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ช่ือการวิจัยในช้ันเรียน : การพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียน
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ช่ือผู้ทำวิจัยในช้ันเรียน :   นางสาววิสารัตน์  ทองเพียร 
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บทที ่1 
บทนำ 

 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
ภาษาไทยเป็นภาษาประจำชาติไทยท่ีจำเป็นในการส่ือสารของมนุษย์ การส่ือสารของมนุษย์ใช้

ทักษะท่ีสำคัญหลายทักษะ เช่น ฟัง พูด อ่าน เขียน การพัฒนาวิชาภาษาไทย  เป็นการพัฒนาท่ีเน้น
การสอนเพื่อพัฒนาในด้านทักษะ  และการฝึกประสมคำอ่าน  สะกดคำเป็นพื้นฐานในการศึกษาหา
ความรู้เพื่อพัฒนาในด้านทักษะและการฝึกประสมคำอ่านสะกดคำเป็นพื้นฐานในการศึกษาหาความรู้   
นักเรียนในบางส่วน  ยังขาดทักษะในด้านการอ่าน  จึงส่งผลมาให้ต้องมีการปรับปรุง  แก้ไข  และต้อง
มีการพัฒนาในทักษะนี้อย่างต่อเนื่องและจากการเรียนการสอนของนักเรียนช้ัน  ในการพัฒนาวิชา
ภาษาไทยในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 จำเป็นต้องพัฒนาท่ีเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนา
ในด้านทักษะการอ่าน และการสะกดคำให้กับนักเรียนเป็นพื้นฐานในการศึกษาหาความรู้ ดังนั้นการ
พัฒนาในด้านทักษะอ่านคำ และการสะกดคำเป็นพื้นฐานในการศึกษาหาความรู้  นักเรียนจำเป็นต้อง
ได้รับการพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำ ให้ถูกต้อง เพื่อนักเรียนจะได้นำไปใช้ในการเรียนรู้ใน
รายวิชาต่างๆ และสามารถหาความรู้เพิ่มเติมจากหนังสือ หรือส่ือออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ     
จึงจำเป็น ต้องมีการพัฒนาในทักษะการอ่าน และการสะกดคำให้กับนักเรียนอย่างถูกต้อง     

โรงเรียนวัดเสาธงนอก เปิดการสอนในระดับช้ันอนุบาลถึงช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ปีการศึกษา 
2563 มีนักเรียนท้ังหมด 285 คน โดยเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 จำนวน 29 คน มีห้องเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ท้ังหมด 1 ห้องเรียน และจากการได้ศึกษาทักษะอ่านคำ และการสะกด
คำของนักเรียนโรงเรียนวัดเสาธงนอกช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โดยวิธีการสังเกตจากการอ่านในช่ัวโมง
วิชาภาษาไทย และประเมินผลหลังสอน พบว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 จำนวน 4 คน จาก
จำนวน 29 คน มีปัญหาในการอ่านคำ และการสะกดคำได้ไม่ถูกต้อง  รวมถึงการประสมคำท่ีมี
พยัญชนะ  สระ  ตัวสะกดและวรรณยุกต์ ส่งผลให้นักเรียนอ่านหนังสือได้ไม่ถูกต้อง เรียนได้ช้ากว่า
เพื่อนในระดับเดียวกัน เกิดผลกระทบด้านการเรียนเป็นอย่างมาก ต้องได้รับการแก้ไขปัญหาอย่าง
เร่งด่วน  

จากการศึกษา พบว่า การอ่านจะประสบผลดีได้นั้นต้องมีความสามารถในการจำแนกความ
แตกต่างด้วยสายตา เป็นการสังเกตเห็นความเหมือนความต่างกันของรูปทรง รูปภาพ และคำ ท่ีเขียน
เป็นสัญลักษณ์ความสามารถในการอ่านขึ้นอยู่กับความสามารถในการเห็นความแตกต่างระหว่างคำท่ี
อ่านหรือสัญลักษณ์ได้ การท่ีเด็กจำแนกเสียงท่ีคล้ายคลึงกันได้ จะช่วยให้เด็กอ่านได้อย่างถูกต้อง
ความสามารถในการฟังเรื่องราวต่างๆ เป็นการฝึกให้ เด็กรู้ จักคิดหาเหตุผล ซึ่ งสอดคล้องกับ    
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      ประเทินมหาขันธ์ (2558 : 18) กล่าวว่า การฝึกทักษะในการโยงความหมายสัญลักษณ์ท่ี
เป็นตัวอักษรเข้าด้วยกัน เป็นการเช่ือมโยงความหมายของคำกับสัญลักษณ์หรือตัวอักษรเป็นทักษะ
เบ้ืองต้นในการอ่าน 
  เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมการเล่นท่ีมีกฎกติกา มีความสำคัญต่อการฝึกทักษะ ขณะท่ีเล่นจะ
ช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ ทักษะการสังเกต ความคิด รวบยอดเกี่ยวกับส่ิงท่ีเรียน นอกจากนี้ยังทำให้
สามารถจำแนกความเหมือนและความแตกต่าง คิดหาเหตุผลด้วยตนเอง เกมการศึกษาเป็นการฝึกให้
รู้จักสังเกตและเปรียบเทียบรูปภาพและวัสดุส่ิงของต่างๆ ใช้ความ คิดอย่างมีเหตุผลการตัดสินใจ
แก้ปัญหาการใช้กล้ามเนื้อมือและตาประสานกัน เตรียมความพร้อมในการอ่านและเขียนให้ได้ตาม
พื้นฐาน ทำให้รู้การเรียนวิชาต่างๆ ในท่ีสูงขึ้น สอดคล้องกับ อุษา กลแกม (2559: 38) ได้กล่าวถึงเกม
การศึกษาว่า เกมการศึกษาเป็นของเล่นท่ีช่วยให้ผู้เรียนท่ีมีความสังเกตท่ีดี มีความสามารถในการ
มองเห็นและจำแนกด้วยตา สอดคล้องกับ อัจฉรา ชีวพันธุ์ (2559: 27) ได้กล่าวว่าเกมช่วยพัฒนา
ความคิดทักษะทางภาษา แสดงความสามารถของแต่ละบุคคล ช่วยให้เห็นพฤติกรรมของเด็กชัดเจน
ยิ่งขึ้น ท้ังยังเกิดความเพลิดเพลิน และผ่อนคลายความตึงเครียดในการเรียนและเป็นการฝึกความ
รับผิดชอบและฝึกให้เด็กรู้จักการปฏิบัติตามกฎระเบียบท่ีวางไว้ และช่วยพัฒนาทักษะในทุกๆ ด้าน
โดยเฉพาะด้านสติปัญญา การเรียนรู้ คือเด็กได้รับการเรียนจากการเล่น โดยลงมือปฏิบัติจริงจาก
ประสบการณ์โดยตรงด้วยตนเองจากส่ืออุปกรณ์ของเล่นท่ีเป็นรูปธรรม ซึ่งจะช่วยพัฒนาความพร้อม
ให้เด็กเกิดเจตคติท่ีดีต่อการเรียนส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพื่อเป็นพื้นฐานทางการเรียนในระดับ
ท่ีสูงขึ้นต่อไป (สำนักงานการประถมศึกษากรุงเทพมหานคร. 2557: 23) จากท่ีกล่าวมาผู้วิจัยคิดว่าเกม
การศึกษาท่ีสร้างขึ้น น่าจะมีคุณภาพเพียงพอท่ีจะพัฒนาทักษะการอ่าน ให้มีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลท่ีสูงขึ้น 
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  
โรงเรียนวัดเสาธงนอก โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ เพื่อให้นักเรียนมีการ
พัฒนาบรรลุตรงตามวัตถุประสงค์ และสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 ท่ีกำหนดทำใหน้ักเรียนอ่านคำ และการสะกดคำได้ถูกต้อง  รวมถึงการประสมคำท่ี
มีพยัญชนะ  สระ  ตัวสะกดและวรรณยุกต์ ส่งผลให้นักเรียนอ่านหนังสือได้ถูกต้อง เรียนได้ตามปกติ
กับเพื่อนในระดับเดียวกัน เกิดประสิทธิภาพและต่อยอดในการเรียนรู้ในวิชาอื่นๆต่อไป 
 

คำถามของการวิจัย 
 การใช้กิจกรรมเกมการศึกษาเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ  ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวัดเสาธงนอกจะสามารถพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำได้
หรือไม่ อย่างไร 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน

วัดเสาธงนอก โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 

โรงเรียนวัดเสาธงนอกก่อนและหลังการใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
 

สมมติฐานการวิจัย 
1. การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ สามารถพัฒนาทักษะการอ่าน และ

การสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ได้ 
 2. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวัดเสาธงนอกมีการพัฒนาทักษะการอ่าน และ

การสะกดคำสูงกว่าก่อนได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 กลุ่มเป้าหมายการวิจัย 

 กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีกำลังศึกษา
ในปีการศึกษา 2563 โรงเรียนวัดเสาธงนอก จำนวน 4 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง จากข้อมูล
นักเรียนท่ีมีปัญหาในการอ่านคำ และการสะกดคำได้ไม่ถูกต้อง  รวมถึงการประสมคำท่ีมีพยัญชนะ  
สระ  ตัวสะกดและวรรณยุกต์ ส่งผลให้นักเรียนอ่านหนังสือได้ไม่ถูกต้อง เรียนได้ช้ากว่าเพื่อนในระดับ
เดียวกัน เกิดผลกระทบด้านการเรียนเป็นอย่างมาก ต้องได้รับการแก้ไขปัญหาอย่างเร่งด่วน 

ขอบเขตด้านเนือ้หา                                                                                                              
 - การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
 - ทักษะการอ่าน และการสะกดคำ 
ขอบเขตด้านตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
 - ตัวแปรต้น คือ การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
 - ตัวแปรตาม คือ ทักษะการอ่าน และการสะกดคำ 
ระยะเวลาที่ดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ดำเนินโดยการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาบิงโกนักอ่านในภาคเรียนท่ี 2 

ปีการศึกษา 2563 เป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน โดยจัดกิจกรรมในวันอังคาร วันพุธ 
และวันศุกร์ วันละ 30 นาที เวลา 08.45 น. – 09.15 น ในช่วงวิชาภาษาไทย รวมท้ังส้ิน 12 ครั้ง      
ในระยะเวลา 1 เดือน 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
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ทักษะการอ่าน หมายถึง กระบวนการท่ีผู้อ่านรับรู้สารซึ่งเป็นความรู้  ความคิด  ความรู้สึก  
และ ความคิดเห็นท่ีผู้เขียนถ่ายทอดออกมาเป็นลายลักษณ์อักษร  การท่ีผู้อ่านจะเข้าใจสารได้มากน้อย
เพียงไร  ขึ้นอยู่กับประสบการณ์และความสามารถในการใช้ความคิด   

การสะกดคำ หมายถึง การเขียนคำท่ีมีพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ และการส่งสารด้วยการ
เขียน จะต้องเขียนสะกดคำให้ถูกต้องชัดเจน เพื่อจะได้ส่ือสารให้เข้าใจกัน  

กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ หมายถึง เกมหาความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับ
สัญลักษณ์ โดยเด็กสามารถสังเกต เปรียบเทียบ จากภาพ สัญลักษณ์ และส่ือความหมายจากภาพหรือ
สัญลักษณ์ ออกมาเป็นถ้อยคำ เกมการศึกษาเน้นภาษา 4 ประเภท ดังนี้ 

1. เกมเรียงประโยค / เกมเรียงลำดับ เป็นเกมการสังเกต จากภาพ สัญลักษณ์กับ 
คำเด็กสามารถนำบัตรภาพกับคำต่างๆ มาเช่ือมโยงจนเป็นประโยคท่ีมีความหมาย 

2. เกมจับคู่ภาพกับคำ เป็นเกมท่ีเด็กฝึกสังเกตภาพกับคำท่ีเหมือนกัน และนำคำท่ี 
เหมือนกันมาเรียงเข้าคู่กัน 

3. เกมภาพตัดต่อ เป็นเกมศึกษารายละเอียดของภาพกับคำ รอยตัดต่อของภาพกับ 
คำท่ีเหมือนกันหรือต่างกันในเรื่องของสี รูปร่าง ขนาด ลวดลาย ซึ่งมีจำนวนช้ินในการต่อต้ังแต่ 4 ช้ิน
ขึ้นไป 

4. เกมลอตโต เกมฝึกการสังเกตรายละเอียดของภาพกับคำ เกมจะประกอบด้วย 
ภาพแผ่นหลัก 1 ภาพ และช้ินส่วนท่ีมีภาพส่วนย่อย สำหรับเทียบกับภาพแผ่นหลักจำนวน 4 ช้ินขึ้นไป 
เด็กจะเลือกภาพช้ินส่วนเฉพาะท่ีมีอยู่ในภาพหลักมาวางให้ตรงกับภาพหลัก ซึ่งการจัดกิจกรรมนั้นมี
ขั้นตอนดังนี้ 

(1) ขั้นแนะนำ ครูแนะนำเกม ส่วนประกอบของเกมและวิธีเล่นเกม 
(2) ขั้นลงมือเล่น เด็กเล่นเกมการศึกษา โดยมีครูคอยเดินดู เพื่อสังเกตความสามารถ 

ของเด็ก เมื่อเด็กเล่นเกมการศึกษาเสร็จแล้วต้องเก็บเกมให้เรียบร้อยก่อนท่ีจะหยิบเกมชุดอื่นมาเล่น 
(3) ขั้นสรุปเด็กและครูร่วมกันสรุปถึงเกมต่างๆ ท่ีเด็กๆ ได้เล่นเพื่อนำไปสู่การสรุปผล 

การจัดกิจกรรมท่ีได้ปฏิบัติในแต่ละครั้ง 
นักเรียน หมายถึง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีกำลังศึกษาในปีการศึกษา 2563 

โรงเรียนวัดเสาธงนอก จำนวน 4 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เนื่องจากมีปัญหาในการอ่านคำ 
และการสะกดคำได้ไม่ถูกต้อง  รวมถึงการประสมคำท่ีมีพยัญชนะ  สระ  ตัวสะกดและวรรณยุกต์ 
ส่งผลให้นักเรียนอ่านหนังสือได้ไม่ถูกต้อง เรียนได้ช้ากว่าเพื่อนในระดับเดียวกัน เกิดผลกระทบด้าน
การเรียนเป็นอย่างมาก ต้องได้รับการแก้ไขปัญหาอย่างเร่งด่วน 
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ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
1. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวัดเสาธงนอก มีการพัฒนาทักษะการอ่าน และ

การสะกดคำสูงขึ้น 
2. เป็นแนวทางสำหรับครูและผู้ท่ีเกี่ยวข้องในการส่งเสริมและพัฒนาทักษะการอ่าน และการ

สะกดคำของนักเรียน โดยผ่านกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
3. เป็นแนวทางในการนำกิจกรรมเกมการศึกษาบิงโกจับคู่ประสมคำกับภาพไปใช้ เพื่อพัฒนา

ทักษะด้านอื่นๆของนักเรียนต่อไป 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
         เพื่อให้ได้กรอบความคิดในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนวัดเสาธงนอก โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำ
กับภาพ ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องโดยนำเสนอผลการศึกษา
ตามลำดับดังนี้ 
 1. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับทักษะการอ่าน และการสะกดคำ 

 1.1 ความสำคัญของทักษะการอ่าน และการสะกดคำ 
1.2 จุดมุ่งหมายของการอ่าน และการสะกดคำ 
1.3 องค์ประกอบของการอ่าน 
1.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับทักษะการอ่าน และการสะกดคำ 

2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับกจิกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
 2.1 ความหมายของเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
 2.2 ประโยชน์ของเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
 2.3 ลักษณะท่ีดีของเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
3. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
4. กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

1. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับทักษะการอ่าน และการสะกดคำ 
 ทักษะการอ่าน และการสะกดคำ ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องประกอบด้วย 
ความสำคัญของทักษะการอ่าน และการสะกดคำ จุดมุ่งหมายของการอ่าน และการสะกดคำประโยชน์
ของการอ่าน และการสะกดคำ ทฤษฎีเกี่ยวกับทักษะการอ่าน และการสะกดคำ 
     1.1 ความสำคัญของทักษะการอ่าน และการสะกดคำ 

ทักษะการอ่าน และการสะกดคำ เป็นกระบวนการท่ีผู้อ่านรับรู้สารซึ่งเป็นความรู้  ความคิด 
ความรู้สึก  และ ความคิดเห็นท่ีผู้เขียนถ่ายทอดออกมาเป็นลายลักษณ์อักษร  ซึ่งมีนักการศึกษาให้
นิยามไว้หลายท่าน ดังนี้ 

รัตนา ศิริพานิช (2550: 139-140) ได้ให้ความหมายว่า การอ่านทำให้ ผู้อ่านได้พัฒนา
ความคิด เนื่องจากการอ่านเป็นพฤติกรรมการรับสารท่ีมีความคิดเป็นแกนกลาง ขณะท่ีอ่านผู้อ่าน
จะต้องใช้สมองขบคิด พิจารณา ค้นหาความหมาย และทำความเข้าใจข้อความท่ีอ่านไปตามระดับ

 



7 

 

ความสามารถ การอ่านนี้เป็นผลมาจากการฝึกสมองขณะท่ีอ่าน ทำให้เกิดพัฒนาการทางความคิด ผู้ท่ี
อ่านหนังสือมากจึงมักเป็นปราชญ์หรือนักคิด การอ่านหนังสือจึงทำให้ ผู้อ่านได้พัฒนาการใช้
จินตนาการ เพราะการอ่านทำให้ผู้อ่านได้ใช้ความคิดอย่างอิสระสามารถสร้างภาพในใจของตนเองโดย
การตีความจากภาษาของผู้เขียน ดังนั้นแม้จะอ่านหนังสือเล่มเดียวกัน แต่ผู้อ่านก็อาจมีภาพในใจท่ี
แตกต่างกันไปตามจินตนาการของแต่ละคน  

กรมวิชาการ (2554: 11) ได้ให้ความหมายว่า การสร้างนิสัยรักการอ่านจึงเป็นส่ิงจำเป็นท่ี
บุคคลควรได้รับการฝึกฝนเพื่อให้เป็นนักอ่านท่ีดี  

จารุดี ผโลประการ (2555: 6) ได้ให้ความหมายว่า ของคนท่ีไม่ชอบอ่านหนังสือหรือไม่มีนิสัย
รักการอ่านจะเป็นส่ิงบั่นทอนความก้าวหน้าทางด้านวัตถุและจิตใจ  

สวัสด์ิ เรืองวิเศษ (2558: 5) ได้ให้ความหมายว่า การปลูกฝังนิสัยรักการอ่านให้เด็ก จะ
ส่งเสริมให้เด็กเป็นคนดีพร้อมท้ังทางกาย วาจา ใจ และสติปัญญา อันประกอบด้วยมีความรู้ดี ความ
ประพฤติดี มีพลานามัยสมบูรณ์ดี สามารถแก้ปัญหาต่างๆ ได้ด้วยตนเอง และนำความรู้นั้นไปใช้
ประโยชน์ต่อตนเอง ครอบครัว ชุมชน ประเทศชาติ ตลอดจนมนุษยชาติท้ังมวล  

ฉวีวรรณ คูหาภินันท์ (2559: 19) ได้ให้ความหมายว่า การอ่านควรเริ่มต้ังแต่วัยเด็ก เพราะ
เมื่อเด็กรักการอ่านต้ังแต่เล็กๆ แล้ว เวลาท่ีเติบโตขึ้นนิสัยรักการอ่านจะติดตัวต่อไปเรื่อยๆ เป็นผลดีต่อ
การเรียนและการปรับปรุงตัวให้เข้ากับสังคมและส่ิงแวดล้อมของเด็กได้เป็นอย่างดี 

ปิยรัตน์ กลอนดอน (2559: 7) ได้กล่าวว่า การอ่านคือ การสร้างความหมายจากภาพ
สัญลักษณ์ โดยอาศัยความรู้ ประสบการณ์เดิมของผู้อ่าน และส่ิงช้ีแนะในการคาดคะเนและตรวจสอบ
ความหมายท่ีอ่าน 

อัจฉรา นาคทรัพย์ (2559: 28) ได้กล่าวถึงความหมายของการอ่านไว้ว่า การอ่านเป็น
กระบวนการทางสมองท่ีมีการแปลความหมายของตัวอักษร หรือสัญลักษณ์ท่ีมองเห็นโดยผ่าน
กระบวนการคิด เกิดเข้าใจและถ่ายทอดออกมาเป็นถ้อยคำท่ีมีความหมาย ส่ือได้ตรงกันระหว่างผู้อ่าน
และผู้เขียน 

จากความสำคัญของทักษะการอ่าน และการสะกดคำ ตามท่ีกล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า 
ความสำคัญของทักษะการอ่าน และการสะกดคำ หมายถึง การอ่านนี้เป็นผลมาจากการฝึกสมอง
ขณะท่ีอ่าน ทำให้เกิดพัฒนาการทางความคิด ผู้ท่ีอ่านหนังสือมากจึงมักเป็นปราชญ์หรือนักคิด การ
อ่านหนังสือจึงทำให้ผู้อ่านได้พัฒนาการใช้จินตนาการ เพราะการอ่านทำให้ผู้อ่านได้ใช้ความคิดอย่าง
อิสระสามารถสร้างภาพในใจของตนเองโดยการตีความจากภาษาของผู้เขียน 
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     1.2 จุดมุ่งหมายของการอ่าน และการสะกดคำ 
 จุดมุ่งหมายของการอ่าน และการสะกดคำ มีหลายจุดประสงค์ด้วยกัน มีนักวิชาการ

ได้ศึกษา จุดมุ่งหมายของการอ่าน และการสะกดคำ เอาไว้ต่างๆดังนี้ 
กระทรวงศึกษาธิการ  (2546: 9) ได้กล่าวจุดมุ่งหมายของการอ่าน และการสะกดคำ ไว้ดังนี้ 
1. อ่านเพื่อความรู้  ได้แก่  การอ่านจากหนังสือตำราทางวิชาการ  สารคดีทางวิชาการ การ

วิจัยประเภทต่าง ๆ หรือการอ่านผ่านส่ืออีเล็กทรอนิกส์ ควรอ่านอย่างหลากหลาย  เพราะความรู้ใน
วิชาหนึ่ง อาจนำไปช่วยเสริมในอีกวิชาหนึ่งได้ 

        2. อ่านเพื่อความบันเทิงได้แก่ การอ่านจากหนังสือประเภทสารคดีท่องเท่ียว นวนิยาย 
เรื่องส้ัน  เรื่องแปล การ์ตูน บทประพันธ์  บทเพลง  แม้จะเป็นการอ่านเพื่อความบันเทิง แต่ผู้อ่านจะ
ได้ความรู้ท่ีสอดแทรกอยู่ในเรื่องด้วย 

        3. อ่านเพื่อทราบข่าวสารความคิด  ได้แก่  การอ่านจากหนังสือประเภทบทความ บท
วิจารณ์  ข่าว  รายงานการประชุม  ถ้าจะให้เกิดประโยชน์อย่างแท้จริงต้องเลือกอ่านให้หลากหลาย 
ไม่เจาะจงอ่านเฉพาะส่ือ ท่ีนำเสนอตรงกับความคิดของตน เพราะจะทำให้ได้มุมมอง ท่ีกว้างขึ้น ช่วย
ให้มีเหตุผลอื่น ๆ มาประกอบการวิจารณ์ วิเคราะห์ได้หลายมุมมองมากขึ้น 

        4. อ่านเพื่อจุดประสงค์เฉพาะทางแต่ละครั้ง  ได้แก่  การอ่านท่ีไม่ได้เจาะจง แต่เป็น
การอ่านในเรื่องท่ีตนสนใจ หรืออยากรู้  เช่น  การอ่านประกาศต่าง ๆ การอ่านโฆษณา  แผ่นพับ 
ประชาสัมพันธ์  สลากยา  ข่าวสังคม  ข่าวบันเทิง  ข่าวกีฬา   การอ่านประเภทนี้มักใช้เวลาไม่นาน 
ส่วนใหญ่เป็นการอ่านเพื่อให้ได้ความรู้และนำไปใช้  หรือนำไปเป็นหัวข้อสนทนา เช่ือมโยงการอ่าน สู่
การวิเคราะห์  และคิดวิเคราะห์  บางครั้งก็อ่านเพื่อใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ 

สุขุม เฉลยทรัพย์ (2550: 26) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการอ่าน และการสะกดคำ ไว้ดังนี้ 
1. การอ่านเพื่อความรู้ ได้แก่ การอ่านหนังสือประเภทตารา สารคดี วารสาร หนังสือพิมพ์ 

และข้อความต่าง ๆ เพื่อให้ทราบเรื่องราวอันเป็นข้อความรู้ หรือเหตุการณ์บ้านเมือง การอ่านเพื่อ
ความรอบรู้เป็นการอ่านท่ีจำเป็นท่ีสุดสาหรับครู เพราะความรู้ต่าง ๆ มีการเปล่ียนแปลงเพิ่มเติมอยู่ทุก
ขณะ แม้จะได้ศึกษามามากจากสถาบันการศึกษาระดับสูง ก็ยังมีส่ิงท่ียังไม่รู้และต้องค้นคว้าเพิ่มเติมให้
ทันต่อความก้าวหน้าของโลกข้อความรู้ต่าง ๆ อาจมิได้ปรากฏชัดเจนในตาราง แต่แทรกอยู่ในหนังสือ
ประเภทต่าง ๆแม้ในหนังสือประเภทบันเทิงคดีก็จะใหเ้กร็ดความรู้ควบคู่กับความบันเทิงเสมอ 

2. การอ่านเพื่อความคิดแนวความคิดทางปรัชญา วัฒนธรรม จริยธรรม และความคิดเห็น
ท่ัวไป มักแทรกอยู่ในหนังสือแทบทุกประเภท มิใช่หนังสือประเภทปรัชญา หรือจริยธรรมโดยตรง
เท่านั้น การศึกษาแนวคิดของผู้อื่น เป็นแนวทางความคิดของตนเองและอาจนำมาเป็นแนวปฏิบัติใน
การดำเนินชีวิตหรือแก้ปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตผู้อ่านจะต้องใช้วิจารณญาณในการเลือกนำความคิดท่ีได้
อ่านมาใช้ให้เป็นประโยชน์ในบางเรื่องผู้อ่านอาจเสนอความคิดโดยยกตัวอย่างคนท่ีมีความคิดผิดพลาด
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เพื่อเป็นอุทาหรณ์ให้ผู้อ่านได้ความยั้งคิด เช่น เรื่องพระลอแสดงความรักอันฝืนทานองคลองธรรมจึง
ต้องประสบเคราะห์กรรมในท่ีสุดผู้อ่านท่ีขาดวิจารณญาณมีความคิดเป็นเรื่องจูงใจให้คนทำความผิด
นับว่าขาดประโยชน์ทางความคิดท่ีควรได้ไปอย่างน่าเสียดายการอ่านประเภทนี้จึงต้องอาศัยการศึกษา
และการช้ีแนะท่ีถูกต้องจากผู้มีประสบการณ์ในการอ่านมากกว่าครูจึงต้องใช้วิจารณญาณในการอ่าน
เพื่อความคิดของตนเองและเพื่อช้ีแนะหรือสนับสนุนนักเรียนให้พัฒนาการอ่านประเภทนี้ 

3. การอ่านเพื่อความบันเทิงเป็นการอ่านเพื่อฆ่าเวลา เช่น ระหว่างท่ีคอยบุคคลท่ีนัดหมาย 
คอยเวลารถไฟออก เป็นต้น หรืออ่านหนังสือประเภทบันเทิงคดีในเวลาว่าง บางคนท่ีมีนิสัยรักการอ่าน
หากรู้สึกเครียดจากการอ่านหนังสือเพื่อความรู้ อาจอ่านหนังสือประเภทเบาสมองเพื่อการพักผ่อน 
หนังสือประเภทท่ีสนองจุดประสงค์ของการอ่านประเภทนี้มีจานวนมาก เช่น เรื่องส้ัน นวนิ ยาย 
การ์ตูน วรรณคดีประเทืองอารมณ์เป็นต้นจุดประสงค์ในการอ่านท้ัง 3 ประการดังกล่าว อาจรวมอยู่ใน
การอ่านครั้งเดียวกันก็ได้โดยไม่จำเป็นต้องแยกจากกันอย่างชัดเจน 

4. คุณค่าของการอ่าน ในการส่งเสริมการอ่าน ครูควรช้ีให้นักเรียนเห็นคุณค่าของการอ่าน ซึ่ง
จะเป็นแนวทางในการเลือกหนังสือด้วย คุณค่าดังกล่าวมามีดังนี้ 

1) คุณค่าทางอารมณ์หนังสือท่ีให้คุณค่าทางอารมณ์ ได้แก่ วรรณคดีท่ีมีความงามท้ังถ้อยคำ 
น้ำเสียง ลีลาในการประพันธ์ ตลอดจนความงามในเนื้อหา อาจเรียกได้ว่ามี “รส” วรรณคดี ซึ่งตาราง
สันสกฤต กล่าวว่า มีรส 9 รส คือ 

1.1) รสแห่งความรักหรือความยินดี 
1.2) รสแห่งความรื่นเริง 
1.3) รสแห่งความสงสาร 
1.4) รสแห่งความเกรี้ยวกราด 
1.5) รสแห่งความกล้าหาญ 
1.6) รสแห่งความน่ากลัวหรือทุกขเวทนา 
1.7) รสแห่งความเกลียดชัง 
1.8) รสแห่งความประหลาดใจ 
1.9) รสแห่งความสงบสันติในวรรณคดีไทยก็แบ่งเป็น 4 รส คือ 
1.9.1) เสาวจนี การชมความงาม 
1.9.2) นารีปราโมทย์ การแสดงความรัก 
1.9.3) พิโรธวาทัง การแสดงความโกธรแค้น 
1.9.4) สัลลาปังคพิไสย การคร่าครวญ 
หลายท่านคงเคยได้ศึกษามาแล้ว หนังสือท่ีมิใช่ตาราวิชาการโดยตรง มักแทรกอารมณ์ไว้ด้วย

ไม่มากก็น้อย ท้ังนี้เพื่อให้น่าอ่านและสนองอารมณ์ของผู้อ่านในด้านต่าง ๆ 
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2) คุณค่าทางสติปัญญาหนังสือดีย่อมให้คุณค่าทางด้านสติปัญญา อันได้แก่ ความรู้และ
ความคิดเชิงสร้างสรรค์ มิใช่ความคิดในเชิงทำลายความรู้ในท่ีนี้นอกจากความรู้ทางวิชาการแล้วยัง
รวมถึงความรู้ทางการเมือง สังคม ภาษา และส่ิงต่าง ๆ อันเป็นประโยชน์แก่ผู้อ่านเสมอ แม้จะหยิบ
หนังสือมาอ่านเพียง 2-3 นาทีผู้อ่านก็จะได้รับคุณค่าทางสติปัญญาไม่ด้านใดก็ด้านหนึ่งหนังสืออาจจะ
ปรากฏในรูปของเศษกระดาษถุงกระดาษ แต่ก็จะ “ให้ ” บางส่ิงบางอย่างแก่ผู้อ่านบางครั้งอาจช่วย
แก้ปัญหาท่ีคิดไม่ตกมาเป็นเวลานานท้ังนี้ย่อมสุดแต่วิจารณญาณและพื้นฐานของผู้อ่านด้วยบางคน
อาจมองผ่านไปโดยไม่สนใจแต่บางคนอาจมองลึกลงไปเห็นคุณค่าของหนังสือนั้นเป็นอย่างยิ่งคุณค่า
ทางสติปัญญาจึงมิใช่ขึ้นอยู่กับหนังสือเท่านั้น หากขึ้นอยู่กับผู้อ่านด้วย 

3) คุณค่าทางสังคม การอ่านเป็นมรดกทางวัฒนธรรมท่ีสืบต่อกันมาแต่เป็นโบราณกาล หาก
มนุษย์ ไม่มีนิสัยในการอ่าน วัฒนธรรมคงสูญส้ินไป ไม่สืบทอดมาจนบัดนี้ วัฒนธรรมทางภาษา 
การเมือง การประกอบอาชีพ การศึกษา กฎหมาย ฯลฯ เหล่านี้อาศัยหนังสือและการอ่านเป็น
เครื่องมือในการเผยแพร่และพัฒนาให้คุณค่าแก่สังคมนานัปการ หนัง สืออาจทำให้การเมือง
เปล่ียนแปลงไปได้หากมีคนอ่านเป็นจานวนมาก หนังสือและผู้อ่าน จึงอาศัยกันและกันเป็นเครื่องสืบ
ทอดวัฒนธรรมของมนุษย์ในสังคมท่ีเจริญแล้ว จะเห็นได้ว่า ในกลุ่มคนท่ีไม่มีภาษาเขียน ไม่มีหนังสือไม่
มีการอ่านวัฒนธรรมของสังคมนั้นมักล้าหลัง ปราศจากการพัฒนา การอ่านจึงให้คุณค่าทางสังคมใน
ทุกด้าน 

ฉวีวรรณ คูหาภินันท์ (2555: 19) ได้กล่าวว่า การสร้างเสริมการอ่านควรเริ่มต้ังแต่วัยเด็ก 
เพราะเมื่อเด็กรักการอ่านต้ังแต่เล็กๆ แล้ว เวลาท่ีเติบโตขึ้นนิสัยรักการอ่านจะติดตัวต่อไปเรื่อยๆ เป็น
ผลดีต่อการเรียนและการปรับปรุงตัวให้เข้ากับสังคมและส่ิงแวดล้อมของเด็กได้เป็นอย่างดี  

สรุปได้ว่า จุดมุ่งหมายของการอ่าน และการสะกดคำ มีดังนี้  อ่านเพื่อความรู้  อ่านเพื่อความ
บันเทิง อ่านเพื่อทราบข่าวสารความคิด  อ่านเพื่อจุดประสงค์เฉพาะทางแต่ละครั้ง   

 
      1.3 องค์ประกอบของการอ่าน 

การอ่านของเด็กขึ้นกับองค์ประกอบหลายอย่าง ดังท่ี  
กู๊ดแมน (มยุรี กันทะลือ. 2556:12; อ้างอิงจาก Goodman. 1971: 25 – 27) กล่าวไว้ ดังนี้ 
1. ความรู้ทางภาษา (linguistic Knowledge) โดยในระยะแรกผู้อ่านจะเรียนรู้ความสัมพันธ์

เกี่ยวกับตัวอักษรและความหมายของคำ ต่อมาเมื่อผู้อ่านมีประสบการณ์ในการอ่านมากขึ้นก็จะ
สามารถอ่านเพื่อความเข้าใจได้มากขึ้น 

2. ประสบการณ์และความรู้เกี่ยวกับส่ิงท่ีอ่าน (Schema) ได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาและ
ความรู้เดิมท่ีผู้อ่านมีอยู่ 
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3. คว าม สม บู ร ณ์ ข อ ง เนื้ อ เรื่ อ ง  ห รื อ ง าน เขี ย น นั้ น  (Conceptual or Semantic 
Completeness) ผู้อ่านจะไม่เข้าใจส่ิงท่ีอ่าน หากเนื้อเรื่องนั้นมีเนื้อความท่ียังไม่สมบูรณ์ยกเว้นใน
กรณีท่ีมีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับเนื้อเรื่องท่ีอ่านมาก่อน 

4. ความสามารถในการวิเคราะห์โครงสร้างของงานเขียนนั้น (Text Schema) งานเขียนแต่
ละช้ินมีลักษณะและโครงสร้างท่ีแตกต่างกัน และยังสะท้อนให้เห็นถึงความเช่ือตลอดจนวัฒนธรรมของ
ผู้เขียนด้วย ดังนั้น หากงานเขียนเสนอเรื่องราวท่ีแตกต่างไปจากวัฒนธรรมและประสบการณ์เดิมของ
ผู้อ่าน การอ่านก็จะไม่ประสบผลสำเร็จ 

ศรีรัตน์ เจิงกล่ินจันทร์ (2556: 38) ได้กล่าวว่าองค์ประกอบของการอ่านไว้ดังนี้ 
การจำแนกความแตกต่าง และความเหมือนด้วยตา หมายถึง การท่ีเด็กจำเป็นต้องรู้จักการ

สังเกตเห็นความเหมือน และความแตกต่างกันของรูปทรงของวัตถุ รูปภาพ คำท่ีเขียนเป็นสัญลักษณ์ 
ความสามารถในการอ่านขึ้นอยู่กับความสามารถในการเห็น ความแตกต่างระหว่างคำท่ีอ่านกับคำอื่นๆ 
เด็กจะสามารถเห็นภาพความแตกต่างของคำได้ดีกว่าเห็นความเหมือน ควบคู่กับการเห็นภาพของคำ
นั้นๆ ด้วย 

การจำแนกเสียงท่ีคล้ายคลึงกันจากการฟัง หมายถึง ความสามารถในการจำแนกเสียงช่วยให้
การอ่านเป็นไปอย่างถูกต้อง และสามารถในการจำแนกเสียงนั้น สามารถพัฒนาได้โดยการฝึกฝน ส่ิง
สำคัญคือมิใช่ฝึกฝน โดยการให้เด็กฟังแต่เสียงอย่างเดียว ควรให้เด็กได้ฟังเสียงควบคู่กันกับการเห็น
ภาพของคำนั้นๆ ด้วยความสามารถในการฟังเรื่องราวต่างๆ หมายถึง การฝึกให้เด็กรู้จักคิดหาเหตุผล 
โดยครูต้ังคำถามประเภททำไม รู้สึกอย่างไร อะไรจะเกิดขึ้นต่อไป หรือเรื่องนี้ให้ความรู้ข้อคิดอะไรแก่
เราบ้าง 

การเรียนรู้คำศัพท์ หมายถึง การเรียนรู้คำศัพท์ท่ีใช้กันอยู่ท่ัวไป จะช่วยให้เด็กมีความพร้อม
ในการอ่านมากขึ้น และถ้าต้องการให้การอ่านประสบความสำเร็จด้วยดี และนำความคิดจากการอ่าน
ไปใช้ให้เด็กเข้าใจความหมายของคำศัพท์ใหม่ๆ ให้มากการสร้างความสนใจในการอ่านหมายถึง การ
สร้างความสนใจเป็นส่ิงท่ีจะต้องทำต้ังแต่อยู่บ้าน และต่อเนื่องมาถึงโรงเรียน เช่น การอ่าน การวาด
ภาพ การเล่านิทาน เป็นต้น 

การสร้างความคิดรวบยอด หมายถึง เด็กเรียนรู้ในการความคิดรวบยอดจากประสบการณ์
และลึกซึ้งกว้างขวางของประสบการณ์ มีการสร้างความสามารถในการคิดถึงคำนั้นๆในลักษณะของ
นามธรรมเป็นพัฒนาการในการเข้าใจความสามารถในขั้นแรก เด็กสามารถจำแนกส่ิงของอย่างหนึ่ง
ออกจากส่ิงของอื่นได้ เมื่อเด็กมีความชำนาญมากขึ้น เด็กจะมีการรับรู้เฉียบคมกว้างขวางและมีความ
ซับซ้อนยิ่งขึ้น เด็กสามารถเข้าใจลักษณะท่ีสำคัญและไม่สำคัญของส่ิงต่างๆในส่ิงแวดล้อมของตน เด็ก
จะสามารถใช้ประสบการณ์ของตน ในการสร้างความคิดรวบยอดซึ่งเริ่มด้วยการเข้าใจส่ิงท่ีเป็น
นามธรรม จนกระท่ังสามารถจัดกลุ่มของส่ิงต่างๆ ได้ และในท่ีสุดสามารถจำแนกประเภทได้ 
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การเขียน หมายถึง การใช้สายตามองตัวอักษรจากซ้ายไปขวา บนลงล่างตามลำดับฉะนั้นการ
ฝึกความสามารถทางการเขียนจึงเกี่ยวกับการอ่าน การฝึกการเขียนตัวอักษรทำให้เพิ่มทักษะการอ่าน
ได้เร็วขึ้น เนื่องจากเด็กได้เห็นความแตกต่างของตัวอักษร แต่ละตัวได้อย่างชัดเจน 

พนัส สุขหนองบึง (2557: 32) ได้เสนอองค์ประกอบในการอ่าน ดังนี้  
1. ความสามารถในการแยกส่ิงท่ีได้ยินเป็นการเข้าใจและสามารถใช้ภาษาพูดได้อย่างถูกต้อง

แยกคำพูดท่ีแตกต่างกันได้สามารถแยกด้วยคำ และออกเสียงในการอ่านปากเปล่าได้  
2. ความสามารถทางความคิดและความจำความสามารถในการใช้ และเข้าใจเหตุผล รู้จัก

เช่ือมโยงความคิดให้มีความหมาย เข้าใจความหมายของประโยคและรูปร่างของคำได้ 
3. ความสามารถทางสายตาความสามารถในการแยกคำท่ีคล้ายคลึงกัน และมองเห็นความ

แตกต่างของคำนั้นๆ ความสนใจความสามารถท่ีนั่งนิ่ง จับสายตาไปตามส่ิงท่ีอ่าน เคล่ือนไหวสายตาได้ 
ตามสมควร จึงมีสมาธิในการอ่าน การฟัง และการทำตามคำส่ังได้ 

สนิท ฉิมเล็ก (2557: 150) ได้สรุปองค์ประกอบทางการอ่านของเด็กได้ดังนี้ 
1. องค์ประกอบทางด้านร่างกาย 

1.1 สายตา 
1.2 ปาก 
1.3 หู 

2. องค์ประกอบทางด้านจิตใจ 
2.1 ความต้องการ 
2.2 ความสนใจ 
2.3 ความศรัทธา 

3. องค์ประกอบทางด้านสติปัญญา 
3.1 ความสามารถในการรับรู้ 
3.2 ความสามารถในการนำประสบการณ์เดิมไปใช้ 
3.3 ความสามารถในการใช้ภาษาให้ถูกต้อง 
3.4 ความสามารถในการเรียน 

4. องค์ประกอบทางประสบการณ์พื้นฐาน 
5. องค์ประกอบทางวุฒิภาวะ อารมณ์ แรงจูงใจและบุคลิกภาพ 
6. องค์ประกอบทางส่ิงแวดล้อม 
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สรุปได้ว่า องค์ประกอบของการอ่านประกอบด้วยการจำแนกความแตกต่างการสังเกตด้วยตา 
และจำแนกเสียงจากการฟัง การเรียนรู้คำศัพท์ต่างๆ ท่ีคุ้นเคยจนเข้าใจความหมายของคำจากนั้นเด็ก
จะสร้างความคิดรวบยอดจากประสบการณ์ท่ีเรียนรู้ เพื่อเกิดความเข้าใจยิ่งขึ้นในลักษณะ ของ
นามธรรม หรือการแปลความหมายของคำออกจากสัญลักษณ์ได้ 
 
      1.4 ทฤษฎีเก่ียวกับทักษะการอ่าน และการสะกดคำ 

ทฤษฎีเกี่ยวกับทักษะการอ่าน และการสะกดคำมีนักการศึกษาให้นิยามไว้หลายท่าน ดังนี้ 
โคเครน และคณะ (Cocrana and others อ้างถึงใน บังอร พานทอง 2557 : 24-25) ได้

กล่าวถึงพัฒนาการของเด็กไว้ดังนี้ 
1) ขั้นท่ีจะสามารถอ่านได้ด้วยตนเองจนอิสระการเรียนรู้การอ่านในขั้นนี้ จะเป็นการเรียนรู้

เบ้ืองต้นถึงความสัมพันธ์ของตนเองกับหนังสือ ว่าหนังสือนั้นคืออะไร และควรปฏิบัติต่อหนังสือนั้น
อย่างไร ในขั้นนี้ เด็กจะไม่สามารถอ่านหรือทาความเข้าใจกับหนังสือด้วยตนเอง จะต้องมีผู้อื่นเข้ามา
ช่วย สามารถแยกย่อยได้ 3 ระยะคือ 

1.1) ระยะเริ่มเรียนรู้ เป็นขั้นตอนเริ่มต้นต้ังแต่เกิด ซึ่งเด็กจะยังไม่รู้หนังสือหรือส่ิงพิมพ์ต่างๆ 
ว่าคืออะไร แต่จะเรียนรู้ขึ้นทีละน้อยจากประสบการณ์และสภาพแวดล้อม ว่าการถือหนังสือควรถือ
อย่างไร แม้จะเริ่มจากการกลับหัวกลับท้ายก็ตาม 

1.2) ระยะท่ีเด็กมีความรู้สึกเหมือนตนเองเป็นผู้อ่าน ในขั้นนี้ เด็กโดยท่ัวไปอายุประมาณ 2 ปี 
คือ ถือหนังสือได้ถูกทิศทาง ทราบว่าควรอ่านจากซ้ายไปขวา จากบนลงล่าง เปิดหนังสือจากหน้าแรก
ไปหน้าสุดท้าย เด็กเริ่มให้ความสนใจรูปภาพ และสนใจความหมายของภาพต่างๆ 

1.3) ระยะท่ีเด็กเริ่มเรียนรู้เกี่ยวกับตัวอักษร เด็กจะเริ่มมีความสามารถในการทำความเข้าใจ 
เกี่ยวกับตัวอักษรและเสียงต่างๆ ตลอดจนการนาไปใช้ในการอ่าน เริ่มรู้จักคำและนำคำบางคำไปใช้ได้ 
เป็นพิเศษ เช่น ช่ือตัวเอง และคาท่ีพบบ่อยๆ เด็กจะเรียนรู้และทราบความหมาย ตลอดจนสามารถนา
ไปใช้ได้อย่างถูกต้องก่อนคำอื่นๆ 

2) ขั้นสามารถอ่านด้วยตนเองได้อย่างอิสระในขั้นนี้เด็กจะมีความรู้เกี่ยวกับตัวอักษร เสียง 
และระบบภาษามากขึ้น ทราบความหมายของคำและสามารถอ่านคาง่ายๆ ในหนังสือท่ีไม่เคยอ่านมา
ก่อน เริ่มเกิดความมั่นใจในการท่ีจะนำความสามารถท้ังหมดในการอ่านมาใช้เพื่ออ่านในส่ิงท่ีตน
ต้องการจะอ่าน ในขั้นนี้ สามารถแบ่งย่อยเป็น 3 ระยะ 

2.1) ระยะท่ีมีความมั่นใจ ในการนำตัวบ่งช้ีในระบบภาษาต่างๆ มาใช้ร่วมกันในกระบวนการ
อ่าน เริ่มมีความอยากอ่านมากขึ้น อยากอ่านให้ผู้อื่นฟังทุกครั้งท่ีมีโอกาส มีความสามารถเข้าใจคาๆ 
หนึ่ง ซึ่งใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ได้ ระยะนี้จะเกิดขึ้นในช่วงส้ันๆ จากนั้นเด็กก็จะสามารถอ่านได้อย่าง
เป็นธรรมชาติ 
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2.2) ระยะท่ีเด็กจะมีความสามารถในการอ่านอย่างอิสระมากขึ้น สามารถอ่านได้ด้วยตนเอง 
และสนใจท่ีจะอ่านเพื่อความพอใจของตนเองมากกว่าท่ีจะอ่านให้ผู้อื่นฟังเหมือนในระยะท่ีผ่านมา 

2.3) ระยะท่ีมีทักษะการอ่าน เด็กท่ีมีการพัฒนามาถึงระยะนี้ จะเป็นผู้ท่ีมีความสามารถใน
การอ่าน ระดับท่ีเลือกส่ิงท่ีต้องการอ่านได้ด้วยตนเอง โดยมีพื้นฐานมาจากประสบการณ์ส่วนตัวท่ี
ต้องการค้นหาความรู้เพิ่มเติมในส่ิงท่ีตนสนใจขั้นตอนความสามารถในการอ่านของเด็กมักจะผ่านเป็น
ลาดับขั้น ดังท่ีกล่าวข้างต้น บางคนอาจจะพัฒนาไปตามลาดับอย่างราบรื่น แต่บางคนอาจจะใช้เวลา
ยาวนานในบางขั้นตอน หรือใช้เวลาส้ันกว่าผู้อื่นในบางขั้นตอน แต่สามารถผ่านไปได้ด้วยดีตามลำดับ 
แต่บางคนอาจจะเกิดปัญหาไม่สามารถผ่านขั้นตอนการพัฒนาการอ่านไปได้ จะต้องได้รับการช่วย
ปรับปรุงช้ีแนะ จึงสามารถประสบความสาเร็จ ข้อบกพร่องของผู้อ่านกลุ่มนี้มักเกิดจาก 

1) ไม่สามารถทำความเข้าใจเนื้อเรื่องตามตัวอักษรท่ีปรากฏ จะต้องได้รับความสนใจรูปภาพ
ประกอบมากกว่าและเล่าเรื่องตามจินตนาการภาพ 

2) มีพฤติกรรมตรงข้ามกับกลุ่มแรก จะเป็นผู้เน้นด้านการออกเสียงของพยัญชนะหรือคำ
ต่างๆให้ถูกต้องสมบูรณ์ท่ีสุด ท้ังท่ีบางครั้งก็ไม่ทราบความหมาย 

3) ไม่เกิดความสนใจ ไม่เห็นความสาคัญของการอ่านว่าเป็นบันไดสู่ความรู้ต่างๆ ของตนใน
อนาคต จะพยายามหลีกเล่ียงกิจกรรมต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการอ่านนั้นๆ 

บรูเนอร์ (Bruner. pp. 1956 อ้างถึงใน จันทร์เพ็ญ ชูประภาวรรณ (2558) กล่าวโดยเช่ือว่า
พัฒนาการและการเรียนรู้ของเด็กเกิดจากกระบวนการภายในอินทรีย์ (Organism) เน้นความสาคัญ
ของส่ิงแวดล้อมและวัฒนธรรมท่ีแวดล้อมเด็กซึ่งจะพัฒนาได้ดีเพียงใดนั้นขึ้นอยู่กับประสบการณ์และ
ส่ิงแวดล้อมรอบตัวเด็ก และช้ีให้เห็นว่าการศึกษาว่าเด็กเรียนรู้อย่างไร ควรศึกษาตัวเด็กในช้ันเรียนไม่
ควรใช้หนูและนกพิราบ ทฤษฎีของบรูเนอร์เน้นหลักการ กระบวนการคิด ซึ่งประกอบด้วยลักษณะ 4 
ข้อ คือแรงจูงใจ (Motivation) โครงสร้าง (Structre) ลำดับขั้นความต่อเนื่อง (Sequence) และการ
เสริมแรง (Reinforcement) สำหรับในหลักการท่ีเป็นโครงสร้างของความรู้ของมนุษย์ บรูเนอร์แบ่ง
ขั้นพัฒนาการคิดในการเรียนรู้ของมนุษย์ออกเป็น 3 ขั้นด้วยกัน ซึ่งคล้ายคลึงกับขั้นพัฒนาการทาง
สติปัญญาของเพียเจต์ได้แก่ 

1. ขั้นการกระทำ (Enactive Stage) เด็กเรียนรู้จากการกระทำ และการสัมผัส 
2. ขั้นคิดจินตนาการหรือสร้างมโนภาพ (Piconic Stage) เด็กเกิดความคิดจากการรับรู้ตาม

ความเป็นจริง และการคิดจากจินตนาการด้วย 
3. ขั้นใช้สัญลักษณ์และคิดรวบยอด (Symbolic Stage) เด็กเริ่มเข้าใจเรียนรู้ความสัมพันธ์

ของส่ิงต่างๆ รอบตัวและพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับส่ิงท่ีพบเห็น 
จากท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่า พัฒนาการทางการอ่าน ดำเนินไปตามข้ันตอนในแต่ละช่วง ครูและผู้

ท่ีเกี่ยวข้องต้องมีความรู้จะช่วยให้สามารถจัดกิจกรรมส่งเสริมพัฒนาการทางการอ่านได้อย่าง
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เหมาะสม โดยเฉพาะการรู้จักสังเกตตัวอักษร เสียง มีความมั่นใจในการอ่านอิสระ เข้าใจความหมาย
ของคำอย่างง่ายๆ ซึ่งเป็นพื้นฐานในการพัฒนาการอ่านต่อไป 
 

2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
       แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพมีรายละเอียด ดังนี้ 
         2.1 ความหมายของเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 

 ความหมายของเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ มีผู้ใหค้วามหมายไว้หลายท่าน ดังนี้ 
ดอบสัน (Dobson. 2547 : 9-17) ได้ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรม 

ท่ีสนุกสนาน มีกฎเกณฑ์ กติกา กิจกรรมท่ีเล่น มีท้ังเกมเงียบ (Passive Games) หรือเกมท่ีเล่น 
ไม่ต้องเคล่ือนท่ี และเกมท่ีใช้ความว่องไว (Active Games) หรือเกมท่ีต้องเคล่ือนไหว เกมเหล่านี้ 
ขึ้นอยู่กับความว่องไว ความแข็งแรง การเล่นเกมมีท้ังเล่นคนเดียว สองคน หรือเล่นเป็นกลุ่ม 
บางเกมก็กระตุ้นการทำงานของร่างกายและสมอง บางเกมก็ฝึกทักษะบางส่วนของร่างกายและจิตใจ 

หนังสือสารานุกรมชุดเวิลด์บุ๊ค (The World Book Encyclopedia. 2547 : 49-51) ได้
กล่าวถึงความหมายของเกมไว้ว่า เกม หมายถึง เครื่องมืออย่างหนึ่งในการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับเด็ก 
ช่วยในการส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ให้เป็นไปตามธรรมชาติ เกมหลายชนิดทำให้เด็กได้รับแสงแดด 
และอากาศบริสุทธิ์ เกมบางอย่างช่วยพัฒนาความคิด สำหรับผู้ใหญ่ เกมเป็นเครื่องมือในการผ่อน
คลายความเครียด 

วิมลรัตน์ คงภิรมย์ช่ืน (2550 : 21) ได้ให้ความหมายของเกมประกอบการสอนไว้ว่า เกม 
หมายถึง กิจกรรมการเล่นท่ีให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยฝึกทักษะให้นักเรียนเกิดความคิด 
รวบยอดในส่ิงท่ีเรียน อาจมีการแข่งขันหรือไม่ก็ได้ แต่จะต้องมีกติกาการเล่นกำหนดไว้ และจะต้อง 
มีการประเมินผลความสำเร็จของผู้เล่นด้วยประเภทและลักษณะของเกมประกอบการสอน 

กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ (2551: 66) ได้ให้ความหมายเกมการศึกษาเป็น การเล่นท่ี
ช่วยพัฒนาสติปัญญา มีกฎเกณฑ์กติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่ม ช่วยให้เด็ก
รู้จักสังเกต คิดหาเหตุผลและเกิดความคิดรวบ ยอดเกี่ยวกับ สี รูปร่าง จำนวน ประเภทและ
ความสัมพันธ์เกี่ยวกับพื้นท่ี ระยะ เกมการศึกษาท่ีเหมาะสมกับเด็กวัย 3–5 ปี เช่น เกมจับคู่ แยก
ประเภท จัดหมวดหมู ่เรียงลำดับ โดมิโน ลอตโต ภาพตัดต่อ ต่อตามแบบ เป็นต้น 

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ (2551: 78-79) ได้ให้
ความหมายเกมการศึกษา มีจำนวน 7 เกม ได้แก่ เกมจับคู่ ภาพเหมือน เกมจับคู่ภาพกับเงา เกมจับคู่
ภาพกับจำนวน เกมเรียงลำดับ เกมการจัดหมวดหมู่ เกมต่อภาพ เกมวางภาพต่อปลาย  

จากการศึกษาความหมายของเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพสรุปได้ ดังนี้ เกมท่ีให้
ความบันเทิงประเภทหนึ่งเป็นการจำลองสถานการณ์ในชีวิตแบบง่ายๆ ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
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การจดจำคำศัพท์ภาษาไทย การเล่นจับคู่ประสมคำกับภาพ เป็นส่วนสำคัญต่อการเรียนรู้อย่างเป็น
ธรรมชาติของเด็ก ช่วยให้เด็กได้ทดลอง ค้นพบและปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อมท่ีอยู่รอบตัว เพิ่มความ
หลากหลายให้บทเรียนและช่วยสร้างแรงจูงใจ 
 
2.2 ประโยชน์ของเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 

ประโยชน์ของเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพมีนักการศึกษาให้นิยามไว้หลายท่าน ดังนี้ 
วรรณพร ศิลาขาว. 2542 : 160 เกมท่ีใช้ประกอบการสอนมีลักษณะดังนี้  

1. ไม่ต้องเสียเวลาเตรียมตัวล่วงหน้า 
2. เล่นได้ง่ายแต่เป็นการส่งเสริมความเฉลียวฉลาด 
3. ส้ัน และสามารถนำไปแทรกในบทเรียนได้ 
4. ทำให้นักเรียนได้รับความสนุกสนาน แต่ครูก็ยังควบคุมช้ันได้ 
5. ถ้ามีการเขียนตอบในตอนหลังก็ไม่ต้องเสียเวลาตรวจแก้  

นิตยา ฤทธิโยธี (2545 : 6) กล่าวว่า ความสำคัญของการใช้เกมช่วยให้บรรยากาศในการเรียน 
การสอนเป็นไปอย่างมีชีวิตชีวา สร้างความเป็นกันเอง ระหว่างครูและนักเรียนได้มากขึ้น 

รีส (Reese. 2546 : 12) ได้เสนอแนะวิธีการนำเกมมาประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน 
ไว้ดังนี้ 

1. ใช้เกมนำเข้าสู่บทเรียน โดยดำเนินการ 3 ขั้นตอน คือ 
1.1 ใช้เกมนำเข้าสู่บทเรียนโดยใช้เกมทบทวนพื้นฐานความรู้เดิม เช่น ใช้รูปภาพจับคู่ 

กับคำศัพท์ หรือแบ่งกลุ่มสลับกันเติมอักษรท่ีหายไป 
1.2 ดำเนินการสอน มีการนำรูปภาพ หรือของจริงมาสนทนากัน มีการนำเสนอ 

คำศัพท์และอธิบายความหมายของคำศัพท์ จากนั้นนำเสนอรูปประโยคเพื่อฝึกพูดและเขียน ขั้ น
สุดท้ายมีการสรุปโดยการทบทวน เช่น ครูนำภาพติดบนกระดานดำให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทน
ออกไปเขียนคำศัพท์ให้ถูกต้องหรือเติมอักษรท่ีหายไป หรือเติมคำศัพท์ให้สัมพันธ์กับประโยค 

1.3 ฝึกหัด ครูให้นักเรียนแต่งประโยค หรือเติมคำท่ีหายไปของประโยค 
2. ใช้เกมเป็นกิจกรรมในการฝึก โดยดำเนินการ 3 ขั้นตอน ได้แก่ 
2.1 เตรียมตัวผู้เรียน 
2.1.1 แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ เพื่อเล่นเกม 
2.1.2 อธิบายจุดประสงค์ของการเล่นเกม วิธีการเล่น พร้อมกติกาการเล่น และ 

การให้คะแนน 
2.2 ดำเนินการสอน เช่น สอนคำศัพท์ 
2.2.1 สอนความหมายของคำศัพท์จากภาพ ครูชูภาพ และออกเสียงคำศัพท์นักเรียน 
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ดูภาพและออกเสียงตาม 
2.2.2 สอนการสะกดคำศัพท์โดยใช้เกมตามสถานการณ์แต่ละบทเรียน 
2.2.3 ใช้เกมการฝึกแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม ๆ เพื่อเล่นเกม อธิบายวิธีการเล่น กติกา 

การให้คะแนน 
จากการศึกษาประโยชน์ของเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ เกมช่วยให้บรรยากาศใน

การเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีชีวิตชีวา สร้างความเป็นกันเอง ระหว่างครูและนักเรียนได้มากขึ้น 
 
      2.3 ลักษณะที่ดีของเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 

ลักษณะท่ีดีของเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพมีนักวิชาการท่ีให้ความหมาย และหลัก
แนวคิด ดังนี้ 

ละออ ชุติกร ( 2556 : 4 ) กล่าวถึงลักษณะเกมท่ีดีควรประกอบด้วยดังนี้ 
1.ช่วยให้นักเรียนเกิดความสนใจ และมีความสนุกสนานในการเล่น พร้อมท้ัง เป็นการฝึก

ทบทวนเนื้อหาด้วย 
2. ใช้เวลาในช่วงส้ันๆ 
3. มีคำส่ังและกติกาท่ีเด่นชัดไม่ซับซ้อน 
4. ในการเล่นต้องมีการตรวจสอบถึงการให้คะแนนได้ 
5. เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมได้อย่างท่ัวถึง 
6. ไม่ควรเล่นเกมเสียงดังรบกวนห้องอื่น 
7. มีการจัดเตรียมสถานท่ีสำหรับเล่นให้พร้อมอุปกรณ์ 
8. ในการเล่นเกมควรเป็นส่ิงง่ายๆ หรือประดิษฐ์ขึ้นเอง 
9. การเล่นนั้นควรให้นักเรียนมีการเคล่ือนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกาย 
สำเริง เวชสุนทร ( 2556 : 30 ) กล่าวถึงลักษณะเกมท่ีดีควรมีลักษณะดังนี้ 
1. มีคุณลักษณะพื้นฐานท่ีสนองเป้าหมายและจุดประสงคท์ ่ีต้องการ 
2. ใช้เวลาในการเล่น 10 – 15 นาที 
3. มีกติกาการเล่นแน่นอน ชัดเจน และเข้าใจง่าย 
4. มีอุปกรณ์และสถานท่ีพร้อมตลอดจนราคาประหยัด 
5. มีความดึงดูดใจในการเล่นเกม เช่น ความสวยงาม หรือท้าทายความสามารถทางสติปัญญา

ด้านใดด้านหนึ่งหรือหลายด้าน 
อัจฉรา ชีวพันธ์( 2560 : 27) กล่าวถึงลักษณะท่ีดีของเกมควรมีลักษณะดังนี้ 
1. เกมต้องช่วยให้เด็กเกิดความสนใจ มีความสนุกสนานในการเล่นพร้อมท้ังเป็นการฝึก

ทบทวน   เนื้อหาจากบทเรียนด้วย 
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2. ครูควรควบคุมดูแลการเล่นให้อยู่ในขอบเขตท่ีจะไม่รบกวนห้องข้างเคียง 
3. เกมควรให้เด็กมีความเคล่ือนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกายบ้าง 
4. ใช้เวลาในช่วงส้ันๆ มีคำส่ัง และกติกาในการเล่นชัดเจน 
5. ควรใช้อุปกรณ์ท่ีประดิษฐ์ขึ้นเองอย่างง่ายๆ แต่ใช้ในการสอนได้ 
6. ถ้าหากครูเห็นว่าควรใช้สถานท่ีนอกห้องเรียนก็ควรเตรียมสถานท่ีไว้ล่วงหน้า 
7. ถ้าการเล่นมีลักษณะการแข่งขัน ควรจะง่ายในการตรวจสอบและตัดสินให้คะแนน ต้อง

เปิดโอกาสให้เด็กมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างท่ัวถึง 
จากท่ีกล่าวมาแล้วนั้น พอสรุปลักษณะของเกมท่ีดีควรเป็นเกมท่ีจัดให้สอดคล้องกับ

จุดประสงค์ท่ีต้ังไว้ มีวิธีการเล่นง่ายๆ ใช้เวลาส้ัน เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้
และมีความเคล่ือนไหวอยู่ตลอดเวลา  

 

3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 จากท่ีผู้วิจัยได้ทำเรื่องพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ท่ี 1 โรงเรียนวัดเสาธงนอก โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพผู้วิจัยได้ทำการศึกษา
ค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 
 ชัชฎาภรณ์ ขาลเพราะ(2558: 36) ได้ทำการศึกษาการอ่านออกเสียงของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้แบบทดสอบนักเรียนสามารถอ่าน และทำแบบสะกดค่าได้ค่อนข้างสูง    
คิดค่าเฉล่ียไว้เป็นร้อยละ 81.33 

พิมพ์นิภา  จันทร์บุตร (2559: 42) ได้ทำการศึกษาใช้แบบฝึกอ่าน และแบบสะกดคำของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 1/4 นักเรียนสามารถอ่าน และทำแบบสะกดคำได้ค่อนข้างสูง          
คิดค่าเฉล่ียไว้เป็นร้อยละ 70.90 
 อำพร เงินโต (2559: 40) ได้ทำการศึกษาพบว่านักเรียนมีพัฒนาการอ่านดีขึ้น การแก้ปัญหา
คือต้องฝึกอ่านซ้ำคำเดิมบ่อยๆ    เด็กจะเกิดทักษะการอ่านการจดจำ และ  ท่ีสำคัญหากเด็กๆได้รับ
การส่งเสริมให้เห็นคุณค่าของการอ่าน   มีนิสัยรักหนังสือและรักการอ่าน  โดยผ่านการพัฒนาอย่าง
ถูกต้องเป็นระบบต่อเนื่อง   เด็กๆก็เติบโตขึ้นเป็นผู้ใหญ่  ท่ีมีคุณภาพของสังคม   ใฝ่รู้    คิดเป็น  และ
รู้จักใช้ปัญญาแก้ไขปัญหาต่างๆได้ 

ฉายพรรณ  สนิทนาน (2560: 27) ได้ทำการศึกษาการการจัดการเรียนการสอน เพื่อฝึกให้
นักเรียนเขียนสะกดคำจากมาตราตัวสะกดต่างๆ ได้ถูกต้องแม่นยำ  แบบทดสอบก่อนเรียน  และหลัง
เรียน  พบว่า นักเรียนพัฒนาการเขียนสะกดคำของนักเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น   

จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะการอ่าน และการ
สะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวัดเสาธงนอก โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่
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ประสมคำกับภาพจะเห็นได้ว่า การอ่านทำให้ผู้อ่านได้พัฒนาความคิด เนื่องจากการอ่านเป็นพฤติกรรม
การรับสารท่ีมีความคิดเป็นแกนกลาง ขณะท่ีอ่านผู้อ่านจะต้องใช้สมองขบคิด พิจารณา ค้นหา
ความหมาย และทำความเข้าใจข้อความท่ีอ่านไปตามระดับความสามารถ การอ่านนี้เป็นผลมาจาก
การฝึกสมองขณะท่ีอ่าน ทำให้เกิดพัฒนาการทางความคิด ผู้ท่ีอ่านหนังสือมากจึงมักเป็นปราชญ์หรือ
นักคิด การอ่านหนังสือจึงทำให้ผู้อ่านได้พัฒนาการใช้จินตนาการ เพราะการอ่านทำให้ผู้อ่านได้ใช้
ความคิดอย่างอิสระสามารถสร้างภาพในใจของตนเองโดยการตีความจากภาษาของผู้เขียน ดังนั้นแม้
จะอ่านหนังสือเล่มเดียวกัน แต่ผู้อ่านก็อาจมีภาพในใจท่ีแตกต่างกันไปตามจินตนาการของแต่ละคน 
การเล่นจับคู่ประสมคำกับภาพเป็นส่วนสำคัญต่อการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติของนักเรียน ช่วยให้
นักเรียนได้ทดลอง ค้นพบและปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อมท่ีอยู่รอบตัว เพิ่มความหลากหลายให้บทเรียน
และช่วยสร้างแรงจูงใจ รวมทังกระตุ้นให้นักเรียน ได้ใช้ภาษาท่ีเป็นเป้าหมาย ทำให้นักเรียนเห็น
ประโยชน์ของการเรียนภาษาต่างประเทศ นอกจากนั้นยังฝึกให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้โดยการลงมือ
ปฏิบัติ (Task Based) โดยใช้เครื่องมือ อุปกรณ์ การมีกติกาท่ีชัดเจนเป็นตัวนาการปฏิบัติของนักเรียน
และมีกลยุทธ์ที่ทำให้เด็กต้องใช้ทักษะทางภาษา (และทักษะอื่นๆ) ได้ กุญแจสู่ความสำเร็จของเกมบิง
โกคือ กติกา และ การกำหนดเป้าหมาย (Goal) ท่ีชัดเจน   
 
 

5. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวัด
เสาธงนอก โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพผู้วิจัยมีกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 

กิจกรรมเกมการศึกษาจบัคู่ประสม
คำกับภาพ 

 
 
 

 

ทักษะการอ่าน และการสะกดคำของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
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บทที่ 3 
วิธีดำเนินการวิจยั 

 
การวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียนเรื่อง การพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนวัดเสาธงนอก โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำ
กับภาพ เป็นการวิจัยในช้ันเรียนเชิงทดลองมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำ
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนวัดเสาธงนอก โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสม
คำกับภาพ เพื่อเปรียบเทียบทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1          
โรงเรียนวัดเสาธงนอกก่อนและหลังการใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ โดยวิธีการ
ดำเนินการวิจัยมีข้ันตอนดังต่อไปนี้  
 1. กลุ่มเป้าหมายการวิจัย 
 2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 4. การวิเคราะห์และนำเสนอข้อมูล 
 

กลุ่มเป้าหมายการวิจัย 
กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  ท่ีกำลังศึกษาในปี

การศึกษา 2563 โรงเรียนวัดเสาธงนอก จำนวน 4 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เนื่องจากมี
ปัญหาในการอ่านคำ และการสะกดคำได้ไม่ถูกต้อง  รวมถึงการประสมคำท่ีมีพยัญชนะ สระ  
ตัวสะกดและวรรณยุกต์ ส่งผลให้นักเรียนอ่านหนังสือได้ไม่ถูกต้อง เรียนได้ช้ากว่าเพื่อนในระดับ
เดียวกัน เกิดผลกระทบด้านการเรียนเป็นอย่างมาก ต้องได้รับการแก้ไขปัญหาอย่างเร่งด่วน 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
1. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ได้แก่ 
 1.1  แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
 1.2  แบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1   
2. ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือ ผู้วิจัยดำเนินการสร้างตามข้ันตอน ดังนี้ 

  2.1 แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ ผู้วิจัยได้ดำเนินการ
สร้างแผนการจัดกิจกรรมตามข้ันตอน ดังนี้ 
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              2.1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกิจกรรมเกม
การศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ เพื่อเป็นแนวทางการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเกมการศึกษา
จับคู่ประสมคำกับภาพ 

              2.1.2 สร้างกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ  
      2.1.3 สร้างแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ จำนวน 12 
กิจกรรม ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1) ช่ือกิจกรรม 
2) จุดประสงค์ของการทำกิจกรรม 
3) ขั้นตอนการดำเนินกิจกรรม 
4) ส่ือประกอบในการทำกิจกรรม 
5) วิธีการวัดและประเมินผล 

      2.1.4 นำแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพท่ีสร้างขึ้น
เสนอต่อผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาภาษาไทยจำนวน 3 ท่าน เพื่อหาความสอดคล้องของ
วัตถุประสงค์ เนื้อหาการดำเนินกิจกรรม ส่ือการเรียนและการประเมินผล (IOC) ได้แก่ 
   1) นางสาวอนุศิริ         ชิณศร ี      หัวหน้าฝ่ายวิชาการ 
   2) นางสาวอลิสา          ผิวเงิน      หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
   3) นางสาวกมลวรรณ     สีแสง       ครูผู้สอนวิชาภาษาไทย 
มีการพิจารณาการให้คะแนน ดังต่อไปนี้ 
   +1   หมายถึง   แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
     0   หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
    -1   หมายถึง   แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

โดยค่าความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ เนื้อหาการดำเนินกิจกรรม ส่ือการเรียนและการ
ประเมินผล (IOC) ต้องมีค่ามากกว่า 0.5 ข้ึนไป จึงจะสามารถนำแผนการจัดกิจกรรมนั้นนำไปใช้ได้ 
      2.1.5 ปรับปรุงแผนการจัดเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ ตามคำแนะนำ
ของผู้เช่ียวชาญ 
      2.1.6 นำแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพไปใช้กับ
กลุ่มเป้าหมาย 
 2.2 สร้างแบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1   
     2.2.1 ศึกษาเอกสาร ตำราและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับ
ภาพเพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำ  ดังนี้ 
   1) คู่มือหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
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   2) เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะการอ่าน และการสะกดคำ   
      2.2.2 นำข้อมูลท่ีได้จากการศึกษามาสร้างแบบแบบทดสอบการอ่าน และการ
สะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
      2.2.3 นำแบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษา   
ปีท่ี 1  ท่ีสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาภาษาไทยจำนวน 3 ท่าน เพื่อหาดัชนีความ
สอดคล้อง ได้แก่ 
   1) นางสาวอนุศิริ         ชิณศร ี      หัวหน้าฝ่ายวิชาการ 
   2) นางสาวอลิสา          ผิวเงิน      หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
   3) นางสาวกมลวรรณ     สีแสง       ครูผู้สอนวิชาภาษาไทย 
มีการพิจารณาการให้คะแนน ดังต่อไปนี้ 
   +1   หมายถึง   แน่ใจว่าแบบสังเกตสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
     0   หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าแบบสังเกตสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
    -1   หมายถึง   แน่ใจว่าแบบสังเกตไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

โดยค่าความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ (IOC) ต้องมีค่ามากกว่า 0.5 ข้ึนไป จึงจะสามารถนำ
แบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำนำไปใช้ได้ 
       2.2.4 นำแบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ท่ี 1 มาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ 
       2.2.5 นำแบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษา   
ปีท่ี 1 ท่ีปรับปรุงแล้วจัดทำเป็นฉบับสมบูรณ์ ไปทดลองใช้จริงกับกลุ่มเป้าหมาย 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองและเก็บข้อมูลดังนี้ 
 1.  แบบแผนการทดลอง 

 งานวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาจากกลุ่มตัวอย่างเดียว (The single group pretest – 
posttest time series design) มีผลการวัดหลายช่วงเวลา ไม่มี randomization (สุวิมล ติรกานันท์, 
2551: 21) ดังนี้ 
ตารางที่ 1 แบบแผนการทดลอง 

 
 

 เมื่อ   O     แทน     การวัดผลโดยใช้แบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำ 
 เมื่อ   O1-5    แทน    การวัดผลก่อนการใช้กิจกรรมเกมการศึกษาการศึกษาจับคู่ประสมคำกับ
ภาพ ระยะเวลา 1 สัปดาห์ 

O1 O2 O3 O4 O5   X   O6 O7 O8 O9 O10 
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 เมื่อ   X      แทน    การใช้กิจกรรมเกมการศึกษาการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
 เมื่อ   O6-10  แทน    การวัดผลหลังการใช้กิจกรรมเกมการศึกษาการศึกษาจับคู่ประสมคำกับ
ภาพ ระยะเวลา 1 สัปดาห์ 

2. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย ดังนี้ 
  2.1 ผู้วิจัยทำการทดสอบการอ่าน และการสะกดคำก่อนการทดลอง (Pretest) โดย
แบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นระยะเวลา 1 สัปดาห์ ในช่วงวิชา
ภาษาไทย 

2.2 ผู้วิจัยดำเนินการทดลองโดยใช้แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาการศึกษาจับคู่ 
ประสมคำกับภาพ เพื่อพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  โดยใช้เวลา
ระยะเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน โดยจัดกิจกรรมในวันอังคาร วันพุธ และวันศุกร์ วันละ 30 
นาที  เวลา 08.45 น. – 09.15 น ในช่วงวิชาภาษาไทย รวมทั้งส้ิน 12 ครั้ง  

2.3 เมื่อดำเนินการทดลองครบ 4 สัปดาห์ ผู้วิจัยทำการทดสอบการอ่าน และการ
สะกดคำ (Posttest) กับกลุ่มเป้าหมายโดยใช้แบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1  ฉบับเดียวกันกับท่ีใช้ก่อนการทดลอง เป็นระยะเวลา 1 สัปดาห์ ในช่วงวิชา
ภาษาไทย 

2.4 นำข้อมูลท่ีได้จากแบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนการทดสอบและหลังการทดสอบมาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ 
 

การวิเคราะหแ์ละนำเสนอข้อมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้มีการวิเคราะห์ข้อมูลตามลำดับดังนี้ 
 1. การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ หาความเท่ียงตรงของแบบทดสอบการอ่าน และการ
สะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง โดยคำนวณจากสูตร         
(บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์, 2550: 89) โดยใช้สูตรดังนี้ 

  ค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC)    =    
N

R
IOC


=  

เมื่อ    IOC    แทน ดัชนีความสอดคล้อง  
           R    แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
    N    แทน  จำนวนผู้เช่ียวชาญ 
 2. สถิติพื้นฐาน 
    2.1 ค่าเฉล่ีย (Mean) ของคะแนนใช้สูตร (บุญมี พันธุ์ไทย, 2554: 171) 
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N

x
X


=  

 

   เมื่อ x  แทน ค่าเฉล่ีย 
    x  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
    N แทน จำนวนรายการแบบสังเกต 

3. ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard  Deviation) ใช้สูตร (พิสณุ ฟองศรี, 2551: 165)  

 
   เมื่อ S.D. แทน ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
      แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
    ( )2 แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกกำลังสอง 
     N แทน จำนวนรายการแบบสังเกต 

4. นำเสนอข้อมูลด้วยค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และแผนภูมิแท่งประกอบคำบรรยาย 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียนเรื่อง การพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนวัดเสาธงนอก โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำ
กับภาพครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 1  โรงเรียนวัดเสาธงนอก โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ เพื่อเปรียบเทียบ
ทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนวัดเสาธงนอกก่อนและ
หลังการใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพซึ่งได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

 
ตารางที่ 1 เปรียบเทียบค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับทักษะการอ่าน และการสะกดคำ
ก่อน และหลังการใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ ของนักเรียนคนท่ี 1 
 

 
พฤติกรรม 

ก่อนการใช้กิจกรรม หลังการใช้กิจกรรม 

x  S.D. ระดับ
พฤติกรรม 

x  S.D. ระดับ
พฤติกรรม 

1. การอ่านคำ และการสะกดคำ
ได้ถูกต้อง   

1.00 0.00 ระดับปรับปรุง 2.40 0.55 ระดับดี 

2. การอ่านประสมคำท่ีมี
พยัญชนะ  สระ  ตัวสะกดและ
วรรณยุกต์ได้ 

1.00 0.00 ระดับปรับปรุง 2.40 0.55 ระดับดี 

3. การอ่านหนังสือออกเสียงได้
ถูกต้อง 

1.20 0.45 ระดับปรับปรุง 3.00 0.00 ระดับดี 

รวม 1.06 0.00 ระดับปรับปรุง 2.60 0.93 ระดับดี 
 จากตารางท่ี 1 พบว่า ทักษะการอ่าน และการสะกดคำหลังจากการใช้กิจกรรมเกมการศึกษา
จับคู่ประสมคำกับภาพของนักเรียนคนท่ี 1 สูงกว่าก่อนใช้กิจกรรม โดยก่อนใช้กิจกรรม ทักษะการอ่าน 
และการสะกดคำอยู่ในระดับปรับปรุง ( x =1.06, S.D=0.00) หลังการจัดกิจกรรมพัฒนาได้ดีขึ้นอยู่ใน
ระดับดี ( x =2.60, S.D=0.93) แสดงว่า การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพสามารถ
ช่วยพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนคนท่ี 1 ได้  
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 ตารางที่ 2 เปรียบเทียบค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับทักษะการอ่าน และการ
สะกดคำก่อน และหลังการใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ ของนักเรียนคนท่ี 2 
 
พฤติกรรม 

ก่อนการใช้กิจกรรม หลังการใช้กิจกรรม 

x  
S.D. ร ะ ดั บ

พฤติกรรม 
x  

S.D. ร ะ ดั บ
พฤติกรรม 

1. การอ่านคำ และการสะกดคำ
ได้ถูกต้อง   

1.00 0.00 ระดับปรับปรุง 3.00 0.00 ระดับดี 

2. ก า ร อ่ า น ป ร ะ ส ม ค ำ ท่ี มี
พยัญชนะ  สระ  ตัวสะกดและ
วรรณยุกต์ได้ 

1.00 0.00 ระดับปรับปรุง 2.40 0.55 ระดับดี 

3. การอ่านหนังสือออกเสียงได้
ถูกต้อง 

1.00 0.00 ระดับปรับปรุง 2.60 0.55 ระดับดี 

รวม 1.00 0.00 ระดับปรับปรุง 2.80 0.93 ระดับดี 
 
 จากตารางท่ี 2 พบว่า ทักษะการอ่าน และการสะกดคำหลังจากการใช้กิจกรรมเกมการศึกษา
จับคู่ประสมคำกับภาพของนักเรียนคนท่ี 2 สูงกว่าก่อนใช้กิจกรรม โดยก่อนใช้กิจกรรม ทักษะการอ่าน 

และการสะกดคำอยู่ในระดับปรับปรุง ( =1.00, S.D=0.00) หลังการจัดกิจกรรมพัฒนาได้ดีขึ้นอยู่ใน

ระดับดี ( x =2.80, S.D=0.93) แสดงว่า การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพสามารถ
ช่วยพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนคนท่ี 2 ได้  
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ตารางที่ 3 เปรียบเทียบค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับทักษะการอ่าน และการสะกดคำ
ก่อน และหลังการใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ ของนักเรียนคนท่ี 3 

 
พฤติกรรม 

ก่อนการใช้กิจกรรม หลังการใช้กิจกรรม 

x  S.D. ระดับ
พฤติกรรม 

x  S.D. ระดับ
พฤติกรรม 

1. การอ่านคำ และการสะกดคำ
ได้ถูกต้อง   

1.00 0.00 ระดับปรับปรุง 3.00 0.00 ระดับดี 

2. การอ่านประสมคำท่ีมี
พยัญชนะ  สระ  ตัวสะกดและ
วรรณยุกต์ได้ 

1.60 0.55 ระดับปรับปรุง 3.00 0.00 ระดับดี 

3. การอ่านหนังสือออกเสียงได้
ถูกต้อง 

1.20 0.45 ระดับปรับปรุง 2.60 0.55 ระดับดี 

รวม 1.26 1.00 ระดับปรับปรุง 2.86 0.87 ระดับดี 
 
 จากตารางท่ี 3 พบว่า ทักษะการอ่าน และการสะกดคำหลังจากการใช้กิจกรรมเกมการศึกษา
จับคู่ประสมคำกับภาพของนักเรียนคนท่ี 3 สูงกว่าก่อนใช้กิจกรรม โดยก่อนใช้กิจกรรม ทักษะการอ่าน 

และการสะกดคำอยู่ในระดับปรับปรุง (  =1.26, S.D=1.00) หลังการจัดกิจกรรมพัฒนาได้ดีขึ้นอยู่

ในระดับดี ( =2.86, S.D=0.87) แสดงว่า การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ
สามารถช่วยพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนคนท่ี 3 ได้ 
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ตารางที่ 4 เปรียบเทียบค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับทักษะการอ่าน และการสะกดคำ
ก่อน และหลังการใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ ของนักเรียนคนท่ี 4 

 
พฤติกรรม 

ก่อนการใช้กิจกรรม หลังการใช้กิจกรรม 

x  S.D. ระดับ
พฤติกรรม 

x  S.D. ระดับ
พฤติกรรม 

1. การกล้าพูดตอบคำถาม 1.00 0.00 ระดับปรับปรุง 3.00 0.00 ระดับดี 
2. การสบตา เมื่อมีครูและเพื่อน
พูดด้วย 

1.00 0.00 ระดับปรับปรุง 2.80 0.45 ระดับดี 

3. การออกมาทำกิจกรรมหน้า
ช้ันเรียน 

1.20 0.45 ระดับปรับปรุง 2.60 0.55 ระดับดี 

รวม 1.06 0.00 ระดับปรับปรุง 2.80 0.83 ระดับดี 
 จากตารางท่ี 4 พบว่า ทักษะการอ่าน และการสะกดคำหลังจากการใช้กิจกรรมเกมการศึกษา
จับคู่ประสมคำกับภาพของนักเรียนคนท่ี 4 สูงกว่าก่อนใช้กิจกรรม โดยก่อนใช้กิจกรรม ทักษะการอ่าน 

และการสะกดคำอยู่ในระดับปรับปรุง (   =1.06, S.D=0.00) หลังการจัดกิจกรรมพัฒนาได้ดีขึ้นอยู่

ในระดับดี (  =2.80, S.D=0.83) แสดงว่า การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ
สามารถช่วยพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนคนท่ี 4 ได้ 
 
ตารางที่ 5 เปรียบเทียบค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับทักษะการอ่าน และการสะกดคำ
ก่อน และหลังการใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ ของนักเรียนคนท่ี1- 4 

คนท่ี ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

x  S.D ระดับ x  S.D ระดับ 

คนท่ี 1 1.06 0.00 ปรับปรุง 2.60 0.93 ดี 

คนท่ี 2 1.00 0.00 ปรับปรุง 2.80 0.93 ดี 
คนท่ี 3 1.26 1.00 ปรับปรุง 2.86 0.87 ดี 
คนท่ี 4 1.06 0.00 ปรับปรุง 2.80 0.83 ดี 

 จากตารางท่ี 5 พบว่า พบว่า ทักษะการอ่าน และการสะกดคำหลังจากการใช้กิจกรรมเกม
การศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพของนักเรียนคนท่ี 1 สูงกว่าก่อนใช้กิจกรรม โดยก่อนใช้กิจกรรม 
ทักษะการอ่าน และการสะกดคำอยู่ในระดับปรับปรุง( x =1.06, S.D=0.00) หลังการจัดกิจกรรม
พัฒนาได้ดีขึ้นอยู่ในระดับดี ( x =2.60, S.D=0.93)) แสดงว่า การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่
ประสมคำกับภาพสามารถช่วยพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนคนท่ี 1 ได้ 
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นักเรียนคนท่ี 2 สูงกว่าก่อนใช้กิจกรรม โดยก่อนใช้กิจกรรม ทักษะการอ่าน และการสะกดคำอยู่ใน
ระดับปรับปรุง( x 1.00, S.D=0.00) หลังการจัดกิจกรรมพัฒนาได้ดีขึ้นอยู่ในระดับดี ( x =2.80 , 
S.D=0.93)  แสดงว่า การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพสามารถช่วยพัฒนาทักษะ
การอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนคนท่ี 2 ได้ ทักษะการอ่าน และการสะกดคำหลังจากการใช้
กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพของ นักเรียนคนท่ี 3 สูงกว่าก่อนใช้กิจกรรม โดยก่อนใช้
กิจกรรม ทักษะการอ่าน และการสะกดคำอยู่ในระดับปรับปรุง( x =1.26, S.D=1.00) หลังการจัด
กิจกรรมพัฒนาได้ดีขึ้นอยู่ในระดับดี( x =2.86, S.D=0.87) แสดงว่า การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่
ประสมคำกับภาพสามารถช่วยพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนคนท่ี 3 ได้ และ
นักเรียนคนท่ี 4 สูงกว่าก่อนใช้กิจกรรม โดยก่อนใช้กิจกรรม ทักษะการอ่าน และการสะกดคำอยู่ใน
ระดับปรับปรุง( x =1.06, S.D=0.00) หลังการจัดกิจกรรมพัฒนาได้ดีขึ้นอยู่ในระดับดี( x =2.80, 
S.D=0.83) แสดงว่า การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพสามารถช่วยพัฒนาทักษะ
การอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนคนท่ี 4 ได้ แสดงว่ากิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับ
ภาพนี้ช่วยพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนท้ัง 4 คนได้ 
 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถแสดงแผนภูมิ ดังนี้ 
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 ภาพที่ 1 แผนภูมิแท่งแสดงการเปรียบเทียบคะแนนค่าเฉลี่ยการพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำ
ของนักเรียนคนที่ 1 - 4 ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
 
 จากภาพท่ี 1 แสดงให้เห็นว่า หลังจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
ทำให้นักเรียนมีการพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำสูงขึ้นทุกคน 

x =1.06 

x =2.60 

x =1.00 

x =2.80 

x =1.26 

x =2.86 

x =1.06 

x =2.80 
ค่าเฉลี่ย 

นักเรียนคนท่ี 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
งานวิจัยในช้ันเรียนเรื่อง การพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนวัดเสาธงนอก โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ ครั้งนี้
มีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1
โรงเรียนวัดเสาธงนอก โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ เพื่อเปรียบเทียบทักษะ
การอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนวัดเสาธงนอกก่อนและหลัง
การใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  ท่ีกำลังศึกษาในปีการศึกษา 2563 โรงเรียนวัดเสาธงนอก จำนวน 4 คน โดย
ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เนื่องจากมีปัญหาในการอ่านคำ และการสะกดคำได้ไม่ถูกต้อง  รวมถึงการ
ประสมคำท่ีมีพยัญชนะ  สระ  ตัวสะกดและวรรณยุกต์ ส่งผลให้นักเรียนอ่านหนังสือได้ไม่ถูกต้อง 
เรียนได้ช้ากว่าเพื่อนในระดับเดียวกัน เกิดผลกระทบด้านการเรียนเป็นอย่างมาก ต้องได้รับการแก้ไข
ปัญหาอย่างเร่งด่วน เครื่องมือในการวิจัย แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 4 
สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน รวมจำนวน 12 แผน ในระยะเวลา 1 เดือน โดยจัดกิจกรรมวันอังคาร วันพุธ 
และวันศุกร์ วันละ 30 นาที เวลา 08.45 น. – 09.15 น. ในช่ัวโมงวิชาภาษาไทย และแบบทดสอบ
การอ่าน และการสะกดคำ มี ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) มี ค่าเท่ากับ 1.0 ทุกข้อตรงกับ
วัตถุประสงค์ วิเคราะห์ข้อมูลโดย ใช้สถิติ ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน

วัดเสาธงนอก โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  

โรงเรียนวัดเสาธงนอกก่อนและหลังการใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
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กลุ่มเป้าหมายการวิจัย 
กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  ท่ีกำลังศึกษาในปี

การศึกษา 2563 โรงเรียนวัดเสาธงนอก จำนวน 4 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เนื่องจากมี
ปัญหาในการอ่านคำ และการสะกดคำได้ไม่ถูกต้อง  รวมถึงการประสมคำท่ีมีพยัญชนะ  สระ  
ตัวสะกดและวรรณยุกต์ ส่งผลให้นักเรียนอ่านหนังสือได้ไม่ถูกต้อง เรียนได้ช้ากว่าเพื่อนในระดับ
เดียวกัน เกิดผลกระทบด้านการเรียนเป็นอย่างมาก ต้องได้รับการแก้ไขปัญหาอย่างเร่งด่วน  
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียน ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนวัดเสาธงนอก โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
พบว่า 

1. การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ สามารถช่วยพัฒนาทักษะการอ่าน 
และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ได้ อยู่ในระดับดีทุกคน 

2. ทักษะการอ่าน และการสะกดคำนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 หลังการใช้กิจกรรมเกม
การศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพสูงขึ้นกว่าก่อนการใช้กิจกรรม 

 

อภิปรายผล 
 จากการวิเคราะห์การวิจัยในช้ันเรียนเรื่องการพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนวัดเสาธงนอก โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำ
กับภาพ ผู้วิจยัขออภิปรายผลตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

1. ผลการวิเคราะห์ทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1
โรงเรียนวัดเสาธงนอก โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ พบว่า เกมการศึกษาจับคู่
ประสมคำกับภาพ สามารถช่วยพัฒนาให้นักเรียนมีทักษะการอ่าน และการสะกดคำสูงขึ้นกว่าก่อน
การทดลอง ซึ่งนักเรียนนักเรียนอ่านคำ และการสะกดคำได้ถูกต้อง  รวมถึงการประสมคำท่ีมี
พยัญชนะ  สระ  ตัวสะกดและวรรณยุกต์ ส่งผลให้นักเรียนอ่านหนังสือได้ถูกต้อง เรียนได้ตามปกติกับ
เพื่อนในระดับเดียวกัน เกิดประสิทธิภาพและต่อยอดในการเรียนรู้ในวิชาอื่นๆต่อไป โดยสังเกตได้จาก
แบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำ เนื่องจากกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
กิจกรรมการเล่นท่ีให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยฝึกทักษะให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอดในส่ิง
ท่ีเรียน อาจมีการแข่งขันหรือไม่ก็ได้ แต่จะต้องมีกติกาการเล่นกำหนดไว้ และจะต้องมีการประเมินผล
ความสำเร็จของ ผู้ เล่น ด้วยประ เภทและ ลักษณ ะของเก มซึ่ งสอดคล้อ งกั บ แนวคิดขอ ง                    
วิมลรัตน์ คงภิรมย์ช่ืน (2550 : 21) กล่าวถึงเกมประกอบการสอนไว้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรมการเล่น
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ท่ีให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยฝึกทักษะให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอดในส่ิงท่ีเรียน อาจมีการ
แข่งขันหรือไม่ก็ได้ แต่จะต้องมีกติกาการเล่นกำหนดไว้ และจะต้องมีการประเมินผลความสำเร็จของผู้
เล่นด้วยประเภทและลักษณะของเกมประกอบการสอน และสอดคล้องกับแนวคิดของกรมวิชาการ
กระทรวงศึกษาธิการ (2551: 66) ได้ให้ความหมายเกมการศึกษาเป็น การเล่นท่ีช่วยพัฒนาสติปัญญา 
มีกฎเกณฑ์กติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่ม ช่วยให้เด็กรู้จักสังเกต คิดหาเหตุผล
และเกิดความคิดรวบ ยอดเกี่ยวกับ สี รูปร่าง จำนวน ประเภทและความสัมพันธ์เกี่ยวกับพื้นท่ี ระยะ 
เกมการศึกษาท่ีเหมาะสมกับเด็กวัย 3–5 ปี เช่น เกมจับคู่ แยกประเภท จัดหมวดหมู่ เรียงลำดับ 
โดมิโน ลอตโต ภาพตัดต่อ ต่อตามแบบ เป็นต้น และยังสอดคล้องกับแนวคิดของสำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ (2551: 78 -79) ได้ให้ความหมายเกม
การศึกษา มีจำนวน 7 เกม ได้แก่ เกมจับคู่ ภาพเหมือน เกมจับคู่ภาพกับเงา เกมจับคู่ภาพกับจำนวน 
เกมเรียงลำดับ เกมการจัดหมวดหมู่ เกมต่อภาพ เกมวางภาพต่อปลาย 

 2. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการอ่าน และการสะกดคำก่อนและหลัง การ
ใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ เปรียบเทียบทักษะการอ่าน และการสะกดคำ พบว่า 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  จำนวน 4 คน มีการพัฒนาทักษะการอ่าน และการสะกดคำสูงกว่า
ก่อนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากการใช้กิจกรรมเกม
การศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ เป็นกิจกรรมท่ีเน้นการเรียนรู้การจดจำคำศัพท์ภาษาไทย การเล่น
เกมจับคู่ประสมคำกับภาพ เป็นส่วนสำคัญต่อการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติของเด็ก ช่วยให้เด็กได้
ทดลอง ค้นพบและปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อมท่ีอยู่รอบตัว เพิ่มความหลากหลายให้บทเรียนและช่วย
สร้างแรงจูงใจ รวมทั้งกระตุ้นให้เด็กๆ ได้ใช้ภาษาท่ีเป็นเป้าหมาย ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของพิมพ์
นิภา  จันทร์บุตร (2559: 42) ได้ทำการศึกษาใช้แบบฝึกอ่าน และแบบสะกดคำของนักเรียน ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1/4 นักเรียนสามารถอ่าน และทำแบบสะกดคำได้ค่อนข้างสูงคิดค่าเฉล่ียไว้เป็นร้อย
ละ 70.90 และสอดคล้องกับผลการวิจัยของอำพร เงินโต (2559: 40) ได้ทำการศึกษาพบว่านักเรียนมี
พัฒนาการอ่านดีขึ้น การแก้ปัญหาคือต้องฝึกอ่านซ้ำคำเดิมบ่อยๆ เด็กจะเกิดทักษะการอ่านการจดจำ 
และท่ีสำคัญหากเด็กๆได้รับการส่งเสริมให้เห็นคุณค่าของการอ่าน   มีนิสัยรักหนังสือและรักการอ่าน  
โดยผ่านการพัฒนาอย่างถูกต้องเป็นระบบต่อเนื่อง   เด็กๆก็เติบโตขึ้นเป็นผู้ใหญ่  ท่ีมีคุณภาพของ
สังคม   ใฝ่รู้    คิดเป็น  และรู้จักใช้ปัญญาแก้ไขปัญหาต่างๆได้ 
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ข้อเสนอแนะ 
 1. ควรนำกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพไปใช้กับนักเรียนกลุ่มอื่น เพื่อพัฒนา
นักเรียนในด้านอื่นๆ เช่น การส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม ส่งเสริมด้านการใช้ภาษา ส่งเสริมพัฒนา
ทางด้านอารมณ์-จิตใจ ส่งเสริมพัฒนาทางด้านสติปัญญา เป็นต้น 
 2. ควรศึกษาทักษะการอ่าน และการสะกดคำโดยใช้กิจกรรมอื่นๆบูรณาการกับรายวิชาต่างๆ 
เช่น บัตรคำศัพท์กับภาพ การจัดกิจกรรมแต่งเรื่องจากภาพ การเล่าเรื่องจากภาพ เป็นต้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



34 

 

บรรณานุกรม 

 
ทิศนา แขมมณี. (2556). รูปแบบการเรียนการสอน. กรุงเทพฯ: สำนักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์   
 มหาวิทยาลัย. 
------------------. (2559). ศาสตร์การสอน. กรุงเทพฯ: สำนักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
บุญมี พันธุ์ไทย. (2554). ระเบียบวิธีวิจัยการศึกษาเบื้องต้น. (พิมพ์ครั้งท่ี2). กรุงเทพฯ: สำนักพิมพ ์
 มหาวิทยาลัยรามคำแหง. 
ผกา สัตยธรรม. (2557). การสอนจริยธรรมสำหรับเยาวชน. กรุงเทพฯ: สำนักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์
 มหาวิทยาลัย. 
พิสณุ ฟองศรี. (2550). เทคนิควิธีประเมินโครงการ. กรุงเทพฯ: บริษัทพร็อบเบอร์ตี้พริ้นท์ จำกัด. 
---------------. (2551). วิจัยทางการศึกษา. พิมพ์ครั้งท่ี 4. กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรี 
 นครินทร์วิโรฒ. 
เพชรยุพา บูรณ์สิริจรุงรัฐ. (2558). หลักการพัฒนาความฉลาดทางสังคม. กรุงเทพฯ: สำนักพิมพ์
  แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
ราชบัณฑิตยสถาน. (2546). พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พุทธศักราช 2542. กรุงเทพฯ: 
 นานมีบุ๊คส์พับลิเคช่ันส์. 
สุพันธ์วดี ไวยรูป. (2549). การพัฒนาบุคลิกภาพของเด็กก่อนประถมศึกษา. กรุงเทพฯ:  
 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา. 
สุมารี ชัยเจริญ. (2559). การออกแบบการสอน หลักการ ทฤษฎี สู่การปฏิบัติ. ขอนแก่น:  
 มหาวิทยาลัยขอนแก่น. 
สุวิมล ติรกานันท์. (2551). ระเบียบวิธีการวิจัยทางสังคมศาสตร์ : แนวทางสู่การปฏิบั ติ . 
 กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
สุรางค์ โค้วตระกูล. (2559). จิตวิทยาการศึกษา. กรุงเทพฯ: สำนักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์ 
 มหาวิทยาลัย. 
 
 
 
 
 
 
 



35 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



36 

 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 

ผลการหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 

 
                 1) นางสาวอนุศิริ         ชิณศร ี      หัวหน้าฝ่ายวิชาการ 
   2) นางสาวอลิสา          ผิวเงิน      หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
   3) นางสาวกมลวรรณ     สีแสง       ครูผู้สอนวิชาภาษาไทย 
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คู่มือแผนการจัดกิจกรรมการเล่านิทานอีสปประกอบการแสดงบทบาทสมมติ 
 
คำช้ีแจง 
 การประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเล่านิทานอีสปประกอบการแสดงบทบาทสมมติได้สร้าง
ขึ้นเพื่อนำมาใช้ในการวิจัยเรื่องการพัฒนาพฤติกรรมการกล้าแสดงออกของนักเรียนช้ันอนุบาล 1/4 
โรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์ โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทานอีสปประกอบการแสดงบทบาท
สมมติ ประเมินพฤติกรรมการกล้าแสดง มีวัตถุประสงค์เพื่อปรับปรุงพัฒนาแผนกิจกรรมท่ีใช้ในการ
วิจัยครั้งนี้ให้เท่ียงตรงมีประสิทธิภาพตรงตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 
 ให้ท่านพิจารณาแผนการจัดกิจกรรมการเล่านิทานอีสปประกอบการแสดงบทบาทสมมติว่ามี
เนื้อหาสอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีหรือไม่ โดยให้ท่านใส่เครื่องหมายถูกในช่องคะแนนตามเกณฑ์ 
  
เกณฑ์การพิจารณาคะแนน 
 +1 หมายถึง      แน่ใจว่าแผนกิจกรรมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
   0 หมายถึง      ไม่แน่ใจว่าแผนกิจกรรมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  -1 หมายถึง      แน่ใจว่าแผนกิจกรรมไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
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แบบประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเล่านิทานอีสปประกอบการแสดงบทบาทสมมติ 
ผู้เช่ียวชาญ................................................................................................. 

รายการประเมิน +1 0 -1 
แผนการจัดกิจกรรมการเล่านิทานอีสปประกอบการแสดงบทบาทสมมติ 
1. แผนการสอนมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

   

2. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมไม่ซับซ้อน ง่ายต่อการทำความเข้าใจและ
เหมาะสมกับระดับพัฒนาการ 

   

3. ระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมมีความเหมาะสม    
4. สามารถประเมินพฤติกรรมการกล้าแสดงออกได้    
5. มีความสอดคล้องกับพฤติกรรมการกล้าแสดงออก    
6. การใช้กิจกรรมมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย    
กิจกรรมการเล่านิทานอีสปประกอบการแสดงบทบาทสมมติ 
1. กิจกรรมมีความสอดคล้องกับพฤติกรรมการกล้าแสดงออก 

   

2. มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และเหมาะสมกับวัย    
3. สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได้    

             

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 
 

                    ลงช่ือ........................................ 
        (............................................) 
        วันท่ี........................................ 
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แบบประเมินคุณภาพเครื่องมือเพ่ือหาความเท่ียงตรง (IOC) 
แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 

รายการประเมิน คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ 

รวม 

R  

IOC ความหมาย 

1 2 3 
แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่
ประสมคำกับภาพ 
1. แผนการสอนมีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 
3 

 
 

1.00 

 
 

สอดคล้อง 

2. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมไม่ซับซ้อนง่ายต่อ
การทำความเข้าใจและเหมาะสมกับระดับ
พัฒนาการ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
3 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

3. ระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมมีความ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

4. สามารถประเมินแบบทดสอบการอ่าน 
และการสะกดคำ 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

5. มคีวามสอดคล้องกับแบบทดสอบการ
อ่าน และการสะกดคำ 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

6. การใช้กิจกรรมมีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับ
ภาพ 
1. กิจกรรมมีความสอดคล้องกับ
แบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำ 

+1 +1 +1 3 
 

1.00 
สอดคล้อง 

2. มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และ
เหมาะสมกับวัย 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

3. สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได้ +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
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 จากตารางแสดงค่าดัชนีแบบประเมินคุณภาพเครื่องมือเพื่อหาความเท่ียงตรง (IOC) แผนการ         
จัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ มีค่าความสอดคล้อง 1.00 ทุกรายการสามารถ
นำไปใช้ได้ เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 
 1. แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
    1.1 แผนการสอนมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 
    1.2 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมไม่ซับซ้อน ง่ายต่อการทำความเข้าใจและเหมาะสมกับระดับ
พัฒนาการ มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00  
    1.3 ระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมมีความเหมาะสม มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 
1.00  
    1.4 สามารถประเมินแบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำได้ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง
เท่ากับ 1.00  
    1.5. มีความสอดคล้องกับแบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำ มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องเท่ากับ 1.00  
    1.6 การใช้กิจกรรมมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย  มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องเท่ากับ 1.00  
 2. กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
    2.1 กิจกรรมมีความสอดคล้องกับแบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำ มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องเท่ากับ 1.00  
             2.2 มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เหมาะสมกับวัย มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 
1.00  
    2.3 สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได้ มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00  
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ภาคผนวก ข 
 - คู่มือการใช้แบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1   
 - แบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำของนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1   
 - แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 
 - ตารางคะแนนการอ่าน และการสะกดคำก่อน และหลังการใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่
ประสมคำกับภาพของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
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คู่มือการใช้แบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  
 

แบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มีเกณฑ์ในการทดสอบตาม
นิยามศัพท์เฉพาะดังนี้ 

ทักษะการอ่าน หมายถึง กระบวนการท่ีผู้อ่านรับรู้สารซึ่งเป็นความรู้  ความคิด  ความรู้สึก  
และ ความคิดเห็นท่ีผู้เขียนถ่ายทอดออกมาเป็นลายลักษณ์อักษร  การท่ีผู้อ่านจะเข้าใจสารได้มากน้อย
เพียงไร  ขึ้นอยู่กับประสบการณ์และความสามารถในการใช้ความคิด 

การสะกดคำ หมายถึง การเขียนคำท่ีมีพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ และการส่งสารด้วยการ
เขียน จะต้องเขียนสะกดคำให้ถูกต้องชัดเจน เพื่อจะได้ส่ือสารให้เข้าใจกัน  

กิจกรรมเกมการศึกษาบิงโกนักอ่าน หมายถึง เป็นเกมท่ีให้ความบันเทิงประเภทหนึ่งเป็นการ
จำลองสถานการณ์ในชีวิตแบบง่ายๆ การจดจำคำศัพท์ภาษาไทย การเล่นจับคู่ประสมคำกับภาพ เป็น
ส่วนสำคัญต่อการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติของเด็ก ช่วยให้เด็กได้ทดลอง ค้นพบและปฏิสัมพันธ์กับ
ส่ิงแวดล้อมท่ีอยู่รอบตัว เพิ่มความหลากหลายให้บทเรียนและช่วยสร้างแรงจูงใจ 

นักเรียน หมายถึง นักเรียนชาย-หญิงอายุระหว่าง 6-7 ปีท่ีกำลังศึกษาในปีการศึกษา 2563 
โรงเรียนวัดเสาธงนอก จำนวน 4 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เนื่องจากมีปัญหาในการอ่านคำ 
และการสะกดคำได้ไม่ถูกต้อง  รวมถึงการประสมคำท่ีมีพยัญชนะ  สระ  ตัวสะกดและวรรณยุกต์ 
ส่งผลให้นักเรียนอ่านหนังสือได้ไม่ถูกต้อง เรียนได้ช้ากว่าเพื่อนในระดับเดียวกัน เกิดผลกระทบด้าน
การเรียนเป็นอย่างมาก ต้องได้รับการแก้ไขปัญหาอย่างเร่งด่วน 
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แบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
ช่ือ-นามสกุลนักเรียนท่ีถูกสังเกต…….………………………………………………………คนท่ี…………….…………… 
ครั้งท่ี………………..วันท่ี…………….เดือน…………………………….พ.ศ……………..เวลา……………………….…… 
 

คำช้ีแจง : จงทำเครื่องหมาย  ให้ตรงกับการอ่าน และการสะกดคำ และกากบาททับคำท่ีนักเรียน
อ่านผิดลงในช่องว่างของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โดยมีจำนวนรายการ ดังนี้ 
แก้ว      เป็น     นักเรียน       ช้ัน        ป.1         บ้าน        ของ       แก้ว       อยู่       ใกล้ 

          
ภูเขา       เช้า      วันเสาร์  หลังจาก   อาบน้ำ   แปรงฟัน   และ        กิน       อาหาร      แล้ว 

          
แก้ว       พา       ลูกหมา     ไป        เดินเล่น      ใน        ตลาด        ขณะ     เดินเล่น    ด้วย 

          
ความสุข    และ    สนุกสนาน   อยู่          นั้น         แก้ว        เดิน         ไป         ชน       โต๊ะ 

          
ของ       แม่ค้า      ทำให้      แก้ว      ล่ืนล้ม      ลงไป       ท่ี          กอง       ขยะ         จน   

          
กระโปรง เลอะเทอะ    เพราะ    แก้ว        เป็น       เด็ก           ท่ี           ไม่      แข็งแรง     จึง 

          
ไม่สบาย       ไป           เรียน    หนังสือ   ไม่ได้        ท้ัง ๆ     ท่ี           อยาก     ไป    โรงเรียน 

          
แก้ว     กลัว          เรียน    ไม่รู้เรื่อง     จึง         ให้        เพื่อนๆ     ช่วย     สอน    การบ้าน 

          
ให้      เด๋ียวนี้      แก้ว       แข็งแรง    ดี           และ        ไป         โรงเรียน    ได้แล้ว 
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เกณฑ์การให้คะแนน 
             1. อ่านได้ถูกต้อง                 =            อ่านได้ดีมาก  
             2. อ่านผิด  1 – 18  คำ         =            อ่านได้ดี 
             3.  อ่านผิด 19 คำขึ้นไป         =            ต้องปรับปรุงแก้ไข                                                             
                             ผลการประเมิน 
                      อ่านผิด ------------------------ คำ 
บันทึกพฤติกรรมเพิ่มเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………………………............... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้สังเกต                                                                                        
(.......................................................................) 

                                                                        วัน ........... เดือน ........................ พ.ศ. ............. 
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คู่มือแบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1   
 
คำช้ีแจง 
 การประเมินแบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1       
ได้สร้างขึ้นเพื่อนำมาใช้ในการวิจัยเรื่องทักษะการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 1 โรงเรียนวัดเสาธงนอก โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ มีวัตถุประสงค์เพื่อ
ปรับปรุงพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ให้เท่ียงตรง มีประสิทธิภาพตรงตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 
 ให้ท่านพิจารณาแบบทดสอบการอ่าน และการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 1    
ว่ามีเนื้อหาสอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีหรือไม่ โดยให้ท่านใส่เครื่องหมายถูกในช่องคะแนนตามเกณฑ์ 

 
เกณฑ์การพิจารณาคะแนน 
 +1 หมายถึง      แน่ใจว่าแบบสังเกตสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
   0 หมายถึง      ไม่แน่ใจว่าแบบสังเกตสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  -1 หมายถึง      แน่ใจว่าแบบสังเกตไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
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แบบประเมินแบบทดสอบการอ่านและการสะกดคำของ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 

ผู้เช่ียวชาญ................................................................................................. 
รายการประเมิน +1 0 -1 

คู่มือแบบทดสอบการอ่านและการสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 1 
1. คำอธิบายในการใช้แบบทดสอบการอ่านและการสะกดคำมีความชัดเจน 

   

2. การกำหนดระยะเวลาในการทำแบบแบบทดสอบการอ่านและการสะกดคำ
มีความเหมาะสม 

   

แบบทดสอบการอ่านและการสะกดคำของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 
1. แบบทดสอบการอ่านและการสะกดคำมีความเข้าใจง่าย 

   

2. สามารถประเมินทักษะการอ่านและการสะกดคำได้    
3. มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย    

             

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
        

                ลงช่ือ........................................ 
                           (............................................) 
                 วันท่ี........................................ 
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ตารางแสดงค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เช่ียวชาญ 
แบบทดสอบการอ่านและการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 

รายการประเมิน ผู้เช่ียวชาญ 
คนท่ี
1 

คนท่ี
2 

คนท่ี
3 

IOC สอดคล้อง 

คู่มือแบบทดสอบการอ่านและการสะกดคำของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
1. คำอธิบายในการใช้แบบทดสอบการอ่านและ
การสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
1/2มีความชัดเจน 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

2. การกำหนดระยะเวลาในการทำแบบทดสอบ
การอ่านและการสะกดคำของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 มีความเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

แบบทดสอบการอ่านและการสะกดคำของ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
1. แบบทดสอบการอ่านและการสะกดคำของ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มีความเข้าใจง่าย 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2. สามารถทดสอบทักษะการอ่านและการสะกด
คำได้ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3. มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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 จากตารางแสดงค่าดัชนีแบบประเมินคุณภาพเครื่องมือเพื่อหาความเท่ียงตรง (IOC) แบบ
แบบทดสอบการอ่านและการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มีค่าความสอดคล้อง 1.00 
ทุกรายการสามารถนำไปใช้ได้ เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 

1. คู่มือแบบทดสอบการอ่านและการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1           
  1.1 คำอธิบายในการใช้แบบทดสอบการอ่านและการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 

ปีท่ี 1 มีความชัดเจน มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00  
    1.2 การกำหนดระยะเวลาในการทำแบบทดสอบการอ่านและการสะกดคำของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 มีความเหมาะสม มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00  
 2. แบบทดสอบการอ่านและการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
     2.1 แบบทดสอบการอ่านและการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มีความ
เข้าใจง่าย มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00  
     2.2 สามารถประเมินทักษะการอ่านและการสะกดคำของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1
ได้ มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00  
     2.3 มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 
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ภาคผนวก ค 
ภาพตัวอย่างกิจกรรมวิจัยเรื่องการพฒันาทักษะการอ่าน และการสะกดคำของ                    

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนวัดเสาธงนอก โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษา 
จับคู่ประสมคำกับภาพ 
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ภาพกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคำกับภาพ 



52 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



53 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 


