที่ต้องการ 

การอ่ านออก เ สียงค า ใน
มาตราตวัสะกด แมก่ด 

ค าท่ีใช้พยญัชนะ ด เป็นตวัสะกด 5 ค า 3 ค า 

ค าท่ีใช้พยญัชนะ จ เป็นตวัสะกด 5 ค า 3 ค า 

ค าท่ีใช้พยญัชนะ ช เป็นตวัสะกด 5 ค า 3 ค า 

ค าท่ีใช้พยญัชนะ ต เป็นตวัสะกด 5 ค า 3 ค า 

ค าท่ีใช้พยญัชนะ ท เป็นตวัสะกด 5 ค า 3 ค า 

ค าท่ีใช้พยญัชนะ ษ เป็นตวัสะกด 5 ค า 3 ค า 

ค าท่ีใช้พยญัชนะ ส เป็นตวัสะกด 5 ค า 3 ค า 

ค าท่ีใช้พยญัชนะ ศ เป็นตวัสะกด 5 ค า 3 ค า 

รวมทัง้สิน้ 75 ค า 39 ค า 
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ตาราง 6 แสดงเกณฑ์ร้อยละในการประเมินความสามารถในการอา่น 

ค่าร้อยละ ระดับคุณภาพ 
80-100 ดีมาก 
65-79 ดี 
50-64 พอใช้ 
0-49 ต ่ากว่าเกณฑ์ 

 
ที่มา: กระทรวงศึกษาธิการ.  (2557).  แนวปฏิบตัิและการวดัประเมินผลการเรียนรู้

ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551.  22.   
 

2. ขัน้ตอนการหาคณุภาพแบบทดสอบความสามารถในการอ่านค ามาตราตวัสะกด 
แมก่นและแมก่ด ดงันี ้ 

2.1 น าแบบทดสอบความสามารถในการอ่าน ไปตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา 
(Content validity) โดยผู้ เช่ียวชาญด้านการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ด้านการศึกษา
พิเศษ และด้านการวดัผล จ านวน 3 ทา่น เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหวา่งค าและจดุประสงค์
ก า ร เ รี ย น รู้  ( Index of ltem- Objective Congruency: IOC)  โ ด ย ก า ร ห า ค่ า ดั ช นี 
ความสอดคล้องในการใช้ทดสอบความสามารถอา่นค าในมาตราตวัสะกด แมก่นและแมก่ด บนัทกึ
ผลการพิจารณาความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญในแตล่ะข้อ เลือกข้อท่ีมีคา่ IOC ระหวา่ง 0.60 –1.00 
ทกุข้อ และปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญ 

2.2 น าแบบทดสอบความสามารถอ่านค าในมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด  
ท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญแล้วไปจัดท าเป็นฉบบัทดลองใช้ (Try out) กับ
นักเรียนท่ีปัญหาทางการอ่าน ระดับชัน้มัธยมศึกษา ท่ีมีความคล้ายคลึงกับกลุ่มเป้าหมาย  
จ านวนรวม 6 คน ในช่วงเดือนกมุภาพนัธ์ 2562 เพ่ือศกึษาความเหมาะสมของเวลาและภาษาใน
การแก้ไขปรับปรุงตอ่ไป จากนัน้น าแบบทดสอบมาคณุภาพรายข้อ ซึ่งมีคา่ความยาก (p) ซึ่งอยู่ใน
เกณฑ์ท่ีเหมาะสมระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ระหว่าง 0.20 – 1.00 จากนัน้
วิเคราะห์ค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) แบบความคงท่ีของคะแนนประมาณค่าโดยพิจารณาจาก
คะแนนท่ีได้จากการวัด 2 ครัง้ในเคร่ืองมือชุดเดิม (Test-retest) ซึ่งเว้นระยะเวลา 3 สัปดาห์ ซึ่ง
ค านวณหาคา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ ได้เทา่กบั 1.00 
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แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดาน 
1. ขัน้ตอนในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดาน 

ดงันี ้
1.1 ทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องกับการสอนวิธีโฟนิกส์ และเกมกระดาน 

รวมถึงศึกษาโครงสร้างหลกัสูตรสถานศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาภาษาไทย โดยน าค าศพัท์
จากบทเรียน ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 และน ามาสร้างเป็นหนว่ยการเรียนการอ่านค าในมาตรา
ตวัสะกดแมก่น และแมก่ด 

1.2 วิเคราะห์และก าหนดเนือ้หาโดยผู้วิจยัปรึกษากบัครูผู้สอนวิชาภาษาไทย เพ่ือ
เลือกค าในมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด น าค าทัง้หมดมาแบง่เป็นหมวดตวัพยญัชนะตวัสะกด
ใน แมก่นและแมก่ด จ านวนรวม 75 ค า  

1.3 ด าเนินการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้โดยแบ่งเนือ้หาออกเป็น 16 แผน 
การจดัการเรียนรู้ และท าการสอนแผนละ 50 นาที ดงันี ้ 

ตาราง 7 แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกบัเกมกระดาน  

คาบ
ที่ 

แผนการจัด 
การเรียนรู้ท่ี 

มาตรา พยัญชนะตัวสะกด เกมกระดาน 

1 ทดสอบก่อนเรียน  
2 1 แมก่น ค าท่ีสะกดในแมก่นด้วยพยญัชนะ น Tuktuk To Ride 

แบบทีม 
3 2 แมก่น ทบทวนเนือ้หาแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 

และ ค าท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ ณ 
Tuktuk To Ride 

แบบทีม 
4 3 แมก่น ทบทวนเนือ้หาแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 

และ ค าท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ ญ 
Tuktuk To Ride 
แบบเด่ียว 

5 4 แมก่น ทบทวนเนือ้หาแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 
และ ค าท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ ร 

Tuktuk To Ride
แบบเด่ียว 

6 5 แมก่น ทบทวนเนือ้หาแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 
และ ค าท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ ล 

Tuktuk To Ride 
แบบเด่ียว 
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ตาราง 7 (ตอ่) 

คาบ
ที่ 

แผนการจัด 
การเรียนรู้ท่ี 

มาตรา พยัญชนะตัวสะกด เกมกระดาน 

7 6 แมก่น ทบทวนเนือ้หาแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  
1 – 5 ค าท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ น ณ ญ ร ล 

Tuktuk Speed 

8 7 แมก่ด ค าท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ ด Tuktuk To Ride
แบบทีม 

9 8 แมก่ด ทบทวนเนือ้หาแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 7 
และ ค าท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ จ 

Tuktuk To Ride 
แบบทีม 

10 9 แมก่ด ทบทวนเนือ้หาแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 8 
และ ค าท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ ช 

Tuktuk To Ride 
แบบเด่ียว 

11 10 แมก่ด ทบทวนเนือ้หาแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 9 
และ ค าท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ ต 

Tuktuk To Ride
แบบเด่ียว 

12 11 แมก่ด ทบทวนเนือ้หาแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  
7 – 10 ค าท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ ด จ ช ต 

Tuktuk Speed 

13 12 แมก่ด ค าท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ ท Tuktuk To Ride
แบบทีม 

14 13 แมก่ด ทบทวนเนือ้หาแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 12 
และ ค าท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ ษ 

Tuktuk To Ride 
แบบทีม 

15 14 แมก่ด ทบทวนเนือ้หาแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 13 
และ ค าท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ ส 

Tuktuk To Ride
แบบเด่ียว 

16 15 แมก่ด ทบทวนเนือ้หาแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 14 
และ ค าท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ ศ 

Tuktuk To Ride
แบบเด่ียว 

17 16 แมก่ด ทบทวนเนือ้หาแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  
12-15  ค าท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ ท ษ ส ศ 

Tuktuk Speed 

18 ทดสอบหลงัเรียน  
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2. ขัน้ตอนการหาคณุภาพแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกบัเกมกระดาน 
ดงันี ้ 

2.1 น าแผนการจดัการเรียนรู้ไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย ด้านหลักสูตรและการสอน และด้านการศึกษาพิเศษ จ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบ
ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) มีค่าเท่ากับ 1.00 และคุณภาพของแผนการจัด 
การเรียนรู้ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.57 จัดอยู่ในระดับดีมาก และผู้ เ ช่ียวชาญมีข้อเสนอแนะใน 
การปรับปรุงเก่ียวกบัการตัง้วตัถปุระสงค์และการวดัประเมินผล  

2.2 ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญ แล้ว
น าไปทดลองใช้ (Try out) กบันกัเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่านระดบัมธัยมศกึษาท่ีมีความคล้ายคลึง
กับกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือดูความเหมาะสมของเนือ้หาและเวลาท่ีใช้  และปรับปรุงก่อนน าแผน 
การจดัการเรียนรู้ไปทดลองกบักลุม่เปา้หมายท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ 

2.3 แผนการจดัการเรียนรู้มีขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้ 
2.3.1 ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน (5 นาที) ครูทบทวนความรู้เดิมในคาบท่ีแล้ว

จากนัน้ครูน าเสนอพาดหัวข่าว หรือข้อความท่ีน่าสนใจสัน้ๆ ซึ่งจะให้โดยมีภาพหรือวีดิทัศน์
ประกอบด้วยโดยให้นกัเรียนอา่นพร้อมกบัครู โดยใช้ส่ือประกอบการน าเสนอ Powerpoint  

2.3.2 ขัน้สอน (20 นาที) ครูน าเสนอค าศพัท์ท่ีจะสอนให้นกัเรียนดซูึง่เป็นค าท่ี
มีตวัสะกดในมาตรา แม่กนหรือแม่กด ซึ่งพยญัชนะตวัสะกดในมาตราแมก่นหรือแม่กด จากนัน้ครู
อ่านออกเสียงค าในมาตราตวัสะกดแม่กนหรือแม่กดต่างๆ ให้นกัเรียนฟัง จากนัน้ให้นกัเรียนอ่าน
ออกเสียงตามครูค าละ 2 ครัง้ และให้นักเรียนลากเสียงค านัน้ยาวๆ และสังเกตเสียงพยัญชนะ
ตวัสะกด น /n/ ซึ่งเป็นเสียงนาสิก ฐานปุ่ มเหงือก ต่อมาครูให้นกัเรียนอ่านออกเสียงค าศพัท์ด้วย
ตนเอง 1 ครัง้   

2.3.3 ขัน้ฝึกปฏิบตัิ (20 นาที) ครูอธิบายวิธีการเล่นเกมกระดานตามรูปแบบ 
เกม TICKET TO RIDE  โดยกติกาของเกมคือผู้ เล่นจะจ าลองตัวเองท่ีจะต้องโดยสารรถตุ๊กตุ๊ก
เดินทางจากสถานีต้นทางไปยงัสถานีปลายทางตามภารกิจท่ีได้รับมอบหมาย ระหว่างทางจะมี 
การเก็บสะสมคะแนนจากจ านวนการสะสมบตัรรถตุ๊กตุ๊กสีตา่งๆ เพ่ือสร้างเส้นทางเดินรถสายของ
ตนเอง ซึ่งบตัรสีต่างๆ จะมีค าศพัท์มาตราตวัสะกดแม่กนหรือแม่กด ท่ีพยญัชนะตวัสะกด แม่กน
หรือแม่กด ผู้ เล่นจะได้รับภารกิจบตัรตัว๋เดินทาง 2 ใบ (มีคะแนนการท าภารกิจส าเร็จ) โดยห้าม
เปิดเผยภารกิจของตน และได้รับขบวนรถตุ๊กตุ๊ กสีของตน จากนัน้ได้รับบัตรรถตุ๊กตุ๊ ก 2 ใบใน 
การเร่ิมเกม แล้วเปิดบตัรรถตุ๊กตุ๊ กหงายขึน้ 3 ใบ พร้อมด้วยกองบตัรรถตุ๊กตุ๊กท่ีเหลือมาวางไว้
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ข้างกระดานในแตล่ะรอบของผู้ เลน่สามารถเลือกกระท าได้เพียง 1 อย่างจากกิจกรรมดงันี ้1) หยิบ
บตัรเพิ่ม 1 ใบ อ่านค าศพัท์บนบตัรและสะกดค าอ่าน 1 รอบ แตห่ากนกัเรียนได้การ์ดรถตุ๊กตุ๊กสีรุ้ง
จะต้องค าศพัท์ทกุค าบนบตัรนัน้ หรือ 2) วางรถตุ๊กตุ๊ก เม่ือมีบตัรค าศพัท์ในมือครบแล้ว ซึง่นกัเรียน
จะต้องอ่านออกเสียงค าศพัท์บนบตัรรถตุ๊กตุ๊กท่ีจะลงตามจ านวนท่ีก าหนดไว้ (หากนกัเรียนอ่าน
ถูกต้องครบก็จะได้รับคะแนนเพิ่ม) ขณะเล่นครูก็จะลงคะแนนการเล่นในตารางคะแนนรอบแผ่น  
เกมกระดาน เพ่ือแสดงให้เห็นถึงคะแนน ณ ปัจจุบนัของผู้ เล่น เกมจะจบต่อเม่ือมีผู้ เล่นคนใดคน
หนึง่ ท าภารกิจบตัรตัว๋เดนิทางครบทัง้ 2 ใบ ครูรวบรวมคะแนนภารกิจเพิ่ม และสรุปคะแนน ใครได้
คะแนนสงูสดุเป็นผู้ชนะ 

2.3.4 ขัน้ทบทวนความรู้ (5 นาที) นักเรียนทดสอบอ่านค าศพัท์ท่ีเรียนจาก
เกมกระดาน พร้อมบนัทกึคะแนนลงในแบบบนัทึกผลการเรียนรู้เป็นรายบคุคล จากนัน้ทบทวนหาก
ค าใดท่ีนกัเรียนยงัอา่นผิด ครูจะสอนและอธิบายซ า้ 

ส่ือการสอนเกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์ เกม Tuktuk To Ride และ Tuktuk 
Speed 

1. ขัน้ตอนการสร้างส่ือการสอนเกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์ Tuktuk To Ride และ 
Tuktuk Speed ตามแนวคดิเกม TICKET TO RIDE และ เกม Jungle Speed  

การสร้างเกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์ส่งเสริมการเรียนรู้ค าศพัท์ในมาตราตวัสะกด 
แมก่นและแมก่ด Tuktuk To Ride และ Tuktuk Speed โดยมีขัน้ตอน ดงันี ้

1.1 ศกึษาวิธีการสอนโดยใช้เกมร่วมกบัโฟนิกส์ ทฤษฏีการเล่น หลกัการเลือกใช้
และสร้างส่ือการสอนประเภทเกมทางการศึกษา และศึกษาโครงสร้างเกมกระดาน TICKET TO 
RIDE และ เกม Jungle Speed วิธีการเลน่เกมเพื่อน ามาประยกุต์ในการสร้างส่ือ  

1.2 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้และก าหนดเนือ้หาการเรียนรู้ท่ีสอนในแต่ละ
ครัง้ ก าหนดตารางการเลน่เกม เป็น 16 ครัง้ ครัง้ละ 20 นาที 

1.3 ศกึษารวบรวมค าในมาตราตวัสะกด แม่กนและแม่กด ซึ่งปรากฏ ในหนงัสือ
เรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 กระทรวงศกึษาธิการ จ านวน 75 
ค า  

1.4 ออกแบบรูปแบบเกมและวิธีการเล่นโดยค านึงถึงวตัถุประสงค์ในการเรียนรู้ 
เนือ้หา และจิตวิทยาของกลุม่เปา้หมาย 

2. ขัน้ตอนการหาคณุภาพส่ือการสอนเกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์ Tuktuk To Ride 
และ Tuktuk Speed ดงันี ้
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2.1 น าส่ือการสอนเกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์ Tuktuk To Ride และ Tuktuk 
Speed ปรึกษาอาจารย์ท่ีปรึกษาแล้วน าไปให้ผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน ได้แก่ ผู้ เช่ียวชาญด้าน
ภาษาไทย ผู้ เช่ียวชาญ ด้านการศกึษาพิเศษ และผู้ เช่ียวชาญด้านเกมกระดาน ตรวจสอบคณุภาพ
ของเกมกระดานมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.84 จดัอยู่ในระดบัดีมาก และผู้ เช่ียวชาญมีข้อเสนอแนะให้
ควบคมุเวลาในการเลน่ให้ดีและการเสริมแรงนกัเรียน 

2.2 น าส่ือการสอนเกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์ Tuktuk To Ride และ Tuktuk 
Speed ไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่านระดับชัน้มัธยมศึกษาท่ีไม่ใช่
กลุม่เปา้หมาย เพ่ือน าผลมาปรับปรุงให้ดียิ่งขึน้ แล้วจงึน าไปใช้กบักลุม่เปา้หมายของงานวิจยันี ้
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1. ศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัวิธีสอนอา่นด้วยวิธีโฟนิกส์ และเกมกระดาน 

2. ศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัมาตราตวัสะกด และค ามาตราแม่กนและแมก่ดจาก

หนงัสือเรียนภาษาไทยระดบัประถมศกึษาปีท่ี 6 

3. เก็บรวมค าศพัท์และคดัเลือกค าเพ่ือน ามาเขียนแผนการจดัการเรียนรู้สอนอ่านค า

มาตราแมก่นและแมก่ดด้วยวิธีโฟนิกส์ร่วมกบัเกมกระดาน 

4. ด าเนินการเขียนแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกบัเกมกระดาน 

จ านวน 16 แผน แผนฯละ 50 นาที ซึง่แผนการจดัการเรียนรู้ประกอบด้วย ขัน้น า  

ขัน้สอน ขัน้ฝึกปฏิบตัิ และขัน้สรุปทบทวนความรู้ 

5. ออกแบบและสร้างเกมกระดานร่วมกบัโฟนิกส์ตามแนวคดิเกม TICKET TO 

RIDE  และ เกม Jungle Speed 

6. น าแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกบัเกมกระดานและส่ือเกม

กระดานร่วมกบัโฟนิกส์ไปให้ผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 3 ทา่น ตรวจสอบให้ข้อเสนอแนะ  

6. น าแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกบัเกมกระดานและส่ือเกม

กระดานไปทดลองใช้กบันกัเรียนท่ีมีความใกล้เคียงกบักลุ่มเปา้หมาย 

ภาพประกอบ 14 ขัน้ตอนการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้และส่ือเกมกระดาน 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล  
การศึกษาครัง้นีเ้ป็นการวิจยัท่ีใช้การทดลองตามแบบแผนการวิจยัแบบกลุ่มเดียว สอบ

ก ่อน  สอบหล งั  (One group Pretest-Posttest Design) ม ีร ูปแบบการทดลองด งัตาราง  
(ล้วน สายยศ และ องัคณา สายยศ, 2543)  

ตาราง 8  แบบแผนการทดลอง 

ทดสอบก่อน ทดลอง ทดสอบภายหลัง 
O1 X O2 

 
ท่ีมา: ล้วน สายยศ; และ องัคณา สายยศ.  (2543).  เทคนิคการวดัผลการเรียนรู้. 
 
O1 = การทดสอบความสามารถในการอ่านค ามาตราตวัสะกด แม่กนและแม่กด ก่อน

ท าการทดลอง  
X =  การใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดานสอนอ่านค าในมาตราตวัสะกดแม่กนและ 

แม่กด   
O2 = การทดสอบความสามารถในการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด 

ภายหลงัท าการทดลอง  
 
วิธีด าเนินการทดลองการใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดานสอนอ่านค าในมาตรา

ตวัสะกดแม่กนและแม่กด  
1. ก่อนด าเนินการทดลอง  

1.1 ขอหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือขอ
อนญุาตผู้อ านวยการโรงเรียนไตรมิตรวิทยาลยั เพ่ือด าเนินการทดลองกบักลุม่เปา้หมาย  

1.2 น าแบบทดสอบความสามารถอ่านค าในมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด ท่ี
ผู้ วิจัยสร้างขึน้ จ านวน 39 ค า ไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยก่อนการทดลอง 
(Pretest) บนัทกึคะแนนผลการวดัก่อนการทดลองเก็บไว้เพ่ือน าไปวิเคราะห์ข้อมลู  

2. ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้จากบทเรียนสอนอ่านค าในมาตรา
ตัวสะกดแม่กนและแม่กด โดยใช้เวลาท าการทดลอง 18 ครัง้ ครัง้ละ 50 นาที เป็นระยะเวลา  
4 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 5 วนั วนัจนัทร์ถึงวันศุกร์ โดยใช้เวลาหลงัเลิกเรียน เวลา 15.00-15.50 น. 
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(ช่วงปลายเดือนกุมภาพนัธ์ – ต้นเดือนมีนาคม 2562) มีการทดสอบระหว่างเรียนท้ายคาบ และ
สงัเกตพฤตกิรรมของนกัเรียน 

3. เม่ือด าเนินการทดลองครบแล้วจึงด าเนินการทดสอบความสามารถทางการอ่าน
ด้วยการสอนอ่านค าโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดานในมาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กด  
หลงัการทดลอง (Posttest) จ านวน 39 ค า ใช้แบบทดสอบชดุเดียวกบัแบบทดสอบก่อนเรียน 

4. น าคะแนนทดสอบความสามารถการอ่านก่อนการทดลองและหลงัการทดลองมา
หาคา่เฉล่ีย คา่ร้อยละ คา่คะแนนพฒันาการ และน าเสนอด้วยกราฟแทง่แสดงข้อมลูรายบคุคล 

5. น าคะแนนการทดสอบระหว่าง เ รียน และการทดสอบหลัง เ รียน มาหา 
คา่ประสิทธิภาพ E1/E2 ของส่ือ ตามเกณฑ์ 80/80 

การจัดการท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจยัได้การจดัการท าข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล ดงันี  ้

1. การศึกษาความสามารถในการอ่านค ามาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กดของ
นกัเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่านโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับการใช้เกมกระดาน ท าการวิเคราะห์ข้อมูล
โดยหาค่าสถิติพื น้ฐานเป็นรายบุคคล ได้แก่  ค่าเฉ ล่ีย (mean) ค่า ร้อยละ (percentage) 
เปรียบเทียบระดบัความสามารถทางการอา่นหลงัการสอนกบัเกณฑ์การประเมิน 

2. การเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านค าโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกบัเกมกระดาน 
อ่านค าในมาตราตัวสะกด แม่กนและแม่กด ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง โดย  
การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียก่อนและหลงัการทดลอง และน าเสนอด้วยกราฟแท่งเป็นรายบุคคล
รวมถึงการหาคา่คะแนนพฒันาการ 

3. การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนเกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์สอนอ่านค า
มาตราตวัสะกดแมก่นและแมก่ด โดยวิธีการหาคา่ประสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
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สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
1. สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์คณุภาพเคร่ืองมือ 

1.1 การวิเคราะห์ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) จากการพิจารณา
ของผู้ เช่ียวชาญ หาค่าดชันีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) โดย
ใช้สตูร ดงันี ้(ราตรี นนัทสคุนธ์, 2553) 

 

IOC = 
∑ R

N
 

 
เม่ือ  IOC  แทน  ดชันีความสอดคล้องระหวา่งข้อค าถามกบัจดุประสงค์  

         Σ R  แทน  ผลรวมคะแนนความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญทัง้หมด  
         N  แทน  จ านวนผู้ เช่ียวชาญ 
1.2 การวิเคราะห์คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ โดยใช้สตูร ดงันี ้(ล้วน สายยศ 

และ องัคณา สายยศ, 2543)  

rtt  = 
N ∑ xy−∑ x ∑ y

√[N ∑ x2−(∑ x)2][N ∑ y
2

− (∑ y)
2

 ]
 

 
เม่ือ  rtt แทน  สมัประสิทธ์ิความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
         N แทน จ านวนนกัเรียนท่ีท าแบบทดสอบอา่นค าทัง้หมด 

         ∑x แทน ผลรวมทัง้หมดของคะแนนการทดสอบอ่านครัง้แรก 
         ∑x2 แทน ผลรวมทัง้หมดของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 

การทดสอบอา่นครัง้แรก 

         ∑y แทน ผลรวมทัง้หมดของคะแนนการทดสอบอ่านครัง้ท่ีสอง 
         ∑y2 แทน ผลรวมทัง้หมดของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 

การทดสอบอา่นครัง้ท่ีสอง 

         ∑xy แทน ผลรวมทัง้หมดของผลคณูระหว่างคะแนนการทดสอบ
อา่นครัง้แรกกบัครัง้ท่ี 2  
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1.3 การวิเคราะห์ค่าความยากของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร ดงันี ้(ล้วน สายยศ 
และ องัคณา สายยศ, 2543) 

 

p = 
R

N
 

 
เม่ือ  p แทน  ดชันีคา่ความยากง่าย 
         R แทน จ านวนนกัเรียนท่ีท าแบบทดสอบอา่นค าถกู 
         N แทน จ านวนนกัเรียนท่ีท าแบบทดสอบอา่นค าทัง้หมด 
1.4 การวิเคราะห์คา่อ านาจจ าแนก โดยใช้สตูร ดงันี ้(ราตรี นนัทสคุนธ์, 2553) 
 

r = 
Ru− R1

N

2

 

 
เม่ือ  r แทน  ดชันีคา่อ านากจ าแนก 
         Ru แทน จ านวนนักเรียนท่ีท าแบบทดสอบอ่านค าท่ีตอบถูกใน

กลุม่เก่ง 
         R1 แทน จ านวนนักเรียนท่ีท าแบบทดสอบอ่านค าท่ีตอบถูกใน

กลุม่ออ่น 
         N แทน จ านวนนกัเรียนทัง้หมด ทัง้กลุม่ออ่นและกลุม่เก่ง 

2. สถิตพืิน้ฐานและสถิตทิดสอบในการวิเคราะห์ข้อมลู  
2.1 การคา่เฉล่ีย (Mean) โดยใช้สตูร (ราตรี นนัทสคุนธ์, 2553) ดงันี ้
 

𝑀𝑒𝑎𝑛 =  
∑ 𝑥

𝑁
 

 
เม่ือ  Mean    แทน  คะแนนเฉล่ีย  

         Σx   แทน  ผลรวมของคะแนนทัง้หมด  
         N   แทน  จ านวนนกัเรียนของกลุม่เปา้หมาย 
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2.2 การหาคา่ร้อยละ (Percentage) โดยใช้สตูร (ราตรี นนัทสคุนธ์, 2553) ดงันี ้
 

𝑃 =  
𝑓

𝑛
 × 100 

 
เม่ือ  P แทน  คา่ร้อยละ  
         f  แทน  ความถ่ีของคะแนน  
         n  แทน  จ านวนของข้อมลูทัง้หมด 
2.3 การหาพฒันาการท่ีเพิ่มขึน้ของผู้ เรียนโดยอาศยัการหาค่าดชันีประสิทธิผล 

(Effectiveness Index: E.I.) โดยใช้สตูร ดงันี ้(เผชิญ กิจระการ และ และคนอ่ืนๆ, 2545)  
 

ดชันีประสิทธิผล = 
ผลรวมของคะแนนหลงัเรียนทกุคน –ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทกุคน 

(จ านวนนกัเรียน x คะแนนเต็ม) –ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทกุคน 
 

 
3 สถิตท่ีิใช้ในการหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 

3.1 การหาประสิทธิภาพส่ือการสอนเกมกระดาน โดยสูตร ดงันี ้(ชยัยงค์ พรหม
วงศ,์ 2556) 

 

E1  = 
∑ 𝑥

𝑁

𝐴
 × 100 

 

E2 = 

∑ 𝑦

𝑁

𝐵
 ×  100 

 
เม่ือ E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
       E2  แทน ประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 

       ∑x แทน ผลรวมของคะแนนสอบระหวา่งเรียน 
       ∑y แทน ผลรวมของคะแนนสอบก่อนเรียน 
       N  แทน จ านวนของนกัเรียนท่ีเรียน 
       A  แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบระหวา่งเรียน 
       B  แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
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เมื่อ 80 ตวัแรก (E1) คือ ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละ 80 
ของค าตอบท่ีนกัเรียนอ่านได้ถูกต้อง จากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน  

เมื่อ 80 ตวัแรก (E2) คือ ค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์ คิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละ 80 ของ
ค าตอบท่ีนกัเรียนอ่านได้ถูกต้อง จากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน  

 
4. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคณุภาพ 

การวิเคราะห์ข้อมลูเชิงคณุภาพ โดยใช้บนัทึกหลงัการสอน และการสงัเกตพฤติกรรม
ก่อน ระหวา่ง และหลงัเรียนการเรียนรู้โดยใช้วิธีโฟนิกส์และเกมกระดาน ซึง่เป็นการวิเคราะห์ข้อมลู 
(Content analysis) และน าเสนอในรูปแบบความเรียง 



 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การศึกษาความสามารถในการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดของนกัเรียนท่ี

มีปัญหาทางการอ่านระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดาน  
ท าการวิเคราะห์ข้อมูลการน าเสนอเป็น 3 ตอน ดงันี ้

ตอนท่ี 1 การศึกษาความสามารถในการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดของ
นกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับการใช้เกมกระดาน ท าการวิเคราะห์
ข้อมูลโดยหาค่าสถิติพืน้ฐานเป็นรายบุคคล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (mean) ค่าร้อยละ (percentage) 
เปรียบเทียบระดบัความสามารถทางการอ่านหลงัการสอนกับเกณฑ์การประเมินระดบัดี   

ตาราง 9 แสดงคะแนนแบบทดสอบการอ่านค ามาตราตวัสะกดแมก่นและแมก่ดก่อนและหลงัเรียน 
โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดาน 

นักเรียน คะแนน
ก่อน 

การทดลอง 
(เตม็ 78 
คะแนน) 

คิดเป็น
ร้อยละ 

ระดับ 
การ-

ประเมิน 

คะแนนหลัง 
การทดลอง 

(เตม็ 78 
คะแนน) 

คิดเป็น
ร้อยละ 

ระดับ 
การ

ประเมิน 

คนท่ี 1 44 56.41 พอใช้ 67 85.90 ดีมาก 
คนท่ี 2 50 64.10 พอใช้ 78 100.00 ดีมาก 
คนท่ี 3 36 46.15 พอใช้ 64 82.05 ดีมาก 
คนท่ี 4 57 73.08 ดี 78 100.00 ดีมาก 
ค่าเฉล่ีย 46.75 59.94 พอใช้ 71.75 91.99 ดีมาก 

 
จากตารางท่ี 9 แสดงว่า ความสามารถในการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด

ของนกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลายก่อนการสอนโดยใช้ 
วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดาน พบว่า มีคะแนนระหว่าง 36-57 คะแนน โดยมีค่าเฉลี่ย (mean) 
เท่ากับ 46.75 คิดเป็นร้อยละ 59.94 ซึ ่งอยู่ในระดบัพอใช้ และหลงัการสอนอ่านค ามาตรา
ตวัสะกดแม่กนและแม่กดของนกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย
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โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดานมีคะแนนระหว่าง 64-78 คะแนน โดยมีค่าเฉลี่ย (mean) 
เท่ากับ 71.75 คิดเป็นร้อยละ 91.99 ซึ่งอยู่ในระดบัดีมาก  

ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านค ามาตราแม่กนและแม่กดของ
นกัเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่าน ระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย ก่อนและหลงัการสอนโดยใช้
วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดาน มีผลวิเคราะห์ ดงัตารางท่ี 10 

ตาราง 10 เปรียบเทียบความสามารถในการอ่านค ามาตราแม่กนและแม่กดของนกัเรียนท่ีมีปัญหา
ทางการอ่าน ระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายก่อนและหลังการสอนโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกบั 
เกมกระดาน 

นักเรียน คะแนน E.I. ผลต่าง แปลผล 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

คนท่ี 1 44 67 0.6765 
1.0000 
0.6667 
1.0000 

23 พฒันาการระดบัสงู 

คนท่ี 2 50 78 28 พฒันาการระดบัสงูมาก 

คนท่ี 3 36 64 28 พฒันาการระดบัสงู 

คนท่ี 4 57 78 21 พฒันาการระดบัสงูมาก 
ค่าเฉล่ีย 46.75 71.75 0.8358 25 พัฒนาการระดับสูงมาก 

 
จากตารางท่ี 10 แสดงว่า คะแนนความสามารถในการอ่านค ามาตราแม่กนและแม่กด

ของนกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลายก่อนการสอนโดยใช้ 
วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดาน มีค่าเฉล่ีย (mean) เท่ากับ 46.75 และคะแนนเฉล่ียหลงัการสอน
โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดาน มีค่าเฉลี่ย (mean) เท่ากับ 71.75 และนกัเรียนท่ีมีปัญหา
ทางการอ่านมีคะแนนพฒันาการเพิ่มขึน้ทุกคน โดยมีค่าดชันีประสิทธิพล (E.I.) เฉลี่ยเท่ากับ 
0.8358 ซึ ่งแสดงว่านกัเรียนมีความรู้เพิ ่มขึน้ ร้อยละ  83.58 แสดงว่านกัเรียนที่มีปัญหาทาง 
การอ่านมีพฒันาการระดบัสูงมาก (ศิริชยั กาญจนวาสี, 2538) และเม่ือพิจารณาความสามารถ
ในการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดก่อนและหลงัเรียนโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกบั  
เกมกระดานของนกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านเป็นรายบุคคล ดงัแสดงในภาพประกอบที่ 15 
และระยะเวลาท่ีใช้ในการทดสอบ ดงัภาพประกอบท่ี 16 

 



  75 

 

ภาพประกอบ 15 แสดงคะแนนแบบทดสอบความสามารถในการอา่นค ามาตราตวัสะกดแมก่น
และแมก่ดก่อนและหลงัเรียน โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดานเป็นรายบุคคล 

 

ภาพประกอบ 16 แสดงระยะเวลาท่ีใช้ในการทดสอบแบบทดสอบความสามารถในการอา่นค า
มาตราตวัสะกดแมก่นและแมก่ดก่อนและหลงัเรียนโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดาน 

เป็นรายบุคคล 
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จากภาพประกอบ 15 และ 16 แสดงว่า คะแนนความสามารถในอ่านค ามาตราแม่กน
และแม่กดของนกัเรียนรายบุคคลเป็นดงันี  ้

นกัเรียนคนท่ี 1 ก่อนด าเนินการทดลองนกัเรียนมีความสามารถในการอ่านค าได้ 26 
ค า จาก 39 ค าศพัท์ รวม 44 คะแนน จากคะแนนเตม็ 78 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 56.41 โดยใช้เวลา 
184.37 วินาที  และหลังการทดลอง นักเ รียนมีความสามารถในการอ่านค าได้  36 ค า   
รวม 67 คะแนน จากคะแนนเต็ม 78 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85.90 โดยใช้เวลา 102.84 วินาที ซึ่ง
คะแนนหลังการทดลองเพิ่มขึน้จากก่อนการทดลอง และใช้ระยะเวลาในการอ่านลดลง 81.53 
วินาที ระหวา่งเรียนนกัเรียนมีคะแนนทดสอบการอา่นค าเท่ากบั 183 คะแนน จากคะแนนเตม็ 195 
คะแนน คดิเป็นร้อยละ 93.85  

นกัเรียนคนท่ี 2 ก่อนด าเนินการทดลองนกัเรียนมีความสามารถในการอ่านค าได้ 31 
ค า จาก 39 ค าศพัท์ รวม 50 คะแนน จากคะแนนเตม็ 78 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 64.10 โดยใช้เวลา 
208.29 วินาที และหลังการทดลอง นักเรียนมีความสามารถในการอ่านค าได้  39 ค า รวม 78 
คะแนน จากคะแนนเต็ม 78 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 100.00 โดยใช้เวลา 52.14 วินาที ซึ่งคะแนน
หลังการทดลองเพิ่มขึน้จากก่อนการทดลอง และใช้ระยะเวลาในการอ่านลดลง 156.15 วินาที 
ระหวา่งเรียนนกัเรียนมีคะแนนทดสอบการอา่นและสะกดค า 191 จากคะแนนเตม็ 195 คะแนน คดิ
เป็นร้อยละ 97.95  

นกัเรียนคนท่ี 3 ก่อนด าเนินการทดลองนกัเรียนมีความสามารถในการอ่านค าได้ 21 
ค า จาก 39 ค าศพัท์ รวม 36 คะแนน จากคะแนนเตม็ 78 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 46.15 โดยใช้เวลา 
229.82 วินาที และหลงัการทดลอง นกัเรียนมีความสามารถในการอ่านค าได้ 33 ค า รวมคะแนน 
64 คะแนน จากคะแนนเต็ม 78 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 82.05  โดยใช้เวลา 172.63 วินาที ซึ่ง
คะแนนหลังการทดลองเพิ่มขึน้จากก่อนการทดลอง และใช้ระยะเวลาในการอ่านลดลง 57.19 
วินาที ระหว่างเรียนนักเรียนมีคะแนนทดสอบการอ่านและสะกดค า 168 จากคะแนนเต็ม 195 
คะแนน คดิเป็นร้อยละ 86.15  

นกัเรียนคนท่ี 4 ก่อนด าเนินการทดลองนกัเรียนมีความสามารถในการอ่านค าได้ 34 
ค า จาก 39 ค าศพัท์ รวม 57 คะแนน จากคะแนนเตม็ 78 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 73.08 โดยใช้เวลา 
144.06 วินาที และหลังการทดลอง นักเรียนมีความสามารถในการอ่านค าได้  39 ค า รวม 78 
คะแนน  จากคะแนนเต็ม 78 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 100.00 โดยใช้เวลา 52.37 วินาที ซึ่งคะแนน
หลังการทดลองเพิ่มขึน้จากก่อนการทดลอง และใช้ระยะเวลาในการอ่านลดลง 91.69 วินาที 
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ระหว่างเรียนนกัเรียนมีคะแนนทดสอบการอ่านและสะกดค า 192 จากคะแนนเต็ม 195 คะแนน  
คดิเป็นร้อยละ 98.46  

การสงัเกตพฤติกรรมนกัเรียนขณะท าการทดลอง 
นักเรียนคนท่ี 1 อ่านออกเสียงค่อนข้างเบา อ่านสะกดค า และหยุดคิดก่อนตอบ

ค าถาม และขณะฝึกฝนโดยใช้เกมกระดาน เม่ือนกัเรียนได้รับการ์ดค าศพัท์หลายค า นกัเรียนบ่น
พมึพ าวา่ “อีกแล้ว” พร้อมทัง้สา่ยศีรษะ ดงันัน้ ผู้วิจยัจงึเสริมแรงด้วยวาจา และเพ่ือนๆ ชว่ยกระตุ้น
และให้ความชว่ยเหลือในการอา่นสะกดค า จงึท าให้นกัเรียนสามารถอ่านค าได้อยา่งถกูต้องเพิ่มขึน้
และใช้เวลาน้อยลง 

นักเรียนคนท่ี 2 อ่านสะกดค าบ้าง ดงันัน้ ผู้ วิจัยช่วยเหลือโดยการทบทวนการอ่าน
สะกดค าตามวิธีโฟนิกส์ ดงันัน้ จึงท าให้นกัเรียนสามารถอ่านค าได้อย่างถกูต้องทุกค าและใช้เวลา
น้อยลง ทัง้ยงั คอยชว่ยเหลือครูในการน าเกม 

นกัเรียนคนท่ี 3 อา่นออกเสียงคอ่นข้างเบา และขณะฝึกฝนโดยใช้เกมกระดานยงัอ่าน
ค าผิดบ่อย และอ่านไม่ได้ ดังนัน้ ผู้ วิจัยแก้ปัญหาโดยการกระตุ้ นเตือนด้วยวาจาและใช้  
การเสริมแรงทางวาจา และทบทวนการอ่านสะกดค าตามวิธีโฟนิกส์ และให้เพ่ือนๆ คอยช่วยเหลือ
เม่ือนักเรียนอ่านไม่ได้ ดงันัน้ จึงท าให้นักเรียนสามารถอ่านได้อย่างถูกต้องมากขึน้และใช้เวลา
น้อยลง 

นักเรียนคนท่ี 4 อ่านออกเสียงสะกดค าด้วยความมั่นใจ มีความตัง้ใจจริงจังใน  
การเล่นเกม อ่านผิดน้อยมาก ทัง้ยงัคอยช่วยเหลือครูในการน าเกม และช่วยเหลือเพ่ือนๆ คนอ่ืนใน
การฝึกอา่นค า  
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ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของเกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์สอนอ่านค ามาตรา
ตวัสะกดแม่กนและแม ่กด โดยวิธีการหาค ่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  
ดงัตารางท่ี 11  

ตาราง 11 ประสิทธิภาพของเกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์สอนอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและ 
แมก่ด ของนกัเรียนท่ีมีปัญหาทางการอา่น ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย  

นักเรียน คะแนนรวมแบบทดสอบระหว่างเรียน  
(เต็ม 195 คะแนน) 

คะแนนสอบหลัง 
การทดลอง  

(เตม็ 78 คะแนน) 

E1 E2 

คนท่ี 1 183.00 67.00 

94.10 91.99 

คนท่ี 2 191.00 78.00 

คนท่ี 3 168.00 64.00 

คนท่ี 4 192.00 78.00 
ค่าเฉล่ีย 183.50 71.75 

 
จากตาราง 11 พบว่า เกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์สอนอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กน

และแม่กดมีประสิทธิภาพ(E1/E2) เท่ากับ 94.10/91.99 ซึ ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ (80/80) 
แสดงว่า เกมกระดานร่วมกบัโฟนิกส์สอนอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดสามารถ
ช่วยเหลือให้นกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่าน ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย มีความสามารถ
ในการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดได้สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด  



 

บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจยัเร่ืองการศึกษาความสามารถอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดของ

นกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่าน ระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับ  
เกมกระดาน มีการสรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดงัต่อไปนี ้

ความมุ่งหมายในการวิจัย  
1. เพื ่อศ ึกษาความสามารถในการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดของ

นกัเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่านโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับการใช้เกมกระดาน  
2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดของ

นกัเรียนที ่ม ีปัญหาทางการอ ่านก ่อนและหลงัการสอนโดยใช้ว ิธ ีโฟน ิกส ์ร่ วมก ับการใช้ 
เกมกระดาน 

3. เพื่อสร้างและศกึษาประสิทธิภาพของสื่อการสอนเกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์สอน
อ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด 

สมมตฐิานในการวิจัย 
1. นกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านมีความสามารถในการอ่านค าหลงัจากได้รับ  

การสอนโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดานอยู่ในระดบัดี 
2. นกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านมีความสามารถในการอ่านค าหลงัจากได้รับ  

การสอนโดยใช้โฟนิกส์ร่วมกบัเกมกระดานสูงกว่าก่อนได้รับการสอนโดยใช้โฟนิกส์ร่วมกบั  
เกมกระดาน 

3. เกมกระดานร่วมก ับโฟนิกส์สอนอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม ่กดมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

วิธีด าเนินการวิจัย  
1. ก่อนด าเนินการทดลอง  

1.1 ขอจริยธรรมส าหรับพิจารณาโครงการวิจัยท่ีท าในมนุษย์ มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ ได้รับหนงัสือยืนยนัการรับรองว่าเป็นโครงการวิจยัท่ีเข้าข่ายยกเว้น หมายเลข
รับรอง SWUEC/X-244/2561  
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1.2 ขอหนงัสือจากบณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒเพ่ือขออนุญาต
ผู้อ านวยการโรงเรียนไตรมิตรวิทยาลยั เพ่ือขอความอนเุคราะห์ด าเนินการทดลองกบักลุม่เปา้หมาย  

1.3 น าแบบทดสอบความสามารถอา่นค าในมาตราตวัสะกดแมก่นและแมก่ด ท่ีผู้วิจยั
สร้างขึน้ ไปทดสอบกบักลุม่เปา้หมายท่ีใช้ในการวิจยัก่อนการทดลอง (Pretest) 

2. ผู้ วิจยัด าเนินการสอนตามแผนการจดัการเรียนรู้สอนอ่านค าในมาตราตวัสะกด  
แม่กนและแม่กดโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดาน โดยใช้เวลาท าการจดัการเรียนรู้ 16 ครัง้ 
ครัง้ละ 50 นาที โดยใช้เวลาหลงัเลิกเรียน เป็นระยะเวลา 4 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 5 วนั วนัจนัทร์
ถึงศกุร์ เวลา 15.00-15.50 น. 

3. เมื่อด าเนินการทดลองครบแล้วจึงด าเนินการทดสอบความสามารถด้วยการสอน
อ่านค าโดยใช้ว ิธีโฟนิกส์ร่วมก ับเกมกระดานในมาตราตวัสะกดแม่กนและแม ่กด หลงั  
การทดลอง (Posttest) ใช้แบบทดสอบชุดเดียวกับแบบทดสอบก่อนการทดลอง 

สรุปผลการวิจัย 
1. นกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านมีความสามารถในการอ่านค าหลงัจากได้รับ 

การสอนโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดานอยู่ในระดบัดีมาก 
2. นกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านมีความสามารถในการอ่านค าหลงัจากได้รับ 

การสอนโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดานสูงกว่าก่อนได้รับการสอนโดยใช้โฟนิกส์ร่วมกบั
เกมกระดาน 

3. เกมกระดานร่วมก ับโฟนิกส์สอนอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม ่กดมี
ประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 94.10/91.99 

อภปิรายผล  
สมมติฐานข้อที่ 1 นกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านมีความสามารถในการอ่านค า

หลงัจากได้รับการสอนโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดานอยู่ในระดบัดี พบว่า การสอนอ่าน
ค ามาตราแม่กนและแม่กดโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดานแก่นกัเรียนที่มีปัญหาทาง  
การอ่านระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย นกัเรียนมีคะแนนความสามารถในการอ่านค าอยู่ใน
ระดบัดีมาก และสมมติฐานข้อท่ี 2 นกัเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่านมีความสามารถในการอ่าน
ค าหลงัจากได้รับการสอนโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดานสูงกว่าก่อนได้รับการสอนโดย
ใช้โฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดาน พบว่า คะแนนความสามารถในการอ่านค ามาตราแม่กนและ 
แม่กดจากการทดสอบคะแนนหลงัการทดลอง (Posttest) สูงขึน้กว่าก่อนการทดลอง (Pretest) 
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ทัง้นีเ้นื่องจากการใช้วิธีโฟนิกส์ในการจดัการเรียนรู้ค าศพัท์  เป็นการสอนวิเคราะห์เสียง หรือ 
การแจกลูก สอนให้เรียนรู้ความสมัพนัธ์ระหว่างรูปและเสียงของพยญัชนะและสระตา่งๆ  
การจ าแนกรูปและเสียงของพยญัชนะ เมื่อท าหน้าท่ีเป็นพยญัชนะต้น หรือเป็นตวัสะกด รวมถึง
สระต่างๆ จากนัน้จึงฝึกการประสมค า (กุลยา ก่อสุวรรณ, 2553) และยงัเป็นการสอนที่ช่วย
เชื่อมโยงให้เห็นความสมัพนัธ์เสียงกับข้อความเพื่อให้นกัเรียนสามารถใช้สิ่งที่เรียนรู้ได้ทนัที 
ส ่งผลนกัเรียนได้รับการเสริมแรงและส่งเสริมให้นกัเรียนเป็นผู้อ ่านอย่างอิสระมากยิ ่งขึน้  
(Rubin, 1993)  สอดคล้องก ับงานว ิจ ยัของ  ส ุไปรมา ล ีลามณี (2553)  ได้ท าการศกึษา
ความสามารถในการอ่านค า และแรงจูงใจในการอ่านของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  3 ที่มี
ปัญหาการเรียน รู้ด้านการอ ่าน  จากการสอนโดยผสมผสานว ิธีโฟน ิกส ์ (Phonics) ก ับ 
วิธีพหุสมัผสั (Multi - Sensory Approach) พบว่าความสามารถในการอ่านค าหลงัการสอนโดย
ผสมผสานวิธีโฟนิกส์กับวิธีพหุสมัผสัสูงขึน้และอยู่ในระดบัดีมาก และสอดคล้องกับงานวิจยัของ  
อินส์เวิร์ธ เมลิซซ่าและคณะ (2016) ในศึกษาการสอนโฟนิกส์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาท่ีมี
ภาวะออทิซึม ความบกพร่องทางสติปัญญา และความต้องการในการสื่อสารที่ซบัซ้อน พบว่า
การสอนโดยวิธีโฟนิกส์ช่วยพฒันาสามารถในการวิเคราะห์การจ าแนกรูปท่ีเพิ่มขึน้ในนกัเรียนท่ี
มีความต้องการทุกกลุ่ม  

นอกจากนัน้ การใช้เกมกระดานในการฝึกฝน ทบทวนค าศพัท์นัน้จะช่วยให้ผู้ เรียนรู้ได้
เรียนรู้เร่ืองต่างๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ ผ่อนคลาย และเป็นการส่งเสริม
พฒันาการไปพร้อมกนั โดยผู้ เรียนเป็นผู้ เล่นเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการท่ีเปิด
โอกาสให้ผู้ เรียนรู้มีส่วนร่วมสูง และเป็นกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นขัน้ตอน (ทิศนา แขมมณี, 
2560) ภายใต้กฎกติกาและสถานที่ และเป็นการเข้าร่วมโดยสมคัรใจน ามาซึ่งความสามารถ
ทางจิตใจและร่างกาย รวมทัง้ได้ประโยชน์ในเชิงพฤติกรรมทางสังคม (Bulas, 2010) นกัเรียน
อาจจะยงัไม่สามารถเล่นได้ในครัง้แรกๆ ผู้สอนควรให้แรงเสริม อธิบายกฎ กติกาให้เข้าใจ และ
คอยสงัเกตพฤติกรรมระหว่างเล่นอย่างสม ่าเสมอ บทสนทนา หรืออุปสรรคขณะเล่น โดยไม่เข้า
ไปแทรกแซงการเล่นของนกัเรียน เพื่อช่วยกระตุ้นและส่งเสริมให้นกัเรียนเล่นได้อย่างมีคณุคา่ 
ทัง้ยงัควรจดัสภาพแวดล้อมให้เหมาะสมปลอดภัย และให้นกัเรียนได้เล่นเกมเดิมจนสามารถ
เล่นได้เองจึงค่อยเปลี่ยนเกมใหม่ ทัง้นี  ้ครูว่าเป็นผู้สะท้อนการเล่นของนกัเรียน นกัเรียนมี 
ความกระตือรือร้นและมีความสขุที่จะบอกเล่าเร่ืองราว เป็นผู้ประเมินการเล่น โดยการสงัเกต
และบนัทึกการเล่น วิเคราะห์ว่ามีพฒันาการทางสงัคมและวตัถุในระดบัใด เหมาะสมกบัวยั
หรือไม่ ต้องการการส่งเสริมหรือความช่วยเหลืออย่างไรบ้าง  (ดวงตา เจริญทรัพย์, 2553) 



  82 

สอดคล้องกับผลการสมัภาษณ์นกัเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่านหลงัการจดัการเรียนรู้สอนอ่านค า
มาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดาน พบว่า นกัเรียนท่ีมีปัญหา
ทางการอ่านส่วนใหญ่มีความรู้สึกชอบวิธีการเรียนรู้ดงักล่าว  เนื่องด้วยเป็นการเรียนรู้แบบ 
ไม่ค่อยเครียด จึงไม่รู้สึกปวดหวั อีกทัง้การเล่นเกมกระดาน ท าให้ได้ฝึกฝนอย่างสนุกสนาน ทัง้นี ้
ไม่มีความกังวลเร่ืองการแพ้ชนะ เพราะมีทางเดินให้เลือกหลายทาง และรู้สึกมีความภูมิใจมาก
ขึน้ เมื่อผู้ปกครองกล่าวชมว่านกัเรียนนัน้มีสามารถอ่านค าได้คล่องขึน้  เช่นเดียวกับผลการวิจยั
ของอรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ (2557) ที่ศึกษาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง วงสี
ธรรมชาติ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  6 พบว่านกัเรียนมีความรู้ความเข้าใจเร่ืองวงสี
ธรรมชาติและการผสมสีมากยิ่งขึน้  ส่วนบอร์ดเกมการศึกษา เร่ืองวงสี มีระดบัคณุภาพอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ย 4.91 และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมการศึกษา
สูงกว่าก่อนเรียน และสอดคล้องกบังานวิจยัของชาร์ลตนั วิลเลี่ยมส์ และแมคลคัลิน (2005) ได้
ศึกษา เกมเพื่อการศึกษา  เทคนิคในการเพิ ่มทกัษะการอ่านของเด็กที่มีความบกพร่องทาง  
การเรียนรู้ ผลการวิจยัพบว่านกัเรียนพฒันาทางการอ่านเพิ่มขึน้อย่างมีนยัส าคญั 

สมมติฐานข้อท่ี 3 เกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์สอนอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและ
แม่กดมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 พบว่า เกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์สอนอ่าน
ค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดมีประสิทธิภาพ (E1/E2 ) เท่ากับ 94.10/91.99 ซึ ่งสูงกว่า
เกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้คือ 80/80 ทัง้นีเ้ป็นเพราะเกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์สอนอ่านค า
มาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดได้ผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา (Content analysis) 
ว่ามีความถูกต้องเหมาะสม สอดคล้องกับปัญหาการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ และวยัของ
ผู้ เ รียน ซึ ่งผลการตรวจสอบคณุภาพ จดัอยู่ในระดบัดีมาก นอกจากนัน้ ยงัมีการตรวจสอบ
ประสิทธิภาพของเกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์สอนอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดโดย
การทดลองใช้แล้วตรวจสอบประสิทธิภาพตามเกณฑ์ประสิทธิภาพที่ก าหนดไว้ ซึ ่งเกณฑ์
ประสิทธิภาพเป็นตวับ่งชีที้่แสดงถึงประสิทธิภาพของนวตักรรมว่าสามารถช่วยให้ผู้ เรียนเกิด  
การเรียนรู้ได้ตามเกณฑ์ที่ก าหนด ประกอบด้วยประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และ
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพขึน้อยู่กับลกัษณะหรือธรรมชาติ
ของเนือ้หาวิชา ถ้าเนือ้หาประเภทความรู้ความจ าควรก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 (พิชิต 
ฤทธ์ิจรูญ, 2559) ซึ่งผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของเกมกระดานร่วมกบัโฟนิกส์สอนอ่านค า
มาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ จึงท าให้ เกมกระดานร่วมกบั 
โฟนิกส์สอนอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดสามารถช่วยเหลือให้นกัเรียนที่มีปัญหา
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ทางการอ่าน ระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลายสามารถอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด
ได้สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ สอดคล้องกับงานวิจยัของวิภาพร อ าไพพิทกัษ์วงศ์ (2552) ได้ท า
การสร้างและประเมินประสิทธิภาพของสื่อการสอนดนตรีชนิดเกมกระดานแนวคิดเกมเศรษฐี
เพื่อใช้ในการสอนอ่านโน้ต ผลการวิจยัพบว่าสื่อการสอนชนิดเกมกระดานแนวคิดเกมเศรษฐี
เพื่อใช้สอนอ่านโน้ตส าหรับนกัเรียนชัน้ต้น มีประสิทธิภาพ 91/82 ผลการทดสอบก่อนและหลัง
เรียนมีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 เช่นเดียวกบัผลการวิจยัของอิสรีย์ 
เพียรจริง (2559) ในการพฒันาการสอนทฤษฎีดนตรีเบือ้งต้น โดยใช้เกมบิงโก (M.T BINGO) 
ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ 91.47/86.27 ซึ่งมีประสิทธิภาพสงูกว่า
เกณฑ์ประสิทธิภาพท่ีตัง้ไว้ คือ 80/80  

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย 

1. การเล่นเกมกระดานครัง้แรก ผู้ สอนควรอธิบายกฎกติกาการเล่นให้ผู้ เล่นเข้าใจ
ชดัเจนก่อนการเล่น ผู้สอนต้องน าเกม และให้ค าแนะน าขณะเล่น ส่วนในการเล่นครัง้ตอ่ไป ผู้สอน
จงึลดความชว่ยเหลืออยา่งเป็นล าดบั  

2. ควรให้ข้อมลูปอ้นกลบันกัเรียน เม่ืออ่านค าไม่ได้ หรืออ่านผิดในทนัที ซึ่งจะช่วยให้
นกัเรียนสามารถอา่นค าได้ถกูต้องและรวดเร็วมากยิ่งขึน้  

3. ควรเปิดโอกาสให้เพ่ือนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ซึ่งกันและกัน จะท าให้เกิด
พฤตกิรรมการชว่ยเหลือและเกิดการเรียนรู้ร่วมกนัของนกัเรียนอีกด้วย  

4. การจัดการเ รียนการสอนควรเป็นกลุ่มเล็ก ไม่ เ กิน 4 คน เ พ่ือสะดวกใน 
การชว่ยเหลือเป็นรายบคุคล 

5. การเลน่เกมกระดานสามารถให้เด็กปกตเิล่นเกมร่วมกบัเดก็ท่ีมีปัญหาทางการอ่าน
ได้ เน่ืองจากเกมกระดานเป็นการเรียนรู้แบบร่วมมือและชว่ยพฒันาทกัษะทางสงัคมอีกด้วย 

6. ควรจบัเวลาในการอ่านค าด้วย เน่ืองจากนกัเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่านบางคน
สามารถอ่านได้ แตอ่่านไม่คล่อง ดงันัน้ จึงควรจบัเวลาเพ่ือพฒันาความสามารถในการอ่านคล่อง
ตอ่ไป 

7. ควรสร้างเกมกระดานและเพิ่มค าศัพท์ให้มีความหลากหลาย เพ่ือกระตุ้ น 
ความสนใจของผู้ เรียนและควรพฒันาเกมกระดานให้มีการเรียนรู้แบบร่วมมือมากยิ่งขึน้   

8. การทดสอบอ่านค าจะไม่หกัคะแนนเร่ืองของการออกเสียง พยญัชนะ “ร” ไม่ชดั 
เพราะนกัเรียนมีปัญหาในการออกเสียงพยญัชนะ “ร” ทกุคน  
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9. ในการเรียนรู้ด้วยวิธีโฟนิกส์และการทบทวนด้วยเกมกระดาน ครูควรสังเกต
พฤตกิรรมของนกัเรียนและควรเสริมแรงทางบวกร่วมด้วย 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครัง้ต่อไป  
1. ควรสร้างเกมกระดานอ่านค ามาตราตวัสะกดอ่ืน ๆ เพ่ือพฒันาความสามารถทาง  

การอา่น 
2. ควรสร้างเกมกระดานเพ่ือพัฒนาความสามารถด้านอ่ืน  ๆ เช่น คณิตศาสตร์ 

วิทยาศาสตร์ ทกัษะสงัคม เป็นต้น 
3. ควรศึกษาความสามารถในการอ่านค าโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดานกับ

นักเ รียนท่ีมีความต้องการพิเศษกลุ่ม อ่ืน ๆ เช่น นักเ รียนท่ีมีภาวะสมาธิสัน้  นักเ รียนท่ีมี  
ความบกพร่องทางสตปัิญญา เป็นต้น 
 
 



 

บรรณาน ุกรม 
 

บรรณานุกรม 
 

 

Adams, M. J. (1990). Beginning to Read: Thinking and Learning about Print. 
Massachusetts: THE MIT.  

Ainsworth, M. K., Evmenova, A. S., Behrmann, M., & Jerome, M. (2016). Teaching phonics 
to groups of middle school students with autism, intellectual disabilities and 
complex communication needs. Research in Developmental Disabilities, 56, 165-
176. 

Baines, L. A., & Slutsky, R. (2009). Developing the Sixth Sense : Play. Educational 
Horizons, 87(2), 97-110. 

Boctor, L. (2013). Active-learning strategies: the use of a game to reinforce learning in 
nursing education. A case study. Nurse education in practice, 13(2), 96. 

Bulas, E. (2010). A board game about space and solar system for primary school students. 
Turkish Online Journal of Educational Technology, 9(2), 1. 

Charlton, B., Williams, R. L., & McLaughlin, T. F. (2005). EDUCATIONAL GAMES: A 
TECHNIQUE TO ACCELERATE THE ACQUISITION OF READING SKILLS OF 
CHILDREN WITH LEARNING DISABILITIES. The International Journal of Special 
Education, 20(2), 66-72. 

Good, R. H., & Kaminski, R. A. (2002). Dynamic Indicators of Basic Early Literacy Skills 
(6th ed.). Eugene, OR: Institute for the Development of Educational Achievement.  

Jena, S. P. K. (2013). Learning Disability : Theory to Practice  (Book). Los Angeles: Sage 
Publications Pvt. Ltd.  

Jirasevijinda, T., & Brown, L. C. (2010). An innovative approach to teach psychosocial 
aspects of pediatrics. (Report). Patient Education and Counseling, 80(3), 333. 

National Joint Committee on Learning Disabilities. (2016). National Joint Committee on 
Learning Disabilities Definition of Learning Disabililities.  Retrieved from 
http://www.ldonline.org/pdfs/njcld/NJCLDDefinitionofLD_2016.pdf 

Platt, J. M. (1997). Teaching adolescents with mild disabilities: Pacific Grove Calif: 
Brooks/Cole.  

 



  86 

 

Raymond, E. B. (2004). Learners with mild disabilities : a characteristics approach (2nd 
ed.): Boston, MA: Pearson/Allyn and Bacon.  

Rubin, D. (1993). A practical approach to teaching reading (2nd ed.). Boston: Allyn and 
Bacon.  

Scanlon, D. M. (2010). Early intervention for reading difficulties : the interactive strategies 
approach. New York: Guilford Press.  

United State Department of Health and Human Services. (2000). Report of the National 
Reading Panel: Teaching Children to Read.  Retrieved from 
https://www.nichd.nih.gov/sites/default/files/publications/pubs/nrp/Documents/repo
rt.pdf 

Vibulpatnavong, K. (2012). The Development of Phonological Awareness and the 
Relationship between Phonological Awareness and Thai Language Reading 
Ability in Lower Primary School Students. University of Sydney Australia. 
(Unpublished doctoral dissertation).  

Yoon, B., Rodriguez, L., Faselis, C. J., & Liappis, A. P. (2014). Using a board game to 
reinforce learning. Journal of continuing education in nursing, 45(3), 110. 

กระทรวงศกึษาธิการ. (2552). หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551. 
กรุงเทพฯ: ชมุนมุสหกรณ์การเกษตรแหง่ประเทศไทย.  

กระทรวงศกึษาธิการ. (2557). แนวปฏิบติัและการวดัประเมินผลการเรียนรู้ตามหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551. (พิมพ์ครัง้ท่ี 4). กรุงเทพฯ: ชมุนมุสหกรณ์
การเกษตรแหง่ประเทศไทย.  

กอบกาญจน์  วงศ์วิสิทธ์ิ. (2551). ทกัษะภาษาเพือ่การสื่อสาร. กรุงเทพฯ: โอเดียนสโตร์.  
กลุยา ก่อสวุรรณ. (2553). การสอนเด็กทีมี่ความบกพร่องระดบัเล็กนอ้ย = Teaching children with 

mild disabilities. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  
จรีลกัษณ์ รัตนาพนัธ์. (2559). ท าอย่างไรเมื่อไดส้อนเด็กพิเศษ. กรุงเทพฯ: ส านกัพิมพ์แหง่

จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั.  
จิรดา แก้วขาว. (2558). การใช้สีก าหนดพยญัชนะเพือ่พฒันาความสามารถในการอ่านค ามาตรา

ตวัสะกด แม่กน ทีไ่ม่ตรงตามมาตรา ของนกัเรียนทีมี่ความบกพร่องทางการเรียนรู้. 
(ปริญญานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต). มหาวิทยาลยัศลิปากร.  

 



  87 

 

จิรวฒัน์ เพชรรัตน์. (2555). ภาษาไทยเพือ่การสือ่สาร = Thai for communication. กรุงเทพฯ:  
โอเดียนสโตร์.  

จมุพล เหมะคีรินทร์. (2558). The Xvolution: เกมกระดานความรู้วิทยาศาสตร์สายพนัธุ์ไทย. สาระ
วิทย์, 23. 

ชยัยงค์ พรหมวงศ์. (2556, มกราคม-มิถนุายน ). การทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือชดุการสอน. 
วารสารศิลปากรศึกษาศาสตร์, 5(1), 10. 

ดวงตา เจริญทรัพย์. (2553). การเล่นของเด็ก ปว. 333 CE. 333 (Play of children).  
[เอกสารประกอบการสอนวิชา]. กรุงเทพฯ: สาขาวิชาการศกึษาปฐมวยั มหาวิทยาลยั 
ศรีนครินทรวิโรฒ.  

ทิศนา แขมมณี. (2560). ศาสตร์การสอน : องค์ความรู้เพือ่การจดักระบวนการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพ. (พิมพ์ครัง้ท่ี 21). กรุงเทพฯ: ส านกัพิมพ์แหง่จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั.  

ประยรู ทรงศลิป์. (2553). หลกัและการใช้ภาษาไทย. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยัราชภฏัธนบรีุ.  
ปณุณภา แพง่พนัธุ์. (2552). การศึกษาความสามารถในการอ่านของเด็กทีมี่ปัญหาทางการเรียนรู้

ดว้ยการสอนอ่านค าโดยใช้สีเป็นตวัก าหนดหน่วยเสียงในมาตราตวัสะกด แม่กด. (ปริญญา
นิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต). มหาวิทยาลยัศลิปากร.  

ผดงุ อารยะวิญญ.ู (2541). การศึกษาส าหรับเด็กทีมี่ความตอ้งการพิเศษ. (พิมพ์ครัง้ท่ี 3). กรุงเทพฯ: 
ภาควิชาการศกึษาพิเศษ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  

ผดงุ อารยะวิญญ.ู (2544). เด็กทีมี่ปัญหาในการเรียนรู้ = Learning disabilities (พิมพ์ครัง้ท่ี 2). 
กรุงเทพฯ: แวน่แก้ว.  

เผชิญ กิจระการ, และคนอ่ืนๆ. (2545). ดชันีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.). วารสารการ
วดัผลการศึกษา, 8. 

พรพิมล เจียมนาครินทร์. (2539). พฒันาการวยัรุ่น. กรุงเทพฯ: ต้นอ้อ แกรมม่ี.  
พิชิต ฤทธ์ิจรูญ. (2559). เทคนิคการวิจยัเพือ่พฒันาการเรียนรู้. กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์แหง่

จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั.  
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์. (2550). ภาษาไทยเพือ่การสื่อสาร. (พิมพ์ครัง้ท่ี 2). กรุงเทพฯ:  

ศนูย์วิชาบรูณาการ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์.  
มนู, อ. (ม.ป.ป.). เกมต่อรถไฟ TICKET TO RIDE. [คูมื่อเกมกระดาน]. (ปริทศัน์ พงศ์เศรษฐไพศาล, 

ผู้แปล): ม.ป.พ.  
รสริน ดิษฐบรรจง. (2553). หลกัการอ่านการเขียนค าไทย. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยัราชภฏัธนบรีุ.  

 



  88 

 

ราชบณัฑิตยสถาน. (2556). พจนานกุรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2554. (พิมพ์ครัง้ท่ี 2). 
กรุงเทพฯ: นานมีบุ๊คส์.  

ราตรี นนัทสคุนธ์. (2553). หลกัการวดัและประเมินผลการศึกษา. กรุงเทพฯ: จดุทอง.  
ล้วน สายยศ, และ องัคณา สายยศ. (2543). เทคนิคการวดัผลการเรียนรู้. (พิมพ์ครัง้ท่ี 2). กรุงเทพฯ: 

สวีุริยาสาสน์.  
วนัเพ็ญ เดียวสมคิด. (2551). การสอนภาษาไทยเป็นภาษาทีส่องตามแนวการสอนแบบโฟนิกส์เพือ่

พฒันาความพร้อมทางภาษาไทยของนกัเรียนโรงเรียนอนบุาลบ้านปลาดาว อ าเภอ 
แม่แตง จงัหวดัเชียงใหม่. (ปริญญานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต). มหาวิทยาลยัเชียงใหม่, 
เชียงใหม.่  

วิภาพร อ าไพพิทกัษ์วงศ์. (2552). สื่อการสอนดนตรีชนิดเกมกระดานแนวคิดเกมเศรษฐีเพือ่สอนอ่าน
โนต้ของนกัเรียนเปียโนชัน้ต้น. (ปริญญานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต). มหาวิทยาลยัมหิดล.  

ศรีเรือน แก้วกงัวาล. (2556). จิตวิทยาเด็กและผูใ้หญ่ทีมี่ลกัษณะพิเศษ. (พิมพ์ครัง้ท่ี 6). กรุงเทพฯ: 
หมอชาวบ้าน.  

ศริิชยั กาญจนวาสี. (2538, กรกฎาคม-ธนัวาคม). วิธีวิทยาชัน้สงูด้านการวดัและประเมินผล
การศกึษา. วิธีวิทยาการวิจยั, 7(2), 37-41. 

ศริิพนัธ์ ศรีวนัยงค์. (2552, มกราคม-มิถนุายน). การพฒันารูปแบบการการเสริมสร้างทกัษะการอา่น
ค าศพัท์ภาษาองักฤษ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 2-3 ท่ีมีภาวะการอ่านบกพร่อง. 
วารสารวิชาการศึกษาศาสตร์, 10(1), 54-68. 

ศวิพร ธีรลดานนท์. (2556). การศึกษาความสามารถอ่านและเขียนค าทีส่ะกดไม่ตรงตามมาตรา
ตวัสะกดของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ทีมี่ความบกพร่องทางการเรียนรู้จากการสอน 
โดยใช้วิธีการสอนของแฮร์บาร์ต (Herbart Formal Step) ร่วมกบัเทคนิค CCC (Copy 
cover Compare). (ปริญญานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต). มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ, 
กรุงเทพฯ.  

สกลุบตุร เอกวิทยานิพนธ์. (2560). การเรียนรู้ดว้ยบอร์ดเกม การเรียนแบบผสมผสานไดค้วามรู้
พร้อมความสนกุ.  สืบค้นจาก http://rollyourdice.co/2017/11/learning-via-boardgame-
article/ 

สถาบนัราชานกุลู. (2555). เด็กแอลดี คู่มือส าหรับครู. กรุงเทพฯ: บียอนด์ พบัลิสชิ่ง.  

 



  89 

 

สมจิต จนัจฬุา. (2551). ผลการใช้บอร์ดเกมทีมี่ต่อการสะกดค าศพัท์ภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที ่4. (ปริญญานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต). มหาวิทยาลยัมหาสารคาม, 
มหาสารคาม.  

ส านกังานบริหารคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน. (2560). รายงานจ านวนนกัเรียนพิการเรียน
รวม รวมทกุส านกังานเขตพืน้ทีก่ารศึกษา แยกตามระดบัชัน้.  สืบค้นจาก 
http://202.29.172.121/specialbasic/download/studentall_deform_class_2560_2.pdf 

ส านกังานบริหารและพฒันาองค์ความรู้. (2556). เล่นตามรอยพระยคุลบาท. (พิมพ์ครัง้ท่ี 2). 
กรุงเทพฯ: พลสัเพรส.  

ส านกังานปลดักระทรวงศกึษาธิการ. (2560). สถิติการศึกษาประจ าปี 2559. กรุงเทพฯ: ชมุนมุ
สหกรณ์การเกษตรแหง่ประเทศไทย.  

สนุนัทา มัน่เศรษฐวิทย์. (2537). หลกัและวิธีสอนอ่านภาษาไทย. กรุงเทพฯ: ไทยวฒันาพานิช.  
สไุปรมา ลีลามณี. (2553). การศึกษาความสามารถในการอ่านค า และแรงจูงใจในการอ่านของ

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่3 ทีมี่ปัญหาการเรียนรู้ดา้นการอ่าน จากการสอนโดย
ผสมผสานวิธีโฟนิกส์ (Phonics) กบัวิธีพหสุมัผสั (Multi-sensory approach). (ปริญญา
นิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต). มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ, กรุงเทพฯ.   

สรุางศรี วิเศษ. (2554). พฒันาการอ่านและการเขียน = Reading and writing skill development. 
(พิมพ์ครัง้ท่ี 2). ปทมุธานี: ส านกัพิมพ์มหาวิทยาลยัรังสิต.  

สวุดี ภู่ประดษิฐ์. (2546). ทย. 211 การอ่าน (Reading). [เอกสารประกอบการสอน]. กรุงเทพฯ: 
ภาควิชาภาษาไทยและภาษาตะวนัออก มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  

สวุิทย์ มลูค า. (2545). 21 วิธีจดัการเรียนรู้ : เพือ่พฒันากระบวนการคิด. กรุงเทพฯ: ดวงกมล  
อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์. (2557). การออกแบบบอร์ดเกมการศึกษาเร่ืองวงสีธรรมชาติส าหรับนกัเรียน

ชัน้ประถมศึกษาปีที ่6. (ปริญญานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต). มหาวิทยาลยั 
ศรีนครินทรวิโรฒ, กรุงเทพฯ.  

อมัพา นกอ่ิม. (2550). การศึกษาความสามารถในการอ่านค าพืน้ฐานของเด็กทีมี่ปัญหาใน 
การเรียนรู้ดา้นการอ่านชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้เกมทางภาษา. (ปริญญานิพนธ์
ปริญญามหาบณัฑิต). มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ, กรุงเทพฯ.  

อิสรีย์ เพียรจริง. (2559). การพฒันาการสอนทฤษฎีดนตรีเบือ้งต้นโดยใช้เกมบิงโก (M.T BINGO)
ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนานาชาติโมเดิร์น กรุงเทพ. (ปริญญานิพนธ์
ปริญญามหาบณัฑิต). มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ, กรุงเทพฯ.  

 



  90 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 92 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 

รายนามผู้ เช่ียวชาญในการตรวจสอบคณุภาพเคร่ืองมือ 
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1.ผู้เช่ียวชาญในการตรวจแบบทดสอบความสามารถในการอ่านค ามาตรา
ตัวสะกดแม่กนและแม่กด  

 

ที่ ช่ือ ความเช่ืยวชาญ 

1 อาจารย์กาญจนา เฉลิมญาติ 
ข้าราชการบ านาญ (ครูเช่ียวชาญ) 
กลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
โรงเรียนไตรมิตรวิทยาลยั (กรุงเทพมหานคร) 

ภาษาไทย 

2 อาจารย์ ดร.วาทินี อมรไพศาลเลิศ 

อาจารย์ ภาควิชาวิจยัและจิตวิทยาการศกึษา 

คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

การศกึษาพิเศษ 

3 ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.อรอมุา เจริญสขุ   
หวัหน้าภาควิชาการวดัผลและวิจยัการศกึษา 
คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

การวดัผล 

 
2. ผู้เช่ียวชาญในการตรวจแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับ 

เกมกระดาน  
 

ที่ ช่ือ ความเช่ืยวชาญ 

1 อาจารย์กาญจนา เฉลิมญาติ 
ข้าราชการบ านาญ (ครูเช่ียวชาญ) 
กลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
โรงเรียนไตรมิตรวิทยาลยั (กรุงเทพมหานคร) 

ภาษาไทย 

2 อาจารย์ ดร.วาทินี อมรไพศาลเลิศ 

อาจารย์ ภาควิชาวิจยัและจิตวิทยาการศกึษา 

คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

การศกึษาพิเศษ 

3 ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.อรอมุา เจริญสขุ   
หวัหน้าภาควิชาการวดัผลและวิจยัการศกึษา 
คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

การวดัผล 
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3. ผู้เช่ียวชาญในการตรวจส่ือการสอนเกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์ 
 

ที่ ช่ือ ความเช่ืยวชาญ 

1 อาจารย์กาญจนา เฉลิมญาติ 
ข้าราชการบ านาญ (ครูเช่ียวชาญ) 
กลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
โรงเรียนไตรมิตรวิทยาลยั (กรุงเทพมหานคร) 

ภาษาไทย 

2 อาจารย์ ดร.วาทินี อมรไพศาลเลิศ 

อาจารย์ ภาควิชาวิจยัและจิตวิทยาการศกึษา 

คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

การศกึษาพิเศษ 

3 อาจารย์ ดร.เดชรัต สขุก าเนิด   
หวัหน้าภาควิชา ภาควิชาเศรษฐศาสตร์เกษตรและทรัพยากร 
คณะเศรษฐศาสตร์ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ 

เกมกระดาน 
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ภาคผนวก ข  

แบบทดสอบความสามารถในการอ่านค ามาตราตวัสะกดแมก่นและแมก่ด 
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พัฒนาขึน้เพื่อใช้ในการวิจัย 

 

เร่ือง การศึกษาความสามารถอ่านค ามาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กด 
ของนักเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่าน ระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  

โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดาน 

 
 
 
 

นางสาวกรุณา  พทิกัษ์ทนต์ 
 

 
 
 
 

เพื่อประกอบการศึกษาในหลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต 
 สาขาวิชาการศึกษาพเิศษ   คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

แบบทดสอบความสามารถในการอ่านค ามาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กด 
ส าหรับนักเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่าน ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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 คู่มือการใช้แบบทดสอบความสามารถในการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด 
ส าหรับนักเ รียนท่ีมี ปัญหาทางการอ่าน ระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 1. เ พ่ือศึกษา
ความสามารถในการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดของนกัเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่าน
โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกบัการใช้เกมกระดาน 2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการอา่นค ามาตรา
ตวัสะกดแม่กนและแม่กดของนกัเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่านก่อนและหลงัการสอนโดยใช้วิธีโฟ
นิกส์ร่วมกบัการใช้เกมกระดาน ประกอบด้วยข้อค าถามจ านวน 39 ข้อ นอกจากนัน้ยงัประกอบด้วย
รายละเอียดของแบบทดสอบ ดงัตอ่ไปนี ้
 1. จดุมุง่หมายของแบบทดสอบ 
 2. โครงสร้างของแบบทดสอบ 
 3. ลกัษณะของแบบทดสอบ 
 4. คณุภาพของแบบทดสอบ 
 5. วิธีด าเนินการสอบ 
 6. การตรวจให้คะแนน 
 
กลุ่มเป้าหมาย  

นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย (ม. 4-6) 
 

1 จุดมุ่งหมายของแบบทดสอบ 
แบบทดสอบความสามารถในการอ่านค ามาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กด เพ่ือศึกษา

ความสามารถในการอ่านออกเสียงค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดของนกัเรียนท่ีมีปัญหาทาง 
การอ่านเป็นรายบุคคล ความสามารถเดิมก่อนเ รียน และวัดความสามารถหลัง เ รียน  
การตอบสนองตอ่การสอนค าศพัท์โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกบัการใช้เกมกระดาน 
 
 
 
 

คู่มือการใช้แบบทดสอบความสามารถในการอ่าน 
ค ามาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กด 
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2 โครงสร้างแบบทดสอบการอ่าน 

 แบบทดสอบท่ีสร้างขึน้ นี  ้ ประกอบด้วยข้อค าถาม จ านวน 39 ข้อ ในแต่ละด้าน

ประกอบด้วยรายละเอียดดงันี ้

องค์ประกอบ จ านวนข้อค าถาม 
ค ามาตราแมก่น 

น 
ณ 
ญ 
ร 
ล 

ค ามาตราแมก่ด 
ด 
จ 
ช 
ต 
ท 
ษ 
ส 
ศ 

 
3 
3 
3 
3 
3 
 

3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 

รวมจ านวนข้อ 39 
 

3. ลักษณะของแบบทดสอบ 

  แบบทดสอบความสามารถในการอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดของนกัเรียน

เป็นรายบคุคล เพ่ือค้นหาปัญหาและการน าไปใช้ในกระบวนการจดัการช่วยเหลือ ดงันัน้ลกัษณะ

ของแบบทดสอบนีมุ้่งวัดความสามารถในการอ่านออกเสียงค าศพัท์มาตราตวัสะกดแม่กนและ  

แม่กดของนกัเรียน โดยไม่มุ่งเน้นการเปรียบเทียบความสามารถกับนกัเรียนคนอ่ืนๆ และไม่จ ากัด
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ระยะเวลาในการทดสอบ แบบทดสอบถูกสร้างขึน้โดยอิงจากค าศพัท์ท่ีพบบ่อยในหนังสือเรียน

ภาษาไทยของนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  

4. คุณภาพของแบบทดสอบ 

 แบบทดสอบความสามารถในการอ่านค ามาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กดฉบับนีผ้่าน  

การตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาของเคร่ืองมือ โดยการหาคา่ IOC 

5. วิธีการด าเนินการ 
 การด าเนินการก่อนทดสอบ 
 ผู้ด าเนินการทดสอบควรศกึษาคูมื่อการใช้แบบทดและวิธีด าเนินการทดสอบให้เข้าใจก่อน
การลงมือทดสอบนกัเรียนเป็นรายบคุคล 
 การด าเนินการขณะทดสอบ 
 1. ผู้ด าเนินการทดสอบอธิบายให้นกัเรียนเข้าใจวตัถปุระสงค์และประโยชน์ท่ีได้จากการท า
แบบทดสอบนี ้
 2. ขณะด าเนินการทดสอบให้ผู้ด าเนินการทดสอบบนัทกึลกัษณะค าตอบของนกัเรียนทกุ
ข้อ 
 3. ข้อควรระวงัในการด าเนินการสอบ 
  3.1 สถานท่ีท่ีด าเนินการสอบไม่ควรมีคนพลุกพล่าน หรือมีสิ่งรบกวนท่ีท าให้
นกัเรียนเสียสมาธิ 
  3.2 ผู้ด าเนินการทดสอบควรสร้างความคุ้นเคยและเป็นกันเองกับนกัเรียนก่อน
ด าเนินการทดสอบ 
  3.3 ผู้ ด าเนินการทดสอบไม่ควรชีแ้นะค าตอบ หรือ พยายามบอกค าตอบ
นกัเรียนระหวา่งด าเนินการทดสอบโดยเด็ดขาด 
  3.4 ในกรณีท่ีนกัเรียนมีอาการเหม่อลอย ยกุยิก ไมอ่ยูน่ิ่ง ผู้ด าเนินการทดสอบควร
กระตุ้นเตือนทางวาจา ให้นกัเรียนท าแบบทดสอบด้วยความตัง้ใจ 
  3.5 ผู้ด าเนินการทดสอบควรสงัเกตพฤติกรรมท่ีผิดปกติอ่ืนๆ ของนกัเรียนระหวา่ง
ด าเนินการสอบ แล้วบนัทกึลงในแบบแจ้งผลการทดสอบ เพ่ือให้ความชว่ยเหลือนกัเรียนตอ่ไป 
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6. การตรวจให้คะแนน  

ได้ก าหนดเกณฑ์การตัดสินความสามารถในการอ่านค าในมาตราตวัสะกดแม่กนและ 
แมก่ด ดงันี ้ 

อา่นค าได้ถกูต้อง ภายในระยะเวลา  5 วินาที   ให้ 2 คะแนน  
อา่นค าได้ถกูต้อง แตใ่ช้ระยะเวลาเกิน  5 วินาที  ให้ 1 คะแนน 
อา่นค า ไมถ่กูต้องหรือไมอ่อกเสียง    ให้ 0 คะแนน  

 โดยเกณฑ์เวลาในการอ่านภายในระยะเวลา  5 วินาที (Good,R.H. & Kaminski, R.A. 
2002: 11; Vibulpatnavong, K.  2012; จิรดา แก้วขาว  .2557: 30; อ้างอิงจาก บนัลือ พฤกษะวนั.  
2538: 3)  

จากนัน้ครูรวบรวมคะแนนท่ีได้นักเรียนอ่านได้ มาแปลงให้เป็นค่าร้อยละ เพ่ือ
น ามาเปรียบเทียบกบัการให้ระดบัคณุภาพ ดงัตารางตอ่ไปนี ้
 

ตาราง แสดงเกณฑ์ร้อยละในการประเมินความสามารถในการอา่นค า 
ค่าร้อยละ ระดับคุณภาพ 
80-100 ดีมาก 
65-79 ดี 
50-64 พอใช้ 
0-49 ต ่ากว่าเกณฑ์ 

 

ท่ีมา: กระทรวงศกึษาธิการ.  (2557).  แนวปฏิบตัแิละการวดัประเมินผลการเรียนรู้ตาม

หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551.  22. 
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ขัน้ตอนและวิธีการด าเนินการทดสอบ 
 1. ผู้ด าเนินการสอบน าแบบทดสอบความสามารถในการอ่านค าในมาตราตวัสะกดแม่กน
และแม่กดบนโต๊ะ และบอกนักเรียนว่าให้นักเรียนอ่านออกเสียงค าศัพท์ ตามล าดับหมายเลข  
1-39 โดยให้อ่านค าตวัอย่างก่อน เพ่ือให้นกัเรียนท าความเข้าใจกระบวนการ จากนัน้เร่ิมทดสอบ
โดยการเปิดค าศพัท์ทีละค า 
 2. ผู้ ด าเนลงในแบบบนัทกึผลการทดสอบ โดยผู้ด าเนินการสอบบนัทึกคะแน นินการทดสอบ
วงกลมคะแนนท่ีนกัเรียนได้ทุกข้อ และขีดทบั ถ้าหากนกัเรียนตอบผิดหรือไม่ตอบ และลงเวลาท่ี
นกัเรียนใช้ หากนกัเรียนอา่นผิดให้จดค าท่ีอา่นนัน้ด้วย 
 3.น าผลของการตอบมาท าการศึกษาข้อบกพร่องของนักเ รียน และวางแนวทาง 
การชว่ยเหลือตอ่ไป 
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แบบทดสอบความสามารถในการอ่านค ามาตราแม่กนและแม่กด 
ตัวอย่าง   การอา่น   อา่นวา่ กาน – อา่น 

ค าชีแ้จง: ให้นกัเรียนอา่นค าศพัท์ดงัตอ่ไปนี ้

1. กงัวล 2. การุณย์ 3. ครองราชย์ 4. คริสต์มาส 

5. โคราช 6. จดจ า 7. ช านาญ 8. ตระกลู 

9. ต่ืนเต้น 10. ธุรกิจ 11. นิเทศ 12. บริบท 

13. บริเวณ 14. บริษัท 15. บริหาร 16. บ าเพ็ญ 

17. บรุุษ 18. ประดิษฐ์ 19. ประเภท 20. ประเมนิ 

21. ปรัชญา 22. ผลติ 23. พิธีกร 24. พินิจ 

25. พิสจูน์ 26. มสัยิด 27. รณรงค์ 28. ระบาด 

29. รัศมี 30. ละเอียด 31. ล า้เลศิ 32. ลลิลี ่

33. วิจารณ์ 34. สมรส 35. สวิตซ์ 36. สมัภาษณ์ 

37. หลกัฐาน 38. อนาคต 39. อญัชนั  
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ช่ือ ............ ............................นามสกุล .......................................... ระดับชัน้....................... 

โรงเรีย .................................................. สถานที่ท าแบบทดสอบ………………………………. 

หัวข้อการประเมิน คะแนน 
ค าในมาตราแม่กน  

น  
ณ  
ญ  
ร  
ล  

ค าในมาตราแม่กด  
ด  
จ  
ช  
ต  
ท  
ษ  
ส  
ศ  

คะแนนรวม  
 

ข้อคิดเหน็เพิ่มเตมิ 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................  

 

การวัดก่อนเรียน / หลังเรียน 

วันที่ท าแบบทดสอบ 

....................................................... 

วัน เดือน ปีเกิด 

....................................................... 

อายุ   

....................................................... 

 

.......................................................... 
(นางสาวกรุณา พิทักษ์ทนต์) 

ผู้ทดสอบ 
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ข้อ ค าศัพท์ คะแนน 
การอ่าน 

อ่านว่า  
(กรณีอ่านผิด) 

เวลาที่ใช้ 
(วินาที) 

หมายเหตุ 

ถกู
 < 

5  ถกู
 > 

5 ผิด
/ไม

่
อา่
น 

1 กงัวล 2 1 0    
2 การุณย์ 2 1 0    
3 ครองราชย์ 2 1 0    
4 คริสต์มาส 2 1 0    
5 โคราช 2 1 0    
6 จดจ า 2 1 0    
7 ช านาญ 2 1 0    
8 ตระกลู 2 1 0    
9 ต่ืนเต้น 2 1 0    
10 ธุรกิจ 2 1 0    
11 นิเทศ 2 1 0    
12 บริบท 2 1 0    
13 บริเวณ 2 1 0    
14 บริษัท 2 1 0    
15 บริหาร 2 1 0    
16 บ าเพ็ญ 2 1 0    
17 บรุุษ 2 1 0    
18 ประดษิฐ์ 2 1 0    
19 ประเภท 2 1 0    
20 ประเมิน 2 1 0    
21 ปรัชญา 2 1 0    
22 ผลิต 2 1 0    
23 พิธีกร 2 1 0    
24 พินิจ 2 1 0    
รวม       
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ข้อ ค าศัพท์ คะแนนการ
อ่าน 

อ่านว่า  
(กรณีอ่านผิด) 

เวลาที่ใช้ 
(วินาที) 

หมายเหตุ 

ถกู
 <

 5 
 

ถกู
 >

 5 

ผิด
/ไม

อ่า่
น 

25 พิสจูน์ 2 1 0    
26 มสัยิด 2 1 0    
27 รณรงค์ 2 1 0    
28 ระบาด 2 1 0    
29 รัศมี 2 1 0    
30 ละเอียด 2 1 0    
31 ล า้เลิศ 2 1 0    
32 ลิลล่ี 2 1 0    
33 วิจารณ์ 2 1 0    
34 สมรส 2 1 0    
35 สวิตซ์ 2 1 0    
36 สมัภาษณ์ 2 1 0    
37 หลกัฐาน 2 1 0    
38 อนาคต 2 1 0    
39 อญัชนั 2 1 0    
รวม       
รวมทัง้สิน้     



 106 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค  

ตวัอยา่งแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกบัเกมกระดาน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ ภาษาไทย  ชัน้ มธัยมศกึษาปีท่ี 4-6       ภาคเรียนที่ 2 

เร่ือง  การอา่นค ามาตราตวัสะกด แมก่น ท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ น          เวลา 50 นาที 

ครูผู้สอน  นางสาวกรุณา พิทกัษ์ทนต์ 

 
 

1. สาระการเรียนรู้ 
  การสอนอ่านค าในมาตราตวัสะกด แม่กน ทัง้ค าท่ีสะกดตรงตามมาตรา ค าท่ีมีตวัสะกด
ด้วยพยญัชนะ น และค าท่ีสะกดไม่ตรงตามมาตรา ได้แก่ ค าท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ ณ ญ ร ล และ 
ฬ 
 
2. สาระส าคัญ  
  การสอนอ่านค าท่ีใช้ตวัสะกดในมาตรา แม่กน ท่ีสะกดตรงตามมาตรา โดยใช้พยญัชนะ น 
เป็นตวัสะกด ซึง่ค าท่ีก าหนดไว้ในบทเรียน จ านวน 5 ค า ได้แก่ ประเมิน ต่ืนเต้น หลกัฐาน ทะเบียน 
และ สมัพนัธ์ 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  3.1 นักเรียนสามารถอ่านออกเสียงค ามาตราแม่กนท่ีสะกดด้วยพยัญชนะ น ค าว่า 
ประเมิน ต่ืนเต้น หลกัฐาน ทะเบียน และ สมัพนัธ์ ได้ถกูต้อง 
  3.2 นกัเรียนเข้าใจความหมายของค ามาตราแมก่นท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ น ค าวา่ ประเมิน 
ต่ืนเต้น หลกัฐาน ทะเบียน และ สมัพนัธ์ ได้ถกูต้อง   
 
4. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน (5 นาที) 

1. ครูน าเสนอพาดข่าว หรือข้อความท่ีน่าสนใจสัน้ๆ “ตายก็ฝัง – ยงัก็เลีย้ง ไม่มีจ่าย  -

แรงต้านขึน้ทะเบียนหมาแมว ”โดยให้นักเรียนอ่านพร้อมกับครู โดยใช้ส่ือประกอบการน าเสนอ 

Powerpoint ซึง่จะให้โดยมีภาพหรือวีดทิศัน์ประกอบด้วย 
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2. ครูให้นักเรียนสังเกตค าท่ีขีดเส้นใต้ว่าเป็นค าในมาตราตัวสะกดแม่ใด (ค าตอบท่ี

คาดหวงั แมก่น) 

ขัน้สอน (20 นาที) 

1. ครูอธิบายมาตราตวัสะกดแม ่กน ค าท่ีสะกดตรงมาตรา ท่ีใช้พยญัชนะตวัสะกด น  

2. ครูน าเสนอค าศพัท์ท่ีสะกดตรงตามมาตรา แม่ กน ท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ น จ านวน 5 

ค า ได้แก่ ประเมิน ต่ืนเต้น หลกัฐาน ทะเบียน และ สมัพนัธ์ ซึง่ตวัพยญัชนะ น ท่ีเป็นตวัสะกดจะใช้

สีก ากบั สว่นตวัอกัษรอ่ืนๆ จะเป็นสีด า และรูปภาพประกอบ พร้อมทัง้อธิบายความหมายของค า 

3. ครูสอนอา่นออกเสียงค าศพัท์และสะกดค าให้นกัเรียนอา่นทีละค าช้าๆ ครูให้นกัเรียนฝึก

อ่านลากเสียงยาวเฉพาะพยางค์ท่ีสะกดด้วยพยัญชนะ น เพ่ือให้นักเรียนสังเกตเสียงพยัญชนะ

ตวัสะกด น /n  /ซึ่งเป็นเสียงนาสิก ฐานปุ่ มเหงือก และฝึกอ่านเสียงพยญัชนะตวัสะกดในแม่กนโดย

ให้ลากเสียงค ายาวๆ  

4. เม่ือนกัเรียนอ่านได้คล่องจึงเพิ่มความเร็วขึน้ซึ่งนกัเรียนอ่านออกเสียงตามครูค าละ 2 

ครัง้ ตอ่มาครูให้นกัเรียนอา่นออกเสียงค าศพัท์ด้วยตนเอง 1 ครัง้ 

ขัน้ปฏิบัต ิ(20 นาที) 

1. ครูอธิบายวิธีการเล่นเกมกระดาน Tuktuk To Ride ไปตุ๊กตุ๊ กกัน มาตราแม่กน (น) 

  ผู้ เล่นจะจ าลอง ตวัเองเป็นผู้ผจญภยัด้วยรถตุ๊กตุ๊กเดินทางไปยงัสถานท่ีตา่งๆ ในกรุงเทพมหานคร 

กติกาคือผู้ เล่นจะต้องแข่งกนัเดินทางไปยงัสถานท่ีตา่งๆ โดยประกาศเส้นทางท่ีได้เดินทางผ่านไป

แล้วบนแผนท่ีซึ่งจะต้องสร้างทางรถตุ๊กตุ๊กจากสถานท่ีต้นทางไปยงัสถานท่ีปลายทาง ระหว่างทาง

จะมีการเก็บสะสมคะแนนจากจ านวนการสะสมเชือ้เพลิงรถตุ๊กตุ๊กสีต่างๆ เพ่ือสร้างเส้นทางสาย

ของตนเอง ซึง่บตัรสีตา่งๆ จะมีค าศพัท์มาตราตวัสะกด แมก่น  
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2. ผู้ เล่นได้รับภารกิจเป้าหมายแบบทีมจ านวน จ านวน 2 ใบ (มีคะแนนการท าภารกิจ

ส าเร็จ) และได้รับเชือ้เพลิงรถตุ๊กตุ๊กของตน 

3. นกัเรียนได้รับบตัรรถตุ๊กตุ๊ก 2 ใบในการเร่ิมเกม แล้วเปิดบตัรรถตุ๊กตุ๊กหงายขึน้ 3 ใบ 

พร้อมด้วยกองบตัรรถตุ๊กตุ๊กท่ีเหลือมาวางไว้ข้างกระดาน 

4. ในแตล่ะรอบของผู้ เล่นสามารถเลือกกระท าได้เพียง 1 อย่างจากกิจกรรมดงันี ้1) หยิบ

บตัรรถตุ๊กตุ๊กเพิ่ม 1 ใบ อ่านค าศพัท์บนบตัรและสะกดค าอ่าน 1 รอบ แตห่ากนกัเรียนได้การ์ดสีรุ้ง

จะต้องค าศพัท์ทุกค าบนบตัรนัน้ หรือ 2) วางเชือ้เพลิงรถตุ๊กตุ๊ก เม่ือมีบตัรรถตุ๊กตุ๊กค าศพัท์ในมือ

ครบแล้ว  นกัเรียนจะต้องอ่านออกเสียงค าศพัท์บนบตัรรถตุ๊กตุ๊กท่ีจะลงตามจ านวนเชือ้เพลิงท่ีวาง 

(หากนักเรียนอ่านถูกต้องครบก็จะได้รับคะแนนเพิ่ม) ขณะเล่นเกมครูก็จะลงคะแนนการเล่นใน

ตารางคะแนนรอบแผน่เกมกระดาน เพ่ือแสดงให้เห็นถึงคะแนน ณ ปัจจบุนัของผู้ เลน่  

5. เกมจะจบตอ่เม่ือผู้ เล่นร่วมกนัท าภารกิจส าเร็จครบทัง้ 2 ใบ ครูรวบรวมคะแนนภารกิจ

เพิ่ม และสรุปคะแนน (อา่นเพิ่มเตมิได้จากคูมื่อเกม) 

 

ขัน้สรุป (5 นาที) 

ครูท าการทดสอบนกัเรียนเป็นรายบคุคล อ่านค าศพัท์ท่ีเรียนจากเกมกระดาน ครูบนัทึก
คะแนนลงในแบบบนัทกึผลการเรียนรู้ หากค าใดท่ีนกัเรียนยงัอา่นผิด ครูจะสอนเพิ่มและอธิบายซ า้ 

 
5. ส่ือและอุปกรณ์ 

5.1 โปรแกรมน าเสนอ PowerPoint การสอนอา่นโดยวิธีโฟนิกส์ 
5.2 ชดุเกมกระดานร่วมกบัโฟนิกส์ Tuktuk To Ride มาตราแมก่น )น(  
5.3 แบบบนัทกึคะแนนทดสอบหลงัเรียน )รายคาบ(   
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6. การวัดและประเมินผล 

เป้าหมาย วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด 
เกณฑ์การให้

คะแนน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1) นกัเรียนสามารถอา่น

ออกเสียงค ามาตรา 

แมก่นท่ีสะกดด้วย

พยญัชนะ น ค าวา่ 

ประเมิน ต่ืนเต้น 

หลกัฐาน ทะเบียน และ 

สมัพนัธ์ ได้ถกูต้อง 

 

-การท าแบบทดสอบ

หลงัเรียน )รายคาบ(  

 

-แบบบนัทกึคะแนน

ทดสอบหลงัเรียน  

 

-นกัเรียนท าได้ถกูต้อง

ร้อยละ 80 ขึน้ไป 

-การเลน่เกม

กระดาน  

 

-ชดุเกมกระดาน

ร่วมกบัโฟนิกส์ Tuktuk 

To Ride มาตราแมก่น 

)น(  

-นกัเรียนมีสว่นร่วม

และให้ความร่วมมือ

ในการเลน่เกม

กระดาน 

 

7. บันทกึหลังการสอน 
..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................

.................................................................................................. ............................................ 
 

ลงช่ือ  ..................................................... 
   (นางสาวกรุณา พิทกัษ์ทนต์) 

                     ครูผู้สอน 

 

 

 



 111 
 

แบบทดสอบหลังเรียน คาบที่ 1  

แม่กน พยัญชนะตัวสะกด น 

 

1. ช่ือ...................................................................................... 

ค าศัพท์ คะแนน เวลา คะแนนท่ีได้ สะกดค า 
(1 คะแนน) 2 1 0 

1. ประเมิน       
2. ต่ืนเต้น       
3. หลกัฐาน       
4. ทะเบียน       
5. สมัพนัธ์       
รวม       

 
 

2. ช่ือ...................................................................................... 

ค าศัพท์ คะแนน เวลา คะแนนท่ีได้ สะกดค า 
(1 คะแนน) 2 1 0 

1. ประเมิน       
2. ต่ืนเต้น       
3. หลกัฐาน       
4. ทะเบียน       
5. สมัพนัธ์       
รวม       
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3. ช่ือ...................................................................................... 

ค าศัพท์ คะแนน เวลา คะแนนท่ีได้ สะกดค า 
(1 คะแนน) 2 1 0 

1. ประเมิน       
2. ต่ืนเต้น       
3. หลกัฐาน       
4. ทะเบียน       
5. สมัพนัธ์       
รวม       

 

 
4 .ช่ือ...................................................................................... 

ค าศัพท์ คะแนน เวลา คะแนนท่ีได้ สะกดค า 
(1 คะแนน) 2 1 0 

1. ประเมิน       
2. ต่ืนเต้น       
3. หลกัฐาน       
4. ทะเบียน       
5. สมัพนัธ์       
รวม       
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ ภาษาไทย  ชัน้ มธัยมศกึษาปีท่ี 4-6      ภาคเรียนที่ 2 

เร่ือง  การอา่นค ามาตราตวัสะกด แมก่น ท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ ญ        เวลา 50 นาที

ครูผู้สอน  นางสาวกรุณา พิทกัษ์ทนต์ 

 
 

1. สาระการเรียนรู้ 
  การสอนอ่านค าในมาตราตวัสะกด แม่กน ทัง้ค าท่ีสะกดตรงตามมาตรา ค าท่ีมีตวัสะกด
ด้วยพยญัชนะ น และค าท่ีสะกดไม่ตรงตามมาตรา ได้แก่ ค าท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ ญ ณ ร ล และ 
ฬ 
 
2. สาระส าคัญ  
  การสอนอ่านค าท่ีใช้ตวัสะกดในมาตรา แมก่น ท่ีสะกดไมต่รงตามมาตรา โดยใช้พยญัชนะ 
ญ เป็นตวัสะกด ซึ่งค าท่ีก าหนดไว้ในบทเรียน จ านวน 5 ค า ได้แก่ ช านาญ บญัชี อญัชนั ปริญญา 
และบ าเพ็ญ 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  นักเรียนสามารถอ่านออกเสียงท่ีค ามาตราแม่กนท่ีสะกดด้วยตัวพยัญชนะ ญ ค าว่า
ช านาญ บญัชี อญัชนั ปริญญา และบ าเพ็ญ ได้ถกูต้อง 
 
4. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน (5 นาที) 

1. ครูทบทวนค าศพัท์ในคาบท่ีแล้ว โดยให้นักเรียนอ่านค ามาตราแม่กนท่ีสะกดด้วย
พยญัชนะ ณ ได้แก่ เกษียณ บริเวณ การุณย์ ปฏิภาณ และรณรงค์ 

2. ครูน าเสนอพาดข่าว หรือข้อความท่ีน่าสนใจสัน้ๆ “ไม่ช านาญเส้นทางอย่าขบัเร็ว วนั
เดียวตายคาท่ี 41 ศพ” โดยให้นักเรียนอ่านพร้อมกับครู โดยใช้ส่ือประกอบการน าเสนอ 
Powerpoint ซึง่จะให้โดยมีภาพหรือวีดทิศัน์ประกอบด้วย 
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3. ครูให้นักเรียนสังเกตค าท่ีขีดเส้นใต้ว่าเป็นค าในมาตราตัวสะกดแม่ใด (ค าตอบท่ี

คาดหวงั แมก่น ใช้พยญัชนะ ญ สะกด) 

 

ขัน้สอน (20 นาที) 

1. ครูอธิบายมาตราตวัสะกดแม ่กน ค าท่ีสะกดไมต่รงมาตรา ท่ีใช้พยญัชนะตวัสะกด ญ  

2. ครูน าเสนอค าศพัท์ท่ีสะกดไม่ตรงตามมาตรา แม่กน ท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ ญ จ านวน 

5 ค า ได้แก่ ช านาญ บญัชี อญัชนั ปริญญา และบ าเพ็ญ ซึ่งตวัพยญัชนะ ญ ท่ีเป็นตวัสะกดจะใช้สี

ก ากบั สว่นตวัอกัษรอ่ืนๆ จะเป็นสีด า และรูปภาพประกอบ พร้อมทัง้อธิบายความหมายของค า 

3. ครูสอนอา่นออกเสียงค าศพัท์และสะกดค าให้นกัเรียนอา่นทีละค าช้าๆ ครูให้นกัเรียนฝึก

อ่านลากเสียงยาวเฉพาะพยางค์ท่ีสะกดด้วยพยัญชนะ ญ เพ่ือให้นกัเรียนสงัเกตเสียงพยัญชนะ

ตวัสะกด น /n/ ซึ่งเป็นเสียงนาสิก ฐานปุ่ มเหงือกและฝึกอ่านเสียงพยญัชนะตวัสะกดในแม่กนโดย

ให้ลากเสียงค ายาวๆ  

4. เม่ือนกัเรียนอ่านได้คล่องจึงเพิ่มความเร็วขึน้ซึ่งนกัเรียนอ่านออกเสียงตามครูค าละ 2 

ครัง้ ตอ่มาครูให้นกัเรียนอา่นออกเสียงค าศพัท์ด้วยตนเอง 1 ครัง้   

ขัน้ปฏิบัต ิ(20 นาที) 

1. ครูอธิบายวิธีการเล่นเกมกระดาน Tuktuk To Ride ไปตุ๊กตุ๊กกัน มาตราแม่กน )น (ผู้

เล่นจะจ าลองตวัเองเป็นผู้ผจญภัยด้วยรถตุ๊กตุ๊กเดินทางไปยงัสถานท่ีต่างๆ ในกรุงเทพมหานคร 

กติกาคือผู้ เล่นจะต้องแข่งกนัเดินทางไปยงัสถานท่ีตา่งๆ โดยประกาศเส้นทางท่ีได้เดินทางผ่านไป

แล้วบนแผนท่ีซึ่งจะต้องสร้างทางรถตุ๊กตุ๊กจากสถานท่ีต้นทางไปยงัสถานท่ีปลายทาง ระหว่างทาง
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จะมีการเก็บสะสมคะแนนจากจ านวนการสะสมเชือ้เพลิงรถตุ๊กตุ๊กสีต่างๆ เพ่ือสร้างเส้นทางสาย

ของตนเอง ซึง่บตัรสีตา่งๆ จะมีค าศพัท์มาตราตวัสะกด แม่กน  

2. ผู้ เล่นจะได้รับภารกิจบตัรตัว๋เดินทาง 2 ใบ (มีคะแนนการท าภารกิจส าเร็จ) โดยห้าม

เปิดเผยภารกิจของตน และได้รับเชือ้เพลิงรถตุ๊กตุ๊กของตน 

3. นกัเรียนได้รับบตัรรถตุ๊กตุ๊ก 2 ใบในการเร่ิมเกม แล้วเปิดบตัรรถตุ๊กตุ๊กหงายขึน้ 3 ใบ 

พร้อมด้วยกองบตัรรถตุ๊กตุ๊กท่ีเหลือมาวางไว้ข้างกระดาน 

4.  ในแตล่ะรอบของผู้ เล่นสามารถเลือกกระท าได้เพียง 1 อย่างจากกิจกรรมดงันี ้1) หยิบ

บตัรรถตุ๊กตุ๊กเพิ่ม 1 ใบ อ่านค าศพัท์บนบตัรและสะกดค าอ่าน 1 รอบ แตห่ากนกัเรียนได้การ์ดสีรุ้ง

จะต้องค าศพัท์ทุกค าบนบตัรนัน้ หรือ 2) วางเชือ้เพลิงรถตุ๊กตุ๊ก เม่ือมีบัตรรถตุ๊กตุ๊กค าศพัท์ในมือ

ครบแล้ว  นกัเรียนจะต้องอ่านออกเสียงค าศพัท์บนบตัรรถตุ๊กตุ๊กท่ีจะลงตามจ านวนเชือ้เพลิงท่ีวาง 

(หากนกัเรียนอา่นถกูต้องครบก็จะได้รับคะแนนเพิ่ม)  

5. ขณะเล่นเกมครูก็จะลงคะแนนการเล่นในตารางคะแนนรอบแผ่นเกมกระดาน เพ่ือ

แสดงให้เห็นถึงคะแนน ณ ปัจจบุนัของผู้ เลน่  

6. เกมจะจบต่อเม่ือมีผู้ เล่นคนใดคนหนึ่ง ท าภารกิจการเดินทางส าเร็จครบทัง้ 2 ใบ ครู

รวบรวมคะแนนภารกิจเพิ่ม และสรุปคะแนน ใครได้คะแนนสงูสุดเป็นผู้ชนะ (อ่านเพิ่มเติมได้จาก

คูมื่อเกม) 

ขัน้สรุป (5 นาที) 

ครูท าการทดสอบนกัเรียนเป็นรายบคุคล อ่านค าศพัท์ท่ีเรียนจากเกมกระดาน ครูบนัทึก
คะแนนลงในแบบบนัทกึผลการเรียนรู้ หากค าใดท่ีนกัเรียนยงัอา่นผิด ครูจะสอนเพิ่มและอธิบายซ า้ 
 
5. ส่ือและอุปกรณ์ 

5.1 โปรแกรมน าเสนอ PowerPoint การสอนอา่นโดยวิธีโฟนิกส์ 
5.2 ชดุเกมกระดานร่วมกบัโฟนิกส์ Tuktuk To Ride มาตราแมก่น )ญ(  
5.3 แบบบนัทกึคะแนนทดสอบหลงัเรียน )รายคาบ(   
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6. การวัดและประเมินผล 

เป้าหมาย วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด 
เกณฑ์การให้

คะแนน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1) นกัเรียนสามารถอา่น

ออกเสียงท่ีค ามาตราแม่

กนท่ีสะกดด้วยตวั

พยญัชนะ ญ ค าวา่ 

ช านาญ บญัชี อญัชนั 

ปริญญา และบ าเพ็ญ 

ได้ถกูต้อง 

 

-การท าแบบทดสอบ

หลงัเรียน )รายคาบ(  

 

-แบบบนัทกึคะแนน

ทดสอบหลงัเรียน  

 

-นกัเรียนท าได้ถกูต้อง

ร้อยละ 80 ขึน้ไป 

-การเลน่เกม

กระดาน  

 

-ชดุเกมกระดาน

ร่วมกบัโฟนิกส์ Tuktuk 

To Ride มาตราแมก่น 

)ญ(  

-นกัเรียนมีสว่นร่วม

และให้ความร่วมมือ

ในการเลน่เกม

กระดาน 

 

7. บันทกึหลังการสอน 
..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................
........................................................................................................................  

 
ลงช่ือ ...........................................  ..........  

                 )นางสาวกรุณา  พิทกัษ์ทนต์(  
                       ครูผู้สอน   
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 แบบทดสอบหลังเรียน คาบที่ 3   

แม่กน พยัญชนะตัวสะกด ญ 

 

1. ช่ือ...................................................................................... 

ค าศัพท์ คะแนน เวลา คะแนนท่ีได้ สะกดค า 
(1 คะแนน) 2 1 0 

6. ช านาญ        
7. บญัชี       
8. อญัชนั       
9. ปริญญา       
10. บ าเพ็ญ       
รวม       

 
 

2. ช่ือ...................................................................................... 

ค าศัพท์ คะแนน เวลา คะแนนท่ีได้ สะกดค า 
(1 คะแนน) 2 1 0 

1. ช านาญ        
2. บญัชี       
3. อญัชนั       
4. ปริญญา       
5. บ าเพ็ญ       
รวม       
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3. ช่ือ...................................................................................... 

ค าศัพท์ คะแนน เวลา คะแนนท่ีได้ หมายเหตุ 
(1 คะแนน) 2 1 0 

1. ช านาญ        
2. บญัชี       
3. อญัชนั       
4. ปริญญา       
5. บ าเพ็ญ       
รวม       

 
4. ช่ือ...................................................................................... 

.ค าศัพท์ คะแนน เวลา คะแนนท่ีได้ หมายเหตุ 
(1 คะแนน) 2 1 0 

1. ช านาญ        
2. บญัชี       
3. อญัชนั       
4. ปริญญา       
5. บ าเพ็ญ       
รวม       
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 6 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ ภาษาไทย  ชัน้ มธัยมศกึษาปีท่ี 4-6           ภาคเรียนที่ 2 

เร่ือง  การอา่นค ามาตราตวัสะกด แมก่น ท่ีสะกดด้วย น ณ ญ ร และ ล             เวลา 50 นาที

ครูผู้สอน  นางสาวกรุณา พิทกัษ์ทนต์ 

 
 

1. สาระการเรียนรู้ 
  การสอนอ่านค าในมาตราตวัสะกด แม่กน ทัง้ค าท่ีสะกดตรงตามมาตรา ค าท่ีมีตวัสะกด
ด้วยพยญัชนะ น และค าท่ีสะกดไม่ตรงตามมาตรา ได้แก่ ค าท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ ณ ญ ร ล และ 
ฬ 
 
2. สาระส าคัญ  
  การสอนอ่านค าท่ีใช้ตวัสะกดในมาตรา แม่กน ท่ีสะกดด้วยพยัญชนะ น ณ ญ ร และ ล 
เป็นตวัสะกด ซึง่ค าท่ีก าหนดไว้ในบทเรียน จ านวน 25 ค า ได้แก่ ประเมิน ต่ืนเต้น หลกัฐาน ทะเบียน 
สมัพนัธ์ เกษียณ บริเวณ การุณย์ ปฏิภาณ รณรงค์ ช านาญ บญัชี อญัชนั ปริญญา บ าเพ็ญ พิธีกร 
โคจร บริหาร วิจารณ์ สมบรูณ์ ตระกลู ลิลล่ี สากล ศาล และ กงัวล 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  นกัเรียนสามารถอา่นออกเสียงท่ีมีตวัสะกดมาตราแมก่นท่ีสะกดด้วย ตวัพยญัชนะ น ณ 
ญ ร และ ล ได้ถกูต้อง 
   
4. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน (5 นาที) 

  ครูทบทวนความรู้ในคาบท่ี 1-5 โดยถามนกัเรียนว่า ค าในมาตราตวัสะกดแม่กน สามารถ
ใช้ตวัพยญัชนะอะไรสะกดได้บ้าง (ค าตอบท่ีคาดหวงั ตวัพยญัชนะ น ณ ญ ร และ ล) 
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ขัน้สอน (20 นาที) 

ครูทบทวนค าศพัท์ในคาบท่ี 1-5 โดยให้นกัเรียนอา่นค ามาตราแมก่นท่ีสะกดด้วยพยญัชนะ 

น ณ ญ ร และ ล โดยมีค าศพัท์ดงัต่อไปนี ้ประเมิน ต่ืนเต้น หลกัฐาน ทะเบียน สมัพนัธ์ เกษียณ 

บริเวณ การุณย์ ปฏิภาณ รณรงค์ ช านาญ บญัชี อัญชัน ปริญญา บ าเพ็ญ พิธีกร โคจร บริหาร 

วิจารณ์ สมบรูณ์ ตระกลู ลิลล่ี สากล ศาล และ กงัวล โดยใช้โปรแกรมน าเสนอ PowerPoint  

ขัน้ปฏิบัต ิ(20 นาที) 

1. ครูอธิบายวิธีการเล่นเกมกระดาน Tuktuk Speed ตุ๊กตุ๊กไว๊ไว แม่กน )น ณ ญ ร และ 
ล (เกมท่ีฝึกให้นกัเรียนอา่นค าศพัท์และประลองความไวกนั  

2. ครูวางระฆังไว้ตรงกลางวงผู้ เล่น และแบ่งกองการ์ดตามจ านวนผู้ เล่นให้เท่าๆ กัน  
หากเหลือเศษ ไมต้่องใช้เลน่ ผู้ เลน่คว ่ากองการ์ดด้านหน้าของตนเอง 

3. ผู้ เล่นเปิดการ์ดจากกองของตนคนละ 1 ใบ เปิดหงายหน้าการ์ดวางลงไปหน้าตนเอง
โดยเปิดหนัออกจากตวั จากนัน้อา่นค าศพัท์บนการ์ดดงักลา่ว การเลน่วนตามเข็มนาฬิกา 

4. ผู้ เล่นจบัระฆงัตรงกลางให้ไวท่ีสุด ใครหยิบได้ก่อนก็จะเทการ์ดให้ผู้ ท่ีช้ากว่า เม่ือเป็น
การ์ดมีค าศพัท์ท่ีใช้พยญัชนะตวัสะกดเดียวกนั หรือเม่ือเป็นการ์ดมีสีเดียวกนั 

5. หากพบการ์ดพิเศษ เลน่เฉพาะในรอบตานัน้ๆ ดงันี ้
- การ์ดทุกคนแย่งระฆังกัน ให้ผู้ เล่นทุกคนรีบจับระฆัง ผู้ ท่ีจับระฆังได้เร็วท่ีสุดก็จะน า

การ์ดของตนไปไว้ใต้ระฆงั ซึง่ผู้ เลน่ท่ีแพ้ตาถดัไปจะต้องน าการ์ดใต้ระฆงัไปรวมด้วย  

- การ์ดสงัเกตสีอยา่งเดียว (ลกูศรสี) หยิบได้เม่ือการ์ดมีสีเดียวกนัเทา่นัน้ 

- การ์ดสงัเกตค าอย่างเดียว )ตวัสะกด (หยิบได้เม่ือการ์ดมีพยญัชนะตวัสะกดเดียวกัน

เทา่นัน้ 

6. หากการ์ดของตนยงัไมมี่อะไรเก่ียวข้อง ให้วางการ์ดไว้หน้าตวัเองต่อไป 

7. หากผู้ เล่นคนอ่ืนท่ีสีหรือพยญัชนะตวัสะกดตวัเดียวกัน แต่แย่งระฆงัไม่ทนั ก็จะได้รับ

การ์ดตา่งๆท่ีหงายแล้วของผู้ เลน่ท่ีชนะและของตนท่ีหงายอยูข่องตน สลบัการ์ดแล้วสอดไว้ด้านล่าง

กองการ์ดของตนและหากผู้ เล่นคนใดท่ีจบัระฆงั โดยท่ีการ์ดของตนไมมี่สว่นเก่ียวข้องหรือผิดพลาด

ก็จะได้รับการ์ดหงายของทกุคนในวงไป  

8. เม่ือเปิดการ์ดเล่นหมดทุกใบ ผู้ เล่นคนใดท่ีการ์ดของตนเองหมดก่อนชนะ รวมถึง  

ตาสดุท้ายของการ์ดท่ีหงายอยู่ด้วย )อา่นเพิ่มเตมิได้จากคูมื่อเกม(  
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ขัน้สรุป (5 นาที) 

ครูท าการทบทวนค าศพัท์ท่ีนกัเรียนยงัอา่นไมค่ล่อง หรืออ่านผิดบอ่ย 
 

5. ส่ือและอุปกรณ์ 
5.1 โปรแกรมน าเสนอ PowerPoint การสอนอา่นโดยวิธีโฟนิกส์ 
5.2 ชดุเกมกระดานร่วมกบัโฟนิกส์ Tuktuk Speed  มาตราแม่กน )น ณ ญ ร และ ล(  

 
6. การวัดและประเมินผล 

เป้าหมาย วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด 
เกณฑ์การให้

คะแนน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1) นกัเรียนสามารถอา่น

ออกเสียงท่ีมีตวัสะกด

มาตราแมก่น ท่ีตรงและ

ไมต่รงตามมาตราซึง่

สะกดด้วย ตวัพยญัชนะ 

น ณ ญ ร และ ล ได้

ถกูต้อง 

 

-การเลน่เกม

กระดาน  

 

 

ชดุเกมกระกาน

ร่วมกบัโฟนิกส์ Tuktuk 

Speed มาตราแมก่น 

)น ณ ญ ร และ ล(  

 

-นกัเรียนมีสว่นร่วม

และให้ความร่วมมือ

ในการเลน่เกม

กระดาน 

 

7. บันทกึหลังการสอน 
..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................  

 
ลงช่ือ ..................................................  ...  

   (นางสาวกรุณา  พิทกัษ์ทนต์) 
                      ครูผู้สอน   
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ภาคผนวก ง  

ส่ือการสอนเกมกระดาน Tuktuk To Ride และ Tuktuk Speed 
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โครงสร้างชุดเกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์ Tuktuk To Ride และ Tuktuk Speed 

เกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์ ชุดที่ 1   

Tuktuk To Ride กระดาน ท่ี 1 แผนท่ีเขตเยาวราช 

1) สถานีรถไฟกรุงเทพฯ 
2) วดัไตรมิตรวิทยารามฯ 
3) วงเวียนโอเดียน 
4) วดัเทพศิรินทราวาสฯ 
5) มูลนิธิป่อเต็กตึ๊ง 
6) วดัเล่งเน่ยย่ี 
7) เยาวราช 
8) วงเวียน 22 

9) คลองถม 
10) วดัชยัชนะสงคราม 
11) พิพิธภัณฑ์รถไฟ 
12) คริสตจกัรไมตรีจิต 
13) สุกีเ้ท็กซสั (Texus Suki) 
14) สีมรกต (ร้านข้าวหมูแดง) 
15) นาฮิม คาเฟ่  
16) บะหม่ีจบักัง 

ตาราง 12 การ์ดค าศพัท์รถตุ๊กตุ๊ก ชดุ 1  

คาบ การ์ดค าศัพท์ หมายเหตุ 
ชมพู น า้เงนิ เหลือง แดง เขียว สีรุ้ง (รวม) 

1 ประเมิน ต่ืนเต้น หลกัฐาน ทะเบียน สมัพนัธ์ ประเมิน ตื่นเต้น 
หลกัฐาน ทะเบียน 

สมัพนัธ์ 

Tuktuk To 
Ride เล่นแบบ
ทีม 

2 เกษียณ บริเวณ การุณย์ ปฏิภาณ รณรงค์ เกษียณ บริเวณ
การุณย์ 

ปฏิภาณ รณรงค ์

Tuktuk To 
Ride เล่นแบบ
ทีม 

3 ช านาญ บญัชี อญัชนั ปริญญา บ าเพ็ญ ช านาญ บญัชี 
อญัชนั ปริญญา 

บ าเพ็ญ 

Tuktuk To 
Ride เล่นแบบ
เดี่ยว 

4 พิธีกร โคจร บริหาร วิจารณ์ สมบรูณ์ พิธีกร โคจร 
บริหาร 

วจิารณ์ สมบรูณ์ 

Tuktuk To 
Ride เล่นแบบ
เดี่ยว 

5 ตระกลู ลิลล่ี สากล ศาล กงัวล ตระกลู ลิลล่ี 
สากล 

ศาล กงัวล 

Tuktuk To 
Ride เล่นแบบ
เดี่ยว 

6 รวมค าศพัท์ แม ่กน (น ณ ญ ร ล) Tuktuk Speed 
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การ์ดจุดมุ่งหมายแบบทีม 5 ใบ 

1) สถานีรถไฟกรุงเทพฯ – วงเวียนโอเดียน – พิพิธภณัฑ์รถไฟ - นาฮิม คาเฟ่ (10 คะแนน) 
2) วดัเทพศริินทราวาสฯ – มลูนิธิป่อเต็กตึง๊ – วดัเลง่เนย่ย่ี – เยาวราช (12 คะแนน) 
3) วงเวียน 22 – มลูนิธิป่อเตก็ตึง๊ – คลองถม – วดัชยัชนะสงคราม (14 คะแนน) 
4) วงเวียนโอเดียน – เยาวราช – สกีุเ้ท็กซสั - สีมรกต (10 คะแนน) 
5) วดัไตรมิตรวิทยารามฯ - นาฮิม คาเฟ่ -  บะหม่ีจบักงั - วงเวียน 22 (14 คะแนน) 

 

การ์ดจุดมุ่งหมาย 15 ใบ 
1) สถานีรถไฟกรุงเทพฯ – วดัไตรมิตรวิทยารามฯ (8 คะแนน)   

2) คลองถม – สกีุเ้ท็กซสั (12 คะแนน) 

3) วดัชยัชนะสงคราม – บะหม่ีจบักงั (8 คะแนน) 

4) พิพิธภณัฑ์รถไฟ - มลูนิธิป่อเตก็ตึง๊ (10 คะแนน) 

5) วดัเทพศริินทราวาสฯ - คริสตจกัรไมตรีจิต (8 คะแนน) 

6) สกีุเ้ท็กซสั – สถานีรถไฟกรุงเทพฯ  (12 คะแนน) 

7) วดัเลง่เนย่ย่ี - นาฮิม คาเฟ่ (10 คะแนน) 

8) วงเวียนโอเดียน – พิพิธภณัฑ์รถไฟ  (6 คะแนน) 

9) วงเวียน 22 – สีมรกต (8 คะแนน) 

10) เยาวราช – มลูนิธิป่อเตก็ตึง๊  (8 คะแนน) 

11) วดัเทพศริินทราวาสฯ – วดัเล่งเนย่ย่ี (10 คะแนน) 

12) คริสตจกัรไมตรีจิต – วดัไตรมิตรวิทยารามฯ (6 คะแนน) 

13) วงเวียนโอเดียน –บะหม่ีจบักงั  (8 คะแนน)  

14) เยาวราช – คลองถม (8 คะแนน) 

15) สีมรกต – พิพิธภณัฑ์รถไฟ (6 คะแนน) 

การ์ดรถไฟยาวสดุ 1 ใบ (10 คะแนน) 
 

Tuktuk Speed การ์ดต่างๆ 
1) ใช้การ์ดค าศพัท์ จากเกม Tuktuk To Ride ค าละ 2 ใบ 
2) การ์ดพิเศษ )ทกุคนแยง่กนั(  x 5 ใบ  
3) การ์ดพิเศษ สงัเกตสีอยา่งเดียว x 2 ใบ  
4) การ์ดพิเศษ สงัเกตพยญัชนะตวัสะกดอยา่งเดียว x 3 ใบ 



 125 
 

เกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์ ชุดที่ 2   

Tuktuk To Ride กระดาน ท่ี 2 แผนท่ีเขตพระนคร 
1) สนามหลวง 

2) พระบรมมหาราชวงั 

3) วดัโพธ์ิ 

4) มิวเซียมสยาม 

5) ปากคลองตลาด 

6) เสาชิงช้า 

7) อนสุาวรีย์ประชาธิปไตย 

8) นิทรรศน์รัตนโกสินทร์ 

9) วดัภเูขาทอง 

10) สวนรมณีนาถ 

11) หอสมดุเมืองกรุงเทพมหานคร 

12) ดโิอลด์สยามพลาซา่ 

13) วดัราชบพิิธฯ 

14) ตลาดทา่เตียน 

15) บ้านหม้อพลาซา่ 

16) พาหรัุด 

17) ศาลหลกัเมือง 

18) มนต์นมสด 

 
ตาราง 13 การ์ดค าศพัท์รถตุ๊กตุ๊ก ชดุ 2  
คา
บ 

การ์ดค าศัพท์ หมายเหตุ 
ชมพู น า้

เงนิ 
เหลือง แดง เขียว สีรุ้ง (รวม) 

7 ข้อคิด จดจ า ละเอีย
ด 

ระบาด อิด
โรย 

ข้อคิด จดจ า 
ละเอียด 

ระบาด อิดโรย 

Tuktuk To Ride 
เลน่แบบทีม 

8 พินิจ เท็จ
จริง 

ธุรกิจ พิสจูน์ ส ารว
จ 

พินิจ เท็จจริง 
ธุรกิจ พิสจูน์ 
ส ารวจ 

Tuktuk To Ride 
เลน่แบบทีม 

9 โคราช ปรัชญ
า 

โค้ช นกั 
ปราช
ญ์ 

ครอง 
ราชย์ 

โคราช ปรัชญา 
โค้ช นกัปราชญ์ 
ครองราชย์ 

Tuktuk To Ride 
เลน่แบบเด่ียว 

10 ญตัติ ผลิต สวิตซ์ อนาคต สงัเกต ญตัติ ผลิต สวิตซ์ 
อนาคต สงัเกต 

Tuktuk To Ride 
เลน่แบบเด่ียว 

11 รวมค าศพัท์ แม ่กด (ด จ ช ต) Tuktuk Speed 
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การ์ดจุดมุ่งหมายแบบทีม 5 ใบ 

1) มิวเซียมสยาม – บ้านหม้อพลาซา่ – เสาชิงช้า – นิทรรศน์รัตนโกสินทร์ (12 คะแนน) 
2) ตลาดทา่เตียน – วดัโพธ์ิ – พระบรมมหาราชวงั – สนามหลวง (12 คะแนน) 
3) หอสมดุเมืองกรุงเทพฯ – อนสุาวรีย์ประชาธิปไตย – นิทรรศน์รัตนโกสินทร์ – วดัภเูขา

ทอง (8 คะแนน) 
4) ปากคลองตลาด– พาหรัุด – ดโิอลด์สยามพลาซา่ - สวนรมณีนาถ  (10 คะแนน) 
5) สนามหลวง –ศาลหลกัเมือง – วดัราชบพิิธฯ  - มนต์นมสด (12 คะแนน) 

 
การ์ดจุดมุ่งหมาย 15 ใบ  

1) สนามหลวง – วดัภเูขาทอง   (14 คะแนน) 

2) หอสมดุเมืองกรุงเทพฯ -  มิวเซียมสยาม (14 คะแนน) 

3) มนต์นมสด – ดิโอลด์สยามพลาซา่ (12 คะแนน) 

4) นิทรรศน์รัตนโกสินทร์ - พระบรมมหาราชวงั  (10 คะแนน) 

5) ตลาดทา่เตียน – สวนรมณีนาถ (12 คะแนน) 

6) วดัโพธ์ิ – พาหรัุด (10 คะแนน) 

7) ปากคลองตลาด - เสาชิงช้า (10 คะแนน) 

8) วดัราชบพิธฯ – อนสุาวรีย์ประชาธิปไตย (12 คะแนน) 

9) บ้านหม้อพลาซา่ – ปากคลองตลาด (8 คะแนน) 

10) ศาลหลกัเมือง – พาหรัุด (12 คะแนน) 

11) อนสุาวรีย์ประชาธิปไตย – สวนรมณีนาถ (10 คะแนน) 

12) วดัโพธ์ิ – สนามหลวง (10 คะแนน) 

13) ศาลหลกัเมือง – นิทรรศน์รัตนโกสินทร์ (6 คะแนน) 

14) ดโิอลด์สยามพลาซา่ – วดัภเูขาทอง  (10 คะแนน) 

15) ตลาดทา่เตียน – ศาลหลกัเมือง (9 คะแนน) 

การ์ดรถไฟยาวสดุ 1 ใบ (10 คะแนน) 
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Tuktuk Speed การ์ดต่างๆ 

1) ใช้การ์ดค าศพัท์ จากเกม Tuktuk To Ride ค าละ 2 ใบ 
2) การ์ดพิเศษ )ทกุคนแยง่กนั(  x 5 ใบ  
3) การ์ดพิเศษ สงัเกตสีอยา่งเดียว x 2 ใบ  
4) การ์ดพิเศษ สงัเกตพยญัชนะตวัสะกดอยา่งเดียว x 3 ใบ 
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เกมกระดานร่วมกับโฟนิกส์ ชุดที่ 3   

Tuktuk To Ride กระดาน ท่ี 3 แผนท่ีเขตปทมุวนั 
1) หอศลิป์แหง่กรุงเทพฯ 

2) สนามกีฬาแหง่ชาติ 

3) มาบญุครอง 

4) จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

5) สยามพารากอน 

6) เซ็นทรัลเวิลด์ 

7) ศาลท้าวมหาพรหมเอราวณั 

8) ส านกังานต ารวจแหง่ชาติ 

9) ราชกรีฑาสโมสร 

10) สภากาชาด 

11) สวนลมุพินี 

12) จามจรีุสแควร์ 

13) แอม ปาร์ค จฬุา 

14) สามยา่น 

15) ศนูย์หนงัสือจฬุาฯ 

16) BTS ราชด าริ 

17) คริสตจกัรสะพานเหลือง 

18) วดัหวัล าโพง 

19) พิพิธภณัฑ์ธรรมชาตวิิทยา  

20) คาเฟ่ อเมซอน 

 
ตาราง 14 การ์ดค าศพัท์รถตุ๊กตุ๊ก ชดุ 3 
คาบ การ์ดค าศัพท์ หมายเหตุ 

ชมพู น า้เงนิ เหลือง แดง เขียว สีรุ้ง (รวม) 
12 ประเภท บริบท 

 

โอวาท 

 

บริษัท 

 

บริสทุธ์ิ ประเภท  บริบท  
โอวาท  บริษัท  

บริสทุธ์ิ 

Tuktuk To 
Ride เลน่
แบบทีม 

13 วสัด ุ

 

มสัยิด คริสต์มาส 

 

สมรส 

 

ไวรัส วสัด ุมสัยิด  
คริสต์มาส  สมรส   

ไวรัส 

Tuktuk To 
Ride เลน่
แบบทีม 

14 บรุุษ  
 

ประดษิฐ์  
 

สนัโดษ  
 

สมัภาษณ์  
 

ทฤษฎี บรุุษ  ประดิษฐ์ 

สนัโดษ สมัภาษณ์  

ทฤษฎี 

Tuktuk To 
Ride เลน่
แบบเดี่ยว 

15 
 

ปริศนา 

 

อทุิศ 

 

ล า้เลิศ 

 

นิเทศ 

 

รัศมี ปริศนา  อทุิศ   
ล า้เลศิ  นิเทศ  

รัศม ี

Tuktuk To 
Ride เลน่
แบบเดี่ยว 

16 รวมค าศพัท์ แม ่กด (ท ส ษ ศ) Tuktuk 
Speed 



 129 
 
การ์ดจุดหมายแบบทีม 5 ใบ 

1) คาเฟ่ อเมซอน – จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั –พิพิธภณัฑ์ธรรมชาตวิิทยา - สามยา่น 
(12 คะแนน) 

2) สวนลมุพินี – สภากาชาด – จามจรีุสแควร์ – คริสตจกัรสะพานเหลือง (14 คะแนน) 
3) สนามกีฬาแหง่ชาติ - มาบญุครอง – ส านกังานต ารวจแห่งชาต ิ- ราชกรีฑาสโมสร 

(16 คะแนน) 
4) สยามพารากอน – เซ็นทรัลเวิลด์ – ศาลท้าวมหาพรหมเอราวณั - BTS ราชด าริ  

(14 คะแนน) 
5) หอศลิป์แหง่กรุงเทพฯ – ศนูย์หนงัสือจฬุาฯ – ราชกรีฑาสโมสร - BTS ราชด าริ  

(16 คะแนน) 
 
การ์ดจุดมุ่งหมาย 15 ใบ 

1) เซ็นทรัลเวิลด์ – สวนลมุพินี (14 คะแนน) 
2) คาเฟ่ อเมซอน – คริสตจกัรสะพานเหลือง (10 คะแนน) 
3) แอม ปาร์ค จฬุา - BTS ราชด าริ (14 คะแนน) 
4) สภากาชาด – มาบญุครอง (14 คะแนน) 
5) ส านกังานต ารวจแหง่ชาติ – สนามกีฬาแหง่ชาติ (10 คะแนน) 
6) ศนูย์หนงัสือจฬุา - สภากาชาด (14 คะแนน) 
7) สยามพารากอน – สนามกีฬาแหง่ชาติ (10 คะแนน) 
8) พิพิธภณัฑ์ธรรมชาตวิิทยา – หอศลิป์แหง่กรุงเทพฯ (10 คะแนน) 
9) ราชกรีฑาสโมสร – จามจรีุสแควร์ (12 คะแนน) 
10) วดัหวัล าโพง – จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั (10 คะแนน) 
11) ศาลท้าวมหาพรหมเอราวณั - คาเฟ่ อเมซอน  (14 คะแนน) 
12) ราชกรีฑาสโมสร – มาบญุครอง (14 คะแนน) 
13) วดัหวัล าโพง – พิพิธภณัฑ์ธรรมชาตวิิทยา (8 คะแนน) 
14) สนามกีฬาแหง่ชาติ – คริสตจกัรสะพานเหลือง (14 คะแนน) 
15) ราชกรีฑาสโมสร – สวนลมุพินี (8 คะแนน) 

   การ์ดรถไฟยาวสดุ  1  ใบ (10 คะแนน) 
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Tuktuk Speed การ์ดต่างๆ 

1) ใช้การ์ดค าศพัท์ จากเกม Tuktuk To Ride ค าละ 2 ใบ 
2) การ์ดพิเศษ (ทกุคนแยง่กนั) x 5 ใบ  
3) การ์ดพิเศษ สงัเกตสีอยา่งเดียว x 2 ใบ  
4) การ์ดพิเศษ สงัเกตพยญัชนะตวัสะกดอยา่งเดียว x 3 ใบ 
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ภาพประกอบ 18  อปุกรณ์เกม Tuktuk To Ride และ Speed Jungle 

 

 

ภาพประกอบ 19 เกม Tuktuk To Ride และ Speed Jungle ทัง้ 3 ชดุ 
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ภาพประกอบ 20 ขณะเลน่เกม Tuktuk To Ride  

 

 

 

ภาพประกอบ 21 ขณะเลน่เกม Tuktuk Speed 
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ภาคผนวก จ 

- ตารางผลการประเมินแบบวดัความสามารถในการอา่นค ามาตราแมก่นและแมก่ด 

- ตารางผลวิเคราะห์คา่ความยากง่าย (p) และคา่อ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ

ความสามารถในการอ่านค ามาตราแมก่นและแมก่ด 

- ตารางผลวิเคราะห์แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกบัเกมกระดาน 

- ตารางผลประเมินคณุภาพส่ือเกมกระดาน TukTuk To Ride และ Tuktuk Speed 
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1. ตารางผลการประเมินแบบวดัความสามารถในการอ่านค ามาตราแม่กนและแม่กด 
ดงัแสดงในตาราง 

ตาราง 15 คา่ความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้างและเนือ้หา โดยหาจากดชันีความสอดคล้องระหว่างข้อ
ค าถามและจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) ของแบบทดสอบความสามารถทางการอ่านค ามาตรา 
แมก่นและแมก่ด คะแนนท่ีได้จากความคดิเห็นผู้ เช่ียวชาญจ านวน  3  ทา่น 

ข้อที่ 

คะแนนความคิดเหน็
ของผู้เช่ียวชาญ 

∑R IOC 
ผลการ
พจิารณา คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 

1. ค ามาตราแมก่น 
พยญัชนะตวัสะกด น 

      

1.1 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
1.2 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
1.3 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
1.4 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
1.5 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 

2. ค ามาตราแมก่น 
พยญัชนะตวัสะกด ณ 

      

2.1 +1 +1 0 +2 0.67 น าไปใช้ได้ 
2.2 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
2.3 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
2.4 +1 +1 0 +2 0.67 น าไปใช้ได้ 
2.5 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 

3. ค ามาตราแมก่น 
พยญัชนะตวัสะกด ญ 

      

3.1 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
3.2 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
3.3 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
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ตาราง 15 (ตอ่) 

ข้อที่ 

คะแนนความคิดเหน็
ของผู้เช่ียวชาญ 

∑R IOC 
ผลการ
พจิารณา คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 

3.4 +1 +1 0 +2 0.67 น าไปใช้ได้ 
3.5 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 

4. ค ามาตราแมก่น 
พยญัชนะตวัสะกด ร 

      

4.1 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
4.2 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
4.3 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
4.4 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
4.5 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 

5. ค ามาตราแมก่น 
พยญัชนะตวัสะกด ล 

      

5.1 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
5.2 +1 0 +1 +2 0.67 น าไปใช้ได้ 
5.3 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
5.4 +1 0 +1 +2 0.67 น าไปใช้ได้ 
5.5 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 

6. ค ามาตราแมก่ด 
พยญัชนะตวัสะกด ด 

      

6.1 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
6.2 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
6.3 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
6.4 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
6.5 0 +1 +1 +2 0.67 น าไปใช้ได้ 
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ตาราง 15 (ตอ่) 

ข้อที่ 

คะแนนความคิดเหน็
ของผู้เช่ียวชาญ 

∑R IOC 
ผลการ
พจิารณา คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 

7. ค ามาตราแมก่ด 
พยญัชนะตวัสะกด จ 

      

7.1 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
7.2 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
7.3 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
7.4 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
7.5 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 

8. ค ามาตราแมก่ด 
พยญัชนะตวัสะกด ช 

      

8.1 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
8.2 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
8.3 +1 0 +1 +2 0.67 น าไปใช้ได้ 
8.4 +1 +1 0 +2 0.67 น าไปใช้ได้ 
8.5 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 

9. ค ามาตราแมก่ด 
พยญัชนะตวัสะกด ต 

      

9.1 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
9.2 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
9.3 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
9.4 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
9.5 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
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ตาราง 15 (ตอ่) 

ข้อที่ 

คะแนนความคิดเหน็
ของผู้เช่ียวชาญ 

∑R IOC 
ผลการ
พจิารณา คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 

10. ค ามาตราแมก่ด 
พยญัชนะตวัสะกด ท 

      

10.1 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
10.2 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
10.3 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
10.4 +1 +1 0 +2 0.67 น าไปใช้ได้ 
10.5 +1 +1 0 +2 0.67 น าไปใช้ได้ 

11. ค ามาตราแมก่ด 
พยญัชนะตวัสะกด ส 

      

11.1 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
11.2 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
11.3 +1 +1 0 +2 0.67 น าไปใช้ได้ 
11.4 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
11.5 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 

12. ค ามาตราแมก่ด 
พยญัชนะตวัสะกด ษ 

      

12.1 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
12.2 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
12.3 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
12.4 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
12.5 -1 +1 0 0 0 ตดัทิง้ 
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ตาราง 15 (ตอ่) 

ข้อที่ 

คะแนนความคิดเหน็
ของผู้เช่ียวชาญ 

∑R IOC 
ผลการ
พจิารณา คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 

13. ค ามาตราแม่กด 
พยัญชนะตัวสะกด ศ 

      

13.1 +1 +1 0 +2 0.67 น าไปใช้ได้ 
13.2 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 

13.3 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 

13.4 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
13.5 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 

เกณฑ์การให้คะแนน       

1 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
2 0 +1 +1 +2 0.66 น าไปใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใช้ได้ 
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2. ตารางผลวิเคราะห์ค่าความยากง่าย  (p) และค่าอ านาจ จ าแนก (r) ของแบบทดสอบ

ความสามารถในการอา่นค ามาตราแมก่นและแม่กด ดงัตารางตอ่ไปนี ้

ตาราง 16 ค่าความยากง่าย (p) และ ค่าอ านาจจ าแนก  (r) ของแบบทดสอบความสามารถใน 
การอา่นค ามาตราแมก่นและแมก่ด 

ข้อ คะแนนเตม็ กลุ่มสูง 
(3 คน) 

กลุ่มต ่า 
(3 คน) 

ค่า p ค่า r แปลความหมาย 

1  2 6 1 0.58 0.83 ใช้ได้ 
2  2 6 4 0.83 0.33 ตดัทิง้ 
3  2 6 1 0.58 0.83 ใช้ได้ 
4  2 4 4 0.67 - ตดัทิง้ 
5  2 4 5 0.75 - 0.17 ตดัทิง้ 
6  2 0 0 0.00 - ตดัทิง้ 
7  2 6 2 0.67 0.67 ใช้ได้ 
8  2 3 1 0.33 0.33 ใช้ได้ 
9  2 0 0 0.00 - ตดัทิง้ 
10  2 4 0 0.33 0.67 ใช้ได้ 
11  2 6 2 0.67 0.67 ใช้ได้ 
12  2 6 3 0.75 0.50 ใช้ได้ 
13  2 4 1 0.42 0.50 ใช้ได้ 
14  2 2 1 0.25 0.17 ตดัทิง้ 
15  2 6 3 0.75 0.50 ใช้ได้ 
16  2 6 2 0.67 0.67 ใช้ได้ 
17  2 2 1 0.25 0.17 ตดัทิง้ 
18  2 6 2 0.67 0.67 ใช้ได้ 
19  2 6 3 0.75 0.50 ใช้ได้ 
20  2 6 3 0.75 0.50 ใช้ได้ 
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ตาราง 16 (ตอ่) 

ข้อ คะแนนเตม็ กลุ่มสูง 
(3 คน) 

กลุ่มต ่า 
(3 คน) 

ค่า p ค่า r แปลความหมาย 

21  2 6 1 0.58 0.83 ใช้ได้ 
22  2 4 1 0.42 0.50 ใช้ได้ 
23  2 6 2 0.67 0.67 ใช้ได้ 
24  2 4 2 0.50 0.33 ใช้ได้ 
25  2 4 2 0.50 0.33 ใช้ได้ 
26  2 6 4 0.83 0.33 ตดัทิง้ 
27  2 6 2 0.67 0.67 ใช้ได้ 
28  2 4 2 0.50 0.33 ใช้ได้ 
29  2 4 1 0.42 0.50 ใช้ได้ 
30  2 2 3 0.42 -      0.17 ตดัทิง้ 
31  2 6 1 0.58 0.83 ใช้ได้ 
32  2 4 3 0.58 0.17 ตดัทิง้ 
33  2 6 1 0.58 0.83 ใช้ได้ 
34  2 4 1 0.42 0.50 ใช้ได้ 
35  2 6 1 0.58 0.83 ใช้ได้ 
36  2 4 3 0.58 0.17 ตดัทิง้ 
37  2 4 1 0.42 0.50 ใช้ได้ 
38  2 2 1 0.25 0.17 ตดัทิง้ 
39  2 2 1 0.25 0.17 ตดัทิง้ 
40  2 4 1 0.42 0.50 ใช้ได้ 
41  2 2 2 0.33 - ตดัทิง้ 
42  2 6 1 0.58 0.83 ใช้ได้ 
43  2 6 0 0.50 1.00 ใช้ได้ 
44  2 6 3 0.75 0.50 ใช้ได้ 
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ตาราง 16 (ตอ่)  

ข้อ คะแนนเตม็ กลุ่มสูง 
(3 คน) 

กลุ่มต ่า 
(3 คน) 

ค่า p ค่า r แปลความหมาย 

45  2 4 1 0.42 0.50 ใช้ได้ 
46  2 6 2 0.67 0.67 ใช้ได้ 
47  2 4 0 0.33 0.67 ใช้ได้ 
48  2 6 3 0.75 0.50 ใช้ได้ 
49  2 6 2 0.67 0.67 ใช้ได้ 
50  2 6 2 0.67 0.67 ใช้ได้ 
51  2 4 0 0.33 0.67 ใช้ได้ 
52  2 4 0 0.33 0.67 ใช้ได้ 
53  2 4 1 0.42 0.50 ใช้ได้ 
54  2 6 1 0.58 0.83 ใช้ได้ 
55  2 4 4 0.67 - ตดัทิง้ 
56  2 4 0 0.33 0.67 ใช้ได้ 
57  2 6 3 0.75 0.50 ใช้ได้ 
58  2 4 3 0.58 0.17 ตดัทิง้ 
59  2 4 2 0.50 0.33 ใช้ได้ 
60  2 0 0 0.00 - ตดัทิง้ 
61  2 2 1 0.25 0.17 ตดัทิง้ 
62  2 4 2 0.50 0.33 ใช้ได้ 
63  2 4 1 0.42 0.50 ใช้ได้ 
64  2 5 3 0.67 0.33 ใช้ได้ 
65  2 4 0 0.33 0.67 ใช้ได้ 

หมายเหต ุ

1. คา่ p ท่ีรับได้ต้องมีคา่ระหวา่ง 0.20  - -0.80 และคา่ r ท่ีรับได้ต้องมีคา่ระหวา่ง 0.2 – 1.00 

2. คดัเลือกไว้เป็นแบบวดัความสามารถทางการอ่านค ามาตราแม่กนแลกะแมก่ด ของนกัเรียน

ท่ีมีปัญหาทางการอา่น ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย จ านวน 39 ข้อ  
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3. ตารางผลวิเคราะห์แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกบัเกมกระดาน ดงัตารางตอ่ไปนี ้

ตาราง 17 ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างจดุประสงค์การเรียนรู้ กบัค าศพัท์ท่ีใช้ในการจดั 
การเรียนรู้ 

ข้อ จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ค าศัพท์ที่
ใช้ 

ในการจัด 
การเรียนรู้ 

ความคิดเหน็
ของผู้เช่ียวชาญ 

∑R IOC ผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คน
ที่ 3 

1 
 

นกัเรียนสามารถอา่นออกเสียง
ค ามาตราแมก่นท่ีสะกดด้วย
พยญัชนะ น ได้ถกูต้อง 

1. ประเมิน  
2. ต่ืนเต้น  
3. หลกัฐาน  
4. ทะเบียน  
5. สมัพนัธ์ 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใช้ได้ 

2 นกัเรียนสามารถอา่นออกเสียง
ค ามาตราแมก่นท่ีสะกดด้วย
พยญัชนะ ณ ได้ถกูต้อง 

1. เกษียณ  
2. บริเวณ  
3. การุณย์  
4. ปฏิภาณ  
5. รณรงค์ 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใช้ได้ 

3 นกัเรียนสามารถอา่นออกเสียง
ค ามาตราแมก่นท่ีสะกดด้วย
พยญัชนะ ญ ได้ถกูต้อง 

1. ช านาญ 
2. บญัชี 
3. อญัชนั 
4. ปริญญา 
5. บ าเพ็ญ 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใช้ได้ 

4 นกัเรียนสามารถอา่นออกเสียง
ค ามาตราแมก่นท่ีสะกดด้วย
พยญัชนะ ร ได้ถกูต้อง 

1. พิธีกร  
2. โคจร  
3. บริหาร  
4. วิจารณ์  
5. สมบรูณ์ 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใช้ได้ 
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ตาราง 17 (ตอ่) 

ข้อ จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ค าศัพท์ที่ใช้ 
ในการจัด 
การเรียนรู้ 

ความคิดเหน็
ของผู้เช่ียวชาญ 

∑R IOC ผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คน
ที่ 3 

5 นกัเรียนสามารถอา่นออกเสียง
ค ามาตราแมก่นท่ีสะกดด้วย
พยญัชนะ ล ได้ถกูต้อง 

1. ตระกลู  
2. ลิลล่ี  
3. สากล  
4. ศาล   
5. กงัวล 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใช้ได้ 

6 นกัเรียนสามารถอา่นออกเสียง
ค ามาตราแมก่ดท่ีสะกดด้วย
พยญัชนะ ด ได้ถกูต้อง 

1. ข้อคิด  
2. จดจ า  
3. ละเอียด  
4. ระบาด  
5. อิดโรย 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใช้ได้ 

7 นกัเรียนสามารถอา่นออกเสียง
ค ามาตราแมก่ดท่ีสะกดด้วย
พยญัชนะ จ ได้ถกูต้อง 

1. พินิจ  
2. เท็จจริง  
3. ธุรกิจ  
4. พิสจูน์   
5. ส ารวจ 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใช้ได้ 

8 นกัเรียนสามารถอา่นออกเสียง
ค ามาตราแมก่ดท่ีสะกดด้วย
พยญัชนะ ช ได้ถกูต้อง 

1. โคราช   
2. ปรัชญา   
3. โค้ช  
4. นกัปราชญ์ 

5. ครองราชย์ 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใช้ได้ 

 

 



 146 
 
ตาราง 17 (ตอ่) 

ข้อ จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ค าศัพท์ที่ใช้ 
ในการจัด 
การเรียนรู้ 

ความคิดเหน็
ของผู้เช่ียวชาญ 

∑R IOC ผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คน
ที่ 3 

9 นกัเรียนสามารถอา่นออกเสียง
ค ามาตราแมก่ดท่ีสะกดด้วย
พยญัชนะ ต ได้ถกูต้อง 

1. ญตัต ิ  
2. ผลิต  
3. สวิตซ์ 
4. อนาคต   
5. สงัเกต 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใช้ได้ 

10 นกัเรียนสามารถอา่นออกเสียง
ค ามาตราแมก่ดท่ีสะกดด้วย
พยญัชนะ ท ได้ถกูต้อง 

1. ประเภท  
2. บริบท  
3. โอวาท  
4. บริษัท  
5. บริสทุธ์ิ 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใช้ได้ 

11 นกัเรียนสามารถอา่นออกเสียง
ค ามาตราแมก่ดท่ีสะกดด้วย
พยญัชนะ ส ได้ถกูต้อง 

6. วสัด ุ 
7. มสัยิด  
8. คริสต์มาส  
9. สมรส  
10. ไวรัส 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใช้ได้ 

12 นกัเรียนสามารถอา่นออกเสียง
ค ามาตราแมก่ดท่ีสะกดด้วย
พยญัชนะ ษ ได้ถกูต้อง 

1. บรุุษ  
2. ประดษิฐ์  
3. สนัโดษ  
4. สมัภาษณ์  
5. ทฤษฎี 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใช้ได้ 
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ตาราง 17 (ตอ่) 

ข้อ จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ค าศัพท์ที่
ใช้ 

ในการจัด 
การเรียนรู้ 

ความคิดเหน็
ของผู้เช่ียวชาญ 

∑R IOC ผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คน
ที่ 3 

13 นกัเรียนสามารถอา่นออกเสียง
ค ามาตราแมก่ดท่ีสะกดด้วย
พยญัชนะ ศ ได้ถกูต้อง 

1. ปริศนา  
2. อทุิศ  
3. ล า้เลิศ  
4. นิเทศ  
5. รัศมี 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใช้ได้ 
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ตาราง 18 ผลวิเคราะห์ความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้ 

 

ข้อ รายการพจิารณา ระดับความคิดเหน็ ค่าเฉล่ีย 
 คนท่ี 

1 
คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 แผนการจดัการเรียนรู้ทัง้หมดมี 
ความสอดคล้องสมัพนัธ์กนั 

5 5 5 5.00 

2 เนือ้หาสอดคล้องกบัจดุประสงค์การ
เรียนรู้ 

5 5 3 4.33 

3 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกบั
จดุประสงค์การเรียนรู้และเนือ้หา 

5 5 3 4.33 

4 เนือ้หาและกิจกรรมสอดคล้องกบัระดบั
ความสามารถของผู้ เรียนท่ีมีปัญหา
ทางด้านการอา่นระดบัชัน้มธัยมศกึษา
ตอนปลาย 

5 5 3 4.33 

5 กิจกรรมการเรียนรู้มีการจดักิจกรรมโดย
ยดึหลกัการสอนอ่านด้วยวิธีโฟนิกส์ 

5 5 5 5.00 

6 กิจกรรมการเรียนรู้มีการจดักิจกรรมโดย
ใช้เกมกระดาน 

5 5 5 5.00 

7 กิจกรรมการเรียนรู้สง่เสริมความคงทนใน
การจดจ าค าศพัท์ 

5 5 3 4.33 

8 ส่ือการเรียนรู้สง่เสริมให้เกิดกระบวนการ
เรียนรู้ 

5 5 5 5.00 

9 ส่ือการเรียนรู้สอดคล้องกบักิจกรรม 
การเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 

10 การวดัและประเมินผลท่ีสอดคล้องกบั
จดุประสงค์การเรียนรู้ 

4 3 3 3.33 

รวม 4.90 4.80 4.00 4.57 
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4. ตารางผลประเมินคณุภาพส่ือเกมกระดาน TukTuk To Ride และ Tuktuk Speed ตุ๊กตุ๊กไว๊ไว ดงั
ตารางตอ่ไปนี ้

ตาราง 19 ผลการประเมินคณุภาพของส่ือการเรียนรู้เกมกระดาน 

ข้อ รายการพจิารณา ระดับความคิดเหน็ ค่าเฉล่ีย 
 

แปล
ผล คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 ด้านจดุประสงค์และเนือ้หา 5 5 5 5.00 ดีมาก 

1.1 ก าหนดจดุประสงค์การเรียนของ
ส่ือชดัเจน 

5 5 5 5.00 ดีมาก 

1.2 เนือ้หามีความสอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 ดีมาก 

1.3 เนือ้หามีความยากง่ายเหมาะสม
กบัศกัยภาพของผู้ เรียน 

4 5 5 4.67 ดีมาก 

1.4 การจดัล าดบัเนือ้หามี 
ความเหมาะสม และสมัพนัธ์กนั 

5 5 5 5.00 ดีมาก 

รวม 4.75 5 5 4.92 ดีมาก 

2. ด้านส่ือ การออกแบบ หรือ
กระบวนการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 ดีมาก 

2.1 มีความตรงกบัลกัษณะของ
เนือ้หาของบทเรียน 

5 5 5 5.00 ดีมาก 

2.2 มีความเหมาะสมกบัลกัษณะของ
ผู้ เรียน 

4 5 5 4.67 ดีมาก 

2.3 มีลกัษณะท่ีนา่สนใจและดงึดดู
ความสนใจ 

5 5 5 5.00 ดีมาก 

2.4 มีความเหมาะสมกบักิจกรรม 
การเรียนการสอน 

5 5 5 5.00 ดีมาก 

2.5 สามารถปฏิบตัิตามคูมื่อวิธีการใช้  5 5 5 5.00 ดีมาก 
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ตาราง 19 (ต่อ) 

 

 

 

 

 

 

ข้อ รายการพจิารณา ระดับความคิดเหน็ ค่าเฉล่ีย 
 

แปล
ผล คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

2.6 ความเหมาะสมและสมดลุของ
เนือ้หาและรูปภาพ 

5 5 4 4.67 ดีมาก 

2.7 ส่ือมีความเป็นเอกภาพ ทัง้เนือ้หา
และภาพประกอบ 

4 5 3 4.00 ดีมาก 

2.8 ส่ือจดัองค์ประกอบศลิป์ได้
เหมาะสมกบัเนือ้หา เชน่ 
ตวัอกัษร สี ภาพประกอบ 

5 5 5 5.00 ดีมาก 

2.9 ส่ือสง่เสริมการเรียนรู้ความเข้าใจ
เนือ้หา 

5 5 5 5.00 ดีมาก 

2.10 ส่ือชว่ยให้นกัเรียนสามารถจดจ า
ค าศพัท์ได้มากขึน้ 

4 5 4.00 4.33 ดีมาก 

2.11 ส่ือการสอนสง่เสริมการเรียนรู้
แบบร่วมมือ 

5 5 5.00 5.00 ดีมาก 

2.12 ส่ือการสอนท่ีสร้างขึน้เปิดโอกาส
ให้ผู้ เลน่ทกุคนมีสิทธ์ิเป็นผู้ชนะ  

4 5 4.00 4.33 ดีมาก 

2.13 ส่ือการสอนง่ายตอ่การใช้งาน 
และคงทน 

5 5 5.00 5.00 ดีมาก 

รวม 4.69 5 4.62 4.77 ดีมาก 
รวมทัง้หมด 4.72 5 4.81 4.84 ดีมาก 
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ภาคผนวก ช 

หนงัสือท่ีเก่ียวข้อง 
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ประวัติผ ู้เขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ช่ือ-สกุล นางสาวกรุณา  พิทกัษ์ทนต์ 
วัน เดือน ปี เกิด 19 ธนัวาคม 2534 
สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ. 2558 ครุศาสตรบณัฑิต สาขามธัยมศกึษา เอกภาษาไทย และเอก

การศกึษานอกระบบโรงเรียน จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  
พ.ศ. 2561 การศกึษามหาบณัฑิต สาขาวิชาการศกึษาพิเศษ 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ     

ท่ีอยู่ปัจจุบัน 7 ซอย ภาษี 1 แขวงคลองตนั เขตวฒันา กรุงเทพมหานคร 10110   
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