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หลักสูตร  ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต 
ปีการศึกษา  2565 
 

บทคัดย่อ 
 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอน
ปลายด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันก่อนเรียนกับหลังเรียน 2) เพื่อเปรียบเทียบ
ทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกม  
มิฟิเคชันกับเกณฑ์ร้อยละ 70 3) เพื่อศึกษาแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลัง
ได้ร ับการจัดการเรียนรู ้ด ้วยวิธ ีการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 4) เพื ่อศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับ
การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน  
 การวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบวิจัยเชิงทดลอง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนคลองบางปู สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา สมุทรปราการ เขต 1 จ านวน 40 คน 
จากการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster random sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่ แผนการ
จัดการเรียนรู ้ว ิธ ีการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน แบบทดสอบทักษะการอ่าน 
แบบสอบถามแรงจูงใจในการอ่าน สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ ยงเบนมาตรฐาน  
การทดสอบค่าที และวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านด้วยสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์เพียร์สัน 
 ผลการวิจัยพบว่า 
 1) ทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังเรียนด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูก
สะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2) ทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังเรียนด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูก
สะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3) แรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังเรียนด้วยวิธีการสอนแบบแจก
ลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันอยู่ในระดับมาก 
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 4) ทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังเรียนด้วย
วิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันมีความสัมพันธ์ทางบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .05 
 
 
ค าส าคัญ: ทักษะการอ่าน, แรงจูงใจในการอ่าน, วิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค า, เกมมิฟิเคชัน 
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ABSTRACT 
 
 The purposes of this research were to 1 )  compare the reading skills of upper 
elementary students before and after learning through the reading and spelling method with 
gamification; 2) compare the reading skills of upper elementary students after learning through 
the reading and spelling method with gamification with an efficiency criterion of 7 0 %;  
3 )examine the reading motivation of upper elementary students after learning through the 
reading and spelling method with gamification; and 4) explore the correlation between reading 
skills and reading motivation among upper elementary students after learning through the 
reading and spelling method with gamification. 
 This study employed an experimental research design. The sample consisted of 40 
upper elementary students from Khlong Bang Pu School, affiliated with the Samut Prakan 
Elementary Educational Service Area Office 1. A cluster random sampling method was used. 
The research instruments included lesson plans utilizing the reading and spelling method with 
gamification, a Thai reading test, and a questionnaire on reading motivation. The data were 
analyzed using mean scores, standard deviations, t-test, and Pearson correlation. 
               The results showed that 
               1) the reading skills of upper elementary students after learning through the reading 
and spelling method with gamification were significantly higher than before learning, with  
a statistical significance level of .05, 
               2) the reading skills of upper elementary students after learning through the reading 
and spelling method with gamification were higher than the efficiency criterion of 70, with  
a statistical significance level of .05, 
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               3 )  the reading motivation of upper elementary students after learning through  
the reading and spelling method with gamification was found to be at a high level, and 
               4 )  there was a positive correlation between reading skills and reading motivation 
among upper elementary students after learning through the reading and spelling method 
with gamification, with a statistical significance level of .05. 
  
 
Keywords: Reading skills, Reading motivation, Reading and spelling method, Gamification 
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 ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.ทวีศักดิ์ จินดานุรักษ์ ประธานกรรมการการสอบเค้าโครง
วิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร.วิภารัตน์ มูสิกะเจริญ ประธานกรรมการการสอบป้องกันวิทยานิพนธ์  
ดร.พจมาลย์ สกลเกียรติ ดร.ไพทยา มีสัตย์ และ ดร.สุดคนึง นฤพนธ์จิรกุล กรรมการสอบวิทยานิพนธ์  
ที่กรุณาให้ค าแนะน า และแนวทางในการแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ เพื่อให้วิทยานิพนธ์นี้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
 ขอขอบพระคุณอาจารย์ ดร.ไพทยา มีสัตย์ อาจารย์สุนีย์ ลีลาพรพินิจ อาจารย์เทิดศักดิ์ สนามทอง 
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คณะครู ผ ู ้ปกครอง นักเร ียนโรงเร ียนคลองบางปู ส ังกัดส านักงานเขตพื ้นที ่การศึกษาประถมศึกษา 
สมุทรปราการ เขต 1 ที่ให้ความช่วยเหลือ สนับสนุน และให้ความร่วมมือในการท าวิจัยครั้งนี้ 
 ขอขอบพระคุณบิดา มารดา กัลยาณมิตร ผู ้ซึ ่งคอยให้ก าลังใจ เกื ้อกูล ส่งเสริม สนับสนุน 
จนกระท่ังวิทยานิพนธ์นี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ผู้วิจัยขอขอบคุณจากใจจริงมา ณ ที่นี้ 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 การเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกยุคศตวรรษที่ 21 มีความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว เทคโนโลยี
สารสนเทศถูกพัฒนาขึ้นอย่างไร้ขีดจ ากัด ข่าวสารต่าง ๆ ถูกส่งถึงกันอย่างรวดเร็ว ท าให้ผู้คนต้องปรับเปลี่ยน
การด าเนินชีวิต เพื่อท าให้ตนเองก้าวทันการเปลี่ยนแปลงของสังคม องค์กรต่าง ๆ หวังให้ผู้คนต้องมีทักษะ 
ที่จ าเป็นในการด าเนินชีวิตท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลก เช่น ทักษะการเรียนรู้ ทักษะสารสนเทศ 
ทักษะชีวิตและอาชีพ โดยเฉพาะทักษะการเรียนรู้ (Learning Skill) ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญในศตวรรษที่ 21  
ที ่องค์กรความร่วมมือเพื ่อทักษะการเร ียนรู้ ในศตวรรษที ่ 21 (Partnership for 21st Century Skills)  
(เบลลันกา และ แบรนต์, 2562) ต้องการให้เกิดกับนักเรียน เพื่อที่จะเตรียมพร้อมให้นักเรียนก้าวทันการ
เปลี่ยนแปลงของสังคมโลก เพราะมีก าลังคนที่มีทักษะพร้อมในการพัฒนาตน พัฒนาประเทศ  
 ทักษะต่าง ๆ เหล่านี้ต้องอาศัยการศึกษาเป็นเครื่องมือในการพัฒนาให้เกิดการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ  
ดังเห็นได้จาก วิเชียร เกตุสิงห์ และคณะ (2552) ที่ได้กล่าวถึงการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ว่าเป็นการเรียนรู้ที่
ต้องก้าวข้ามสาระวิชาไปสู่การเรียนรู้ทักษะเพื่อการด ารงชีวิตที่ครูสอนไม่ได้ นักเรียนต้องเรียนเอง หรือครูเป็น
เพียงผู้ออกแบบการเรียนรู้และอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ และยังได้ชี้ให้เห็นอีกว่าการเรียนควรเป็นการ
เรียนจากการศึกษาค้นคว้า และให้นักเรียนได้ประเมินความก้าวหน้าการเรียนรู้ของตนเอง จะเห็นได้ว่าการ
เรียนรู้ดังกล่าวข้างต้น เป็นการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญที่เน้นให้นักเรียนลงมือศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 
ซึ่งต้องอาศัยทักษะ 3Rs8Cs ซึ่งทักษะ 3Rs ประกอบด้วย ความสามารถการอ่านออก ความสามารถการเขียน 
และทักษะในการคิดค านวณ ที่เป็นทักษะพื้นฐานที่จ าเป็นในการเรียนรู้ต่อนักเรียนทุกคน และทักษะ  8Cs  
ที่ประกอบด้วย ทักษะการคิดและสามารถแก้ปัญหาได้ การคิดสร้างสรรค์ กระบวนการคิดข้ามวัฒนธรรม  
ความร่วมมือในการท างานและภาวะความเป็นผู้น า ทักษะในการสื่อสารรู้เท่าทันสื่อ ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์
และเทคโนโลยี ทักษะอาชีพและการเรียนรู้ และความมีเมตตามีระเบียบวินัย ซึ่งทักษะเหล่านี้เป็นทักษะที่
ส าคัญในการเรียนรู้ โดยเฉพาะการอ่านที่ถูกก าหนดให้เป็นหนึ่งในทักษะด้านความรู้ (Hard Skills) และเป็น
ทักษะแรกท่ีทุกคนต้องมี เพ่ือพัฒนาไปสู่ทักษะอ่ืน ๆ ในศตวรรษ 21  
 ทักษะการอ่านได้ถูกก าหนดขึ้นในนโยบายส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานของ
ประเทศ เพราะประเทศไทยได้ให้ความส าคัญกับการส่งเสริมการอ่านมาเป็นระยะเวลานาน ได้มีการก าหนด
นโยบายเพื่อพัฒนาคุณภาพนักเรียน มุ่งให้นักเรียนมีสมรรถนะและทักษะด้านการอ่าน การคิดขั้นสูง นวัตกรรม 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขัน และการเลือกศึกษาต่อเพ่ือมีงานท า 
และในปัจจุบันกระทรวงศึกษาธิการก็ได้ก าหนดหลักส าคัญในการประกาศนโยบายและจุดเน้นด้านการปฏิรูป
กระบวนการเรียนรู้ และการพัฒนาศักยภาพของคนไทยทุกช่วงวัย และได้มุ่งหวังให้นักเรียนทุกช่วงวัยได้รับ
การพัฒนาในทุกมิติ ทั้งในด้านโอกาส ความเท่าเทียม ความเสมอภาค ความปลอดภัย และมีสมรรถนะที่จ าเป็น
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ในศตวรรษท่ี 21 โดยมุ่งยกระดับคุณภาพการศึกษา พัฒนาและบูรณาการกระบวนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือสร้าง
ความฉลาดรู้ด้านการอ่าน สร้างตรรกะความคิดแบบเป็นเหตุเป็นผลให้นักเรียนไทยสามารถแข่งขันได้กับ
นานาชาติ (ส านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ, 2564)  
 ผลส ารวจการอ่านในช่วงที่ผ่านมาโดยเฉพาะในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดโรคติดเชื้อไวรัส 
โคโรนา 2019 ได้ท าให้เกิดปัญหาการเรียนรู้ถดถอย ดังที่ ตรีนุช ไพชยนต์วิจิตร และ สรัลชนา ธิติสวรรค์ 
(2565) ได้ศึกษาผลกระทบการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ต่อการศึกษา โดยได้ศึกษาการ
ส ารวจถึงความคล่องในการอ่านออกเสียงของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3 ของประเทศสหรัฐอเมริกา
ซึ่งเปรียบเทียบในระหว่างปีการศึกษา 2019-2020 ซึ่งเป็นปีที่มีการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 
2019  กับปีก่อนที่มีการแพร่ระบาด พบว่าเด็กมีความคล่องในการอ่านลดลงถึงร้อยละ 30  ซึ่งสอดคล้องกับผล
การทดสอบความสามารถพื้นฐานของนักเรียนระดับชาติ National Test (NT) ปี 2563 ของประเทศไทยที่
พบว่า ระดับคุณภาพของนักเรียนในด้านภาษาไทยอยู่ในระดับพอใช้ หรือร้อยละ 34.11 เท่านั้น และยังได้
พบว่าผลการทดสอบระดับชาติของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 (O-NET) ปีการศึกษา 2564 สาระการ
อ่านรายวิชาภาษาไทย ซึ่งจ าแนกตามขนาดโรงเรียนพบว่าโรงเรียนขนาดเล็กมีค่าเฉลี่ยของคะแนนด้านการอ่าน
ต ่ากว่าโรงเรียนขนาดกลางและขนาดใหญ่ (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ  (องค์การมหาชน), 2565) 
นอกจากนี้ได้พบว่า ผลการประเมิน PISA 2018 นักเรียนไทยมีคะแนนด้านการอ่านเพียง 393 คะแนน  
มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 40 ซึ่งต ่ากว่าค่าเฉลี่ยของประเทศสมาชิก OECD ที่มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 77  และยังลดลงตาม
ช่วงเวลา ในขณะที่ประเทศอื่น ๆ ที่เคยมีผลคะแนนต ่ากว่าประเทศไทยได้พัฒนาขึ้น (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2564) 
 ก่อนเกิดช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 2019  ส านักการศึกษาได้มีรายงาน
ว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-6 ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครในปี 2561 จ านวน 173,837 คน  
มีเด็กนักเรียนที่มีปัญหาการอ่าน จ านวน 23,015 คน คิดเป็นร้อยละ 13.24 (แนวหน้า, 2561) ซึ่งพบอุปสรรค
ในการเรียนการสอนคือ นักเรียนไม่สามารถจ าและเขียนตัวอักษร นักเรียนขาดเรียนบ่อย ครอบครัวไม่ได้เอาใจ
ใส่หรือส่งเสริมการอ่านการเขียน ผลักภาระให้ครูและโรงเรียนดูแล ซึ่งทั้งนี้ได้แนะน าแนวทางการแก้ปัญหาที่
ผู้วิจัยสนใจคือ โรงเรียนควรจัดกิจกรรมส่งเสริมปลูกฝังนิสัยรักการอ่านอย่างจริงจัง และนอกจากนี้ยังได้มี
งานวิจัยเพื่อแก้ปัญหาการอ่านสะกดค าของนักเรียนมาอย่างต่อเนื่อง เช่นงานวิจัยของ ภัทรวดี ถิ่นกาญจนกุล 
และคณะ (2562) ที่ได้ท าการวิจัยเพื่อพัฒนาทักษะการอ่านแจกลูก (สะกดค า) ค าภาษาไทยโดยใช้แบบฝึก
ทักษะ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านเทพนคร เพราะพบว่านักเรียนยังมีปัญหาทางด้าน
การเขียนสะกดค าไม่ถูกต้องและอ่านไม่ออก ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนต ่า และยังส่งผลต่อการ
เรียนในกลุ่มสาระวิชาอื่น ส่งผลให้นักเรียนเกิดทัศนคติที่ไม่ดีต่อการอ่าน ไม่อยากเรียน ขาดแรงจูงใจในการ
เรียนนอกจากนี้ยังได้พบงานวิจัยของ ภานุวัฒน์ จารุนัย และ แสงเดือน คงนาวัง (2564) ที่ได้วิจัยเรื ่อง  
การพัฒนาทักษะการอ่านค าศัพท์พ้ืนฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้วิธีสอนอ่านแจกลูกสะกดค า
ร่วมกับเกมทางภาษา กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านนาดี ต าบลพังงู อ าเภอหนองหาน จังหวัดอุดรธานี เพราะพบ
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ปัญหานักเรียนส่วนใหญ่อ่านหนังสือไม่คล่อง สะกดค าไม่เป็น เลือกจ าเป็นค า ๆ และเขียนค าพื้นฐานไม่ถูก  
และเมื ่อสอบถามนักเรียนได้พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ไม่ค่อยชอบเรียนกลุ ่มสาระการเรียนรู ้ภาษาไทย  
เพราะเนื้อหามีจ านวนมาก เรียนไม่ทัน เรียนไม่สนุก จึงท าให้ผู้วิจัยได้น าวิธีสอนอ่านแจกลูกสะกดค าร่วมกับ
เกมทางภาษามาจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านค าพ้ืนฐานของนักเรียน และได้พบว่า นักเรียนมี
ความสามารถในการอ่านค าพ้ืนฐานในระดับที่สูงขึ้น และยังมีความพึงพอใจต่อวิธีดังกล่าวอยู่ในระดับมาก 
 จากผลส ารวจปัญหาของเด็กที่อ่านไม่ออกนี้ ได้แสดงให้เห็นว่าปัญหาการอ่านไม่ออกของเด็กไทย
นั้นมีมาอย่างต่อเนื่อง จึงท าให้ผู้วิจัยได้ศึกษาถึงสาเหตุของปัญหาที่ท าให้นักเรียนอ่านไม่ออก ได้พบงานวิจัยที่
ได้ศึกษาสาเหตุของปัญหาและพยายามหาวิธีแก้ปัญหาของสาเหตุต่าง ๆ ในข้างต้น เช่น งานวิจัยเพ่ือแก้ปัญหา
การอ่านไม่ออกของเด็ก ที่พยายามศึกษาและประยุกต์ใช้เครื่องมือในรูปแบบต่าง ๆ โดยการน าแนวคิด  
เทคนิค รูปแบบวิธีการจัดการเรียนการสอนมาประยุกต์ใช้ในกระบวนการวิจัย เพื่อแก้ปัญหาในด้านการอ่าน  
และเพ่ือให้เด็กเกิดแรงจูงใจในการอ่านหนังสือมากข้ึน ดังตัวอย่างงานวิจัยของ ณัฐพงศ์ เชื้อเพชร และ ยุรวัฒน์ 
คล้ายมงคล (2561) ได้ศึกษาสภาพและแนวทางการแก้ปัญหาการอ่านและเขียนสะกดค าของนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาในโรงเรียนสังกัดส านักการศึกษา กรุงเทพมหานคร เพื่อศึกษาสภาพและแนวทางในการแก้ไข
ปัญหาการอ่านสะกดค า สาเหตุส าคัญที่ท าให้นักเรียนประถมศึกษาอ่านไม่ออก คือ การที่นักเรียนขาดทักษะใน
การสะกดค า ครูที่สอนภาษาไทยได้รับมอบหมายให้ปฏิบัติหน้าที่อย่างอื่นในโรงเรียน ครูที่สอนภาษาไทยใน
ระดับประถมศึกษาตอนต้นไม่ได้ส าเร็จการศึกษาสาระวิชาภาษาไทย จึงไม่รู้หลักการสอนภาษาไทย  นักเรียนที่
โรงเรียนรับเข้ามามีหลากหลายปัญหา เวลาในการสอนซ่อมเสริมมีจ ากัดซึ่งครูมีทั้งภาระงานทั้งในและนอก
หน่วยงาน  ขาดกิจกรรมการอ่านและเขียนสะกดค า และได้เสนอแนะแนวทางการแก้ปัญหาไว้โดยเฉพาะเรื่อง
การจัดกิจกรรมการอ่านว่าควรมีการจัดกิจกรรมให้มีการส่งเสริมในเรื่องของการผลิตสื่อการสอนและนวัตกรรม
ที่ช่วยให้นักเรียนสามารถอ่านสะกดค าและเขียนสะกดค าได้ในรูปแบบที่ท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานและ
เพลิดเพลินแต่ได้รับความรู้โดยไม่รู้สึกว่าเป็นการเรียน และวิธีการสอนอ่านและเขียนสะกดค าที่ได้ผลมากที่สุด
คือการสอนแบบแจกลูกสะกดค า ซึ่งเป็นวิธีการสอนที่ส านักงานติดตามและประเมินผลการจัดการศึกษาได้พบ
จากการติดตามการด าเนินงานการอ่านและการเขียนที่กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดนโยบายพัฒนาการจัด
การศึกษาที่มุ่งเน้นคุณภาพการอ่านรู้เรื่องและสื่อสารได้ โดยมีมาตรการให้หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เร่งด าเนินการ
เพื่อให้นักเรียนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานสามารถอ่านออกเขียนได้ เพื่อน าไปสู่การเรียนรู้ ในระดับต่าง ๆ 
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งได้พบว่า ครูผู้สอนภาษาไทยมีความคิดเห็นว่าการสอนแบบแจกลูกสะกดค ามีความ
เหมาะสมที่จะน ามาใช้กับการสอนอ่านและเขียน เพื ่อให้นักเรียนอ่านออกเขียนได้ ส านักติดตามและ
ประเมินผลการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2558)  
และนอกจากนี้ยังได้พบว่าวิธีการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค าเป็นวิธีการที่สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า  
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี  ได้มีรับสั่งให้กระทรวงศึกษาธิการ นายกมล รอดคล้าย 
เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานฟื้นการสอนแบบแจกลูกสะกดค าและพิจารณาหาวิธีการขยาย
การสอนดังกล่าว เพราะเป็นพื้นฐานที่เป็นประโยชน์ที ่ท าให้เด็กอ่านออกเขียนได้ (แพง ชินพงศ์ , 2558)  
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และงานวิจัยหลายงาน เช่น งานวิจัยของ วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2562) ที่ได้คิดหาแนวทางแก้ปัญหาการอ่านไม่ออก
ของนักเร ียน โดยน าเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเร ียลลิต ี (Augmented Reality) ร ่วมกับหนังส ือการ์ตูน  
เพื่อส่งเสริมพฤติกรรมการอ่านของนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลปรากฏว่านักเรียนมีพฤติกรรม
เกี่ยวกับการอ่านไปในทางดีขึ้น มีจุดมุ่งหมายในการอ่าน มีทัศนคติที่ดีต่อการอ่านหนังสือ ซึ่งเป็นการแสดงออก
ให้เห็นว่านักเรียนมีความตระหนักและเห็นความส าคัญกับการอ่านมากข้ึน   
           จากตัวอย่างงานวิจัยที่ได้ศึกษาและแก้ปัญหาการอ่านไม่ออกของนักเรียนที่ได้กล่าวมานี้ แสดงให้
เห็นถึงผลของการอ่านหนังสือไม่ออก ที่ท าให้นักเรียนขาดความสนใจพัฒนาทักษะด้านการอ่าน ขาดแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้ นักวิจัยหลายคนจึงได้พยายามน ารูปแบบ เทคนิคต่าง ๆ มาช่วยในการสร้างแรงจูงใจให้นักเรยีน
เกิดการพัฒนาทักษะการอ่าน ซึ่งหนึ่งในเทคนิคที่น่าสนใจคือ การสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน  
ที่เป็นการน ากลไกของเกมมาประยุกต์เข้ากับบทเรียนเพ่ือดึงดูดความสนใจของนักเรียนในบริบทที่ไม่ใช่เล่นเกม 
โดยกลไกนี้เป็นวิธีสร้างแรงจูงใจทางโลกเสมือนให้บรรลุตามเป้าหมาย ท าให้นักเรียนเรียนเนื้อหาไม่น่าเบื่อ  
และสมใจเรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งบุคคลที่มีแรงจูงใจจะเกิดความกระตือรือร้นและพยายามดิ้นรนเพื่อให้สิ่งที่ท า
บรรลุเป้าหมาย (วรรณธิดา ยลวิลาศ, 2562) ในงานวิจัยของ วรางคณา แสงธิป (2564) ได้น าเทคนิคการ
จัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันมาใช้ร่วมกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบเน้นภาระงานเพื่อส่งเสริมและสร้าง
แรงจูงใจในการอ่านภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพื่อแก้ไขปัญหาความสามารถด้านการอ่าน 
เพื่อความเข้าใจ ซึ่งเป็นการอ่านที่ใช้กระบวนการคิด เพื่อระบุค้นหาความหมาย ตีความ และสรุปความเรื่องที่
อ่าน โดยต้องอาศัยความรู้เรื่องค าศัพท์ ไวยากรณ์ และเทคนิคการอ่าน ทั้งนี้งานวิจัยนี้ได้มุ่งหวังสร้างความ
พร้อมและเจตคติที่ดีในการเรียนภาษาอังกฤษ โดยการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับวิธีสอนแบบเน้น
ภาระงาน โดยเน้นให้นักเรียนมีโอกาสใช้ภาษาในเงื่อนไขของสถานการณ์ต่าง ๆ ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับ
ผู้อื่นในระหว่างปฏิบัติภาระงาน ภายใต้เรื่องราวของเกม และแทรกเงื่อนไขของเกมมิฟิเคชันต่าง ๆ ในระหว่าง
การจัดการเรียนรู ้ เพื ่อให้นักเรียนได้แข่งขัน โดยมีวัตถุประสงค์เพื ่อให้นักเรียนสามารถเข้าใจบทอ่าน
ภาษาอังกฤษ และมีความแรงจูงใจที่ดีในการเรียนและการใช้ภาษาอังกฤษมากยิ่งขึ้น ผลจากการวิจัยปรากฏว่า 
ท าให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการอ่านภาษาอังกฤษมากขึ้น และส่งผลสัมฤทธิ์ให้นักเรียนมีผลการเรียนดีขึ้น  
โดยผลของงานวิจัยนี้เป็นตัวอย่างที่แสดงให้เห็นถึงการน าเทคนิคของเกมมิฟิเคชันมาช่วยในเรื่องของการจัดการ
เรียนรู้ในเรื่องของการอ่านเพ่ือความเข้าใจ ที่สามารถแก้ปัญหานักเรียนที่ขาดแรงจูงใจในการอ่านให้มีแรงจูงใจ
ในการอ่านมากขึ้น และเมื่อมีแรงจูงใจในการอ่านก็จะส่งผลให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นเกิดการพัฒนา
ความสามารถในการอ่านของตนเองมากขึ้น และอีกตัวอย่างงานวิจัยที่ได้น าเทคนิคของเกมมิฟิเคชันมาพัฒนา
ความสามารถในการอ่าน คืองานวิจัยของ อดิศักดิ ์ เมฆสมุทร และคณะ (2560) ที ่มีจุดประสงค์เพื ่อวัด
ความสามารถในการอ่านออกเสียงค าควบกล ้าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการใช้หนังสือเสริมการ
อ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริงโดยใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้  ผลปรากฏว่า ความสามารถ
ในการอ่านออกเสียงค าควบกล ้าของนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
และนักเรียนมีความพึงพอใจในการอ่านอยู่ในระดับมากที่สุด จากตัวอย่างงานวิจัยท าให้เห็นว่า การน าเทคนิค
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ของเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการพัฒนาความสามารถด้านการอ่านทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษนั้น นักเรียนมี
ความพึงพอใจในการเรียนรู้ เพราะเกมมิฟิเคชันท าให้บรรยากาศในการเรียนเอ้ืออ านวยและส่งเสริมการเรียนรู้
ท าให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นสนใจที่จะพัฒนาความสามารถในการอ่านของตนเองมากข้ึน  
 จากที่ผู ้วิจัยได้ฝึกปฏิบัติการสอนในโรงเรียนที่อยู่ในกลุ่มโรงเรียนขนาดเล็ก ได้พบว่านักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ไม่สามารถอ่านสะกดค าได้ถูกต้องเป็นจ านวนมาก มักออกเสียงของค าไมถู่ก 
จึงท าให้ไม่สามารถอ่านค าติดต่อกันเป็นประโยคและตีความหมายของสาระที่เรียนรู้ได้ จึงกล่าวได้ว่าทักษะการ
อ่านและความสามารถในการอ่านออกเสียงมีความส าคัญและจ าเป็นต้องเร่งแก้ไขและพัฒนา เนื่องจากปัญหา
ดังกล่าวจะส่งผลกระทบต่อการเรียนในรายวิชาภาษาไทยและวิชาอื่น ๆ โดยเฉพาะนักเรียนที่มีความคิด
สร้างสรรค์ไม่สามารถสื ่อสารผ่านกระบวนการอ่านและการเขียนได้เท่าที่ควร ขาดความมั ่นใจในตนเอง  
ซึ่งส่งผลกระทบให้นักเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ขาดแรงจูงใจในการที่จะพัฒนาทักษะการอ่าน สอดคล้อง
กับรายงานการวิจัยของส านักงานอุทยานการเรียนรู้ (2553) ที่ได้ศึกษาสถานการณ์การอ่านและดัชนีการอ่าน
ของไทย โดยได้ศึกษาลักษณะนิสัยการอ่าน จากกรณีผู้ที่มีนิสัยไม่ชอบการอ่าน พบว่า การอ่านหนังสือไม่ออก 
อ่านไม่คล่อง อ่านไม่ได้ หรือไม่มีประสิทธิภาพในการอ่าน เป็นสาเหตุหนึ่งที่ท าให้ไม่ชอบอ่านหนังสือ หรือกล่าว
ได้ว่าเป็นสาเหตุที่ท าให้ผู้อ่านขาดแรงจูงใจในการอ่าน     
          ดังนั้นจึงท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะน าวิธีการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค า ซึ่งเป็นวิธีการสอนเพ่ือ
พัฒนาทักษะการอ่าน ที่ส านักงานติดตามและประเมินผลการจัดการศึกษาได้พบจากการติดตามการด าเนินงาน
การอ่านว่า เป็นวิธีที่ครูผู้สอนภาษาไทยมีความคิดเห็นว่าการสอนแบบแจกลูกสะกดค ามีความเหมาะสมที่จะ
น ามาใช้กับการสอนอ่านและเขียน เพื่อให้นักเรียนอ่านออกเขียนได้ (สถาบันภาษาไทย  ส านักวิชาการและ
มาตรฐานการศึกษา, 2558) มาพัฒนาทักษะการอ่านของนักเรียน แก้ปัญหานักเรียนที่ไม่สามารถอ่านสะกดค า
ได้ ให้นักเรียนสามารถอ่านออกเสียงของค าได้ถูกและแปลความหมายได้ตรงกับเสียง ร่วมกับการน าเทคนิคของ
เกมมิฟิเคชัน ที่ได้พบจากงานวิจัยของผู้วิจัยหลายคนที่ได้น าเกมมิฟิเคชันมาจัดการเรียนรู้ เพ่ือสร้างแรงจูงใจให้
เกิดการพัฒนาทักษะต่าง ๆ โดยทั้งนี้ผู้วิจัยจะน ากลไกของเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์เข้ากับวิธีการสอนแบบแจก
ลูกสะกดค าเพ่ือดึงดูดความสนใจของนักเรียน สร้างแรงจูงใจในการอ่านให้นักเรียนสามารถพัฒนาการอ่านของ
ตนเอง ปรับบรรยากาศการเรียนรู้ ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการพัฒนาการอ่าน ด้วยการใช้กลไกของ
เกม เช่น การให้แต้ม รางวัล เพื ่อตอบสนองความต้องการ และให้ก าลังใจนักเรียนในการฝึกพัฒนา
ความสามารถในการอ่านของตนเองมากขึ้น       
  
1.2  ค าถามการวิจัย 
 1.2.1  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายมีทักษะการอ่านหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการ
สอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่ 
 1.2.2  นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายมีทักษะการอ่านหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอน
แบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 หรือไม ่
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       1.2.3  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายมีแรงจูงใจในการอ่านหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย
วิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันอยู่ในระดับใด 
       1.2.4  ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ตอนปลายหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันเป็นไปใน
ทิศทางเดียวกันหรือไม ่
 
1.3  วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1.3.1 เพื่อเปรียบเทียบทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนแบบแจก
ลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันก่อนเรียนกับหลังเรียน  
 1.3.2 เพื่อเปรียบเทียบทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนแบบแจก
ลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
      1.3.3 เพื่อศึกษาแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการจัดการเรียนรู้
ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
 1.3.4 เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนปลายหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน  
 
1.4  สมมติฐานการวิจัย  
 1.4.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายมีทักษะการอ่านหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอน
แบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 1.4.2 นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายมีทักษะการอ่านหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอน
แบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  
       1.4.3 นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายมีแรงจูงใจในการอ่านหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการ
สอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันอยู่ในระดับมาก 
  1.4.4 ทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันมีความสัมพันธ์ไปในทิศทางเดียวกัน  
 
1.5  ขอบเขตของการวิจัย  
 1.5.1  ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
   (1) ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับชั ้นประถมศึกษาตอนปลายในกลุ ่มโรงเรียนขนาดเล็ก             
ส ังกัดส านักงานเขตพื ้นที ่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 1 อ าเภอเมืองสมุทรปราการ  
อ าเภอพระประแดง และอ าเภอพระสมุทรเจดีย์ มีจ านวนโรงเรียน 17 โรงเรียน จ านวนนักเรียน 1,062 คน  
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โดยแบ่งออกเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายทั้งหมด 706 คน (ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 1, 2565)        
  (2)  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายโรงเรียนคลองบางปู สังกัดส านักงาน
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 1 อ าเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2565 จ านวน 40 คน ซึ ่งได้มาโดยการสุ ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยสุ่ม
นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายจากโรงเรียนขนาดเล็ก ในสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 1 ประกอบด้วย 3 อ าเภอ คือ อ าเภอเมืองสมุทรปราการ อ าเภอพระประแดง 
และอ าเภอพระสมุทรเจดีย ์ ซ ึ ่งม ีโรงเร ียนขนาดเล ็กทั ้งหมด 17 โรงเร ียน มีจ  านวนนักเร ียนระดับ 
ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 706 คน สุ่มได้อ าเภอเมืองสมุทรปราการ ซึ่งมีจ านวนโรงเรียนขนาดเล็ก 5 โรงเรียน 
ได้แก่ โรงเรียนคลองเสาธง โรงเรียนคลองบางปู  โรงเรียนวัดบางด้วน  โรงเรียนวัดบางนางเกรง และโรงเรียน
นิลรัตน์อนุสรณ์  มีจ านวนนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายทั้งหมด 175 คน และส ุ ่มได ้  1 โรงเร ียนคือ
โรงเรียนคลองบางปู ซึ่งมีนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายจ านวน 40 คน เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
จ านวน 13 คนนักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 จ านวน 15 คน และนักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6  
จ านวน 12 คน 
       1.5.2  ตัวแปรที่ศึกษา 

 (1) ตัวแปรต้น การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน   

 (2) ตัวแปรตาม ประกอบด้วย ทักษะการอ่าน และแรงจูงใจในการอ่าน 
       1.5.3  ขอบเขตด้านเนื้อหา 

เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเนื้อหาวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค า ที่ได้แนวทางมาจาก 
สถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ ที่ได้จัดท าเป็นคู่มือเพ่ือแก้ปัญหานักเรียนที่อ่านไม่ออกด้วยวิธีการแจกลูกสะกดค า ซึ่งเป็น
วิธีการที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง เพื่อเป็นแนวทางให้ครูผู้สอนได้น าไปเป็นแนวทางปรับใช้ให้เข้ากับ
บริบท เพื่อแก้ปัญหานักเรียนที่อ่านไม่ออกเขียนไม่ได้ โดยเริ่มจากการเรียนรู้รูปและเสียงของพยัญชนะ สระ 
และวรรณยุกต์ การแจกลูกสะกดค าตามมาตราตัวสะกด พยัญชนะควบกล ้า และอักษรน า  
       1.5.4  ขอบเขตด้านเวลา 
 ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนรู้ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 เป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์  
17 คาบเรียน คาบเรียนละ 1 ชั่วโมง รวมการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
 
1.6  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ที่เก่ียวกับการพัฒนาทักษะการอ่านและแรงจูงใจในการอ่านออกเสียง
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โดยผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดส าหรับการจัดการเรียนรู้ด้วย  
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การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการ
สอนแบบแจกลูกสะกดคำ 

ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

แรงจูงใจในการอ่าน 

 

ทักษะการอ่าน 

 

วิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านและแรงจูงใจในการอ่านออก
เสียงของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ดังนี้ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
1.7  นิยามศัพท์เฉพาะ 
 วิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค า หมายถึง การอ่านออกเสียงสะกดค าแยกตามพยัญชนะต้น สระ 
ตัวสะกด และวรรณยุกต์ โดยเริ่มจากการสังเกตรูปและออกเสียงของพยัญชนะ สระ ตัวสะกด และวรรณยุกต์ 
แล้วเทียบเสียงแจกแจงส่วนประกอบของค า ว่าค านั ้นมีพยัญชนะ สระ ตัวสะกด และวรรณยุกต์อะไร  
และล าดับการเรียนรู ้โดยเริ ่มจากการแจกลูกสะกดค าตามเสียงของมาตราตัวสะกด แจกลูกสะกดค าที ่มี
พยัญชนะควบกล ้าแท้และไม่แท้ แจกลูกสะกดค าที่มีอักษร อ น า ย และ ห น า แจกลูกสะกดค าที่มีอักษรสูงน า
อักษรต ่าเดี่ยว และแจกลูกสะกดค าที่มีอักษรกลางน าอักษรต ่าเดี่ยว ท าให้สามารถอ่านออกเสียงค าต่าง ๆ  
ในภาษาไทยได ้
 การจัดการเรียนรู้โดยเกมมิฟิเคชัน หมายถึง การน าขั้นตอนของเกมมิฟิเคชันทั้ง 5 ขั้นตอนที่ผู้วิจัย
ได้สังเคราะห์จากแนวคิดของนักการศึกษาทั้ง 4 คน คือ 1) Hwang and Fu (2019) 2) MacMeekin (2013) 
3) ชนัตถ์ พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ (2559) และ 4) ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล (2561) ซึ่งประกอบด้วย  
ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย ขั้นที่ 2 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ขั้นที่ 3 การออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ ขั้นที่ 4 ระบุทรัพยากร และขั้นที่ 5 การประยุกต์ใช้กลไกของเกม มาประยุกต์ใช้เชื่อมโยงวัตถุประสงค์
ของแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน แล้วน ากลไกของเกมมิฟิเคชัน คือ การสะสมแต้ม เหรียญตรา รางวัล  
และตารางจัดอันดับ มาช่วยในการกระตุ้น ตอบสนองความต้องการ และสร้างแรงจูงใจในการอ่านออกเสียง
ให้แก่นักเรียนระหว่างด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ 
 การจัดการเร ียนรู ้ด ้วยวิธ ีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร ่วมกับเกมมิฟ ิเคชัน  หมายถึง  
การด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 
ขั้นน า ขั้นสอน และข้ันสรุป ดังนี้ 

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 

1. วิธีการสอนแบบแจกลูก
สะกดคำ 
2. แนวคิดการจัดการเรียนรู้
ด้วยเกมมิฟิเคชัน 
3. ทักษะการอ่าน 
4. แรงจูงใจในการอ่าน 

แนวคิด/ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
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 ขั้นที่ 1 ขั้นน า ผู้สอนจะแจ้งวัตถุประสงค์ของการท าภารกิจต่าง ๆ ตามแผนการสอน ให้นักเรียน
ทราบ และนักเรียนจะได้แผนระบุต าแหน่งที่อยู่ล่าสุดของนักเรียนหรือต าแหน่งที่นักเรียนเริ่มต้น เพื่อให้
นักเรียนได้ทราบต าแหน่งปัจจุบันหรือจุดเริ่มต้นของตนเอง พร้อมทั้งเขียนระบุอาชีพที่นักเรียนอยากเป็นใน
อนาคตเพ่ือใช้จ าลองร่างอวตารของตนเอง 
 ขั้นที่ 2 ขั้นสอน เมื่อนักเรียนเริ่มฝึกพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าตามล าดับของเนื้อหาการแจกลูก
สะกดค า โดยเริ่มตั้งแต่การอ่านออกเสียงสะกดค าแยกตามพยัญชนะต้น สระ ตัวสะกด และวรรณยุกต์ โดยเริ่ม
จากการสังเกตรูปและออกเสียงของพยัญชนะ สระ ตัวสะกด และวรรณยุกต์ แล้วเทียบเสียงแจกแจง
ส่วนประกอบของค า ว่าค านั้นมีพยัญชนะ สระ ตัวสะกด และวรรณยุกต์อะไร แล้วจึงแจกลูกออกเสียงของค า
ให้ผ่านเกณฑ์คะแนนตามที่ผู้สอนได้ก าหนดไว้ เมื่อนักเรียนมีผลคะแนนแต่ละครั้งผ่านเกณฑ์ นักเรียนจะได้รับ
แต้มสะสม เมื่อแต้มสะสมมีจ านวนครบตามก าหนดนักเรียนจะสามารถเข้าไประบายสีหรือสวมเครื่องแต่งกาย
ให้ร่างอวตารของตนเองได้ ในขณะเดียวกันนักเรียนที่มีจ านวนแต้มสะสมเกินจ านวน จะสามารถน าไปช่วย
เพื่อนโดยผู้ที่มีแต้มเกินจ านวนจะเป็นผู้ฝึกทักษะให้เพื่อนจนกระทั่งเพื่อนได้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ถูกก าหนดไว้ 
จากนั้นจะได้เหรียญผู้น าทางและมีชื่อระบุที่บอร์ดจัดอันดับ และได้สิทธิ์เข้าไปสวมเครื่องแต่งกายให้ร่างอวตาร
ของตนเองอีกหนึ่งครั้ง  
 ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป เป็นการทบทวนเนื้อหาการแจกลูกสะกดค าตามล าดับ จากนั้นจึงจัดล าดับนักเรียน
ตามแต้มและเหรียญที่นักเรียนได้ เพื่อให้นักเรียนได้รับรู้ความสามารถและเห็นเป้าหมายในการพัฒนาตนเอง
มากขึ้น และเม่ือนักเรียนสวมเครื่องแต่งกายให้ร่างอวตารของตนเองได้ส าเร็จ ร่างอวตารของนักเรียนคือรางวัลที่
นักเรียนจะได้รับหลังเสร็จสิ้นภารกิจแจกลูกสะกดค าหรือบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ในแต่ละแผน 
 เกณฑ์ร้อยละ 70 หมายถึง คะแนนทักษะการอ่านออกเสียงภาษาไทยของนักเรียนซึ่งมีค่าไม่น้อย
กว่าร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ในการอ่าน ซึ่งเป็นเกณฑ์ที่โรงเรียนใช้ในการ
ประเมินการอ่านของนักเรียน (โรงเรียนคลองบางปู, 2564) 
 ทักษะการอ่าน หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการอ่านออกเสียงพยัญชนะต้น สระ ตัวสะกด
และวรรณยุกต์ได้ถูกต้องตามเสียงของค า ที่วัดโดยแบบวัดทักษะการอ่าน ซึ่งเป็นแบบทดสอบชนิดปรนัยและ
การออกเสียงค าท่ีใช้วัดทักษะการอ่าน ซึ่งจะสามารถท าให้นักเรียนอ่านออกเสียงค าใหม่ที่พบได้ถูกต้อง 
 แรงจูงใจในการอ่าน หมายถึง ความตั้งใจต่อการพัฒนาการอ่านออกเสียงของนักเรียน เพื่อให้
ประสบความส าเร ็จและบรรลุว ัตถ ุประสงค์ตามที ่ ได ้ต ั ้งไว ้ โดยใช ้แบบว ัดแบบตรวจสอบรายการ  
ด้วยเกณฑ์การให้คะแนนแบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยแบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่ 
1) แรงจูงใจภายใน เป็นแรงจูงใจที่มาจากภายในตัวของนักเรียน ท าให้นักเรียนอยากพัฒนาทักษะการอ่านด้วย
ตนเอง 2) แรงจูงใจภายนอก เป็นความต้องการที่จะพัฒนาทักษะการอ่านเพ่ือให้ได้มาซึ่งแต้มและรางวัล 
 นักเร ียนระดับชั ้นประถมศึกษาตอนปลาย  หมายถึง นักเร ียนที ่ก  าล ังศ ึกษาอยู ่ ในระดับ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 13 คน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 15 คน และชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
จ านวน 12 คน โรงเรียนคลองบางปู อ าเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ มีจ านวนทั้งสิ้น 40 คน  
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1.8  ประโยชน์ที่ได้รับ 
1.8.1  นักเรียนมีทักษะการอ่านมากขึ้น 
1.8.2  นักเรียนมีแรงจูงใจในการอ่าน 
1.8.3  ครูผู้สอนวิชาภาษาไทยและผู้ที ่สนใจได้แนวทางการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกม  

มิฟิเคชันไปใช้พัฒนาทักษะการอ่านของนักเรียนและเป็นแนวทางพัฒนาไปสู่การน าเกมมิฟิเคชันไปใช้ใน
รายวิชาอ่ืน ๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



11 

 

29/07/66 

บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎ ีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การพัฒนาทักษะการอ่านและแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาตอนปลาย  
ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน  ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องต่าง ๆ ดังนี้ 
 
 2.1 หล ักส ูตรแกนกลางการศ ึกษาข ั ้นพ ื ้นฐาน พ ุทธศ ักราช 2551  (ฉบ ับภาษาไทย) 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2562)  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาภาษาไทย 
      2.1.1 วิสัยทัศน์ 
       2.1.2 หลักการ 
       2.1.3 สมรรถนะส าคัญของนักเรียน 
     2.1.4 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
      2.1.5 คุณภาพนักเรียนเมื่อจบชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

    2.2 ทักษะการอ่าน 
2.2.1 ความส าคัญของการพัฒนาทักษะการอ่าน  
2.2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับทักษะการอ่าน 
2.2.3 องค์ประกอบของการอ่าน 
2.2.4 ปัญหาการอ่านสะกดค า 
2.2.5 ปัจจัยที่ส่งเสริมพฤติกรรมการอ่าน 
2.2.6 การพัฒนาทักษะการอ่าน 
2.2.7 การวัดและประเมินผลการอ่าน 

    2.3 การอ่านสะกดค า 
      2.3.1 ความหมายของการอ่านสะกดค า 
      2.3.2 ความส าคัญของการอ่านสะกดค า 
       2.3.3 แนวทางการสอนอ่านสะกดค า 

2.3.4 ขั้นตอนวิธีการสอนอ่านแจกลูกสะกดค า 
              2.4 เกมมิฟิเคชัน 
                     2.4.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
                     2.4.2 หลักการของเกมมิฟิเคชัน 
                     2.4.3 องค์ประกอบพื้นฐานของเกมมิฟิเคชัน 
                     2.4.4 ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน 
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                     2.4.5 เกมมิฟิเคชันกับการสร้างแรงจูงใจ 
                     2.4.6 ขั้นตอนของเกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนรู้ 
              2.5 แรงจูงใจ 
                    2.5.1 ความหมายของแรงจูงใจ 
                    2.5.2 ความส าคัญของการสร้างแรงจูงใจ 
            2.5.3 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแรงจูงใจ 
                    2.5.4 ประเภทของแรงจูงใจ 
                    2.5.5 องค์ประกอบของแรงจูงใจ 
                    2.5.6 ปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจ 
                    2.5.7 วิธีการสร้างแรงจูงใจ 
             2.5.8 การวัดและประเมินผลแรงจูงใจ 

    2.6 แบบทดสอบวัดทักษะ 
2.6.1 ความหมายแบบทดสอบวัดทักษะ 
2.6.2 ประเภทของแบบทดสอบ 
2.6.3 การสร้างแบบทดสอบ 
2.6.4 การหาคุณภาพของแบบทดสอบ 

    2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  2.7.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องในประเทศ 
  2.7.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่างประเทศ 
 
2.1  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาภาษาไทย  
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551(ฉบับภาษาไทย) (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2562) จัดท าขึ้นเพื่อให้สถานศึกษาได้น าไปใช้เป็นกรอบทิศทางในการจัดท าหลักสูตรของสถานศึกษาและ
จัดการเรียนการสอน เพื ่อพัฒนาเด็กและเยาวชนไทยทุกคนในระดับการศึกษาขั ้นพื ้นฐานให้มีควา มรู้  
และทักษะที่จ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง และแสวงหาความรู้เพื่อพัฒนาตนเอง
อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต ซึ่งในหลักสูตรแกนกลางการศึกษานี้ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด  
เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรในสถานศึกษา และยังช่วยในเรื่องของการวัดและประเมินผลนักเรียน 
มุ่งพัฒนานักเรียนให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกาย ความรู้ และคุณธรรม มีความรู้และมีทักษะพื้นฐาน  
รวมทั้งเจตคติที่จ าเป็นต่อการศึกษา โดยมุ่งเน้นนักเรียนเป็นส าคัญและเชื่อว่านักเรียนทุกคนสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้ตามศักยภาพ คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และมาตรฐานการเรียนรู้ เพื่อทุกสาระวิชาต้องยึด
เป็นแนวปฏิบัติเดียวกัน ดังนี้  
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 2.1.1  วิสัยทัศน์ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานมุ่งพัฒนานักเรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติ ให้เป็น
มนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทย และเป็นพลเมืองโลก 
ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้และทักษะ
พื้นฐาน รวมทั้งเจตคติที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อการประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้น
นักเรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้ และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ  
       2.1.2  หลักการ 
                หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานมีหลักการที่ส าคัญ ดังนี้ 
          (1)  เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดมุ่งหมายและมาตรฐานการเรียนรู้ 
เป็นเป้าหมายในการพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรม บนพื้นฐานของความเป็น
ไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

    (2)  เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่างเสมอภาค
และมีคุณภาพ 

    (3)  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษาให้
สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 
               (4)  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและการจัดการเรียนรู้  
               (5)  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ 
               (6)  เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย ครอบคลุม
ทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้และประสบการณ์ 
 2.1.3  สมรรถนะส าคัญของนักเรียน 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานมุ่งพัฒนานักเรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้  
ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ คือ 
 (1)  ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรมในการใช้
ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร  
และประสบการณ์ที่เป็นประโยชน์ในการพัฒนาตนเอง 
 (2)  ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิ เคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดอย่าง
สร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ และคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการ
ตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 
 (3)  ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ที่เผชิญ
ได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการ
เปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไข
ปัญหาและมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 
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  (4)  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
  (5)  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือกใช้เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ  
และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื ่อการพัฒนาตนเองและสังคมในด้านการเรียนรู ้ การสื ่อสาร  
การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้องเหมาะสมและมีคุณธรรม 
       2.1.4  มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับภาษาไทย) (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2562) ได้ระบุถึงการเรียนรู้ภาษาไทยว่า เป็นทักษะที่ต้องฝึกฝนจนเกิดความช านาญเพ่ือใช้ในการสื่อ การเรียนรู้
อย่างมีประสิทธิภาพ และเพ่ือน าไปใช้ในชีวิตจริง ซึ่งทักษะที่ต้องฝึกฝน มีดังนี้ 
 การอ่าน เป็นการอ่านออกเสียงค า ประโยค การอ่านบทร้อยแก้ว ค าประพันธ์ชนิดต่าง ๆ การอ่าน
ในใจเพ่ือสร้างความเข้าใจ การคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ความรู้จากสิ่งที่อ่าน เพ่ือน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 การเขียน การเขียนสะกดค าตามอักขระวิธี การเขียนสื่อสารรูปแบบต่าง ๆ การเขียนเรียงความ 
ย่อความ เขียนรายงานจากการศึกษาค้นคว้า เขียนวิเคราะห์วิจารณ์ และเขียนเชิงสร้างสรรค์ 
 การฟัง การดู และการพูด ฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ การพูดแสดงความคิดเห็น ความรู้สึก  
พูดตามล าดับเรื่องราวต่าง ๆ อย่างมีเหตุผล การพูดในโอกาสต่าง ๆ ทั้งเป็นทางการและไม่เป็นทางการ และพูด
เพ่ือโน้มน้าวใจ    
 หลักการใช้ภาษาไทย ศึกษาธรรมชาติและกฎเกณฑ์ของภาษาไทย การใช้ภาษาให้ถูกต้อง
เหมาะสมกับโอกาสและบุคคล การแต่งบทประพันธ์ประเภทต่าง ๆ และอิทธิพลของภาษาต่างประเทศใน
ภาษาไทย 
 วรรณคดีและวรรณกรรม วิเคราะห์วรรณคดีและวรรณกรรมเพ่ือศึกษาข้อมูล แนวความคิด คุณค่า
ของงานประพันธ์และความเพลิดเพลิน การเรียนรู้และท าความเข้าใจ บทเห่ บทร้องเล่นเพลงพื้นบ้านต่าง ๆ  
ที่ได้ถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิด ค่านิยม ขนบธรรมเนียมประเพณี เรื่องราวสังคมในอดีต และความงดงามทาง
ภาษา เพ่ือให้เกิดความซาบซึ้งและภูมิใจในบรรพบุรุษท่ีได้สืบทอดมาจนถึงปัจจุบัน 
       2.1.5  คุณภาพนักเรียนจบการศึกษาชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับภาษาไทย) (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2562)  ได้ระบุคุณภาพของนักเรียนเมื่อจบชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ท าให้เห็นความส าคัญของการอ่านว่า ต้อง
สามารถอ่านออกเสียงบทร้อยแก้วและบทร้อยกรองเป็นท านองเสนาะได้ถูกต้อง อธิบายความหมายโดยตรง
และความหมายโดยนัยของค า ประโยค ข้อความ ส านวนโวหารจากเรื่องที่อ่าน เข้าใจค าแนะน า ค าอธิบายใน
คู่มือต่าง ๆ แยกแยะข้อคิดเห็นและข้อเท็จจริง จับใจความส าคัญของเรื่องที่อ่าน น าความรู้ ความคิดจากเรื่องที่
อ่านไปตัดสินใจแก้ปัญหาในการด าเนินชีวิต มีมารยาทและมีนิสัยรักการอ่าน และเห็นคุณค่าของสิ่งที่อ่าน  
และนอกจากนี้ยังได้ระบุถึงทักษะต่าง ๆ ที่ต้องเกิดกับนักเรียนเมื่อจบชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ว่าต้องมีทักษะใน
การคัดลายมือ การเขียนแสดงความรู้สึกและความคิดเห็น เขียนอย่างสร้างสรรค์ มีทักษะในการพูดแสดง
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ความรู้ความคิดเกี่ยวกับเรื่องที่ฟังและดู สะกดค าและเข้าใจความหมายของค า ชนิดของประโยค เห็นคุณค่า
ของวรรณคดีและวรรณกรรม น าข้อคิดเห็นจากเรื่องที่อ่านไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ 
 จากการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับภาษาไทย) 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2562) ท าให้เห็นว่า หลักสูตรต้องการมุ่งพัฒนานักเรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติ  
ให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งร่างกาย ความรู้ คุณธรรม บนพื้นฐานที่เชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้ และพัฒนา
ตนเองได้เต็มตามศักยภาพ โดยเริ่มจากทักษะส าคัญของการเรียนรู้คือ ทักษะการอ่าน ซึ่งได้ระบุไว้เป็นข้อแรก
ของทักษะการเรียนรู้ที่นักเรียนทุกคนต้องฝึกฝนเพื่อพัฒนาตนเองไปสู่ทักษะอ่ืน ๆ 
 
2.2  ทักษะการอ่าน 
 การพัฒนาทักษะการอ่าน เป็นสิ่งส าคัญในการเรียนภาษา ซึ่งการอ่านจะประสบผลส าเร็จขึ้นอยู่กับ
องค์ประกอบหลายอย่าง เช่น ประสบการณ์เดิมของผู้อ่าน ความสนใจในเรื่องที่อ่าน ความสามารถในด้าน
ภาษา ในการวิจัยเพื่อพัฒนาทักษะการอ่านออกเสียงสะกดค า ผู้วิจัยได้ศึกษาถึงปัญหาที่ท าให้นักเรียนอ่าน
สะกดค าไม่ถูกต้อง จากนักการศึกษาและงานวิจัยต่าง ๆ ดังนี้ 

2.2.1  ความส าคัญของการพัฒนาทักษะการอ่าน 
 การพัฒนาทักษะการอ่านมีวัตถุประสงค์เพ่ือที่จะฝึกทักษะให้นักเรียนสามารถอ่านข้อความต่าง ๆ 
ได้อย่างเข้าใจ หรือตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ซึ่งการอ่านจะประสบผลส าเร็จเพียงใดข้ึนอยู่กับองค์ประกอบหลาย
อย่าง เช่น ประสบการณ์เดิมของผู้อ่าน ความสนใจในเรื่องที่อ่าน ความสามารถในด้านภาษา และจุดมุ่งหมายของ
การอ่าน ซึ่งนักการศึกษาและผู้วิจัยได้กล่าวถึงความส าคัญของการพัฒนาทักษะการอ่านไว้ ดังนี้ 
  สนิท สัตโยภาส (2545) กล่าวว่า ทักษะการอ่านเป็นทักษะที่ควรฝึกฝนบ่อย ๆ เพราะสามารถใช้
เป็นเครื่องมือในการพัฒนาชีวิตด้านต่าง ๆ ซึ่งการฝึกทักษะการอ่านควรฝึกอย่างสม ่าเสมอ และถูกวิธีจนกระทั่ง
เกิดความเชี่ยวชาญ 
  กาญจนา เชื่อมศรีจันทร์ (2552) ได้กล่าวถึงการอ่านว่ามีความส าคัญ ดังนี้ 
  (1) การอ่านเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ โดยเฉพาะผู้ที่อยู่ในวัยศึกษาเล่าเรียนจ าเป็นต้อง
อ่านหนังสือเพ่ือการศึกษาหาความรู้ด้านต่าง ๆ 
  (2) การอ่านเป็นเครื่องมือช่วยให้ประสบความส าเร็จในการประกอบอาชีพ เพราะสามารถน า
ความรู้ที่ได้จากการอ่านไปพัฒนางานของตนได้ 
  (3) การอ่านเป็นเครื่องมือสืบทอดทางวัฒนธรรมของคนรุ่นต่อ ๆ ไป 
  (4) การอ่านเป็นวิธีการส่งเสริมให้มีความคิดอ่าน และฉลาดรอบรู้ เพราะประสบการณ์ที่ได้จาก
การอ่านจะท าให้เกิดความคิด เกิดสติปัญญา เป็นคนฉลาดรอบรู้ได้ 
  (5) การอ่านเป็นกิจกรรมที่ก่อให้เกิดความเพลิดเพลินบันเทิงใจ เป็นวิธีหนึ่งในการแสวงหา
ความสุขให้กับตัวเองท่ีง่ายที่สุดและได้ประโยชน์คุ้มค่าที่สุด 
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  (6) การอ่านเป็นการพัฒนาคุณภาพชีวิต ท าให้เป็นคนที่สมบูรณ์ทั้งด้านจิตใจและบุคลิกภาพ  
เพราะเม่ืออ่านมากย่อมรู้มาก สามารถน าความรู้ไปใช้ในการด ารงชีวิตได้อย่างมีความสุข 
 (7) การอ่านเป็นเครื่องมือในการพัฒนาระบบการเมือง การปกครอง ศาสนา ประวัติศาสตร์และสังคม 
                 (8) การอ่านเป็นวิธีการหนึ่งในการพัฒนาระบบการสื่อสารและการใช้เครื่องมือทางอิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ 
 สรวงมณฑ์ สิทธิสมาน (2564) ได้กล่าวว่า การอ่านช่วยพัฒนาสมองส่วน IQ ทักษะด้านความจ า 
การคิด ฝึกสมาธิ การเรียงล าดับข้อมูล ทักษะการสื ่อสาร การสร้างจินตนาการ และทักษะทางอารมณ์  
และงานวิจัยของศาสตราจารย์คาวาชิมะ ริวตะ มหาวิทยาลัยโทโฮะกุ ประเทศญี่ปุ่น ยังระบุว่า “เวลาที่เราอ่าน 
สมองกลีบหน้า สมองกลีบข้าง สมองกลีบขมับ และสมองกลีบท้ายทอยจะถูกกระตุ้นให้ท างาน ยิ่งถ้าอ่านออก
เสียงไปด้วย ก็จะช่วยกระตุ้นให้สมองสร้างเส้นใยใหม่ ๆ เพิ่มขึ้น” 
 จากข้างต้นจะเห็นได้ว่า การพัฒนาทักษะการอ่านนั้นมีวัตถุประสงค์เพื่อที่จะฝึกทักษะให้นักเรียน
สามารถอ่านข้อความต่าง ๆ ได้อย่างเข้าใจ เป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ ช่วยพัฒนาสมองส่วน IQ 
ทักษะด้านความจ า การคิด ฝึกสมาธิ การเรียงล าดับข้อมูล ทักษะการสื่อสาร การสร้างจินตนาการ และทักษะ
ทางอารมณ์ ดังนั้นจึงต้องมีพื้นฐานในเรื่องของการอ่านสะกดค าที่ถูกต้อง เพราะการอ่านสะกดค าที่ ถูกต้องจะ
ช่วยให้นักเรียนสามารถแปลความหมายของค าได้ตรงกับเสียง และเมื่อนักเรียนพบค าใหม่ก็จะสามารถอ่าน
ออกเสียงของค าได้ถูกต้อง สื่อความหมายได้ชัดเจน ส่งผลให้พัฒนาไปสู่การอ่านขั้นต่อไป 

2.2.2  แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับทักษะการอ่าน  
      Cochrane et al. (1984, อ้างถึงใน บังอร พานทอง , 2534) ได้กล่าวถึง พัฒนาการของเด็ก
เกี่ยวกับทักษะการอ่านไว้ ดังต่อไปนี้  
      ขั้นที่ 1 เป็นการเรียนรู้เบื้องต้นถึงความสัมพันธ์ของตนเองกับหนังสือ ซึ่งสามารถแบ่งได้เป็น  
3 ระยะประกอบด้วยดังนี้ 

(1) ระยะเริ่มเรียนรู้ เป็นขั้นตอนเริ่มต้นตั้งแต่แรกเกิด ซึ่งจะเรียนรู้จากสภาพแวดล้อมและ
ประสบการณ ์
                (2) ระยะที ่ร ู ้ส ึกว่าตนเองเป็นผู ้อ ่าน เร ิ ่มร ู ้ว ิธ ีการอ่านหนังสือและจับหนังสือได้ถ ูกต้อง  
สนใจรูปภาพและความหมายของรูปภาพ 

           (3) ระยะที่เด็กเริ่มเรียนรู้เกี่ยวกับตัวอักษร เริ่มท าความเข้าใจตัวอักษรและเสียงของตัวอักษร  
เริ่มรู้จักและมีการน าค าไปใช้  

     ขั้นที่ 2 ขั้นสามารถอ่านได้ด้วยตนเองอย่างอิสระ ซึ่งในข้ันนี้เด็กจะมีความรู้เกี่ยวกับตัวอักษร เสียง 
ระบบภาษามากขึ้น รู้ความหมายและสามารถอ่านค าง่าย ๆ ได้ เริ่มน าความสามารถของตนเองมาใช้ในสิ่งที่
ต้องการอ่าน ซึ่งในข้ันนี้สามารถแบ่งได้เป็น 3 ระยะ ดังนี้ 

(1) ระยะที่มีความมั่นใจ จะเริ่มมีความอยากอ่านมากขึ้น อยากอ่านให้ผู้อื่นฟัง สามารถเข้าใจ
ความหมายของค าและน าไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ และหลังจากนั้นเด็กก็จะสามารถอ่านออกได้อย่างเป็น
ธรรมชาติ 
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(2) ระยะที่เด็กมีความสามารถในการอ่านอย่างอิสระมากข้ึน สามารถอ่านได้ด้วยตนเองและ
สนใจที่จะอ่านเพื่อความพอใจของตนเองมากกว่าที่จะอ่านให้ผู้อ่ืนฟัง   

(3) ระยะที่มีทักษะการอ่าน เด็กท่ีมีการพัฒนามาถึงระยะนี้ จะเป็นผู้ที่มีความสามารถในการอ่าน
เลือกสิ่งที่ต้องการอ่านได้ด้วยตนเอง โดยมาจากความต้องการส่วนตัวที่ต้องการค้นหาความรู้เพ่ิมเติมในสิ่งที่ตน
สนใจ ซึ ่งความสามารถในการอ่านมักจะเป็นไปตามล าดับขั ้น ซึ ่งจะสามารถผ่านไปได้ด้วยดีตามล าดับ  
แต่บางคนอาจพบปัญหาไม่สามารถผ่านขั้นตอนการพัฒนาการอ่านไปได้ ซึ่งต้องได้รับการชี้แนะจึงจะสามาถ
ประสบความส าเร็จ ซึ่งข้อพกพร่องที่พบเกิดจาก 

(1) ไม่สามารถท าความเข้าใจเนื้อเรื่องตามท่ีอักษรปรากฏ 
(2) มีพฤติกรรมตรงข้ามกับกลุ่มแรก ซึ่งอาจออกเสียงของพยัญชนะหรือค าได้สมบูรณ์แต่ใน

บางครั้งไม่เข้าใจความหมาย 
ไม่สนใจหรือไม่เห็นความส าคัญของการอ่านว่าเป็นบันไดสู่ความส าเร็จต่าง ๆ ซึ่งจะพยายาม

หลีกเลี่ยงกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการอ่าน 
  ทิศนา แขมมณี (2563) กล่าวว่า บรูเนอร์ ซึ ่งเป็นนักจิตวิทยาที่สนใจในการศึกษาเรื่องของ
พัฒนาการทางสถิติปัญญาต่อเนื่องจากเพียเจต์ ซึ่งเชื่อว่ามนุษย์เลือกที่จะรับรู้สิ่งที่ตนสนใจ ซึ่งแนวคิดที่ส าคัญ
ของบรูเนอร์เกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้ คือ การจัดโครงสร้างของความรู้ให้มีความสัมพันธ์และสอดคล้องกับ
พัฒนาการทางสติปัญญา จัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับความพร้อม และการสร้างแรงจูงใจภายในก็เป็น
สิ่งส าคัญที่จะช่วยให้นักเรียนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ ซึ่งบรูเนอร์แบ่งขั้นพัฒนาการทางสติปัญญา
ออกเป็น 3 ขั้น ดังนี้  

(1) ขั้นการเรียนรู้จากการกระท า คือ ขั้นของการเรียนรู้ที่ใช้ประสาทสัมผัสรับรู้สิ่งต่าง ๆ ซึ่งการ
ลงมือท าจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี  

           (2) ขั้นการเรียนรู้จากความคิด เป็นขั้นที่เด็กสามารถสร้างมโนภาพขึ้นในใจได้  
(3) ขั้นการเรียนรู้ลักษณะและนามธรรม เป็นขั้นการเรียนรู้ที่ซับซ้อนและเป็นนามธรรมได้ 

  จากข้างต้นสรุปได้ว่า โดยปกติพัฒนาการทางการอ่านจะเป็นไปตามขั้นตอนของการพัฒนาการ
ทางสติปัญญา ซึ่งเริ่มจากการเรียนรู้จากประสาทสัมผัส จินตนาการ จนกระทั่งการใช้สัญลักษณ์และความคิด
รวบยอดที่ซับซ้อน ซึ ่งพัฒนาการของเด็กเกี ่ยวกับทักษะการอ่าน จะเริ ่มต้นจากการเรียนรู ้เบื ้องต้นถึง
ความสัมพันธ์ของตนเองกับหนังสือ จนสามารถอ่านได้ด้วยตนเองอย่างอิสระ ซึ่งในข้ันนี้เด็กจะมีความรู้เกี่ยวกับ
ตัวอักษร เสียง ระบบภาษา รู้ความหมายและสามารถอ่านค าง่าย ๆ ได้ และเริ่มน าความสามารถของตนเองมา
ใช้ในสิ่งที่ต้องการอ่าน ซึ่งในข้ันนี้สามารถแบ่งได้เป็น 3 ระยะ คือ ระยะที่มีความม่ันใจ จะเริ่มมีความอยากอ่าน
มากขึ ้น อยากอ่านให้ผู ้อื ่นฟัง สามารถเข้าใจความหมายของค าและน าไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้  
และหลังจากนั้นเด็กก็จะสามารถอ่านออกได้อย่างเป็นธรรมชาติ ระยะที่เด็กมีความสามารถในการอ่านอย่าง
อิสระมากขึ้น สามารถอ่านได้ด้วยตนเอง และสนใจที่จะอ่านเพื่อความพอใจของตนเองมากกว่าที่จะอ่านให้ผู้อ่ืน
ฟัง และระยะท่ีมีทกัษะการอ่าน เด็กท่ีมีการพัฒนามาถึงระยะนี้จะเป็นผู้ที่มีความสามารถในการอ่าน เลือกสิ่งที่
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ต้องการอ่านได้ด้วยตนเอง โดยมาจากความต้องการส่วนตัวที่ต้องการค้นหาความรู้เพิ่มเติมในสิ่งที่ตนสนใจ  
ซึ่งความสามารถในการอ่านมักจะเป็นไปตามล าดับขั้น แต่บางคนอาจพบปัญหาไม่สามารถผ่านขั้นตอนการ
พัฒนาการอ่านไปได้ เพราะมีข้อบกพร่องที่เกิดจากการอ่าน เช่น ไม่สามารถท าความเข้าใจเนื้อเรื่องตามที่
อักษรปรากฏ มีพฤติกรรมตรงข้ามกับกลุ่มแรก ซึ่งอาจออกเสียงของพยัญชนะหรือค าได้สมบูรณ์แต่ในบางครั้ง
ไม่เข้าใจความหมาย ไม่สนใจหรือไม่เห็นความส าคัญของการอ่านว่าเป็นบันไดสู่ความส าเร็จต่าง ๆ ซึ่งจะ
พยายามหลีกเลี่ยงกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการอ่าน ซึ่งต้องได้รับการชี้แนะจึงจะสามารถประสบความส าเร็จได้  

2.2.3  องค์ประกอบของการอ่าน 
          สุนันทา มั่นเศรษฐวิทย์ (2542) ได้กล่าวถึงการอ่านว่ามีองค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้  

  (1) สารที่อ่านควรมีความเหมาะสมกับช่วงวัยและความสามารถของนักเรียน และมีเนื้อหาที่ตรงกับ
ความสนใจของนักเรียน 

  (2) ความพร้อมของนักเรียนและประสบการณ์ที่ได้จากทางบ้านและโรงเรียน เป็นสิ่งที่ครูผู้สอนควร
ค านึงถึง 

  (3) ขั้นตอนในการอ่านซึ่งเริ่มตั้งแต่ท่าทางในการอ่าน การใช้สายตาในการเคลื่อนมองข้อความ
ถัดไป ซึ่งถ้าหากเป็นการอ่านออกเสียงจะใช้กระบวนการ “See, Say and Think” คือ ใช้สายตามองตัวอักษร
ออกเสียงและแปลความหมายตามเสียง และจะต้องออกเสียงเว้นวรรคตอนให้ถูกต้อง 

     การุณนันทน์ รัตนแสนวงษ์ (2548) กล่าวถึงองค์ประกอบการอ่านไว้ ดังนี้  
 (1) ผู้อ่าน  
 (2) สาร หรือเนื้อหาเรื่องราวที่อ่าน 
 (3) ความหมายของค า 
 (4) การท าความเข้าใจกับความหมาย 
 (5) การน าไปใช้ 

               ศรีรัตน์ เจิงกลิ่นจันทร์ (2542) กล่าวถึงองค์ประกอบของการอ่าน ดังนี้ 
          (1) การจ าแนกความเหมือนและความแตกต่างด้วยสายตาซึ่งหมายถึง การที่ได้สังเกตเห็นความ

เหมือนหรือความแตกต่างของรูปทรงรูปภาพ ค าที่เขียนเป็นสัญลักษณ์ ความแตกต่างระหว่างค าที่อ่านกับค า 
อ่ืน ๆ 

(2) การจ าแนกเสียงจากการฟัง หมายถึง การที่เด็กได้ฟังเสียงควบคู่กับการมองเห็นค า  
(3) การเรียนรู้ค าศัพท์ ซึ่งจะช่วยให้เด็กมีความเข้าใจความหมายของค าใหม่ ๆ มากข้ึน 
(4) การสร้างความคิดรวบยอดจากการอ่าน ซึ่งเป็นการสร้างความคิดรวบยอดจากประสบการณ์ที่

เรียนรู้เพื่อแปลความหมายของค าจากสัญลักษณ์ 
     สนิท ฉิมเล็ก (2542) ได้สรุปองค์ประกอบในการอ่านไว้ ดังนี้ 

(1) องค์ประกอบทางด้านร่างกาย ได้แก่ สายตา ปาก และหู 
(2) องค์ประกอบทางด้านจิตใจ ได้แก่ ความต้องการ ความสนใจ และความศรัทธา 
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  (3) องค์ประกอบทางด้านสติปัญญา ได้แก่ ความสามารถในการรับรู้ ความสามารถในการน า
ประสบการณ์เดิมไปใช้ ความสามารถในการใช้ภาษาให้ถูกต้อง ความสามารถในการเรียน 

(4) ประสบการณ์พ้ืนฐานเกี่ยวกับการอ่าน 
(5) วุฒิภาวะ อารมณ์ แรงจูงใจและบุคลิกภาพ 
(6) สิ่งแวดล้อม  

   จากข้างต้นสามารถกล่าวได้ว่า องค์ประกอบของการอ่านประกอบด้วย ผู้อ่าน สาร หรือเนื้อหาที่
อ่าน ความหมายของค า การท าความเข้าใจกับความหมาย  ซึ่งผู้อ่านควรมีความพร้อมทั้งด้านร่างกาย จิตใจ 
วุฒิภาวะ อารมณ์ สติปัญญา มีแรงจูงใจ และมีความสามารถในการใช้ภาษาให้ถูกต้อง ซึ่งสารที่อ่านควรมีความ
เหมาะสมกับช่วงวัย ความสามารถของนักเรียน และมีเนื้อหาที่ตรงกับความสนใจของนักเรียน 
         2.2.4 ปัญหาการอ่านสะกดค า  
   นิตยา กาญจนะวรรณ (2551) ได้กล่าวถึงปัญหาในด้านการอ่านออกเสียงว่ามักจะเกิดที่เสียง
พยัญชนะกับเสียงวรรณยุกต์  ดังนี้  

(1) ปัญหาการอ่านออกเสียงพยัญชนะ ซึ่งมีทั้งพยัญชนะต้นที่มีเสียงคล้ายกัน คือ จ ช(ฉ) ด ท(ถ) 
ส(ซ) ร(ล) พยัญชนะคู่ ที่เป็นค ายืมจากภาษาอังกฤษจะออกเสียงค าควบกล ้าไม่เหมือนการออกเสียงค าควบกล ้า
ในภาษาไทย ซึ่งเดิมจะอ่านออกเสียงแยก ท าให้ไม่สามารถอ่านออกเสียงได้ตรงกับค าควบกล ้า เช่น จากครู  
เป็น [คู] กลาง เป็น [กาง] พยัญชนะสะกด ที่ในปัจจุบันมีเสียงเพิ่มขึ้นมาอีก 4 เสียง ซึ่งเกิดจากผลกระทบของ
ภาษาอังกฤษ คือ ช ฟ ล ส เช่น ทัช กอล์ฟ มอล เกมส์  

(2) เสียงวรรณยุกต์เป็นเส ียงที ่ก าหนดเสียงสูงต ่าในค าที ่มีความเกี ่ยวข้องกับพยัญชนะ  
ซึ่งในภาษาไทยได้แบ่งพยัญชนะออกเป็น 3 หมู่ คือ อักษรสูง กลาง ต ่า ถ้าออกเสียงวรรณยุกต์ผิดจะท าให้
ความหมายผิด 
 วัชราภรณ์ วัตรสุข (2556) ได้วิเคราะห์ถึงสภาพปัญหาการอ่านของนักเรียนในระดับช่วงชั้นที่ 1  
ถึงช่วงชั้นที่ 3 ดังนี้ 

(1) นักเรียนอ่านไม่ได้เนื่องจากเป็นชาวเขา 
(2) นักเรียนไม่ผ่านการเตรียมความพร้อมภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
(3) อ่านค าพ้ืนฐานไม่ได้ 
(4) อ่านแจกลูกสะกดค าไม่เป็น 
(5) จ าตัวอักษรไม่ได้ ท าให้อ่านไม่ได้ 
(6) จ าตัวอักษรได้บ้างแต่อ่านเป็นค าไม่ได้ 
(7) อ่านช้า มีความยากล าบากในการอ่าน 
(8) อ่านผิด อ่านสลับตัวอักษร 
(9) นักเรียนใช้ภาษาถ่ิน ในการพูดเป็นส่วนใหญ่ส่งผลให้เป็นปัญหาการอ่านและการเขียน 

         (10) อ่านออกเสียงค าท่ีมี ร  ล 
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         (11) อ่านไม่คล่อง อ่านตะกุกตะกัก 
         (12) อ่านค าที่ประสมสระไม่ได้ 
         (13) ไม่รู้จักสระ ประสมสระไม่เป็น  
         (14) ไม่รู้จัก พยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ บางคนจ าไม่ได้ 

              (15) อ่านออกเสียงค าอักษรสูง กลาง ต ่า เหมือนกัน 
              (16) อ่านแบบท่องจ า ไม่ทราบว่าค าท่ีอ่านคือค าใด 
              (17) จ าสระไม่ได้ จึงอ่านสะกดค าไม่ได้ 
              (18) อ่านออกเสียงค าท่ีสะกดในมาตราต่าง ๆ ไม่ได้ 
              (19) อ่านออกเสียงค าไม่ถูกต้องตามหลักการอ่าน 
              (20) อ่านข้ามค า อ่านผิดประโยคหรือผิดต าแหน่ง 
              (21) อ่านเดาจากตัวอักษรบางตัวที่อยู่ในค า 
              (22) ตอบค าถามจากเรื่องท่ีอ่านไม่ได้ 
              (23) อ่านค าอักษรน าไม่ได้ อ่านไม่ถูก 
              (24) ขาดความม่ันใจในการอ่าน เนื่องจากอ่านไม่ได้ และเป็นนักเรียนชาวเขา 
              (25) อ่านออกเสียงค าท่ีมี ร  ล  ซ  ช  ไม่ชัดเจน 

รชยา ภูตะมาตย์ (2559) ได้วิจัยเรื่องการวิจัยและพัฒนาชุดฝึกทักษะการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 1 สว่างวิทยา อ าเภอเมืองหนองคาย จังหวัดหนองคาย 
โดยมีว ัตถุประสงค์เพื ่อศึกษาสภาพปัญหาการเร ียนการสอนการอ่านสะกดค าภาษาไทยในนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยได้พบว่า นักเรียนมีปัญหาการอ่านสะกดค าที่มีตัวสะกดไม่ตรงตามมาตรา
ตัวสะกด เพราะมีความยากในการจ าพยัญชนะและการอ่านพยัญชนะ และมีความล าบากในการแยกแยะเสียง
ระหว่าง ป บ พ  และมีความยากในการจ ารูปสระและการอ่านสระ การออกเสียงค าไม่ชัดเจน ในบางครั้งออก
เสียงรวบค า ไม่สามารถอ่านค าได้ถูกต้อง  

นอกจากนี้ ณัฐพงศ์ เชื้อเพชร และ ยุรวัฒน์ คล้ายมงคล (2561) ได้วิจัยเรื่อง สภาพและแนวทาง
แก้ปัญหาการอ่านสะกดค าและเขียนสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาในโรงเรียนสังกัดส านักการศึกษา
กรุงเทพมหานคร เพื่อศึกษาสภาพและแนวทางแก้ไขปัญหาเรื่องการอ่านสะกดค าและเขียนสะกดค าของ
นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษา โดยการสังเกตแบบไม่มีส่วนร่ วม การสัมภาษณ์และท าแบบสอบถาม  
พบว่า ครูที่สอนวิชาภาษาไทยได้รับมอบหมายให้ปฏิบัติหน้าที่อื่น ครูที่สอนภาษาไทยจบไม่ตรงสาขาวิชา
ภาษาไทย  จึงไม่รู้หลักในการสอนวิชาภาษาไทย นักเรียนมีภาวะการเรียนรู้ช้า ครูมีเวลาในการสอนซ่อมเสริม
เพ่ือพัฒนาการอ่านจ ากัด ขาดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านและเขียนสะกดค า และขาดความตระหนักถึงปัญหา 
 จากข้างต้นสรุปได้ว ่าปัญหาในการอ่านของนักเร ียนคือ นักเร ียนอ่านออกเสียงสะกดค าผิด  
ซึ่งสาเหตุในการอ่านสะกดค าผิด เกิดจากการจ ารูปและเสียงของพยัญชนะ สระ และวรรณยุกต์สับสน จ าหลัก
เกณฑ์ในการอ่านสะกดค าไม่ได้ พยัญชนะบางตัวท าหน้าที่เป็นทั้งพยัญชนะต้นและตัวสะกด และเมื่อท าหนา้ที่
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เป็นพยัญชนะสะกดก็มีหลายรูป เห็นได้จากมาตราตัวสะกดที่มีรูปไม่ตรงตามมาตรา การออกเสียงค าที่มีรูป
คล้ายกันแต่ออกเสียงต่างกัน เช่น ค าพ้องรูป และการอ่านค าที่มีเสียงพยัญชนะคล้ายกัน การอ่านค าควบกล ้า  
ที่นักเรียนไม่สามารถจ าหลักเกณฑ์ในการอ่านได้ ซึ่งครูผู้สอนวิชาภาษาไทยไม่ได้จบตรงสาขาวิชา จึงท าให้ไม่ได้
สอนหลักเกณฑ์ในการอ่าน ขาดกิจกรรมและเวลาที่ส่งเสริมการอ่านและขาดความตระหนักในปัญหาของการ
อ่าน จึงท าให้นักเรียนไม่สามารถอ่านสะกดค าได้ถูกต้อง ขาดทักษะในการอ่าน ซึ่งเป็นทักษะส าคัญในการเรียน
ภาษา และเป็นกระบวนการที่ต้องฝึกฝนอย่างเป็นระบบ  

2.2.5 ปัจจัยที่ส่งเสริมพฤติกรรมการอ่าน 
              จักรพันธ์ หลงสุข และ สิรินาถ จงกลกลาง (2561) ได้ศึกษาปัจจัยที่ส่งเสริมพฤติกรรมการอ่านท า
ให้พบว่าปัจจัยต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการอ่านมี ดังนี้ 

(1) เทคโนโลยี สื ่อประเภทสิ่งพิมพ์หรือสื่อทางอินเทอร์เน็ตที่มีผลต่อพฤติกรรมการอ่านของ
นักเรียน เช่นนักเรียนจะอ่านสื่อสิ่งพิมพ์ทางอินเทอร์เน็ตมากกว่าหนังสือเรียน  

(2) ครอบครัว เป็นสถาบันที่ส าคัญในการส่งเสริมการอ่าน โดยเริ่มจากผู้ปกครองที่ต้องเป็นตัวอย่าง
ที่ดีแก่เด็ก โดยจัดหาหนังสือที่เหมาะสมแก่เด็กไว้ที่บ้าน หรือเป็นแบบอย่างในการอ่านหนังสือ 

(3) โรงเรียนมีบทบาทส าคัญในการส่งเสริมพฤติกรรมการอ่านของนักเรียน ซึ่งนักเรียนต้องการ
ได้รับการสนับสนุนจากโรงเรียน การจัดบรรยากาศห้องสมุดที่น่าสนใจ น่าเข้าไปอ่าน จัดกิจกรรมส่งเสริมการ
อ่านต่าง ๆ เช่น การจัดนิทรรศการ แข่งขันตอบปัญหา ท าให้บรรยากาศมีความสนุกบันเทิงโดยส ารวจความ
ต้องการของนักเรียน เป็นต้น 

(4) เพื่อน วัยเรียนจะให้ความส าคัญกับเพื่อนและจะใช้เวลาอยู่กับเพื่อนมากกว่าครูหรือผู้ปกครอง 
ซึ่งสอดคล้องกับ สุขุม เฉลยทรัพย์ (2531, อ้างถึงใน จักรพันธ์ หลงสุข และ สิรินาถ จงกลกลาง, 2561)  
ว่า แรงจูงใจที่จะท าให้เด็กอ่าน มีทั้งแรงจูงใจจากภายในและภายนอก ซึ่งแรงจูงใจจากภายในเกิดขึ้นจากการ
ค้นพบคุณค่าของการอ่านด้วยตนเอง แรงจูงใจภายนอกได้จากการส่งเสริมการอ่านของพ่อแม่ ครู  อาจารย์  
และเพ่ือน ๆ  
 นอกจากนี้ ธิดารัตน์ ผลพยุง (2558) ได้กล่าวถึงการสร้างแรงบันดาลใจที่จะช่วยส่งเสริมให้มี
พฤติกรรมในการอ่าน ดังนี้  

(1) เลือกอ่านหนังสือท่ีตนเองสนใจหากเราสนใจเรื่องท่ีอ่านจะท าให้ประสบผลส าเร็จมากข้ึน 
(2) หาสถานที่นั่งอ่านหนังสือเพ่ือกระตุ้นในการอ่าน เช่น ห้องสมุด ห้องอ่านหนังสือ 
(3) จัดที่อ่านหนังสือท่ีบ้านให้น่าอ่านเพ่ือสร้างบรรยากาศในการอ่าน 
(4) หากรู้สึกง่วงให้เปลี่ยนบรรยากาศไปท าอย่างอ่ืน เช่น กิจกรรมที่ทีการเคลื่อนไหวทางร่างกาย 
(5) คิดถึงความส าเร็จในอนาคต เช่น เตรียมตัวอ่านหนังสือเพ่ือที่จะสอบเข้าท างาน 
(6) หาเพื่อนร่วมอ่านเพื่อไม่ให้เกิดความรู้สึกเหงา 
(7) จัดตารางในการอ่านหนังสือเพ่ือฝึกนิสัยรักการอ่านอย่างสม ่าเสมอ 
(8) เปิดเพลงเบา ๆ เพื่อสร้างบรรยากาศในการอ่าน 
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(9) ท ากิจกรรมทางเครื่องมือสื่อสารให้น้อยลงเพ่ือสมาธิในการอ่าน 
  (10) ตั้งเป้าหมายให้กับตนเอง แล้วให้รางวัลตนเองเมื่อท าได้ตามเป้าหมาย   

 ส านักงานอุทยานการเรียนรู้ (2553) ได้พบว่า ปัจจัยหรือเงื่อนไขที่สร้างนิสัยรักการอ่านของบุคคล 
จนมั่นใจที่จะระบุได้ว่าตนเองชอบอ่านสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ ปัจจัยด้านโครงสร้างทางสังคม          
ปัจจัยภายในของบุคคล และปัจจัยภายนอกอ่ืน ๆ ดังนี้ 

(1) ปัจจัยด้านโครงสร้างทางสังคม   
(1.1) การหล่อหลอมของครอบครัว ซึ่งเป็นสถาบันส าคัญที่มีบทบาทในการส่งเสริมนิสัยการ

อ่านให้กับเยาวชน ซึ ่งกระบวนการบ่มเพราะเด็กจะเริ ่มมาจากพ่อแม่ การให้ค าแนะน าและปฏิบัติเป็น
แบบอย่าง 
      (1.2) การหล่อหลอมของโรงเรียน ซึ่งมีหน้าที่โดยตรงในการให้การศึกษา การพัฒนาให้เด็ก
สามารถอ่านออกเขียนได้จึงเป็นภารกิจส าคัญของโรงเรียนในฐานะผู้ออกแบบกิจกรรมการศึกษา สนับสนุน
ส่งเสริม และพัฒนาทักษะความสามารถในการอ่านขั้นสูงขึ้น มีการอบรมบ่มนิสัยสร้างตัวแบบที่ดีในด้านก าร
อ่าน เพื่อให้นักเรียนสามารถอ่านได้อย่างคล่องแคล่ว เด็กสจ านวนมากพลาดโอกาสในการปลูกฝังให้เป็นผู้รัก
การอ่านจากครอบครัวจึงมีโอกาสได้เริ่มต้นที่โรงเรียน แต่ในขณะเดียวกันเด็กอีกส่วนหนึ่งได้รับโอกาสที่ดีในการ
เสริมความสามารถการอ่านจากทั้งโรงเรียนและครอบครัว บางคนได้รับแรงบันดาลใจจากความประทับใจใน
ความสามารถของครูที่สอนสนุก หรือให้ข้อแนะน าดี ๆ ต่อลูกศิษย์ 
      (1.3) การหล่อหลอมการอ่านจากวัด ซึ่งสังคมไทยในอดีตจะมีวัดเป็นศูนย์รวมของกิจกรรมที่
หลากหลาย เช่น เป็นสถานที่ให้การศึกษา จึงเป็นที่มาของค าว่า บวชเรียน วัดจึงมีบทบาทในการหล่อหลอม
นิสัยรักการอ่านของคนไทย  แต่ปัจจุบันระบบการศึกษาได้แยกตัวออกจากวัดแล้ว 
    (1.4) การหล่อหลอมการอ่านจากหน่วยงานหรือองค์กรอื่น ๆ เช่น ส านักงานส่งเสริมการศึกษา
นอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น ซึ่งเป็นฝ่ายที่สนับสนุนส่งเสริมการอ่านของ
ประชาชน โดยผู้น าชุมชนจะมีบทบาทส าคัญในการน าสู่การพัฒนาการอ่านของประชาชน  

(2) ปัจจัยภายในของบุคคล  
    (2.1) การเป็นคนใฝ่รู้ใฝ่เรียน เห็นประโยชน์ของการอ่าน มีความรู้สึกที่ดีต่อการอ่าน และอ่าน

ต่อเนื่องมาอย่างสม ่าเสมอ 
    (2.2) เห็นคุณค่าของการอ่าน ในการใฝ่รู้ใฝ่เรียนของเด็กและเยาวชนนั้น ส่วนหนึ่งเกิดจากการ
มองเห็นคุณค่าของการอ่าน โดยเฉพาะคุณค่าแห่งเนื้อหาสาระของหนังสือที่อ่าน เช่น อ่านแล้วท าให้เกิดความรู้
ความเข้าใจที่ชัดเจนในเรื่องต่างๆ อ่านแล้วได้แนวคิดแนวปฏิบัติที่ชัดเจน อ่านแล้วท าให้มีหลักในการ ด าเนิน
ชีวิต เป็นต้น 
    (2.3) มีทัศนคติที่ดีต่อการอ่าน เมื่อเห็นคุณค่าและได้รับประโยชน์จากการอ่านตามคุณค่าที่ตน
ให้ไว้ ท าให้พัฒนาการสู่การมีทัศนคติที่ดีต่อการอ่านได้และมีความสุขที่ได้อ่านหนังสือ 
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    (2.4) การมีวุฒิภาวะที่สูงขึ้น มีพัฒนาการสะสมและมีความชัดเจนขึ้นเมื่อมีอายุ มีวุฒิภาวะ    
หรือมีภาระหน้าที่และความรับผิดชอบมากขึ้น ท าให้มีการปรับเปลี่ยนความคิดและพัฒนามาเป็นผู้ที่ชอบอ่าน
ในภายหลัง 
    (2.5) สติปัญญาความสามารถในการอ่าน เป็นปัจจัยหนึ่งที่จะท าให้บุคคลชอบหรือไม่ชอบการ
อ่าน ซึ่งผู้ที่อ่านแล้วสามารถจับประเด็นได้ ตีความได้ วิเคราะห์ได้ และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการเรียน 
การท างาน อธิบายถ่ายทอดให้ผู้อ่ืนเข้าใจตามได้ จะท าให้เกิดความภาคภูมิใจในตนเอง ซึ่งเป็นการเสริมแรงไป
พร้อมกัน ท าให้ประสบความส าเร็จจากการอ่าน ได้รับการยอมรับ เป็นผู้รักการอ่าน แต่ในทางตรงกันข้ามหาก
ผู้อ่านมีทักษะทางสมองที่ช้ากว่า จ าไม่ได้ วิเคราะห์ไม่เป็นไม่เกิดความเข้าใจในการอ่านก็จะใช้เวลาในการอ่าน
มากขึ้น หรือต้องอ่านมากขึ้นจึงจะเกิดความเข้าใจ 
 นอกจากนี้ยังมีปัจจัยด้านอาชีพหน้าที่การงาน ที่เกี่ยวพันกับนิสัยรักการอ่าน เช่น อาชีพครู อาชีพ
พยาบาล อาชีพนักเขียน หรือผู้ที่ท าหน้าที่เผยแพร่ความรู้ต่าง ๆ  

 (3) ปัจจัยภายนอกของบุคคล เช่น บริบททางสังคม สังคมเพื่อน สภาพแวดล้อมที่เอื้ออ านวยต่อ
การอ่าน ระบบการศึกษาของประเทศ นโยบายรัฐเกี่ยวกับการส่งเสริมการอ่าน ระบบตลาด การก าหนดราคา
หนังสือ และปัจจัยอื่น ๆ  

     (3.1) บริบททางสังคมโดยทั่วไป ซึ่งหมายถึง สภาพชุมชนที่อยู่อาศัย ที่ท างาน บรรยากาศท่ีเอ้ือ
ต่อการกระตุ้นที่ให้บุคคลเห็นความส าคัญของการอ่าน เช่น บุคคลที่อาศัยอยู่ในบริบทของสังคมที่ต้องใช้ความรู้
ในการปฏิบัติงานท าให้ยอมรับและให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ ซึ ่งแตกต่างจากสภาพสังคมที่เป็นชนบท  
ผู้คนส่วนใหญ่เป็นเกษตรกร มีฐานะค่อนข้างยากจน มีแบบแผนการด าเนินชีวิตที่เรียบง่าย หรือท างานอยู่ในที่ที่
ไม่ได้ใช้วิชาความรู้มากนัก ความจ าเป็นในการอ่านหนังสือจึงมีไม่มากส่งผลให้อ่านหนังสือน้อยลง 

     (3.2) สังคมเพื่อน ซึ่งเป็นแหล่งอิทธิพลที่มีความส าคัญต่อความคิดและพฤติกรรมการอ่าน
โดยเฉพาะวัยรุ่นซึ่งเป็นวัยที่ก าลังแสวงหาตัวตน ซึ่งจะติดเพื่อนมากกว่าติดพ่อแม่หรือครู ซึ่งนักเรียนส่วนหนึ่ง
เมื่อชอบอ่านหนังสือก็จะชักชวนเพื่อนให้อ่าน โดยการหาวิธีที่จะท าให้เพื่อนสนใจการอ่านด้วยเช่นกัน เช่น ชวน
เพ่ือนเข้าห้องสมุด การเล่าเรื่องท่ีอ่านมาแล้วให้เพ่ือนฟัง การหาหนังสือให้เพ่ือนอ่าน เป็นต้น  

    (3.3) สภาพแวดล้อมและบรรยากาศที่เอื ้อต่อการอ่านเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่มีส่วนท าให้เกิ ด
ความรู้สึกที่น่าอ่าน อยากอ่าน และอ่านได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น สภาพแวดล้อมที่มีความสงบเงียบเป็น
ธรรมชาติ และมีสิ่งอ านวยความสะดวกในการอ่านที่เพียงพอ  

    (3.4) ระบบการศึกษา มีผลอย่างมากต่อการหล่อหลอมทักษะการอ่าน หลักสูตรการจัดการ
เรียนการสอน กิจกรรมส่งเสริมสนับสนุนการอ่านต่าง ๆ  

    (3.5) นโยบายของรัฐเกี่ยวกับการส่งเสริมการอ่าน ซึ ่งเป็นนโยบายที่มีส่วนส าคัญที่ท าให้
ประชาชนอ่านออกเขียนได้ เช่น นโยบายการให้ยืมหนังสือเรียน 

   จากข้างต้นสรุปได้ว่า ปัจจัยที่ส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมในการพัฒนาการอ่านสามารถแบ่งได้เป็น 
3 ปัจจัยใหญ่ ๆ ที่ประกอบด้วย ปัจจัยทางสังคม ปัจจัยภายในของบุคคล และปัจจัยภายนอก ซึ่งเป็นผลมาจาก
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บริบทและสภาพแวดล้อม บรรยากาศต่าง ๆ ที่เป็นสาเหตุผลักดันให้ผู้อ่านมีพฤติกรรมการอ่านเพื่อบรรลุ
วัตถุประสงค์ตามเป้าหมายที่ต่างกัน เช่น การที ่ผู ้อ่านอยู่ในบรรยากาศที่ เอื ้อต่อการท าให้ผู ้อ่านให้เห็น
ความส าคัญของการอ่าน ก็จะท าให้ผู้นั้นเห็นประโยชน์หรือคุณค่าจากการอ่าน 

2.2.6 การพัฒนาทักษะการอ่าน  
    การพัฒนาทักษะการอ่านจะช่วยให้ผู้อ่านสามารถแปลความหมายของค าจากสัญลักษณ์ต่าง ๆ  
ได้อย่างเข้าใจ ซึ่งจะท าให้การอ่านมีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งควรศึกษาหลักส าคัญในการอ่าน ดังนี้ 
    สถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2558) กล่าวถึงหลักส าคัญที่ครูต้อง
สอนให้เด็กมีทักษะการอ่านว่า ครูจะต้องฝึกฝนให้เด็กอย่างต่อเนื่องจนเกิดความช านาญ ได้แก่ทักษะส าคัญ 
ดังนี้ 

(1) การอ ่านค  าและร ู ้ความหมายของค  า เป ็นการสอนให ้ เด ็กร ู ้ความหมายของค  า  
เข้าใจความหมายของค านั้น ซึ่งเป็นทักษะเบื้องต้นที่สอนให้เด็กอ่านออก 

     (2) การอ่านจับใจความเพื่อให้เด็กสรุปเรื่องได้ เมื่อเด็กอ่านออกเป็นค า วลี หรือประโยคแล้ว   
จะต้องเข้าใจในสิ่งที่อ่าน สามารถบอกได้ว่าใคร ท าอะไร ที่ไหน เมื่อไหร่ อย่างไร  

(3) การอ่านออกเสียงค าให้ถูกต้อง ชัดเจน โดยเฉพาะค าที ่ออกเสียง ร ล ค าควบกล ้า  
ค าท่ีมีอักษรน า รู้จักจังหวะในการอ่านให้ถูกวรรคตอนฝึกอ่านจนคล่อง 

(4) การอ่านเพื่อศึกษาหาความรู้ รู้จักวิธีหาความรู้จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ซึ่งทักษะนี้มีความ
เหมาะสมที่จะใช้กับเด็กชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

(5) ฝึกให้เด็กมีนิสัยรักการอ่าน ครูจัดกิจกรรมในชั้นเรียนเพื ่อกระตุ ้นให้เด็กอ่านหนังสือ  
หรือเชิญชวนให้เด็กอยากอ่านและครูควรเป็นแบบอย่างที่ดีให้แก่เด็ก อ่านหนังสือที่หลากหลาย น ามาเล่า 
ให้เด็กฟัง 

(6) การอ่านเพื่อให้คุณค่าและเกิดความซาบซึ้ง เช่น การอ่านวรรณคดี วรรณกรรมส าหรับเด็ก 
ให้เด็กมองเห็นประโยชน์ที่ได้รับจากการอ่านเพ่ือน ามาใช้ในชีวิตประจ าวัน 
    นอกจากหลักส าคัญที ่ครูควรสอนให้เด็กมีทักษะในการอ่านข้างต้นแล้ว สมบัติ จ าปาเงิน  
และส าเนียง มณีกาญจน์ (2539) ยังได้กล่าวถึงหลักส าคัญในการอ่านออกเสียงที่ครูควรสอนให้เด็ก ดังนี้ 

   (1) ควรอ่านให้ชัดเจนและได้ยินทั่วถึง 
   (2) อ่านให้เป็นธรรมชาติ 
   (3) อ่านวรรคตอนให้ถูกต้อง 
   (4) อ่านตามจังหวะสั้นยาวให้ถูกต้องตามลักษณะของค า 
   (5) เน้นเสียงหนักเบาตามความหมายของอารมณ์ท่ีปรากฏ 

   จากข้างต้นกล่าวได้ว่าในการพัฒนาการอ่านครูผู้สอนควรฝึกให้เด็กมีทักษะเบื้องต้นที่สอนให้เด็ก
อ่านออก จากนั้นจึงพัฒนาไปตามล าดับขั้นอย่างต่อเนื่องจนเกิดความช านาญ จนให้สามารถอ่านออกเสียงได้
ถูกต้องและเป็นธรรมชาติตามลักษณะของค าและอารมณ์ที่ปรากฏในเนื้อหา 



25 

 

29/07/66 

2.2.7 การวัดและประเมินผลการอ่าน  
  สถาบันภาษาไทย ส านักว ิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2558) กล่าวว ่า การวิน ิจฉัย
ความสามารถในการอ่าน หมายถึง การหาความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถในการอ่านกับเกณฑ์การอ่านของ
ชั้นนั้น ๆ เพ่ือใช้ประเมินความสามารถในการอ่านตามรูปแบบการพัฒนาทักษะดังกล่าว 
   วิธีวินิจฉัยความสามารถในการอ่าน ประกอบด้วย ดังนี้ 

(1) ใช้การอ่านออกเสียงเป็นเครื่องมือในการวินิจฉัย   
    “เนื่องจากการอ่านออกเสียงเป็นหน้าต่างเปิดไปสู่ความเข้าใจกระบวนการอ่าน”ดังนั้น ในการ

วินิจฉัยความสามารถในการอ่านส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาจึงใช้การอ่านออกเสียง (Oral reading)  
(2) เครื่องมือในการวินิจฉัยการอ่านมี 2 ชนิด คือ 

        (2.1) แบบทดสอบมาตรฐานเพื่อวัดความสามารถในการอ่านออกเสียง เป็นการจัดท าขึ้นเพ่ือ
วิจัยเท่านั้น  

        (2.2) แบบทดสอบการอ่านที่ครูท าขึ้น เป็นแบบทดสอบที่ครูท าขึ้นเอง ซึ่งอาจท าได้ 2 รูปแบบ
คือ แบบส ารวจการอ่าน และแบบส ารวจข้อผิดพลาดในการอ่าน 

สถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2558) ได้ระบุว่าเกณฑ์ในการรู้หนังสือ
จะขึ้นอยู่กับความแตกต่างระหว่างบุคคลและองค์ประกอบอื่น ๆ และได้กล่าวถึงเกณฑ์ความสามารถในการรู้
หนังสือของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย แบ่งเป็น ความสามารถในการอ่าน พฤติกรรมในการอ่าน 
ความเข้าใจในการอ่าน วิธีอ่าน อัตราการอ่าน และความเร็วในการอ่าน ดังนี้ 

     ความสามารถในการอ่าน อ่านหนังสือที่มีความยากง่ายเท่ากัน ผิดไม่เกินหนึ่งในสี่ค าด้วยท่าทางที่
มั่นใจ 160 – 200 ค า ในชั้น ป.5 และ 200 ค าข้ึนไปในชั้น ป.6  

    พฤติกรรมในการอ่าน มีการกวาดสายตาราบรื่นสม ่าเสมอ เป็นจังหวะ เปลี่ยนบรรทัดไม่ผิด ขณะที่
อ่านก็เข้าใจเรื่องที่อ่านไปด้วย  

    ความเข้าใจในการอ่าน มีความเข้าใจเรื ่องที่อ่านมากขึ้นหรือ 90% ขึ้นไป เข้าใจ ใจความใหญ่ 
ใจความรองและใจความสนับสนุน สามารถแสดงความคิดเห็นเรื่องที่อ่านทั้งด้านบวกและลบได้ วิเคราะห์และ
ประเมินได ้

    วิธีอ่านจะใช้การอ่านในใจเป็นประจ า และจะอ่านออกเสียงเมื่อต้องการประชาสัมพันธ์เท่านั้น  
ซึ่งต้องอ่านออกเสียง และวรรคตอน สร้างความสัมพันธ์กับผู้อ่านได้อย่างเป็นธรรมชาติ 

    อัตราการอ่าน นักเรียนต้องมีอัตราการอ่าน 2 อัตราชัดเจน คือ เร็วปกติ กับเร็วปานกลาง        
ตามความเหมาะสมกับเอกสารที่อ่าน 

    ความเร็วในการอ่าน บันทึกการอ่านออกเสียงว่าอ่านได้นาทีละกี่ค า เพื่อน าไปเป็นแนวทางในการ
พัฒนาตน และนักเรียนส่วนใหญ่จะชอบอ่านหนังสือตามที่ตนสนใจ    
              นอกจากนี้ สถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2558) ยังได้แนะน าข้อสังเกต
ความสามารถในการอ่านของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ไว้ว่า ควรมีความสามารถในการอ่าน 
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ตามเกณฑ์ ซึ่งถ้าหากมีความสามารถเท่ากับเกณฑ์การอ่านชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จะเรียกว่า เป็นผู้อ่าน 
ไม่คล่อง และถ้าหากมีความสามารถเท่ากับเกณฑ์ประถมศึกษาปีที่ 1 จะเรียกว่า เป็นผู้ที่อ่านต ่ามาก 
             สิริพัชร์ เจษฎาวิโรจน์ (2549) ได้กล่าวว่า การวัดและประเมินผลของนักเรียนสามารถท าได้ใน
ขณะที่ด าเนินการสอนและสิ้นสุดการสอนโดยวิธีการ ดังนี้ 

(1) การสังเกต ประกอบด้วยการสังเกตแบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการ และบันทึกพฤติกรรม
ของนักเรียนในแบบสังเกต 

(2) การทดสอบในระหว่างชั่วโมงสอน เช่น การทดสอบในแบบทดสอบหรือการจ าแนกค าตามที่ 
ครูก าหนด 

(3) การสอบถามโดยครูตั้งค าถามให้นักเรียนตอบปากเปล่าเกี่ยวกับต าแหน่งของสระ พยัญชนะ 
ตัวสะกด เหมือนกับค าที่ได้เรียนไปแล้ว  
 จากการศึกษาการวัดและประเมินผลการอ่านสามารถสรุปได้ว่า การวัดและประเมินผลการอ่าน
ของนักเรียนนั้นสามารถท าได้หลายวิธี เช่น การสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของนักเรียน การทดสอบใน
ระหว่างการจัดกิจกรรมการสอนอ่าน หรือจากการสอบถามนักเรียนด้วยปากเปล่า การวินิจฉัยโดยให้นักเรียน
อ่านออกเสียงมีเครื่องมือในการวินิจฉัยการอ่าน 2 ชนิด คือ แบบทดสอบมาตรฐานเพ่ือวัดความสามารถในการ
อ่านออกเสียง และแบบทดสอบการอ่านที่ครูท าขึ้น ซึ่งท าได้ 2 รูปแบบคือ แบบส ารวจการอ่าน และแบบ
ส ารวจข้อผิดพลาดในการอ่าน ซึ ่งทั ้งนี ้น ักเรียนควรมีผลการประเมินตามเกณฑ์ที ่ก าหนดตามระดับ
ความสามารถ  
  
2.3  การอ่านสะกดค า 

การสอนอ่านสะกดค าเป็นวิธีที่ได้รับความนิยมตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน กระทรวงศึกษาธิการได้พบจาก
การด าเนินงานการอ่านการเขียนของสถาบันภาษาไทยว่า ครูผู้สอนวิชาภาษาไทยมีความคิดเห็นว่าวิธีการสอน
แบบแจกลูกสะกดค า มีความเหมาะสมที่จะน ามาสอนนักเรียนให้อ่านออกเขียนได้ และยังได้กล่าวถึงการแจก
ลูกสะกดค าว่า เดิมเรียกว่า การแจกลูกและสะกดค า แต่ในการสอนนั้นการแจกลูกและสะกดค าจะด าเนินไป
พร้อมกัน จึงเรียกรวมกันว่า “การแจกลูกสะกดค า” (สถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 
2558) 
       2.3.1  ความหมายของการอ่านสะกดค า 
                สถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2558) ได้กล่าวถึงความหมายของการ
อ่านแจกลูกสะกดค า ในคู่มือการสอนอ่านเขียนแจกลูกสะกดค าว่า การอ่านแจกลูกสะกดค า คือ กระบวนการ
ขั้นพื้นฐานของการน าเสียงพยัญชนะต้น สระ วรรณยุกต์ และเสียงตัวสะกดมาประสมเสียงกัน ท าให้ออกเสียง
ค าต่าง ๆ ที่มีความหมายในภาษาไทย การแจกลูกและการสะกดค าบางครั้งเรียกรวมกันว่า “การแจกลูกสะกดค า”  
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               กรมวิชาการ (2543) ได้กล่าวถึงความหมายของการอ่านสะกดค าไว้ว่าหมายถึง การอ่านออกเสียง
พยัญชนะต้น สระ วรรณยุกต์และตัวสะกดมาประสมกัน ซึ่งการอ่านด้วยการออกเสียงจะท าให้เด็กสามารถอ่าน
ได้ถูกต้องและจะสามารถน าไปสู่การอ่านขั้นต่อไป 
               วาสนา บุญสม (2541) ได ้กล ่าวถ ึงความหมายของการอ่านออกเส ียงสะกดค าไว ้ว ่าคือ  
การเปล่งเสียงตามตัวอักษร ถ้อยค าและเครื่องหมายต่าง ๆ ที่ก าหนดไว้ให้ถูกต้อง ชัดเจน ซึ่งการอ่านออกเสียง
ถือเป็นการสื่อความหมายที่ก่อให้เกิดทักษะ การเปล่งเสียง ทักษะการใช้อวัยวะที่ออกเสียงได้ถูกต้อง ทักษะ
การออกเสียงค าควบกล ้า ทักษะการคิดวิเคราะห์ค าที่อ่าน และทักษะการเปล่งเสียงตามรูปตัวอักษรควบกล ้าได้
คล่องแคล่ว  
     ณัฐพงษ์ เชื้อเพชร และ ยุรวัฒน์ คล้ายมงคล (2561) ได้กล่าวถึงความหมายของการสะกดค าว่า 
การอ่านสะกดค าเป็นกระบวนการในการน าเอาพยัญชนะต้น สระ วรรณยุกต์และตัวสะกดมาประสมออกมา
เป็นค าที่สามารถน าไปสู่การอ่านในระดับที่สูงขึ้นต่อไป โดยการสอนอ่านสะกดค าที่ดีจะต้องสอนเขียนค าไป
พร้อมกัน เพ่ือให้สามารถอ่านสะกดค าและเขียนสะกดค าไปได้ในเวลาเดียวกัน 
     หน่วยศึกษานิเทศ ส านักการศึกษา กรุงเทพมหานคร (ม.ป.ป.) ได้กล่าวถึงความหมายเกี่ยวกับการ
อ่านสะกดค าไว้ว่า การอ่านสะกดค า หมายถึง การอ่านโดยน าเสียงพยัญชนะต้น สระ วรรณยุกต์ และตัวสะกด
มาประสมกัน ซึ่งการอ่านสะกดค าด้วยเสียงจะสามารถน าไปสู่การพัฒนาการอ่านในขั้นต่อไปได้    
 จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า การอ่านสะกดค าคือ กระบวนการอ่านที่อ่านออกเสียงของ
พยัญชนะต้น สระ ตัวสะกดและวรรณยุกต์ เป็นเสียงของค าต่าง ๆ ที่มีความหมายในภาษาไทย หรือเรียกว่า 
การอ่านแบบแจกลูกสะกดค า  
 2.3.2  ความส าคัญของการอ่านสะกดค า 
 กรมวิชาการ (2543) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการฝึกอ่านแบบแจกลูกสะกดค าว่า เป็นเรื่องที่
จ าเป็นมากส าหรับผู้เริ่มเรียน หากครูไม่ได้สอนการแจกลูกสะกดค าแก่นักเรียนในระยะเริ่มเรียนการอ่าน 
นักเรียนจะขาดหลักเกณฑ์การประสมค า ท าให้เมื่ออ่านหนังสือมากขึ้นจะเกิดความสับสน อ่านหนังสือไม่ออก 
เขียนหนังสือผิด ซึ ่งเป็นปัญหาอย่างมากของนักเรียนไทยในปัจจุบัน ผลจากการอ่านไม่ออกเขียนไม่ได้  
ย่อมส่งผลกระทบต่อการเรียนวิชาอ่ืน 
 หน่วยศึกษานิเทศก์ ส านักการศึกษา กรุงเทพมหานคร (ม.ป.ป.) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการ
อ่านสะกดค าไว้ว่า การสอนอ่านสะกดค าเป็นเครื่องมือการสอนอ่านค าใหม่ ท าให้นักเรียนรู้จักสังเกตรูปและ
เสียงของค าจนกระทั่งจ าค าอ่านได้ และสามารถอ่านเป็นค าได้ ซึ่งจะสามารถท าให้นักเรียนอ่านจับใจความได้
รวดเร็วขึ้น 
 จากการศึกษาความส าคัญข้างต้นจึงกล่าวได้ว่าการอ่านสะกดค าเป็นหลักเกณฑ์ในการอ่านที่ส าคัญ 
ที่ท าให้นักเรียนเกิดทักษะการอ่าน มีหลักเกณฑ์การประสมค าท าให้ไม่เกิดความสับสน เมื่อต้องพัฒนาไปสู่
ระดับการอ่านที ่สูงขึ ้น ท าให้เกิดความเข้าใจในสาระที่อ่าน เกิดความคิดและสามารถเข้าใจเรื ่องที ่อ่าน  
เกิดประโยชน์ในการแสวงหาความรู้ เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ของตนเองต่อไป 
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 2.3.3  แนวทางการสอนอ่านสะกดค า 
 สถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2558) ได้จัดท าคู่มือการสอนอ่านเขียน
โดยการแจกลูกสะกดค า โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้สอนใช้เป็นแนวทางในการสอนอ่านเพื่อให้นักเรียนอ่าน
ออกเขียนได้ และได้ระบุไว้ว่า การสอนให้อ่านออกมีหลายวิธี ครูไม่ควรยึดวิธีใดวิธีหนึ่ง ควรผสมผสานหลายวิธี
จนสามารถท าให้เด็กอ่านออกเป็นค า และรู้ความหมายของค า โดยได้เสนอแนวทางการสอนอ่านส ะกดค า 
เพ่ือให้ผู้สอนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ ดังนี้ 
  การอ่านแบบแจกลูกโดยยึดพยัญชนะต้นเป็นหลัก ยึดสระเป็นหลัก หรือยึดสระและตัวสะกด  
เป็นหลัก เช่น ตารางที่ 2.1 2.2 และ 2.3 การอ่านแบบแจกลูกสะกดค า ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 2.1  การอ่านแบบแจกลูกสะกดค ายึดพยัญชนะเป็นหลัก  

 
ตารางท่ี 2.2  การอ่านแบบแจกลูกสะกดค ายึดสระเป็นหลัก 

 
ตารางท่ี 2.3  การอ่านแบบแจกลูกสะกดค ายึดสระและตัวสะกดเป็นหลัก 

 
 ที่มา:  สถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2558 

ยึดพยัญชนะเป็นหลัก -ะ     -า      -ิิิิ       -ิี       -ิึ      -ิื      -ิุ      
-ิู 

ก กะ    กา     กิ      กี      กึ     กือ    กุ     กู  

ข ขะ    ขา     ขิ      ขี      ขึ     ขือ    ขุ     ขู   
ค คะ    คา     คิ      คี     คึ     คือ     คุ     คู 

ยึดสระเป็นหลัก     ก           จ         ต          อ           ข           ส           ม          ย 

-า 
-ิี 
-ิู 

    กา         จา        ตา         อา           ขา          สา           มา         ยา   
    กี           จี         ตี           อี            ขี           สี             มี          ยี  
    กู           จู         ตู           อู            ขู           สู             มู          ยู 

ยึดสระและ
ตัวสะกดเป็นหลัก 

  ก           จ         ต          อ           ข           ส           ม          ย 

-า ง 
-า น 
-า ด 

  กาง        จาง      ตาง       อาง         ขาง         สาง          มาง      ยาง 
  กาน       จาน      ตาน      อาน         ขาน        สาน         มาน      ยาน 
  กาด       จาด      ตาด       อาด        ขาด         สาด         มาด      ยาด 
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 การอ่านแบบสะกดค า เป็นการอ่านโดยสะกดค า หรือออกเสียงพยัญชนะ สระ ตัวสะกด วรรณยุกต์ 
การันต์ ที่ประกอบเป็นค า เช่น  
 
 ตา    สะกดว่า   ตอ - อา      ตา  
 บ้าน  สะกดว่า   บอ - อา - นอ   บาน - ไม้โท   บ้าน  
 เรื่อง  สะกดว่า   รอ - เอือ – งอ   เรือง - ไม้เอก   เรื่อง  
 สัตว์   สะกดว่า   สอ - อะ - ตอ - วอการันต์     สัด  
 ถนน  สะกดว่า   ถอ - นอ - โอะ - นอ              ถนน 
 
     ณัฐวิทย์ พรหมศร (2556) ได้กล่าวถึงการแจกลูกสะกดค าว่ามี 3 วิธี คือ การแจกลูกตามมาตรา
ตัวสะกดต่าง ๆ  การเทียบเสียง และฝึกสะกดค าตามรูปและเสียง โดยได้เสนอวิธีการฝึกอ่านแจกลูกสะกดค าทั้ง 
3 วิธีไว้ ดังนี้ 

(1) วิธีการสอนอ่านแจกลูกสะกดค าตามมาตราตัวสะกด 
   (1.1) เริ่มต้นจากการจ าและออกเสียงพยัญชนะ สระ  
   (1.2) แจกลูกในมาตราแม่ ก กา ซึ่งสะกดตามล าดับของสระ (อะ อา อิ อี อุ อู เอ โอ) เช่น 
  กะ    สะกดว่า   กอ – อะ – กะ  
  กา    สะกดว่า   กอ – อา – กา   
    (1.3) อ่านโดยไม่สะกดค า เช่น กะ กา กิ กี กุ กู เก โก เป็นต้น 
    (1.4) เมื่ออ่านได้จึงอ่านตามตัวสะกดมาตราอ่ืน ๆ ต่อไป 

(2) วิธีการฝึกอ่านแจกลูกสะกดค าแบบเทียบเสียง 
                   (2.1) เมื่อนักเรียนอ่านค าจ าค าได้แล้ว ให้ครูน ารูปค ามาแจกลูกโดยการเปลี่ยนพยัญชนะต้น  
หรือพยัญชนะท้าย เช่น เมื่อจ าค าว่า บ้านได้แล้ว ให้หาพยัญชนะอ่ืนมาเปลี่ยน เช่น ก้าน ร้าน ค้าน เป็นต้น 
                   (2.2) วิธีการฝึกอ่านแจกลูกสะกดค าแบบเทียบเสียงควรฝึก ดังนี้ 
                              - อ่านสระเสียงยาวก่อนสระเสียงสั้น 
                              - น าค าที่มีความหมายมาฝึกเท่านั้น 
                              - เปลี่ยนเฉพาะพยัญชนะต้นหรือท้ายเท่านั้น 
                              - น าค าที่อ่านแล้วมาจัดท าเป็นแผนภูมิการอ่านให้เด็กเห็นชัดเจน 

(3) วิธีการฝึกสะกดค าตามรูปค าและเสียง 
           (3.1) วิธีฝึกสะกดค าตาม "รูปค า" เช่น 
               กา     สะกดว่า    กอ – อา - กา 
               คาง    สะกดว่า   คอ – อา – งอ – คาง 
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         (3.2) วิธีฝึกสะกดค า "ตามเสียง” โดยสะกดแม่ ก กา ก่อน จึงสะกดตามมาตราอ่ืน ๆ เช่น 
             คาง สะกดว่า   คอ – อา – คา – คา – งอ – คาง  
              ค้าง สะกดว่า   คอ – อา – คา – คา – งอ - คาง - คาง – โท – ค้าง 
       จากการศึกษาแนวทางการสอนแจกลูกสะกดค าดังกล่าวข้างต้นพบว่า สามารถน าวิธีการสอนอ่าน
แบบแจกลูกสะกดค าไปประยุกต์ใช้ได้หลายวิธี เช่น การเริ่มจากการยึดพยัญชนะ สระ หรือตัวสะกดเป็นหลัก 
การแจกลูกตามมาตราตัวสะกดต่าง ๆ  การแจกลูกสะกดค าโดยการเที ยบเสียง และฝึกสะกดค าตามรูป 
และเสียง ซึ่งครูผู้สอนสามารถน าไปผสมผสานกันเพ่ือให้นักเรียนสามารถอ่านออกเสียงของค าต่าง ๆ ได้ 
 2.3.4 ขั้นตอนวิธีการสอนอ่านแจกลูกสะกดค า 

สถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2558) ได้ระบุไว้ว่า การอ่านแบบสะกด
ค า เป็นการสอนอ่านที่เน้นการฟังเสียงของพยัญชนะต้น สระ ตัวสะกด และวรรณยุกต์ที่น ามาประสมกันเป็น
ค า หรือรวมกันจึงเรียกว่า “แจกลูกสะกดค า” ซึ่งมีวิธีการตามล าดับ ดังนี้ 

 (1) สอนให้รู้จักรูปและเสียงของพยัญชนะ ล าดับพยัญชนะที่ควรสอน ก่อน – หลัง 
ครูควรเลือกพยัญชนะที่ง่ายต่อการออกเสียงและเขียนรูป ให้นักเรียนฝึกอ่านตามล าดับเพ่ือ

เป็นการเสริมแรงและเพิ่มก าลังใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียน (สถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา, 2558) 

ล าดับพยัญชนะไทยที่ควรสอนก่อน - หลัง เป็นชุด ๆ ดังนี้ 
ชุดที่ 1  ก จ ด ต บ ป อ  
ชุดที่ 2 ค ง ช ซ ท น 
ชุดที่ 3  พ ฟ ม ย ร ล ว ฮ 
ชุดที่ 4  ข ฉ ถ ผ ฝ ส ห 
ชุดที่ 5  ฃ ฅ ฆ ฑ ธ ภ ศ ษ ห 
ชุดที่ 6  ฌ ญ ฎ ฏ ฐ ฒ ณ 

(2) สอนให้รู้จักรูปและเสียงสระ 
การสอนอ่านเขียนโดยการแจกลูกสะกดค า ครูควรศึกษาเรื่องรูปและเสียงสระในภาษาไทยที่มี

การเปลี่ยนแปลงไปตามเวลาทั้งชื่อรูปสระและเสียงสระ เพื่อให้มีความรู้และข้อมูลเบื้องต้นส าหรับการจัดการ
เรียนรู้ พื้นฐานส าคัญของการอ่านและเขียน คือ การรู้จักรูปและเสียงของสระควบคู่กับรูปและเสียงพยัญชนะ 
ซึ่งชื่อเรียกรูปและเสียงสระในภาษาไทยในอดีตจะเปลี่ยนแปลงไปตามสมัย การมุ่งพัฒนาให้นักเรียนอ่านออก
และเขียนได้ จะยึดเนื้อหาในหนังสือหลักภาษาไทย: เรื่องท่ีครูภาษาไทยควรรู้ รูปและเสียงสระในภาษาไทยเป็น
สระจม คือ ไม่ปรากฏโดยล าพัง ต้องประกอบด้วยพยัญชนะเสมอ ทั้งนี้เพราะค าในภาษาไทยทุกค าต้องมีเสียง
พยัญชนะต้น ไม่มีค าที่ใช้สระเป็นเสียงต้นของค า ตัวอักษรที่เขียนแทนเสียงสระบางเสียงใช้รูปเขียนตัวเดียว 
บางเสียงใช้รูปเขียน 2 - 3 ตัว ในภาษาไทยจึงมีเสียงสระแบ่งเป็น 2 ประเภท คือ สระเดี่ยว และสระประสม 
รวม 21 รูป 32 เสียง (สถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2558)  
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    (3) สอนให้รู้จักรูปและเสียงวรรณยุกต์  
        (3.1) ควรอธิบายว่า วรรณยุกต์ท่ีใช้มาก คือ - ิ่ – ิ ้วรรณยุกต์ - ิ  -+ ใช้น้อย ส่วนใหญ่มาจาก

ค าเลียนเสียงและค ายืมจากภาษาจีน เช่น เก  ก๋วยจั๊บ 
        (3.2) สอนค าที่ใช้บ่อย ๆ ทั้งฝึกออกเสียงและฝึกเขียน เช่น 
              คะ นะ ยะ ละ (เสียงวรรณยุกต์ตรี) 
      ค่ะ น่ะ ย่ะ ล่ะ (เสียงวรรณยุกต์เอก) 

               (4) แจกลูกสะกดค าในแม่ ก กา  
        ค าในแม่ ก กา ประกอบด้วยพยัญชนะต้น สระ และรูปวรรณยุกต์ แต่ค าในแม่ ก กา แม้จะไม่

มีรูปวรรณยุกต์ปรากฏแต่มีเสียงวรรณยุกต์แตกต่างกัน  
         (5) การสอนผันวรรณยุกต์ค าในแม่ ก กา 
                    ขั้นที่ 1 สอนให้รู้จักรูปและเสียงวรรณยุกต์ 
            ขัน้ที่ 2 สอนผันวรรณยุกต์ค าท่ีมีพยัญชนะต้นเป็นอักษรกลาง 7 ตัว ก่อน คือ ก จ ด ต บ ป อ 
และประสมด้วยสระเสียงยาวโดยสอนอ่านสะกดค าก่อน เช่น  

 ก - า  กา (กอ - อา กา) 
 กา - - ก่า (กา - เอก ก่า) 
 กา - - ก้า (กา - โท ก้า) 
 กา - - ก  า (กา - ตรี ก า)  
 กา - - ก๋า (กา - จัตวา ก๋า) 

     จากนั ้นจึงสอนให้ผันเสียงแบบแจกลูก โดยยึดพยัญชนะต้นและสระเป็นแม่ แจกให้ลูกที ่เป็น
วรรณยุกต์ตามล าดับ เช่น 

 กา - ก่า - ก้า - ก า - ก๋า 
 จี - จี่ - จี้ - จี๊ - จี๋ 
 ดู - ดู่ - ดู้ - ดู  - ด๋ 
ขั้นที่ 3 เมื่อนักเรียนสามารถผันเสียงวรรณยุกต์ค าที่มีพยัญชนะต้นเป็นอักษรกลางประสม

ด้วยสระเสียงยาวได้คล่องแล้ว จึงสอนผันวรรณยุกต์ค าที่มีพยัญชนะต้นเป็นอักษรต ่าและอักษรสูงตามล าดับ 
และประสมด้วยสระเสียงยาว เช่น 

ม - า มา    (มอ - อา มา) 
มา - - ม่า   (มา - เอก ม่า) 
มา - - ม้า   (มา - โท ม้า) 

       จากนั้นจึงสอนให้ผันเสียงแบบแจกลูก เช่น 
มา    ม่า   ม้า 
นี     นี่     นี้ 
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  สือ   สื่อ    สื้อ 
          (6) การแจกลูกสะกดค าท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตรา 

      ขั้นที่ 1 การจัดการเรียนรู้ค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตราในแม่กง กน ควรทบทวนการอ่ านและ
เขียนสะกดค าในแม่ ก กา โดยเน้นเรื่องพยัญชนะต้นตามหมู่อักษรไตรยางศ์ และการประสมสระเสียงสั้นและ
ยาว โดยฝึกอ่านค าในแม่ ก กา ก่อน แล้วจึงสอนเขียนโดยสอนการสะกดค าก่อนแล้วแจกลูกต่อเพื่อให้เกิด
ความแม่นย าในเนื้อหา แล้วสอนอ่านสะกดค าที่สะกดด้วยตัวสะกดในแม่กง กน ควบคู่กับการสอนเขียน
พยัญชนะต้นหมู่ละ 4 - 5 ตัว สระสั้นยาว 1 คู่ เช่น สระ - ิิ -า โดยยังไม่สอนสระที่เมื ่อมีตัวสะกดแล้ว
เปลี่ยนแปลงหรือลดรูป ดังนี้ 
       ฝึกการอ่านโดยการแจกลูกสะกดค าที่สะกดด้วยอักษรในแม่ กง  

พยัญชนะต้นอักษรกลาง + สระเสียงยาว + ตัวสะกดแม่กง 
 พยัญชนะต้นอักษรกลาง + สระเสียงสั้น + ตัวสะกดแม่กง 
 พยัญชนะต้นเป็นอักษรสูง + สระเสียงยาว + ตัวสะกดแม่กง 
พยัญชนะต้นอักษรสูง + สระเสียงสั้น + ตัวสะกดแม่กง 
พยัญชนะต้นเป็นอักษรต ่า + สระเสียงยาว + ตัวสะกดแม่กง 
 พยัญชนะต้นอักษรต ่า + สระเสียงสั้น + ตัวสะกดแม่กง 

               ฝึกแจกลูกค าในแม่ กน 
 พยัญชนะต้นอักษรกลาง + สระเสียงยาว + ตัวสะกดแม่กน 
 พยัญชนะต้นอักษรกลาง + สระเสียงสั้น + ตัวสะกดแม่กน 
 พยัญชนะต้นเป็นอักษรสูง + สระเสียงยาว + ตัวสะกดแม่กน 
พยัญชนะต้นอักษรสูง + สระเสียงสั้น + ตัวสะกดแม่กน 
 พยัญชนะต้นเป็นอักษรต ่า + สระเสียงยาว + ตัวสะกดแม่กน 
พยัญชนะต้นอักษรต ่า + สระเสียงสั้น + ตัวสะกดแม่กน 

       ขั้นที่ 2 สอนอ่านสะกดค าที่มีสระเปลี่ยนรูปและลดรูปเมื่อมีตัวสะกด คือ สระอะ สระโอะ  
    ขั้นที่ 3 สอนอ่านสะกดค าท่ีมีสระเปลี่ยนรูปและลดรูปเมื่อมีตัวสะกด คือ สระเอะ สระแอะ  
    ขั้นที่ 4 สอนอ่านสะกดค าท่ีมีสระเปลี่ยนรูปและลดรูปเมื่อมีตัวสะกด คือ สระอัว สระเออ  

  ขั้นที่ 5 การจัดการเรียนรู้ค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตราในแม่กม เกย เกอว โดยเริ่มจากค าในแม่  
ก กา แล้วเพ่ิมตัวสะกดทีละมาตรา แล้วใช้การแจกลูกต่อเพ่ือให้เกิดความแม่นย าในเนื้อหาสอนเช่นเดียวกับขั้น
ที่ 1 และ 2 
     ขั้นที่ 6 การจัดการเรียนรู้ค าท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตราในแม่กก กด กบ สอนอ่านสะกดค าที่เป็นค า
ตาย ทั้ง 3 มาตรา คือ แม่กก กด กบ โดยเริ่มจากค าในแม่ ก กา แล้วเพิ่มตัวสะกดทีละมาตรา แล้วใช้การแจก
ลูกต่อ เพ่ือให้เกิดความแม่นย าในเนื้อหา โดยสอนเช่นเดียวกับข้ันที่ 1 และ 2  
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    ขั้นที่ 7 การสอนตามมาตราตัวสะกดเรียงตามมาตรา 8 มาตรา โดยเริ่มจากค าในแม่ ก กา แล้วเพ่ิม
ตัวสะกดทีละมาตรา จากนั้นใช้วิธีการแจกลูกต่อ โดยฝึกการอ่านเป็นประโยคหรือเรื่องสั้น ๆ เพื่อให้เกิดความ
แม่นย า  
           (7) การผันวรรณยุกต์ค าท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตรา 

  การผันวรรณยุกต์ค าท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตรา แบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 
        (7.1)  ค าท่ีสะกดด้วยแม่กง แม่กน แม่กม แม่เกย และแม่เกอว 
                          (7.1.1) พยัญชนะต้นอักษรกลาง ผันได้ครบทั้ง 5 เสียง พื้นเสียงเป็นเสียงสามัญ เมื่อผัน
วรรณยุกต์แล้วออกเสียงตรงตามรูปวรรณยุกต์นั้น ๆ  

       (1) พยัญชนะต้นอักษรกลาง + สระเสียงยาว + ตัวสะกด + วรรณยุกต์ 
         (2) พยัญชนะต้นอักษรกลาง + สระเสียงสั้น + ตัวสะกด + วรรณยุกต์ 
            (7.1.2) พยัญชนะต้นอักษรสูง ผันได้ 3 เสียง พื้นเสียงเป็นเสียงจัตวา ผันด้วยรูปเอกเป็น
เสียงเอก ผันด้วยรูปโทเป็นเสียงโท 
                                  (1) พยัญชนะต้นอักษรสูง + สระเสียงยาว + ตัวสะกด + วรรณยุกต์ 
       (2) พยัญชนะต้นอักษรสูง + สระเสียงสั้น + ตัวสะกด + วรรณยุกต์ 
       (7.1.3) พยัญชนะต้นอักษรต ่า ผันได้ 3 เสียง พื้นเสียงเป็นเสียงสามัญ ผันด้วยรูปเอกเป็น
เสียงโท ผันด้วยรูปโทเป็นเสียงตรี  
      (1) พยัญชนะต้นอักษรต ่า + สระเสียงยาว + ตัวสะกด + วรรณยุกต์ 
      (2) พยัญชนะต้นอักษรต ่า + สระเสียงสั้น + ตัวสะกด + วรรณยุกต์ 
          (7.2) ค าท่ีสะกดด้วยมาตราตัวสะกดแม่กก แม่กบ แม่กด 
       (7.2.1) พยัญชนะต้นอักษรกลาง ผันได้ 4 เสียง พื้นเสียงเป็นเสียงเอก เมื่อผันรูปและเสียง 
วรรณยุกต์ตรงกัน (ไม่มีเสียงสามัญ)  
               (1) พยัญชนะต้นอักษรกลาง + สระเสียงยาว + ตัวสะกด + วรรณยุกต์ 
               (2) พยัญชนะต้นอักษรกลาง + สระเสียงสั้น + ตัวสะกด + วรรณยุกต์ 
     (7.2.2) พยัญชนะต้นอักษรสูง ผันได้ 2 เสียง พื้นเสียงเป็นเสียงเอก ผันด้วยรูปโทเป็นเสียงโท  
               (1) พยัญชนะต้นอักษรสูง + สระเสียงยาว + ตัวสะกด + วรรณยุกต์ 
               (2) พยัญชนะต้นอักษรสูง + สระเสียงสั้น + ตัวสะกด + วรรณยุกต์  
      (7.2.3) พยัญชนะต้นอักษรต ่า   
               (1) พยัญชนะต้นอักษรต ่า + สระเสียงยาว + ตัวสะกด + วรรณยุกต์ ผันได้ 2 เสียง 
พ้ืนเสียงเป็นเสียงโท ผันด้วยรูปโทเป็นเสียงตรี  
               (2) พยัญชนะต้นอักษรต ่า + สระเสียงสั้น + ตัวสะกด + วรรณยุกต์ ผันได้ 1 เสียง 
พ้ืนเสียงเป็นเสียงตรี 
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      จากการจัดการเรียนการสอนข้างต้นมีข้อแนะน าว่าการสอนผันวรรณยุกต์ที่มีตัวสะกดตรงมาตรา  
ควรสอนตามล าดับเนื้อหา คือเริ ่มจากการสอนพยัญชนะต้นอักษรกลางเป็นกลุ่มที่ผันได้ง่ายที่สุด เพราะ
สามารถผันวรรณยุกต์ได้ครบทั้ง 5 เสียง และมีรูปกับเสียงวรรณยุกต์ตรงกัน  สอนพยัญชนะต้นอักษรสูงเป็น
กลุ่มท่ีผันได้ง่ายล าดับถัดมา เพราะสามารถผันวรรณยุกต์ได้ 3 เสียง และมีรูปกับเสียงวรรณยุกต์ตรงกัน 2 เสียง 
และสอนพยัญชนะต้นอักษรต ่าเป็นกลุ่มที่ผันได้ยากที่สุด เพราะสามารถผันวรรณยุกต์ได้ 3 เสียง และมีรูปกับ
เสียงวรรณยุกต์ไม่ตรงกัน 2 เสียง และได้ให้ข้อสังเกตว่า กลุ่มพยัญชนะต้นที่เป็นอักษรต ่าจะมีเสียงวรรณยุกต์ที่
เลื่อนจากรูปไป 1 ระดับ คือ รูปเอก เสียงโท รูปโท เสียงตรี  

(8) การแจกลูกสะกดค าท่ีมีตัวสะกดไม่ตรงตามมาตรา  
เป็นการอ่านออกเสียงตัวอักษรที ่ประกอบกันเป็นค า โดยให้เด ็กร ู ้จ ักเส ียงตัวสะกดของค า  

ซึ่งออกเสียงพยัญชนะต้น สระ ตัวสะกด และวรรณยุกต์ ตามล าดับ ครูควรจัดกิจกรรมตามล าดับขั้นตอน ได้แก่  
ขั้นรู้จักตัวสะกด ขั้นเชื่อมโยงเสียงตัวสะกด ขั้นอ่านสะกดค าและอ่านค า โดยไม่รีบร้อนและไม่ข้ามขั้นตอน  
จนแน่ใจว่านักเรียนประสบผลส าเร็จตามขั้นตอน แล้วจึงฝึกทักษะให้เกิดความคล่องแคล่วในการอ่านและเขียนค า   

การสอนแต่ละขั ้นตอนครูควรหากิจกรรมที ่สน ุกสนาน ให ้น ักเร ียนมีส ่วนร ่วมในกิจกรรม  
สร้างแรงจูงใจให้นักเรียนอยากเรียน เหมาะสมกับวัยและสถานการณ์ของการเรียนรู้ เช่น การใช้เกม เพลง 
กิจกรรมต่าง ๆ  และควรจัดกิจกรรมที่ท าให้นักเรียนเกิดความชัดเจนระหว่างเสียงตัวสะกดกับรูปตัวสะกด เช่น 
การท าซ ้า การเขียนค าอ่าน การใช้รูปค า เป็นต้น เนื่องจากค าที่มีตัวสะกดไม่ตรงตามมาตราเป็นค าที่ไม่ใช่ค า
ไทยแท้ แต่เป็นค าที่มาจากภาษาอื่น จึงมีความแตกต่างระหว่างเสียงท้ายค ากับรูปค า เช่น ค าว่า “สุข” อ่าน
ออกเสียง “ก” เป็นตัวสะกด แต่ใช้ “ข” ในการเขียนเป็นตัวสะกด หากพบว่านักเรียน บางคนยังไม่เข้าใจ  
ครูควรใส่ใจดูแลเป็นพิเศษและต้องท าให้นักเรียนเข้าใจความหมายของค านั้น ๆ นอกจากนี้ครูควร ค านึงถึง
สภาพปัญหาและความต้องการในการฝึกทักษะ ทั ้งนี ้ครูผู ้สอนอาจปรับเปลี่ยนเวลาตามความเหมาะสม   
(สถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2558)   
  (9) การแจกลูกสะกดค าท่ีมีพยัญชนะควบกล ้า  
           การสอนอ่านสะกดค าควบกล ้ามีหลายวิธี ซึ่งในคู่มือการสอนอ่านแจกลูกสะกดค าได้แนะน าขั้นตอน
การแจกลูกสะกดค าพยัญชนะควบกล ้าที่เหมาะสมไว้ ดังนี้ 
          ขั้นที่ 1 การอ่านเขียนโดยการแจกลูกสะกดค าควบกล ้าที่พยัญชนะต้นควบกล ้ากับ ร แบบไม่มีตัวสะกด  
                    1. ครูให้นักเรียนสังเกตการออกเสียงค าที่มีพยัญชนะต้น ก ข ค ต ป พ ควบกับ ร คือ กร 
ขร คร ตร ปร พร แล้วฝึกให้นักเรียนออกเสียงให้ถูกต้อง  

            2. ให้นักเรียนฝึกอ่านค าควบกล ้าที่มีพยัญชนะ ก ข ค ต ป พ ควบกล ้ากับ ร แบบไม่มี 
ตัวสะกด โดยการสะกดค า เช่น ค าว่า ไกร ขรัว ครู ตรี เป็นต้น โดยครูอ่านน าให้นักเรียนอ่านตามพร้อม ๆ กัน 
และอ่านเป็นรายบุคคล  
                          3. ครูฝึกให้นักเรียนอ่านโดยการแจกลูกค าควบกล ้าที่พยัญชนะ ก ข ค ต ป พ ควบกล ้า
กับ ร แบบไม่ตัวสะกด  



35 

 

29/07/66 

                          4. ครูฝึกให้นักเรียนผันวรรณยุกต์ค าควบกล ้า  
                          5. ครูฝึกให้นักเรียนเขียนโดยการสะกดค าควบกล ้ากับ ร แบบไม่มีตัวสะกด ให้เขียนเรียง
ตามตัวอักษร เช่น ค าว่า ไกร เขียนสะกดค าว่า สระ ไอ ไม้มลาย - กอ ไก่ - รอ เรือ 

      ขั้นที่ 2 การอ่านเขียนโดยการแจกลูกสะกดค าควบกล ้าที่พยัญชนะต้นควบกล ้ากับ ร แบบมี
ตัวสะกด             
                          1. ให้นักเรียนฝึกอ่านค าควบกล ้าที่มีพยัญชนะ ก ข ค ต ป พ ควบ ร ที่มีตัวสะกด เช่น  
ค าว่า กราบ ขรึม แปรง คราด ตราด เป็นต้น โดยครูอ่านน าให้นักเรียนอ่านตามพร้อม ๆ กัน และอ่านเป็น
รายบุคคล       
                          2. ครูฝึกให้นักเรียนอ่านแจกลูกสะกดค า ค าควบกล ้าที ่มีพยัญชนะ ก ข ค ต ป พ  
ควบกล ้า กับ ร แบบมีตัวสะกด ถ้านักเรียนอ่านสะกดค าใดไม่ถูกต้องครูอธิบายและแก้ไขทันที  
                          3. ครูฝึกให้นักเรียนผันวรรณยุกต์ค าควบกล ้าที่มีตัวสะกด  
                          4. ครูฝึกให้นักเรียนเขียนสะกดค าควบกล ้าที ่พยัญชนะต้นควบกล ้ากับ ร แบบไม่มี
ตัวสะกด โดยให้เขียนเรียงตามตัวอักษร เช่น คราด เขียนสะกดค าว่า คอ ควาย -รอ เรือ -สระอา - ดอ เด็ก เป็นต้น  

     ขั ้นที ่ 3 การอ่านเขียนโดยการแจกลูกสะกดค าควบกล ้าที ่พยัญชนะต้นควบกล ้ากับ ล แบบ  
ไม่มี และมีตัวสะกด  
                          1. ครูให้นักเรียนสังเกตการออกเสียงค าที่มีพยัญชนะต้น ก ข ค ป ผ พ ควบกับ ล ได้แก่ 
กล ขล คล ปล ผล พล แล้วฝึกให้นักเรียนออกเสียงให้ถูกต้อง  
                          2. ให้นักเรียนฝึกอ่านค าควบกล ้าที่มีพยัญชนะ ก ข ค ป ผ พ ควบกล ้ากับ ล แบบไม่มี  
ตัวสะกดและมีตัวสะกด เช่น ค าว่า ไกล คลา แปลก เพลิน ผลาญ เป็นต้น โดยครูอ่านน า และให้นักเรียนอ่าน
ตามพร้อม ๆ กัน และอ่านเป็นรายบุคคล  
                          3. ครูให้นักเรียนฝึกอ่านโดยการแจกลูกสะกดค าควบกล ้าที่มีพยัญชนะ ก ข ค ป ผ พ  
ควบกล ้า กับ ล แบบไม่มีตัวสะกดและมีตัวสะกด  
                          4. ครูฝึกให้นักเรียนผันวรรณยุกต์  

                5. ครูฝึกให้นักเรียนสะกดค าควบกล ้าที่พยัญชนะต้นมี ล ควบ แบบไม่มีและมีตัวสะกด  
     ขั้นที่ 4 การอ่านเขียนโดยการแจกลูกสะกดค าควบกล ้าที่พยัญชนะต้นควบกล ้ากับ ว แบบไม่มี   

ตัวสะกด และมีตัวสะกด โดยให้ด าเนินการตามแบบขั้นที่ 3  
     ขั้นที่ 5 การอ่านเขียนสะกดค า ค าควบกล ้าไม่แท้  

                    1. ค าควบกล ้าไม่แท้มี 2 ลักษณะ คือ ค าควบไม่แท้ที่ออกเสียงพยัญชนะหน้าเพียงตัว
เดียว ได้แก่ จร สร ศร ซร และค าควบกล ้าไม่แท้ ที่มีพยัญชนะต้นเป็น ทร แต่อ่านออกเสียงเป็น ซ ได้แก่ ทราบ 
ทราม ทราย พุทรา นนทรี เป็นต้น  
                            2. ให้นักเรียนฝึกการอ่านเขียนสะกดค า ค าควบกล ้าไม่แท้ที่ออกเสียงพยัญชนะหน้าเพียง
ตัวเดียว ได้แก่ จร สร ศร ซร  
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                          3. ให้นักเรียนฝึกการอ่านเขียนสะกดค า ค าควบกล ้าไม่แท้ที่มีพยัญชนะต้นเป็น ทร  
แต่อ่านออกเสียงเป็น ซ 
  (10) การสอนแจกลูกสะกดค าท่ีมีอักษรน า 
   ในการจัดการเรียนรู้ค าที่มีอักษรน า ควรจัดสาระการเรียนรู้ตามล าดับ ดังนี้  
                 (10.1) ค า อ น า ย มี 4 ค า ได้แก่ อย่า อยู่ อย่าง อยาก  
                 (10.2) ค า ที่มี ห เป็นอักษรน า แบ่งได้ ดังนี้ 
              - ค า ที่มี ห เป็นอักษรน า ในแม่ ก กา ได้แก่ หนา หมา หลา หนี หมี  หยี หวี หนู 
หมู หรู แหม แหย แหน แหละ แหล โหล หงอ หนอ หมอ หรอ หลอ หวอ ไหน ไหม ไหว ไหล เหงา เหมา 
เหลา เหนือ เหลือ  
                       - ค า ที่มี ห เป็นอักษรน า ในแม่ ก กา ที่มีรูปวรรณยุกต์ ได้แก่ หน้า หญ้า หรี่ หมู่ 
แหย่ หม้อ หล่อ ไหว้ ใหญ่  
              - ค า ที่มี ห เป็นอักษรน า ที่มีตัวสะกด ได้แก่ หนัก หลับ หวัง หวัด หนาว หนาม 
หลาย หมาย หลาน หวาน หว่าน หยิก หญิง หวีด หยุด หลุด เหม็น แหวน แหวก หลง เหยี่ยว หมอน หมอก 
หมอบ หยอก หยอด หรอก หลอก หนอน หมวก หลวง  
               (10.3) ค าอักษรสูงน าอักษรต ่าเดี่ยว แบ่งได้ดังนี้ 
              - ค าอักษรสูงน าอักษรต ่าเดี่ยว ในแม่ ก กา ได้แก่ ขณะ ขยะ ขย า ขย ้า ขยี้ ไฉน ฉลู 
สง่า เถลไถล ผวา เสนอ เสมอ สมอ แสยะ สระ สลัว  
              - ค าอักษรสูงน าอักษรต ่าเดี่ยวที่มีตัวสะกด ได้แก่ ขนม ขนุน ขมวด เขม็ง ขมีขมัน 
ขยับ ขยัน เขยิบ เขยื้อน โขยง ฉงน ฉนวน ฉมวก ฉมัง ฉลาด ฉลาม ฉลอง เฉลย ฉลาก สงบ สงวน ถนน ถนัด 
ถวาย ผงก ผงาด ผนัง ผนึก แผนก ผยอง ผลิต ฝรั่ง สนุก สนาน สมุด สมัย  สมาน สมอง สมุย สยาย สยาม 
สลาย สลับ สลาก สลิด สว่าง สวาย สวิง  
               (10.4) ค าอักษรกลางน าอักษรต ่าเดี่ยว ได้แก่ กนก จมูก จรวด จวัก ตนุ โตนด ตลก ตลับ 
ตลาด ตลิ่ง ตวาด ปรอด ปรอท ปลัด อร่อย โดยครูอาจเลือกสอนค าอักษรน าให้เหมาะสมกับระดับชั้นและ
ความพร้อมของนักเรียน 
  นอกจากนี้ สถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2558, น. 14) ได้เสนอ
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้การสอนแบบแจกลูกสะกดค าไว้อย่างกว้าง ๆ เพื่อให้ครูผู้สอนน าไปประยุกต์ใช้ ดังนี้ 

   ขั้นน า เพื่อสร้างความความสนใจและทบทวนความรู้ความรู้ที่เชื่อมโยงกับเรื่องที่จะเรียน 
  ขั้นสอน ผู้สอนสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม โดยมีจุดเน้นคือการฝึกทักษะการ

อ่าน ซึ่งต้องมีการบันทึกผลการสอน 
      ขั้นสรุป เป็นการทบทวนเพื่อให้นักเรียนเข้าใจเรื่องที่สอน   

    จากวิธีการสอนแจกลูกสะกดค าข้างต้นสรุปได้ว่า การสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค านั้นจะสอนให้
นักเรียนรู้จักเสียงพยัญชนะ สระ และวรรณยุกต์ จากนั้นล าดับโดยการยึดพยัญชนะต าแหน่งใดต าแหน่งหนึ่ง
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เป็นหลัก เช่น การยึดพยัญชนะต้น หรือการยึดพยัญชนะที่เป็นมาตราตัวสะกด จากนั้นยึดสระเสียงยาวและสั้น 
แจกลูกสะกดค าตามเสียงวรรณยุกต์ ตามด้วยการแจกลูกสะกดค าควบกล ้า และอักษรน าทีละล าดับ  
ทั้งนี้ครูผู้สอนสามารถใช้ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ประกอบด้วยขั้นน า ขั้นสอน และขั้นสรุป ซึ่งเป็นพื้นฐานของขั้น
การจัดการเรียนรู้ไปประยุกต์ให้เหมาะสมกับเนื้อหาตามล าดับ ซึ่งมีผู้วิจัยหลายท่านได้น าวิธีการสอนแบบแจก
ลูกสะกดค านี้ไปใช้พัฒนานักเรียนให้เกิดทักษะการอ่านร่วมกับเทคนิคต่าง ๆ  ดังนั้นเพื่อจูงใจให้นักเรียนมีความ
สนใจในการพัฒนาทักษะการอ่านของตนเองมากขึ้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะน ากลไกของเกมมิฟิเคชันมาใช้ใน
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ โดยออกแบบให้เหมาะสมกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ตามล าดับ 
 
2.4  เกมมิฟิเคชัน 
 2.4.1  ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
       Lee and Hammer (2011) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า เกมมิฟิเคชันเป็นแนวคิดของ
การน าความสนุกสนาน องค์ประกอบและหลักการคิดของเกมมาใช้ในระบบ เช่น ระบบการให้คะแนน  
การให้รางวัล การจัดต าแหน่งล าดับคะแนน  
        About: Gabe Zichermann (n.d.) ได้ให้ความหมายไว้ว่าหมายถึง กระบวนการที่น าระบบการ
คิดแบบเกมและองค์ประกอบของเกมมาใช้กระตุ้นให้กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการท างาน
และการแก้ปัญหา 
         Ceker and Ozdamli (2017) ได้ให้ค านิยามของเกมมิฟิเคชันว่า เกมมิฟิเคชัน เป็นกิจกรรมที่ไม่ใช่
เกม ซึ่งสร้างขึ้นโดยหลักการและกลไกของเกมเพ่ือแก้ปัญหาและเพ่ิมแรงจูงใจในการมีส่วนร่วม  
       ตรัง สุวรรณศิลป์ (2564) ได้กล่าวถึง เกมมิฟิเคชันว่า เป็นค าศัพท์ใหม่ที่เริ่มเป็นที่นิยมมากขึ้นใน
เมืองไทย เกมมิฟิเคชัน คือ การน าองค์ประกอบของเกมและหลักการออกแบบเกมมาปรับใช้ในบริบทที่ไม่ใช่
เกม เกมมิฟิเคชันไม่ใช่การเล่นเกม แต่คือการเอาองค์ประกอบบางอย่างของเกมมาปรับใช้ในกิจกรรมอื่นเพ่ือ
สร้างแรงจูงใจ 
        กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย (2560) ได้กล่าวถึงความหมายของเกมมิฟิเคชันว่า เกมมิฟิเคชัน หมายถึง 
การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพื่อเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ให้กับนักเรียน ท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัว
ด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้นักเรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปญัหา  
ซึ่งมีความแตกต่างจากเกม และการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นสื่อ ดังตารางต่อไปนี้  
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ตารางที่ 2.4  ตารางแสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่าง Game  Game-based Learning และ 
Gamification 
 

ประเด็นเปรียบเทียบ Game 
Game-based 

Learning 
Gamification 

 

1. วัตถุประสงค์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือความ
บันเทิง 

มีวัตถุประสงค์เพ่ือการ
เรียนรู้ 

มีวัตถุประสงค์เพ่ือการ
กระตุ้นการเรียนรู้โดยให้
นักเรียนมีส่วนร่วม  

2. ผู้แพ้/ผู้ชนะ ผู้แพ้หรือผู้ชนะเป็นส่วน
หนึ่งของเกม 

ผู้ชนะหรือผู้แพ้จะมี
หรือไม่ก็ได้ เนื่องจากมี
วัตถุประสงค์เพ่ือการ
เรียนรู้ผ่านกิจกรรมใน
ลักษณะของเกม 

ผู้ชนะหรือผู้แพ้จะมี
หรือไม่ก็ได้ เนื่องจากมี
วัตถุประสงค์เพ่ือการ
กระตุ้นให้นักเรียนมีส่วน
ร่วม 

 3. การเล่น เล่นเพ่ือความบันเทิง เล่นเพ่ือการเรียนรู้ เน้นการมีส่วนร่วม
มากกว่าการเล่น และให้
ความส าคัญกับรางวัล
เป็นหลัก 

 4. การสร้างเกม การสร้างตัวเกมมีความ
ยากและซับซ้อน ใช้นัก
ออกแบบและพัฒนาเกม 

อาจมีตัวเกมหรือ
กิจกรรมที่ต้องออกแบบ 
โดยใช้กฎ กติกาชัดเจน 

สร้างได้ง่ายเนื่องจากไม่มี
ตัวเกม ใช้เพียงกลไกของ
เกมผ่านองค์ประกอบ
ของเกม 

 5. ราคา มีค่าใช้จ่ายสูงมาก 
เนื่องจากต้องใช้บุคลากร
ในการสร้างเกมจ านวน
มาก 

มีค่าใช้จ่ายปานกลาง 
เนื่องจากใช้บุคลากร
จ านวนไม่มากในการ
สร้างสรรค์กิจกรรม
รูปแบบของเกม 

ราคาถูกแต่เน้นค่าใช้จ่าย
ด้านรางวัล 

 
จากการศึกษาความหมายของเกมมิฟิเคชันสรุปได้ว ่าเกมมิฟิเคชัน หมายถึง การน าแนวคิด 

องค์ประกอบของเกม มาประยุกต์ใช้ในบริบทที่ไม่ใช่เกม เพ่ือช่วยกระตุ้น สร้างแรงจูงใจให้นักเรียนมีส่วนร่วม
หรือปรับเปลี่ยนพฤติกรรมตามที่ได้ตั้งเป้าหมายไว้ 
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 2.4.2  หลักการของเกมมิฟิเคชัน 
 ภาสกร ใหลสกุล (2557) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันประกอบด้วย 2 หลักการ ดังนี้ 
 (1) กลไกของเกม (Game Mechanics) คือ กฎเกณฑ์และการโต้ตอบต่าง ๆ ในเกมที่ท าให้เกิด
ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ซึ่งสามารถน าไปใช้กับสิ่งที่ไม่ใช่เกมให้เกิดเป็นเกมขึ้นมา ซึ่งมีอยู่หลายรูปแบบ
หรือบางครั้งก็ผสมผสานกัน เช่น แต้มสะสม ล าดับชั้น ตารางคะแนนสูงสุด ความท้าทาย รางวัล เหรียญรางวัล
การประสบผลส าเร็จ สินค้าเสมือน 

    (2) หลักการขับเคลื่อนของเกม (Game Dynamics) คือ พฤติกรรมของมนุษย์ที่ถูกผลักดันโดยการ
เล่นเกมหรือความต้องการพื้นฐาน ได้แก่ ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน ความต้องการประสบผลส าเร็จ  
ความต้องการได้รับการยอมรับ ความต้องการปฏิสัมพันธ์กับสังคม การแสดงความมีน ้าใจ การแสดงออกของ
ความเป็นตัวตนและความต้องการแข่งขัน 
      Paharia (2013) ได้กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันเป็นการใช้เทคนิคในการสร้างแรงจูงใจที่มาจากเกม  
โดยอาศัยรางวัลในการจูงใจให้มีส่วนร่วม เช่น ส่วนร่วมในการท างานเป็นทีม หรือการแข่งขัน เป็นต้น 
      Lee and Hammer (2011) ได้ระบุไว่ว่าเกมมิฟิเคชันสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
       (1) เกมมิฟิเคชันเชิงโครงสร้าง (Structural Gamification) จะเป็นการใช้องค์ประกอบของเกม
โดยที่ไม่มีการดัดแปลงเนื้อหาในการเรียน เป็นเพียงการใช้องค์ประกอบของเกม เช่น แต้ม รางวัล เหรียญตรา 
กระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียน เช่น เมื่อนักเรียนท างานที่ได้รับมอบหมายได้ส าเร็จก็จะได้รับคะแนน
หรือแต้มสะสม 
       (2) เกมมิฟิเคชันเชิงเนื้อหา (Content Gamification) จะเป็นการใช้องค์ประกอบของเกมเพ่ือ
ปรับเนื้อหาให้มีความคล้ายกับเกม โดยการเพิ่มกิจกรรมที่ใกล้เคียงกับเกมเพื่อใช้ในการเรียนการสอน เช่น  
การสร้างความท้าทายก่อนน าเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดความผูกพันในการเรียนรู้ 
       จากการศึกษาหลักการของเกมมิฟิเคชันสามารถสรุปได้ว่า หลักการของเกมมิฟิเคชันคือการน า
กลไกของเกมซึ่งขับเคลื่อนโดยความต้องการของมนุษย์มาสร้างแรงจูงใจให้เกิดพฤติกรรมตามที่ตั้งเป้าหมายไว้
โดยการประยุกต์ใช้องค์ประกอบของเกมในเชิงโครงสร้าง เช่น การให้แต้ม รางวัล และเชิงเนื้อหา เช่น การน า
บริบทของเกมมาปรับใช้ในเนื้อหาของกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้นักเรียนมีส่วนร่วมและเกิดความผูกพัน
กับการเรียน 

2.4.3 องค์ประกอบพื้นฐานของเกมมิฟิเคชัน 
     ตรัง สุวรรณศิลป์ (2564) ได้ศึกษาองค์ประกอบของเกมจากหนังสือ Reality is Broken ของ Jane 

McGonigal และได้ให้ข้อสรุปว่าต้องมีองค์ประกอบ 4 อย่าง คือ 
         (1) เป้าหมาย (Goal) คือสิ่งรวบยอดทั้งหมดของเกมที่ท าให้ผู้เล่นรู้ว่าต้องท าอะไร ซึ่งโดยปกติ

เป้าหมายของเกม จะหมายถึงวิธีการได้รับชัยชนะ   
     (2) กติกา (Rules) คือสิ่งที่ท าให้ผู้เล่นรู้ว่ามีอะไรที่ท าได้และท าไม่ได้บ้างเช่นTetris บอกว่าเรา

สามารถหมุนบล็อกต่างๆได้ ขยับซ้ายขวาได้ เลื่อนลงให้เร็วขึ้นได้ แต่หยุดบล็อกที่ก าลังตกลงมาหรือเคลื่อนมัน
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กลับขึ้นไปข้างบนไม่ได้ และไม่สามารถเปลี่ยนรูปทรงของบล็อกเหล่านี้ได้ นอกจากนี้หากเราสามารถวางบล็อก
ทั้งหลายจนเต็มแถวแนวนอนได้ แท่งบล็อกก็ครบแล้วเรานั้นก็จะหายไปทั้งแถว และบล็อกที่ซ้อนกันอยู่คนแถว
ที่หายไปแต่ยังไม่พบแถวแนวนอนก็จะตกลงมาแทนที่ช่องว่างข้างล่าง  

         (3) การแสดงตอบสนองต่อการกระท าของผู ้เล่น (Feedback System) ในทุกเดือนจะมีการ
สื่อสารกับผู้เล่นว่าสิ่งที่เพิ่งท าไปนั้นดีหรือไม่ดี น่าชื่นชมหรือไม่อย่างไร เช่น ใน Tetris พอคุณสามารถวาง
บล็อกได้เต็มแถวเกมจะกระพริบ แล้วแทงสี่เหลี่ยมทั้งแถวจะหายไป รวมถึงแล้วจะได้คะแนนเพ่ิมทันที ทั้งหมด
นี้เป็นการตอบสนองท่ีผู้เล่นได้รับ  

         (4) การให้ผู ้เล่นมีส่วนร่วมด้วยความเต็มใจ (Voluntary Participation) คือการที่เกมสามารถ
สร้างความรู้สึกให้ผู้เล่นยอมท าตามกติกาท่ีเกมก าหนดไว้ ข้อนี้ลึกซ้ึงและเข้าใจยาก ควรสร้างความรู้สึกให้ผู้เล่น
อยากมีส่วนร่วม 

     ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล (2561) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันที่ผู้ออกแบบควรค านึงถึง 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 

     (1) กลไกของเกมมิฟิเคชัน 
        โครงสร้างหลักของเกมที่ประกอบด้วย รูปแบบวิธีการเล่น กติกาข้อบังคับ ของรางวัล เป้าหมาย

ของการเล่น หรือ วิธีการโต้ตอบต่าง ๆ เป็นต้น ซึ่งส่วนประกอบต่าง ๆ เหล่านี้จะท าให้เกิดกิจกรรมต่าง ๆ ขึ้น
ในเกม โดยกลไกของเกมจะต้องถูกก าหนดก่อนที่ผู ้เล่นจะเริ่มเล่นเกม ตัวอย่างกลไกของเกมที่เป็นที่นิยม
น ามาใช้ เช่น แต้มสะสม ระดับข้ัน การได้รับรางวัล สินค้าเสมือน กระดานผู้น า การให้ของขวัญแก่กัน เป็นต้น 

        (2) พลวัตของเกมมิฟิเคชัน 
        พฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองของผู้เล่นที่ถูกขับเคลื่อนด้วยการใช้กลไกของเกม ซึ่งพฤติกรรม

หรือปฏิกิริยาตอบสนองเหล่านี้พยายามที่จะตอบสนองต่อความต้องการและความปรารถนาพ้ืนฐานของมนุษย์ 
ลักษณะของพฤติกรรมความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ที่มีในการเล่นเกม เช่น ความต้องการได้รับรางวัลตอบ
แทน ความต้องการการยอมรับ ความต้องการประสบความส าเร็จ การแสดงออกถึงความเป็นตัวตนของตนเอง 
ความต้องการการแข่งขัน และการแสดงความเอ้ืออาทร 

         (3) อารมณ ์
         อารมณ์และความรู้สึกของผู้เล่นแต่ละคนในขณะที่ก าลังเล่นเกม เป็นผลมาจากการขับเคลื่อนด้วย

กลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวัตของเกม ลักษณะของอารมณ์ความรู้สึกที่เกิดขึ้นนั้นมีหลายรูปแบบทั้ง
เชิงบวกและเชิงลบ เช่น ดีใจ เสียใจ ผิดหวัง ตื่นเต้น แปลกประหลาดใจ สนุกสนาน เบื่อหน่าย เป็นต้น 

     กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย (2560) ได้กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันเป็นการน าเอากลไกของเกมมาสร้าง
ความน่าสนใจในการเรียนรู้ เพื่อสร้างแรงจูงใจและความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ ท าให้เกิดเป็นสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ที่ดี มีกระบวนการที่ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันในความ  
เป็นจริง มาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกม ซึ่งมีองค์ประกอบ ดังนี้  
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       (1) เป้าหมาย (Goals) เป็นการก าหนดโดยผู้ออกแบบเกม ท าให้ผู ้เล่นเกิดความท้าทายในการ
เอาชนะ แก้ปริศนา หรือการผ่านเกณฑ์ ที่ผู้ออกแบบก าหนดเพ่ือให้ผู้เล่นบรรลุเป้าหมาย อาจก าหนดเป้าหมาย
ที่เล็ก เพ่ือน าไปสู่เป้าหมายที่ใหญ่  

       (2) กฎ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน หรือเงื ่อนไข  
โดยอธิบายไว้เพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้ก าหนดกฎต่าง ๆ ให้ชัดเจน 

       (3) ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or Cooperation)  
ในการเล่นเกมที่มีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการท าลายหรือขัดขวางฝ่ายตรงข้าม แต่การแข่งขันจะเป็น
การเพ่ิมประสิทธิภาพของตนเองเพ่ือเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ส่วนความร่วมมือเป็นการร่วมกันเป็นทีมเพ่ือเอาชนะ
อุปสรรค และบรรลุเป้าหมายที่มีร่วมกัน 

       (4) เวลา (Times) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดแรงผลักดันในการท ากิจกรรมหรือการด าเนินการ เป็นตัวจับ
เวลาที่อาจจะท าให้ผู ้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ท าให้เป็นการฝึกฝนให้นักเรียนท างานสัมพันธ์  
กับเวลา ดังนั้นนักเรียนจะต้องเรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัยความส าเร็จที่ส าคัญ 

       (5) รางวัล (Reward) เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ ซึ่งควรจะ
มีป้ายรายการจัดล าดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็นสิ่งส าคัญ เพื่อเป็นการจูงใจให้ผู้เล่นแข่งขัน
กันท าคะแนนสูง 

       (6) ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความคิด การกระท าที่ถูกต้อง หรือการกระท าที่
ผิดพลาด เพ่ือแนะน าไปในทางที่เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 

       (7) ระดับ (Levels) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความคืบหน้าไปยังระดับ
ที่สูงขึ้น เพื่อให้เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากขึ้น ท าให้มีการใช้ประสบการณ์ 
ทักษะ จากระดับก่อนหน้าไปจนจบเกม บางครั้งระดับไม่จ าเป็นต้องเริ่มจากระดับที่ 1 เสมอไป อาจจะมีการ
เลือกระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพื่อให้เกิดความเหมาะสมกับความสามารถของผู้เล่นเกม หรือบางครั้ง
ระดับอาจอยู่ในลักษณะของตัวผู้เล่นเอง โดยใช้การเก็บประสบการณ์ท่ีมากข้ึน เมื่อเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่ง  
จะเป็นการเลื่อนระดับประสบการณ์ท่ีสูงขึ้นเรื่อย ๆ ตลอดการเล่นเกม 

จากองค์ประกอบพื้นฐานข้างต้นพบว่าองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันที่พบมากที่สุดประกอบด้วย 
เป้าหมาย กฎกติกา รางวัล ผลสะท้อนกลับ และการจัดอันดับ ซึ่งเมื่อออกแบบหรือวางโครงสร้าง ผู้ออกแบบ
ควรค านึงถึงพฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองของผู้เล่นที่ถูกขับเคลื่อนด้วยการใช้กลไกของเกม ซึ่งพฤติกรรม
หรือปฏิกิริยาตอบสนองเหล่านี้พยายามที่จะตอบสนองต่อความต้องการและความปรารถนาพ้ืนฐานของมนุษย์ 
เช่น ความต้องการได้ร ับรางวัลตอบแทน ความต้องการการยอมรับ ความต้องการประสบความส าเร็จ  
การแสดงออกถึงความเป็นตัวตนของตนเอง ความต้องการการแข่งขัน และการแสดงความเอ้ืออาทร 
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 2.4.4  ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน 
 ณัฐพงศ์ มีใจธรรม และ ท ารงลักษณ์ เอื้อนครินทร์ (2564) ได้ระบุว่า การเรียนการสอนโดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันมีองค์ประกอบที่เป็นประโยชน์ ดังนี้ 
 (1) มีระบบการสะสมแต้มเพ่ือแลกของรางวัลที่สามารถจูงใจให้นักเรียนเกิดความสนใจ 
 (2) รางวัลต่าง ๆ อยู่ในความสนใจของนักเรียน รวมถึงรางวัลที่มีระดับความยากง่ายของการได้มา
ที่แตกต่างกันจึงท าให้นักเรียนเกิดความท้าทาย  
 (3) สื่อการเรียนรู้รวมถึงสัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ ถูกออกแบบให้มีสีสันสวยงาม
เหมาะสมกับวัยของนักเรียน  
 (4) กิจกรรมต่าง ๆ เปิดโอกาสให้นักเร ียนได้ม ีการแข่งขัน การร่วมมือท างานเป็นกลุ่ม  
การมี ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน เกิดความท้าทาย สนุกสนาน และในขณะเดียวกันก็แฝงเนื้อหาการเรียนรู้ที่พัฒนา 
นักเรียนในทักษะต่าง ๆ  
      (5) การจัดการเรียนรู้มีการจัดล าดับประสบการณ์การเรียนรู้ที่เชื ่อมโยงความรู้ที ่มีอยู่เดิมกับ  
การเรียนรู้ใหม่ ท าให้นักเรียนรู้สึกว่าการเรียนการสอน ไม่ซับซ้อน เกิดความมั่นใจในการเรียนและกล้า 
แสดงออกในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ  
  (6) การจัดอันดับคะแนนส่งเสริมให้นักเรียนแต่ละคนยอมรับความสามารถของตนเองและพัฒนา
อย่างต่อเนื่อง ในขณะเดียวกันกิจกรรมการเรียนการสอนยังส่งเสริมการท างานกลุ่มให้นักเรียนมีโอกาสได้
ร่วมงานกับคนที่มีคะแนนสูงกว่า จึงท าให้นักเรียนสามารถยอมรับความสามารถของผู้อ่ืน 
 เบญจภัค จงหมื่นไวย์ และคณะ (2561) ได้ศึกษาผลในทางบวกของเกมมิฟิเคชันไว้ ดังนี้ 
 (1) สามารถประยุกต์ใช้เข้ากับการเรียนการสอนทุกระดับและทุกสาขาวิชา 
 (2) นักเรียนให้ความส าคัญและทุ่มเทกับรายวิชาที่มีการประยุกต์ใช้ระบบเกมมิฟิเคชัน 
 (3) สามารถยกระดับการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 
 (4) การออกแบบสภาพแวดล้อมของเกมมีผลต่อสภาพและการเสาะหาของนักเรียนส่งผลต่อ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักเรียน 
 (5) เกมสามารถกระตุ้นเร้าความสนใจให้กับนักเรียนและสร้างประสบการณ์ในการเรียนรูใ้ห้กับนักเรยีน 
 (6) การมีส่วนร่วมและศักยภาพในการแก้ปัญหาของนักเรียน เป็นผลส าคัญที่เกิดจากธรรมชาติ
และการออกแบบเกม 
 (7) ครูเปิดรับเทคโนโลยีใหม่ ๆ และรู้เท่าทันเทคโนโลยีที่ใช้พัฒนานวัตกรรมต่าง ๆ ที่ทันสมัย  
                นอกจากนี้ วรรณธิดา ยลวิลาศ (2562) ได้เสนอประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันผ่านบทความวิชาการ
โดยได้ระบุว่า กลไกของเกมมิฟิเคชันที่น ามาประยุกต์เข้ากับบทเรียน สามารถกระตุ้นความสนใจของนักเรียน 
ไม่ให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน ทั้งยังมีข้อดีที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ทางการศึกษาว่า ท าให้
ห้องเรียนมีชีวิตชีวา ลดบรรยากาศตึงเครียดในห้องเรียน และยังช่วยกระตุ้น สร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้
ให้กับนักเรียน แต่ทั้งนี้อาจมีข้อจ ากัดในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่อาจท าให้นักเรียนที่ไม่ได้รับรางวัล
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เกิดความเบื่อหน่าย และสภาวะอารมณ์ของผู้เล่นหรือนักเรียนในขณะนั้น ซึ่ งเป็นสิ่งที่ควรค านึงถึงก่อนน าเกม      
มิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้ 

 จากการศึกษาประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันในข้างต้นสามารถกล่าวได้ว่า เกมมิฟิเคชันสามารถ
กระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลงมือท าร่วมกับผู้อื่นด้วยความสนใจ และ
การตั้งเป้าหมายภายในเกมมิฟิเคชันยังท าให้นักเรียนได้รู ้ และสามารถพัฒนาความสามารถตนเองได้ตาม
เป้าหมายมากขึ้น แต่การน าไปประยุกต์ใช้ควรค านึงถึงข้อจ ากัดในการออกแบบกิจกรรม ปัจจัยแทรกซ้อนต่าง 
ๆ เช่น สภาวะอารมณ์ของผู้เล่นในขณะนั้น 
       2.4.5 เกมมิฟิเคชันกับการสร้างแรงจูงใจ 
 ผู ้วิจัยได้ศึกษาลักษณะของเกมมิฟิเคชันกับการสร้างแรงจูงใจจากบทความ เอกสารต่าง ๆ  
ที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 
 Sukontha Tongrak (2558) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันช่วยสร้างแรงจูงใจให้บุคคลเกิดความ
กระตือรือร้นต่อการศึกษาค้นคว้า ท าให้สามารถเรียนรู้ จดจ า เข้าใจ และน าไปใช้ 
              ตรัง สุวรรณศิลป์ (2564) ได้กล่าวถึงแรงจูงใจภายนอกและแรงจูงใจภายในว่าโดยพ้ืนฐานแรงจูงใจ
แบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่   
 (1)  แรงจูงใจภายนอก คือ แรงจูงใจที่เกิดจากอะไรกระตุ้นภายนอกตัวเรา ได้แก่ การอยากได้
รางวัล หรือการไม่อยากถูกลงโทษ เช่น เด็กตั้งใจเรียนเพราะอยากได้ของเล่นเป็นรางวัล หรือจัดที่นอนหลังตื่น
นอนเพราะไม่อยากโดนแม่ดุ                                                                                                     
               (2) แรงจูงใจภายใน คือ แรงจูงใจที่เกิดจากแรงกระตุ้นภายในตัวเรา เช่น ท าเพราะอยากท า  
ท าเพราะอยากรู้อยากเห็น ท าเพราะเป็นความสนใจส่วนตัว ฯลฯ หรือรู้สึกดีที่ได้ท า เช่น จัดโต ะอาหารให้
สะอาดก็สบายใจที่เห็นโต ะเรียบร้อย หรืออยากเล่นดนตรีเพราะมีความสุขที่ได้เล่น 
 Frank et al. (2007, อ้างถึงใน วรางคณา แสงธิป, 2564) ได้ระบุว่า แรงจูงใจ คือกุญแจส าคัญใน
การเรียนรู้และการเล่นเกม โดยนักออกแบบเกมสามารถจูงใจผู้เล่นในการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมการเล่น
เกมที่มีลักษณะสอดคล้อง เช่นเดียวกับล าดับขั้นความต้องการของมนุษย์ตามทฤษฎีของ Maslow ที่มนุษย์ทุก
คนพึงมีและพึงต้องการเพื่อการด ารงชีวิตให้อยู่รอด ได้แก่  
 (1) ความต้องการทางกายภาพ (Physiological Need)  
 (2) ความต้องการด้านปลอดภัย (Safety Need)  
 (3) ความต้องการทางสังคม (Social Need)  
 (4) ความต้องการการยกย่อง ชื่อเสียง เกียรติยศ (Esteem Need)  
 (5) ความต้องการสูงสุด เพ่ือเติมเต็มความสมบูรณ์แบบในชีวิต (Self-actualization Need) 
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 สุรพล บุญลือ (2561) ได้ระบุถึง ทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการในการเล่นเกม ประกอบด้วยดังนี้ 
 (1) มั่นใจในกฎความต้องการทางด้านร่างกาย ซึ่งผู้เล่นต้องท าความเข้าใจ ในกฎกติกาการเล่นก่อน 
 (2) ความต้องการความปลอดภัย ผู้เล่นจะรู้สึกมั่นใจว่าจะอยู่ในเกมได้ จะรู้สึกปลอดภัย และหา
หนทางสู่การเป็นผู้ชนะ 
 (3) การยอมรับจากเพื่อน ต้องการความรักและความเป็นเจ้าของ ผู้เล่นต้องการเป็นที่ยอมรับของ
กลุ่มเพ่ือต้องการเป็นผู้ชนะ  
      (4) ภูมิใจยอมรับ ความต้องการได้รับความนับถือยกย่อง เมื่อชนะในเกมจะรู้สึกภูมิใจและรู้สึกดี
ต่อการเล่นเกม       
    (5) ท้าทายความยากมากขึ้น ความต้องการที่จะเข้าใจตนเองอย่างแท้จริง ผู้เล่นจะคาดหวังกับเกม
ที่ยากขึ้น แต่ก็ต้องอาศัยความเข้าใจต่อเกมให้มากข้ึนเช่นกัน  
  (6) การออกแบบที่หลากหลาย เพลงประกอบ สุนทรียะ ผู้เล่นจะต้องการในเรื่องของการออกแบบ
มัลติมีเดียทั้งหลาย เช่น ภาพกราฟิกท่ีดึงดูดใจ เอฟเฟกส์ที่เสมือนจริง เพลงประกอบที่เร้าอารมณ์ เป็นต้น  
     (7) เกมเป็นส่วนหนึ่งของตนเอง ผู้เล่นรู้สึกว่าสามารถท าอะไรก็ได้ภายในกฎและเงื่อนไขของเกม  
เพ่ือบรรลุในรูปแบบของความสมบูรณ์ในโลกเสมือนจริง 
 Bunchball (2010) ได้ระบุความสัมพันธ์ระหว่างความต้องการพื้นฐานของมนุษย์กับกลไกของ
เกม โดยได้ก าหนดให้จุดสีด าและสีขาวที่ตาราง แสดงถึงกลไกเกมที่ตอบสนองต่อความต้องการของมนุษย์  
ขั้นพ้ืนฐาน กลไกของเกมที่เป็นกลไกหลักแทนด้วยจุดสีด า ส่วนที่ไม่ใช่กลไกหลักจะแทนด้วยจุดสีขาว ดังตาราง
ต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 2.5 ตารางแสดงความสัมพันธ์ระหว่างความต้องการพื้นฐานของมนุษย์กับกลไกของเกม 
 

 
ที่มา:  Bunchball, 2010 

Game 
mechanics 

Human desires 

Reward Status Achievement elf-expression Competition Altruism 
1. Points •  o  o  o  o  o  

2. Levels o  •  o  o  o  o  

3. Challenges o  o  •  o  o  o  

4. Virtual goods o  o  o  •  o  o  

5. Leaderboards o  o  o  o  •  o  

6.Gifting and 
Charity 

o  o  o  o  o  •  
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 จากตารางการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างความต้องการพื้นฐานของมนุษย์กับกลไกของเกม  

Bunchball (2010) ได้ก าหนดให้จุดสีด าและสีขาวที่ตารางแสดงถึงกลไกเกมที่ตอบสนองต่อความต้องการ  
ขั้นพื้นฐาน ของมนุษย์ ซึ่งแสดงให้เห็นว่ากลไกเกม คือ คะแนน ระดับ ความท้าทาย การจัดอันดับ และรางวัล 
สัมพันธ์ต่อความต้องการของมนุษย์ คือ ความต้องการรางวัล สถานะ ความส าเร็จ การแสดงถึงความเป็นตัวตน  
การแข่งขัน และการเห็นแก่ผู้อื่น      
 จากการศึกษาลักษณะของเกมมิฟิเคชันกับการสร้างแรงจูงใจข้างต้นสรุปได้ว่า เกมมิฟิเคชันช่วย
สร้างแรงจูงใจให้เกิดความกระตือรือร้น สร้างแรงจูงใจภายนอกและแรงจูงใจภายใน ซึ่งกลไกของเกมนั้นมี
ความสัมพันธ์กับการตอบสนองความต้องการของมนุษย์โดยนักออกแบบเกมสามารถจูงใจผู้เล่นในการเรียนรู้
ผ่านสภาพแวดล้อมการเล่นเกมท่ีมีลักษณะสอดคล้อง เช่นเดียวกับล าดับขั้นความต้องการของมนุษย์ตามทฤษฎี
ของ Maslow ที่มนุษย์ทุกคนพึงมีและพึงต้องการเพ่ือการด ารงชีวิตให้อยู่รอด ได้แก่ ความต้องการทางกายภาพ 
ความต้องการด้านปลอดภัย ความต้องการทางส ังคม ความต้องการการยกย่องช ื ่อเส ียงเกียรต ิยศ  
ผู้เล่นต้องการเป็นที่ยอมรับของกลุ่มเพื่อต้องการเป็นผู้ชนะ เพื่อเติมเต็มความสมบูรณ์แบบ ในชีวิต ซึ่งจาก
การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องได้มีการน าเทคนิคของเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะในเรื่อง
ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือจูงใจให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
       2.4.6 ขั้นตอนของเกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนรู้ 
 Hwang and Fu (2019) ได้กล่าวถึงการน ากระบวนการของเกมมิฟิเคชันไปใช้ในการจัดการเรียน
การสอนไว้ ดังนี้ 
 (1) วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและเนื้อหาวิชา ซึ่งครูผู้สอนควรท าความเข้าใจนักเรียนและเนื้อหาวิชา
ที่สอน เพ่ือให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ของการสอน 
 (2) ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้  หรือสิ่งที่ครูผู ้สอนต้องการให้เกิดกับนักเรียน ซึ่งแบ่งเป็น  
3 ประเภท คือ จุดประสงค์การเรียนรู้ทั่วไป จุดประสงค์การเรียนรู้เฉพาะ และจุดประสงค์การเรียนรู้เชิง
พฤติกรรม   
 (3) ก าหนดโครงสร้างการเรียนรู้ ควรเริ่มจากประสบการณ์เดิมหรือสิ่งที่นักเรียนคุ้นเคย ไม่ซับซ้อน 
เพ่ือให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน 
 (4) ก าหนดทรัพยากรที่ต้องใช้ในกิจกรรมให้ครบถ้วน 
 (5) ประยุกต์ใช้องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบเฉพาะบุคคล และ
องค์ประกอบทางสังคม คือ การจูงใจให้เกิดพฤติกรรม และการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน เพื่อช่วยให้ นักเรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียน   
 MacMeekin (2013) ได้กล่าวถึง ขั้นตอนของการน าเกมมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ของ
นักเรียน โดยใช้รางวัลเพื่อจูงใจให้กับผู้เล่นที่ประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ อาจจะเป็นแต้ม (Point) 
เข็มหรือตรารับรอง (Badge) หรือการได้เลื่อนระดับขั้น (Level) โดยมี 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
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 (1) ระบุผลการเรียนรู ้ ( Identify Learning Outcomes) ผู ้สอนจะต้องก าหนดผลการเรียนรู้  
และอธิบายผลการเรียนรู้เพื่อเป็นตัวชี้วัดนักเรียน                                                                              
         (2) เลือกแนวคิดที่ยิ ่งใหญ่ (Choose a Big Idea) ผู ้สอนจะต้องเลือกแนวคิดที ่สามารถท าให้
นักเรียนเกิดความท้าทาย และสามารถด าเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนสิ้นสุด นักเรียนจะต้องน าผลการ
เรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ 
            (3) เรื่องราวของเกม (Storyboard the Game) มีการด าเนินเรื่องราวตั้งแต่จุดเริ่มต้นของเกม  
มีกิจกรรมการเรียนรู้ 
            (4) ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Design Learning Activities) กิจกรรมการเรียนรู้จะเกิดขึ้น
ในช่วงระยะเวลาการสอน ผู้สอนจะต้องเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียน 
 (5) สร้างทีม (Build Teams) เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได้ การเล่นเป็นทีมจะ
ช่วยให้เกิดสังคมของการเรียนรู้ได้มากกว่าเล่นเป็นรายบุคคล 
 (6) ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม (Apply Game Dynamics) ต้องตรวจสอบให้แน่ใจว่าเกมมิฟิเคชัน
ที่สร้างขึ้นอยู่ในมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดับ การแข่งขัน การยอมรับความพ่ายแพ้ มีความท้าทาย  
มีรางวัล และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 
 ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล (2561) ได้กล่าวถึงการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันกับการเรียนการสอนใน
ห้องเรียน ซึ่งมีข้ันตอน ดังนี้ 
 (1) ผู้สร้างมีความจ าเป็นต้องวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย โดยอาจจะต้องศึกษาคุณลักษณะต่าง ๆ  
ของกลุ่มเป้าหมาย เช่น ระดับอายุ ทักษะการใช้เครื่องมือ ระดับชั้น ระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรม ข้อจ ากัด
ของกลุ่มเป้าหมาย 
      (2) ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ เมื่อจบเกมแล้วผู้สร้างมีจุดประสงค์ปลายทางใดที่จะให้
กลุ่มเป้าหมายเกิด เช่น การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การเกิดทักษะใดทักษะหนึ่ง 
     (3) การก าหนดโครงสร้างเนื้อหาของเกม โดยผู้สร้างจะต้องก าหนดเนื้อหาของการเรียนรู้ ที่จะให้
กลุ่มเป้าหมายได้เรียนรู้ ล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก หรือเนื้อหาเชื่อมโยงกันสามารถเรียนรู้ได้ทุกตอน ขึ้นอยู่
กับการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย และความต้องการเรียนรู้ 
     (4) วางแผนกลยุทธ์ของเกมหรือกิจกรรมหรือภารกิจต่าง ๆ ที่อยากให้ผู ้เล่นท าตามล าดับขั้น  
วางกติกาต่าง ๆ ของเกม หรือกิจกรรม โดยดึงเอาส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชั่น เช่น แต้มสะสม กระดานผู้น า  
มาใช้ เช่น น าแต้มสะสม มาให้คะแนนตามความยากง่ายของเกม หรือกิจกรรมนั้น ๆ น าระดับขั้นมาให้ผู้เล่น
ตามจ านวนเวลาที่ผู้เล่นมีกับเกมหรือกิจกรรม โดยถือว่าเป็นค่าประสบการณ์ของผู้เล่น น าเหรียญตรามาแจก
เมื่อผู้เล่นท ากิจกรรมพิเศษที่คุณซ่อนเอาไว้ในเกมหรือกิจกรรม  
            ชนัตถ์ พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ (2559) ได้ศึกษาแนวทางการประยุกต์ใช้แนวคิดของ
เกมมิฟิเคชันในการศึกษาว่าสามารถประยุกต์ใช้โดยแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 



47 

 

29/07/66 

 (1) ท าความเข้าใจเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมาย เบื้องต้นต้องรู้ว่ากลุ่มเป้าหมายคือใคร และศึกษา
คุณลักษณะต่าง ๆ ของกลุ่มผู้เรียน เช่น ช่วงอายุ ความสามารถในการเรียนรู้ ทักษะพ้ืนฐานที่มีในปจจุบัน  
เป็นต้น นอกจากนั้นควรศึกษาถึงบริบทต่าง ๆ ในการจัดการเรียนรู้ เช่น ขนาดของกลุ่มนักเรียน เทคโนโลยีที่
สามารถใช้ได้ ระยะเวลา เป็นต้น 
 (2) ก าหนดจุดหมายปลายทางที่ผู้สอนต้องการใหนักเรียนไปถึง เช่น ผ่านการทดสอบ สามารถแก้ 
ปัญหาที่ก าหนดได ้หรือเกิดทักษะใด ๆ เป็นต้น 
 (3) จัดโครงสร้างประสบการณการเรียนรู้ โดยก าหนดล าดับของการเรียนรู้ ซึ่งควรพิจารณาจาก
ล าดับความส าคัญของเนื้อหา หรือความจ าเป็นของเนื้อหาในแต่ละเรื่อง 
 (4) ระบุทรัพยากรที่จ าเป็นต้องใช้โดยค านึงถึงแหล่งทรัพยากรที่มีอยู่ ในปัจจุบันและทรัพยากรที่ 
จ าเป็นต้องจัดหาเพิ่มเติมส าหรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั้งพิจารณาถึงงบประมาณท่ีจ าเป็นต้องใช้  
 (5) ก าหนดส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชันที่ใช้โดยพิจารณาถึงการน ากลไกของเกมมิฟเคชันมา
ปรับใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งกลไกของเกมมิฟเคชันอาจจัดกลุ่มได้เป็น 2 กลุ่ม คือ  
     (5.1) กลุ่มท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาตนเอง (self-elements) เช่น แต้มสะสม ระดับข้ัน เหรียญ
รางวัล สินค้าเสมือนจริง  
                   (5.2) กลุ ่มที ่ เก ี ่ยวข้องกับผู ้อ ื ่น (social-elements) เช ่น กระดานผู ้น  า การแข่งขันกัน  
การร่วมกันท ากิจกรรม การแบ่งปันข้อมูลสวนตัว 
 จากการศึกษาแนวทางในการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนรู้ผู้วิจัยได้สังเคราะห์
ขั้นตอนของการน าเกมมิฟิเคชันไปใช้ในการจัดกิจกรรมพัฒนาทักษะการอ่านและแรงจูงใจในการอ่านของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ตามตารางท่ีปรากฏ ดังนี้  

ตารางที่ 2.6 ตารางแสดงผลการสังเคราะห์ขั้นตอนของเกมมิฟิเคชันไปใช้ในการพัฒนาทักษะการอ่านและ
แรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

ขั้นตอนของเกมมิฟิเคชัน 
MacMeekin 

(2013) 
Hwang and 
Fu (2018) 

ชนัตถ์ และ 
ธนิตา (2559) 

ฉัตรพงศ์ 
(2561) 

ผู้วิจัย 

วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย - ✓ ✓ ✓ ✓ 
ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
ระบุเรื่องราวของเกม ✓ - - ✓ - 

ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
ระบุทรัพยากร ✓ ✓ ✓ - ✓ 
สร้างทีม ✓ - - - - 

ประยุกต์ใช้กลไกของเกมมิฟิเคชัน ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
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 จากตารางที่ 2.6 ผลการสังเคราะห์ขั้นตอนของเกมมิฟิเคชันในการพัฒนาทักษะการอ่านและ
แรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย จากนักการศึกษาต่าง ๆ พบว่า มีกระบวนการที่
สอดคล้องกัน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 2) ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ 3) ออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้  4) ระบุทรัพยากร และ 5) ประยุกต์ใช้กลไกของเกมมิฟิเคชัน  
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกทั้ง 5 ขั้นตอนมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านและแรงจูงใจต่อการพัฒนาทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอน
ปลาย ดังต่อไปนี้ 

 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.1  แสดงขั้นตอนการใช้เกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค า 

ขั้นที่ 1 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 

ขั้นที่ 2 กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

ขั้นที่ 3 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 4 ระบุทรัพยากร 

ขั้นที่ 5 ประยุกต์ใช้กลไกของเกมมิฟิเคชัน 

ตรวจสอบ 
ปรับปรุง
แก้ไข 

- แผนระบุตำแหน่งประจำตัวผู้เล่น 
- ร่างอวตารจำลองอาชีพในฝัน 

ออกแบบกติกาสำหรับผู้เล่น 

นำกิจกรรมไปใช้ 

ตรวจสอบ 
ปรับปรุง
แก้ไข 

ปรับปรุง 

ปรบัปรุง 

ผ่าน 

ผ่าน 
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ขั้นที่ 1 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 
  1. ศ ึกษาหล ักส ูตรแกนกลางการศ ึกษาข ั ้นพ ื ้นฐาน พ ุทธศ ักราช 2551 (ฉบ ับภาษาไทย )

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2562) เกี่ยวกับคุณภาพนักเรียนเมื่อจบชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มุ่งเน้นคุณภาพในเรื่อง
ของการอ่าน 

     2. ศึกษาบทความ เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวกับการออกแบบเกมมิฟิเคชัน เพื่อเป็นแนวทางในการ
สร้างกิจกรรมการเรียนรู้ 

     3. ศึกษาความต้องการของนักเรียนเพื่อก าหนดรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นที่ 2 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ในการอ่านแจกลูกสะกดค าที่ผู้วิจัยและนักเรียนต้องการให้เกิดข้ึน 
ขั้นที่ 3 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

  1. ก าหนดจ านวนคาบเรียนและเนื้อหาแต่ละชั่วโมงให้สอดคล้องกับกิจกรรมตามที่ระบุไว้แต่ละแผน ดังนี้ 
 

ตารางท่ี 2.7 ตารางแสดงกิจกรรมการเรียนรู้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละคาบเรียน 
 

ล าดับแผนการ
จัดการเรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 
เวลาเรียน 
(ชั่วโมง) 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
 
 

 
1 

ทบทวนเสียงพยัญชนะ สระ 1 นักเรียนออกเสียง
พยัญชนะ และสระทุก
ตัวได้ถูกต้อง 

ทบทวนรูปและเสียงวรรณยุกต์ 1 นักเรียนออกเสียง
วรรณยุกต์ทุกตัวได้
ถูกต้อง 

อ่านออกเสียงแจกลูกสะกดค าในแม่ ก กา 1 นักเรียนอ่านสะกดค าใน
แม่ ก กา ได้ถูกต้อง 

อ่านออกเสียงแจกลูกสะกดค าที่มีตัวสะกดตรง
ตามมาตรา 

1 นักเรียนอ่านแจกลูก
สะกดค าที่มีตัวสะกดตรง
มาตราในแม่กง กม ได้ 

อ่านออกเสียงแจกลูกสะกดค าที่มีตัวสะกดตรง
ตามมาตรา 

1 นักเรียนอ่านแจกลูก
สะกดค าที่มีตัวสะกดตรง
มาตราในแม่เกย เกอว 
ได้ 
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ตารางท่ี 2.7  (ต่อ) 

ล าดับแผนการจัดการ
เรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ เวลาเรียน 
ล าดับแผนการจัดการ

เรียนรู้ 

 
 
 
 
2 

อ่านออกเสียงแจกลูก
สะกดค าที่มีตัวสะกดไม่
ตรงตามมาตรา 

1 นักเรียนอ่านค าท่ีมี
ตัวสะกดไม่ตรงมาตราใน
แม่กน ได้ 

อ่านออกเสียงแจกลูก
สะกดค าที่มีตัวสะกดไม่
ตรงตามมาตรา 

1 นักเรียนอ่านค าท่ีมี
ตัวสะกดไม่ตรงมาตราใน
แม่กก ได้ 

อ่านออกเสียงแจกลูก
สะกดค าที่มีตัวสะกดไม่
ตรงตามมาตรา 

1 นักเรียนอ่านค าท่ีมี
ตัวสะกดไม่ตรงมาตราใน
แม่กบ ได้ 

อ่านออกเสียงแจกลูก
สะกดค าที่มีตัวสะกดไม่
ตรงตามมาตรา 

1 นักเรียนอ่านค าท่ีมี
ตัวสะกดไม่ตรงมาตราใน
แม่กด ได้ 

 
 
3 

การแจกลูกสะกดค าท่ีมี
พยัญชนะควบกล ้าแท้ 

1 นักเรียนอ่านค าท่ีมี
พยัญชนะควบกล ้าแท้ได้ 

การแจกลูกสะกดค าท่ีมี
พยัญชนะควบกล ้าไม่แท้ 

1 นักเรียนอ่านค าท่ีมี
พยัญชนะควบกล ้าไม่แท้
ได้ 

 
4 

การแจกลูกสะกดค าท่ีมี
อักษรน า อ น า ย 

1 นักเรียนอ่านค า อ น า ย 
ได้ 

การแจกลูกสะกดค าท่ีมี
อักษรน า ห น า 

1 นักเรียนอ่านค า ห น า 
ได้ 

 
 
5 

การแจกลูกสะกดค าท่ีมี
อักษรสูงน าอักษรต ่า
เดี่ยว 

1 นักเรียนอ่านค าอักษรสูง
น าอักษรต ่าเดี่ยวได้ 

การแจกลูกสะกดค าท่ีมี
อักษรกลางน าอักษรต ่า
เดี่ยว 

1 นักเรียนอ่านค าอักษร
กลางน าอักษรต ่าเดี่ยวได้ 
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2. จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้การอ่านออกเสียงแจกลูกสะกดค าจ านวน 5 แผนการจัดการเรียนรู้ 
3. น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่เขียนเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง

และความเหมาะสมของกระบวนการจัดการเรียนรู้และการวัดประเมินผลการเรียนรู้ น าแผนการจัดการเรยีนรู้
ที่ปรับแก้ไขแล้ว เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 5 คน พิจารณาตรวจสอบคุณภาพโดยใช้แบบประเมินความเหมาะสม 
จากนั้นน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขไปหาค่าประสิทธิภาพภาคสนามกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนปลายที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างก่อนน าไปใช้จริง 
ขั้นที่ 4 ระบุทรัพยากร 

1. ก าหนดและเตรียมสื่อการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ที่ประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชัน 
2. ออกแบบร่างอวตารเพื่อใช้ระบุตัวตนอาชีพในอนาคตของนักเรียน 
3. วางแผนการจัดการเรียนรู้จ านวนทั้งสิ้น 5 แผน ซึ่งเป็นวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าตามล าดับ

ไปจนขั้นสุดท้าย เพื่อน าองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ซึ่งในที่นี้ผู้วิจัยได้เลือก แต้ม เหรียญตรา ตารางจัด
อันดับ และรางวัล มาเป็นกลไกในการออกแบบเชื่อมโยงแผนการเรียนรู้ทั ้ง 5 แผน เพื่อให้นักเรียนบรรลุ
เป้าหมายที่ตั้งไว้  

 
 ตารางท่ี 2.8 ตารางแสดงองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันในการออกแบบ
แผนการจัดการเรียนรู้ 

ค าอธิบาย 

แต้ม 

ใช้เชื่อมโยงกับการให้รางวัล ในที่นี้เมื่อมีแต้มเกิน
จ  านวนจะสามารถได ้ส ิทธ ิ ์ ในการช ่วยผ ู ้ อ่ืน 
เพ่ือที่จะได้รับเหรียญของผู้น า 

เหรียญตรา 
เป็นการให้อ านาจและเปลี่ยนสถานะของผู้เล่น  

ตารางจัดอันดับ 

สิ่งที่แสดงความแตกต่างระหว่างผู้เล่นกับคนอ่ืน 
ซึ ่งในที ่น ี ้ค ือ การมีอันดับเหนือคนอื ่นจะมี
ความหมายถ ึ งการท  าให ้น ักเร ียนได ้ ร ับรู้
ความสามารถของตนเองมากขึ้น 
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ตารางท่ี 2.8  (ต่อ) 
 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันในการออกแบบ
แผนการจัดการเรียนรู้ 

ค าอธิบาย 

รางวัล (ร่างอวตาร) 

การให้ผู้เล่นได้เข้าไปแต่งตัวให้อวตารของตนเอง
เป็นการท าให้ผู้เล่นได้มีโอกาสร่วมออกแบบร่าง
อวตารในอนาคตของตนเอง การที่ผู ้เล่นได้ท า
ภารกิจส าเร็จและได้เข้าไปสวมเครื่องแต่งกายให้
ร่างอวตารของตนเองบ่อยครั้ง เป็นการแสดงถึง
ความพยายามที่จะเข้าถึงร่างอวตารในอนาคต 
ท าให้ผู ้เล่นเกิดความรู้สึกผูกพันกับร่างอวตาร 
และเมื ่อผ ู ้ เล ่นได ้ร ับร ่างอวตารเป ็นรางวัล  
จะท าให้ผู ้เล่นภาคภูมิใจในความพยายามของ
ตนเอง  

 
ขั้นที่ 5 ประยุกต์ใช้กลไกของเกมมิฟิเคชัน  

ผู้วิจัยประยุกต์ใช้กลไกของเกมมิฟิเคชันกับกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 5 แผน 
ซึ่งในแต่ละแผนประกอบด้วย ขั้นน า ขั้นสอน และขั้นสรุป โดยพิจารณาการออกแบบการให้รางวัล ตามการ
พิจารณาของ Zichermann (2011, อ้างถึงใน ตรัง สุวรรณศิลป์, 2564) ที่ได้เสนอแนวคิดว่า สิ่งที่มนุษย์
ต้องการสามารถแบ่งออกได้เป็น 4 อย่าง ดังนี้ 

1. Status (สถานะ) คือ สิ่งที่แสดงความแตกต่างระหว่างเรากับคนอ่ืน ซึ่งในที่นี้คือ การมีอันดับ
เหนือคนอ่ืน หรือการมีสถานะตัวตนที่แตกต่าง 

2. Access (การเข้าถึง) คือ การให้ผู้เล่นเข้าถึงอะไรบางอย่างที่คนอื่นเข้าถึงไม่ได้ ซึ่งจะสร้างให้ตน
รู้สึกว่าส าคัญเป็นคนพิเศษ  

3. Power (อ านาจ) คือ การที่ผู้เล่นได้รับบริการก่อนคนอ่ืนโดยไม่ต้องรอ (ในที่นี้คือการเพ่ิมเครื่อง
แต่งกายให้อวตารของตนเองโดยไม่ต้องรอ) 

4. Stuff (สิ่งของ) สิ่งที่จับต้องได้ ในที่นี้คือการให้ผู้เล่นได้เข้าไปแต่งตัวให้อวตารของตนเองเป็นการ
ท าให้ผู้เล่นได้มีโอกาสร่วมออกแบบร่างอวตารในอนาคตของตนเอง การที่ผู้เล่นได้ท าภารกิจส าเร็จและได้เข้า
ไปสวมเครื่องแต่งกายให้ร่างอวตารของตนเองบ่อยครั้ง เป็นการแสดงถึงความพยายามที่จะเข้าถึงร่างอวตาร
ในอนาคต ท าให้ผู ้เล่นเกิดความรู ้ส ึกผูกพันกับร่างอวตาร และเมื ่อผู ้เล่นได้รับร่างอวตารเป็นรางวัล  
จะท าให้ผู้เล่นภาคภูมิใจในความพยายามของตนเอง  
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ผู้วิจัยก าหนดกติกาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ จากการวิเคราะห์องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันกับกลไก
ของเกมได้ ดังนี้ 
 1. นักเรียนจะได้แผ่นเกมท่ีระบุต าแหน่งที่อยู่ล่าสุดของนักเรียนซึ่งต าแหน่งที่นักเรียนเริ่ม  
       2. นักเรียนจะได้รับร่างอวตาร คือ หุ่นจ าลองอาชีพที่นักเรียนอยากเป็นในอนาคต 
        3. เมื่อนักเรียนเริ่มฝึกพัฒนาทักษะอ่านสะกดค า และมีผลจัดล าดับคะแนนแต่ละครั้งผ่านเกณฑ์  
(ท่ีระบุไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน) นักเรียนจะได้รับแต้มสะสม  
          4. เมื่อแต้มสะสมมีจ านวนครบตามก าหนด นักเรียนจะสามารถเข้าไปสวมเครื่องแต่งกายให้ตัวอวตาร
ของตนเองในอาชีพทีใ่ฝ่ฝัน 
          5. ในขณะเดียวกันนักเรียนที่มีจ านวนแต้มสะสมในขั้นแรกเกินจ านวน จะสามารถน าไปช่วยเพื่อนโดย
ที่ผู้ที่มีแต้มเกินจ านวนจะเป็นผู้น าทางฝึกทักษะให้เพื่อนจนกระทั่งเพื่อนได้ก้าวขึ้นบันไดไปสู่ขั้นที่ 2 พร้อมกัน  
ซึ่งจะได้เหรียญแห่งผู้น าทาง  
          6. ผู้ที่ได้เหรียญแห่งผู้น าทางจะมีชื่อระบุที่บอร์ดจัดอันดับ ผู้ที่ได้ชื่ออันดับแรกจะได้สิทธิ์เข้าไปสวม
เครื่องแต่งกายให้ตัวอวตารของตนเองอีกหนึ่งรอบ 
          7. ภารกิจต่าง ๆ จะถูกก าหนดตามล าดับของวิธีการแจกลูกสะกดค า  ตามที่ส านักวิชาการและ
มาตรฐานภาษาไทยได้เสนอแนะไว้ในขั้นของการสอนแบบแจกลูกสะกดค า ซึ่งประกอบด้วย ดังนี้ 

 ขั้นน า เพ่ือสร้างความสนใจและเชื่อมโยงกับเรื่องที่จะเรียน โดยผู้สอนจะระบุวัตถุประสงค์ของการท า
ภารกิจต่าง ๆ ตามแผนการสอน เพ่ือให้นักเรียนได้พิชิตรางวัลคือ ร่างอวตารอาชีพท่ีตนใฝ่ฝันในอนาคต  

 ขั้นสอน ผู้สอนสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม โดยมีจุดเน้นคือการฝึกทักษะการอ่าน  
ซึ่งต้องมีการบันทึกผลการสอน โดยในขั้นนี้ผู้วิจัยจะน าองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน คือ เมื่อนักเรียนได้เริ่มฝึก
ทักษะการอ่านแจกลูกสะกดค า ผู้สอนจะบันทึกผลการอ่านของนักเรียน เมื่อผ่านเกณฑ์ตามที่ตั้งไว้ นักเรียนจะ
ได้รับแต้มสะสม เพ่ือเข้าไปสวมเครื่องแต่งกายให้ร่างอวตารของนักเรียน  

 ขั้นสรุป เป็นการทบทวนเพื่อให้นักเรียนเข้าใจเรื่องที่สอนและจัดล าดับนักเรียนตามแต้มและเหรียญ  
ที่นักเรียนได้ เพ่ือให้นักเรียนได้รับรู้ความสามารถและเห็นเป้าหมายในการพัฒนาตนเองมากข้ึน 
          8. เมื่อนักเรียนสวมเครื่องแต่งกายอวตารของตนเองในอนาคตได้ส าเร็จ ร่างอวตารของนักเรียนใน
อนาคตคือรางวัลที่นักเรียนได้รับหลังเสร็จสิ้นภารกิจแจกลูกสะกดค า 
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ตารางท่ี 2.9  ตารางแสดงการจัดการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้แจกลูกสะกดค าและเกมมิฟิเคชัน  
 

 
 
 
 
 
 

คาบ
เรียน 

วัตถุประสงค์ 
องค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน 

ภารกิจ แต้ม เหรียญ 
ตาราง
อันดับ 

รางวัล 

1 นักเรียนออก
เสียงพยัญชนะ 
และสระทุกตัว
ได้ถูกต้อง 

นักเรียนออก
เสียงพยัญชนะ
และสระได้ตาม
เกณฑ์ 100 % 

10 คะแนน นักเรียน
ช่วยเหลือเพ่ือน
จนส าเร็จ
ภารกิจไป
ด้วยกัน ได้รับ
เหรียญผู้น าทาง
ขั้นที่ 1 

น า
คะแนน
และ
เหรียญที่
ได้มาจัด
อันดับ 

นักเรียนได้
สิทธิ์เข้าถึง
ร่างอวตาร
ตนเอง เมื่อ
ส าเร็จภารกิจ
ขั้นที่ 1 

2 นักเรียนออก
เสียง
วรรณยุกต์ทุก
ตัวได้ถูกต้อง 

 นักเรียนออก
เสียงวรรณยุกต์
ทุกตัวได้ตาม
เกณฑ์ 80 % 

10 คะแนน นักเรียน
ช่วยเหลือเพ่ือน
จนส าเร็จ
ภารกิจไป
ด้วยกัน ได้รับ
เหรียญผู้น าทาง
ขั้นที่ 2 

น า
คะแนน
และ
เหรียญที่
ได้มาจัด
อันดับ 

นักเรียนได้
สิทธิ์เข้าถึง
ร่างอวตาร
ตนเอง เมื่อ
ส าเร็จภารกิจ
ขั้นที่ 2 

3 นักเรียนอ่าน
สะกดค าในแม่ 
ก กา ได้
ถูกต้องทุกค า 

 

นักเรียนอ่าน
สะกดค าในแม่ 
ก กา ได้ได้ตาม
เกณฑ์ 100 % 

20 คะแนน นักเรียน
ช่วยเหลือเพ่ือน
จนส าเร็จ
ภารกิจไป
ด้วยกันได้รับ
เหรียญผู้น าทาง
ขั้นที่ 3 

น า
คะแนน
และ
เหรียญที่
ได้มาจัด
อันดับ 

นักเรียนได้
สิทธิ์เข้าถึง
ร่างอวตาร
ตนเอง เมื่อ
ส าเร็จภารกิจ
ขั้นที่ 3 
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ตารางท่ี 2.9  (ต่อ) 
 

คาบ
เรียน 

วัตถุประสงค์ 
องค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน 

ภารกิจ แต้ม เหรียญ 
ตาราง
อันดับ 

รางวัล 

4 นักเรียนอ่าน
แจกลูก
สะกด 
ค าท่ีมี
ตัวสะกดตรง
มาตราในแม่
กง กม ได้ 

นักเรียนอ่านสะกด
ค าในแม่ กง กม ได้
ตามเกณฑ์ 80 % 

20 
คะแนน 

นักเรียน
ช่วยเหลือเพ่ือน
จนส าเร็จ
ภารกิจไป
ด้วยกัน ได้รับ
เหรียญผู้น าทาง
ขั้นที่ 4 
 

น าคะแนน
และ
เหรียญที่
ได้มาจัด
อันดับ 

นักเรียนได้
สิทธิ์เข้าถึงร่าง 
อวตารตนเอง 
เมื่อส าเร็จ
ภารกิจขั้นที่ 4 

5 นักเรียนอ่าน
แจกลูก
สะกดค าที่มี
ตัวสะกดตรง
มาตราในแม่
เกย เกอว ได้ 

นักเรียนอ่านสะกด
ค าในแม่ เกย เกอว 
ได้ตามเกณฑ์ 80% 

20 
คะแนน 

นักเรียน
ช่วยเหลือเพ่ือน
จนส าเร็จ
ภารกิจไป
ด้วยกันได้รับ
เหรียญผู้น าทาง
ขั้นที่ 5 

น าคะแนน
และ
เหรียญที่
ได้มาจัด
อันดับ 

นักเรียนได้
สิทธิ์เข้าถึงร่าง
อวตารตนเอง 
เมื่อส าเร็จ
ภารกิจขั้นที่ 5 

6 นักเรียนอ่าน
ค าท่ีมี
ตัวสะกดไม่
ตรงมาตรา
ในแม่กน ได้ 

นักเรียนอ่านค าท่ีมี
ตัวสะกดไม่ตรง
มาตราในแม่กน ได้
ตามเกณฑ์ 80 % 
 

20 
คะแนน 

นักเรียน
ช่วยเหลือเพ่ือน
จนส าเร็จ
ภารกิจไป
ด้วยกันได้รับ
เหรียญผู้น าทาง
ขั้นที่ 6 

น าคะแนน
และ
เหรียญที่
ได้มาจัด
อันดับ 

นักเรียนได้
สิทธิ์เข้าถึงร่าง
อวตารตนเอง 
เมื่อส าเร็จ
ภารกิจขั้นที่ 6 
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ตารางท่ี 2.9  (ต่อ) 
 

คาบ
เรียน 

วัตถุประสงค์ 
องค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน 

ภารกิจ แต้ม เหรียญ 
ตาราง
อันดับ 

รางวัล 

7 นักเรียนอ่าน
สะกดค าใน
แม่กก ได้ 
 

นักเรียนอ่านสะกด
ค าในแม่กก ได้ตาม
เกณฑ์ 80 % 

20 
คะแนน 

นักเรียน
ช่วยเหลือ
เพ่ือนจน
ส าเร็จภารกิจ
ไปด้วยกัน
ได้รับเหรียญ
น าทางข้ันที่ 7 
 

น าคะแนน
และเหรียญ
ที่ได้มาจัด
อันดับ 

นักเรียนได้
สิทธิ์เข้าถึงร่าง
อวตารตนเอง 
เมื่อส าเร็จ
ภารกิจขั้นที่ 7 

8 นักเรียนอ่าน
สะกดค าใน
แม่กบ ได้ 

นักเรียนอ่านสะกด
ค าในแม่กบ ได้ตาม
เกณฑ์ 80 % 

20 
คะแนน 

นักเรียน
ช่วยเหลือ
เพ่ือนจน
ส าเร็จภารกิจ
ไปด้วยกัน
ได้รับเหรียญ
น าทางข้ันที่ 8 
 

น าคะแนน
และเหรียญ
ที่ได้มาจัด
อันดับ 

นักเรียนได้
สิทธิ์เข้าถึง
ร่างอวตาร
ตนเอง เมื่อ
ส าเร็จภารกิจ
ขั้นที่ 8 

9 นักเรียนอ่าน
ค าท่ีมี
ตัวสะกดไม่
ตรงมาตรา
ในแม่กด ได้ 
 

นักเรียนอ่านค าท่ีมี
ตัวสะกดไม่ตรง
มาตราในแม่กด ได้
ตามเกณฑ์ 80 % 

20 
คะแนน 

นักเรียน
ช่วยเหลือ
เพ่ือนจน
ส าเร็จภารกิจ
ไปด้วยกัน
ได้รับเหรียญ
น าทางข้ันที่ 9 
 

น าคะแนน
และเหรียญ
ที่ได้มาจัด
อันดับ 

นักเรียนได้
สิทธิ์เข้าถึง
ร่างอวตาร
ตนเอง เมื่อ
ส าเร็จภารกิจ
ขั้นที่ 9 
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ตารางท่ี 2.9  (ต่อ) 
 

คาบ
เรียน 

วัตถุประสงค์ 
องค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน 

ภารกิจ แต้ม เหรียญ 
ตาราง
อันดับ 

รางวัล 

10 นักเรียนอ่าน
ค าท่ีมี
พยัญชนะ
ควบกล ้าแท้
ได้ 
 

นักเรียนอ่านค าท่ีมี
พยัญชนะควบกล ้า
แท้ได้ตามเกณฑ์ 
80 % 

20 
คะแนน 

นักเรียน
ช่วยเหลือ
เพ่ือนจน
ส าเร็จภารกิจ
ด้วยกันได้รับ
เหรียญน าทาง
ขั้นที่ 10 

น าคะแนน
และเหรียญ
ที่ได้มาจัด
อันดับ 

นักเรียนได้
สิทธิ์เข้าถึง
ร่างอวตาร
ตนเอง เมื่อ
ส าเร็จภารกิจ
ขั้นที่ 10 

   11 นักเรียนอ่าน
ค าท่ีมี
พยัญชนะ
ควบกล ้าไม่
แท้ได้ 
 

นักเรียนอ่านค าท่ีมี
พยัญชนะควบกล ้า
ไม่แท้ได้ตามเกณฑ์ 
80 % 
 

20 
คะแนน 

นักเรียน
ช่วยเหลือ
เพ่ือนจน
ส าเร็จภารกิจ
ด้วยกันได้รับ
เหรียญผู้น า
ทางข้ันที่ 11 
 

น าคะแนน
และเหรียญ
ที่ได้มาจัด
อันดับ 

นักเรียนได้
สิทธิ์เข้าถึง
ร่างอวตาร
ตนเอง เมื่อ
ส าเร็จภารกิจ
ขั้นที่ 11 

12 นักเรียนอ่าน
ค า อ น า ย 
ได้ 
 

นักเรียนอ่านค า อ 
น า ย ได้ตามเกณฑ์ 
100 % 
 
 

20 
คะแนน 

นักเรียน
ช่วยเหลือ
เพ่ือนจน
ส าเร็จภารกิจ
ด้วยกันได้รับ
เหรียญผู้น า
ทางข้ันที่ 12 
 

น าคะแนน
และเหรียญ
ที่ได้มาจัด
อันดับ 

นักเรียนได้
สิทธิ์เข้าถึง
ร่างอวตาร
ตนเอง เมื่อ
ส าเร็จภารกิจ
ขั้นที่ 12 

 

 

 



58 

 

29/07/66 

ตารางท่ี 2.9  (ต่อ) 
 

คาบ
เรียน 

วัตถุประสงค์ 
องค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน 

ภารกิจ แต้ม เหรียญ 
ตาราง
อันดับ 

รางวัล 

13 นักเรียนอ่าน
ค า ห น า ได้ 
 

นักเรียนอ่านค า ห 
น า ได้ตามเกณฑ์ 
80 % 
 

20 
คะแนน 

นักเรียน
ช่วยเหลือ
เพ่ือนจน
ส าเร็จภารกิจ
ด้วยกันได้รับ
เหรียญผู้น า
ทางข้ันที่ 13 

น าคะแนน
และเหรียญที่
ได้มาจัด
อันดับ 

นักเรียนได้
สิทธิ์เข้าถึง
ร่างอวตาร
ตนเอง เมื่อ
ส าเร็จภารกิจ
ขั้นที่ 13 

14 นักเรียนอ่าน
ค าอักษรสูง
น าอักษรต ่า
เดี่ยวได้ 
 

นักเรียนอ่านค า
อักษรสูงน าอักษร
ต า่เดี่ยวได้ 
ตามเกณฑ์ 80 % 

20 
คะแนน 

นักเรียน
ช่วยเหลือ
เพ่ือนจน
ส าเร็จภารกิจ
ด้วยกันได้รับ
เหรียญผู้น า
ทางข้ันที่ 14 

น าคะแนน
และเหรียญที่
ได้มาจัด
อันดับ 

นักเรียนได้
สิทธิ์เข้าถึง
ร่างอวตาร
ตนเอง เมื่อ
ส าเร็จภารกิจ
ขั้นที่ 14 

15 
 
 
 
 

 
 

นักเรียนอ่าน
ค าอักษร
กลางน า
อักษรต ่า
เดี่ยวได้ 
 
 

นักเรียนอ่านค า
อักษรกลางน า
อักษรต ่าเดี่ยวได้ 
ตามเกณฑ์ 80 % 

20 
คะแนน 

นักเรียน
ช่วยเหลือ
เพ่ือนจน
ส าเร็จภารกิจ
ด้วยกันได้รับ
เหรียญผู้น า
ทางข้ันที่ 15 

น าคะแนน
และเหรียญที่
ได้มาจัด
อันดับ 

นักเรียนได้
สิทธิ์เข้าถึง
ร่างอวตาร
ตนเอง เมื่อ
ส าเร็จภารกิจ
ขั้นที่ 15  
 

 
จากตารางที่ 2.9 เป็นการจัดการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้แจกลูกสะกดค าตามแนวคิดเกมมิฟิ

เคชันที่ผู้วิจัยได้ก าหนดกติกาและเป้าหมายโดยน าวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับการน ากลไกของเกม
มิฟิเคชันมาจัดการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนบรลุตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ได้ก าหนดไว้ในแต่ละแผนการเรียนรู้ 
เพ่ือให้นักเรียนได้มีทักษะการอ่านและแรงจูงใจในการอ่าน  
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2.5  แรงจูงใจ 
         ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและทฤษฎีความรู้ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจ ดังต่อไปนี้ 
 2.5.1 ความหมายของแรงจูงใจ  
      เพลินพิศ วิบูลย์กุล (2558) ได้ระบุว่า แรงจูงใจ คือพลังผลักดันให้คนมีพฤติกรรม และยังก าหนด
ทิศทางและเป้าหมายของพฤติกรรมนั้น คนที่มีแรงจูงใจสูงจะใช้ความพยายามในการกระท าไปสู่เป้าหมายโดย
ไม่ลดละ แต่คนที่มีแรงจูงใจต ่าจะไม่แสดงพฤติกรรม หรือไม่ก็ล้มเลิกการกระท าก่อนบรรลุเป้าหมาย 
               แรงจูงใจ (motive) เป็นค าที ่ได้ความหมายมาจากค าภาษาละตินที ่ว่า movere ซึ ่งหมายถึง 
"เคลื่อนไหว (move) " ดังนั้น ค าว่าแรงจูงใจจึงมีการให้ความหมายไว้ต่าง ๆ กัน ดังนี้ 
                (1) แรงจูงใจ หมายถึง "บางสิ่งบางอย่างที่อยู่ภายในตัวของบุคคลที่มีผลท าให้บุคคลต้องกระท า 
หรือเคลื่อนไหว หรือมีพฤติกรรมในลักษณะที่มีเป้าหมาย" กล่าวอีกนัยหนึ่งคือ แรงจูงใจเป็นเหตุผลของ  
การกระท า 
               (2) แรงจูงใจ หมายถึง "สภาวะที่อยู่ภายในตัวที่เป็นพลังท าให้ร่างกายมีการเคลื่อนไหวไปในทิศทาง
ที่มีเป้าหมาย ที่ได้เลือกไว้แล้ว ซึ่งมักจะเป็นเป้าหมายที่มีอยู่ในภาวะสิ่งแวดล้อม"  
      จากความหมายนี้จะเห็นได้ว่า แรงจูงใจจะเก่ียวข้องกับองค์ประกอบที่ส าคัญ 2 ประการ คือ 
               (1) เป็นกลไกที่ไปกระตุ้นพลังของร่างกายให้เกิดการกระท า  
               (2) เป็นแรงบังคับ 
          ภารดี อนันต์นาวี (2555) ได้ศึกษาและสรุปความหมายของแรงจูงใจว่าหมายถึงสภาพที่กระตุ้นให้
มนุษย์แสดงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งออกมาในทิศทางท่ีตนต้องการเพ่ือไปสู่จุดหมายที่ก าหนด 
        Nattakarn Theeraleela (2564) ได้กล่าวว่า การสร้างแรงจูงใจคือ กระบวนการที่ท าให้คนอยาก
ที่จะไปในทิศทางที่เราอยากจะให้เขาไป หรือท าในสิ่งที่เราต้องการ โดยมักจะเกี่ยวข้องกับทักษะการเป็นผู้น า  
เพราะผู้น ามักจะต้องมอบหมายงานให้คนในทีมเพ่ือท าให้บรรลุเป้าหมาย 
       เกรียงไกร ประเสริฐ และ ธีระพล เหมะธุลินทร์ (ม .ป.ป., อ้างถึงใน ธีรพงศ์ หอมชื ่น และ  
นิพิฐพนธ์ สนิทเหลือ, 2565) ได้กล่าวว่า แรงจูงใจ หมายถึง ปัจจัยหรือสิ่งต่าง ๆ ที่เป็นแรงผลักดัน กระตุ้น
พฤติกรรมในตัวบุคคลแสดงออกซึ่งความต้องการ หรือโน้มน้าวโดยสิ่งจูงใจเพื่อให้บุคลากรมีความร่วมมือ เต็ม
ใจในการปฏิบัติงาน 
      จากการศึกษาความหมายของแรงจูงใจข้างต้นสรุปได้ว่าแรงจูงใจ หมายถึง พลังที่ผลักดันให้คนมี
พฤติกรรม มีความพยายามในการกระท าไปสู่เป้าหมายนั้น ๆ แรงจูงใจเป็นเหตุผลของการกระท า หรือปฏิบัติ
สิ่งใดสิ่งหนึ่งให้ประสบความส าเร็จและบรรลุวัตถุประสงค์ตามเป้าหมายที่วางไว้ ซึ่งถูกกระตุ้นโดยบุคคลหรือ
สิ่งแวดล้อม  
       2.5.2 ความส าคัญของการสร้างแรงจูงใจ 
         สุรางค์ โค้วตระกูล (2553) ได้กล่าวว่า แรงจูงใจเป็นส่วนประกอบส าคัญในการเรียนรู้ของนักเรียน
รวมถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นอกจากจะขึ้นอยู่กับความสามารถในการเรียนของนักเรียนแล้ว แรงจูงใจยัง
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ส่งผลถึงระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หากนักเรียนที่มีความสามารถสูงแต่มีแรงจูงใจในการเรียนต ่า ก็จะเกิด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต ่าไปด้วย ดังนั้นแรงจูงใจเป็นองค์ประกอบส าคัญในการจัดการเรียนการสอนให้ประสบ
ผลส าเร็จ ซึ่งมีส่วนส าคัญในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
        นุชลี อุปภัย (2558) ได้กล่าวถึงการท าให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนว่า ครูผู้สอนจ าเป็นอย่าง
ยิ่งที่ต้องท าให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน ซึ่งการจูงใจในการเรียนแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ การจูงใจ
ภายใน หมายถึง การกระตุ้นความต้องการ ความสนใจ และความอยากรู้อยากเห็นภายในตัวนักเรียนออกมา 
และการจูงใจภายนอก คือการใช้สิ ่งเร้า หรือรางวัลมาท าให้นักเรียนเกิดการจูงใจในการเรียน ทั้งนี้ผู ้สอน
สามารถน าทฤษฎีการจูงใจมาปรับใช้ในการเรียนการสอนเพื่อให้นักเรียนเกิดการจูงใจในการเรียนรู้ได้หลายวิธี 
ทั้งที่เป็นการตอบสนองความต้องการของนักเรียน หรือการตั้งวัตถุประสงค์ในการเรียนเพื่อให้นักเรียนเกิด
ความกระตือรือร้น โดยพยายามท าให้นักเรียนเกิดความมั่นใจในความสามารถของตนเอง เห็นคุณค่าของ  
สิ่งที่เรียน และพร้อมที่จะปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเพ่ือพัฒนาตนเองตลอดเวลา 
  2.5.3 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแรงจูงใจ 
          การศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแรงจูงใจ สุรางค์ โค้วตระกูล (2553) ได้กล่าวถึงทฤษฎี
แรงจูงใจที่นักจิตวิทยาใช้อธิบายพฤติกรรม ซึ่งจ าเป็นต้องศึกษาทั้ง 3 ทฤษฎี ประกอบด้วย ทฤษฎีพฤติกรรม
นิยม ทฤษฎีมนุษยนิยม และทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม ดังนี้ 

(1) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  
      ทฤษฎีลดแรงขับ สร้างโดยนักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยม Hull (1952, อ้างถึงใน สุรางค์ โค้วตระกูล, 
2553) ให้ชื่อว่า ทฤษฎีลดแรงขับ ทฤษฎีนี้ได้ระบุว่า มนุษย์จะแสวงหาสถานภาพสมดุล เช่น เวลาหิวน ้าตาลใน
เลือดลดลงท าให้มนุษย์แสวงหาอาหารรับประทาน หรืออีกตัวอย่างหนึ่ง เช่น พฤติกรรมที่นักศึกษาบางคนเดิน
ออกจากห้องประชุมตอนบ่ายโมงเพราะไม่ได้รับประทานอาหารเช้า สิ่งเร้าก่อนเกิดพฤติกรรมคือการขาด
อาหาร ความหิวเป็นแรงขับหรือแรงจูงใจให้เกิดพฤติกรรมนี้ ซ่ึง Dollard and Miller (1950, อ้างถึงใน สุรางค์ 
โค้วตระกูล, 2553) ได้แบ่งแรงขับหรือแรงจูงใจ ออกเป็น 2 ประเภทคือ 
  (1.1) แรงจูงใจทางสรีระ ประกอบด้วย ความหิว ความกระหาย และความต้องการทางเพศ 

(1.2) แรงจูงใจทางจิตวิทยา เป็นแรงจูงใจที ่เกิดจากการเรียนรู ้ เช่น แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
แรงจูงใจที่อยากจะเป็นส่วนหนึ่งของหมู่ 
      ทฤษฎีความต้องการ สร้างขึ้นโดย Murray (1938, อ้างถึงใน สุรางค์ โค้วตระกูล, 2553) ที่ถือว่า
ความต้องการเป็นพื้นฐานที่ท าให้เกิดแรงขับหรือแรงจูงใจที่ท าให้มนุษย์แสดงพฤติกรรมที่จะน าไปสู่เป้าหมาย 
ซึ่งความต้องการของเมอร์เรย์ที่ยังคงใช้อยู่ในปัจจุบัน คือ ความต้องการใฝ่สัมฤทธิ์ ความต้องการที ่จะมี
ความสัมพันธ์กับคนอื่น ความต้องการความก้าวร้าว ความต้องการที่จะเป็นตัวของตัวเอง และความต้องการที่
จะมีอิทธิพลหรือบังคับผู้อื่น ซึ่งศาสตราจารย์แม็คเคลแลนด์ได้น าเทคนิคการวัดความต้องการของเมอร์เรย์  
มาใช้ในการวิจัยที่เกี่ยวกับความต้องการใฝ่สัมฤทธิ์ 
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              (2) ทฤษฎีมนุษยนิยมของ Maslow   

Maslow (1970) แบ่งความต้องการพื ้นฐานออกเป็น 5 ประเภท ซึ ่ งย ึดข ้อสมมต ิฐาน  

4 ประการ ดังนี้ 

                 (2.1) มนุษย์ทุกคนมีรูปแบบการรับแรงจูงใจที่คล้ายคลึงกัน โดยผ่านจากแหล่งก าเนิดภายใน

ร่างกาย และจากปฏิกิริยาสัมพันธ์ทางสังคม 

                 (2.2) แรงจูงใจบางอย่างมีความจ าเป็นขั้นพ้ืนฐานและส าคัญกว่าแรงจูงใจอย่างอ่ืน 

                 (2.3) แรงจูงใจที่มีความจ าเป็นขั้นพ้ืนฐานมากกว่า จ าเป็นต้องได้รับการตอบสนอง ให้ได้รับความ

พอใจก่อนจะถึงระดับแรงจูงใจน้อยที่สุด ก่อนที่แรงจูงใจทางด้านอ่ืนจะได้รับแรงกระตุ้น  

                 (2.4) เมื่อแรงจูงใจขั้นพื้นฐานได้รับการตอบสนองจนได้รับความพอใจแล้ว แรงจูงใจขั้นที่สูงกว่า 

ก็จะเกิดข้ึนเข้ามาแทนที่  

ซึ่งมาสโลว์ได้จัดล าดับขั้นจากต ่าไปสูง เริ่มจากความต้องการทางสรีระที่มาสโลว์เชื่อว่าเป็นความ

ต้องการพื้นฐานที่มีแรงผลักดันมากท่ีสุด ดังนี้  

ระดับที ่ 1 ความต้องการทางด้านร่างกาย (Physiological Needs) ได้แก่ ความต้องการ 

ขั้นพ้ืนฐานเบื้องต้น หรือสิ่งจ าเป็นเพ่ือการด ารงชีพของมนุษย์ ได้แก่ น ้า อาหาร อากาศ การพักผ่อน และความ

ต้องการทางเพศ เป็นต้น ซึ่งความต้องการเหล่านี้ต้องได้รับการตอบสนองก่อนความต้องการในระดับที่สูงขึ้น 

ระดับที่ 2 ความต้องการความปลอดภัย (Safety Needs) เป็นความต้องการที่เกิดขึ้นภายหลัง

จากความต้องการในระดับที่ 1 เพราะเมื่อได้รับความต้องการทางด้านร่างกายแล้ว ก็จะต้องการได้รับความ

ปลอดภัย ความต้องการนี้เห็นได้ชัดในเด็กเล็ก ซึ่งต้องการความอบอุ่นปลอดภัยจากพ่อแม่  

ระดับท่ี 3 ความต้องการทางสังคม (Social Needs) หรือเรียกอีกอย่างว่า ความต้องการความรัก

และเป็นเจ้าของ เป็นความต้องการที ่จะมีความรักและความผูกพันกับผู ้อื ่น เช่น ความรักจากเพื ่อน  

เพ่ือร่วมงาน ครอบครัว ซึ่งความรักดังกล่าวรวมถึงการให้และการได้รับความรักด้วย  

ระดับที่ 4 ความต้องการมีเกียรติและศักดิ์ศรีในสังคม (Esteem Needs) เป็นความต้องการ 

ที่เก่ียวข้องกับความรู้สึกของตนเองว่าตนเองมีประโยชน์มีคุณค่า ยอมรับนับยกย่องว่าตนมีชื่อเสียง มีเกียรติยศ 

และมีศักดิ์ศรี ซึ่งความต้องการดังกล่าวนี้ มีลักษณะเหมือนกับความต้องการประสบความส าเร็จ  

ระดับท่ี 5 ความต้องการสมหวังในชีวิต (Sal-actualization) เป็นความต้องการอันสูงสุดที่บุคคล

ปรารถนาจะได้นับความส าเร็จที่ตนคิด และตั้งความหวังไว้ ซึ ่งแต่ละคนต่างตั้งความมุ่งหวังของตนเองไว้

แตกต่างกัน หรือความต้องการที่อยากจะให้ตนเองเป็นในชีวิต เพื่อบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ดังภาพล าดับ  

ขั้นความต้องการของมนุษย์ตามแนวคิด Maslow ดังนี้ 
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ภาพที่ 2.2  ภาพแสดงล าดับขั้นความต้องการของมนุษย์ตามแนวคิด Maslow 
 
ที่มา: Urbinner, 2564 
 
            (3) ทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม 

ทฤษฎีกลุ่มนี้ที่ใช้กันแพร่หลายในปัจจุบันคือ ทฤษฎีการอ้างสาเหตุ ของ Weiner (1979, อ้างถึง
ใน สุรางค์ โค้วตระกูล, 2553)  เชื่อว่า มนุษย์มักจะมีความอยากรู้และเข้าใจ ที่เป็นต้นเหตุให้เกิดพฤติกรรม 
เช่น นักเรียนเกิดความสงสัยหลังจากที่ครูได้บอกคะแนนสอบ ว่าท าไมตนเองถึงได้คะแนนต ่า ท าไมถึงสอบตก 
หรือท าไมเพื่อนได้คะแนนดีกว่า ซึ่งการอ้างสาเหตุอาจแตกต่างกัน เช่น อ้างว่าเพราะข้อสอบยากเกิ นไป ไม่ได้
อ่านหนังสือก่อนสอบ หรือ เป็นเพราะมีอาการไม่สบายก่อนสอบ ท าให้ได้คะแนนต ่า ซึ่งทฤษฎีนี้มีหลักการ
พ้ืนฐาน 3 ประการ คือ ทุกคนต้องการทราบสาเหตุพฤติกรรมของผู้อ่ืน โดยเฉพาะที่พฤติกรรมนั้นส าคัญต่อตน 
การอ้างสาเหตุเป็นการอ้างมาจากเหตุผล สาเหตุที่แต่ละคนอ้างมีผลต่อพฤติกรรมของแต่ละคน และ  Weiner 
ยังได้อธิบายอีกว่า เมื่อผู้แสดงพฤติกรรมหรือผู้กระท าเผชิญกับงานที่จะต้องท าเพ่ือสัมฤทธิ์ผล ในขั้นแรกจะเริ่ม
คิดประเมินผลโดยพิจารณาว่างานที่จะต้องท าเป็นงานง่ายหรือยาก และจากนั้นจะตั้งความคาดหวังใน
ความส าเร็จหรือไม่ส าเร็จ เช่น ถ้านักเรียนท างานที่มีน้อยคนที่จะท าได้ก็มักอ้างสาเหตุว่า เป็นเพราะคนมี
ความสามารถ แต่ถ้าไม่ประสบความส าเร็จก็จะอ้างว่าเป็นเพราะความยากของงาน ทั้งนี้ควรขึ้นอยู่กับการเลือก
งานที่เหมาะสมกับความสามารถ  
      นอกจากนี้ ผู ้วิจัยได้ศึกษาจากงานวิจัยที่เกี ่ยวข้อง โดยได้ศึกษาทฤษฎีต่าง ๆ จากงานวิจัยของ 
ไพรินทร์ ขุนศรี (2559) ที่ได้ศึกษาทฤษฎีในการสร้างแรงจูงใจต่าง ๆ มาจาก สุรางค์ โค้วตระกูล (2553) ซึ่ง
ประกอบไปด้วยทฤษฎีของ Maslow หรือทฤษฎีมนุษนิยม และ ทฤษฎีของ Frederick Herzberg หรือทฤษฎี
สององค์ประกอบ ซึ่งเป็นทฤษฎีที่ได้อธิบายลักษณะของแรงจูงใจในมนุษย์ลักษณะที่คล้ายกับทฤษฎีของ 
Maslow ดังนี้ 
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(1) ทฤษฎีสององค์ประกอบ ของ Herzberg 
Herzberg (1959, อ้างถึงใน ไพรินทร์ ขุนศรี , 2559) ได้แบ่งแรงจูงใจของมนุษย์ออกเป็น  

2 ประเภท ดังนี้  
                (1.1) องค์ประกอบทางอนามัย เป็นองค์ประกอบพื้นฐานที่ทุกคนต้องได้รับการตอบสนองเสียก่อน 
เพราะหากได้รับการตอบสนองตามที่ต้องการแล้วจะท าให้มนุษย์มีแรงจูงใจในการท างาน เช่น การขาดวัสดุ
อุปกรณ์ในการท างาน ถ้าหากมีคนมอบให้หรือได้รับการตอบสนองก็จะมีความตั้งใจในการท างาน 
                (1.2) องค์ประกอบที่เป็นสิ่งจูงใจ เป็นองค์ประกอบที่ช่วยกระตุ ้นให้บุคคลมีความพึงพอใจ      
ขยัน อุตสาหะ ตั้งใจท างานมากขึ้น ซึ่งเป็นความต้องการที่มีอยู่ภายในตัวบุคคล เช่น การต้องการให้งานส าเร็จ 
ความต้องการได้รับการยกย่อง สถานภาพทางสังคมที่ดี มีความเจริญก้าวหน้า มี อ านาจในการตัดสินใจ  
เป็นต้น 

    จากการศึกษาทฤษฎีที่เกี ่ยวข้องกับการสร้างแรงจูงใจข้างต้นจึงกล่าวได้ว่า ทฤษฎีแรงจูงใจที่
นักจิตวิทยาใช้อธิบายพฤติกรรม ประกอบด้วยแรงจูงใจทางสรีระ เช่น ความหิว ความกระหาย และแรงจูงใจ
ทางจิตวิทยา ที่เป็นแรงจูงใจที่เกิดจากการเรียนรู้ เช่น แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ แรงจูงใจที่อยากจะเป็นส่วนหนึ่งของ
หมู่คณะ ซึ่งอาศัยความต้องการเป็นพื้นฐานที่ท าให้เกิดแรงขับหรือแรงจูงใจที่ท าให้มนุษย์แสดงพฤติกรรมที่จะ
น าไปสู่เป้าหมาย เช่น ความต้องการใฝ่สัมฤทธิ์ ความต้องการที่จะมีความสัมพันธ์กับคนอ่ืน ซึ่ง Maslow ได้แบ่ง
ความต้องการพื ้นฐานออกเป็น 5 ประเภท คือความต้องการทางสรีระหรือความต้องการทางร่างกาย        
ความต้องการความมั่นคงปลอดภัย ความต้องการความรักและเป็นส่วนหนึ่งของหมู่ ความต้องการที่จะรู้สึกว่า
ตนเองมีค่า และความต้องการที่จะรู้จักตนเองอย่างแท้จริงและพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ ซึ่ง Maslow 
เชื่อว่าความต้องการพื้นฐานที่มีแรงผลักดันมากที่สุดคือความต้องการทางสรีระ จึงกล่าวได้ว่า แรงจูงใจของ
มนุษย์เกิดจากความต้องการต่าง ๆ ทั้งทางสรีระและทางจิตวิทยา 
 2.5.4 ประเภทของแรงจูงใจ  
      ผู้วิจัยได้ศึกษาประเภทของแรงจูงใจ ซึ่งมีผู้แบ่งประเภทของแรงจูงใจต่าง ๆ ไว้ ดังนี้  
      Deci and Ryan (1985, อ้างถึงใน สุรางค์ โค้วตระกูล , 2553) ได้แบ่งแรงจูงใจภายในออกเป็น  
3 ชนิด คือ  
      (1) แรงจูงใจภายในที่มาจากความต้องการทางจิตวิทยาที่ต้องการที่จะเป็นผู้มีสมรรถภาพ ต้องการ
ที่จะมีประสบการณ์ว่าตนเป็นผู้มีประสิทธิภาพ 
      (2) แรงจูงใจภายในที่มาจากความต้องการที่เป็นอิสระ เป็นตัวของตัวเอง ต้องการเป็นผู้ริเริ่ม
กิจกรรมของตนเอง 
      (3) แรงจูงใจที่มาจากความต้องการที ่จะมีความสัมพันธ์ คือ มีแรงจูงใจที ่จะเอื ้ออาทรผู ้ อ่ืน  
มีความรู้สึกว่าผู้อ่ืนมีความสัมพันธ์กับตนอย่างบริสุทธิ์ใจ  
      นอกจากนี้ สุรางค์ โค้วตระกูล (2553) ยังได้เสนอค าจ ากัดความของแรงจูงใจ ดังนี้ 
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       (1) “Free choice” หมายถึง พฤติกรรมที่เกิดจากแรงจูงใจภายใน ในกรณีมีโอกาสเลือกท า
กิจกรรมด้วยตนเอง 
       (2) พฤติกรรมของบุคคลเนื ่องมาจากความสนใจภายใน ท าให้บุคคลนั้นประกอบกิจกรรม  
เพ่ือพัฒนาตนเอง 
       (3) พฤติกรรมที่ผู้แสดงชื่นชอบและท าโดยไม่เห็นแก่ความเหน็ดเหนื่อย 
       (4) พฤติกรรมที่จูงใจเร้าด้วยกับความต้องการภายใน คือ ความต้องการที่จะให้ตนเองเป็นผู้ท าให้
เกิดข้ึน ความต้องการในการแสวงหาสมรรถภาพ และความต้องการเป็นตัวของตัวเองอย่างอิสระ 
       เพลินพิศ  วิบูลย์กุล (2558) ได้กล่าวว่า แรงจูงใจของมนุษย์มีมากมายหลายอย่าง เราถูกจูงใจให้มี
การกระท าหรือพฤติกรรมหลายรูปแบบ เพื่อหาน ้าและอาหารมาดื่มกิน สนองความต้องการทางกาย แต่ยังมี
ความต้องการมากกว่านั้น เช่น ต้องการความส าเร็จ ค าชมเชย อ านาจ และในฐานะที่เป็นสัตว์สังคมคนยัง
ต้องการมีอารมณ์ผูกพันและอยู่รวมกลุ่มกับผู้อื่น แรงจูงใจจึงเกิดขึ้นได้จากปัจจัยภายในและปั จจัยภายนอก 
ดังนี้ 

(1) แรงจูงใจภายใน (intrinsic motives) 
              แรงจูงใจภายในเป็นสิ ่งผลักดันจากภายในตัวบุคคล ซึ ่งอาจจะเป็นเจตคติ ความคิดเห็น  
ความสนใจ ความตั้งใจ การมองเห็นคุณค่า ความพอใจ ความต้องการ ฯลฯ สิ่งต่างๆ ดังกล่าวเหล่านี้มีอิทธิพล
ต่อพฤติกรรมค่อนข้างถาวร    

(2) แรงจูงใจภายนอก (extrinsic motives) 
              แรงจูงใจภายนอกเป็นสิ่งผลักดันภายนอกตัวบุคคลที่มากระตุ้นให้เกิดพฤติกรรม อาจจะเป็นการ
ได้รับรางวัล เกียรติยศ ชื่อเสียง  ค าชม การได้รับการยอมรับ ยกย่อง ฯลฯ แรงจูงใจนี้ไม่คงทนถาวรต่อ
พฤติกรรม บุคคลจะแสดงพฤติกรรมเพื่อตอบสนองสิ่งจูงใจดังกล่าว เฉพาะในกรณีที่ต้องการรางวัล ต้องการ
เกียรติ ค าชม การยกย่อง  การได้รับการยอมรับ ฯลฯ ตัวอย่างแรงจูงใจภายนอกที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรม  
เช่น ท างานเพียงเพ่ือแลกกับค่าตอบแทน การแสดงความขยันตั้งใจท างานเพียงเพ่ือให้หัวหน้างานมองเห็นแล้ว
ได้ความดีความชอบ  เป็นต้น 
        วรรณี ลิ่มอักษร (2543, อ้างถึงใน ศุภิสรา นาคผจญ และ อัมพร ม้าคนอง, 2565) ได้จ าแนก
แรงจูงใจออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
       (1) แรงจูงใจทางสรีระ (Physiological motives) หรือแรงจูงใจปฐมภูมิ (primary motives) 
แรงจูงใจชนิดนี้มีความส าคัญและมีความจ าเป็นต่อการมีชีวิตรอดของสิ่งมีชีวิตทั้งมนุษย์และสัตว์ ได้แก่  
ความต้องการน ้า อาหาร อากาศ การพักผ่อน อุณหภูมิที่เหมาะสม ก าจัดของเสียออกจากร่างกาย และทางเพศ 
      (2) แรงจูงใจทางจิตวิทยาหรือแรงจูงใจทางสังคม (Physiological motive or social motives) 
หรือ (Secondary motives) เป็นแรงจูงใจที่เกิดจากการเรียนรู้และมีการพัฒนาต่อเนื่องกันมาโดยตลอด  
จากการที่บุคคลมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม เช่น มีการติดต่อสัมพันธ์กับบุคคลต่าง ๆ ทั้งสมาชิกในครอบครัว 
ในโรงเรียน และในสังคม 
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      จากการศึกษาประเภทของแรงจูงใจข้างต้นกล่าวได้ว่า แรงจูงใจแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ คือ 
แรงจูงใจที่เกิดจากภายในเป็นแรงจูงใจที่มาจากภายในตัวของบุคคล เป็นแรงขับที่ท าให้มนุษย์แสดงพฤติกรรม
ต่าง ๆ เกิดขึ้นเองโดยไม่ต้องมีรางวัล และแรงจูงใจที่เกิดจากภายนอก เป็นแรงจูงใจที่ได้รับอิทธิพลจาก
ภายนอก มาจากการเสริมแรงต่าง ๆ การได้รับค าชม หรือรางวัลต่าง  ซึ่งบุคคลจะแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ  
เพ่ือตอบสนองต่อสิ่งจูงใจ แรงจูงใจจึงเกิดข้ึนได้จากทั้งปัจจัยภายในและปัจจัยภายนอก 
  2.5.5  องค์ประกอบของแรงจูงใจ 
           ปราณี ประวิชพราหมณ์ และคณะ (2556) ได้สรุปองค์ประกอบจากนักจิตวิทยาหลายคนไว้ว่า 
องค์ประกอบของแรงจูงใจมี 3 ด้าน ดังนี้  
        (1) องค์ประกอบทางด้านกายภาพ (Biological Factor) ในองค์ประกอบด้านนี้จะพิจารณาถึง 
ความต้องการทางกายภาพของมนุษย์ เช่น ความต้องการปัจจัย 4 เพื่อจะด ารงชีวิตอยู่ได้  
        (2) องค์ประกอบทางด้านการเรียนรู้ (Learned Factor) องค์ประกอบด้านนี้เป็นผลสืบเนื่อง  
ต่อจากองค์ประกอบข้อที่ 1 ทั้งนี้เพราะมนุษย์ทุกคนไม่สามารถได้รับการตอบสนองความต้องการในปริมาณ 
ชนิดและคุณภาพตามที่ตนเองต้องการ และในหลายๆ ครั้ง สิ่งแวดล้อมเป็นตัววางเงื่อนไขในการสร้างแรงจูงใจ
ของมนุษย์  
           (3) องค์ประกอบทางด้านความคิด (Cognitive Factor) องค์ประกอบทางด้านความคิดมีส่วน
ส าคัญในการเกิดแรงจูงใจของมนุษย์ ทั้งนี้เพราะความคิดท าให้เกิดความเชื่อ ค่านิยมและทัศนคติที่จะส่งผลต่อ
การแสดงพฤติกรรมโดยตรง 
       อารี พันธ์มณี (2546) กล่าวว่า ลักษณะของแรงจูงใจของบุคคลขึ้นอยู่กับองค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ 
          (1) ธรรมชาติของแต่ละบุคคล ทุกคนจะมีธรรมชาติของตนแตกต่างกันกับบุคคลอ่ืนหรือมีลักษณะ
เป็นเอกลักษณ์ของตนเอง ประกอบด้วย 
            (1.1) แรงขับ แรงขับของบุคคลเป็นพื้นฐานเบื้องต้นของการเกิดพฤติกรรม แรงขับเป็น 
สภาวะที่เกิดจากความไม่สมดุลภายในของร่างกายของมนุษย์ ซึ่งแรงขับเกิดข้ึนได้จากลักษณะ 2 ประการ ดังนี้ 
          (1.1.1) แรงขับที่เกิดขึ้นจากภายในร่างกาย เช่น ความหิว ความกระหาย 
          (1.1.2) แรงขับที่เกิดจากภายนอกร่างกาย เช่น การได้รับความเจ็บปวดจากสิ่งเร้า
ภายนอก สภาวะความกดดันจนท าให้บุคคลเกิดความตึงเครียด เป็นต้น 
      (1.2) ความวิตกกังวล ความวิตกกังวลมีผลต่อการเรียนรู้หรือการกระท าพฤติกรรมต่าง ๆ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มที่มีความวิตกกังวลสูงมากมักจะมีการกระท าหรือพฤติกรรมด้อยกว่ากลุ่มที่ไม่มีความ
กังวลใจ และเม่ือศึกษาต่อไปพบว่า กลุ่มท่ีมีความวิตกกังวลน้อย ควรจะได้รับการกระตุ้นจากสิ่งเร้า ส่วนกลุ่มที่
ความวิตกกงัวลสูง แม้จะได้รับการกระตุ้นจากสิ่งเร้าก็ท าให้เกิดการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ได้ 
          (2) สถานการณ์ต่าง ๆ ในสิ่งแวดล้อมจะส่งผลให้บุคคลเกิดแรงจูงใจที่แตกต่างกัน เช่น ส่งผลให้
บุคคลเกิดความสับสนวุ่นวาย หรืออื่น ๆ และวัฒนธรรมแต่ละสังคมย่อมจะส่งผลให้พัฒนาการของนักเรียนมี
ความแตกต่างกันไปด้วย ซึ่งลักษณะสถานการณ์ต่าง ๆ ในสิ่งแวดล้อมที่มีผลต่อแรงจูงใจ ได้แก่ 
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           (2.1) การแข่งขัน หมายถึง พฤติกรรมของบุคคลที่มีความปรารถนาจะเอาชนะผู้อื่นหรือความ
ปรารถนาจะท าให้ตนเองมีสถานการณ์ที่ดีขึ้น เป็นความรู้สึกที่มีความต้องการการแข่งขันหรือเอาชนะผู้อ่ืน  
หรือท าตัวให้ดีขึ้น เกิดแรงจูงใจในการแสดงพฤติกรรม ลักษณะการแข่งขันจะมีลักษณะที่ส าคัญ 2 ลักษณะ คือ 
                     (2.1.1) การแข่งขันกับตัวเอง เป็นการแข่งขันที่ท าให้ตัวเองดีขึ้นด้วยความเต็มใจและ
ความต้องการของตัวเอง ไม่มีผู้ใดมาบังคับให้เกิดพฤติกรรมและเป็นความปรารถนาของตัวบุคคลนั้น 
                  (2.1.2) การแข่งขันกับบุคคลอื่นเป็นความรู้สึกที่ต้องการเอาชนะบุคคลอื่น ต้องการให้
ตนเองอยู่เหนือบุคคลอื่น และมักจะพยายามท าทุกวิถีทางเพ่ือให้ตนเองชนะผู้อ่ืน 
              (2.2) ความร่วมมือ หมายถึง แรงจูงใจที่มีต่อความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับแรงผลักดันทาง 
สังคมเป็นลักษณะของการมีพฤติกรรมแบบประนีประนอมให้ความร่วมมือช่วยเหลือเป็นน ้าหนึ่งใจเดียวกัน 
เพื่อให้งานหรือพฤติกรรมที่มุ่งปรารถนานั้นส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี ฉะนั้นความร่วมมือของบุคคลจึงจัด ว่าเป็น
แรงจูงใจที่ส าคัญประการหนึ่งที่ท าให้บุคคลเกิดพฤติกรรมต่าง ๆ ขึ้น 
              (2.3) การตั้งเป้าหมาย หมายถึง การที่บุคคลได้มีการตั้งเป้าหมายในชีวิตไว้อย่างใดอย่างหนึ่ง
ซึ่งท าให้บุคคลมีความพยายามที่จะกระท าสิ่งต่าง ๆ เพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่ตนได้ตั้งความหวังไว้ แต่ในบางครั้ง 
แม้ว่าบุคคลจะมีการตั้งเป้าหมายไว้ก็ตาม แต่บุคคลนั้นก็ไม่สามารถจะกระท าเพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่ตนได้ตั้ง
ไว้ก็ได้  การตั้งเป้าหมายในชีวิตจึงเป็นแรงจูงใจในการที่จะแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ลักษณะของการตั้งเป้าหมาย
มี 2 ลักษณะ คือ 
                 (2.3.1) เป้าหมายรวม เป็นเป้าหมายที่มักจะมีเป้าหมายย่อย ๆ อื่น ๆ เข้ามาเก่ียวข้อง 
                 (2.3.2) เป้าหมายระยะไกล เป็นเป้าหมายที่ตั้งไว้ขึ้น เพื่อจุดมุ่งหมายใดจุดหมายหนึ่ง
โดยเฉพาะ การตั้งเป้าหมายระยะไกลนี้จะเกิดขึ้นกับบุคคลที่มีวุฒิภาวะทางด้านสมอง  
             (2.4) การตั้งความทะเยอทะยาน เป็นการตั้งความหวังสูงไว้ การตั้งความหวังสูงหรือการเกิด
ความทะเยอทะยาน จะเป็นแรงจูงใจที่ผลักดันให้เกิดพฤติกรรมขึ้น แต่ถ้าบุคคลตั้งความทะเยอทะยานสูงเกิน
ความสามารถของตัวเอง จะท าให้บุคคลเกิดความล้มเหลวได้ง่าย ท าให้ไม่มีแรงจูงใจหรือเกิดความท้อถอยใน
การท างานนั้น ๆ หรือถ้าบุคคลตั้งความหวังไว้ต ่ากว่าความสามารถของตนเองก็ท าให้บุคคลไม่มีแรงจูงใจ
พอที่จะกระท าพฤติกรรมต่าง ๆ  
          (3) ความเข้มของแรงจูงใจ โดยปกติแล้วลักษณะของความเข้มของแรงจูงใจในแต่ละบุคคลย่อมจะ
มีความแตกต่างกันและข้ึนอยู่กับลักษณะต่อไปนี้ 
              (3.1) การเสริมแรง หมายถึง การส่งเสริมให้บุคคลแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นแล้วให้มี
ความคงทนถาวรหรือเกิดซ ้า ๆ การเสริมแรงมี 2 ลักษณะ คือ 
                    (3.1.1) การเสริมแรงทางบวก หมายถึง การที่อินทรีย์ได้รับสิ่งเร้า แล้วเกิดความพอใจ 
เช่น การให้รางวัลการยกย่องชมเชย เป็นต้น 
                    (3.1.2) การเสริมแรงทางลบ หมายถึง การที ่อ ินทรีย์ถ ูกน าสิ ่งที ่ไม ่พอใจออกไป  
แล้วท าให้อินทรีย์พอใจ เช่น การลงโทษ เป็นต้น 
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                   (3.2) ความสนใจ หมายถึง ความรู้สึกที่มีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด การที่บุคคลจะกระท าพฤติกรรมได้
เพียงใด จะขึ้นอยู่กับระดับความสนใจของบุคคลนั้น ถ้าบุคคลไม่มีความสนใจย่อมจะท าให้เกิดพฤติกรรม  
ต่าง ๆ ได้ค่อนข้างยาก 
  จากการศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบที่มีผลต่อแรงจูงใจพบว่า แรงจูงใจของแต่ละบุคคลจะขึ้นอยู่กับ
องค์ประกอบที่แตกต่างกัน เช่น ธรรมชาติของแต่ละบุคคลที่มีเอกลักษณ์ที่แตกต่างกัน สถานการณ์ที่แตกต่าง
กันในสภาพแวดล้อมที่อยู่หรือพบเจอ ความเข้มของแรงจูงใจที่อาจจะเกิดจากการเสริมแรงและความสนใจของ
บุคคลเอง เป็นต้น 
 2.5.6 ปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจ 
         ฤทัยรัตน์ ชิดมงคล และ เปรมฤดี บริบาล (2555) ได้กล่าวว่า ปัจจัยทางสังคม สภาพครอบครัว 
วัฒนธรรม คือปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของนักเรียน เนื่องมาจากความคาดหวังและความสัมพันธ์ที่ดีจาก
ผู้ปกครองเป็นปัจจัยที่ท าให้เกิดแรงจูงใจ  
     รดารัตน์ ยุมิมัย และ ประยุทธ ไทยธานี (2563) ได้กล่าวว่า บรรยากาศของห้องเรียน เป็นอีกปัจจัย
หนึ่งที่มีความส าคัญต่อการส่งเสริมการเรียนรู้และแรงจูงใจภายในของนักเรียน ซึ่งได้กล่าวถึงหลักการในการ
สร้างบรรยากาศของห้องเรียนที่ส่งเสริมแรงจูงใจภายในว่าครูควรสอนให้นักเรียนรู้ว่าในระหว่างการเรียน
ข้อผิดพลาดเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นได้ ควรเป็นผู้สร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ ปลูกฝังการเห็นคุณค่าในการเรียน และ
ส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียน โดยเป็นแบบอย่างของการเป็นผู้ที ่เรียนรู้ เป็นแบบอย่างที ่ดีในเรื ่อง ความ
กระตือรือร้น พฤติกรรมการเรียนของนักเรียนมักได้รับอิทธิพลมาจากครู 
         Forshey (2013) ได้ระบุว่า ปัจจัยที่ช่วยให้มีแรงจูงใจในการอ่าน ประกอบด้วยการใส่ใจในการ
เรียนรู้ แรงจูงใจภายใน แรงจูงใจภายนอก ความมั่นใจในศักยภาพในการอ่านของตนเอง และแรงจูงใจทาง
สังคม ซึ่งนักเรียนควรมีแรงจูงใจภายใน ที่สังเกตได้จากการที่นักเรียนมีความรู้สึกตื่นเต้นในการอ่านและให้เวลา
กับการอ่านมากขึ้น ส่วนแรงจูงใจภายนอกจะเกิดจากที่นักเรียนได้รับการกระตุ้นจากภายนอก เช่น การให้
รางวัลของผู้ปกครองเมื่อนักเรียนอ่านหนังสือ หรือการได้คะแนนเพ่ิม เมื่อนักเรียนอ่านหนังสือครบตามที่ครู
ก าหนด ซึ่งจะเห็นได้ว่าแรงจูงใจภายในและภายนอกส่งผลต่อการอ่านหนังสือ แต่แรงจูงใจภายในมีน ้าหนัก
มากกว่าแรงจูงใจภายนอก เพราะเป็นแรงจูงใจที่เกิดขึ้นจากการอ่านโดยตรง การตระหนักในสมรรถนะในการ
อ่านของตนเองจะช่วยให้เด็กมีความมั่นใจในการอ่าน ส่วนแรงจูงใจทางสังคมมีความส าคัญและเกิดขึ้นเมื่อ
นักเรียนได้ร ับการกระตุ ้นให้อ่าน และสนับสนุนให้มีการแลกเปลี ่ยนและแบ่งปันสิ ่งที ่อ่านกับเพื ่อน ๆ 
(Sainsbury & Schagen, 2004 อ้างถึงใน ประภาส พาวินันท์, 2558)  
        Guthrie and Humenick (2004) ได้เสนอแนะการสร้างแรงจูงใจในการอ่านแก่เด็กไว้ ดังนี้ 
        (1) การให้เด็กเลือกเรื่องที่จะอ่านด้วยตัวเอง ช่วยให้เด็กมีความปรารถนาที่จะอ่านมากกว่าการ
จ ากัดการอ่านหนังสือของเด็ก 
        (2) การมอบหมายงานให้เด็กท าต้องสอดคล้องกับเรื่องราวที่เด็กอ่าน 
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          (3) การให้เด็กจับคู่กันในการท ากิจกรรมการอ่าน เป็นการฝึกให้เด็กได้มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่
เกี่ยวข้องกับการอ่าน 
     จากการศึกษาปัจจัยที่ช่วยให้เกิดแรงจูงใจข้างต้นกล่าวได้ว่า แรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอก 
ความมั่นใจในศักยภาพในการอ่านของตนเอง และแรงจูงใจทางสังคม จะท าให้นักเรียนมีความรู้สึกตื่นเต้นใน
การอ่านและให้เวลากับการอ่านมากขึ้น ส่วนแรงจูงใจภายนอกจะเกิดจากที่นักเรียนได้รับการกระตุ้นจาก
ภายนอก เช่น การให้รางวัลเมื่อนักเรียนอ่านหนังสือ หรือการได้คะแนนเพิ่ม เมื่อนักเรียนอ่านหนังสือครบ
ตามท่ีครูก าหนด ซึ่งจะเห็นได้ว่าแรงจูงใจภายในและภายนอกส่งผลต่อการอ่านหนังสือ ส่วนแรงจูงใจทางสังคม
มีความส าคัญและจะเกิดขึ้นเมื่อนักเรียนได้รับการกระตุ้นให้อ่าน และสนับสนุนให้มีการแลกเปลี่ยนและแบ่งปัน
สิ่งที่อ่านกับเพื่อน ๆ เช่น การให้เด็กจับคู่กันในการท ากิจกรรมการอ่าน เป็นการฝึกให้เด็กได้มีปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคมที่เกี่ยวข้องกับการอ่าน และนอกจากนี้โรงเรียนควรจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมการอ่านให้กับนักเรียนอย่าง
ต่อเนื่อง เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการอ่านมากข้ึน  
 2.5.7 วิธีการสร้างแรงจูงใจ 
         รดารัตน์ ยุมิมัย และ ประยุทธ ไทยธานี (2563) ได้กล่าวถึงหลักการในการสร้างบรรยากาศของ
ห้องเรียนที่ส่งเสริมแรงจูงใจภายใน ดังนี้ 
     (1) สอนให้นักเรียนรู้ว่าในระหว่างการเรียนข้อผิดพลาดเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นได้ ในห้องเรียนครูไม่ควรตี
ตราว่าข้อผิดพลาดของนักเรียนเป็นสิ่งที่ไม่ถูกต้อง แต่ควรใช้วิธีทางอ้อม คือมุ่งความสนใจของนักเรียนไปยัง
แหล่งที่มาของความผิดพลาด ให้แนวทาง และให้โอกาสนักเรียน โดยถือว่าข้อผิดพลาดเป็นส่วนหนึ่งของ
กระบวนการที่น าไปสู่ความถูกต้อง 
        (2) สร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ ครูควรปลูกฝังการเห็นคุณค่าในการเรียน และส่งเสริมแรงจูงใจ ใน
การเรียน โดยเป็นแบบอย่างของการเป็นผู้ที่เรียนรู้ตลอดเวลา หรือสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับวิชาที่เรียน
ทั้งหมดในภาคเรียนนี้หรือหนังสือที่ก าลังอ่าน ในบางครั้งครูอาจแสดงให้นักเรียนเห็นว่าแม้แต่ครูเองก็ยังต้อง
เรียนรู้เพิ่มเติมในบางเรื่อง เช่น ขอความช่วยเหลือจากนักเรียนที่มีความเชี่ยวชาญทางคอมพิวเตอร์ การที่ครูท า
เช่นนี้สามารถสื่อให้นักเรียนเห็นว่าการท่ียังไม่รู้หรือยังท าไม่ได้ไม่ใช่เรื่องที่ต้องอับอาย  
        (3) เป็นแบบอย่างที่ดีในเรื่องความกระตือรือร้น พฤติกรรมการเรียนของนักเรียนมักได้รับอิทธิพล
มาจากครู ถ้าครูรู้สึกเบื่อกับการเรียนการสอน นักเรียนก็มีแนวโน้มที่จะรู้สึกเบื่อเช่นกัน แต่ถ้าครูรู้สึกตื่นเต้น
และกระตือรือร้นในการจัดกิจกรรม นักเรียนก็มีแนวโน้มจะกระตือรือร้นเช่นกัน  
       สุรางค์ โค้วตระกูล (2553) ได้กล่าวถึงการสร้างแรงจูงใจ หมายถึง พลังหรือแรงขับที่น าไปสู่การ
ประสบความส าเร็จด้านการเรียน และยังได้กล่าวอีกว่า บทบาทส าคัญของแรงจูงใจ คือการท าให้นักเรียนเกิด
ความสนใจและมีความสุข 
   จากการศึกษาวิธีการสร้างแรงจูงใจข้างต้นกล่าวได้ว่าวิธีการสร้างแรงจูงใจคือการท าให้นักเรียนเกิด
ความสนใจ โดยครูควรเป็นแบบอย่างของพฤติกรรมที่ดี กระตือรือร้นตื่นตัวในการจัดกิจกรรมเพ่ือให้นักเรียนมี
ความสุขและกระตือรือร้นในการร่วมกิจกรรม   
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    2.5.8 การวัดและประเมินผลแรงจูงใจ  
   McClelland (1961, อ้างถึงใน สุรางค์ โค้วตระกูล, 2553) ได้ใช้เทคนิคการฉายออกที่เรียกว่า 
แบบทดสอบทีมมาติค แอพเพอเซ็ปชั่น (Thematic Apperception Test) หรือเรียกย่อว่า TAT เพื่อศึกษา
ลักษณะของแรงจูงใจของผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงและต ่า ได้ข้อสรุปว่า คนที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงจะมี
ลักษณะ ดังนี้  
      (1) เป็นผู้มีความรับผิดชอบพฤติกรรมของตนและตั้งมาตรฐานความเป็นเลิศในการท างาน 
    (2) เป็นผู้ที่ตั้งวัตถุประสงค์ที่จะมีโอกาสท าส าเร็จ 50-50 หรือเป็นผู้ที่มีความเสี่ยงปานกลาง 
    (3) พยายามที่จะท างานอย่างไม่ท้อถอยจนถึงจุดหมายปลายทาง 
    (4) เป็นบุคคลที่มีความสามารถในการวางแผนระยะยาว 
    (5) ต้องการข้อมูลผลย้อนกลับของผลงานที่ท า 
    (6) เมื่อประสบผลส าเร็จมักจะอ้างสาเหตุภายใน เช่น ความสามารถและความพยายาม 
   นอกจากนี้มาตรวัดที่นักวิจัยส่วนใหญ่นิยมน ามาใช้ เพื่อเป็นแนวคิดในการวัดแรงจูงใจ คือ มาตรวัด
แรงจูงใจของ Vallerand et. al. (1997) และมาตรวัดของ Harter (1980) ซึ่งมีรายละเอียด (Vallerand et. 
al., 1997) ดังนี้ 
       (1) มาตรวัดแรงจูงใจโดย Vallerand et. al. (1997) มีแนวคิดในการพัฒนาการวัดมาจากทฤษฎี
การตัดสินใจของตนเอง เป็นมาตรวัดที่ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่  
                 (1.1) แรงจูงใจภายใน ( intrinsic motivation) วัดความใฝ่รู ้ใฝ่เร ียน ความต้องการประสบ
ความส าเร็จ และการกระตุ้นประสบการณ์  
                 (1.2) แรงจูงในภายนอก (extrinsic motivation) วัดการควบคุมจากภายนอก การควบคุมการ
เสริมแรง และการควบคุมเฉพาะ  
                 (1.3) การขาดแรงจูงใจ (amotivation) วัดจากระดับการขาดแรงจูงใจ 
       (2) มาตรวัดของ Harter ใช้ในการวัดแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนในชั้นเรียน แบ่งออกเป็น 2 
องค์ประกอบ ดังนี้ 
           (2.1) แรงจูงใจภายใน ซึ่งเป็นแรงความต้องการในการใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนในการแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเอง  
          (2.2) แรงจูงใจภายนอก เป็นการได้รับการเสริมแรงจากภายนอก โดยต้องพ่ึงพาการเสริมแรงจาก
สังคมภายนอก เช่น การที่ตนเองรู้สึกว่ามีความสามารถจะช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการท ากิจกรรมเหล่านั้น  
       Yalden (1987, อ้างถึงใน วรางคณา แสงธิป, 2564) ก าหนดแบบสอบถามเป็นให้ค่าน ้าหนัก
ตั ้งแต่ 1 ถึง 5 แบบ Likert's Method ซึ ่งมีความเชื ่อมั ่นสูงและพัฒนาเพื ่อวัดความรู ้ส ึกได้หลายอย่าง  
โดยเครื่องมือนี้เป็นการให้น ้าหนักความรู้สึกแก่ข้อความที่พบ การสร้างข้อความที่แสดงความรู้สึกจะต้อง
ครอบคลุมและสัมพันธ์กัน ข้อความอาจเป็นทางบวกหรือทางลบทั้งหมด หรือผสมกันก็ได้ มีขั้นตอนการสร้าง 
โดยสรุปดังนี้ 
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      (1) เลือกเป้าหมายที่แคบและเฉพาะเจาะจง หากมีการก าหนดช่วงเวลาด้วย จะยิ่งท าให้การแปล
ผลความหมายดียิ่งขึ้น 
         (2) เขียนข้อความแสดงความรู ้สึก ตรวจสอบข้อความให้มีความเหมาะสม การเขียนอาการ
แสดงออกในมาตราวัด 
         (3) เลือกมาตรวัดแบบ Likert และให้ตอบว่า ชอบ-ไม่ชอบ, ดี-ไม่ดี เห็นด้วย-ไม่เห็นด้วย เป็นต้น  
แต่สามารถเป็นลักษณะอื่นได้ ขึ้นอยู่กับข้อความแสดงความรู้สึก โดยในการตอบมีระดับของความรู้สึกเรียกว่า
มาตราตั้งแต่ 3 ถึง 5 มาตรา 
         (4) น าชุดแบบทดสอบที่ได้ไปทดลองคุณภาพเบื้องต้น เมื่อได้แบบทดสอบที่มีอ านาจจ าแนกดแีล้ว
พิจารณาว่าจะก าหนดให้มีกี่ข้อ ตามหลักการข้อสอบมีคุณภาพสูงมากจะใช้ 10 - 15 ข้อ แต่โดยทั่วไปแล้วจะมี
ตั้งแต่ 20 ข้อขึ้นไป 
         (5) ให้คะแนนตามระดับความรู้สึกท่ีก าหนดแต่ละข้อ เปลี่ยนข้อความให้เป็นตัวเลข แต่หากก าหนด
เป็นตัวเลขตั้งต้นให้น าตัวเลขมาใช้ได้เลย จากนั้นน าคะแนนที่ได้ไปหาคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยจะใช้แนวทางการสร้างเครื่องมือดังกล่าวข้างต้น โดยการสร้างค าถามเกี่ยวกับ
แรงจูงใจตามแนวคิดของ Vallerand et. al. (1997) และ Harter (1980) โดยผู้วิจัยจะน ามาประยุกต์ใช้และ
ก าหนดโครงสร้างเป็นแบบวัดแรงจูงใจในการพัฒนาการอ่านครอบคลุมองค์ประกอบของแรงจูงใจในการอ่าน
และก าหนดวิธีการวัดแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ส าหรับข้อความเชิงบวกและเชิงลบ เนื่องจากเป็น
วิธีการวัดที่เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง  
 
2.6  แบบทดสอบวัดทักษะ  
 ผู้วิจัยได้ศึกษาความหมายของแบบทดสอบวัดทักษะ ประเภท วิธีการสร้าง การหาคุณภาพของ
แบบทดสอบ จากการศึกษาเอกสารต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ดังนี้    

2.6.1 ความหมายของแบบทดสอบวัดทักษะ 
ถวัลย์ มาศจรัส และคณะ (2550) ให้ความหมายของแบบวัดทักษะว่า เป็นกิจกรรมเพื่อพัฒนา

ทักษะการเรียนรู้ที ่หลากหลาย มีปริมาณที่สามารถตรวจสอบ พัฒนาทักษะ กระบวนการคิด กระบวนการ
เรียนรู้ที ่สามารถน าไปสู่ความคิดรวบยอด และหลักการส าคัญของสาระการเรียนรู้ และยังสามารถท าให้
นักเรียนได้ตรวจสอบความเข้าใจเนื้อหาบทเรียนได้ด้วยตนเอง 

ศฤงคาร แป้นกลาง (2538) กล่าวถึงความหมายของแบบวัดทักษะไว้ว่าเป็นเครื ่องมือในการ
แก้ปัญหาเฉพาะทักษะ เสริมสร้างให้นักเรียนเกิดความเข้าใจเนื้อหาที่เรียน และเกิดความช านาญ มีลักษณะ
คล้ายแบบทดสอบแต่เฉพาะเจาะจงมากกว่า 

ส่วน บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2553) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบว่า เป็นวิธีการเชิงระบบ
ที่ใช้ในการเปรียบเทียบพฤติกรรมของมนุษย์ตั้งแต่สองคนข้ึนไป ณ เวลาหนึ่ง หรือของบุคคลคนเดียวหรือหลาย
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คนในเวลาต่างกัน และยังได้กล่าวถึง บราวน์ ว่าได้ให้ความหมายของแบบทดสอบว่าเป็นวิธีการเชิงระบบที่วัด
ตัวอย่างของพฤตกิรรม ซึ่งจากความหมายของแบบทดสอบจะมีลักษณะส าคัญ 3 ประการ คือ 

(1) มีลักษณะเป็นวิธีเชิงระบบ มีกฎเกณฑ์แน่นอนเกี่ยวกับการบริหารจัดการและการให้คะแนน 
(2) มีลักษณะเป็นการวัดพฤติกรรม ซึ่งจะวัดพฤติกรรมที่วัดได้เท่านั้น โดยผู้ตอบ ตอบข้อค าถามที่

ก าหนดให้  
(3) เป็นเพียงส่วนหนึ ่งของพฤติกรรมที่ต้องการวัดทั ้งหมด ซึ ่งจะต้องตกลงว่าข้อค าถามใน

แบบทดสอบเป็นตัวแทนของข้อค าถามทั้งหมดที่ใช้วัดพฤติกรรมนั้น และเม่ือผู้ตอบตอบข้อค าถามใดถูกจะต้อง
ให้คะแนนเท่ากัน 

พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2557) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่
ใช้วัดความรู้ ทักษะ และความสามารถทางวิชาการที่นักเรียนได้เรียนรู้มาแล้วว่าบรรลุผลตามจุดประสงค์ที่
ก าหนดไว้เพียงใด 

และนอกจากนี้ สมชาย รัตนทองค า (2554) ได้กล่าวถึงแบบทดสอบวัดทักษะว่า คือแบบทดสอบที่
ใช้วัดศักยภาพของบุคคลว่ามีสมรรถภาพในการเรียนรู ้มีมากน้อยเพียงใด แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
แบบทดสอบความถนัดในการเรียน และแบบทดสอบความถนัดจ าเพราะ ซึ่งแบ่งเป็น 7 ด้าน ได้แก่ ด้านภาษา 
การใช้ค า ตัวเลข มิติสัมพันธ์ ความจ า การสังเกตรับรู้ และการใช้หตุผล 
  จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดทักษะคือ เครื่องมือที่ใช้วัดความรู้ ทักษะ โดยใช้ชุด
ของค าถามวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน มีลักษณะเป็นวิธีเชิงระบบ มีกฎเกณฑ์แน่นอนเกี่ยวกับการ
บริหารจัดการและการให้คะแนนว่าผ่านจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้หรือไม่เพียงใด 

2.6.2 ประเภทของแบบทดสอบ 
การแบ ่งประเภทแบบทดสอบสามารถแบ ่ งได ้ตามความ แตกต ่างก ันตามเกณฑ์ท ี ่ ใช้   

(บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์, 2553) ดังนี้ 
      (1)  แบ่งตามลักษณะทางจิตวิทยาที่ใช้วัด แบ่งเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 
            (1.1) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ (Achievement Test) เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ความ
เข้าใจตามพุทธิพิสัย ที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ แบบทดสอบประเภทนี้แบ่งออกเป็น 2 ชนิด คือ 
                   (1.1.1) แบบทดสอบที่ครูสร้างเอง (Teacher –Made Test) เป็นแบบทดสอบที่สร้าง
กันโดยทั่วไปเมื่อต้องการใช้ และหากมีการน าไปใช้อีกครั้งต้องดัดแปลง ปรับปรุงแก้ไข เพราะเป็นแบบทดสอบ
ที่สร้างขึ้นใช้เฉพาะครั้ง อาจยังไม่มีการวิเคราะห์หาคุณภาพ 
                            (1.1.2) แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) เป็นแบบทดสอบที ่ได้มีการ
พัฒนาด้วยการวิเคราะห์ทางสถิติ และคุณภาพ สมบูรณ์ทั้งด้านความเที่ยงตรง ความยากง่าย อ านาจจ าแนก  
มีมาตรฐานทั้งด้านการด าเนินการสอบและแปลผลคะแนนที่ได้ 
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           (1.2) แบบทดสอบความถนัด (Aptitude Test) เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดสมรรถภาพทาง
สมองของคนว่า มีความรู ้ ความสามารถมากน้อยเพียงใด และมีความสามารถทางด้านใดเป็นพิเศษ 
แบบทดสอบประเภทนี้แบ่งออกเป็น 2 ชนิด คือ 
                             (1 .2 .1 )  แบบทดสอบความถน ัดทางการเร ียน ( Scholastic Aptitude Test)  
เป็นแบบทดสอบความถนัดที ่ว ัดความสามารถทางวิชาการว่ามีความถนัดในวิชาอะไร ซึ ่งจะแสดงถึง
ความสามารถในการเรียนต่อแขนงวิชานั้น และจะสามารถเรียนไปได้มากน้อยเพียงใด 
                             (1.2.2) แบบทดสอบความถนัดพิเศษ (Specific Aptitude Test) เป็นแบบทดสอบ 
ที่ใช้วัดความสามารถพิเศษของบุคคล เช่น ความถนัดทางดนตรีทางการแพทย์ ทางศิลปะ เป็นต้น 

                 (1.3) แบบทดสอบบุคคล – สังคม (Personal-Social Test) เป็นแบบทดสอบที ่ใช ้วัด
บุคลิกภาพและการปรับตัวเข้ากับสังคมของบุคคล 
                (2)  แบ่งตามรูปแบบของการถามการตอบ จะแบ่งเป็น 2 ประเภท 

           (2.1) แบบวัดความเรียง (Essay Test) แบบนี้จะก าหนดค าถามให้ผู้ตอบจะต้องเรียบเรียงค า
ตอบเองการวัดความรู้ด้วยค าถามแบบความเรียงหรือที่รู้จักว่า เป็นแบบอัตนัย รูปแบบจะมีเฉพาะตัวค าถาม
เท่านั้น ส่วนค าตอบจะเว้นที่ว่างหรือก าหนดกระดาษค าตอบให้ไว้เป็นพิเศษส าหรับให้ผู้ตอบเขียนค าตอบลงไป
เองผู้ตอบมีอิสระในการตอบค าถาม จะมีปัญหาในการตรวจให้คะแนนทั้งความเป็นธรรมและความสะดวก
รวดเร็ว จึงไม่นิยมไปใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
           (2.2) แบบทดสอบสั้นและเลือกตอบ (Short Answer and Multiple-Choice Test) หรือที่
รู ้จักกันทั่วไปคือ แบบปรนัย (Objective Test) แบบนี้จะก าหนดค าถามให้และก าหนดให้ตอบสั้น ๆ หรือ
ก าหนดค าตอบมาให้เลือก ผู้ตอบจะต้องเลือกตอบตามนั้น แบ่งได้ดังนี้ 
                  (2.2.1) แบบถูก–ผิด (True –False Item) ก าหนดข้อความมาให้และให้ตอบว่าถูก  
หรือผิด ใช่ หรือ ไม่ใช่ จริง หรือ ไม่จริง อย่างใดอย่างหนึ่ง 
                  (2.2.2) แบบเลือกตอบ (Multiple Choice Item) รูปแบบทั ่วไปของแบบวัดชนิด
เลือกตอบจะมีตัวค าถามซึ่งเขียนเป็นประโยคสมบูรณ์และมีตัวเลือกตอบก าหนดไว้ให้เลือกตอบอาจจะมี 3 4 5 
หรือ 6 ตัวเลือกในส่วนที่เป็นตัวเลือกตอบ ประกอบด้วยตัวถูกและตัวลวง ค าถามแบบเลือกตอบมีหลายชนิด เช่น 

-  แบบตัวเลือกตอบถูกตัวเดียว แบบนี้ตัวเลือกตอบต้องมีตัวถูกเพียงตัวเดียว นอกนั้นเป็นตัวลวง 
อ าเภอหลังสวนอยู่ในจังหวัดใด 
  ก นครราชสีมา  ข สุราษฎร์ธานี 
  ค ชุมพร   ง ระนอง 

- แบบตัวเลือกตอบถูกมากที่สุด แบบนี้ตัวเลือกจะถูกทุกข้อ แต่มีเพียงตัวเดียวที่ถูกท่ีสุด 
ท าไมปัจจุบันสัตว์ป่าจึงมีจ านวนน้อยกว่า 50 ปีที่แล้ว 
 ก สัตว์ป่าเกิดน้อย    ข ป่าไม้ถูกท าลายไปมาก 
 ค คนนิยมกินสัตว์ป่ามากขึ้น  ง มีคนเพ่ิมมากข้ึน 
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- แบบให้เลือกตัวเลือกผิด รูปแบบนี้ตรงกันข้ามกับแบบแรก  
ในข้อต่อไปนี้ อะไรไม่ใช่กระบวนการของการวิจัย  
ก เครื่องมือ   ข กลุ่มตัวอย่าง 
ค ชื่อเรื่อง   ง นักวิจัย 

- แบบเปรียบเทียบ รูปแบบตัวค าถามจะบอกสิ่งของสองสิ่งเปรียบเทียบกัน ให้เห็นความสัมพันธ์โดย
ใช้เกณฑ์อย่างใดอย่างหนึ่ง  

มะม่วง:ดก ปลา:? มะม่วงสัมพันธ์กับดก ปลาสัมพันธ์กับอะไร  
 ก เยอะ    ข ชุก 
 ค ชุม     ง หลาย 
          (2.2.3) แบบให้ตอบสั้น (Short Answer Item) เป็นแบบที่ผู้ตอบต้องคิดหาค าตอบ

เอง แต่จ ากัดค าตอบเพียงสั้น ๆ เท่านั้น 
          (2.2.4) แบบจับคู่ (Matching Test) เป็นแบบทดสอบที่มีลักษณะการน าเสนอด้วย

ค า วลีหรือข้อความ 2 ส่วน เพื่อจับคู่กัน ส่วนที่ 1 คือค าถามที่มีลักษณะเป็นค าถามหรือข้อความซึ่งเป็นมโน
ทัศน์เขียนเรียงเป็นแนวตั้ง 1 แถว ส่วนที่ 2 คือ ค าตอบซึ่งเป็นค าถามหรือข้อความที่สัมพันธ์หรือเกี่ยวข้องกับ
ปัญหาเขียนเรียงเป็นแนวตั้งอีกแถว โดยทั่วไปจ านวนข้อของค าตอบจะมีมากกว่าค าถาม 

          (3)  แบ่งตามลักษณะของการตอบ จะแบ่งเป็น 3 ประเภท 
               (3.1) แบบทดสอบปฏิบัติ (Performance Test) เป็นแบบทดสอบด้วยการให้ปฏิบัติท า

จริง ๆ เช่น การแสงดละคร การช่างฝีมือ การพิมพ์ดีด การทดลอง เป็นต้น 
                     (3.2) การทดสอบเขียนตอบ (Paper-pencil Test) เป็นแบบทดสอบที ่ใช ้ก ันทั ่วไป 

ซึ่งใช้กระดาษและดินสอหรือปากกาเป็นอุปกรณ์ช่วยตอบ ผู้ตอบต้องเขียนตอบทั้งหมด 
                         (3.3) แบบทดสอบปากเปล่า (Oral Test) เป็นการทดสอบที่ให้ผู้ตอบพูดแทนการเขียน
มักจะเป็นการพูดคุยกันระหว่างผู้ถามกับผู้ตอบ เช่น การสอบสัมภาษณ์ การสอบวิทยานิพนธ์ของบางสถาบัน 

        (4)  แบ่งตามเวลาที่ก าหนดให้ตอบ จะแบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
              (4.1) แบบทดสอบที่ใช้ความเร็ว (Speed Test) เป็นแบบทดสอบที่ก าหนดเวลาให้จ ากัด  

ต้องตอบภายในเวลานั้น มักจะมีจ านวนข้อค าถามมาก ๆ แต่ให้เวลาน้อย  
              (4.2) แบบทดสอบให้เวลามาก (Power Test) เป็นแบบทดสอบที่ไม่ก าหนดเวลาให้เวลา

ตอบอย่างเต็มที่ ผู้ตอบจะใช้เวลาตอบเท่าใดก็ได้                             
        (5)  แบ่งตามลักษณะเกณฑ์ท่ีใช้วัด จะแบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
             (5.1) แบบทดลองอิงเกณฑ์ (Criterion-Referenced Test) เป็นแบบทดสอบที่สอบวัดตาม

จุดประสงค์ของการเรียนรู้ หรือ ตามเกณฑ์ภายนอก ซึ่งเป็นเนื้อหาของวิชาการเป็นหลัก 
             (5.2) แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Norm-Referenced Test) เป็นแบบทดสอบที่เปรียบเทียบผล

ระหว่างกลุ่มที่สอบด้วยกัน 
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         2.6.3 การสร้างแบบทดสอบ 
                  ผู้วิจัยได้ศึกษาการสร้างแบบทดสอบที่ใช้วัดและประเมินผลจากเอกสารต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับขั้นตอน
การสร้างแบบทดสอบเพ่ือใช้วัดและประเมินผลรวมถึงลักษณะต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
                 พิชญ์สินี ชมภูค า และ ยุทธศิลป์ ชูมณี (2552) ได้สรุปการสร้างแบบทดสอบและแบ่งเป็นขั้นไว้  
6 ขั้นตอน ดังนี้  

          (1) ก าหนดเนื้อหาและพฤติกรรมที่ต้องการวัด 
          (2) เลือกชนิดและรูปแบบค าถาม 
          (3) เขียนหรือร่างข้อค าถาม 
          (4) จัดเรียง  
          (5) ตรวจ ปรับปรุง แก้ไข  
          (6) ตรวจสอบคุณภาพ 
  นอกจากนี้ ปรีชา เครือสุวรรณ และ สมพงษ์ พันธุรัตน์ (2551) ได้ระบุถึง ขั้นตอนการสร้าง
แบบทดสอบ ดังนี้  

(1) การก าหนดวัตถุประสงค์ของแบบทดสอบ 
(2) จัดท าตารางโครงสร้างแบบทดสอบ 
(3) ทบทวนจุดประสงค์การเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
(4) เขียนข้อสอบให้วัดได้ตามวัตถุประสงค์ 
(5) ทบทวนตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของข้อสอบ และปรับปรุงข้อสอบ 
(6) จัดเรียงข้อสอบ ด าเนินการสอบ 
(7) ตรวจค าตอบเพื ่อให้คะแนน และน าผลสอบมาวิเคราะห์หาคุณภาพข้อสอบรายข้อ  

และหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ  
(8) ปรับปรุงข้อสอบที่ยังไม่เข้าเกณฑ์เพ่ือน าไปใช้  

     สมชาย รัตนทองค า (2554) กล่าวว่า เครื่องมือที่ใช้วัดและประเมินผลการเรียนรู้มีหลายลักษณะ 
ซึ ่งจะใช้ล ักษณะใดนั ้นขึ ้นอยู ่ก ับจุดประสงค์การศึกษาและแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้   
ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาแบบทดสอบและแบบสอบถาม ดังนี้  

     (1) แบบทดสอบ คือ ชุดของค าถามที่น าไปใช้กับผู้ตอบให้เขียนตอบหรือแสดงพฤติกรรม หรือพูด
ออกทางวาจาก็ได้ ที่สามารถท าให้วัด สังเกต หรือน าไปสู่การแปลความหมายได้ ซึ่งแบบทดสอบสามารถวัด
พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย สามารถแบ่งตามจุดมุ่งหมายได้ 3 ชนิด ดังนี้ 

 (1.1) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (achievement test) เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้
ทักษะ และความสามารถสมองด้านต่าง ๆ เช่น ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใชการวิเคราะห์
สังเคราะห์ และการประมาณค่า ซึ่งผู้สอนอาจสร้างขึ้นเอง เช่น ข้อสอบปลายภาค หรือแบบทดสอบมาตรฐาน 
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 (1.2) แบบทดสอบวัดความถนัดหรือทักษะ (aptitude test) เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดศักยภาพ
ของบุคคลว่า มีสมรรถภาพในการเรียนรู้มากน้อยเพียงใด และควรเรียนหรือท างานในด้านใด จึงจะเหมาะสม
และประสบความส าเร็จ แบบทดสอบประเภทนี้แบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบวัดความถนัดในการ
เรียน แบบทดสอบวัดความถนัดจ าเพาะ ซึ่งแบ่งออกเป็นความถนัด 7 ด้าน ได้แก่ ด้านภาษา การใช้ค า ตัวเลข 
มิติสัมพันธ์ ความจ า การสังเกตการณ์รับรู้ และการใช้เหตุผล 
          (1.3) แบบทดสอบวัดความสัมพันธ์ของบุคคล เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดบุคลิกภาพ การปรับตัว
ของบุคคลในสังคม วัดความสนใจต่อสิ่งต่าง ๆ ในรูปแบบทดสอบวัดลักษณะบุคคล เช่น แบบทดสอบความ
เกรงใจ แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น  

   (1.4) แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า คือ แบบสอบถามที่สร้างขึ้นเพื่อตรวจสอบ
ข้อเท็จจริง ความคิดเห็น ความรู้สึก ความเชื่อ และความสนใจต่าง ๆ มักใช้วัดและประเมินผลด้านจิตพิสัย   
การตอบจะกระท าโดยให้ผู้ตอบหรือผู้สังเกตประเมินค่าของคุณลักษณะออกมาเป็นระดับต่าง ๆ ตามความรู้สึก
มากน้อยที่แสดงออกมา ซึ่งมาตราส่วนประมาณค่ามีหลายลักษณะ แต่ที่นิยมใช้และสร้างได้ง่าย คือ มาตรา
ส่วนประมาณค่าของลิเคิร ์ท (Likert rating scale) และมาตราส่วนประมาณค่าแบบซีแมนติก ดิฟเฟอ 
เรเชียล (Semantic differential rating scale)    
       2.6.4 การหาคุณภาพของแบบทดสอบ 

    การหาคุณภาพแบบทดสอบ (พิชญ์สินี ชมภูค า และ ยุทธศิลป์ ชูมณี, 2552) ได้ระบุไว้ ดังนี้ 
    (1) ความเที่ยงตรง (Validity) เป็นคุณภาพของแบบทดสอบที่หมายถึง แบบทดสอบที่สามารถวัด

ได้ตรงตามลักษณะหรือจุดประสงค์ที่ต้องการจะวัด ซึ่งเป็นคุณสมบัติที่ส าคัญของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ความถนัด เจตคติ จริยธรรม บุคลิกภาพ และอื่น ๆ แบบทดสอบทุกฉบับจะต้องมีคุณภาพด้วยความเที่ยงตรง
จึงจะเชื่อได้ว่าเป็นแบบทดสอบที่ดี และผลที่ได้จากการวัดจะถูกต้องตรงตามที่ต้องการ 

    ความเที่ยงตรงในการวัดจ าแนกตามคุณลักษณะหรือจุดประสงค์ท่ีต้องการวัดแบ่งได้ ดังนี้  
         (1.1) ความเท่ียงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) หมายถึง วัดตรงตามเนื้อหาที่ต้องการวัด 
         (1.2) ความเที่ยงตรงเชิงเกณฑ์ (Criterion – Related Validity) หมายถึง ผลการวัดได้สัมพันธ์

กับเกณฑ์ที่ต้องการมี 2 ลักษณะ 
       - ความเที่ยงตรงเชิงสภาพ ใช้การประเมิน เช่น ความสามารถทางทฤษฎีและปฏิบัติ 

ต้องสอดคล้องกัน มีลักษณะวัดเวลาเดียวกัน (x และ y เวลาเดียวกัน) หรือ การที่ผู้วิจัยประเมินใช้ข้อสอบ
ประเมิน กับการที่คนที่รู้จักประเมิน ได้ผลประเมินตรงกัน แสดงว่าตรงตามสภาพ 

       - ความเที่ยงตรงเชิงพยากรณ์ ใช้การประเมิน เช่น ความสามารถแต่ มีลักษณะวัดเวลา
ต่างกัน โดยวัดปัจจุบัน และวัดในอนาคต (xและ y เวลาต่างกัน) 

         (1.3) ความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) หมายถึง วัดได้ตรงตามลักษณะหรือ
ตามทฤษฎี ครอบคลุมตามคุณลักษณะของโครงสร้างของเครื่องมือมาตรฐาน 
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    (2) ดัชนีความยากของข้อสอบหรือดัชนีค่าความง่ายของข้อสอบ เป็นดัชนีที่แสดงถึงระดับความ
ยากง่ายของข้อสอบซึ่งสามารถหาได้ ทั้งข้อสอบแบบปรนัย และแบบอัตนัย 

    (3) ดัชนีค่าอ านาจจ าแนกส าหรับอ านาจจ าแนกของข้อสอบอิงเกณฑ์นั้นจะเป็นค่าอ านาจจ าแนก
ระหว่างกลุ่มที่ยังไม่ได้รับการเรียนรู้หรือกลุ่มที่ยังไม่รู้ (Nonmatter) กับกลุ่มที่ได้รับการเรียนรู้ แล้วหรือที่รู้แล้ว 
(Master) ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบอิงเกณฑ์ที่เช่นเดียวกับข้อสอบอิงกลุ่มคือมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 
-1 ถึง +1 

    (4) ความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ หมายถึง ความคงที่ของคะแนนที่ได้จากการสอบ
นักเรียนคนเดียวกันหลายครั้งในแบบทดสอบชุดเดิม ซึ่งก็คือคุณสมบัติของแบบทดสอบที่สามารถให้คะแนนแก่
ผู้สอบได้อย่างคงที่แน่นอนหรือวัดกี่ครั้งก็จะได้ค าตอบที่เหมือนเดิม ค่าความเชื่อมั่นจะมีค่าอยู่ระหว่าง -1  
ถึง +1 

   (5) ความเป็นปรนัย (Objectivity) ของแบบทดสอบ หมายถึงผลของการสอบชุดข้อสอบนั้น ๆ 
สะท้อนถึงความสามารถของนักเรียนอย่างแท้จริง ไม่ได้มีอิทธิพลของผู้สอนเข้ามาเกี่ยวข้อง ความเป็นปรนัย  
ได้แก่  

                 - ความเป็นปรนัยในการถาม หรือความชัดเจนในการถาม คือ อ่านแล้วเข้าใจตรงกัน  
ไม่ต้องการ การตีความ เพ่ิมเติม 

                 - ความเป็นปรนัยในการให้คะแนน หรือ ความชัดเจนในการให้คะแนน หมายถึง ตรวจ
แล้วให้คะแนนตรงกัน ไม่ว่าผู้ตรวจจะเป็นใคร 

                 - ความเป็นปรนัยในการแปลผลหรือชัดเจนในการแปลผล หมายถึงแปลผลได้ตรงตาม
สภาพที่เป็นจริงของสภาพผู้ท าการทดสอบ  
                (6) ความสะดวกใช้ (Usability) หมายถึง ความสามารถในการน าเครื่องมือไปใช้ในสถานการณ์ที่
ต้องการได้ด ี

    จากข้างต้นผู้วิจัยได้เลือกสร้างแบบวัดทักษะการอ่านของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
เพื่อใช้วัดทักษะ ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการอ่านสะกดค า ซึ่งเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  4 ตัวเลือก    
และแบบทดสอบออกเสียงสะกดค า โดยให้นักเรียนอ่านออกเสียงของค าให้ผู้สอนฟัง ซึ่งค าที่ใช้ในการอ่านออก
เสียงมาจากบัญชีค าพื้นฐานระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  จากนั้นจึงร่างข้อสอบ และตรวจสอบความ
ความถูกต้องทางภาษา ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะจากอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ แล้วน าไปทดลอง
ใช้ (Try Out) จากนั้นน าผลมาวิเคราะห์หาคุณภาพของข้อสอบเป็นรายข้อ หาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจ
จ าแนก  และหาค่าความเชื่อมั่น คัดเลือกข้อสอบที่มีคุณภาพ และปรับปรุงข้อสอบที่ไม่เหมาะสม จากนั้นจึงน า
แบบทดสอบไปใช้จริงกับกลุ่มเป้าหมาย 
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 2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับการอ่านแจกลูกสะกดค า และการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม
มิฟิเคชันทั้งงานวิจัยในประเทศและต่างประเทศ ดังต่อไปนี้ 
 2.7.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องในประเทศ 
      งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการอ่านสะกดค า 
 พรรษกร แก่นจันทร์ (2557) ได้วิจัยเรื ่องการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนปทุมวิไล เพราะพบว่านักเรียนยังขาดทักษะการอ่านสะกดค ายาก อ่านไม่ถูกต้อง 
และขาดความใส่ใจในการฝึกฝน จึงได้ท าการวิจัยเพ่ือพัฒนาให้นักเรียนมีประสิทธิภาพในการอ่านสะกดค ายาก
มากขึ้น โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการภาษาไทยเรื่องการอ่านสะกดค า ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง
ของโรงเรียนคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการสุ่มแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีการพัฒนา
ทักษะด้านการอ่านและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น และได้ให้ข้อเสนอแนะไว้ ว่า การพัฒนาทักษะการอ่าน
และเขียนสะกดค าเป็นการเรียนรู้แนวใหม่ ที่น่าสนใจและน่าน าไปใช้ ส่วนการเลือกเนื้อหาที่น ามาจัดกิจกรรม
การเรียนรู้เป็นสิ่งส าคัญที่ควรค านึงถึง โดยครูผู้สอนควรเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมกับ เพศ วัย และตรงกับความ
สนใจของนักเรียนเพราะจะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้เพ่ิมมากข้ึน 
 ณัฐพงศ์ เชื้อเพชร และ ยุรวัฒน์ คล้ายมงคล (2561) ได้ศึกษาวิจัยถึงสภาพและแนวทางแก้ไข
ปัญหาการอ่านสะกดค าและเขียนสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาในโรงเรียนสังกัดส านักการศึกษา
กรุงเทพมหานคร โดยเก็บข้อมูลการสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม การสัมภาษณ์และท าแบบสอบถาม ผลการวิจัย
พบว่า ครูที่สอนวิชาภาษาไทยในระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้นได้รับมอบหมายให้ท าหน้าที่อื่นมากกว่าการ
สอน ครูจบไม่ตรงเอกจึงไม่รู้หลักในการสอน นักเรียนมีสภาพปัญหาที่หลากหลาย เช่น เป็นบุตรของแรงงาน
ต่างด้าว มีสภาวะเรียนรู้ช้า เป็นเด็กพิเศษ เวลาที่ครูจะใช้ซ่อมเสริมมีจ ากัด และขาดกิจกรรมส่งเสริมการอ่าน
สะกดค า เนื่องจากมีข้อจ ากัดเรื่องงบประมาณ บุคลากร และระยะเวลา และได้สรุปแนวทางแก้ไขว่า ครูที่สอน
ควรจบเอกภาษาไทยที่รู้หลักการสอนโดยเฉพาะ และอาศัยการฝึกฝนบ่อย ๆ อย่างต่อเนื่อง และครูควรได้รับ
การอบรมเรื่องเทคนิคการสอนและการสร้างนวัตกรรมที่ส่งเสริมการอ่านสะกดค าและเขียนสะกดค าอย่าง
ต่อเนื่อง และผู้ที่เก่ียวข้องทุกฝ่ายควรร่วมมือกันในการส่งเสริมการอ่านของเด็ก ควรมีการผลิตสื่อ นวัตกรรมที่
ช่วยให้นักเรียนสามารถอ่านสะกดค าและเขียนสะกดค าได้ในรูปแบบที่ท าให้นักเรี ยนเกิดความสนุกสนานและ
เพลิดเพลิน และท่ีส าคัญผู้วิจัยยังได้แนะน าถึงวิธีการสอนอ่านสะกดค าที่ได้ผลมากที่สุดคือการสอนแบบแจกลูก
สะกดค า 
 ภัทรวดี ถิ่นกาญจนกุล และคณะ (2562) ได้ท าการวิจัยการพัฒนาทักษะการอ่านแจกลูกสะกดค า
ภาษาไทยโดยใช้แบบฝึกทักษะ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านเทพนคร เพราะต้องการ
พัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนสะกดค าของนักเรียน จึงได้ศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา
แบบฝึกทักษะ โดยใช้แบบฝึกทักษะการอ่านแจกลูก(สะกด) ค าภาษาไทย จ านวน 15 แบบฝึก และแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย ปรากฏว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการอ่านหลัง
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เรียนสูงกว่าก่อนเรียน และได้ให้ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ว่า ในระหว่างการด าเนินกิจกรรม  
ครูควรสังเกตพฤติกรรมนักเรียนที่มีความสามารถในการเรียนต ่า อาจจะไม่เข้าใจหรือเกิดการเรียนรู ้ช้า  
หรือต้องการความช่วยเหลือ ครูควรใช้เทคนิคเสริมแรงกระตุ้นให้นักเรียนสนใจ 
 สมจิต จันทร์ฉาย และคณะ (2561) วิจัยเรื่องการพัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านแจกลูกสะกดค า
ภาษาไทยส าหรับนักเรียนในระดับประถมศึกษา โรงเรียนวัดไผ่ล้อม สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
นครปฐม เขต 1 จ านวน 60 คน เพื่อพัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านแจกลูกสะกดค าภาษาไทย จ านวน 3 ชุด คือ 
แบบฝึกทักษะการอ่านแจกลูกสะกดค าในมาตราแม่ ก กา การอ่านค าควบกล ้า และการอ่านค าอักษรน า 
ผลการวิจัยปรากฏว่า ประสิทธิภาพของแบบฝึกพัฒนาการอ่านแจกลูกสะกดค าสูงกว่าเกณฑ์ และนักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังการใช้แบบฝึกทักษะมากกว่าก่อนใช้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05        
      อริสรา โพธิ์ทอง (2562) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมการอ่านและเขียนภาษาไทยโดย
การแจกลูกสะกดค า ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านหนองปรือ จ านวน 32 คน เพื่อพัฒนา
ชุดกิจกรรมการอ่านและการเขียนภาษาไทยโดยการแจกลูกสะกดค าให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  และเพ่ื อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในด้านอ่านและเขียน ผลปรากฏว่า ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการอ่าน
และเขียนภาษาไทยโดยการแจกลูกสะกดค าเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และผลสัมฤทธิ์ด้านการอ่านและเขียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  นอกจากนี้ ธันยกานต์ เกียรติขวัญบุตร (2563) ได้วิจัยเรื ่อง ผลการสอนอ่านแจกลูกสะกดค า
ร่วมกับการใช้สื่อประสม กรณีศึกษานักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ เพ่ือศึกษาพัฒนาการอ่านแจกลูก
สะกดค าของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้โดยการสอนอ่านแจกลูกสะกดค าร่วมกับการ ใช้สื่อ
ประสม ในนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 1 โรงเรียนวัดทุ ่งหวังใน โดยใช้แผนการเรียนรู ้จ านวน 7 แผน  
แบบประเมินความสามารถในการอ่านแจกลูกสะกดค า แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนมีพัฒนาการอ่านแจกลูกสะกดค าผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 จ านวน 11 คน และมีความสามารถในการอ่าน
แจกลูกสะกดค าหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
  จากงานวิจัยดังกล่าวข้างต้นได้พบงานวิจัยที่ใช้วิธีการพัฒนาการอ่านด้วยการแจกลูกสะกดค า
ร่วมกับแบบฝึกทักษะ และผลจากงานวิจัยส่วนใหญ่พบว่า ประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ และความพึงพอใจของ
นักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน นักเรียนสามารถอ่านสะกดค าได้มากขึ้น และจากงานวิจัยของภัทรวดี  
ถิ่นกาญจนกุล และคณะ (2562) ได้ให้ข้อเสนอแนะที่น่าสนใจในการน าผลการวิจัยไปใช้ว่า ในระหว่างการ
ด าเนินกิจกรรม ครูควรสังเกตพฤติกรรมนักเรียนที่มีความสามารถในการเรียนต ่า อาจจะไม่เข้าใจหรือเกิดการ
เรียนรู้ช้า หรือต้องการความช่วยเหลือ ครูควรใช้เทคนิคเสริมแรงกระตุ้นให้นักเรียนสนใจ ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจ
น าเทคนิคของเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ร่วมกับวิธีการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค า เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนมี
ความสนใจพัฒนาทักษะการอ่านมากขึ้น 
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 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 
  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านด้วยการแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ดังนี้  
 จุฬาลักษณ์ พัฒนมาศ และ พิณพนธ์ คงวิจิตต์ (2565) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนามโนทัศน์หลักการใช้
ภาษไทยและความผูกพันในการเรียนภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับเทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อน เพื่อเปรียบเทียบมโนทัศน์หลักการใช้ภาษาไทยก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
และเพื่อเปรียบเทียบความผูกพันในการเรียนภาษาไทย โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับเทคนิคเพื่อนช่วย
เพ่ือน กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 30 คน ผลการวิจัยได้พบว่า มโนทัศน์หลักการใช้ภาษาไทยและ
ความผูกพันในการเรียนรู้ของนักเรียนสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้  เป็นเพราะองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน
ท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ เช่น เมื่อนักเรียนได้รับรางวัลนักเรียนจะมีความกระตือรือร้น ระดับท าให้
นักเรียนรู้ถึงความก้าวหน้าในการท ากิจกรรม  สร้างความผูกพันในการเรียนหรือความสนใจในการเรียนรู้ 
กระดานผู้น าช่วยสร้างบรรยากาศในการแข่งขันจูงใจนักเรียนให้ตั้งใจท ากิจกรรม ป้ายรางวัลเป็นการแสดง
ความส าเร็จของนักเรียนระหว่างการด าเนินกิจกรรมมีจุดมุ ่งหมายเพื ่อรักษาความตั ้งใจของนักเรียนไว้  
และคะแนนเป็นตัวชี้วัดความส าเร็จ เป็นรางวัลส าหรับผู้เล่นที่ประสบผลส าเร็จ 
 สุวดี หีมปอง (2564) วิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องประโยคในภาษาไทยโดย
ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง ประโยคในภาษาไทยร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีท ี ่  5 จ านวน 43 คน เพื ่อหาประสิทธ ิภาพของช ุดกิจกรรมการเร ียนร ู ้ เร ื ่องประโยคในภาษาไทย  
เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องประโยคในภาษาไทยก่อนกับหลังเรียน และเพื่อศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องประโยคในภาษาไทยร่วมกับเทคนิคเกม  
มิฟิเคชันผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามเกณฑ์ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์สูง
กว่าก่อนเรียน และมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องประโยคในภาษาไทยร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชันในระดับมากที่สุด เป็นเพราะมีลักษณะของการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ 
นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง และมีส่วนร่วมตลอดเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 วรางคณา แสงธิป (2564) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
วิธีการสอนแบบเน้นภาระงาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษเพ่ือความเข้าใจและแรงจูงใจ
ในการเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพื่อศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการในการจัดการเรียนรู้
แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับวิธีการสอนแบบเน้นภาระงาน และเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ
เพื่อความเข้าใจ และแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 39 คน ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนหัวหิน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้แบบเกม  
มิฟิเคชันร่วมกับ วิธีการสอนแบบเน้นภาระงานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความ
เข้าใจและแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 แบบทดสอบความสามารถในการอ่าน
ภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ แบบวัดแรงจูงใจในการเรียนก่อนและหลังการ
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จัดการเรียนรู้ และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับวิธีการสอนแบบ
เน้นภาระงาน ผลการวิจัยพบว่า ครูและนักเรียนเห็นความส าคัญของการน ากลไกเกมมิฟิเคชันและภาระงานมา
ใช้จูงใจและให้นักเรียนฝึกปฏิบัติภาษาแบบมีส่วนร่วม และความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความ
เข้าใจหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับวิธีการสอนแบบเน้นภาระงานสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจหลังการจัดการ
เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับวิธีการสอนแบบเน้นภาระงานสูงกว่าเกณฑ์ โดยมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
แรงจูงใจในการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับวิธีการสอนแบบเน้นภาระงานสูงกว่าก่อน
การจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจหลังการจัดการเรียนรู้แบบเกม 
มิฟิเคชันร่วมกับวิธีการสอนแบบเน้นภาระงานในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งผู้วิจัยได้อภิปรายผลการวิจัย
ไว้ว่า องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันสามารถช่วยกระตุ้นความสนใจ และจูงใจให้ นักเรียนท ากิจกรรมต่าง ๆ  
จนส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ อีกทั้งยังช่วยให้เกิดบรรยากาศในชั้นเรียนที่มีความสนุกสนาน ท าให้นักเรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้ ปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมายด้วยความกระตือรือร้น พยายามร่วมมือกับสมาชิกในกลุ่ม
เพ่ือชนะการแข่งขัน จึงท าให้ได้รับความรู้และประสบการณ์อย่างเต็มที่ 
 ณัฐพงศ์ มีใจธรรม และ ท ารงลักษณ์ เอื้อนครินทร์ (2564) ได้วิจัยเรื ่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เพราะต้องการ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมปีที่ 5 โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่าน
แผนการจัดการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ที ่ได้ออกแบบ ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนภาษาอังกฤษโดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันอยู่ในระดับพึงพอใจมาก เพราะการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันในห้องเรียนสามารถสร้างความ
พึงพอใจในการเรียน พัฒนาบุคลิกภาพของนักเรียนในด้านต่าง ๆ และยังช่วยสร้างให้นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อ
การเรียนได้ และนอกจากนี้ผู้วิจัยได้ให้ข้อเสนอแนะที่น่าสนใจว่า การน าเทคนิคเกมมิฟิเคชันไปปรับใช้ในการ
เรียนการสอนควรออกแบบโดยเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง โดยค านึงถึงความสามารถ ความต้องการของ
นักเรียน และการใช้รูปแบบของการสะสมแต้มค่อนข้างล้าสมัย ควรประยุกต์องค์ประกอบของเกมที่มีความ
ทันสมัยและก าลังได้รับความนิยม หรือมีการเพิ่มระบบตัวละคร ระบบการต่อสู้ หรืออ่ืน ๆ ที่มีความตื่นเต้นเร้า
ใจ และควรมีการใช้แนวคิดในปริมาณที่ไม่มากจนเกินไปเพราะอาจท าให้นักเรียนเบื่อหน่ายได้ ดังนั้นจึงควร
ค านึงถึงความต้องการและความสนใจของนักเรียนเป็นหลัก 
 ธนะรัชต์ ไชยรัชต์ (2563) ได้วิจัยเรื่องการใช้เกมมิฟิเคชั่นในการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์เพ่ือ
ส่งเสริมการรับรู้ ความสามารถ การมีเป้าหมายในการเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ กรณีศึกษานักเรียนระดับ  
ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 ในเขตกรุงเทพมหานคร เพื ่อศึกษาการพัฒนาการรับรู ้ความสามารถของตนเอง  
การมีเป้าหมายในการเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้แนวคิดของเกมมิฟิเคชันในการ
ออกแบบการเรียนรู้ ได้ผลการวิเคราะห์ที่สะท้อนว่า แนวคิดเกมมิฟิเคชันอาจจะพัฒนาการรับรู้ความสามารถ
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ของตนเองและผลการเรียนรู้ของนักเรียนได้ เพราะการเปลี่ยนแปลงระดับการรับรู้ความสามารถของตนเอง
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเมื่อเทียบกับช่วงก่อนและหลังการทดลองไม่มีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญ และการเปลี่ยนแปลงระดับการมีเป้าหมายการเรียนรู้ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเมื่อเทียบ
กับช่วงก่อนและหลังการทดลองก็ไม่มีความแตกต่างกัน แต่การใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกม  
มิฟิเคชันสามารถเพิ่มผลการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัสได้มากกว่าการสอนแบบปกติ 
โดยมีคะแนนเฉลี่ยการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ในเรื ่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส สูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05 ซึ่งผู ้วิจัยได้แนะน าว่าในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกม  
มิฟิเคชัน สามารถออกแบบโดยใช้ต้นแบบหรือรูปแบบของเกมอ่ืน ๆ ที่สอดคล้องกับประสบการณ์ของนักเรียน
ให้มากยิ่งขึ้นผ่านการพูดคุยกับนักเรียนเพื่อหาข้อมูลและความสนใจของนักเรียนก่อนเสมอ ซึ่งต้นแบบที่ได้
อาจจะเป็นเกมในกระแสหรือตรงกับความสนใจของนักเรียนในปัจจุบัน จะช่วยให้นักเรียนสนใจและยึดโยงกับ
ประสบการณ์ของนักเรียนได้ดีมากข้ึน 
 อภิสิทธิ์ เจริญชัย (2563) ได้วิจัยเรื่อง การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์โดยใช้เกมมิฟิเคชันร่วมกับ
สื่อสังคม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/13 เพื่อศึกษาการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ และความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคม โดยเครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู ้ แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ แบบสังเกตแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  
และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย
ปรากฏว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคมท าให้นักเรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เพ่ิม
มากขึ้น และมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ให้ข้อเสนอแนะในการวิจัยที่สอดคล้องกับงานวิจัยใน
ข้างต้นว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันสามารถน าไปใช้ในรายวิชาต่าง ๆ 
เพ่ือให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  
      2.7.2 งานวิจัยต่างประเทศที่เก่ียวข้อง 
 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน  
 Cuervo-Cely et al. (2O22) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลของ Gamification ต่อแรงจูงใจของนักศึกษา
สาขาวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งได้ศึกษาผลของเกมมิฟิเคชั่นต่อการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
โดยน าเกมมิฟิเคชันมารวมเข้ากับวิธีการของหลักสูตรการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้นกับนักศึกษา
หลักสูตรการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้นในมาวิทยาลัยโคลัมเบีย ผลปรากฏว่า นักศึกษามีแรงบันดาล
ใจ สนใจและมีความคาดหวังเพ่ือจะบรรลุเป้าหมายในเรื่องที่เรียนรู้  
 De la Pena et al. (2021) ได้วิจัยเรื่อง การเรียนรู้ผ่านการเล่นโมเดลเกมมิฟิเคชันในการเรียน
ทางไกลระดับมหาวิทยาลัยออกแบบเกมมิฟิเคชันในการส่งเสริมกลยุทธ์การเลือกโจทย์ปัญหาด้วยตนเองผ่าน
ระบบการสอนเสริมอัจฉริยะส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ผลการวิจัยปรากฏว่า โมเดลเกมมิฟิเคชันใน
การเรียนทางไกลระดับมหาวิทยาลัยให้ผลลัพธ์ที่น่าสนใจในด้านต่าง ๆ ที่อาจเชื่อมโยงกับการส่งเสริมการ
โต้ตอบระหว่างการเรียน หรือการเข้าเรียนของนักเรียน เช่น การเพิ่มปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนในห้องเรียน 
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ทรัพยากรการฝึกอบรม ลดอัตราการออกกลางคัน จ านวนที่เพ่ิมข้ึน และผลสัมฤทธิ์ทางการพัฒนาในปัญหาเชิง
สร้างสรรค์  
 Iverson (2019) ได้ศึกษาการแสวงหาการปรับปรุงการเรียนรู้และการมีส่วนร่วมของนักเรียนใน
ห้องเรียนกับนักเรียนมัธยมต้น ในเขตโรงเรียนชานเมืองทางตอนเหนือของรัฐมินนิโซตา ซึ่งมีวัตถุประสงค์ใน
การวิจัยเพื่อศึกษาว่าการใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชั่นในห้องเรียนจะส่งผลต่อนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นได้
อย่างไร และความสามารถของนักเรียนจะเพิ่มขึ้นหลังจากการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันหรือไม่ 
โดยเปรียบเทียบกันระหว่างสามชั้นเรียน ซึ่งใช้วิธีการสอนที่แตกต่างกัน และน าคะแนนสอบมาเป็นข้อมูล  
ผลปรากฏว่า ความสามารถของนักเรียนไม่มีความแตกต่างกันแต่การมีส่วนร่วมของนักเรียนมีเพิ่มขึ้น แสดงให้
เห็นว่า เกมมิฟิเคชันอาจไม่ได้ส่งผลต่อความสามารถของนักเรียนแต่สามารถเพ่ิมความผูกพันธ์ระหว่างนักเรียน
กับเนื้อหาวิชาที่เรียนได้หรือท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนได้ดี 
 Ozturk and Korkmaz (2020) ได้ศึกษาวิจัยเรื ่อง ผลของกิจกรรมเกมมิฟิเคชัน ต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรายวิชาสังคมศึกษา ทัศนคติต่อรายวิชาและการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษา
ผลของเกมการศึกษาต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ทัศนคติต่อหลักสูตรและทักษะการเรียนรู้แบบมี
ส่วนร่วม กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 60 คน ที่เรียนโรงเรียนมัธยมในอังการา โดยการออกแบบ
การวิจัยกึ่งทดลองที่มีกลุ่มควบคุม และใช้แบบวัดเจตคติของรายวิชาสังคมศึกษาและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรายวิชาสังคมศึกษาผลการวิจัยพบว่าทัศนคติของนักเรียนที่มีต่อหลักสูตรสังคมศึกษามีมากกว่า
วิธีการสอนแบบเดิม และมีส่วนเสริมให้เกิดทักษะการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมมากกว่าวิธีการสอนแบบเดิม  
และยังส่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนอีกด้วย 
 Molumby (2016) ได้ศึกษาผลของ เกมมิฟิเคชั่น ต่อแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมในหลักสูตร
มัธยมศึกษา จากห้องสมุดมหาวิทยาลัยไอโอวา ซึ่งได้ศึกษางานวิจัยและวรรณกรรมต่าง ๆ ที่มีผู้สนใจน าเทคนิค
ของเกมมิฟิเคชันไปใช้ในการทดลอง พบว่า ส่วนประกอบของเกมสามารถใช้ดึงดูดความสนใจของนักเรียน 
สามารถกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในเชิงบวก ส่งผลดีต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ ซึ่งการน าเทคนิคเกมมิฟิ  
เคชันไปออกแบบการเรียนการสอนนั้นควรออกแบบอย่างรอบคอบ เพ่ือส่งผลโดยตรงต่อการสร้างแรงจูงใจ  
 จากการศึกษาข้างต้นท าให้เห็นว่า มีผู้สนใจน าเทคนิคของเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ร่วมกับวิธีการ
จัดการเรียนการสอนในรูปแบบต่าง ๆ มากมาย โดยมีจุดประสงค์ที่คล้ายคลึงกันคือ งานวิจัยส่วน ใหญ่ทั้งใน
ประเทศและต่างประเทศได้น าเทคนิคของเกมมิฟิเคชันมาใช้ร่วมกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย  
โดยการใช้กลไกของเกม เช่น แต้ม เหรียญตรา รางวัล และการสะท้อนผลโดยการจัดล าดับ จูงใจให้นักเรียนมี
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ สร้างแรงบันดาลใจให้นักเรียนมีความคาดหวังเพื่อที่จะบรรลุเป้าหมายในการ
เรียน  และได้ผลที่ท าให้นักเรียนพัฒนาตนเอง ซึ่งมาจากองค์ประกอบในเกมมิฟิเคชันที่มีการจูงใจตอบสนอง
ความต้องการของนักเรียน กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการอยากเรียนรู้ด้วยกลไกของเกมที่ช่วยสร้างบรรยากาศใน
การเรียนให้มีความสนุกสนาน และจากที่ผู้วิจัยได้ศึกษา แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา
ทักษะการอ่านของนักเรียนผู้วิจัยได้พบว่า ผู้วิจัยส่วนมากพัฒนาการอ่านของนักเรียนโดยใช้แบบฝึกทักษะ  
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ซึ่งยังไม่พบงานวิจัยที่น าแนวคิดเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชันมาใช้ร่วมกับวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค า ทั้งนี้ผู้วจิัย
จึงสนใจที่จะน าเกมมิฟิเคชันมาปรับใช้ร่วมกับวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค า เพื่อพัฒนานักเรียนให้ได้รู้
หลักเกณฑ์ในการอ่าน และมีทักษะการอ่าน ร่วมกับการน ากลไกของเกมมิฟเคชันมาใชในการออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู ้ เพื ่อปรับบรรยากาศในชั ้นเรียนให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน กระตุ ้นนักเรียนให้มีความ
กระตือรือร้น จูงใจให้นักเรียนมีเป้าหมายในการพัฒนาความสามารถในการอ่านออกเสียงมากข้ึน  
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บทท่ี 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการอ่านและแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอน

ปลายด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ผู ้ว ิจัยได้ด าเนินการตาม
กระบวนการของการวิจัยเชิงทดลองโดยมีข้ันตอนและรายละเอียด ดังนี้  

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง              
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3 การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง              
 3.1.1  ประชากร    
          ประชากร ได ้แก่ น ักเร ียนระดับชั ้นประถมศึกษาตอนปลายในกลุ ่มโรงเร ียนขนาดเล็ก             
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 1 อ าเภอเมืองสมุทรปราการ อ าเภอพระ
ประแดง และอ าเภอพระสมุทรเจดีย์ มีจ านวนโรงเรียน 17 โรงเรียน จ านวนนักเรียน 1,062 คน โดยแบ่ง
ออกเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายทั้งหมด 706 คน (ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
สมุทรปราการ เขต 1, 2565)  
  3.1.2  กลุ่มตัวอย่าง 
                กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายโรงเรียนคลองบางปู สังกัดส านักงานเขต
พื ้นที ่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 1 อ าเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ ภาคเรียนที ่ 2  
ปีการศึกษา 2565 จ านวน 40 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยสุ่ม
นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายจากโรงเรียนขนาดเล็ก ในสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 1 ประกอบด้วย 3 อ าเภอ คือ อ าเภอเมืองสมุทรปราการ อ าเภอพระประแดง 
และอ าเภอพระสมุทรเจดีย์ ซึ ่งมีโรงเรียนขนาดเล็กทั ้งหมด 17 โรงเรียน มีจ านวนนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย 706 คน สุ่มได้อ าเภอเมืองสมุทรปราการ ซึ่งมีจ านวนโรงเรียนขนาดเล็ก 5 โรงเรียน 
ได้แก่ โรงเรียนคลองเสาธง โรงเรียนคลองบางปู  โรงเรียนวัดบางด้วน  โรงเรียนวัดบางนางเกรง และโรงเรียน
นิลรัตน์อนุสรณ์  มีจ านวนนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายทั้งหมด 175 คน และส ุ ่ ม ได ้  1 โ รง เร ี ยนคื อ
โรงเรียนคลองบางปู ซึ่งมีนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายจ านวน 40 คน เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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จ านวน 13 คนนักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 จ านวน 15 คน และนักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6  
จ านวน 12 คน 
 
3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
       ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้ 
        - แผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทย ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
       - แบบทดสอบทักษะการอ่าน 
           - แบบวัดแรงจูงใจในการอ่าน โดยเลือกใช้สเกลของ Likert เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ   
 
 3.3 การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ   
      3.3.1 แผนการจ ัดการเร ียนร ู ้ว ิชาภาษาไทย ด ้วยว ิธ ีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร ่วมกับเกม  
มิฟิเคชัน มีข้ันตอน ดังนี้ 
     (1) ศ ึกษาหลักส ูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับภาษาไทย) 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2562) กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย วิสัยทัศน์ คุณภาพนักเรียน และมาตรฐานการ
เรียนรู้  
     (2) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสอนแบบแจกลูกสะกดค า และเกมมิฟิเคชัน 
             (3) จัดท าแผนการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน  
จ านวน 5 แผนการจัดการเรียนรู้ เวลาทั้งหมด 15 ชั่วโมง 
     (4) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่เขียนเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความ
ถูกต้องและความเหมาะสมของกระบวนการจัดการเรียนรู้และการวัดประเมินผลการเรียนรู้  
              (5) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับแก้ไขแล้ว เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหาภาษาไทย ด้านวิธีการสอน และด้านการวัดและการประเมินผล เพื่อตรวจสอบและให้ข้อเสนอแนะ
ความตรงของเนื้อหา และวัตถุประสงค์ พิจารณาตรวจสอบคุณภาพ โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมแบบ
มาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับของ Likert ใช้เกณฑ์ในการพิจารณา (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) ดังนี้ 
   ระดับคะแนน 5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด  
   ระดับคะแนน 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก  
   ระดับคะแนน 3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง  
   ระดับคะแนน 2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย  
   ระดับคะแนน 1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 ในการหาค่าคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ใช้การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย โดยการแปลความหมาย
ของคะแนนเฉลี่ยซึ่งพิจารณาจาก ดังนี้ 
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   ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
   ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
   ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
   ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
  จากการหาค่าเฉลี่ยพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 5 แผน มีค่าความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด แผนการจัดการเรียนรู้ที ่ 1 เรื ่องเสียงในภาษาไทย พยัญชนะ สระ และวรรณยุกต์ มีค่าเฉลี่ย 4.67  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.19 แผนการจัดการเรียนรู้ที ่ 2 มาตราตัวสะกดตรงตามมาตรา มีค่าเฉลี่ย 4.67   
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.19 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 มาตราตัวสะกดไม่ตรงตามมาตรา มีค่าเฉลี่ย 4.67 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.19 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 ค าควบกล ้า มีค่าเฉลี่ย 4.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.04 และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 อักษรน า มีค่าเฉลี่ย 4.64 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.15 แปลผลได้ว่า  
ค่าความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 
  (6) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอน
ปลายโรงเรียนบ้านดงน้อย จ านวน 27 คน ประกอบด้วย กลุ่มเก่ง 9 คน กลุ่มปานกลาง 9 คน และกลุ่มอ่อน  
9 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพและความเป็นไปได้ในการจัดการเรียนรู้ก่อนน าไปใช้จริงพบว่า การล าดับเนื้อหา
บางส่วนท าให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้ยาก จึงได้เพิ่มตัวอย่างและปรับเปลี่ยนล าดับความยากง่ายของเนื้อหา
บางส่วน แล้วเพ่ิมกิจกรรมให้มีความหลากหลายมากขึ้น 
  (7) น าแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันไปใช้กับ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
  3.3.2 แบบทดสอบทักษะการอ่าน 
 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบทักษะการอ่าน มีดังนี้  
 (1) ศึกษาหลักสูตรและแนวการจัดการเรียนการสอนอ่านสะกดค า เพื่อเป็นแนวทางในการสร้าง
แบบทดสอบ  
 (2) ศึกษาทฤษฎี และวิธีการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ในการอ่านจากเอกสารต่าง ๆ  
 (3) วิเคราะห์พฤติกรรมที่คาดหวังในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับภาษาไทย) (กระทรวงศึกษาธิการ, 2562) เพ่ือน าไปใช้ในการสร้างแบบทดสอบ 
 (4) สร้างแบบทดสอบทักษะการอ่านจ านวน 40 ข้อ เป็นแบบทดสอบชนิดปรนัยเลือกตอบ  
4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ และแบบทดสอบอ่านออกเสียงค าจ านวน 20 ข้อ 
 (5) เสนอแบบทดสอบทักษะการอ่านที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจทานและ
น ามาปรับปรุงแก้ไข  
               (6) น าแบบทดสอบให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ประเมินความสอดคล้องระหว่างมาตรฐานการ
เรียนรู้ตัวชี้วัดพฤติกรรมบ่งชี้ วิเคราะห์หาค่าความสอดคล้องของค าถามและค าที่น ามาให้นักเรียนทดสอบอ่าน
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ออกเสียงในแบบทดสอบทักษะการอ่าน (Index of Item Objective Congruence: IOC) โดยก าหนดเกณฑ์
การให้คะแนน ดังนี้  
  + 1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับระดับความสามารถในอ่าน 
     0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับระดับความสามารถในอ่าน 
  - 1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับระดับความสามารถในอ่าน 
 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) มีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป
ถือว่ามีความสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ 
 จากการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ปรากฏว่าข้อสอบแต่
ละข้อมีค่าเฉลี่ยของความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00 ซึ่งมีข้อสอบที่มีค่าอยู่ในเกณฑ์ที่ใช้ได้จ านวน  
38 ข้อจากจ านวนข้อสอบ 40 ข้อ จึงได้ด าเนินการแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ เนื่องจากข้อค าถาม
ยังไม่ชัดเจนและยังไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ กระทั่งมีข้อสอบที่ใช้ได้ครบตามจ านวน 40 ข้อ  
 (7) จัดท าแบบทดสอบทักษะการอ่าน และน าไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย
โรงเรียนที่บ้านดงน้อย และตรวจหาคุณภาพของแบบทดสอบ น าแบบทดสอบตรวจคะแนนรายข้อโดยข้อที่
ตอบถูกได้ 1 คะแนน และข้อที่ตอบผิดได้ 0 คะแนน น าผลการทดสอบมาวิเคราะห์โดยหาค่าความยากง่าย  
(p= 0.20-0.80) ค่าอ านาจจ าแนก (r= 0.20-1.00) และน ามาหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบใช้วิธีการของ
คูเดอร์ ริชาร์ดสัน จากสูตร KR-20 (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) ดังนี้ 
      (7.1)  การตรวจสอบความยากง ่าย (Difficulty) ม ี เกณฑ์ก  าหนดค ่าความยากง ่ าย 
คือ 0.20 - 0.80 ซึ่งแบบทดสอบฉบับนี้ได้ค่าความยากง่ายเท่ากับ 0.48 - 0.78 
      (7.2) การตรวจสอบค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) โดยใช้เกณฑ์ค่าอ านาจจ าแนก  
0.20-1.00 ถือว่าข้อสอบสามารถจ าแนกนักเรียนเก่งและอ่อนได้ดี (มาเรียม นิลพันธุ์ , 2558) ซึ่งแบบทดสอบนี้
ได้ค่าอ านาจจ าแนกเท่ากับ 0.28 - 0.66 
      (7.3) การตรวจสอบค่าความเชื ่อมั ่น (Reliability) ผู ้วิจัยเลือกข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์การ
ตรวจสอบค่าความยาก-ง่าย และค่าอ านาจจ าแนก มาหาค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบใช้วิธีการของคูเดอร์  
ริชาร์ดสัน จากสูตร KR-20 (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) ได้ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.93  
  (8) น าแบบทดสอบไปใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่เป็นกลุ่มตัวอย่างเพื่อทดสอบ
ทักษะการอ่าน 
       3.3.3  แบบสอบถามแรงจูงใจในการอ่าน 

     ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามแรงจูงใจในการอ่านก่อนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วย
วิธีการแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

     (1) ศึกษาแนวการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อเป็น
แนวทางในการสร้างแบบสอบถามแรงจูงใจในการอ่าน 
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     (2) ศึกษาทฤษฎี หลักการ เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวกับวิธีการสร้างแบบสอบถามแรงจูงใจใน
การอ่านเพ่ือน ามาสร้างแบบสอบถามแรงจูงใจในการอ่าน  

     (3) ก าหนดโครงสร้างแบบสอบถามแรงจูงใจในการอ่านครอบคลุมองค์ประกอบของแรงจูงใจใน
การอ่าน ดังตารางที่ 3.1 

 ตารางท่ี 3.1  แสดงโครงสร้างแบบสอบถามแรงจูงใจในการอ่าน 

องค์ประกอบของแรงจูงใจ จ านวนข้อ ล าดับที่ใช้ในแบบวัด 

ภายใน 10 1-6, 8-9,19-20 

ภายนอก 10 7, 10-18 
 
    (4) ระบุนิยามเชิงปฏิบัติการและพฤติกรรมชี้วัด เพื่อใช้แสดงพฤติกรรมที่แสดงออกถึงแรงจูงใจใน

การอ่าน ดังตารางที่ 3.2  

ตารางท่ี 3.2  แสดงนิยามเชิงปฏิบัติการและตัวบ่งชี้แรงจูงใจในการอ่าน 

นิยามเชิงปฏิบัติการ พฤติกรรมบ่งช้ี 

1. แรงจูงใจภายใน หมายถึง นักเรียน
ส า ม า ร ถ เ ป ้ า ห ม า ย ใ น ก า ร พ ั ฒ น า
ความสามารถของตนเอง ประโยชน์ที่
ได้รับจากการร่วมกิจกรรม มีความมุ่งมั่น
จะพัฒนาตนเองเข้าร ่วมกิจกรรมด้วย
ความกระตือรือร้นให้ความร่วมมือและ
ช่วยเหลือเพ่ือนในการร่วมกิจกรรม 

1) สามารถระบุเป้าหมาย และเอาชนะสิ่งที่ท้า
ทายได้ด้วยตนเอง 
2) สามารถบอกประโยชน์ของการพัฒนา
ทักษะการอ่านได ้
3) มีความพยายามและมั ่นใจในการพัฒนา
ทักษะการอ่าน 
4) สามารถพัฒนาทักษะการอ่านได ้ด ้วย
ตนเอง 

2. แรงจูงใจภายนอก หมายถึง นักเรียน
เกิดพฤติกรรมการฝึกพัฒนาความสามารถ
ในการอ่านออกเสียงค า จากกิจกรรมที่
ผลักดันและกระตุ้นนักเรียน เช่น การได้
รับค าชมและรางวัลท าให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้น มีความมั่นใจ มีแรงผลักดัน 
และมีเป้าหมายในการพัฒนาตนเองมาก
ขึ้น 

1) มีความกระตือรือร้นในการพัฒนาทักษะ
การอ่านเพราะอยากได้รับค าชมและรางวัล
ตอบแทน 
2) มีความม่ันใจ มีแรงผลักดัน และมีเป้าหมาย
ในการพัฒนาตนเองมากข้ึน 
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จากนั้นก าหนดวิธีการวัดหรือวิธีการวัดแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert Scale) 
และใช้เกณฑ์การให้คะแนน (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) ดังนี้ 
         ข้อค าถาม      การรับรู้ทางบวก        การรับรู้ทางลบ 

ข้อความตรงกับลักษณะระดับมากที่สุด   5      1 
ข้อความตรงกับลักษณะระดับมาก    4      2 
ข้อความตรงกับลักษณะระดับปานกลาง   3      3 
ข้อความตรงกับลักษณะระดับน้อย   2      4 
ข้อความตรงกับลักษณะระดับน้อยที่สุด  1      5 

แปลผลตามเกณฑ์ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) ดังนี้  
 4.51 – 5.00 หมายถึง นักเรียนมีแรงจูงใจในระดับมากท่ีสุด 

3.51 – 4.50 หมายถึง นักเรียนมีแรงจูงใจในระดับมาก 
2.51 – 3.50 หมายถึง นักเรียนมีแรงจูงใจในระดับปานกลาง 
1.51 – 2.50 หมายถึง นักเรียนมีแรงจูงใจในระดับน้อย 
1.00 – 1.50 หมายถึง นักเรียนมีแรงจูงใจในระดับน้อยที่สุด 

    (5) สร้างแบบสอบถามแรงจูงใจในการอ่าน จ านวน 20 ข้อ ดังตารางที่ 3.3  
 

ตารางท่ี 3.3 แสดงองค์ประกอบข้อค าถามในแบบสอบถามแรงจูงใจในการอ่าน 
 

องค์ประกอบแรงจูงใจ พฤติกรรมที่แสดงออก 
 
 

แรงจูงใจภายใน 
ข้อค าถามเชิงบวก 

1. การฝึกอ่านออกเสียงค าใหม่ที่พบเป็นสิ่งที่ท้าทายส าหรับฉัน 

2. การฝึกอ่านออกเสียงค าท าให้ฉันสามารถอ่านค าใหม่ได้มากข้ึน 
3. ฉันพยายามที่จะอ่านออกเสียงค าใหม่ที่ไม่คุ้นเคย 

4. ฉันสนใจที่จะอ่านออกเสียงค าใหม่ที่พบ 

5. หลังจากที่ฉันได้ร่วมกิจกรรมฝึกอ่านออกเสียงแจกลูกสะกดค า
ไปแล้วท าให้ฉันอยากฝึกอ่านค าใหม่เพ่ิมข้ึน 

 
แรงจูงใจภายใน 
ข้อค าถามเชิงลบ 

6. การฝึกอ่านออกเสียงค าเป็นเรื่องน่าเบื่อส าหรับฉัน 

7. การอ่านออกเสียงค าเป็นสิ่งที่ยากส าหรับฉัน 
8. ฉันอ่านออกเสียงของค าช้าและอ่านไม่คล่อง 

9. การฝึกพัฒนาการอ่านออกเสียงค าไม่ใช่เรื่องจ าเป็นส าหรับฉัน 

10. ฉันรู้สึกท้อแท้ในการพยายามท าให้บรรลุเป้าหมาย 
แรงจูงใจภายนอก 
ข้อค าถามเชิงบวก 

11. กิจกรรมท าให้ฉันมีเป้าหมายในการฝึกอ่านออกเสียงค ามากขึ้น 
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ตารางท่ี 3.3  (ต่อ) 
 
 

    
   (6) เสนอแบบสอบถามแรงจูงใจในการอ่าน ที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจทาน

และน ามาปรับปรุงแก้ไข 
    (7) น าแบบสอบถามแรงจูงใจในการอ่านที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ตรวจสอบความ

ตรงของเนื้อหา (Index of Item Objective Congruence: IOC) โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้  
 + 1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับจุดประสงค์ที่ต้องการวัด 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 
 - 1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 

                ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) มีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป
ถือว่ามีความสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ ซึ ่งจากการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถาม
แรงจูงใจพบว่า มีค่าเฉลี่ยของความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00 อยู่ในเกณฑ์ที่ใช้ได้ จากนั้นจึงน าไป

องค์ประกอบแรงจูงใจ พฤติกรรมที่แสดงออก 

 
 

แรงจูงใจภายนอก 
ข้อค าถามเชิงบวก 

12. หลังจากท่ีได้ร่วมกิจกรรมฝึกแจกลูกสะกดค าท าให้ฉันมีความ
กระตือรือร้นในการพัฒนาความสามารถการอ่านออกเสียงค า 

13. กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนจัดขึ้นเป็นแรงผลักดันให้ฉันพัฒนา
ความสามารถในการอ่านออกเสียงค ามากข้ึน 

14. หลังจากท่ีได้ร่วมกิจกรรมฝึกแจกลูกสะกดค าท าให้ฉันรู้สึกว่า
การฝึกอ่านออกเสียงเป็นเรื่องที่ง่ายส าหรับฉัน 

15. การได้รับค าชมและรางวัลท าให้ฉันมีความม่ันใจต่อการฝึก
พัฒนาการอ่านออกเสียงค ามากข้ึน 

 
 
 

แรงจูงใจภายนอก 
ข้อค าถามเชิงลบ 

16. การฝึกการอ่านออกเสียงค ามีประโยชน์เฉพาะในห้องเรียน
เท่านั้น 
17. กิจกรรมการฝึกอ่านออกเสียงค าไม่ได้ช่วยให้ฉันได้พัฒนา
ทักษะการอ่าน 
18. ฉันรู้สึกว่ากิจกรรมการฝึกทักษะการอ่านมีกติกาท่ียุ่งยาก
ซับซ้อนท าให้ฉันไม่อยากพัฒนาความสามารถการอ่านออกเสียงค า 
19. ฉันมีความรู้สึกเฉย ๆ เมื่อได้รับค าชมหรือรางวัล 

20. การได้รับรางวัลและค าชมจากกิจกรรมไม่ได้ช่วยให้ฉันมีความ
มั่นใจในการฝึกอ่านออกเสียงค า 
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ทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายโรงเรียนบ้านดงน้อย จ านวน 27 คน ประกอบด้วย กลุ่มเก่ง 9 
คน กลุ่มปานกลาง 9 คน และกลุ่มอ่อน 9 คน                 
 (8) น าแบบสอบถามมาหาความเชื่อมั่น (Reliability) โดยวิธีสัมประสิทธิ์อัลฟ่าของครอนบาคได้ 
ค่าความเชื่อม่ัน 0.92   

     (9) จัดท าแบบสอบถามแรงจูงใจต่อการพัฒนาความสามารถในการอ่านออกเสียงฉบับสมบูรณ์  
และน าไปใช้กับนักเรียน  
 
3.4  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
      3.4.1 แบบแผนการวิจัย  
     การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามแบบแผนการวิจัยแบบทดลองกลุ่มเดียว One  group 
pretest posttest design ดังนี้ 
 

      O1            X          O2 

 
O1 หมายถึง การวัดทักษะการอ่านก่อนจัดการเรียนรู้ตามวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค า

ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
X หมายถึง การจัดการเรียนรู้ตามวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

O2 หมายถึง การวัดทักษะการอ่านและแรงจูงใจในการอ่านหลังจัดการเรียนรู้ตามวิธีการสอน

แบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
       3.4.2 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

      (1) ผู้วิจัยด าเนินการส่งแบบยื่นขอรับพิจารณาจริยธรรมวิจัยในมนุษย์ โครงร่างการวิจัยพร้อม
เอกสารที่เกี่ยวข้อง 
                (2) ท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ถึงผู ้อ านวยการสถานศึกษาในพื้นที ่ที ่จะด าเนินการวิจัย  
เพ่ือขออนุญาตเก็บข้อมูลนัดหมายและก าหนดวันเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
       (3) ชี้แจงกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันให้นักเรียน
ที่เป็นกลุ่มทดลองทราบก่อนเริ่มทดลอง 
       (4) ให้นักเรียนท าแบบทดสอบทักษะการอ่านก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้เวลา 50 นาท ี
       (5) ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจ านวน 5 แผน เป็นเวลา 
15 ชั่วโมง  
       (6) ให้นักเรียนท าแบบทดสอบทักษะการอ่านหลังเรียน (Post-test) และแบบวัดแรงจูงใจในการ
อ่านหลังเรียน 
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       (7) น าคะแนนที่ได้จากการทดสอบทักษะการอ่านและแรงจูงใจในการอ่านมาวิเคราะห์โดยวิธีการ
ทางสถิต ิ
 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
      3.5.1 เปรียบเทียบคะแนนทักษะการอ่านก่อนเรียนด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิ  
เคชันกับหลังเรียนด้วยการทดสอบ t-test for dependent samples  
      3.5.2 เปรียบเทียบคะแนนทักษะการอ่านหลังเรียนด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิ  
เคชันกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ด้วย t-test for one sample 
      3.5.3 วิเคราะห์แรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนหลังจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค า
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน หาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
      3.5.4 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านด้วยสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของ
เพียร์สัน  
 
3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการใช้สถิติ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558)  ดังนี้ 
       3.6.1 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ มีดังนี้ 
      (1) ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
    

                               สูตร        IOC =
∑R

n
  

 
  เมื่อ      IOC  แทน ค่าดัชนีความสอดคล้องกับเนื้อหา องค์ประกอบที่ต้องการวัด 

                                    ∑R   แทน ผลรวมของคะแนนจากการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

               n      แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 

    (2) ค่าความยากง่าย  

สูตร         P =
R

n
 

 
  เมื่อ     P     แทน ค่าความยากของข้อสอบ 
            R    แทน จ านวนผู้ตอบถูก 
             n    แทน จ านวนคนทั้งหมด  
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    (3) ค่าอ านาจจ าแนก 

      สูตร          r =
U

n1
−

L

n2
 

 

  เมื่อ r  แทน ค่าอ านาจจ าแนก 

                               U  แทน จ านวนผู้สอบผ่านเกณฑ์ท่ีตอบถูก  

   L   แทน จ านวนผู้สอบที่ไม่ผ่านเกณฑ์ที่ตอบถูก 

   n1 แทน จ านวนผู้รอบรู้หรือสอบผ่านเกณฑ์ 

   n2  แทน จ านวนผู้สอบไม่ผ่านเกณฑ์ 
 

    (4) ค่าความเชื่อมั่น โดยใช้สูตรของ คูเดอร์ ริชาร์ดสัน (KR 20) 

     สูตร          𝑎 =
n

n−1
[1 −

si
2

st
2]  

 

  เมื่อ       𝑎   แทน สัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่น 

    si
2  แทน คะแนนความแปรปรวนของแต่ละข้อ 

   st
2   แทน คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือแต่ละระดับ 

                       n    แทน จ านวนข้อของเครื่องมือที่ใช้วัด 
 

3.6.2 สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยใช้สูตร ดังนี้ 
  (1) ค่าเฉลี่ย (Mean)  
 

            สูตร           X̅= Σ
x

n
 

 

เมื่อ         x̅    แทน คะแนนเฉลี่ย 

                  Σx  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

             n    แทน จ านวนข้อมูล 
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  (2) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 

          สูตร   S. D. =
√nΣx−

2 (Σx)2

n(n−1)
 

  
                     เมื่อ        S. D.  แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

                                   x    แทน คะแนนแต่ละตัวในกลุ่มตัวอย่าง 

                                   Σx   แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวในกลุ่มตัวอย่าง 
 

3.6.3 สถิติที่ใช้ทดสอบสมมติฐาน ได้แก่  
        (1) t-test for dependent samples (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2546) ดังนี้  

 

สูตร           t =
∑D

√n∑D2−(∑D)

2

n−1

 

                     ⅆf = n − 1 
 

เมื่อ       t    แทน ค่าสถิติที่จะใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤต 

             D    แทน ความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 

             n    แทน จ านวนคู่ 

            ⅆf    แทน ความเป็นอิสระมีค่าเท่ากับ N-1  
 
 (2) t-test for one sample (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2546) ดังนี้ 
    
  

              สูตร  t =    
x̅−u0

s

√n

    ;   ⅆf = n − 1 

 

  เมื่อ      t แทน  ค่าสถิติที่ใช้พิจารณาใน t-Distribution 

                                x̅ แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 

   u0   แทน ค่าเฉลี่ยมาตรฐานที่ใช้เป็นเกณฑ์ 

   S แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 

   n แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
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 (3) สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน (ยุทธ ไกยวรรณ์ และ กุสุมา ผลาพรม, 2553) ดังนี้ 
 

   สูตร 𝑟𝑋𝑦 =
n∑𝑋𝑦−(∑𝑋)(∑𝑌)

√[n(𝛴𝑋2)−(𝛴𝑋2)][n(∑𝑌2)−(∑𝑌2)]
 

 
 
      เมื่อ 𝑟𝑋𝑦 แทน  ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร x กับ y 

   n แทน  จ านวนตัวอย่าง 
   ∑𝑋 แทน  ผลรวมของคะแนนชุด x 
   ∑𝑌 แทน  ผลรวมของคะแนนชุด y 
   𝛴𝑋2 แทน  ผลรวมของคะแนนชุด x แต่ละตัวยกก าลังสอง 
   ∑𝑌2 แทน  ผลรวมของคะแนนชุด y แต่ละตัวยกก าลังสอง 
   ∑𝑋𝑦 แทน  ผลรวมระหว่างผลคูณชุด x กับ y 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการอ่านและแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอน
ปลายด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ด าเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
ดังนี้ 
 1. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนอ่าน
แบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันก่อนเรียนกับหลังเรียน  
 2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนอ่าน
แบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
                3. เพื่อศึกษาแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการจัดการ
เรียนรู้ด้วยวิธีการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน  
 4. เพื ่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านของนักเร ียน  
ชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับ  
เกมมิฟิเคชัน 
 ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการศึกษาตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย โดยด าเนินการแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน
ตามล าดับ ดังนี้ 
 
4.1  การเปรียบเทียบทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูก
สะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันก่อนเรียนกับหลังเรียน 

ผลการประเมินหลังด าเนินกิจกรรมการแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพ่ือพัฒนาทักษะการอ่าน
และแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  จากการทดสอบผลการเรียนรู้ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย จ านวน 40 คน ก่อนเรียนและหลังเรียน และได้น าผลทดสอบมาวิเคราะห์ข้อมูลดัง
แสดงในตารางที่ 4.1 ดังนี้  

ตารางท่ี 4.1 การเปรียบเทียบทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนแบบแจก
ลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันก่อนเรียนกับหลังเรียน 

การทดสอบ คะแนนเต็ม 𝐱̅ S.D. df t p-value 

ก่อนเรียน 40 25.38 5.57 
39 12.33* .000 

หลังเรียน 40 35.70 2.96 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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จากตารางที่ 4.1 พบว่าค่าเฉลี่ยของทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการ
สอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 25.38 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 5.57 และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 35.70  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.96 เมื่อเปรียบเทียบ
ทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิ
เคชันก่อนเรียนกับหลังเรียนพบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไป
ตามสมมติฐานในข้อที่ 1 ที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ว่า  นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย หลังเรียนด้วยวิธีการสอน
อ่านแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียน 
 
4.2  การเปรียบเทียบทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนอ่านแบบแจก
ลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังการจัดการเรียนรู้กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 ผลการประเมินหลังด าเนินกิจกรรมการแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพ่ือพัฒนาทักษะการอ่าน
และแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย จากการทดสอบผลการเรียนรู้หลังเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย จ านวน 40 คน ได้น าผลทดสอบมาวิเคราะห์ข้อมูลดังแสดงในตารางที่ 4.2 
ดังนี้   
 
ตารางที่ 4.2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนอ่าน
แบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังการจัดการเรียนรู้กับเกณฑ์ร้อยละ 70  

 

การทดสอบ จ านวน(n) 
คะแนน

เต็ม 
จุดตัด
คะแนน 𝐱̅ SD ร้อยละ t p-value 

หลังเรียน 40 40 28 35.70 2.96 89.25 16.44* 0.000 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 
จากตารางที ่ 4.2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการอ่านของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาตอนปลาย  

ด้วยวิธ ีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังการจัดการเรียนรู ้กับเกณฑ์ร้อยละ 70  
ซึ่งมีจ านวนนักเรียน 40 คน ด้วยแบบทดสอบแบบปรนัยและอ่านสะกดค าจ านวน 40 ข้อ 40 คะแนน พบว่า 
ทักษะการอ่านของนักเรียนหลังเรียนมีค่าร้อยละ 89.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานในข้อที่ 2 ที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ว่า  นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายมีทักษะ
การอ่านหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังเรียนสูง
กว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  
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4.3  การศึกษาแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย
วิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

ผลการวิเคราะห์หลังด าเนินกิจกรรมการแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาทักษะการอ่าน
และแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายจากการตอบแบบสอบถามแรงจูงใจหลังเรยีน
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย จ านวน 40 คน ซึ่งได้น าผลทดสอบมาวิเคราะห์ข้อมูลดังแสดงในตาราง
ที่ 4.3 ดังนี้  

 
ตารางท่ี 4.3 ผลการวิเคราะห์แรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการจัดการ
เรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
 

ข้อที่ ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

แปลผล 
x̅ S. D. 

แรงจูงใจภายในส าหรับข้อค าถามเชิงนิมาน (เชิงบวก) 
1. การฝึกอ่านออกเสียงค าใหม่ที่

พบเป็นสิ่งที่ท้าทายส าหรับฉัน 
3.17 0.84 ปานกลาง 

2. การฝึกอ่านออกเสียงค าท าให้
ฉันสามารถอ่านค าใหม่ได้มาก
ขึ้น 

3.35 0.77 ปานกลาง 

3. ฉันพยายามที่จะอ่านออกเสียง
ค าใหม่ที่ไม่คุ้นเคย 

3.70 0.76 มาก 

4. ฉันสนใจที่จะอ่านออกเสียงค า
ใหม่ที่พบ 

3.75 0.89 มาก 

5. หลังจากที่ฉันได้ร่วมกิจกรรม
ฝึกอ่านออกเสียงแจกลูกสะกด
ค าไปแล้วท าให้ฉ ันอยากฝึก
อ่านค าใหม่เพ่ิมข้ึน 

4.08 1.02 มาก 

รวม 3.67 0.50 มาก 
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ตารางท่ี 4.3  (ต่อ) 
 

ข้อที่ ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

แปลผล 
𝐱̅ S. D. 

แรงจูงใจภายในส าหรับข้อค าถามเชิงนิเสธ (เชิงลบ) 
6. การฝึกอ่านออกเสียงค าเป็น

เรื่องน่าเบื่อส าหรับฉัน 

3.93 0.92 น้อย 

7. การอ่านออกเสียงค าเป็นสิ่งที่
ยากส าหรับฉัน 

3.95 0.82 น้อย 

8. ฉันอ่านออกเสียงของค าช้า
และอ่านไม่คล่อง 

3.93 0.92 น้อย 

9. การฝึกพัฒนาการอ่านออก
เสียงค าไม่ใช่เรื่องจ าเป็น
ส าหรับฉัน 

3.68 0.89 น้อย 

10. ฉันรู้สึกท้อแท้ในการพยายาม
ท าให้บรรลุเป้าหมาย 

3.72 1.15 น้อย 

รวม 3.82 0.61 น้อย 
ผลรวมแรงจูงใจภายใน 3.75 0.47 มาก 

แรงจูงใจภายนอกส าหรับข้อค าถามเชิงนิมาน (เชิงบวก) 

11 กิจกรรมท าให้ฉันมีเป้าหมาย
ในการฝึกอ่านออกเสียงค า
มากขึ้น 

3.78 0.92 มาก 

12 หลังจากท่ีได้ร่วมกิจกรรมฝึก
แจกลูกสะกดค าท าให้ฉันมี
ความกระตือรือร้นในการ
พัฒนาความสามารถการอ่าน
ออกเสียงค า 

3.73 0.88 มาก 
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ตารางท่ี 4.3  (ต่อ) 
 

ข้อที่ ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

แปลผล 
𝐱̅ S. D. 

13 กิจกรรมการเรียนรู้ที่
ผู้สอนจัดขึ้นเป็น
แรงผลักดันให้ฉัน
พัฒนาความสามารถ
ในการอ่านออกเสียง
ค ามากขึ้น 

3.40 0.90 ปานกลาง 

14 หลังจากท่ีได้ร่วม
กิจกรรมฝึกแจกลูก
สะกดค าท าให้ฉัน
รู้สึกว่าการฝึกอ่าน
ออกเสียงเป็นเรื่องที่
ง่ายส าหรับฉัน 

3.70 0.82 มาก 

15 การได้รับค าชมและ
รางวัลท าให้ฉันมี
ความมั่นใจต่อการฝึก
พัฒนาการอ่านออก
เสียงค ามากข้ึน 

3.95 1.01 มาก 

รวม 3.67 0.52 มาก รวม 

แรงจูงใจภายนอกส าหรับข้อค าถามเชิงนิเสธ (เชิงลบ) 

16 การฝึกการอ่านออก
เสียงค ามีประโยชน์
เฉพาะในห้องเรียน
เท่านั้น 

3.98 0.97 น้อย 

17 กิจกรรมการฝึกอ่าน
ออกเสียงค าไม่ได้ช่วย
ให้ฉันได้พัฒนาทักษะ
การอ่าน 

3.55 0.81 น้อย 
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ตารางท่ี 4.3  (ต่อ) 
 

ข้อที่ ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

แปลผล 
𝐱̅ S. D. 

18 ฉันรู้สึกว่ากิจกรรมการ
ฝึกทักษะการอ่านมี
กติกาที่ยุ่งยากซับซ้อน
ท าให้ฉันไม่อยาก
พัฒนาความสามารถ
การอ่านออกเสียงค า 

3.95 1.15 น้อย 

19 ฉันมีความรู้สึกเฉย ๆ 
เมื่อได้รับค าชมหรือ
รางวัล 

4.15 1.03 น้อย 

20 การได้รับรางวัลและ
ค าชมจากกิจกรรม
ไม่ได้ช่วยให้ฉันมีความ
มั่นใจในการฝึกอ่าน
ออกเสียงค า 

3.85 1.19 น้อย 

รวม 3.95 0.81 น้อย 

ผลรวมแรงจูงใจภายนอก 3.81 0.61 มาก 

ผลรวมแรงจูงใจทั้งหมด 3.78 0.43 มาก 

 

จากตารางที่  4.3 ผลการศึกษาแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังไดร้ับ
การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน  พบว่านักเรียนมีแรงจูงใจภาพรวม
อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.78 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.43 มีแรงจูงใจภายในต่อกิจกรรมการสอนแบบแจก
ลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย  3.75 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 และแรงจูงใจ
ภายนอกอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.81 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.61  

  กล่าวโดยสรุปว่านักเรียนได้รับแรงจูงใจในระดับมาก โดยได้รับแรงจูงใจภายนอกมากกว่าแรงจูงใจ
ภายในในการอ่านออกเสียง ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานในข้อที่ 3 ที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ว่า  นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนปลายมีแรงจูงใจในการอ่านออกเสียงหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค า
ร่วมกับเกมมิฟิเคชันอยู่ในระดับมาก 
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4.4  การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนปลายหลังได ้ร ับการจ ัดการเร ียนร ู ้ด ้วยว ิธ ีการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค  าร ่วมก ับเกม  
มิฟิเคชัน 

ผลการวิเคราะห์หลังด าเนินกิจกรรมด้วยวิธีการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพ่ือ
พัฒนาทักษะการอ่านและแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายจากการน าผลของทักษะ
การอ่านและการตอบแบบสอบถามแรงจูงใจหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย จ านวน 40 คน 
มาหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ ได้น าผลทดสอบมาวิเคราะห์ข้อมูลดังแสดงในตารางที่ 4.4 ดังนี้ 

 
ตารางที่ 4.4 แสดงผลค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการจัดการเรียนรู ้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกม  
มิฟิเคชัน  
 

ทักษะการอ่าน r p-value 
แรงจูงใจในการอ่าน 0.333* 0.036 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
จากตารางที่ 4.4 พบว่าแรงจูงใจในการอ่านมีความสัมพันธ์ทางบวกอย่างน้อยกับทักษะการอ่านของ

นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายด้วยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 0.333 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานในข้อที่ 4 ที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ว่า ทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียน            
ชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิ
เคชันมีความสัมพันธ์ไปในทิศทางเดียวกัน 
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บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 
 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการอ่านและแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอน
ปลายด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน มีวิธีการศึกษาตามล าดับ ดังนี้ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1) เปรียบเทียบทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนแบบแจก
ลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันก่อนเรียนกับหลังเรียน  
 2) เปรียบเทียบทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนแบบแจก
ลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันกับเกณฑ์ร้อยละ 70   
 3) ศึกษาแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการจัดการเรียนรู้
ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน   
 4) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนปลายหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน   
 
สมมติฐานการวิจัย  
 1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายมีทักษะการอ่านหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการ
สอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายมีทักษะการอ่านหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการ
สอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70   
        3) นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายมีแรงจูงใจในการอ่านหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย
วิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันอยู่ในระดับมาก   
 4  ทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันมีความสัมพันธ์ไปในทิศทางเดียวกัน 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร ได ้แก่ น ักเร ียนระดับช ั ้นประถมศึกษาตอนปลายในกลุ ่มโรงเร ียนขนาดเ ล็ก             
ส ังกัดส านักงานเขตพื ้นที ่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 1 อ าเภอเมืองสมุทรปราการ  
อ าเภอพระประแดง และอ าเภอพระสมุทรเจดีย์ มีจ านวนโรงเรียน 17 โรงเรียน จ านวนนักเรียน 1,062 คน 
โดยแบ่งออกเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายทั้งหมด 706 คน (ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 1, 2565) 
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 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายโรงเรียนคลองบางปู สังกัดส านักงานเขต
พื ้นที ่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 1 อ า เภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ ภาคเรียนที ่ 2  
ปีการศึกษา 2565 จ านวน 40 คน ซึ ่งได้มาโดยการสุ ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยสุ่ม
นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายจากโรงเรียนขนาดเล็ก ในสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 1 ประกอบด้วย 3 อ าเภอ คือ อ าเภอเมืองสมุทรปราการ อ าเภอพระประแดง 
และอ าเภอพระสมุทรเจดีย์ ซึ ่งมีโรงเรียนขนาดเล็กทั ้งหมด 17 โรงเรียน มีจ านวนนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย 706 คน สุ่มได้อ าเภอเมืองสมุทรปราการ ซึ่งมีจ านวนโรงเรียนขนาดเล็ก 5 โรงเรียน 
ได้แก่ โรงเรียนคลองเสาธง โรงเรียนคลองบางปู  โรงเรียนวัดบางด้วน  โรงเรียนวัดบางนางเกรง และโรงเรียน
นิลรัตน์อนุสรณ์  มีจ านวนนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายทั้งหมด 175 คน และส ุ ่มได ้  1 โรงเร ียนคือ
โรงเรียนคลองบางปู ซึ่งมีนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายจ านวน 40 คน 
 
วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
   1) ผู้วิจัยด าเนินการส่งแบบยื่นขอรับพิจารณาจริยธรรมวิจัยในมนุษย์ โครงร่างการวิจัยพร้อม
เอกสารที่เกี่ยวข้อง 
                 2) ท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ถึงผู้อ านวยการสถานศึกษาในพื้นที่ที่จะด าเนินการวิจัยเพื่อขอ
อนุญาตเก็บข้อมูลนัดหมายและก าหนดวันเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3) ชี้แจงกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันให้
นักเรียนที่เป็นกลุ่มทดลองทราบก่อนเริ่มทดลอง 
  4) ให้นักเรียนท าแบบทดสอบทักษะการอ่านก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้เวลา 50 นาที 
  5) ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจ านวน 5 แผน เป็นเวลา 
15 ชั่วโมง  
  6) ให้นักเรียนท าแบบทดสอบทักษะการอ่านหลังเรียน (Post-test) และแบบวัดแรงจูงใจในการ
อ่านหลังเรียน 
  7) น าคะแนนที่ได้จากการทดสอบทักษะการอ่านและแรงจูงใจในการอ่านมาวิเคราะห์โดยวิธีการ
ทางสถติิ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
        1) เปรียบเทียบคะแนนทักษะการอ่านก่อนเรียนโดยใช้วิธีการแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิ  
เคชันกับหลังเรียนด้วยการทดสอบค่าที (t-test for dependent samples)  
       2) เปรียบเทียบคะแนนทักษะการอ่านก่อนกับหลังเรียนด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค า
ร่วมกับเกมมิฟิเคชันกับเกณฑ์ร้อยละ 70 (t-test for one sample) 



105 

 

29/07/66 

       3) วิเคราะห์แรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนหลังจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกด
ค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน หาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
               4) วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านด้วยสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์  
ของเพียร์สัน 
 
5.1  สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยเรื ่อง การวิจัยเรื ่องการพัฒนาทักษะการอ่านและแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน สามารถสรุปผลการวิจัย
ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยได้ ดังนี้   

5.1.1 การเปรียบเทียบทักษะการอ่านระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
วิธีการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย พบว่า
ค่าเฉลี่ยของทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 25.38 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.57 และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 35.70  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
2.96 เมื่อเปรียบเทียบทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกด
ค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันก่อนเรียนกับหลังเรียน พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานในข้อที ่ 1 ที่ผู ้วิจัยก าหนดไว้ว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  
มีทักษะการอ่านหลังเรียนโดยใช้วิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียน   

5.1.2 การศึกษาทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนอ่านแบบแจกลูก
สะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังการจัดการเรียนรู้กับเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า ทักษะการอ่านของนักเรียนหลัง
เรียนมีค่าร้อยละ 89.25 ซึ ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 เป็นไปตาม
สมมติฐานในข้อที่ 2 ที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายมีทักษะการอ่านหลังได้รับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 

5.1.3 การศึกษาแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการจัดการเรียนรู้
ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน พบว่า นักเรียนมีแรงจูงใจภาพรวมอยู่ในระดับมาก  
มีค่าเฉลี่ย 3.78 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.43 มีแรงจูงใจภายในต่อกิจกรรมการสอนแบบแจกลูกสะกดค า
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.75 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 และแรงจูงใจภายนอกอยู่
ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.81 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.61   

กล่าวโดยสรุปว่านักเรียนได้รับแรงจูงใจในระดับมาก โดยได้รับแรงจูงใจภายนอกมากกว่าแรงจูงใจภายใน 
เป็นไปตามสมมติฐานในข้อที่ 3 ที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ว่า  นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายมีแรงจูงใจในการอ่าน
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันอยู่ในระดับมาก 

5.1.4 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนปลายหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน พบว่าแรงจูงใจ
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ในการอ่าน มีความสัมพันธ์ทางบวกอย่างน้อยกับทักษะการอ่านของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายด้วยค่า
ส ัมประสิทธ ิ ์สหส ัมพันธ ์ 0.333 อย่างมีน ัยส  าค ัญทางสถิต ิท ี ่ระด ับ .05  ซ ึ ่งเป ็นไปตามสมมต ิฐาน 
ข้อที่ 4 ที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ว่า  ทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันมีความสัมพันธ์ไปใน
ทิศทางเดียวกัน  
 
 5.2  อภิปรายผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการอ่านและแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอน
ปลายด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน สามารถอภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์
ของการวิจัยได้ 4 ตอน ดังนี้    

ตอนที่ 1 การเปรียบเทียบทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนแบบ
แจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันก่อนเรียนกับหลังเรียน  

ตอนที่ 2 การศึกษาทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูก
สะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังการจัดการเรียนรู้กับเกณฑ์ร้อยละ 70   

ตอนที่ 3 การศึกษาแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการจัดการ
เรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

ตอนที ่ 4 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

 
 ตอนที่ 1 การเปรียบเทียบทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอน
แบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันก่อนเรียนกับหลังเรียน  
          ผลการเปรียบเทียบทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูก
สะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันก่อนเรียนกับหลังเรียนพบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 ว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังเรียนด้วยวิธีการสอน
แบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียน  ทั้งนี้เป็นเพราะผู้วิจัยได้ศึกษาและน าขั้นตอนของ
วิธีการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค ามาใช้ร่วมกับขั้นตอนและกลไกของเกมมิฟิเคชัน มาออกแบบแผนการ
จัดการเรียนรู้โดยการเชื่อมโยงวัตถุประสงค์ของแต่ละแผนเข้าด้วยกัน เพ่ือจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียนได้
ฝึกทักษะการอ่านออกเสียง โดยนักเรียนได้เรียนรู้ตามล าดับขั ้นตอนของการสอนแบบแจกลูกสะกดค า
ตามล าดับจากง่ายไปยาก ซึ่งมีหลักเกณฑ์ในการอ่านที่เป็นล าดับท าให้นักเรียนไม่เกิดความสับสน นักเรียนจึงมี
ทักษะการอ่านเพิ่ม สอดคล้องกับงานวิจัยของ สมจิต จันทร์ฉาย และคณะ (2561) ที่ได้วิจัยเรื่องการพัฒนา
แบบฝึกทักษะการอ่านแจกลูกสะกดค าภาษาไทยส าหรับนักเรียนในระดับประถมศึกษา โรงเรียนวัดไผ่ล้อม 
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษานครปฐม เขต 1 จ านวน 60 คน เพื่อพัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านแจกลูก
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สะกดค าภาษาไทย ผลการวิจัยปรากฏว่า ประสิทธิภาพของแบบฝึกพัฒนาการอ่านแจกลูกสะกดค าสูงกว่า
เกณฑ์ และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังการใช้แบบฝึกทักษะมากกว่าก่อนใช้  และยังสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ภัทรวดี ถิ่นกาญจนกุล และคณะ (2562) ที่ได้ท าการวิจัยการพัฒนาทักษะการอ่านแจกลูกสะกด
ค าภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านเทพนคร โดยใช้แบบฝึกทักษะการอ่านแจก
ลูกสะกดค าภาษาไทย แล้วได้ผลปรากฏว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการอ่านหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน และได้ให้ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ว่า ในระหว่างการด าเนินกิจกรรมว่าครูควร
สังเกตพฤติกรรมนักเรียนที่มีความสามารถในการเรียนต ่า อาจจะไม่เข้าใจหรือเกิดการเรียนรู้ช้า หรือต้องการ
ความช่วยเหลือ ครูควรใช้เทคนิคเสริมแรงกระตุ้นให้นักเรียนสนใจ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของผู้วิจัย  
ที่พบว่า ทักษะการอ่านหลังจากการน าวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค ามาใช้ร่วมกับขั้นตอนและกลไกของเกม
มิฟิเคชันท าให้นักเรียนมีทักษะการอ่านหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งการประยุกต์ใช้วิธีการสอนอ่านแบบแจก
ลูกสะกดค าร่วมกับแนวคิดและองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันที่ผู้วิจัยได้น ามาออกแบบเชื่อมโยงวัตถุประสงค์
ของแผนการจัดการเรียนรู้มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายหรือนักเรียน เพื่อหาความแตกต่างของนักเรียนเกี่ยวกับความรู้
และประสบการณ์เดิม และผู ้ว ิจัยได้ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551  
(ฉบับภาษาไทย) (กระทรวงศึกษาธิการ, 2562) ที่มุ่งเน้นในเรื่องของการพัฒนาทักษะด้านการอ่าน เพ่ือวางแผน
พัฒนาทักษะการอ่าน จัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ   และเตรียมกิจกรรมให้เหมาะสมกับธรรมชาติการ
เรียนรู้ของนักเรียน  
 ขั้นที่ 2 การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยผู้วิจัยได้ก าหนดผลลัพธ์ต่าง ๆ ที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับ
นักเรียนทั้งด้านทักษะการอ่านและแรงจูงใจต่อการพัฒนาความสามารถในการอ่านออกเสียงของนักเรียน  
เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพต่อเป้าหมายในการเรียนรู้ของนักเรียน 
 ขั้นที่ 3 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยได้น าแนวทางที่ได้ศึกษาจากขั้นที่ 1 คือการ
วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย และขั้นที่ 2 คือการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ มาเป็นแนวทางในการออกแบบ
ร่วมกับขั้นตอนการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค ากับเกมมิฟิเคชัน เพื่อให้เหมาะสมกับบริบท สภาพธรรมชาติ 
และความต้องการของนักเรียน กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น เกิดแรงจูงใจต่อการพัฒนาทักษะและ
ความสามารถในการอ่านออกเสียง ซึ่งจะส่งผลให้เกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการ 
 ขั้นที่ 4 การระบุทรัพยากร เป็นการก าหนดและเตรียมสื่อการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันร่วมกับการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค า โดยทั้งนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบร่าง
อวตารเพื่อใช้ระบุตัวตนอาชีพในฝันของนักเรียน และน าแต้ม เหรียญตรา ตารางจัดอันดับ และรางวัล มาเป็น
กลไกในการออกแบบเชื่อมโยงแผนการเรียนรู้ทั้ง 5 แผน เพื่อให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะและความสามารถใน
การอ่านออกเสียงของตนเองให้บรรลุเป้าหมายตามที่ตั้งไว้ 
 ขั้นที่ 5 การประยุกต์ใช้กลไกของเกมมิฟิเคชัน เป็นการน ากลไกของเกมมาประยุกต์ใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ตามล าดับของการจัดการเรียนรู้แบบแจกลูกสะกดค า พิจารณาการออกแบบการให้รางวัลเมื่อนักเรียน
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บรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ในแต่ละชั่วโมง เริ่มจากการก าหนดภารกิจที่ต้องปฏิบัติตามวัตถุประสงค์ของ
การเรียนรู้  และเมื่อนักเรียนปฏิบัติภารกิจได้ตามวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ในแต่ละเรื่องส าเร็จนักเรียนจะ
ได้รับแต้มสะสมและเข้าถึงรางวัลของตนเอง  นักเรียนที่มีจ านวนแต้มสะสมในขั้นแรกเกินจ านวน จะสามารถ
น าไปช่วยเพื่อนให้สามารถผ่านภารกิจไปด้วยกัน และจะได้รับเหรียญผู้น าทางเมื่อฝึกทักษะให้เพื่อนจนกระทั่ง
เพื ่อนได้ก้าวขึ ้นบันไดขั ้นต่อไปพร้อมกัน จากนั ้นจะได้ร ับการจัดอันดับเมื ่อนักเรียนเสร็จสิ ้นภารกิจ  
            จากการประยุกต์ใช้ขั้นตอนของการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับแนวคิดและองค์ประกอบ
ของเกมมิฟิเคชันทั้ง 5 ขั้นตอน ตั้งแต่ขั้นที่ 1 ถึงขั้นที่ 5 โดยเริ่มตั้งแต่การวิเคราะห์ตัวนักเรียน การก าหนด
จุดประสงค์การเรียนรู้ จนน ามาสู่การออกแบบการจัดการเรียนรู้ ระบุทรัพยากรเพื่อให้เหมาะสมกับกิจกรรม 
และการน ากลไกของเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้เพื่อให้เกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ต่อนักเรียนตามวัตถุประสงค์ที่
ต้องการนั้น กล่าวได้ว่าเป็นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่มีลักษณะของการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็น
ส าคัญ โดยมีการศึกษาถึงสภาพธรรมชาติ และความต้องการของนักเรียน จึงเป็นการกระตุ้นนักเรียนให้มีความ
กระตือรือร้นและมีแรงจูงใจต่อการพัฒนาความสามารถในการอ่านออกเสียง และการปฏิบัติภารกิจในแต่ละ 
ขั้นให้ส าเร็จและมีการเลื่อนล าดับขั้น โดยมีรางวัลเป็นเป้าหมาย กระตุ้นให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการท า
ภารกิจแต่ละขั ้น เห็นความส าคัญของการตั ้งเป ้าหมาย และมีความพยายามในการเร ียนรู ้มากขึ้น  
ทั้งนี้บรรยากาศภายในชั้นเรียนยังมีความผ่อนคลาย สนุกสนาน เพราะนักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมชั้น
เรียนผ่านกลไกของเกมมิฟิเคชัน ได้แสดงน ้าใจช่วยเหลือซึ่งกันระหว่างผู้ที่ได้แต้มมากกว่า โดยไม่ทิ้งเพื่อนที่ได้
แต้มน้อยกว่าไว้ข้างหลัง เป็นบรรยากาศที่ท าให้นักเรียนเกิดความผูกพันและมีความสุขในการเรียนรู้มากขึ้น  
จึงส่งผลให้เกิดผลสัมฤทธิ์การอ่านสะกดค าหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ วรางคณา 
แสงธิป (2564) ที่ได้กล่าวถึงผลของการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันมาช่วยในการจัดการเรียนรู้ว่า องค์ประกอบของ
เกมมิฟิเคชันสามารถช่วยกระตุ ้นความสนใจและจูงใจให้นักเรียนอยากท ากิจกรรมต่าง ๆ จนส าเร็ จตาม
เป้าหมายที่ตั้งไว้ และยังช่วยให้เกิดบรรยากาศในชั้นเรียนที่มีความสนุกสนาน และยังสอดคล้องกับ เบญจภัค 
จงหมื่นไวย์ และคณะ (2561) ที่ได้ศึกษาผลของเกมมิฟิเคชันและได้กล่าวไว้ว่า เกมมิฟิเคชันสามารถน ามา
ประยุกต์ใช้เข้ากับการเรียนการสอนได้ทุกระดับ ทุกสาขาวิชา และยังสามารถยกระดับการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ อภิสิทธิ์ เจริญชัย (2563) ที่ได้วิจัยเรื่อง การส่งเสริมแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์โดยใช้เกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพื่อศึกษาการเสริมสร้าง
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
สื่อสังคม ผลการวิจัยปรากฏว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคมท าให้นักเรียนมี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เพิ่มมากขึ้น และมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ทั้ งนี้ผู้วิจัยยังได้ให้ข้อเสนอแนะที่เกี่ยวกับ
ผลของเกมมิฟิเคชันว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน สามารถน าไปใช้ในรายวิชา
ต่าง ๆ เพื่อให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ได้ 
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ตอนที่ 2 การศึกษาทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนแบบ
แจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังการจัดการเรียนรู้กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 ผลของการศึกษาทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูก
สะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังการจัดการเรียนรู้กับเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า ทักษะการอ่านของนักเรียนหลัง
เรียนมีค่าร้อยละ 89.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานในข้อที่ 2 ที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ว่า  นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายมีทักษะการอ่านหลังได้รับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  
แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความเข้าใจในการอ่านออกเสียงสะกดค าผ่านการจัดกิจกรรมการเรียน รู้ด้วยวิธีการ
สอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพราะนอกจากจะท าให้นักเรียนมีทักษะการอ่านหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนแล้วยังท าให้นักเรียนมีทักษะการอ่านสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  อีกด้วย ทั้งนี้เป็นเพราะการ
ประยุกต์ใช้ขั้นตอนของเกมมิฟิเคชันมาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค า  
มีการเรียงตามล าดับขั้นตอนโดยเน้นนักเรียนเป็นส าคัญ ซึ่งจะเห็นได้จากขั้นที่ 1 ในการน าองค์ประกอบของ
เกมมิฟิเคชันมาใช้ จะมีการวิเคราะห์นักเรียน และก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้  เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพต่อ
เป้าหมายในการเรียนรู้ของนักเรียนในขั้นที่ 2 จากนั้นจึงออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ให้เหมาะสมกับบริบท 
สภาพธรรมชาติ และความต้องการของนักเรียนในขั้นที่ 3 และขั้นที่ 4 เป็นการระบุทรัพยากรให้เหมาะสมกับ
กิจกรรม โดยออกแบบกติกา แต้ม เหรียญตรา ตารางจัดอันดับ และรางวัล มาเป็นกลไกในการเชื่อมโย ง
แผนการเรียนรู้ทั้ง 5 แผน กระทั่งน าไปสู่การประยุกต์ใช้กลไกของเกมมิฟิเคชันในขั้นที่ 5 ซึ่งเป็นขั้นที่สามารถ
ท าให้นักเรียนได้ประเมินการเรียนรู้ของตนเอง และพัฒนาตนเองได้อย่างมีเป้าหมาย ซึ่งการน ากลไกของเกมมา
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ตามล าดับของวิธีการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค า เป็นการน าวิธีการสอนอ่าน
ออกเสียงตั ้งแต่เสียงของพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ พยัญชนะสะกด พยัญชนะควบกล ้าและอักษรน า 
เรียงล าดับให้นักเรียนได้เรียนรู้จากง่ายไปยากทีละขั้นตอน โดยมีการให้แต้มเมื่อนักเรียนบรรลุเป้าหมายแต่ละ
ขั้น ให้เหรียญตราเมื่อนักเรียนช่วยเหลือเพ่ือน และนักเรียนยังสามารถรับรู้ความสามารถของตนเองผ่านตาราง
จัดอันดับ เป็นการท าให้นักเรียนได้ประเมินตนเองอย่างมีเป้าหมาย สามารถตั้งเป้าหมายได้ชัดเจนมากขึ้น  
ดังนั้นการที่นักเรียนสามารถรับรู้ระดับและผลการเรียนรู้ของตนเองได้อย่างต่อเนื่องผ่านการปฏิบัติ ภารกิจที่
ส  าเร็จในแต่ละขั ้นนั ้น จึงท าให้นักเรียนสามารถพัฒนาตนเองได้ถึงเป้าหมายด้วยความกระตือรือร้น   
ซึ่งสอดคล้องกับณัฐพงศ์ มีใจธรรม และ ท ารงลักษณ์ เอ้ือนครินทร์ (2564) ที่ได้กล่าวว่า การเรียนการสอนโดย
ใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันมีองค์ประกอบที่เป็นประโยชน์ มีการสะสมแต้มเพื่อแลกของรางวัลที่สามารถจูงใจให้
นักเรียนเกิดความสนใจ รางวัลที่มีระดับความยากง่ายของการได้มาที่แตกต่างกันท าให้นักเรียนเกิดความ  
ท้าทาย กิจกรรมต่าง ๆ เปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีการแข่งขัน การร่วมมือท างานเป็นกลุ่ม  มีปฏิสัมพันธ์กับ
เพื่อน เกิดความท้าทายสนุกสนาน และในขณะเดียวกันก็แฝงเนื้อหาการเรียนรู้ที่พัฒนา นักเรียนในด้านทักษะ
ต่าง ๆ การจัดการเรียนรู้มีการจัดล าดับประสบการณ์การเรียนรู้ที่เชื่อมโยงความรู้ที่มีอยู่เดิมกับการเรียนรู้ใหม่  
ท าให้นักเรียนรู้สึกว่าการเรียนการสอนไม่ซับซ้อน เกิดความมั่นใจในการเรียนและกล้าแสดงออกในการปฏิบัติ
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กิจกรรมต่าง ๆ และการจัดอันดับคะแนนยังส่งเสริมให้นักเรียนยอมรับความสามารถของตนเองและพัฒนา
อย่างต่อเนื่อง ในขณะเดียวกันกิจกรรมการเรียนการสอนยังส่งเสริมการท างานเป็นกลุ่มให้นักเรียนมีโอกาสได้
ร่วมงานกับคนที่มีคะแนนสูงกว่า จึงท าให้นักเรียนสามารถยอมรับความสามารถของผู้อื่น และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ วรางคณา แสงธิป (2564) ที่แสดงให้เห็นว่า การน าแนวคิดแบบเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ในห้องเรียน ท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ และปฏิบัติงานที่ได้รับ
มอบหมายด้วยความกระตือรือร้น ท าให้นักเรียนได้รับความรู้และประสบการณ์อย่างเต็มที่ ซึ่งกลไกของเกมมิฟิ
เคชันที่ประกอบด้วย เหรียญตรา ระดับขั้น กระดานจัดอันดับ รางวัล การแข่งขัน เป้าหมาย และกฎกติกา  
เป็นส่วนส าคัญในการท าให้นักเรียนพยายามที่จะบรรลุเป้าหมายด้วยการท าคะแนนให้สูงสุด เพ่ือรับเหรียญตรา
และรางวัลที่แสดงถึงความส าเร็จ ซึ่งทั้งนี้นักเรียนเรียนยังสามารถตรวจสอบความก้าวหน้าของตนเองด้วย
คะแนนจัดอันดับ ทั้งหมดนี้เป็นปัจจัยหลักที่ท าให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันนั้น
ประสบความส าเร็จ 
 

ตอนที่ 3 การศึกษาแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน  

ผลการศึกษาแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการจัดการเรียนรู้
ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันพบว่าการศึกษาแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการจัดการเรียนรู ้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกม  
มิฟิเคชัน พบว่า นักเรียนมีแรงจูงใจภาพรวมอยู่ในระดับมาก และได้รับแรงจูงใจภายนอกมากกว่าแรงจูงใจ
ภายในในการอ่าน ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานในข้อที่ 3 ที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ว่า  นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย
มีแรงจูงใจในการอ่านหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันอยู่
ในระดับมาก เนื่องมาจากการน ากลไกของเกมมิฟิเคชัน คือ แต้ม เหรียญตรา ตารางจัดอันดั บ รางวัล และ
กติกา มาช่วยในการจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ส่งผลให้บรรยากาศในชั้นเรียนผ่อนคลาย 
นักเรียนได้สร้างเป้าหมายและเกิดแรงจูงใจหรือความต้องการที่จะพัฒนาความสามารถในการอ่านด้วยตนเอง 
ซึ่งกลไกของเกมนั้นมีความสัมพันธ์กับความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ สอดคล้องกับทฤษฎีของ Maslow 
(1970) ที่มนุษย์ทุกคนพึงมีและพึงต้องการ ได้แก่ ความต้องการทางกายภาพ ความต้องการด้านความปลอดภัย 
ความต้องการทางสังคม  ความต้องการการยกย่องชื่อเสียงและเกียรติยศ ดังที่ผู้เล่นต้องการเป็นที่ยอมรับของ
กลุ่ม ต้องการเป็นผู้ชนะ ได้รับรางวัล เพื่อเติมเต็มให้ความต้องการของตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ  
สุรพล บุญลือ (2561) ที่ได้กล่าวถึงทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการในการเล่นเกมว่า ผู้เล่นจะท าความเข้าใจกฎ
กติกาการเล่นเกมเพื่อความมั่นใจในกฎความต้องการทางด้านร่างกาย เมื่อผู้เล่นอยู่ในเกมจะรู้ สึกมั่นใจว่าจะ
ได้รับความปลอดภัยและหาหนทางสู่การเป็นผู้ชนะ และเม่ือชนะในเกมผู้เล่นจะรู้สึกภูมิใจและได้รับการยกย่อง 
ผู้เล่นจะรู้สึกว่าสามารถท าอะไรก็ได้ภายใต้กฎและเงื ่อนไขของเกม เพื่อให้บรรลุความสมบูรณ์แบบในโลก
เสมือนจริง ทั้งนี้จึงท าให้นักเรียนมีทักษะการอ่านหลักการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอบแบบแจกลูกสะกดค า
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ร่วมกับเกมมิฟิเคชันสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 สอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐพงศ์ มีใจธรรม และ ท ารงลักษณ์  
เอื้อนครินทร์ (2564) ที่ได้มีการน าเทคนิคของเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
เพื่อจูงใจให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ โดยได้วิจัยเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เพราะต้องการพัฒนาผลสัมฤทธิ ์และ
แรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนและได้พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ภาษาอังกฤษของ
นักเรียนหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนภาษาอังกฤษโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันอยู่
ในระดับพึงพอใจมาก เพราะการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันในห้องเรียนสามารถสร้างความพึงพอใจในการเรียน  
พัฒนาบุคลิกภาพของนักเรียนในด้านต่าง ๆ และยังช่วยสร้างให้นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนได้  
 

ตอนที่ 4 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกม  
มิฟิเคชัน 
 ผลของการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านของนักเร ียน  
ชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเค
ชันพบว่า แรงจูงใจในการอ่านมีความสัมพันธ์ทางบวกอย่างน้อยกับทักษะการอ่านของนักเรียนประถมศึ กษา
ตอนปลายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานในข้อที่ 4 ที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ว่า ทักษะ
การอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการ
สอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันมีความสัมพันธ์ไปในทิศทางเดียวกัน เหตุที่แรงจูงใจในการอ่านมี
ความสัมพันธ์ทางบวกอย่างน้อยกับทักษะการอ่านของนักเรียนเนื่องมาจากช่วงเวลาระหว่างการด าเนิน
กิจกรรมเป็นช่วยที่นักเรียนให้ความสนใจกับการฝึกซ้อมกิจกรรมกีฬาสีภายในโรงเรียน และนักเรียนบางส่วนที่
ไม่ได้รับการจัดอันดับในขณะที่ร่วมกิจกรรมเริ่มมีความเบื่อหน่าย จึงท าให้ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการอ่าน
กับแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนมีความสัมพันธ์กันในระดับน้อย ซึ่งสอดคล้องกับที่ วรรณธิดา ยลวิลาศ 
(2562) ได้กล่าวถึงข้อจ ากัดในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่อาจท าให้นักเรียนที่ไม่ได้รั บรางวัลเกิดความ
เบื่อหน่าย และสภาวะอารมณ์ของผู้เล่นหรือนักเรียนในขณะนั้น หรือปัจจัยแทรกซ้อนต่าง ๆ  

ส่วนสาเหตุที่ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการอ่านกับแรงจูงใจในการอ่านมีความสัมพันธ์ไปในทิศทาง
เดียวกันทั้งนี้เป็นเพราะ ผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมเชื่อมโยงวัตถุประสงค์ ของแต่ละแผนการเรียนรู้ โดยเน้น
นักเรียนเป็นส าคัญ และล าดับออกแบบกิจกรรมจากขั้นที่ง่าย เพ่ือให้นักเรียนได้ทบทวนความรู้เดิม และปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยความสามารถของตนเอง จากนั้นจึงเริ่มสร้างความท้าทายจากการตั้งกติกา และกระตุ้น
นักเรียนให้เกิดแรงจูงใจในการฝึกทักษะโดยใช้กลไกของเกมมิฟิเคชัน ดังนั้นเมื่อนักเรียนเกิดแรงจูงใจในการฝึก
ทักษะ จึงส่งผลให้ทักษะการอ่านของนักเรียนเพ่ิมข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับ สุรางค์ โค้วตระกูล (2553) ที่ได้กล่าวว่า 
แรงจูงใจเป็นส่วนประกอบส าคัญในการเรียนรู้ของนักเรียนรวมถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นอกจากจะขึ้นอยู่
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กับความสามารถในการเรียนของนักเรียนแล้ว แรงจูงใจยังส่งผลถึงระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หากนักเรียน
ที่มีความสามารถสูงแต่มีแรงจูงใจในการเรียนต ่า ก็จะเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต ่าไปด้วย ดังนั้นแรงจูงใจจึง
เป็นองค์ประกอบส าคัญในการจัดการเรียนการสอนให้ประสบผลส าเร็จ ซึ่งมีส่วนส าคัญในการจัดการเรียนรู้
เพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ และนอกจากนี้ยังเห็นได้ว่ากลไกของเกมมิฟิเคชัน สามารถท าให้นักเรยีน
เกิดความสนใจในการเรียนรู้ เพราะเป็นการตอบสนองความต้องการของนักเรียน เช่น การตั้งวัตถุประสงค์หรือ
เป้าหมายในการเรียนรู้ การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้วางแผนการเรียนรู้ของตนเอง ที่จะปฏิบัติภารกิจเพ่ือให้ได้
แต้มสะสมตามจ านวนที ่ตนต้องการ จึงท าให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นและสนใจในการเร ียนรู้   
ทั้งนี้คะแนนความก้าวหน้าของนักเรียน เหรียญตราที่แสดงถึงความสามารถของนั กเรียน การเลื่อนระดับขั้น  
ท าให้นักเรียนได้รู้ถึงความสามารถ ความส าเร็จและความก้าวหน้าของตนเอง ท าให้นักเรียนอยากพัฒนาตนเอง 
จึงส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยต่าง ๆ ที่ได้น ากลไกของเกมมิฟิเคชัน
มาปรับใช้ เพื่อสร้างเจตคติ ความพึงพอใจ และแรงจูงใจให้นักเรียนได้พัฒนาตนเองตามเป้าหมายที่ต้องการ 
เช่นงานวิจัยของ อภิสิทธิ์ เจริญชัย (2563) ได้วิจัยเรื่อง การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์โดยใช้เกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับสื่อสังคม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพื่อศึกษาการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ และความ
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคม  โดยเครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ แบบสังเกตแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และ
แบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยปรากฏว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อ
สังคมท าให้นักเรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เพิ่มมากขึ้น และมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้ผู้วิจัยยังได้ให้
ข้อเสนอแนะในการวิจัยว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันสามารถน าไปใช้ใน
รายวิชาต่าง ๆ เพื่อให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ จึงกล่าวได้ว่าการน ากลไกของเกมมิฟิเคชันมาใช้ร่วมกับ
วิธีการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ ท าให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ เห็นคุณค่าของสิ่งที่เรียน  
และพร้อมที ่จะปรับปรุงเพื ่อพัฒนาความสามารถของตนเอง จึงส่งผลให้นักเรียนมีทักษะด้านต่าง ๆ  
ตามเป้าหมายที่ดีข้ึน  
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ข้อเสนอแนะเพ่ือน าผลการวิจัยไปใช้ 
1) การน าผลการวิจัยไปใช้ ผู้สอนควรปรับให้เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียน และสภาพชั้นเรียน 

ปรับเครื่องมือให้เหมาะสมกับความพร้อมของนักเรียน แบ่งกิจกรรมให้เหมาะสมกับระยะเวลา และอาจน าสื่อ
หลากหลายประเภทมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพิ่มเติม 

2) การน าองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู ้ สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้กับรูปแบบการเรียนการสอนแบบอ่ืน ๆ ได้หลากหลายรูปแบบ และยังสามารถน าเทคโนโลยีมาช่วย
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นได้ 
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3) การด าเนินกิจกรรมผู้วิจัยได้ให้นักเรียนด าเนินกิจกรรมทั้งรูปแบบเดี่ยวและรูปแบบกลุ่ม เพื่อให้
นักเรียนได้รู ้จักตั้งเป้าหมายด้วยตนเอง และได้มีปฏิสัมพันธ์ รู ้จักการช่วยเหลือซึ่งกันและกันภายในกลุ่ม  
แต่ทั้งนี้ผู ้สอนควรอธิบายถึงการช่วยเหลือเพื่อนที่เป็นกติกาของเกมอย่างชัดเจน เพื่อชี้แนะให้นักเรียนได้
ตัดสินใจจับกลุ่มและช่วยเหลือเพ่ือนด้วยตนเอง โดยมิใช่การจับกลุ่มให้จากผู้สอน 

5.3.2 ข้อเสนอแนะเพ่ือท าการวิจัยครั้งต่อไป 
1) ในการวิจัยครั้งนี้มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้แบบน าตนเองที่

ตอบสนองความต้องการของสังคมในอนาคต ดังนั้นจึงควรมีการศึกษาในประเด็นดังกล่าวร่วมกับแนวคิดของ
เกมมิฟิเคชันเพิ่มเติม 

2) ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับการน าองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ในรูปแบบการเรียนการสอนแบบอ่ืน ๆ ที่หลากหลาย เพ่ือศึกษาผลลัพธ์อ่ืน ๆ เช่น พฤติกรรมของ
นักเรียน เจตคติต่อการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบอ่ืน ๆ เป็นต้น  
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ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ด้วยวิธีการสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

 
 1. อาจารย์ ดร.ไพทยา มีสัตย์  

    ต าแหน่ง   อาจารย์สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน  
    สถานที่ท างาน วิทยาลัยครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 
2. อาจารย์สุนีย์ ลีลาพรพินิจ  
    ต าแหน่ง   อาจารย์ประจ าหลักสูตรภาษาไทยธุรกิจ  
    สถานที่ท างาน คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 
3. อาจารย์กมลชนก ธรรมมิกะ 
    ต าแหน่ง   อาจารย์ประจ าหลักสูตรศิลปศาสตร์ สาขาวิชาภาษาไทย 
    สถานที่ท างาน มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 
4. ครูเทิดศักดิ์ สนามทอง  
    ต าแหน่ง   หัวหน้างานวัดและประเมินผล 
    สถานที่ท างาน โรงเรียนท่าวุ้งวิทยาคาร 
5. ครูจงกล ภู่เทียน  
    ต าแหน่ง   คศ.3 ครูช านาญการพิเศษ 
    สถานที่ท างาน โรงเรียนคลองบางปู 
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ภาคผนวก  ข 
จดหมายขอความอนุเคราะห์ผูเ้ชี่ยวชาญ 
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ภาคผนวก  ค 
เอกสารรับรองจรยิธรรมการวิจัยในมนุษย ์
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ภาคผนวก  ง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
พัฒนาทักษะการอ่าน เสียงในภาษาไทย           ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4-6 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย           เรื่อง เสียงพยัญชนะและสระ  
ผู้สอน นางสาวสุภัทรา สดเอ่ียม                 เวลาเรียน 2 ชั่วโมง 

 
ชั่วโมงท่ี 1 เสียงพยัญชนะและสระ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนบอกแหล่งก าเนิดที่ใช้ในการออกเสียงของเสียงพยัญชนะและสระได้ (K) 
2. ผู้เรียนออกเสียงพยัญชนะ และสระทุกตัวได้ถูกต้องตามวิธีการออกเสียงของสระ (P) 
3. ผู้เรียนกระตือรือร้นในการร่วมกิจกรรม (A) 

 
สาระการเรียนรู้    
 เสียงในภาษาไทยประกอบด้วยเสียงพยัญชนะ สระ และวรรณยุกต์ 
 
สาระส าคัญ  
 ลักษณะของเสียงในภาษาไทยประกอบด้วยเสียงสระ เสียงพยัญชนะ และเสียงวรรณยุกต์ แต่ละค าจะ
ประกอบด้วยเสียงทั้งสามชนิด ซึ่งท าให้แยกความหมายของค าได้ การออกเสียงในภาษาไทยจึงควรออกเสียงให้
ถูกต้องชัดเจน 
 
กิจกรรมการเรียนรู้  

ขั้นน า 
1. ผู้สอนแจ้งวัตถุประสงค์ภารกิจ เป้าหมาย และกติกา ที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน

ทราบ ดังนี้     
   1.1 ผู้เรียนจะได้แผนที่เกมระบุต าแหน่งที่อยู่ล่าสุดของผู้เรียนซึ่งต าแหน่งที่ผู้เรียนเริ่มคือ บันไดขั้น
แรก  
         1.2 ผู้เรียนจะได้รับร่างอวตาร คือ หุ่นจ าลองอาชีพที่ผู้เรียนอยากเป็นในอนาคต 
          1.3 เมื่อผู้เรียนเริ่มฝึกพัฒนาทักษะอ่านสะกดค า และมีผลจัดล าดับคะแนนแต่ละครั้งผ่านเกณฑ์ 
100 % ในแต่ละเรื่องที่เรียน ผู้เรียนจะได้รับแต้มสะสม  

           1.4 เมื่อแต้มสะสมมีจ านวนครบตามก าหนด ผู้เรียนจะสามารถเข้าไปสวมเครื่องแต่งกายให้ร่าง
อวตารที่เป็นอาชีพท่ีผู้เรียนใฝ่ฝัน 
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              1.5 ผู้เรียนที่มีจ านวนแต้มสะสมในขั้นแรกเกินจ านวน จะสามารถน าไปช่วยเพ่ือนโดยผู้ที่มีแต้มเกิน
จ านวนจะเป็นผู้น าทางฝึกทักษะให้เพื่อนจนกระทั่งเพื่อนได้ก้าวขึ้นบันไดขั้นต่อไปพร้อมกัน และจะได้เหรียญ
แห่งผู้น าทางตามล าดับขั้น 
             1.6 ผู้ที่ได้เหรียญแห่งผู้น าทางจะมีชื่อระบุที่บอร์ดจัดอันดับ ผู้ที่ได้ชื่ออันดับแรกจะได้สิทธิ์เข้าไปสวม
เครื่องแต่งกายให้ร่างอวตารของตนเองอีกหนึ่งรอบ ทั้งนี้ผู้เรียนสามารถท่ีจะใช้สิทธิ์ของตนเองหรือไม่ใช้ก็ได้ 
             1.7 เมื่อผู้เรียนสวมเครื่องแต่งกายให้ร่างอวตารของตนเองในอนาคตได้ส าเร็จ ร่างอวตารของผู้เรียน
ในอนาคตคือรางวัลที่ผู้เรียนจะได้รับพร้อมกับรางวัลอ่ืน ๆ หลังเสร็จสิ้นภารกิจแจกลูกสะกดค า 
            จากกติกาที่ครูได้แจ้งในข้างต้นในชั่วโมงแรก ผู้เรียนจะได้รับแผนระบุต าแหน่งปัจจุบัน และได้เลือก
ร่างอวตารของอาชีพที่ผู้เรียนใฝ่ฝัน  

2. เริ่มปฏิบัติภารกิจแรกโดยผู้เรียนออกเสียงพยัญชนะไทยทั้ง 44 ตัว และสระทั้ง 32 เสียง ทั้งที่ใช้ใน
ปัจจุบันและไม่ใช้แล้ว เพ่ือฝึกจ าแนกเสียงของพยัญชนะและสระที่คล้ายคลึงกัน 

3. ผู้เรียนเขียนสระและพยัญชนะที่มีเสียงคล้ายคลึงกันลงในใบกิจกรรมภารกิจขั้นที่ 1  แหล่งก าเนิด
ของเสียง 

4. ผู้สอนถามผู้เรียนว่า เสียงของสระและพยัญชนะมีแหล่งก าเนิดมาจากอวัยวะใดบ้าง  
ขั้นสอน 
5. ผู้เรียนศึกษาแหล่งก าเนิดของเสียงสระ32 เสียง และเสียงของพยัญชนะไทยทั้ง 21 เสียง จาก 

PowerPoint เสียงและอักษรไทย เพ่ือศึกษาแหล่งก าเนิดของเสียงสระและพยัญชนะ จากนั้นผู้สอนและผู้เรียน
อภิปรายร่วมกันว่า 

เสียงในภาษาไทยประกอบด้วยเสียงพยัญชนะ สระ และวรรณยุกต์  
เสียงพยัญชนะ คือเสียงที่เปล่งออกมาแล้วถูกสกัดกั้นโดยอวัยวะส่วนใดส่วนหนึ่งท าให้เสียงต่างกัน

ออกไปตามอวัยวะที่มาสกัดกั้นเสียงพยัญชนะในภาษาไทยมี  44 รูป  21  เสียง ดังนี้ 

กลุ่มที่  เสียงพยัญชนะ รูปพยัญชนะ ที่เกิดเสียง 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

/ ก / 
/ ค / 
/ ง /  
/ จ / 
/ ช / 
/ ซ / 
/ ย / 
/ ด / 
/ ต / 
/ ท / 

ก 
ข   ค  ฆ 
ง 
จ 
ช  ฉ  ฌ 
ซ  ส  ศ  ษ 
ญ  ย 
ฎ  ด 
ฏ  ต 
ฐ  ฑ  ฒ  ถ  ท  ธ 

เพดานอ่อน 
เพดานอ่อน 
เพดานอ่อน 
เพดานแข็ง   
เพดานแข็ง  
ปุ่มเหงือก 
เพดานแข็ง   
ปุ่มเหงือก  
ปุ่มเหงือก  
ปุ่มเหงือก 
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กลุ่มที่  เสียงพยัญชนะ รูปพยัญชนะ ที่เกิดเสียง 

11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 

/ น / 
/ บ /  
/ ป /  
/ พ / 
/ ฟ / 
/ ม / 
/ ร / 
/ ล /  
/ ว / 
/ ฮ /  
/ อ / 

น  ณ 
บ 
ป 
ผ  พ  ภ 
ฝ  ฟ 
ม 
ร 
ล  ฬ 
ว 
ห  ฮ 
อ 

ปุ่มเหงือก 
ริมฝีปาก  
ริมฝีปาก 
ริมฝีปากล่างและฟันบน 
ริมฝีปากล่างและฟันบน 
ริมฝีปาก 
ปุ่มเหงือก  
ปุ่มเหงือก  
ริมฝีปาก 
เส้นเสียง 

 
เสียงสระ คือเสียงที่เปล่งออกมาจากล าคอโดยตรงไม่ถูกสกัดกั้นด้วยอวัยวะใดในช่องปาก ท าให้มีเสียง

กังวานและออกเสียงได้นาน ซึ่งเสียงสระจะแบ่งตามลักษณะของการเกิดเสียงตามตาราง ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

เสียงสระในภาษาไทย มี 21 รูป  32  เสียง  เสียงสระจะแบ่งเป็นเสียงสระเดี ่ยวมี 18 เสียง 
ประกอบด้วย สระเสียงสั้นและสระเสียงยาว และสระประสมมี 3 เสียง จะมีเสียงยาว ได้แก่ สระเอีย เกิดจาก
การประสมของ สระอี + สระอา สระเอือ เกิดจากการประสมของ สระอือ + สระอา และสระอัว เกิดจากการ
ประสมของสระอู + สระอา  
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5.1 สระเดี่ยว (สระแท้) มี 18 เสียง แบ่งออกเป็นสระเสียงสั้น 9 เสียง และสระเสียงยาว 9 เสียง ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.2 สระประสม (สระเลื่อน) คือ การเลื่อนเสียงจากสระหนึ่งไปยังอีกสระหนึ่ง โดยการน าสระเดียว 2 

ตัว ประสมกันมี 6 เสียง ดังนี้ 
 

สระเสียงสั้น สระเสียงยาว 
เอียะ  (อิ + อะ) 
เอือะ  (อึ + อะ) 
อัวะ  (อุ + อะ) 

เอีย  (อี + อา) 
เอือ  (อือ + อา) 
อัว  (อู + อา) 

 
         5.3 สระเกินมี 8 เสียง ดังนี้ 

 
สระเสียงสั้น สระเสียงยาว 

อ า (อ + อะ + ม) 
ไอ  (อ + อะ + ย) 
ใอ  (อ + อะ + ย) 
เอา  (อ + อะ + ว) 
ฤ  (รึ) 
ฦ  (ลึ) 

 
 
 
 

ฤๅ  (รือ) 
           ฦๅ  (ลือ) 

   

สระเสียงสั้น (รัสสระ) สระเสียงยาว (ทีฆสระ) 

อะ 
อิ 
อึ 
อุ 
เอะ 
แอะ 
โอะ 
เอาะ 

          เออะ 

อา 
อี 
อือ 
อู 
เอ 
แอ 
โอ 
ออ 

          เออ 



142 

 

29/07/66 

          ส่วน อ า  ไอ  ใอ  เอา  ทางภาษาศาสตร์แนวใหม่ จะนับเป็นเสียงสระพิเศษ เพราะมีเสียงพยัญชนะ
ประสมอยู่ด้วย  แต่ในการเขียนค าในภาษาไทย  จะเขียนดังนี้  จ า  ไป  เขา  ใน และถือว่าเป็นค าที่มีเสียง
ตัวสะกดด้วย  

ส่วนเสียงของวรรณยุกต์ คือเสียงที่เปล่งออกมาพร้อมกับเสียงสระ  จะมีเสียงสูงต ่าตามการสั่นสะเทือน
ของสายเสียง จึงเรียกว่า เสียงดนตรี ซึ่งจะเรียนในชั่วโมงต่อไป 

6. ผู้เรียนตอบค าถามลงในใบกิจกรรมเรื่องเสียงในภาษาไทยพร้อมฝึกอ่านออกเสียงของพยัญชนะและ
สระที่ถูกต้อง โดยผู้สอนคอยแนะน าให้ผู้เรียนสังเกตวิธีการอ่านออกเสียงที่ถูกต้อง 

7. ผู้สอนสังเกตความถูกต้องในการอ่านออกเสียงของพยัญชนะและสระขณะที่ผู้เรียนฝึกปฏิบัติพร้อม
ทั้งคอยช่วยเหลือแนะน า  

8. ผู ้เร ียนอ่านออกเสียงของพยัญชนะและสระจากแบบทดสอบอ่านออกเสียงพยัญชนะและ
แบบทดสอบอ่านออกเสียงสระเป็นรายบุคคล พร้อมบันทึกผลการอ่านออกเสียง 
 ขั้นสรุป 

9. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปชื่อพยัญชนะ และสระโดยอ่านออกเสียงให้ถูกต้อง 
10. ผู้สอนแจ้งผลการประเมินให้ผู ้เรียนทราบเมื่อเสร็จสิ้นภารกิจการฝึกทบทวนการอ่านออกเสียง

พยัญชนะและสระ โดยผู้เรียนที่ปฏิบัติผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดจะได้เหรียญสะสม ระบุชื่อที่บอร์ดจัดอันดับ และ
แผนแสดงต าแหน่ง  

11. ผู้เรียนที่ช่วยเหลือเพื่อนได้รับเหรียญแห่งผู้น าทางขั้นที่ 1 และมีสิทธิ์ได้เข้าถึงร่างอวตารของตนเอง
ในภารกิจถัดไป 

 
สื่อการเรียนรู้ 

1. แผนระบุต าแหน่งปัจจุบันของผู้เรียน 
2. แต้มสะสมและเหรียญตราขั้นแรก 
3. PowerPoint เรื่องเสียงและอักษรไทย 
4. ใบกิจกรรมภารกิจข้ันที่ 1 แหล่งก าเนิดของเสียง 
5. ใบกิจกรรมเสียงในภาษาไทย 
6. แบบทดสอบอ่านพยัญชนะและสระ 
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การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด 
วิธีการวัดและ
ประเมินผล 

เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน 

ผู้เรียนบอกแหล่งก าเนิด
ที่ใช้ในการออกเสียงของ
เสียงพยัญชนะและสระ
ได ้(K) 
 

ผู้สอนสังเกตการตอบ
ค าถามของผู้เรียน
ระหว่างการด าเนิน
กิจกรรม 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านความรู้ความเข้าใจ 

ผู้เรียนตอบค าถาม
ระหว่างการด าเนิน
กิจกรรมได้ถูกต้องทุกข้อ 
ถือว่าผ่านเกณฑ์ 

ผู้เรียนออกเสียง
พยัญชนะ และสระทุก
ตัวได้ถูกต้องตามวิธีการ
ออกเสียงได้ (P) 
 

ผู้สอนบันทึกผลการอ่าน
ออกเสียงของผู้เรียนลง
ในแบบบันทึกการอ่าน
ออกเสียงพยัญชนะ และ 
สระ  

แบบบันทึกการออก
เสียงพยัญชนะ และ 
สระ  

ผู้เรียนอ่านออกเสียง
พยัญชนะและสระได้
ถูกต้อง ร้อยละ 100 
ถือว่าผ่านเกณฑ์  

ผู้เรียนกระตือรือร้นใน
การร่วมกิจกรรม (A) 
 
 

ผู้สอนสังเกตพฤติกรรม
การฝึกทักษะการอ่าน
ออกเสียงสะกดค า 
ระหว่างการด าเนิน
กิจกรรม 

แบบสังเกตพฤติกรรม
การร่วมกิจกรรมของ
ผู้เรียน  

ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้นและให้
ความร่วมมือในการตอบ
ค าถาม ระดับคุณภาพ 2
ขึ้นไปถือว่า ผ่านเกณฑ์ 
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29/07/66 

แบบสังเกตพฤตกิรรมด้านความรู้ความเข้าใจ (K) 
ค าชี้แจง  ท าเครื่องหมาย ✓ลงในช่องสังเกตพฤติกรรมที่นักเรียนปฏิบัติ 

 
  ลงชื่อ………………………………………ผู้ประเมิน 

                                                                                  ….……/…………………/…………  
เกณฑ์การให้คะแนน 

ถูกต้องทุกข้อ        =     2      ผ่าน    
ผิด 1 ข้อขึ้นไป      =     1     ไม่ผ่าน     

 
 
 
 
เลขที่ 

 
 
 
 

ชื่อ - สกุล 

การสังเกตพฤติกรรม  
 

ผลการประเมิน 
 

ผู้เรียนบอกแหล่งก าเนิดที่ใช้ในการ
ออกเสียงของเสียงพยัญชนะและสระ 

เสียงพยัญชนะ เสียงสระ 
ผ่าน ไม่ผ่าน 

2 1 2 1 
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แบบบันทึกการอ่านออกเสียงพยัญชนะ (P) 
ค าชี้แจง ผู้เรียนอ่านออกเสียงพยัญชนะจากใบกิจกรรมเรื่องเสียงในภาษาไทย เมื่อผู้เรียนออกเสียงถูกต้องให้ 1 คะแนน  

และเม่ือผู้เรียนอ่านออกเสียงของพยัญชนะไม่ถูกต้องให้ 0 คะแนน   
ตัวอย่าง ก ออกเสียงว่า กอ 
 

 
เกณฑ์การประเมิน 
 ผู้เรียนต้องอ่านออกเสียงของพยัญชนะทุกตัวได้ถูกต้องหรือร้อยละ 100 จึงจะผ่านเกณฑ์ 
 
 
 
 

ล าดับ
ที ่

ชื่อ 
พยัญชนะ 

รวม
คะแนน 

ก ข 
 

ฃ 
 

ค ฅ ฆ ง จ ฉ ช ซ ฎ ญ ฎ ฏ ฐ ฑ ฒ ณ ด ต ถ ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ ภ ม ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ 44 
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แบบบันทึกการอ่านออกเสียงสระ (P) 
ค าชี้แจง ท าเครื่องหมาย ✓เสียงสระที่อ่านถูกต้อง และเครื่องหมาย × เสียงสระที่อ่านไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การประเมิน 
 ผู้เรียนต้องอ่านออกเสียงสระทุกตัวถูกต้องหรือร้อยละ 100 จึงจะผ่านเกณฑ์

ที ่ ชื่อ 
สระ 

รวม
คะแนน 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32  
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แบบสังเกตพฤตกิรรมการร่วมกิจกรรมของผู้เรียน (A) 
ค าชี้แจง ให้ท าเครื่องหมาย ✓ลงในช่องสังเกตพฤติกรรมที่นักเรียนปฏิบัติ 

 

 
                                                                       ลงชื่อ………………………………………ผู้ประเมิน 

                                                                            ….……/…………………/………… 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เลขที่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน 

การส่วนร่วมในการ
แสดงความคิดเห็น 

ความกระตือรือร้น
ในการร่วมกิจกรรม 

ผลการประเมิน 

3 2 1 3 2 1 ผ่าน ไม่ผ่าน 

          
          

          

          
          

          
          

          

          
          

          

          
          

เกณฑ์การประเมิน เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 

พฤติกรรมการปฏิบัติ คะแนน ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

  แสดงพฤติกรรมอย่างสม ่าเสมอ   
  แสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง           

แสดงพฤติกรรมบางครั้งหรือน้อยครั้ง    

3 
2 
1 

5-6 
3-4 
1-2 

ดี        ผ่าน 
พอใช้    ผ่าน 
ปรับปรุง ไม่ผ่าน 
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แบบทดสอบอ่านออกเสียงพยัญชนะ 

 

ค าชี้แจง พยัญชนะไทยมี 44 รูป 21 เสียง ให้นักเรียนเติมรูปพยัญชนะไทยให้ตรงกับเสียงและอ่าน
ออกเสียงของพยัญชนะ  

ตัวอย่าง /ก/   รูปพยัญชนะคือ  ก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ล าดับที ่ เสียงพยัญชนะ รูปพยัญชนะ 

1. /ก/  

2. /ค/  

3. /ง/  

4. /จ/  

5. /ช/  

6. /ซ/  

7. /ด/  

8. /ต/  

9. /ท/  

10. /น/  

11. /บ/  

12. /ป/  

13. /พ/  

14. /ฟ/  

15. /ม/  

16. /ย/  

17. /ร/  

18. /ล/  

19. /ว/  

20. /ฮ/  

21. /อ/  
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แบบทดสอบอ่านออกเสียงสระ 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนอ่านสระที่ก าหนดให้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สระเสียงสั้น สระเสียงยาว 
1. -ะ 2. -า 

3. -ิ 4. -ี 

5. -ึ 6. -ื 
7. -ุ 8. -ู 

9. เ-ะ 10. เ- 

11. แ-ะ 12. แ-         
13. โ-ะ 14. โ- 

15. เ-าะ 16. -อ 
17. -ัวะ 18. -ัว 

19. เ-ียะ 20. เ-ีย 

21. เ-ือะ 22. เ-ือ 

23. เ-อะ 24. เ-อ 

25.  - า 26. ใ- 
27.  ไ- 28. เ-า 

29. ฤ 30. ฤๅ 

31. ฦ 32. ฦๅ 
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ตัวเลือกร่างอวตาร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนระบุต าแหน่งปัจจุบันของผู้เรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แต้มสะสม 

 
 
 
 
 
 
 
 

เหรียญตราขั้นที่ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
พัฒนาทักษะการอ่าน อักษรน า                                  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4-6 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย         เรื่อง แจกลูกสะกดค าอักษรกลางน าอักษรต ่าเดี่ยว 
ผู้สอน นางสาวสุภัทรา สดเอี่ยม                 เวลาเรียน 4 ชั่วโมง 
 
ชั่วโมงท่ี 4 แจกลูกสะกดค าอักษรกลางน าอักษรต ่าเดี่ยว 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

  1.ผู้เรียนอธิบายลักษณะของค าท่ีมีอักษรกลางน าอักษรต ่าได้ (K)  
         2. ผู้เรียนอ่านค าท่ีมีอักษรกลางน าอักษรต ่าได้ (P) 

    3. ผู้เรียนกระตือรือร้นในการร่วมกิจกรรม (A) 
 
สาระการเรียนรู้ 

การอ่านออกเสียงค าที่มีอักษรน าหรือพยัญชนะสองตัวเรียงกัน 
 
สาระส าคัญ 

 อักษรน า คือพยัญชนะสองตัวเรียงกันและตัวหน้ามีอิทธิพลน าเสียงวรรณยุกต์ของตัวที่ตามมา ตัวหน้าจะ
เป็นอักษรสูงหรืออักษรกลาง ส่วนตัวที่ตามมาเป็นอักษรต ่าเดี่ยวเท่านั้น ซึ่งอักษรกลางน าอักษรต ่าเดี่ยวจะออก
เสียงพยางค์ต้นเป็นสระอะครึ่งเสียง เช่น องุ่น ตนุ จมูก จรวด อร่อย ตลาด เป็นต้น 
 
กิจกรรมการเรียนรู้  

ขั้นน า 
1. ผู้สอนแจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้แก่ผู้เรียนพร้อมทบทวนภารกิจที่ผู้เรียนจะได้ปฏิบัติตามแผนที่

แสดงต าแหน่งปัจจุบัน  
2. ผู้เรียนทบทวนความรู้หรือภารกิจที่แล้ว คือการอ่านแจกลูกสะกดค าที่มีอักษรสูงน าอักษรต ่าเดี่ยว

จากค าที่ผู้เรียนได้บันทึกไว้ในชั่วโมงท่ีแล้ว  
3. ผู้สอนถามผู้เรียนว่าหากน าค าที่มีอักษรกลางน าอักษรต ่ามาอ่านออกเสียงจะต่างกับการอ่านออก

เสียงค าที่มีอักษรสูงน าอักษรต ่าหรือไม่ อย่างไร  
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ขั้นสอน 
          4. ผู้สอนน าเสนอค าจาก PowerPoint โดยผู้สอนอ่านน า จากนั้นจึงให้ผู้เรียนอ่านตาม และสังเกต
ลักษณะของค า ซึ่งลักษณะของค าที่มีอักษรกลาง (ก จ ด ต ฎ ฏ บ ป อ) น าอักษรต ่า (ง ญ ณ น ม ย ร ล ว ฬ) 
จะมีลักษณะการอ่านออกเสียง ห น า เช่น จรวด อ่านว่า (จอ + อะ) – (หอ + รอ + อัว + ดอ) จะ – หรวด 
ดังนี้ 
 
 
 
 
 
                            องุ่น                                  จมูก                               ตลาด 

5. ผู้เรียนอ่านแจกลูกสะกดค าพร้อมกัน และสังเกตลักษณะการอ่านออกเสียงของค า พยางค์แรกจะอ่าน
ออกเสียงแบบอะกึ่งเสียง พยางค์ท่ีสองจะอ่านออกเสียง ห น า เช่นเดียวกับ อักษรสูงน าอักษรต ่าเดี่ยว 
      6. ผู้เรียนฝึกอ่านออกเสียงแจกลูกสะกดค าจาก PowerPoint อักษรกลางน าอักษรต ่าเดี่ยว โดยผู้สอนอ่าน
น าแล้วจึงให้ผู้เรียนอ่านตาม ตัวอย่าง ดังนี้ 

 
 
 
 
 
     จากนั้นให้ผู้เรียนหาค าอักษรกลางน าอักษรต ่าเดี่ยวจากค าอ่านในใบกิจกรรม จากนั้นบันทึกค าลงใน

ใบกิจกรรมภารกิจขั้นที่ 15 อักษรกลางน าอักษรต ่าเดี่ยว เพ่ือฝึกอ่านแจกลูกสะกดค า 
7. ผู้เรียนที่พร้อมปฏิบัติภารกิจพิชิตฝันเริ่มอ่านออกเสียงแจกลูกสะกดค าที่ประกอบด้วยอักษรกลาง

น าอักษรต ่าเดี่ยว ให้ถูกต้องครบตามเกณฑ์ท่ีก าหนดจึงจะได้แต้มสะสม เพ่ือได้สิทธิ์ในการเข้าถึงร่างอวตารของ
ตนเอง และผู้เรียนที่ช่วยเหลือเพ่ือนได้รับเหรียญขั้นที่ 15 ซึ่งเป็นล าดับขั้นเหรียญสูงสุด 

8. ผู้เรียนที่ท าแต้มได้ตามจ านวนที่ก าหนดได้สิทธิ์ในการเข้าไปสวมเครื่องแต่งกายให้ร่างอวตารของ
ตนเอง  

9. ผู้เรียนที่ช่วยเหลือเพื่อนจนกระทั่งสามารถปฏิบัติภารกิจผ่านได้ตามเกณฑ์ได้รับเหรียญแห่งผู้น า
ทางและได้สิทธิ์พิเศษในการเข้าถึงร่างอวตาร แต่ทั้งนี้ผู้เรียนสามารถเลือกตัดสินใจที่จะไม่ใช้สิทธิ์ในการเข้าถึง
ร่างอวตารครั้งที่ 2 เพ่ือสะสมเหรียญตราแสดงสถานะของตนเองได้ 
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ขั้นสรุป 
10. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญของค าอักษรกลางน าอักษรต ่าเดี่ยวว่า ค าที่มีอักษรกลาง

น าอักษรต ่า อ่านออกเสียง 2 พยางค์ พยางค์แรกออกเสียง อะ กึ ่งเสียง พยางค์หลังออกเสียงเหมือนมี   
ห  น า  จากนั้นผู้สอนถามผู้เรียนว่าอักษรน ามีความส าคัญอย่างไร (แนวค าตอบ : ท าให้มีค าศัพท์ที่หลากหลาย
มากขึ้น / เมื่อมีอักษรน าน าหน้าจะท าให้ความหมายเปลี่ยนไป / มีค าที่ใช้สื่อสารอย่างตรงความหมาย) จากนั้น
ผู้สอนระบุชื ่อผู ้เรียนที ่มีคะแนนน า 10 อันดับแรก พร้อมขั้นของเหรียญตราที่ได้ระหว่างร่วมกิจกรรมที่ 
Leaderboard พร้อมระบุต าแหน่งปัจจุบันในแผนที่แสดงต าแหน่งที่ผู้เรียนได้พิชิตภารกิจส าเร็จในขั้นที่ 15  
          11. ผู้เรียนได้สิทธิ์ในการเข้าถึงร่างอวตารอาชีพในฝันของตนเองเป็นครั้งสุดท้าย ผู้เรียนที่ปฏิบัติภารกิจ
ทุกขั้นส าเร็จทั้ง 15 ขั้น จะได้รับร่างอวตารของตนเองเป็นรางวัล  

12. ผู้เรียนที่มีชื่อระบุที่บอร์ดจัดอันดับ ซึ่งแสดงถึงแต้มสะสมและเหรียญตราที่ได้สะสมในล าดับขั้ นที่
มากที่สุด จะได้รับรางวัลเป็นหนังสืออาชีพในอนาคตเป็นรางวัลจ านวน 3 รางวัลตามล าดับ  เป็นอันเสร็จสิ้น
ภารกิจ    

 
สื่อการเรียนรู้ 

1. แผนระบุต าแหน่งปัจจุบันของผู้เรียน 
2. PowerPoint อักษรกลางน าอักษรต ่าเดี่ยว  
3. ใบกิจกรรมภารกิจขั้นที่ 15 อักษรกลางน าอักษรต ่าเดี่ยว 
4. แตม้สะสมและเหรียญตราขั้นที่ 15 
5. ร่างอวตารอาชีพในฝันของผู้เรียน 
6. รางวัลหนังสืออาชีพในอนาคต 
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การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด 
วิธีการวัดและ
ประเมินผล 

เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน 

ผู้เรียนอธิบายลักษณะ
ของค าท่ีมีอักษรกลางน า
อักษรต ่าได้ (K)  
 

ผู้สอนสังเกตการตอบ
ค าถามของผู้เรียน
ระหว่างการด าเนิน
กิจกรรม 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านความรู้ความเข้าใจ 

ผู้เรียนตอบค าถาม
ระหว่างการด าเนิน
กิจกรรมได้ถูกต้องทุกข้อ 
ถือว่าผ่านเกณฑ์ 

ผู้เรียนอ่านค าท่ีมอัีกษร
กลางน าอักษรต ่าเดี่ยวได้ 
(P) 

ผู้สอนบันทึกผลการอ่าน
ออกเสียงของผู้เรียนลง
ในแบบบันทึกการอ่าน
ค าท่ีมีอักษรกลางน า
อักษรต ่าเดี่ยว (P) 

แบบบันทึกการอ่านค าที่
มีอักษรกลางน าอักษรต ่า
เดี่ยว 

ผู้เรียนอ่านออกเสียงแจก
ลูกสะกดค าท่ีมีอักษร
กลางน าอักษรต ่าเดี่ยวได้
ถูกต้องร้อยละ 80 ถือว่า
ผ่านเกณฑ์ 

ผู้เรียนกระตือรือร้นใน
การร่วมกิจกรรม (A) 
 
 

ผู้สอนสังเกตพฤติกรรม
การฝึกทักษะการอ่าน
ออกเสียงสะกดค า
ระหว่างการด าเนิน
กิจกรรม 

แบบสังเกตพฤติกรรม
การร่วมกิจกรรมของ
ผู้เรียน  

ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้นและให้
ความร่วมมือในการตอบ
ค าถาม ระดับคุณภาพ 2
ขึ้นไปถือว่าผ่านเกณฑ์ 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมด้านความรู้ความเข้าใจ (K) 
ค าชี้แจง  ท าเครื่องหมาย ✓ลงในช่องสังเกตพฤติกรรมที่นักเรียนปฏิบัติ 

 

 
ลงชื่อ………………………………………ผู้ประเมิน   

                                                                           ….……/…………………/…………

เลขที่ ชื่อ - สกุล 

การสังเกตพฤติกรรม 

 
รวม

คะแนน 

ผลการประเมิน ผู้เรียนอธิบายลักษณะของค า
ที่มีอักษรกลางน าอักษรต ่า 

บอกลักษณะ
ของค า 

ความหมาย
ของค า 

ผ่าน ไม่ผ่าน 

3 2 1 3 2 1    

           
           

           
           

           

           
           

           

           
           

เกณฑ์การประเมิน เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 
พฤติกรรมการปฏิบัติ คะแนน ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

  ครบทุกลักษณะ  
  ผิดพลาด 1 ลักษณะ 
ผิดพลาดมากกว่า 1 ลักษณะ  

3 
2 
1 

6 
3-5 
1-2 

ดี        ผ่าน 
พอใช้    ไม่ผ่าน 
ปรับปรุง ไม่ผ่าน 
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แบบบันทึกการอ่านสะกดค าที่มีอักษรกลางน าอักษรต ่าเดี่ยว (P) 
ค าชี้แจง  ท าเครื่องหมาย ✓และเครื่องหมาย × ลงในช่องสังเกตพฤติกรรมที่นักเรียนปฏิบัติ 

ที่ ชื่อ-สกุล ข้อที่ 
รวมคะแนน 

ผลการประเมิน 

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ผ่าน ไม่ผ่าน 

               

               
               
               

รวมคะแนน              

 
เกณฑ์การประเมินผล 

อ่านถูกต้อง 8 ค าข้ึนไป หรือร้อยละ 80 ขึ้นไป ผ่านเกณฑ์  
อ่านได้ถูกต้องน้อยกว่า 8 ค า หรือต ่ากว่าร้อยละ 80 ถือว่า ไม่ผ่าน
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แบบสังเกตพฤตกิรรมการร่วมกิจกรรมของผู้เรียน (A) 
ค าชี้แจง ให้ท าเครื่องหมาย ✓ลงในช่องสังเกตพฤติกรรมที่นักเรียนปฏิบัติ 

         
ลงชื่อ………………………………………ผู้ประเมิน 

                                                                            ….……/…………………/………… 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์การประเมิน เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 

พฤติกรรมการปฏิบัติ คะแนน ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

  แสดงพฤติกรรมอย่างสม ่าเสมอ   
  แสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง           

แสดงพฤติกรรมบางครั้งหรือน้อยครั้ง    

3 
2 
1 

5-6 
3-4 
1-2 

ดี        ผ่าน 
พอใช้    ผ่าน 
ปรับปรุง ไม่ผ่าน 

เลขที่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน 

การมีส่วนร่วมใน
การแสดงความ

คิดเห็น 

ความกระตือรือร้น
ในการร่วมกิจกรรม 

ผลการประเมิน 

3 2 1 3 2 1 ผ่าน ไม่ผ่าน 
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แผนระบุต าแหน่งปัจจุบันของผู้เรียน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แต้มสะสม          
 
 
 
 
 
 
 

 เหรียญตราขั้นที่ 15 

 
 

 
 
 
 
 
ร่างอวตารอาชีพในฝัน 
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บันทึกหลงัการจัดการเรียนรู้ 
บันทึกหลงัการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

 
ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………..… 
 
ปัญหาและอุปสรรค 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
แนวทางการแก้ไขและปรับปรุง 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 
 
                                                         ลงชื่อ……………………….…………………….ผู้บันทึก 
                                                       (นางสาวสภุัทรา สดเอ่ียม) 
                                                           ผู้สอน 

 
 
 
 
 

 
 



164 

 

 

แบบทดสอบทักษะการอ่าน 
เรื่อง การพัฒนาทักษะการอ่านและแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน  

ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย X ทับข้อที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
 
1. ข้อใดมีพยางค์ที ่มีเสียงพยัญชนะท้าย /ด/  

น้อยที่สุด 
ก. แล้วสอนว่าอย่าไว้ใจมนุษย์ มันแสน

สุดลึกล ้าเหลือก าหนด 
ข. ถึงเถาวัลย์พันเกี่ยวที่เลี้ยวลด ก็ไม่คด

เหมือนหนึ่งในน ้าใจคน 
ค. มนุษย์นี้ที่รักอยู่สองสถาน บิดามารดา

รักมักเป็นผล 
ง. ที่พ่ึงหนึ่งพึ่งได้แต่กายตน เกิดเป็นคน

คิดเห็นจึงเจรจา 
2. ค าในข้อใดออกเสียงสระเหมือนกันทุกค า 

ก. รัฐ ครุฑ 
ข. กลม ค้น 
ค. ฤทธิ์ ศีล 
ง. ไกร ขรัว 

3. ค าในข้อใดสามารถผันวรรณยุกต์ได้ครบทั้ง 5 
เสียง 

ก. ฝา 
ข. แห 
ค. เนย 
ง. เป๋ 

4. ค าในข้อใดที่มีพยัญชนะต้นผันวรรณยุกต์ได้
ครบทั้ง 3 เสียง  

ก. ขาว 
ข. ยาว 
ค. กาว 
ง. ลาว 

 
5. ข้อใดมีเสียงพยัญชนะสะกดในมาตราแม่กง

และแม่กม 
ก. ขนมหวาน 
ข. แกงขม 
ค. กองฟาง 
ง. ห้างร้าน 

6. ข้อใดออกเสียงพยัญชนะสะกดต่างจากข้ออื่น 
ก. พิเศษ เสด็จ 
ข. สอยดาว แวววาว 
ค. ปรากฏ หมดจด 
ง. สมุดโน้ต ไม้กวาด 

7. ค าว่า “สอยดาว” มีเสียงของมาตราตัวสะกด
ใดบ้าง 

ก. มาตราตัวสะกดแม่กงและแม่กม 
ข. มาตราตัวสะกดแม่กดและแม่กน 
ค. มาตราตัวสะกดแม่กกและแม่กบ 
ง. มาตราตัวสะกดแม่เกยและแม่เกอว 

8. ค าในข้อใดออกเสียงตัวสะกดมาตราเดียวกัน 
ก. ก้อนเมฆ เหล็กหนาม 
ข. สังเกต เหตุการณ ์
ค.  พรรคพวก เทคนิค 
ง. เมฆหมอก หยอกเล่น 

9. ค าในข้อใดมีมาตราตัวสะกดแม่กบ 
ก. คุ้มครอง 
ข. กราบกราน 
ค. หนองน ้า 
ง. ดึกดื่น 
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10. ค าในข้อใดอ่านออกเสียงไม่ตรงตามมาตรา
ตัวสะกด 

ก. ปลากด 
ข. บงกช 
ค. พฤกษ ์
ง. สลบ 

11. ค าในข้อใดมีมาตราตัวสะกดแม่กน 
ก. ปรากฏ 
ข. น้อยหน่า 
ค. บริเวณ 
ง. พัฒนา 

12. ค าในข้อใดเป็นค าควบกล ้าแท้ 
ก. พุทรา 
ข. นิทรา 
ค. กองทราย 
ง. ทรัพย์สิน 

13. “ปลูกกล้วยสวนครวญเพลงบรรเลงหวาน”
ประโยคนี้มีค าควบกล ้าแท้ก่ีค า 

ก. 3 ค า 
ข. 4 ค า 
ค. 5 ค า 
ง. 6 ค า 

14. ค าว่า “แขวน” อ่านแจกลูกสะกดค าได้ว่า
อย่างไร (แจกลูกค าควบกล ้าแท้) 

ก. ขอ-วอ-แอ-นอ-แขวน 
ข. แอ-ขอ-วอ-นอ-แขวน 
ค. ขวอ-แอ-นอ-แขวน 
ง. ขอ-แอ-วอ-นอ-แขวน 

15. ประโยคใดมีค าควบกล ้าไม่แท ้
ก. พ่อแม่ตรากตร าท างานหนัก 
ข. คุณปู่ถือขวานผ่าฟืนเข้าไปในป่า 
ค. กวางนั่งแกว่งแขนอยู่บนแคร่ 

ง. บ้านหลังนี้ทรุดโทรมมาก 
16. ค าในข้อใดเป็นค าควบกล ้าแท้ 

ก. พุทรา 
ข. นิทรา 
ค. กองทราย 
ง. ทรัพย์สิน 

17. ค าในข้อใดอ่านออกเสียง อ น า ย 
ก. อ้อย 
ข. ออก 
ค. ออย 
ง. อยาก 

18. ข้อใดมีเสียงอักษร อ น า ย และ ห น า 
ก. ผู้หญิงคนนั้นโฆษณาอาหารเสริมลด

น ้าหนัก 
ข. เธออวดอ้างสรรพคุณสินค้าเกินจริง 
ค. พ่ีสาวยืนอยู่บนเวทีใหญ่ 
ง. น้องหาน ้ามันออยที่หายไป 

19. ข้อใดเป็นอักษรน าที่ออกเสียง อะ กึ่งเสียง 
ก. หวาน 
ข. กวาด 
ค. สนาม 
ง. ประมาท 

20. ข้อใดแจกลูกสะกดค าอักษรกลางน าอักษรต ่า
เดี่ยวได้ถูกต้อง 

ก. จรวด จอ -อะ จะ หอ -รอ-อ ัว -ดอ 
หรวด  

ข. ตลิ่ง ตอ-อะ ตะ หอ-ลอ-อิ-งอ-ไม้เอก 
ลิ่ง 

ค. ถนัด ถอ-อะ ถะ หอ-นอ-อะ-ดอ หนัด 
ง. เผชิญ ผอ-อะ ผะ ชอ-เออ-ยอ เชิน 
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แบบทดสอบการอ่านออกเสียงค า 
 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนอ่านออกเสียงแจกลูกสะกดค าจากค าท่ีก าหนดให้ภายในเวลา 5 นาที อ่านถูกต้อง
ข้อละ 1 คะแนน อ่านผิดพยางค์ใดพยางค์หนึ่งข้อละ 0 คะแนน 

 
ตัวอย่าง แวววาว อ่านว่า วอ -แอ - วอ - แวว     วอ - อา -วอ – วาว     แวววาว 
 
แบบทดสอบการอ่านออกเสียงค า 
  

ค า 

1. กระฟัดกระเฟียด  

2. กตัญญู  

3. ก๋วยเตี๋ยว  
4. เก้าอ้ี  

5. หมองหมาง  

6. มอมแมม  
7.  7.  นโยบาย  

8.   ข้าวเหนียว  
9.   จ้อกแจก 

10. ทัพพี 

11. เสื้อเชิ้ต 

12. บริวาร 
13. ครางครวญ 

14. ตรวจตรา 

15. ทรุดโทรม 
16. อินทรีย์  

17. อย่างอยาก 
18. หงั่งเหง่ง 

19. ถล า 

20. กนก 
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แบบสอบถามแรงจูงใจในการอ่าน 
ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เรียน 

1. เพศ    ชาย    หญิง 
 
ส่วนที่ 2 แรงจูงใจต่อการพัฒนาความสามารถในการอ่านออกเสียงด้วยการแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
ค าชี้แจง ใส่เครื่องหมาย ✓ ลงในช่องว่างด้านขวาตามความคิดเห็นของนักเรียน โดยมีระดับคะแนน ดังนี้ 

ระดับคะแนน 5 หมายถึง ตรงกับลักษณะของนักเรียนมากท่ีสุด 
ระดับคะแนน 4 หมายถึง ตรงกับลักษณะของนักเรียนมาก  
ระดับคะแนน 3 หมายถึง ตรงกับลักษณะของนักเรียนปานกลาง  
ระดับคะแนน 2 หมายถึง ตรงกับลักษณะของนักเรียนน้อย  
ระดับคะแนน 1 หมายถึง ตรงกับลักษณะของนักเรียนน้อยที่สุด 

ล าดับที่ รายการ 

ระดับความคิดเห็น 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อย
ที่สุด
(1) 

1. การฝึกอ่านออกเสียงค าใหม่ที่พบเป็นสิ่งที่ท้าทาย
ส าหรับฉัน 

     

2. การฝึกอ่านออกเสียงค าเป็นเรื่องน่าเบื่อส าหรับ
ฉัน 

     

3. การฝึกอ่านออกเสียงค าท าให้ฉันสามารถอ่านค า
ใหม่ได้มากขึ้น 

     

4. การอ่านออกเสียงค าเป็นสิ่งที่ยากส าหรับฉัน      
5. ฉันพยายามที่จะอ่านออกเสียงค าใหม่ที่ไม่คุ้นเคย      

6. ฉันอ่านออกเสียงของค าช้าและอ่านไม่คล่อง      
7. กิจกรรมท าให้ฉันมีเป้าหมายในการฝึกอ่านออก

เสียงค ามากข้ึน 
     

8. การฝึกพัฒนาการอ่านออกเสียงค าไม่ใช่เรื่อง
จ าเป็นส าหรับฉัน 

     

9. ฉันสนใจที่จะอ่านออกเสียงค าใหม่ที่พบ      
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ล าดับที่ รายการ 

ระดับความคิดเห็น 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อย
ที่สุด
(1) 

10. การฝึกการอ่านออกเสียงค ามีประโยชน์เฉพาะใน
ห้องเรียนเท่านั้น 

     

11. หลังจากท่ีได้ร่วมกิจกรรมฝึกแจกลูกสะกดค าท า
ให้ฉันมีความกระตือรือร้นในการพัฒนา
ความสามารถการอ่านออกเสียงค า 

     

12. กิจกรรมการฝึกอ่านออกเสียงค าไม่ได้ช่วยให้ฉัน
ได้พัฒนาทักษะการอ่าน 

     

13. กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนจัดขึ้นเป็นแรงผลักดัน
ให้ฉันพัฒนาความสามารถในการอ่านออกเสียง
ค ามากขึ้น 

     

14. ฉันรู้สึกว่ากิจกรรมการฝึกทักษะการอ่านมีกติกาท่ี
ยุ่งยากซับซ้อนท าให้ฉันไม่อยากพัฒนา
ความสามารถการอ่านออกเสียงค า 

     

15. หลังจากท่ีได้ร่วมกิจกรรมฝึกแจกลูกสะกดค าท า
ให้ฉันรู้สึกว่าการฝึกอ่านออกเสียงเป็นเรื่องท่ีง่าย
ส าหรับฉัน 

     

16. ฉันมีความรู้สึกเฉย ๆ เมื่อได้รับค าชมหรือรางวัล      
17. การได้รับค าชมและรางวัลท าให้ฉันมีความมั่นใจ

ต่อการฝึกพัฒนาการอ่านออกเสียงค ามากข้ึน 
     

18. การได้รับรางวัลและค าชมจากกิจกรรมไม่ได้ช่วย
ให้ฉันมีความมั่นใจในการฝึกอ่านออกเสียงค า 

     

19. หลังจากท่ีฉันได้ร่วมกิจกรรมฝึกอ่านออกเสียง
แจกลูกสะกดค าไปแล้วท าให้ฉันอยากฝึกอ่านค า
ใหม่เพ่ิมข้ึน 

     

20. ฉันรู้สึกท้อแท้ในการพยายามท าให้บรรลุ
เป้าหมายการอ่านค าได้ถูกต้อง 
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ข้อเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………….……………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก  จ 

ผลการตรวจสอบคุณภาพเครือ่งมอื 
คะแนนทดสอบทักษะการอ่านและแรงจูงใจของนักเรียน 
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ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการอ่าน 
และแรงจูงใจในการอ่าน 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เสียงในภาษาไทย พยัญชนะ สระ และวรรณยุกต์ 
 

รายการประเมิน 
คะแนนความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

ด้านผู้สอน 
1. องค์ประกอบของแผนการเรียนรู้
ครบถ้วนและเหมาะสม 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของ
แผนการจัดการเรียนรู้มีความชัดเจน
เข้าใจง่าย 

5 4 4 4 5 4.40 0.49 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านผู้สอน 4.50 0.00 มาก 

ด้านจุดประสงค์ 
1. จุดประสงค์การเรียนรู้ระบุ
พฤติกรรมที่ชัดเจนและสามารถวัดได้ 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
เนื้อหาและสาระส าคัญ 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านจุดประสงค์ 4.60 0.00 มากที่สุด 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้มี
การประยุกต์ใช้สื่อการเรียนการสอน 

4 5 5 5 5 4.80 0.40 มากที่สุด 

2. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถ
ท าให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3. กิจกรรมเรียงล าดับตามข้ันตอน
และสามารถปฏิบัติได้จริง 

5 4 5 4 5 4.60 0.49 มากที่สุด 

4. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะการอ่าน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.85 0.26 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
คะแนนความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

ด้านเนื้อหาและสื่อที่ใช้ 

1. เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน 5 5 4 5 5 4.80 0.40 มากที่สุด 

2. สื่อการสอนมีความเหมาะสมและ
ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

4 5 4 5 5 4.60 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านเนื้อหาและสื่อที่ใช้ 4.70 0.06 มากที่สุด 
ด้านการวัดและประเมินผล 

1. ก าหนดวิธีการวัดและประเมินผล
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

2. มีเครื่องมือและเกณฑ์การ
ประเมินผลที่เหมาะสม 

4 5 4 5 4 4.40 0.49 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านวัดและประเมินผล 4.50 0.00 มาก 

 
          ค่าความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากถึงมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง  
4.40 – 5.00 รวมค่าเฉลี่ยของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 มีค่าเฉลี่ย 4.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 0.19 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่  2 มาตราตัวสะกดตรงตามมาตรา 
 

รายการประเมิน 
คะแนนความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

ด้านผู้สอน 

1. องค์ประกอบของแผนการเรียนรู้
ครบถ้วนและเหมาะสม 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของ
แผนการจัดการเรียนรู้มีความชัดเจน
เข้าใจง่าย 

5 4 4 4 5 4.40 0.49 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านผู้สอน 4.50 0.00 มาก 

ด้านจุดประสงค์ 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้ระบุ
พฤติกรรมที่ชัดเจนและสามารถวัดได้ 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
เนื้อหาและสาระส าคัญ 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านจุดประสงค์ 4.60 0.00 มากที่สุด 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้มี
การประยุกต์ใช้สื่อการเรียนการสอน 

4 5 5 5 5 4.80 4.40 มากที่สุด 

2. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถ
ท าให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3. กิจกรรมเรียงล าดับตามข้ันตอน
และสามารถปฏิบัติได้จริง 

5 4 5 4 5 4.60 0.49 มากที่สุด 

4. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะการอ่าน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.85 0.26 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
คะแนนความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

ด้านเนื้อหาและสื่อที่ใช้ 
1. เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน 5 5 4 5 5 4.80 0.40 มากที่สุด 

2. สื่อการสอนมีความเหมาะสมและ
ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

4 5 4 5 5 4.60 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านเนื้อหาและสื่อที่ใช้ 4.70 0.06 มากที่สุด 

ด้านการวัดและประเมินผล 

1. ก าหนดวิธีการวัดและประเมินผล
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

2. มีเครื่องมือและเกณฑ์การ
ประเมินผลที่เหมาะสม 

4 5 4 5 4 4.40 0.49 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านวัดและประเมินผล 4.50 0.00 มาก 

 
          ค่าความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากถึงมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง  
4.40 – 5.00 รวมค่าเฉลี่ยของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 มีค่าเฉลี่ย 4.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 0.19 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่  3 มาตราตัวสะกดไม่ตรงตามมาตรา 
 

รายการประเมิน 
คะแนนความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

ด้านผู้สอน 

1. องค์ประกอบของแผนการเรียนรู้
ครบถ้วนและเหมาะสม 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของ
แผนการจัดการเรียนรู้มีความชัดเจน
เข้าใจง่าย 

5 4 4 4 5 4.40 0.49 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านผู้สอน 4.50 0.00 มาก 

ด้านจุดประสงค์ 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้ระบุ
พฤติกรรมที่ชัดเจนและสามารถวัดได้ 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
เนื้อหาและสาระส าคัญ 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านจุดประสงค์ 4.60 0.00 มากที่สุด 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้มี
การประยุกต์ใช้สื่อการเรียนการสอน 

4 5 5 5 5 4.80 0.40 มากที่สุด 

2. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถ
ท าให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

5 4 5 4 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3. กิจกรรมเรียงล าดับตามข้ันตอน
และสามารถปฏิบัติได้จริง 

5 5 5 5 5 4.60 0.49 มากที่สุด 

4. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะการอ่าน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.85 0.26 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
คะแนนความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

ด้านเนื้อหาและสื่อที่ใช้ 

1. เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน 5 5 4 5 5 4.80 0.40 มากที่สุด 

2. สื่อการสอนมีความเหมาะสมและ
ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

4 5 4 5 5 4.60 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านเนื้อหาและสื่อที่ใช้ 4.70 0.06 มากที่สุด 

ด้านการวัดและประเมินผล 

1. ก าหนดวิธีการวัดและประเมินผล
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

2. มีเครื่องมือและเกณฑ์การ
ประเมินผลที่เหมาะสม 

4 5 4 5 4 4.40 0.49 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านวัดและประเมินผล 4.50 0.00 มาก 

 
ค่าความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากถึงมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง  

4.40 – 5.00 รวมค่าเฉลี่ยของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 มีค่าเฉลี่ย 4.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 0.19 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่  4 ค าควบกล ้า 
 

รายการประเมิน 
คะแนนความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

ด้านผู้สอน 

1. องค์ประกอบของแผนการเรียนรู้
ครบถ้วนและเหมาะสม 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของ
แผนการจัดการเรียนรู้มีความชัดเจน
เข้าใจง่าย 

5 4 4 4 5 4.40 0.49 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านผู้สอน 4.50 0.00 มาก 

ด้านจุดประสงค์ 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้ระบุ
พฤติกรรมที่ชัดเจนและสามารถวัดได้ 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
เนื้อหาและสาระส าคัญ 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านจุดประสงค์ 4.60 0.00 มากที่สุด 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้มี
การประยุกต์ใช้สื่อการเรียนการสอน 

4 5 4 5 5 4.60 0.49 มากที่สุด 

2. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถ
ท าให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

5 5 4 5 5 4.80 0.40 มากที่สุด 

3. กิจกรรมเรียงล าดับตามข้ันตอน
และสามารถปฏิบัติได้จริง 

5 4 4 4 5 4.40 0.49 มาก 

4. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะการอ่าน 

5 5 4 5 5 4.80 0.40 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.65 0.05 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
คะแนนความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

ด้านเนื้อหาและสื่อที่ใช้ 

1. เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน 5 5 4 5 5 4.80 0.40 มากที่สุด 

2. สื่อการสอนมีความเหมาะสมและ
ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

4 5 4 5 5 4.60 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านเนื้อหาและสื่อที่ใช้ 4.70 0.06 มากที่สุด 

ด้านการวัดและประเมินผล 
1. ก าหนดวิธีการวัดและประเมินผล
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

2. มีเครื่องมือและเกณฑ์การ
ประเมินผลที่เหมาะสม 

4 5 4 5 4 4.40 0.49 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านวัดและประเมินผล 4.50 0.00 มาก 

 
ค่าความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากถึงมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง  

4.40 – 4.80 รวมค่าเฉลี่ยของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 มีค่าเฉลี่ย 4.60 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 0.04 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 อักษรน า 
 

รายการประเมิน 
คะแนนความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

ด้านผู้สอน 

1. องค์ประกอบของแผนการเรียนรู้
ครบถ้วนและเหมาะสม 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของ
แผนการจัดการเรียนรู้มีความชัดเจน
เข้าใจง่าย 

5 4 4 4 5 4.40 0.49 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านผู้สอน 4.50 0.00 มาก 

ด้านจุดประสงค์ 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้ระบุ
พฤติกรรมที่ชัดเจนและสามารถวัดได้ 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
เนื้อหาและสาระส าคัญ 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านจุดประสงค์ 4.60 0.00 มากที่สุด 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้มี
การประยุกต์ใช้สื่อการเรียนการสอน 

4 5 4 5 5 4.60 0.49 มากที่สุด 

2. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถ
ท าให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

5 5 4 5 5 4.80 0.40 มากที่สุด 

3. กิจกรรมเรียงล าดับตามข้ันตอน
และสามารถปฏิบัติได้จริง 

5 4 4 4 5 4.40 0.49 มาก 

4. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะการอ่าน 

5 5 4 5 5 4.80 0.40 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.65 0.05 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
คะแนนความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

ด้านเนื้อหาและสื่อที่ใช้ 
1. เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน 5 5 4 5 5 4.80 0.40 มากที่สุด 

2. สื่อการสอนมีความเหมาะสมและ
ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

4 5 4 5 5 4.60 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านเนื้อหาและสื่อที่ใช้ 4.70 0.06 มากที่สุด 
ด้านการวัดและประเมินผล 

1. ก าหนดวิธีการวัดและประเมินผล
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 4 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

2. มีเครื่องมือและเกณฑ์การ
ประเมินผลที่เหมาะสม 

4 5 4 5 4 4.40 0.49 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านวัดและประเมินผล 4.50 0.00 มาก 

 
ค่าความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากถึงมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 

4.40 – 4.80 รวมค่าเฉลี่ยของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 มีค่าเฉลี่ย 4.60 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 0.04 
การหาค่าเฉลี่ยเป็นรายแผนพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องเสียงในภาษาไทย พยัญชนะ สระ 

และวรรณยุกต์ มีค่าเฉลี่ย 4.67 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.19 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 มาตราตัวสะกดตรง
ตามมาตรา มีค่าเฉลี่ย 4.67  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.19 แปลผลได้ว่า ค่าความเหมาะสมของแผนการจัดการ
เร ียนรู ้ม ีความเหมาะสมในระดับมาก แผนการจัดการเร ียนรู ้ท ี ่  3 มาตราตัวสะกดไม่ตรงตามมาตรา  
มีค่าเฉลี ่ย 4.67 ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 0.19 แผนการจัดการเรียนรู ้ที ่ 4 ค าควบกล ้า มีค่าเฉลี ่ย 4.60  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.04 และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 อักษรน า มีค่าเฉลี่ย 4.64 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.15 รวม 5 แผนการจัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ย 4.46 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.15 แปลผลได้ว่า  
ค่าความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับมาก  
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ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบทักษะการอ่าน 
 

แบบทดสอบชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก 

วัตถุประสงค์ ข้อที่ 
ความเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. ผู้เรียนออกเสียงพยัญชนะ 
และสระทุกตัวได้ถูกต้องตาม
วิธีการออกเสียง 

1 
2 

+1 
+1 

0 
0 

+1 
+1 

+1 
+1 

+1 
+1 

 0.8 
 0.8 
 

สอดคล้อง 
สอดคล้อง 

2. ผู้เรียนออกเสียงวรรณยุกต์
ทุกตัวได้ 

3 
4 

0 
0 

0 
+1 

+1 
+1 

+1 
+1 

+1 
0  

0.6 
0.6 

สอดคล้อง 
สอดคล้อง 

3. ผู้เรียนอธิบายลักษณะของ
ค าท่ีอยู่ในมาตราแม่กงและแม่
กมได้ 

5 +1 0 +1 
 

+1 
 

 

+1 
 

 

0.8 
 

สอดคล้อง 
 

4. ผู้เรียนอธิบายลักษณะของ
ค าท่ีอยู่ในมาตราแม่เกยและ
แม่เกอวได้ 

6 
7 

+1 
+1 

-1 
0 

+1 
+1 

+1 
+1 

+1 
+1 

0.6 
0.8 

 

สอดคล้อง 
สอดคล้อง 
 

5. ผู้เรียนอธิบายลักษณะของ
ค าท่ีอยู่ในมาตราตัวสะกดไม่
ตรงตามมาตราที่อยู่ในแม่กก
ได้ 

8 +1 +1 +1 
 

+1 
 

 

+1 
 

 

1.00 
 

สอดคล้อง 
 

6. ผู้เรียนอธิบายลักษณะของ
ค าท่ีอยู่ในมาตราแม่กบได้ 

9 +1 0 +1 
 

+1 
 

+1 
 

0.8 สอดคล้อง 
 

7. ผู้เรียนอธิบายลักษณะของ
ค าท่ีอยู่ในมาตราแม่กดได้ 

10 +1 0 +1 
 

+1 
 

0 0.6 สอดคล้อง 
 

8. ผู้เรียนอธิบายลักษณะของ
ค าท่ีอยู่ในมาตราแม่กนได้ 

11 +1 0 +1 
 

+1 
 

+1 
 

0.8 สอดคล้อง 
 

9. ผู้เรียนอ่านค าท่ีมีพยัญชนะ
ควบกล ้าแท้ได้ 

12 
13 
14 

+1 
+1 
+1 

+1 
+1 
+1 

+1 
+1 
+1 

+1 
+1 
+1 

+1 
+1 
+1 

1.00 
1.00 
1.00 

สอดคล้อง 
สอดคล้อง 
สอดคล้อง 

10. ผู้เรียนอ่านค าท่ีมี
พยัญชนะควบกล ้าไม่แท้ได้ 

15 
16 

+1 
+1 

+1 
+1 

+1 
+1 

+1 
+1 

0 
+1 

0.8 
1.00 

สอดคล้อง 
สอดคล้อง 
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วัตถุประสงค์ ข้อที่ 
ความเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

11. ผู้เรียนอ่านค าท่ีมีอักษร อ 
น า ย ได้ 

17 0 +1 +1 
 

0 +1 
 

0.6 สอดคล้อง 
 

12. ผู้เรียนอ่านค าท่ีมีอักษร ห 
น า ได้ 

18 +1 0 +1 
 

+1 
 

+1 
 

0.8 สอดคล้อง 
 

13. ผู้เรียนอ่านค าท่ีมีอักษรสูง
น าอักษรต ่าเดี่ยวได้ 

19 +1 +1 +1 
 

+1 
 

+1 
 

1.00 สอดคล้อง 
 

14. ผู้เรียนอ่านค าท่ีมีอักษร
กลางน าอักษรต ่าเดี่ยวได้ 

20 +1 +1 +1 
 

+1 
 

+1 
 

1.00 สอดคล้อง 
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ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบทักษะการอ่าน 
 

แบบทดสอบอ่านออกเสียงแจกลูกสะกดค าจ านวน 20 ข้อ 

วัตถุประสงค์ ข้อที่ 
ความเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. ผู้เรียนออก 
เสียงพยัญชนะ  
และสระทุกตัวได้ 
ถูกต้องตาม 
วิธีการออกเสียง 

1 
2 

+1 
+1 

+1 
+1 

+1 
+1 
 

+1 
+1 
 

+1 
+1 
 
 

 1.00 
 1.00 
 

สอดคล้อง 
สอดคล้อง 

2. ผู้เรียนออก 
เสียงวรรณยุกต์ 
ทุกตัวได้้ 

3 
4 

+1 
+1 

+1 
+1 

+1 
+1 

+1 
+1 

+1 
+1 

1.00 
1.00 

สอดคล้อง 
สอดคล้อง 
 

3. ผู้เรียนอ่าน 
แจกลูกสะกดค าที่ 
มีตัวสะกดตรง 
ตามมาตราในแม่ 
กงและแม่กมได้ 

5 
6 

+1 
+1 

0 
+1 

+1 
+1 
 

+1 
+1 
 

+1 
+1 
 
 

0.8 
1.00 

สอดคล้อง 
สอดคล้อง 
 

4. ผู้เรียนอธิบายลักษณะของ
ค าท่ีอยู่ในมาตราแม่เกยและ
แม่เกอวได้ 

7 
8 

+1 
+1 

+1 
+1 

+1 
+1 

+1 
+1 

+1 
+1 

1.00 
1.00 

 

สอดคล้อง 
สอดคล้อง 

5. ผู้เรียนอ่าน 
แจกลูกสะกดค าที่ 
มีตัวสะกดไม่ตรง 
ตามมาตราในแม่ 
กกได้ 

9 +1 +1 -1 +1 
 
 

+1 
 
 

0.6 
 

สอดคล้อง 
 

6. ผู้เรียนอ่าน 
ออกเสียงแจกลูก 
สะกดค าใน 
มาตราตัวสะกด 
ไม่ตรงตามมาตรา 
ในแม่กบได้ 

10 +1 +1 +1 
 

+1 
 

+1 
 

1.00 สอดคล้อง 
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วัตถุประสงค์ ข้อที่ 
ความเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

7. ผู้เรียนอ่าน 
ออกเสียงแจกลูก 
สะกดค าใน 
มาตราตัวสะกด 
ไม่ตรงตามมาตรา 
ในแม่กดได้ 

11 +1 +1 +1 
 

+1 
 

+1 
 

1.00 สอดคล้อง 

8. ผู้เรียนอธิบายลักษณะของ
ค าท่ีอยู่ในมาตราแม่กนได้ 

12 +1 +1 +1 
 

+1 
 

+1 
 

1.00 สอดคล้อง 

9. ผู้เรียนอ่านค าท่ีมีพยัญชนะ
ควบกล ้าแท้ได้ 

13 
14 

+1 
+1 

+1 
+1 

+1 
+1 

+1 
+1 

+1 
+1 

1.00 สอดคล้อง 

10. ผู้เรียนอ่านค าท่ีมี
พยัญชนะควบกล ้าไม่แท้ได้ 

15 
16 

+1 
+1 

+1 
+1 

+1 
+1 

+1 
+1 

+1 
+1 

1.00 
1.00 

สอดคล้อง 
สอดคล้อง 

11. ผู้เรียนอ่านค าท่ีมีอักษร อ 
น า ย ได ้

17 +1 +1 +1 
 

+1 
 

+1 
 

1.00 สอดคล้อง 

12. ผู้เรียนอ่านค าท่ีมีอักษร ห 
น า ได้ 

18 0 +1 +1 
 

0 +1 
 

0.60 สอดคล้อง 

13. ผู้เรียนอ่านค าท่ีมีอักษรสูง
น าอักษรต ่าเดี่ยวได้ 

19 +1 +1 +1 
 

+1 
 

+1 
 

1.00 สอดคล้อง 

14. ผู้เรียนอ่านค าท่ีมีอักษร
กลางน าอักษรต ่าเดี่ยวได้ 

20 +1 +1 +1 
 

+1 
 

+1 
 

1.00 สอดคล้อง 

 
จากการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ปรากฏว่าข้อสอบแต่ละ

ข้อมีค่าเฉลี่ยของความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00 ซึ่งมีจ านวนข้อสอบที่มีค่าอยู่ในเกณฑ์ที่ใช้ได้จ านวน 
38 ข้อ จึงได้ด าเนินการแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี ่ยวชาญ เนื่องจากข้อค าถามยังไม่จัดเจนและยังไม่
สอดคล้องกับวัตถุประสงค ์
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ค่าความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) 
ของแบบทดสอบทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย(p) อ านาจจ าแนก (r) แปลผล 
1 0.64 0.28 ใช้ได้ 

2 0.78 0.61 ใช้ได้ 
3 0.56 0.54 ใช้ได้ 

4 0.67 0.55 ใช้ได้ 

5 0.74 0.54 ใช้ได้ 
6 0.70 0.43 ใช้ได้ 

7 0.78 0.60 ใช้ได้ 

8 0.52 0.46 ใช้ได้ 
9 0.74 0.60 ใช้ได้ 

10 0.78 0.58 ใช้ได้ 

11 0.70 0.41 ใช้ได้ 
12 0.52 0.41 ใช้ได้ 

13 0.70 0.51 ใช้ได้ 
14 0.59 0.52 ใช้ได้ 

15 0.52 0.45 ใช้ได้ 

16 0.59 0.61 ใช้ได้ 
17 0.74 0.66 ใช้ได้ 

18 0.78 0.60 ใช้ได้ 

19 0.63 0.45 ใช้ได้ 
20 0.63 0.50 ใช้ได้ 

21 0.67 0.46 ใช้ได้ 
22 0.74 0.61 ใช้ได้ 

23 0.78 0.52 ใช้ได้ 

24 0.78 0.41 ใช้ได้ 
25 0.70 0.51 ใช้ได้ 

26 0.78 0.43 ใช้ได้ 

27 0.67 0.43 ใช้ได้ 
28 0.63 0.42 ใช้ได้ 
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ข้อที่ ค่าความยากง่าย(p) อ านาจจ าแนก (r) แปลผล 

29 0.67 0.38 ใช้ได้ 
30 0.74 0.43 ใช้ได้ 

31 0.78 0.40 ใช้ได้ 

32 0.70 0.40 ใช้ได้ 
33 0.70 0.39 ใช้ได้ 

34 0.78 0.55 ใช้ได้ 

35 0.48 0.50 ใช้ได้ 
36 0.59 0.57 ใช้ได้ 

37 0.74 0.42 ใช้ได้ 
38 0.67 0.54 ใช้ได้ 

39 0.63 0.62 ใช้ได้ 

40 0.74 0.41 ใช้ได้ 
 

       ค่าความเชื่อม่ัน α = 0.93 
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ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามแรงจูงใจในการอ่าน 
 

รายการประเมิน 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม 
ระดับ

ความเห็น คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

แรงจูงใจภายใน (ด้านบวก) 

1. การฝึกอ่านออกเสียงค าใหม่ที่พบ
เป็นสิ่งที่ท้าทายส าหรับฉัน 

+1 +1 +1 +1 +1 
 

1.00 
 

สอดคล้อง 
 

3. การฝึกอ่านออกเสียงค าท าให้ฉัน
สามารถอ่านค าใหม่ได้มากขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 
 

1.00 สอดคล้อง 
 

5. ฉันพยายามที่จะอ่านออกเสียงค า
ใหม่ที่ไม่คุ้นเคย 

+1 +1 +1 +1 0 
 

0.8 
 

สอดคล้อง 
 

9. ฉันสนใจที่จะอ่านออกเสียงค าใหม่
ที่พบ 

+1 +1 +1 +1 +1 
 

1.00 
 

สอดคล้อง 
 

19. หลังจากที่ฉันได้ร่วมกิจกรรมฝึก
อ่านออกเสียงแจกลูกสะกดค าไปแล้ว
ท าให้ฉันอยากฝึกอ่านค าใหม่เพ่ิมขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 
 

1.00 สอดคล้อง 
 

แรงจูงใจภายใน (ด้านลบ) 
2. การฝึกอ่านออกเสียงค าเป็นเรื่อง
น่าเบื่อส าหรับฉัน 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 
 

4. การอ่านออกเสียงค าเป็นสิ่งที่ยาก
ส าหรับฉัน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 

6. ฉันอ่านออกเสียงของค าช้าและ
อ่านไม่คล่อง 

+1 +1 0 +1 +1 0.8 สอดคล้อง 
 

8. การฝึกพัฒนาการอ่านออกเสียง
ค าไม่ใช่เรื่องจ าเป็นส าหรับฉัน 

+1 +1 +1 +1 -1  0.6 สอดคล้อง 
 

20. ฉันรู้สึกท้อแท้ในการพยายามท า
ให้บรรลุเป้าหมาย 

+1 0 0 
 

+1 +1 0.6 สอดคล้อง 

แรงจูงใจภายนอก (ด้านบวก) 

7. กิจกรรมท าให้ฉันมีเป้าหมายใน
การฝึกอ่านออกเสียงค ามากข้ึน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 
 

สอดคล้อง 
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รายการประเมิน 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม 
ระดับ

ความเห็น คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

11. หลังจากท่ีได้ร่วมกิจกรรมฝึก
แจกลูกสะกดค าท าให้ฉันมีความ
กระตือรือร้นในการพัฒนา
ความสามารถการอ่านออกเสียงค า 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 
 

สอดคล้อง 
 

13. กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนจัด
ขึ้นเป็นแรงผลักดันให้ฉันพัฒนา
ความสามารถในการอ่านออกเสียง
ค ามากขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 
 

สอดคล้อง 
 

15. หลังจากท่ีได้ร่วมกิจกรรมฝึกแจก
ลูกสะกดค าท าให้ฉันรู้สึกว่าการฝึก
อ่านออกเสียงเป็นเรื่องที่ง่ายส าหรับ
ฉัน 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 
 

สอดคล้อง 
 

17. การได้รับค าชมและรางวัลท าให้
ฉันมีความม่ันใจต่อการฝึกพัฒนาการ
อ่านออกเสียงค ามากข้ึน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 
 

สอดคล้อง 
 

แรงจูงใจภายนอก (ด้านลบ) 
10. การฝึกการอ่านออกเสียงค ามี
ประโยชน์เฉพาะในห้องเรียนเท่านั้น 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 
 

สอดคล้อง 
 

12. กิจกรรมการฝึกอ่านออกเสียงค า
ไม่ได้ช่วยให้ฉันได้พัฒนาทักษะการ
อ่าน 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 
 

สอดคล้อง 
 

14. ฉันรู้สึกว่ากิจกรรมการฝึกทักษะ
การอ่านมีกติกาท่ียุ่งยากซับซ้อนท า
ให้ฉันไม่อยากพัฒนาความสามารถ
การอ่านออกเสียงค า 

+1 +1 +1 +1 -1 0.8 
 

สอดคล้อง 

16. ฉันมีความรู้สึกเฉย ๆ เมื่อได้
รับค าชมหรือรางวัล 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

18. การได้รับรางวัลและค าชมจาก
กิจกรรมไม่ได้ช่วยให้ฉันมีความม่ันใจ
ในการฝึกอ่านออกเสียงค า 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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     ผลการวิเคราะห์ได้ค่าตั้งแต่ 0.6-1.00  
 น าแบบทดสอบตรวจคะแนนรายข้อโดยข้อที่ตอบถูกได้ 1 คะแนน และข้อที่ตอบผิดได้ 0 คะแนน 
น าผลการทดสอบมาวิเคราะห์โดยหาค่าความยากง่าย (p= 0.20-0.80) ค่าอ านาจจ าแนก (r= 0.20-1.00) และ
น ามาหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบใช้วิธีการของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน จากสูตร KR-20 (มาเรียม นิลพันธุ์ 
2558) ดังนี้ 
 1. การตรวจสอบความยากง่าย (Difficulty) มีเกณฑ์ก าหนดค่าความยากง่าย คือ 0.20 - 0.80  
ซึ่งแบบทดสอบฉบับนี้ได้ค่าความยากง่ายเท่ากับ 0.48 - 0.78 
 2. การตรวจสอบค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) โดยใช้เกณฑ์ค่าอ านาจจ าแนก 0.20-1.00 
ถือว่าข้อสอบสามารถจ าแนกนักเรียนเก่งและอ่อนได้ดี (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) ซึ่งแบบทดสอบนี้ได้ค่าอ านาจ
จ าแนกเท่ากับ 0.28 - 0.66 
 3. การตรวจสอบค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ผู้วิจัยเลือกข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์การตรวจสอบค่า
ความยาก-ง่าย และค่าอ านาจจ าแนก มาหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบใช้วิธีการของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน 
จากสูตร KR-20 (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) ได้ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.93 
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ทักษะการอ่านของนักเรียนเปรียบเทียบก่อนเรียนและหลังเรียน 
ด้วยวิธีการสอนแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

 

ล าดับ ก่อนเรียน (40) หลังเรียน(40) 
1 27 38 

2 25 37 
3 25 38 

4 9 32 

5 25 38 
6 27 35 

7 26 38 

8 29 35 
9 27 38 

10 29 35 

11 27 35 
12 29 38 

13 26 34 
รวม 331 471 

x̅ 25.46 36.23 

D.S. 5.16 2.01 
1 20 37 

2 25 36 

3 25 38 
4 26 32 

5 36 37 
6 28 34 

7 35 38 

8 9 33 
9 24 37 

10 26 37 

11 31 38 
12 30 34 
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ล าดับ ก่อนเรียน (40) หลังเรียน(40) 

13 26 34 
14 25  36  

15 23 37 

รวม 389 538 

𝐱̅ 25.93 35.87 

D.S. 6.36 1.96 

1 26 31 
2 22 24 

3 19 29 
4 22 37 

5 34 39 

6 26 36 
7 24 36 

8 26 37 

9 26 38 
10 30 36 

11 13 37 

12 27 39 
รวม 295 419 

𝐱̅ 24.58 34.92 
D.S. 5.32 4.56 

รวมค่าเฉลี่ย 

𝐱̅ 25.38 35.70 
S.D. 5.57 2.96 
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ผลการตอบแบบสอบถามแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียน 

 
คนที่/ข้อที่ ข้อที่ 

1 
ข้อที่ 
2 

ข้อที่ 
3 

ข้อที่ 
4 

ข้อที่ 
5 

ข้อที่ 
6 

ข้อที่ 
7 

ข้อที่ 
8 

ข้อที่ 
9 

ข้อที่ 
10 

ข้อที่ 
11 

ข้อที่ 
12 

ข้อที่ 
13 

ข้อที่ 
14 

ข้อที่ 
15 

ข้อที่ 
16 

ข้อที่ 
17 

ข้อที่ 
18 

ข้อที่ 
19 

ข้อที่ 
20 

1 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5 4 4 
2 4 3 5 4 5 2 5 2 4 5 3 5 4 4 4 3 5 3 5 5 
3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 5 4 4 4 4 5 5 4 3 4 4 
4 1 3 3 2 3 1 4 3 3 3 1 3 4 3 4 3 4 1 2 4 
5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 3 4 4 5 5 5 4 4 
6 3 4 5 4 3 3 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 
7 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 3 2 3 5 2 5 5 5 5 4 
8 3 5 1 4 4 4 4 5 4 4 5 5 3 5 5 5 4 3 4 5 
9 3 4 5 4 3 3 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 
10 4 5 5 4 5 4 3 4 3 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 3 
11 4 4 5 3 5 2 4 5 4 5 4 5 3 5 5 5 4 3 4 5 
12 4 5 5 3 3 2 4 1 5 5 5 4 3 5 5 5 5 3 5 5 
13 3 3 5 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 
14 3 4 5 3 4 3 5 3 4 5 3 4 3 4 3 3 5 3 4 3 
15 3 4 5 3 3 4 5 2 5 5 4 4 5 4 3 3 4 3 4 3 
16 4 4 5 3 4 3 5 4 4 3 3 2 4 3 3 4 4 4 3 2 
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คนที่/ข้อที่ ข้อที่ 
1 

ข้อที่ 
2 

ข้อที่ 
3 

ข้อที่ 
4 

ข้อที่ 
5 

ข้อที่ 
6 

ข้อที่ 
7 

ข้อที่ 
8 

ข้อที่ 
9 

ข้อที่ 
10 

ข้อที่ 
11 

ข้อที่ 
12 

ข้อที่ 
13 

ข้อที่ 
14 

ข้อที่ 
15 

ข้อที่ 
16 

ข้อที่ 
17 

ข้อที่ 
18 

ข้อที่ 
19 

ข้อที่ 
20 

17 3 4 5 4 3 3 5 5 5 5 5 5 4 5 4  5 4 4 4 

18 4 3 5 5 4 3 5 5 3 4 5 5 5 2 3 3 5 4 4 5 
19 3 4 5 3 3 4 4 2 4 4 3 4 5 1 3 3 4 3 4 3 
20 3 4 5 4 3 3 5 5 5 5 5 5 4 5 3 5 5 4 4 4 
21 3 3 4 3 3 3 3 4 5 3 4 3 3 4 5 3 4 3 2 4 
22 3 3 4 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 
23 3 5 4 2 3 2 4 5 3 4 3 4 3 4 3 4 2 5 3 4 
24 3 5 4 4 3 4 4 5 4 4 3 4 3 4 3 4 3 5 4 4 
25 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 4 
26 3 5 4 4 3 4 3 5 4 5 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 
27 3 3 4 3 3 4 3 5 4 2 3 3 3 4 3 5 3 5 3 4 
28 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 1 5 3 3 3 3 3 
29 4 4 4 3 3 3 3 5 3 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3 
30 3 2 5 3 4 4 5 4 4 3 3 3 3 3 4 4 5 4 4 3 
31 3 3 3 5 3 5 3 5 5 5 4 5 3 5 5 5 5 5 4 2 
32 2 3 4 4 2 3 5 4 4 3 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 
33 2 3 2 4 3 4 3 4 2 2 4 4 4 5 2 5 4 3 4 3 
34 2 2 4 2 3 4 4 5 4 2 3 1 3 3 4 1 4 1 4 2 
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คนที่/ข้อที่ ข้อที่ 
1 

ข้อที่ 
2 

ข้อที่ 
3 

ข้อที่ 
4 

ข้อที่ 
5 

ข้อที่ 
6 

ข้อที่ 
7 

ข้อที่ 
8 

ข้อที่ 
9 

ข้อที่ 
10 

ข้อที่ 
11 

ข้อที่ 
12 

ข้อที่ 
13 

ข้อที่ 
14 

ข้อที่ 
15 

ข้อที่ 
16 

ข้อที่ 
17 

ข้อที่ 
18 

ข้อที่ 
19 

ข้อที่ 
20 

35 3 5 4 5 3 5 2 3 5 5 3 5 1 4 3 4 3 5 3 4 
36 5 4 3 4 2 5 3 4 3 5 3 5 4 4 4 5 3 5 3 4 
37 2 3 4 5 3 5 3 3 3 5 4 5 5 3 4 5 2 5 3 4 
38 2 3 4 3 2 3 3 5 3 5 4 5 5 5 3 5 3 5 3 4 
39 2 3 5 3 4 3 5 2 3 5 4 4 5 1 5 3 4 1 3 4 
40 5 3 4 4 3 4 3 3 4 5 3 4 3 5 3 5 4 5 4 4 
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29/07/66 

ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียน 

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

แรงจูงใจภายใน 40 2.90 4.40 3.7450 .47553 

แรงจูงใจภายนอก 40 2.30 4.50 3.8075 .60949 

Valid N (listwise) 40     
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

รวมแรงจูงใจ 40 2.75 4.45 3.7763 .43205 

Valid N (listwise) 40     

Correlations 

  หลังเรียน แรงจูงใจ 

หลังเรียน Pearson Correlation 1 .333* 

Sig. (2-tailed)  .036 

Sum of Squares and 
Cross-products 

342.400 338.700 

Covariance 8.779 8.685 

N 40 40 

แรงจูงใจ Pearson Correlation .333* 1 

Sig. (2-tailed) .036  

Sum of Squares and 
Cross-products 

338.700 3.019E3 

Covariance 8.685 77.410 

N 40 40 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 



196 

29/07/66 

ประวัติผู้เขียน 
 
ชื่อ – นามสกุล  สุภัทรา สดเอี่ยม 
 
ประวัติการศึกษา  
 พ.ศ. 2562 ระดับปริญญาตรี ศิลปศาสตรบัณฑิต (ศศ.บ) สาขาวิชาภาษาไทย 
   คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี  
 พ.ศ. 2555 ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนพิบูลวิทยาลัย ลพบุรี  
 
ประสบการณ์ท างาน  
 พ.ศ. 2562 ครูผู้สอนวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนดิษลี 
                               จังหวัดสมุทรปราการ 
    
 
 
 

 


	Titlepage
	Abstract
	Acknowledgment
	Contents
	Chapter 1
	Chapter 2
	Chapter 3
	Chapter 4
	Chapter 5
	Reference
	Appendix
	Profile

