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 การวิจัยในครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อจัดเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษาสําหรับนักเรียน

ชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่ 2โรงเรียนนานาชาติเอกมัยและเพื่อหาประสิทธิภาพของการจัดเกม

การศึกษาเรื่องหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่ 2โรงเรียนนานาชาติเอกมัย 

 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนตางชาติที่เรียนภาษาไทยในฐานะภาษาตางประเทศ จํานวน 14 คน 

โดยเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ แผนการจัดการเรียนรูและ

เกมการศึกษา เร่ืองหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติ ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติ

เอกมัย จํานวน 8 แผนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองหลักภาษาสําหรับนักเรียน

ชาวตางชาติ ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัยสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

ประกอบดวย คาเฉลี่ยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การหาประสิทธิภาพ 80/80  

 ผลการวิจัยพบวา การใชเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษาเพื่อการจัดการเรียนการสอน สําหรับ

นักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย มีประสิทธิภาพมากกวาเกณฑ        

ที่กําหนด 87.35/86.05 และผลการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีคาเฉลี่ย 17.21         

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.273 แสดงใหเห็นวาการใชเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษาเพื่อ              

การจัดการเรียนการสอน สําหรับนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย 

เปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพชวยพัฒนาผูเรียนใหเกิดกระบวนการเรียนรูที่ตรงตามจุดมุงหมายของ 

วัยผูเรียน รวมทั้งเกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียนหลักภาษาวิชาภาษาและวัฒนธรรมไทย อีกทั้งสงผล           

ใหผูเรียนมีความรูเร่ืองหลักภาษา มีการพัฒนาทักษะการเรียนรูอยางรอบดาน และหลากหลาย ทําให

ผลการวิจัยเปนไปตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว 
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 The purposes of this research were first, to provide an educational activity on Thai 

grammar learning for primary 2 foreign students at Ekamai International School. Second, to 

evaluate the activity’s success. 

 The samples were 14 foreign students from Thai as a foreign language class. All 

samples were chosen by purposive sampling. There were 8 learning management plans 

and success of learning evaluation used for this research. The formulas that were used to 

evaluate the statistic data were finding median, standard deviation, and finding the 

efficiency 80/80 (E1/E2) 

The results revealed that the efficiency on Thai grammar learning’s activity for 

Primary 2 Foreign Students at Ekamai International School were Median 17.21, Standard 

deviation 2.273, and Efficiency 87.35/86.05. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ประธานคณะกรรมการบริหารหลักสูตร และกรรมการสอบได

พิจารณาสารนิพนธเร่ือง การใชเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษาเพื่อการจัดการเรียนการสอน สําหรับ

นักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย ของ อินธิรา จุลภมรศรี ฉบับนี้

แลว เห็นสมควรรับเปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาศิลปศาสตรมหาบัณฑิต 

สาขาวิชาการสอนภาษาไทยในฐานะภาษาตางประเทศ ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒได 
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    (ผูชวยศาสตราจารย รุงฤดี แผลงศร) 
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ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จไดดวยความกรุณาจาก ผูชวยศาสตราจารย ดร.พิมพาภรณ  บุญประเสริฐ 

อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ อาจารย ดร. วิชชุกร ทองหลอ ประธานกรรมการบริหารหลักสูตร และ 

ผูชวยศาสตราจารยรุงฤดี แผลงศร กรรมการสอบสารนิพธ ขอกราบขอบพระคุณทุกทานที่ไดกรุณา        

ใหคําปรึกษา คําแนะนํา ตลอดจนแกไขสารนิพนธจนเสร็จสมบูรณ ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความเมตตา

ของทานเปนอยางสูง 

 ขอกราบขอบพระคุณอาจารยภาสพงศ ผิวพอใช และอาจารย ดร.สุมนรตี นิ่มเนติพันธ 

ผูเชี่ยวชาญที่สละเวลาใหคําแนะนํา ตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ 

 ขอกราบขอบพระคุณอาจารยพัทธยา จิตตเมตตา อาจารยที่ปรึกษาชั้นปที่คอยใหคําแนะนํา 

เปนกําลังใจในการทําสารนิพนธจนแลวเสร็จ 

 ขอกราบขอบพระคุณ ผูอํานวยการโรงเรียนนานาชาติเอกมัย ที่ใหความอนุเคราะห ในการดําเนินการ

ทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง ครูหมวดวิชาภาษาและวัฒนธรรมไทย โรงเรียนนานาชาติเอกมัย          

ที่ใหคําแนะนํา คําติชม และกําลังใจในการทํางาน คุณวีริยา ธันวิมา คุณพี่ที่แสนดีที่คอยใหความ

ชวยเหลือในการทําสารนิพนธ และขอบใจนักเรียนชาวตางชาติ ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ทุกคนที่ใหความ

รวมมือในการศึกษาวิจัยครั้งนี้สําเร็จไปดวยความเรียบรอย 

 ขอกราบขอบพระคุณทุกคนในครอบครัวที่คอยผลักดัน ชวยเหลือในทุก ๆ ดานจนทําใหผูวิจัย

ประสบความสําเร็จในทุกวันนี้ 

 ขอขอบคุณกัลยาณมิตรเพื่อนนิสิตปริญญาโท สาขาวิชาการสอนภาษาไทยในฐานะภาษาตางประเทศ 

ทุกคน ที่มอบกําลังใจใหความชวยเหลือเปนอยางดียิ่งมาโดยตลอด 

 สุดทายนี้ คุณคาและคุณประโยชนอันใดที่เกิดแกงานวิจัยชิ้นนี้ ผูวิจัยขอมอบเปนของขวัญแด

บิดา มารดา ตลอดจนครู-อาจารยทุกทานที่ไดใหการสนับสนุนดวยความรัก ความหวงใย และใหกําลังใจ          

จนผูวิจัยสามารถประสบความสําเร็จไดมาถึงทุกวันนี้ 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 รากฐานของชีวิตคือการศึกษาการมีพื้นฐานทางการศึกษาที่ดี เกิดจากการเรียนรูที่มาจาก

ความเขาใจ และสามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนได นับเปนพื้นฐานสําคัญของชีวิตมนุษย

ในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542หมวด 4 ไดกลาวถึงแนวทางการจัดการศึกษา ตั้งแต

มาตราที่ 22-30 ซึ่งสรุปสาระสําคัญไดวาการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนสามารถเรียนรูและ

พัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียน

สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ เนนความสําคัญทั้งความรู คุณภาพ และบูรณาการ

ตามความเหมาะสมของแตละระดับการศึกษา (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ.  2542: 12-16)

สอดคลองกับในปจจุบันมีการเนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยครูเปนบุคคลที่ใหความชวยเหลือแกผูเรียน 

และใหผูเรียนเปนผูดําเนินกิจกรรม มีการใชส่ือ วัสดุ อุปกรณ และเครื่องมือการเรียนรูที่หลากหลาย 

และรวมทั้งใชเทคนิควิธีการในการจัดกิจกรรมในรูปแบบใหเหมาะสมกับสถานการณตางกันออกไป 

เพื่อพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนตามจุดประสงคที่วางไว (วรรณเนตร สวนพันธ. 2552: 11) 

 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาไทยสําหรับนักเรียนชาวตางชาติในระดับประถมศึกษา  

เนนที่ทักษะการฟง และการพูด เพราะเด็กในระดับนี้สามารถรับรู และเลียนแบบไดเร็ว อีกทั้งภาษาไทย

ถือเปนภาษาใหมที่นักเรียนเริ่มเรียนในระดับพื้นฐานทางภาษา ไวยากรณ ลักษณะการออกเสียงที่ตาง

จากภาษาแม ทําใหบริบทการเรียนการสอนตองจัดอยางสอดคลองกับความตองการของผูเรียน และไป

ในทิศทางตามหลักสูตรของโรงเรียนกระบวนการสอนจึงตองมีหลายรูปแบบ เพราะจุดมุงหมายแตละ

ขอจะบรรลุผลสําเร็จไดตองใชวิธีสอนที่เหมาะสม การใชวิธีสอนแบบเกา ๆ หรือการใชวิธีการสอนแบบ

ใดแบบหนึ่งเพียงอยางเดียว ยอมกอใหเกิดปญหาตอการสอน (พัชรวรรณคําหงส.  2549: 14) 

 การสอนผูเรียนที่ศึกษาอยูในระดับชั้นประถมศึกษาตอนตนใหเปนผูใฝรู และมีพื้นฐานการ

เรียนที่ดีมีความสําคัญอยางยิ่ง เพราะเด็กในวัยนี้ชางสังเกต ชางจดจํา ดังนั้นหากมีกิจกรรมที่ชวย

สงเสริมและพัฒนาทักษะดังกลาวยอมทําใหผูเรียนเรียนรูและพัฒนาทักษะไดดียิ่งขึ้น เกมการศึกษา

เปนอีกหนึ่งกิจกรรมที่ชวยใหเด็กไดฝกการสังเกต การจําและการจําแนกดวยสายตา ฝกการแยกประเภท

หรือการจัดหมวดหมูฝกการใชความคิดอยางมีเหตุผล ฝกการตัดสินใจในการแกปญหา ฝกประสาท

สัมพันธระหวางตากับมือ ฝกการมีมนุษยสัมพันธที่ดีระหวางกลุม ฝกคุณธรรมตาง ๆ เชน ความรับผิดชอบ 

ความเอื้อเฟอเผื่อแผการทบทวนเนื้อหา และทักษะตาง ๆ ที่ไดเรียนรูมา (สํานักงานคณะกรรมการ
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การศึกษาเอกชน. 2528: 15) ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีทางสติปญญาของเพียเจต (Piaget) ที่กลาววา

เด็กจะเกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมทั้งทางวัตถุและทางสังคม และแนวคิดของ

รูดอลฟ ที่วาการเลนนําไปสูการเชื่อมโยงเด็กกับสังคม คนพบเหตุผลและความคิด ตลอดจนนําไปสู

สภาวะสมดุลยทางอารมณ (RudolphM.1984: 95) 

 จากการสอนภาษาและวัฒนธรรมไทยของผูวิจัยใหกับนักเรียนชาวตางชาติที่โรงเรียน

นานาชาติเอกมัย มีการบรรจุวิชาภาษาและวัฒนธรรมไทยตามหลักสูตรกระทรวงศึกษาธิการ โดย

จัดการเรียนการสอนทุกวัน จันทร-ศุกร วันละ 50 นาทีสําหรับนักเรียนชาวไทยและนักเรียนชาวตางชาติ 

ตั้งแตชั้นอนุบาล 1 – มัธยมศึกษาปที่ 2 พบวาการสอนเรื่องหลักภาษาในวิชาภาษาและวัฒนธรรมไทย 

ครูผูสอนจะตองมีกระบวนการในการจัดการเรียนการสอนที่หลากหลาย เนื่องดวยบริบทของโรงเรียนที่

เปนอุปสรรคหลายประการ อาทิ ผูบริหาร ผูปกครอง และผูเรียนที่เปนชาวตางชาติ อีกทั้งการจัดเรียน

การสอนที่ใชภาษาอังกฤษเปนหลัก ตามหลักสูตรของประเทศอเมริกา (American Curriculum) ดวย

เหตุที่ทางโรงเรียนไมมีหนังสือเรียนวิชาภาษาไทยสําหรับนักเรียนชาวตางชาติ รวมถึงลักษณะของ

ผูเรียนที่มีความหลากหลายทางเชื้อชาติ พื้นฐานทางภาษาที่แตกตางกันดังนั้นผูวิจัยจึงเห็นวาการจัด

กิจกรรมสันทนาการใชเกมการศึกษาเขามาชวยสอนในเรื่องหลักภาษาซึ่งเปนความรูเบื้องตนที่จําเปน

อยางยิ่งนั้น จะทําใหนักเรียนเรียนรูจากการปฏิบัติจริง และเกิดความเขาใจที่ดีกวาการเรียนแบบทองจํา 

อีกทั้งการใชกิจกรรมเขามาเปนสื่อนําเสนอเนื้อหาที่มีความยากชวยทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนาน

จากการเรียนรูผานกิจกรรมที่หลากหลาย 

 เกมการศึกษามีจุดมุงหมายหลักคือเพื่อใหเด็กไดรูจักการสังเกตและคิดหาเหตุผลเพื่อเปน

พื้นฐานในการเรียนในชั้นประถมศึกษาตอไป อีกทั้งเกมการศึกษายังเปนสื่อการสอนอยางหนึ่ง            

ที่สอดคลองกับทฤษฏีการเรียนรูของเอ็ดเวิรด ธอรนไดด (Edward Thorndike) กลาวคือเปนสิ่งที่เปน

รูปธรรม เปดโอกาสใหเด็กไดฝกกระทําดวยตนเอง(Active Learning) เปนการเรียนรูโดยการที่ผูเรียนได

เลน สัมผัสลงมือกระทํา ราศี ทองสวัสดิ์ (2523: 79)กลาววาเกมการศึกษาเปนปจจัยสําคัญของการ

พัฒนาผูเรียนในวัยประถมศึกษาตอนตนใหเรียนรูอยางเต็มศักยภาพและตอบสนองความแตกตางของ

ผูเรียนแตละคน เปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงออก เชื่ยมโยงความคิด และใหผูเรียนฝกใชทักษะทาง

สังคม (Social competence) ดวย 

 จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการจัดเกมการศึกษาผูวิจัยพบวาเกมการศึกษามีสวนชวยให

ผูเรียนมีประสิทธิผลการเรียนรูที่ดีข้ึน ดังตัวอยางงานวิจัยของวิไลวรรณ ถิ่นจะนะ (2551: 76-78) ได

ศึกษาการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรดานทักษะการอานสะกดคําโดยใชเกมการศึกษาสําหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 พบวามีประสิทธิภาพเทากับ 98.17/98.47 และนักเรียนมีทักษะการอานสะกด

คําหลังจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรสูงกวากอนจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ             
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ที่ระดับ .01 หรืองานวิจัยของสุพจน วิทลัสวศินุ (2552) ศึกษาการพัฒนากิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อ

สรางเสริมทักษะทางสังคมในกิจกรรมพัฒนาผูเรียนสําหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ผลการศึกษาสรุปได

วาผลการประเมินทักษะทางสังคมของนักเรียนหลังจัดกิจกรรมเกมการศึกษาสูงขึ้น และนักเรียนเห็น

ดวยตอการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในระดับมาก โดยเห็นวากิจกรรมเกมการศึกษามีความนาสนใจ 

สนุกสนาน ชวยกระตุนใหนักเรียนใฝการเรียนรู และปลูกฝงทักษะทางสังคม ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัย

ของปริญญา อุบลกาญจน (2553) ศึกษาการสรางชุดฝกทักษะแบบใชเกมการศึกษาเตรียมความ

พรอมทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 22 (ใตรมเย็น) พบวาคะแนนสอบหลัง

เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 แสดงวาผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

เพิ่มข้ึนจากกอนเรียน ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอชุดฝกทักษะแบบใชเกมการศึกษามีคาเฉลี่ยรวม

เทากับ 4.73 อยูในระดับมาก จากตัวอยางผลงานวิจัยที่กลาวมา จะเห็นไดวาการใชเกมการศึกษา          

มาประกอบการเรียนการสอนนั้นทําใหผูเรียนเกิดการพัฒนาอยางมีประสิทธิภาพ 

 ดวยเหตุผลที่กลาวมาทั้งหมด ทําใหผูวิจัยสนใจจัดเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษาสําหรับ

นักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ซึ่งเปนผู เรียนระดับตน ทั้งนี้ผลการวิจัยไดนําไปสู               

การแกปญหาที่เกิดขึ้นและเปนแนวทางในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน เร่ืองหลักภาษา

สําหรับชาวตางชาติระดับตนใหเกิดประสิทธิภาพที่ดียิ่งขึ้น 

 

จุดมุงหมายของการศึกษาคนควา 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังนี้ 

 1. เพื่อจัดเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่ 2

โรงเรียนนานาชาติเอกมัย 

 2. เพื่อหาประสิทธิภาพของการจัดเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติ

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2โรงเรียนนานาชาติเอกมัย 

 

ความสําคัญของการศึกษาคนควา 

 ผลจากการศึกษาการจัดเกมการศึกษา เ ร่ืองหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติ                 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2โรงเรียนนานาชาติเอกมัย ชวยใหครูผูสอนและผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู              

ที่มีประสิทธิภาพ ตรงตามจุดมุงหมายของวัยผูเรียน รวมทั้งเกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียนหลักภาษาวิชา

ภาษาและวัฒนธรรมไทย 
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ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาเปนนักเรียนที่เรียนวิชาภาษาและวัฒนธรรมไทย ภาคเรียนที่ 2 ป

การศึกษา 2555 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร 

จํานวน 51 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุ มตั วอย างที่ ใ ช ในการศึกษาเปนนัก เ รี ยนต างชาติที่ เ รียนภาษาไทยในฐานะ

ภาษาตางประเทศ ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติ  

เอกมัย จํานวน 14 คน โดยเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
 ระยะเวลาในการดําเนินการศึกษาคนควา 
 ระยะเวลาที่ใชในการดําเนินการศึกษาคนควา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 ใชเวลา

ทดลอง 3 สัปดาห สัปดาหละ 3 วัน วันละ 1 คาบ คาบละ 50 นาที รวมเวลาทั้งสิ้น 9 คร้ัง ดังรายละเอียด        

ตามตารางตอไปนี้ 

 

ตาราง ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

ครั้งที่ วันที ่ แผนการจัดการเรียนรู/เกมการศึกษา 
เวลา 
(นาที) 

1 14 ม.ค. 2556 แผนที่ 1พยัญชนะไทยอักษรสามหมู/เกมเรยีงพยัญชนะ-

อักษรสามหมู 

50 

2 18 ม.ค. 2556 แผนที่  2 สระเดี่ยว เสยีงยาว (อา อี อือ อู)/เกมพรายกระซิบ 50 

3 21 ม.ค. 2556 แผนที่ 3 สระเดี่ยวเสียงสั้น (อะ อิ อึ อุ)/เกมจับคู 50 

4 23 ม.ค. 2556 แผนที่ 4 วรรณยุกต/เกมเลอืกคําที่ใช ใชคําที่ชอบ 50 

5 25 ม.ค. 2556 แผนที่ 5 พยางค คํา/เกมลมเอยลมพัด 50 

6 28 ม.ค. 2556 แผนที่ 6 การสะกดคํา/เกมบอกใบ อานคํา 50 

7 30 ม.ค.2556    แผนที่ 7 ประโยค/เกมจัดเรยีงใหใหไดใจความ 50 

8 1 ก.พ. 2556     แผนที่ 8 คําคลองจอง/เกมตอปาก ตอคํา 50 

9 5 ก.พ. 2556 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 50 
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 เนื้อหาในเกมการศึกษา เรื่องหลักภาษา 
 เนื้อหาในเกมการศึกษา เร่ืองหลักภาษาอางอิงเนื้อหาจาก หนังสือหลักและการใชภาษาไทย 

ป.1 ของณัฐิณา โตประเสริฐพงศ (2553) โดยนํามากําหนดแผนการจัดการเรียนรูเร่ืองหลักภาษาและ

หนังสือเกมการศึกษาของอัจฉรา ชีวพันธ (2554)  เร่ืองพัฒนาทักษะภาษา พัฒนาความคิดดวย

กิจกรรมการเลนประกอบการสอนภาษาไทย โดยเกมการศึกษาที่เลือกจะเปนเกมฝกทักษะการฟง เกม

ฝกปฏิบัติตามคําสั่ง เกมเกี่ยวกับจํานวน เกมฝกการฟงเสียง เกมรูจักอักษร เกมฝกสมองและรางกาย 

(ชัยยงค พรหมวงศ.  2521: 78) อีกทั้งการกําหนดเกมการศึกษาในงานวิจัยพิจารณาจากระยะเวลาใน

การเลน และความไมซับซอนของกระบวนการเลน เพื่อใหสอดคลองกับเนื้อหา โดยกําหนดกิจกรรมการ

เรียนรู และเกมการศึกษาไว จํานวน 8 แผน ดังนี้คือ 

  แผนที่ 1 พยัญชนะไทยอักษรสามหมู - เกมเรียงพยัญชนะ-อักษรสามหมู 

  แผนที่  2 สระเดี่ยว เสียงยาว (อา อี อือ อู)– เกมพรายกระซิบ 

  แผนที่ 3 สระเดี่ยวเสียงสั้น (อะ อิ อึ อุ)– เกมจับคู 

  แผนที่ 4 วรรณยุกต - เกมเลือกคําที่ใช ใชคําที่ชอบ 

  แผนที่ 5 พยางค คํา– เกมลมเอยลมพัด 

  แผนที่ 6 การสะกดคํา - เกมบอกใบ อานคํา 

  แผนที่ 7 ประโยค– เกมจัดเรียงใหใหไดใจความ 

  แผนที่ 8 คําคลองจอง - เกมตอปาก ตอคํา 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอ

ตอไปนี้ 

 1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

  1.1 เอกสารที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

   1.1.1 ความหมายของการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

   1.1.2 หลักการพื้นฐานของแนวคิดผูเรียนเปนสําคัญ 

   1.1.3 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

   1.1.4 หลักการและวิธีการของนักจิตวิทยามนุษยนิยม 

  1.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

   1.2.1 งานวิจัยในประเทศ 

   1.2.2 งานวิจัยตางประเทศ 

 2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับกิจกรรมเกมการศึกษา 

  2.1 เอกสารที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษา 

2.1.1 ความหมายของเกม 

2.1.2 ความหมายของเกมการศึกษา 

2.1.3 ประเภทของเกมการศึกษา 

2.1.4 จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา 

2.1.5 การออกแบบเกมการศึกษา 

   2.1.6 ลักษณะเกมการศึกษาที่ดี และการเลือกเกมการศึกษามาใชประกอบการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน 

  2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษา 

   2.2.1 งานวิจัยในประเทศ 

   2.2.2 งานวิจัยตางประเทศ 
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 3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหลักภาษา 

  3.1 เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักภาษา 

   3.1.1ความหมายของหลักภาษา 

   3.1.2 พยัญชนะไทย และอักษรสามหมู 

   3.1.3 สระ และวรรณยุกต 

   3.1.4 พยางค คํา และประโยค 

   3.1.5 การสะกดคํา 

  3.2 งานวิจัยในประเทศที่เกี่ยวของกับหลักภาษา  

      

1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปน
สําคัญ 
 1.1 เอกสารที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 
 เอกสารที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญผูวิจัยแบงประเด็นเปน

เร่ืองของความหมาย หลักการ รูปแบบ รวมถึงหลักการและวิธีการของนักจิตวิทยามนุษยนิยมซึ่งแตละ

ประเด็นมีรายละเอียด ดังนี้ 
 

  1.1.1 ความหมายของการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 
  วัฒนาพรระงับทุกข (2541: 6) ไดอธิบายถึงที่มาของคําวา “เด็กเปนศูนยกลาง” (child-centered) 

วา คารล อาร โรเจอรส (Carl R. Rogers) เปนผูคิดคนและใชเปนครั้งแรกและตอมามีคําซึ่งแสดงถึง

แนวคิดการจัดการเรียนรูในลักษณะเดียวกันนี้อีกหลายคํา เชน active learning, participatory 

learning หรือ learner independence 

  การจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญที่สุด เปนความคิดเชิงปรัชญาปรากฏ ในมาตรา 22 

แหงพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 แกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 โดย

ความหมายเดียวกันกับการจัดการเรียนรูที่ เนนผู เรียนเปนศูนยกลาง  คือ ยึดผู เ รียนเปนหลัก                

ซึ่งมีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายไวดังนี้ 

  ทิศนา แขมมณี (2550:121) ใหความหมายของ การจัดการเรียนการสอนโดยยึดผูเรียน

เปนศูนยกลางวาหมายถึง การจัดสภาพการณของการเรียนการสอนที่ใหผูเรียนมีบทบาทหรือ มีสวน

รวมอยางตื่นตัว (active participation) ทั้งทางดานกาย สติปญญา อารมณ และสังคม ในกิจกรรม

หรือกระบวนการเรียนรูโดยมีบทบาทดังกลาวมากกวาผูสอน 
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  สุรพล มาคลาย (2550:11) อธิบายวา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีผูเรียนเปน

ศูนยกลาง หมายถึงการจัดกิจกรรมที่ใหโอกาสผูเรียนมีสวนรวมกิจกรรมมากที่สุดดวยความมุงหวัง       

ที่จะทําใหผูเรียนไดพัฒนากระบวนการคิด สรางความรู ไดดวยตนเองโดยมีปฏิสัมพันธแบบมีสวน

รวมกับผูสอน และผูเรียนดวยกันเพื่อพัฒนากาย อารมณ สังคม และสติปญญา ในบริบทที่มีอยู เกิดขึ้น

ตามสภาพจริง และพัฒนาศักยภาพในการเรียนรูที่จะคิดวิเคราะห/วิพากษวิจารณ วางแผนและตัดสิน

ปญหาไดดวยตนเอง เพื่อการเรียนรูตลอดชีวิตที่จะชวยใหคุณภาพของชีวิตดีข้ึน 

  ดีรสครอลล (Driscoll.  1994: 78) กลาววา การจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

ไมไดเปนเพียงผูรับการเรียนการสอนที่ผู อ่ืนออกแบบใหเทานั้น แตพวกเขาจะตองเขารวมอยาง

กระตือรือรนในการกําหนดสิ่งที่ตองการและวิธีการที่ความตองการเหลานั้นจะสัมฤทธิ์ผลดวย 

  จากความหมายดังกลาว สามารถสรุปไดวา การจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญนั้น 

หมายถึง การจัดการเรียนการสอนของครู ที่มุงจัดกิจกรรมที่สอดคลอง และเหมาะสม กับกลุม           

วัย ความสามารถ และความสนใจของผูเรียน โดยใหผูเรียนไดรับการพัฒนาแบบองครวมมีสวนรวม         

ในการปฏิบัตจิริงจนเกิดการเรียนรู การคิดอยางมีระบบ อยูรวมกับผูอ่ืนอยางมีความสุข 

 
  1.1.2 หลักการพื้นฐานของแนวคิดผูเรียนเปนสําคัญ 
  การเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญนี้ ผูเรียนจะไดรับการสงเสริมใหผูเรียนมีความ

รับผิดชอบและมีสวนรวมตอการเรียนรูของตนเอง ซึ่งแนวคิดแบบผูเรียนเปนสําคัญจะยึดการศึกษา

แบบกาวหนาของผูเรียนเปนหลัก ผูเรียนแตละคนมีคุณคาสมควรไดรับการเชื่อถือไววางใจ แนวทางนี้

จึงเปนแนวทางที่จะผลักดันผูเรียนไปสูการบรรลุศักยภาพของตน โดยสงเสริมความคิดของผูเรียนและ

อํานวยความสะดวกใหผูเรียนไดพัฒนาศักยภาพของตนเองอยางเต็มที่  

  การจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางเปนการจัดกระบวนการเรียนรูแบบ

ใหมที่มีลักษณะแตกตางจากการจัดกระบวนการเรียนรูแบบดั้งเดิมทั่วไป คือ 

  1. ผูเรียนมีบทบาทรับผิดชอบตอการเรียนรูของตน ผูเรียนเปนผูเรียนรูบทบาทของครูคือ

ผูสนับสนุน (supporter) และเปนแหลงความรู (resource person) ของผูเรียน ผูเรียนจะรับผิดชอบ

ตั้งแตเลือกและวางแผนสิ่งที่ตนจะเรียน หรือเขาไปมีสวนรวมใน การเลือกและจะเริ่มตนการเรียนรูดวย

ตนเอง ดวยการศึกษาคนควา รับผิดชอบการเรียนตลอดจนประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง 

  2. เนื้อหาวิชามีความสําคัญและมีความหมายตอการเรียนรู ในการออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรู ปจจัยสําคัญที่จะตองนํามาพิจารณาประกอบดวย ไดแก เนื้อหาวิชา ประสบการณเดิม และ

ความตองการของผูเรียน การเรียนรูที่สําคัญและมีความหมายจึงขึ้นอยูกับส่ิงที่สอน (เนื้อหา) และวิธีใช

สอน (เทคนิคการสอน) 
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  3. การเรียนรูจะประสบผลสําเร็จหากผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนผูเรียน

จะไดรับความสนุกสนานจากการเรียน หากไดเขาไปมีสวนรวมในการเรียนรู ไดทํางานรวมกับเพื่อน ได

คนพบขอคําถามและคําตอบใหม ๆ ส่ิงใหม ๆ ประเด็นที่ทาทายและความสามารถในเรื่องใหม ๆ ที่เกิดขึ้น 

รวมทั้งการบรรลุผลสําเร็จของงานที่พวกเขาริเร่ิมดวยตนเอง 

  4. สัมพันธภาพอันดีระหวางผูเรียน การมีสัมพันธภาพอันดีในกลุมจะชวยสงเสริมความ

เจริญงอกงาม การพัฒนาความเปนผูใหญ การปรับปรุงการทํางาน และการจัดการกับชีวิตของแตละ

บุคคล สัมพันธภาพที่เทาเทียมกันระหวางสมาชิกในกลุม จึงเปนสิ่งสําคัญที่จะชวยสงเสริมการ

แลกเปลี่ยนเรียนรูซึ่งกันและกันของผูเรียน 

  5. ครูคือผูอํานวยความสะดวกและเปนแหลงความรู ในการจัดการเรียน การสอนแบบ

เนนผูเรียนเปนสําคัญ ครูจะตองมีความสามารถที่คนพบความตองการที่แทจริงของผูเรียน เปนแหลง

ความรูที่ทรงคุณคาของผูเรียนและสามารถคนควาหาสื่อวัสดุอุปกรณ ที่เหมาะสมกับผูเรียน ส่ิงที่สําคัญ

ที่สุดคือ ความเต็มใจของครูที่จะชวยเหลือโดยไมมีเงื่อนไข ครูจะใหทุกอยางแกผูเรียนไมวาจะเปนความ

เชี่ยวชาญ ความรู เจตคติ และการฝกฝน โดยผูเรียนมีอิสระที่จะรับ หรือ ไมรับการใหนั้นก็ได 

  6. ผูเรียนมีโอกาสเห็นตนเองในแงมุมที่แตกตางจากเดิม การจัดการเรียนการสอนที่เนน

ผูเรียนเปนสําคัญ มุงใหผูเรียนมองเห็นตนเองในแงมุมที่แตกตางออกไป ผูเรียนจะมีความมั่นใจใน

ตนเองและควบคุมตนเองไดมากขึ้น สามารถเปนในสิ่งที่อยากเปน มีวุฒิภาวะสูงมากขึ้น ปรับเปลี่ยน

พฤติกรรมตนใหสอดคลองกับส่ิงแวดลอม และมีสวนรวมกับเหตุการณตาง ๆ มากขึ้น 

  7. การศึกษาคือการพัฒนาประสบการณการเรียนรูของผูเรียนหลาย ๆ ดานพรอมกันไป 

การเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญเปนจุดเริ่มของการพัฒนาผูเรียนหลาย ๆ ดาน เชน คุณลักษณะดาน

ความรูความคิด ดานการปฏิบัติ และดานอารมณความรูสึกจะไดรับการพัฒนาไปพรอม ๆ  กัน (สิริพรกุยกระโทก.  

2549: ออนไลน) 

  วรภัทร ภูเจริญ (2543: 14) กลาวถึงครูที่เหมาะสมในการสอนแบบเนนผูเรียนเปนศูนยกลางได

ควรมีลักษณะ ดังนี้ 

  1. การพิจารณาและสังเกต “การพัฒนาของเด็ก” (Child Development) และรูจัก “จริต” 

ของตนเองและของผูเรียน 

  2. วิธีการจูงใจผูเรียน หรือ Motivation นั้นคือ ตองรู “ปณิธาน” ของผูเรียน 

  3. รูวิธีที่จะเขาหาตีสนิทกับเด็กได 
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  4. เขาใจแนวคิดของเด็ก ทั้งในอดีตและปจจุบัน วาเด็กตาง ๆ นั้น เรียนรูมาอยางไร และควร

จะเรียนรูอยางไร สอนใหตรง “จริต” และ “ปณิธาน” ของผูเรียน 

  5. เขาใจศีลธรรม จรรยา และขวัญกําลังใจของเด็ก  

  เมื่อรูวาการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ เปนประโยชนตอการจัดการเรียนรู 

ดังนั้น ครูจึงควรมีความรู ความเขาใจและนําไปดําเนินการอยางเปนรูปธรรมการจัดการเรียนการสอนที่

เนนผูเรียนเปนสําคัญ เพื่อผลที่ไดคือ ผูเรียนจะไดเปนคนเกง คนดี และมีสุข 

 
  1.1.3 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 
  ทิศนา แขมมณี (2550: 221-296) กลาววา จากการสังเกตและวิเคราะหผลงานของนัก

การศึกษาผูคนคิดระบบและรูปแบบการจัดการเรียนการสอนตาง ๆ พบวานักการศึกษานิยมใชคําวา 

“ระบบ” ในความหมายที่เปนระบบใหญ ๆ เชนระบบการศึกษา หรือถาเปนระบบการเรียนการสอน ก็

จะครอบคลุมองคประกอบสําคัญ ๆ ของการเรียนการสอนในภาพรวม และนิยมใชคําวา “รูปแบบ” กับ

ระบบที่ยอยกวา โดยเฉพาะกับ “วิธีสอน” ซึ่งเปนองคประกอบยอยที่สําคัญของระบบการเรียนการสอน 

ดังนั้นการนําวิธีสอนใด ๆ มาจัดทําอยางเปนระบบตามหลักและวิธีการจัดระบบแลว วิธีสอนนั้นก็จะ

กลายเปน “ระบบวิธีสอน” หรือที่นิยมเรียกวา “รูปแบบการเรียนการสอน” ซึ่งไดจัดหมวดหมูของ

รูปแบบตามลักษณะของวัตถุประสงคเฉพาะหรือเจตนารมณของรูปแบบ ซึ่งสามารถจัดกลุมไดเปน 5 

หมวดดังนี้  

  1. รูปแบบการเรียนการสอนที่เนนการพัฒนาดานพุทธิพิสัย(Cognitive domain) 

  2. รูปแบบการเรียนการสอนที่เนนการพัฒนาดานจิตพิสัย(Affective domain) 

  3. รูปแบบการเรียนการสอนที่เนนการพัฒนาดานทักษะพิสัย(Psycho-motor domain) 

  4. รูปแบบการเรียนการสอนที่เนนการพัฒนาทักษะกระบวนการ(Process skill) 

  5. รูปแบบการเรียนการสอนที่เนนการบูรณาการ(Integration)เปนรูปแบบที่พยายาม

พัฒนาการเรียนรูดานตาง ๆ ของผูเรียนไปพรอม ๆ กัน โดยใชการบูรณาการทั้งทางดานเนื้อหาสาระ

และวิธีการ รูปแบบในลักษณะนี้กําลังไดรับความนิยมอยางมาก เพราะมีความสอดคลองกับหลัก

ทฤษฎีทางการศึกษาที่มุงเนนการพัฒนารอบดาน หรือการพัฒนาเปนองครวม รูปแบบในลักษณะ

ดังกลาวที่นํามาเสนอในที่นี้มี 4 รูปแบบใหญ ๆ คือ 

   5.1  รูปแบบการเรียนการสอนทางตรง 

   5.2  รูปแบบการเรียนการสอนโดยการสรางเรื่อง 

   5.3  รูปแบบการเรียนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู 4 MAT 

   5.4  รูปแบบการเรียนการสอนของการเรียนรูแบบรวมมือ 
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    5.4.1 รูปแบบจิ๊กซอร (JIGSAW) 

    5.4.2 รูปแบบ เอส. ที. เอ. ดี. (STAD) 

    5.4.3 รูปแบบ ที. เอ. ไอ. (TAI) 

    5.4.4 รูปแบบ ที. จี. ที. (TGT) 

    5.4.5 รูปแบบ แอล. ที. (LT) 

    5.4.6 รูปแบบ จี. ไอ. (GI) 

    5.4.7 รูปแบบ ซี. ไอ. อาร. ซี. (CIRC) 

    5.4.8 รูปแบบคอมเพล็กซ (Complex Instruction) 

 ประเภทการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญทั้งหมดนั้น ครูผูสอนสามารถเลือกนําไปใช

ในการจัดการเรียนการสอน โดยครูจะตองเลือกใหเหมาะสม ตรงตามความตองการของผูเรียน และ

เนื้อหาของวิชา 

 
 1.1.4 หลักการสอนและวิธีการของนักจิตวิทยามนุษยนิยม 
 นักจิตวิทยามนุษยนิยมเชื่อวา ทุกคนมีแรงจูงใจที่จะประกอบกิจกรรมอยูเสมอ ถือวาแรงจูงใจ

เปนแรงขับที่ทําใหมนุษยเจริญเติบโตและพัฒนา หรือพฤติกรรมของมนุษยเปนผลของ “Growth 

principle” หรือ “หลักการความเจริญเติบโต” ภายในตัวของทุกคน (สุรางค โควตระกูล. 2541:  158; 

อางอิงจาก Combs & Avile. 1985) 

 นักจิตวิทยามนุษยนิยมไดใหความสําคัญของหลักการและวิธีสอน (วันเพ็ญ กิจกําธร.2544: 68) 

ไวดังนี้ 

 1. นักเรียนเปนศูนยกลางเปนการเรียนรูที่เนนใหนักเรียนเปนผูกระทําและ มีสวนรวมใน

กิจกรรมและประสบการณตางๆที่จะนํามาซึ่งการเรียนรูและพัฒนาตนเต็มตามศักยภาพของตน 

 2. บรรยากาศของหองเรียนจะตองอบอุนความสัมพันธระหวางครู – นักเรียนและระหวาง

นักเรียน – นักเรียนเปนไปดวยดีมีความรักและไววางใจซึ่งกันและกันเปนบรรยากาศที่สรางความพอใจ

ใหแกทุกคน 

 3. เนนความสําคัญของกระบวนการ (process) ของการเรียนรู 

 4. จัดบรรยากาศของหองเรียนใหสงเสริมความอยากรูอยากเห็นและเลือกวิธีการที่เรียนรูเอง

ดวยการคนพบ 

 5. สงเสริมและฝกหัดใหนักเรียนประเมินผลของการเรียนรูดวยตนเอง 
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 จะเห็นไดวาแนวความคิดขางตนตางมุงเสนอแนวคิดการจัดการเรียนการสอนที่เปดโอกาสให

ผูเรียนไดพัฒนาศักยภาพของตนเองอยางเต็มที่ไมวาจะเปนการมุงพัฒนาผูเรียน ทั้งทางดานความรู

ดานอารมณความรูสึกและดานทักษะการพัฒนาผูเรียนตามความสามารถ ความถนัดและความสนใจ 

 

 

 
 1.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 
  1.2.1 งานวิจัยในประเทศ 
  พนมพร ปยธรรมาภรณ (2547) ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนตอการจัดการเรียนรู            

ที่เนนผูเรียนเปนสําคัญในโรงเรียนมัธยมศึกษา กลุมโรงเรียนกรมสามัญศึกษา กรุงเทพมหานคร กลุมที่ 

8 มีกลุมตัวอยางรวม 737 คน พบวาการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนตอการจัดการเรียนรูที่เนน

ผูเรียนเปนสําคัญในภาพรวม มีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญในทุกดานอยู

ในระดับมาก  

  สิรินดา  กรรมาชีพ (2548) ไดศึกษาการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญของครู

โรงเรียนประถมศึกษา ในอําเภอกุยบุรีจังหวัดประจวบคีรีขันธ พบวาการจัดการเรียนการสอนที่เนน

ผูเรียนเปนสําคัญของครูโรงเรียนประถมศึกษาทั้ง 3 ดานคือ ดานการเตรียมการ ดานการดําเนินการ

สอน และดานการวัดผลประเมินผล โดยรวมมีระดับการปฏิบัติอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.77 

สวนเบี่ยงเบน มาตรฐานเทากับ 0.43 

  อริสศรา โพธิ์ชัยเสิศ (2549: 104-106) ไดศึกษาและเปรียบเทียบสภาพการจัดการเรียน

การสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญของโรงเรียนในเขตราษฎรบูรณะ สังกัดกรุงเทพมหานคร และศึกษา

แนวทางพัฒนา กลุมตัวอยางไดแก ครูผูสอนระหวางชวงชั้นที่ 1 ระดับชวงชั้นที่ 2 และระดับชวงชั้นที่ 3 

จํานวน 140 คน เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถามมาตราสวนประมาณคา 5 

ผลการศึกษาพบวาการจัดสภาพการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญของโรงเรียนในเขต

ราษฎรบูรณะ สังกัดกรุงเทพมหานคร โดยรวมอยูในระดับดีมาก เมื่อเปรียบเทียบสภาพการจัดการเรียน

การสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญจําแนกตามประสบการณการสอนของครูผูสอน พบวา แตกตางกัน

อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ เมื่อเปรียบเทียบสภาพการจัดการเรียนการสอน จําแนกตามระดับชวงชั้น

ที่สอน พบวา แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แนวทางพัฒนาการจัดการเรียนการ

สอน พบวา ครูมีความตองการพัฒนาในแตละดานมากเปนอันดับหนึ่งตามประเด็น ดังนี้ ดานการ

จัดการเรียนการสอน ครูมีความตองการใหมีการจัดอบรมเกี่ยวกับรูปแบบและเทคนิคการสอนที่เนน

ผูเรียนเปนสําคัญ ดานการใชส่ือการสอนครูตองการใหมีการนําเทคโนโลยีมาใชในการผลิตสื่อการสอน 
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ดานการนิเทศการสอน ครูตองการใหโรงเรียนสนับสนุนใหครูมีการนิเทศกันเอง และดานการวัดผลและ

ประเมินผล ครูตองการใหจัดอบรมวิธีการวัดผล การประเมินผล และ การประเมินตามสภาพจริง 

 

 

 
  1.2.2 งานวิจัยตางประเทศ 
  ดูโกและอีชาเมลอดูเมซา (1999) ทําการวิจัยเรื่องคุณภาพของการเรียนรูวัฒนธรรมที่เนน

ผูเรียนเปนศูนยกลางผลการวิจัยพบวาคุณภาพของการเรียนรูวัฒนธรรมที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางที่มี

ประสิทธิภาพมากที่สุดคือความสามารถในการแสดงความคิดเห็นซึ่งเปนสิ่งสําคัญที่สุดการเรียนรู

วัฒนธรรมที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางสวนปจจัยที่สงผลใหเกิดความแตกตางในการแสดงความคิดเห็น

ของผูเรียนคือส่ิงแวดลอมและการดําเนินชีวิตซึ่งเปนปจจัยทางตรงที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลงและความ

แตกตางในการเรียนรูวัฒนธรรม 

  ทีซูโอ (Tzuo.  2004:abstract) ไดศึกษาธรรมชาติของการกํากับดูแลของครูผูสอนและ

ความเปนอิสระของนักเรียนในชั้นเรียนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ ผลการศึกษาสรุปไดวาในการจัดการ

เรียนรูใหกับนักเรียนนั้น การควบคุมของครูและการใหอิสระกับผูเรียน มีผลตอการปฏิบัติกิจกรรมการ

เรียนรูและผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน 

  จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของ พบวา การจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญเปน

การจัดการเรียนรูที่มีคุณภาพ และมีคุณคา ไมวาจะเปนการจัดการเรียนรูรูปแบบใด หรือวิธีใด จะทําให

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงกวาการสอนแบบปรกติที่ครูเคยปฏิบัติมา 

 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับกิจกรรมเกมการศึกษา 
 2.1 เอกสารที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษา 
  2.1.1 ความหมายของเกม 
  เกม หมายถึง กิจกรรมที่สนุกสนาน มีกฎเกณฑ กติกา กิจกรรมที่เลนมีทั้งเกมเงียบ 

(Quiet Games) และเกมที่ตองใชความวองไว (Active Games) เกมตาง ๆ เหลานี้ข้ึนอยูกับทักษะ

ความวองไว ความแข็งแรง การเลนเกมมีทั้งการเลนคนเดียว สองคน หรือเลนเปนกลุม บางเกมก็ผอนคลาย

ความตึงเครียด และสนุกสนาน บางเกมก็กระตุนการทํางานของรางกายและสมอง บางเกมก็ฝกทักษะ

บางสวนของรางกายและจิตใจเปนพิเศษ (New Standard Encyclopedia.1969: G-2) 

  แกรมส คารร และฟทซ (Grambs, Carr andFitch.  1970: 244) กลาววา เกมเปน

นวัตกรรมการศึกษา ซึ่งครูสวนมากยอมรับวากิจกรรมการเลนหรือเกมสามารถใชในการจูงใจนักเรียน 



14 

 
ครูสามารถนําเกมไปใชในการสอนเพื่อใหการสอนดําเนินไปจนบรรลุเปาหมายไดเพราะเกมเปน

กิจกรรมที่จัดสภาพแวดลอมของนักเรียนใหเกิดการแขงขันอยางมีกฎเกณฑ โดยมีวัตถุประสงคเฉพาะ

และเปนกิจกรรมเพื่อความสนุกสนาน  

  อารโนลด (Arnold.1975: 110-113) ใหความหมายวา เกม คือ การเลนซึ่งอาจมีเครื่อง

เลนหรือไมมีเครื่องเลนก็ได เกมเปนสื่อที่อาจกลาวไดวามีความใกลชิดกับเด็กมาก มีความสัมพันธกับ

ชีวิตและพัฒนาการของเด็กมาตั้งแตเกิด จนทําใหเกือบลืมไปวาการเลนสําหรับเด็กนั้น  มีสวนชวย

พัฒนาการเรียนรูของเด็กเปนอยางมาก  

  ดังนั้น เกมจึงถือเปนสวนประกอบสําคัญในกระบวนการเรียนรูของเด็ก ชวยใหเด็กเกิด

การพัฒนา เกิดความสนุกสนาน ผอนคลายความเครียด อีกทั้งยังสงเสริมพัฒนาการทางดานรางกาย 

อารมณ สังคม และสติปญญาดวย 

 
  2.1.2 ความหมายของเกมการศึกษา 
  เกมการศึกษาเปนกิจกรรมการเรียนรูอีกอยางหนึ่งที่นักการศึกษาไดนิยามไวหลากหลายทัศนะ 

ดังนี้ 

  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2536: 1) ไดใหความหมายของเกม

การศึกษาวา เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเลนที่ชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เพื่อเปน

พื้นฐานการศึกษา เกมการศึกษามีกฎและกติกาการเลน มีกระบวนการเลนเปนสิ่งเรากอใหเกิดการ

เรียนรูดวยความสนุกสนาน ผูเรียนควรมีโอกาสไดเลนเกมการศึกษาทั้งเลนเดี่ยวและเลนเปนกลุม 

นอกจากจะเปนการตอบสนองความตองการตามวัยแลว เกมการศึกษายังชวยฝกทักษะความพรอม

ทางดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญาอีกดวย 

  รุจิตรา ทั้งศรี (2546: 23) กลาววา เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเลนหรืออุปกรณ

ที่ชวยพัฒนาความคิดใหเด็กเกิดการเรียนรูดวยความสนุกสนาน เกมการศึกษามีกฎและกติกาการเลน 

มีกระบวนการเลนที่ชวยฝกทักษะความพรอมทั้ง 4 ดาน คือ ดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา

เพื่อตอบสนองความตองการตามวัย 

  สําเริง งามขํา (2546: 8) กลาววา เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเลนที่ใหความ

สนุกสนานเพลิดเพลิน ชวยฝกทักษะใหนักเรียนเกิดความคิดรวบยอดในสวนที่เรียนตองมีกติกาการเลน

กําหนดไว อาจมีการแขงขันหรือไมก็ไดและตองมีการประเมินผลความสําเร็จของผูเลนดวย 

  สิริรัตน เพ็ชรโปรี (2548: 19) กลาววา เกมการศึกษาหมายถึงกิจกรรมการเลนที่ตอง      

มีกติกา และมีวิธีการเลนกําหนดไว การเลนเกมจะชวยสรางความสนใจและความสนุกสนานใหเกิด
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ข้ึนกับผูเรียน นอกจากนี้การเลนเกมยังเปนวิธีหนึ่งที่สงเสริมใหเด็กเกิดการเรียนรู และชวยพัฒนาใน

ดานตาง ๆ อีกดวย 

  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา สังคม และวัฒนธรรมแหงชาติ (2550: ออนไลน) กลาววา 

เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเลนที่มีกระบวนการเลนตามชนิดของเกมประเภทตาง ๆ เพื่อให

เกิดการเรียนรูและความคิดรวบยอดกับส่ิงที่เรียน 

  จากคํานิยามขางตนสามารถกลาวไดวา เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเรียนรูที่ครู                 

จัดใหกับผูเรียนโดยมีการกําหนดกฎเกณฑหรือกติกาการเลนขึ้น และมีวิธีการเลนที่กําหนดไว อาจเปน

ลักษณะการเลนแบบแขงขันหรือไมแขงขันก็ได โดยเกมการศึกษาจัดขึ้นเพื่อใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรู

และพัฒนาทักษะตาง ๆ ที่จําเปนตอชีวิต 

 
  2.1.3 ประเภทของเกมการศึกษา 
  การแบงประเภทของเกมการศึกษา มีผูแบงไวหลายลักษณะยกตัวอยาง เชน 

  โลเวลล (Lovell.1972: 18-20) ไดแบงประเภทของเกมการศึกษาออกเปน 3 ประเภท คือ 

  1. เกมเบื้องตน (Preliminary Game) เปนเกมที่ไมเปนระเบียบแบบแผนการกระทํา             

ไมจําเปนตองสัมพันธกับความคิดรวบยอดที่วางไวเพียงเพื่อสนุกสนานเทานั้น เกมชนิดนี้เหมาะกับเด็ก

ปฐมวัยหรือเด็กเล็ก 

  2. เกมที่สรางขึ้น (Structured Game) เปนเกมที่สรางขึ้นอยางมีจุดมุงหมายที่แนนอน 

การสรางเกมจะสรางไปตามแนวความคิดรวบยอดใหสอดคลองกับเนื้อหาที่ตองการ 

  3. เกมฝกหัด (Practice Game) เปนเกมที่ชวยเนนความรูความเขาใจในเนื้อหาวิชา            

ที่ผูเรียนไดเรียนใหมากยิ่งขึ้น การจัดเกมใหผูเรียนควรจะไดเร่ิมไปทีละขั้นตอนโดยเฉพาะอยางยิ่ง

เกี่ยวกับเนื้อหาที่ผูเรียนเขาใจชา 

  ชัยยงค พรหมวงศ (2521: 78) ไดเสนอเกมสําหรับฝกทักษะไว 6 ประเภท คือ 

  1. เกมฝกทักษะการฟง และระยะความสนใจ เกมนี้เหมาะสําหรับเด็กปฐมวัยเพื่อเตรียม

ใหเด็กเปนผูฟงที่ดี และมีความสนใจตอส่ิงหนึ่งสิ่งใดนานขึ้น 

  2. เกมฝกปฏิบัติตามคําสั่ง เกมนี้คลายกับเกมฝกทักษะการฟง คือเด็กจะตองฟงกอนแลว

จึงปฏิบัติตาม 

  3. เกมสอนมโนทัศนเกี่ยวกับจํานวน เปนการทองคําคลองจองเกี่ยวกับจํานวนแตไมคอย

มีความหมาย 

  4. เกมฝกการฟงเสียง เด็กเล็กชอบฟงเสียงและชอบสงเสียง เด็กจะเรียนรูวารูปภาพ

จะตองมีชื่อ 
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  5. เกมฝกการรูจักอักษร เกมนี้จะชวยใหเด็กจําไดวาชื่อใดใชอักษรใด 

  6. เกมฝกสมองและรางกาย เภมประเภทนี้มีขอบเขตกวางมาก เกมที่ไดกลาวมาแลวก็

ตองใชสมองและรางกายรวมดวยทั้งสิ้น เกมนี้ฝกจินตนาการและสมองโดยตรงแลวอาจใชรางกายเขา

รวมดวย 

  ประพัฒน  ลักษณะพิสุทธิ์ (2536: 67-68) ไดแบงเกมการศึกษาออกเปน ประเภทใหญ ๆ 3 

ประเภท โดยยึดหลักของความสะดวกในการจัดประเภท ซึ่งประกอบดวย 

  1. เกมเบ็ดเตล็ด เปนเกมที่เลนงายไมยุงยากซับซอน ผูเลนไมจําเปนตองมีทักษะการเลน 

กฎกติการะเบียบการเลนมีนอย ไมตองใชอุปกรณจํานวนมาก และไมตองใชสถานที่ที่กวาง แตเกม

ประเภทนี้ทําใหผูเลนสนุกสนานได ซึ่งแบบออกเปนชนิดยอย ๆ ดังนี้ 

   1.1 เกมสําหรับเลนในชั้นเรียน 

   1.2 เกมประเภทสรางสรรคและเลียนแบบ 

   1.3 เกมการตอสู 

   1.4 เกมเนื่องในโอกาสพิเศษ เชน วันขึ้นปใหม วันคริสตมาส 

   1.5 เกมที่ตองใชความเร็ว ความคลองแคลววองไวและใชบริเวณกวาง 

   1.6 เกมไลจับ 

  2. เกมนํา เปนวิธีการสอนวิธีหนึ่งที่จะนําผู เ รียนไปสูการมีทักษะในการเลนกีฬา                  

ทั้งประเภททีมและบุคคล ชวยใหผูเรียนเรียนไดเร็วและสนุกสนานเปนการเพิ่มพูนทักษะเบื้องตน           

กฎกติกา และวิธีการเลนกีฬาประเภทนั้น ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพทั้งในแงทฤษฎีและปฏิบัติ 

  3. เกมประเภทผลัดเปลี่ยน เปนเกมที่ผูเลนแตละทีมจํานวนเทากัน ผูเลนแตละคนในทีม

จะเขาแขงขันทีละคน ซึ่งแตละคนจะเริ่มแขงขันไดตอเมื่อผูเลนกอนหนาตนไดแขงขันสิ้นสุดลงแลว           

เกมประเภทนี้มีรากฐานมาจากการวิ่งผลัดในการแขงขันกรีฑา ความสําเร็จของการเลนแขงขันระหวาง

ทีมไดมาจากการรวมมือของผูเลนแตละคนในทีม จึงเปนการปลูกฝงการทํางานรวมกันกับผูอ่ืนไดเปน

อยางดี 

  วิไลพร คําสะอาด (2541: 27) ไดแบงประเภทของเกมการศึกษาสําหรับเด็กโดยพิจารณา

จากประโยชนที่ผูเลนจะไดรับเปนเกณฑ ซึ่งสามารถแบงไดเปน 3 ประเภท คือ 

  1. เกมเพื่อความสนุกสนาน เปนเกมประเภทหนึ่งที่มีวัตถุประสงคในการเลน วิธีการเลน 

และส่ิงประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่น แตเนนเพื่อความเพลิดเพลินเปนสวนใหญ 

  2. เกมเสริมทักษะการเคลื่อนไหว เปนเกมที่มีวัตถุประสงคในการเลนเกม วิธีการเลนและ

ส่ิงประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่นแตเนนดานสงเสริมทักษะการเคลื่อนไหวของกลามเนื้อ 
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เพื่อใหเกิดความคลองแคลววองไว และมีกติกาการเลนที่งาย และนิยมใชดนตรี เพลง คํากลอน และ

คําถามคําตอบ ประกอบในวิธีการเลนดวย 

  3. เกมเสริมทักษะการเรียน เปนเกมที่มีจุดมุงหมายเนนการทบทวนหรือเสริมเนื้อหาการ

เรียนของบทเรียนมากกวาการออกกําลังกาย และสวนมากเปนเกมในรม 

  จึงสามารถกลาวไดวา เกมการศึกษาสามารถจัดแบงไดหลายประเภทขึ้นอยูกับเกณฑ          

ที่ใชจําแนก โดยเกมการศึกษาที่สําคัญไดแก เกมเบ็ดเตล็ด การแขงขันเปนรายบุคคล เกมแขงขันเปน

ทีม เกมเสริมทักษะ 

 
  2.1.4 จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา 
  สํานักคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2528ก: 15) ไดกลาวจุดประสงคของเกม

การศึกษาไวดงันี ้

  1. เพื่อฝกใหรูจักการสังเกตจําแนกดวยสายตา 

  2. เพื่อฝกการแยกประเภทหรือการจัดหมวดหมู 

  3. เพื่อฝกการใชความคิดอยางมีเหตุผล 

  4. เพื่อฝกการตัดสินใจในการแกปญหา 

  5. เพื่อฝกประสาทสัมพันธระหวางตากับมือ 

  6. เพื่อฝกมนุษยสัมพันธที่ดีระหวางกลุม ฝกคุณธรรมตาง ๆ เชน ความรับผิดชอบ ความ

เอื้อเฟอเผื่อแผ 

  7. เพื่อการทบทวนเนื้อหาวิชาที่ไดเรียนไปแลว 

  วิยะดา บัวเผื่อน (2531: 19) กลาววาจุดประสงคของการจัดเกมการศึกษาคือ ชวยให          

ผูเลนเปนผูมีความสังเกตดี มีความสามารถในการมอง จําแนกดวยสายตา ไดฟงหรือคิดอยางรวดเร็ว 

และในเกมการศึกษาแตละชุดจะมีวิธีการเลนโดนเฉพาะ สามารถวางเลนบนโตะได ผูเลนสามารถ

ตรวจสอบการเลนวาถูกตองหรือไมดวยตนเอง และเมื่อเลนเกมไดสําเร็จทําใหเกิดแรงจูงใจที่จะเรียน

โดยไมเบื่อหนาย 

  อุษา กลแกม (2533: 20) ไดกลาวถึงจุดประสงคของการจัดเกมการศึกษาชวยใหผูเลน

บรรลุเปาหมายอยางใดอยางหนึ่งหรือหลายอยางไดคือ สามารถจําแนกดวยสายตา คิดหาเหตุผล         

คิดแกปญหา แยกประเภท จําแนกเสียง หาความสัมพันธ ใหสังเกตเปรียบเทียบรูปภาพและวัสดุส่ิงของ

ตาง ๆ ใชความคิดอยางมีเหตุผล การตัดสินใจแกปญหา และเปนการเตรียมความพรอมไปสูการอาน

และการเขียน 
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  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145) ไดกลาวถึง

จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา 

  1. ฝกฝนและพัฒนาความสามารถในการใชประสาทสัมพันธ เพื่อใหเกิดการรับรูเพื่อจะ

นําไปสูการเรียนรู 

  2. พัฒนาการคิดหาเหตุผล 

  3. ฝกการสังเกตและการตัดสินใจ 

  4. ฝกการแกปญหาและการตัดสินใจ 

  5. ชวยใหเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับส่ิงที่เรียนรู 

  6. ฝกการจําแนกเกี่ยวกับสี รูปทรง รูปราง ขนาด ปริมาณ จํานวน เสียง 

  7. ฝกทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรและภาษา 

  8. ฝกการคิดเชื่อมโยงความสัมพันธ 

  ดังนั้น เกมการศึกษาจึงสามารถนํามาใชเพื่อตอบสนองความตองการของผูสอนและ

ผูเรียนไดหลากหลาย เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู การคิดอยางมีเหตุผล การตัดสินใจแกปญหาอีกทั้ง

ชวยใหผูเลนบรรลุเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
  2.1.5 การออกแบบเกมการศึกษา 
  การสรางเกมการศึกษาใหกับผูเรียน ครูผูสอนควรตองเขาใจหลักการออกแบบเกม

การศึกษาเพื่อที่จะสามารถสรางเกมการศึกษาที่สอดคลอง เมื่อนําไปใชกับผูเรียนแลวเกิดประสิทธิภาพ

และประสิทธิผลตามมา ซึ่งหลักการออกแบบเกมการศึกษามีนักวิชาการทางการศึกษาไดเสนอไว ดังนี้ 

  วารินทร รัศมพีรหม (2531: 185) ไดเสนอหลักการออกแบบเกมการศกึษา ดังนี ้  

  1.เลือกเนื้อหาใหเหมาะสมกับผูเรียน และสอดคลองกับวัตถุประสงค 

  2. ระบุผูเรียนวาใชกับผูเรียนในระดับใด 

  3. ระบุจุดหมายของการออกแบบใหสอดคลองกับเนื้อหาและลักษณะของเกม 

  4. สรางเกม อุปกรณ บทบาท ปญหา และแหลงขอมูล ความตอเนื่อง ผลที่ไดรับ 

  5. สรางกติกา วิธีการเลน และการใหคะแนน 

  6. สรางรูปแบบที่จะนําไปใชในการเรียนการสอน 

  7. ทดลองใชกอนนําไปใชจริง 

  8. ปรับปรุงแกไขเมื่อพบขอบกพรองโดยยอนกลับไปทบทวนในขั้นตอนที่ 1 ใหม 

  วันชาติ เหมือนสน (2546: 232) ไดเสนอหลักการออกแบบเกมหรือข้ันตอนสรางเกมใหม

ซึ่งมีอยู 5 ข้ันตอน ดังนี ้
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  1. ตั้งจุดมุงหมายของเกมใหชัดเจน โดยตองตอบคําถามใหไดวาสรางเกมไปเพื่ออะไร          

ซึ่งอาจมีหลายจุดมุงหมายยอยก็ได 

  2. หาสื่อการเลนเกมที่เหมาะสม เพื่อนําไปสูจุดมุงหมายที่กําหนดไวส่ือมีหลายรูปแบบ 

ผูสรางเกมตองเลือกใหสอดคลองและเหมาะสมกับเกมที่นําไปใชสอน 

  3. จัดลําดับการเลนเกม ผูสรางเกมจะตองจัดลําดับการเลนใหเปนระบบโดยบอกให

ชัดเจนวาจะทําอะไรกอน – หลัง จึงจะนําไปสูจุดมุงหมายที่กําหนดไว เชน ตองบอกกอนวาจะใหทํา

อะไร ตองชี้แจงกติกาการเลนใหชัดเจน ตองใหผูเลนเตรียมพรอม และตองจัดเตรียมสถานที่ ใหสะดวก

พรอมตอการเลนเกม ทั้งนี้เพราะผูสรางเกมจะตองสังเกตพฤติกรรมของผูเลนเกมวาทําตามกติกา

หรือไม มีพฤติกรรมอะไรบางที่เดน ๆ เพื่อสําหรับเก็บขอมูลไปวิเคราะหวาพฤติกรรมที่เกิดขึ้นกับผูเลนเกม

เปนไปตามจุดมุงหมายของเกมหรือไม    

  4. การทดลองใชเกม ควรมีการทดลองนําเกมไปทดลองใชกอนใชจริงวาทุกขั้นตอนของ

การเลนเกมนั้น ๆ เปนไปตามที่ตองการหรือไม จะไดปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม 

  5. การประเมินผล ผูสรางเกมเมื่อออกแบบเกมแลวก็ตองคํานึงถึงวิธีการประเมินผลผูเลนเกม

ดวย โดยอาจใชวิธีการสังเกตพฤติกรรมหรือใชแบบสอบถามหรือประเมินผลผูเลนวาพึงพอใจหรือไม 

และบรรลุจุดมุงหมายที่กําหนดไวหรือไม 

  กลาวไดวาการสรางเกมการศึกษา ครูผูสอนควรตองเขาใจหลักการออกแบบเกม

การศึกษาเพื่อที่จะสามารถสรางเกมการศึกษาที่สอดคลอง เชนการตั้งจุดมุงหมายของเกม ศึกษาเกม

ใหเหมาะสมกับวัยของผูเรียน หาสื่ออุปกรณ วิธีการเลนเกม เกณฑการใหคะแนน และนําไปทดลองใช

กับผูเรียนวาเปนไปตามจุดมุงหมายที่ตั้งไวหรือไม จะไดปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมมากขึ้น 

 
  2.1.6 ลักษณะเกมการศึกษาที่ดี และการเลือกเกมการศึกษามาใชประกอบการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
  เมื่อกลาวถึงหลักการออกแบบเกมการศึกษาแลวก็ควรตองเขาใจลักษณะเกมการศึกษาที่

ดี ที่เหมาะสมตอการเลือกนํามาใชกับผูเรียน ซึ่งเกมการศึกษาที่ดีควรมีลักษณะ ดังนี้ 

  สุไร  พงษทองเจริญ และคณะ (2529: 28) กลาวถึง ลักษณะเกมการศึกษาที่ดีไว ดังนี้ 

  1. ไมจําเปนตองมีการตระเตรียมกันลวงหนา หรือถามีก็ควรใหนอยที่สุด 

  2. เปนเกมที่งาย ๆ  ไมซับซอน และมีลักษณะทาทายความสามารถของผูเรียน 

  3. มีคําสั่งและกติกาการเลนชัดเจน 

  4. เปนเกมสั้น ๆ ไมควรใชเวลานานเกิน 15 นาที 

  5. เปนเกมที่ใหทั้งความสนุกสนาน ราเริง และไดรับความรูหรือทักษะ 
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  6. เปนเกมที่ไมทําใหเสียวินัยในหองเรียน 

  7. เปนเกมที่ผูเรียนสามารถเลนเปนทีมได หรือเปนเกมที่ไมเกิดความกังวลเกี่ยวกับผูชนะ 

  8. เปนเกมที่ผูเรียนไดมีการเคลื่อนไหวสวนตาง ๆ  ของรางกายบางตามสมควร 

  9. ถาเปนการแขงขัน ควรที่จะงายในการตรวจสอบและการตัดสินใหคะแนน 

  10. ควรใชอุปกรณที่สามารถประดิษฐข้ึนเองไดงาย ๆ และสามารถดัดแปลงใชเปนอุปกรณ

การสอนไดเปนอยางดี 

  กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2535: 1-2) กลาววา การเลือกเกมการศึกษาสําหรับใชใน

การจัดการเรียนการสอนใหกับนักเรียน ควรตองคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 

  1. เกมการศึกษาตองสนองตอจุดมุงหมายที่กําหนดไว 

  2. ตองเหมาะสมกับวัยและความสามารถของผูเรียน 

  3. มีวิธีใชงายและนําไปใชไดหลายกิจกรรม 

  4. มีเนื้อหาถูกตองและทันสมัย 

  5. เปนเกมการศึกษาที่มีคุณภาพ ชัดเจน และขนาดเหมาะสม 

  6. ชวยใหผูเรียนเขาใจในสิ่งที่เรียนไดในเวลาที่เหมาะสม 

  7. เกมการศึกษาที่เหมาะสมกับสภาพแวดลอมของทองถิ่นที่ผูเรียนอาศัยอยู 

  8. เปนเกมการศึกษาที่มีความแข็งแรงและทนทาน ใชไดนาน 

  9. เปนเกมการศึกษาที่ไมเปนอันตรายตอผูเรียนทั้งสภาพกายและจิตใจ 

  รําไพ โพธิ์จิต (2547: 27) ไดใหแนวทางสําหรับการเลือกเกมการศึกษาวา ควรเลือกเกม        

ที่เหมาะสมกับเนื้อหาสาระที่เรียนตามระดับของนักเรียน อายุ ความสนใจ เวลา จํานวนของนักเรียน 

สภาพของชั้นเรียนดวย เนื่องจากอาจรบกวนการเรียนของชั้นอ่ืน ๆ ได นอกจากนี้เกมควรเปนการ

แขงขันที่สนุก มีการเคลื่อนไหว มีทั้งประเภทเดี่ยว คู และเปนกลุม เพื่อเปดโอกาสใหนักเรียนไดมีสวน

รวมในการทํากิจกรรมอยางทั่วถึง 

  จากขอมูลขางตนแสดงใหเห็นวา ลักษณะที่ดีของเกมการศึกษาที่ควรเลือกมาใชในการ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอน คือ เปนเกมที่มุงเนนใหความสําคัญกับผูเรียนไดประโยชนสูงสุด ชวยให

ผูเรียนเกิดความสนุกสนาน พรอมที่จะเรียนรูไปกับการเลนเกมที่ผูสอนไดจัดเตรียม อีกทั้งเกมแตละเกม 

ควรมีระยะเวลาการเลนที่ไมนานเกินไป และไมซับซอน มีกฎกติกาที่ชัดเจน 

 
 2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษา  
  2.2.1 งานวิจัยในประเทศ 
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  สุวิมล ตันปติ (2536: 76) ไดศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการอานออกเสียงคําที่มี 

ร ล ว ควบกล้ํา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการฝกทักษะโดยใชเกมและการฝกทักษะ

โดยใชกิจกรรมในคูมือครู ผลปรากฎวา นักเรียนที่ไดรับการสอนดวยวิธีฝกทักษะ โดยใชเกมที่มี

ความสามารถในการอานออกเสียงคําที่มี ร ล ว ควบกล้ําสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนดวยวิธี        

ฝกทักษะโดยใชกิจกรรมในคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  มณฑาทิพย อัตตปญโญ (2542) ไดศึกษาการใชเกมพัฒนาทักษะการอานคําภาษาไทย

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขต

กําแพงแสน จังหวัดนครปฐม ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนสะกดคํากอนเรียนและ          

หลังเรียนของนักเรียนกลุมที่มีความสามารถทางภาษาไทยสูง ปานกลางและต่ํา แตกตางกันอยาง        

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .058 

  โสรยา แดงชัย (2547) ศึกษาเรื่องผลของการใชเกมเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 เปนงานวิจัยเชิงทดลอง โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาเปรียบเทียบ

คะแนนกอนเรียนและหลังเรียนคณิตศาสตรโดยการใชเกมเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวก            

การลบ และการแกโจทยปญหาการบวก การลบ และศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงออกในขณะเรียน 

กลุมตัวอยางที่ใชคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2546 ของโรงเรียน          

บานหวยตม (ชัยวงษา-อุปถัมภ) จํานวน 29 คน ผลการวิจัยพบวา คะแนนหลังเรียนของนักเรียนสูงกวา

กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และนักเรียนมีความสนใจในการทํากิจกรรม ใหความ

รวมมือในการทํากิจกรรม มีการยอมรับในกติกาในการเลน กลาแสดงออก และมีการโตตอบซักถาม

ระหวางกัน 

  จารุวรรณ วงศสิงห (2552: 46) ศึกษาเปรียบเทียบการคิดอุปนัยของเด็กปฐมวัย ที่เลน

เกมการศึกษาเรียงลําดับ กลุมตัวอยาง คือ เด็กปฐมวัยชาย-หญิง อายุ 4-5 ป ที่กําลังศึกษาอยูในชั้นอนุบาล        

ปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2551 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎพระนครศรีอยุธยา 

จํานวน 25 คน ผลการวิจัยพบวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการเลนเกมการศึกษาเรียงลําดับ มีการคิดอุปนัย

สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  มาลี หงษทอง (2553) ไดศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาแบบรวมมือที่มีตอ

ความสามารถดานมิติสัมพันธของเด็กปฐมวัย โรงเรียนปราสาทศึกษาคาร จังหวัดสุรินทร ผลการวิจัย

พบวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาแบบรวมมือ มีความสามารถดวย  มิติสัมพันธ

หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
  2.2.2 งานวิจัยตางประเทศ 
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  วอลลิ่ง (Walling. 1977: 6147) ไดทําการวิจัยทดลองศึกษาผลการเรียนโดยใชเกมเปนสื่อ

การสอนทุกขั้นตอนกับการสอนวิธีอ่ืน เชน การบรรยายอภิปราย (Lecture – Discussion) การบรรยายอยาง

เดียว (Lecture) และการบรรยายประกอบเกม (Lecture Games) กับนักศึกษาชั้นปที่ 1 ของ

มหาวิทยาลัยอิลลินอยส (Illinois) จํานวน 180 คน ผลการวิจัยพบวา นักศึกษากลุมที่เรียนโดยการใช

เกมเปนสื่อการสอนทุกขั้นตอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมอ่ืน ๆ 

  พินเตอร (Pinter. 1997. อางถึงในวิไลวรรณ ถิ่นจะนะ.  2551: 47) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนสะกดคําที่สอนโดยใชเกมการศึกษาและสอนโดยใชตํารา ใชกับนักเรียนจํานวน 94 คน เพื่อศึกษา

ความรูสึกเกี่ยวกับมโนภาพและความสามารถในการสะกดคํา โดยการทดสอบกอนและหลังการ

ทดลอง ภายหลังการทดลอง 3 สัปดาหจึงทําการทดสอบเพื่อเปรียบเทียบ พบวา คําแนนผลสัมฤทธิ์ใน

การทดลองของกลุมที่ใชเกมการศึกษามีคะแนนสูงกวากลุมที่สอนตามตํารา 

  จากผลการวิจัยที่กลาวมาพอสรุปไดวา การนําเกมการศึกษามาใชประกอบการเรียน          

การสอนสามารถชวยใหนักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนมากขึ้น เพราะเกมเปนกิจกรรมที่

สนุกสนานเพลิดเพลินไดมีสวนรวมในกิจกรรมกับเพื่อน ๆ และเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ 

 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับหลักภาษา 
 3.1 เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักภาษา 
  3.1.1 ความหมายของหลักภาษา 
  หลักภาษา คือวิชาที่วาดวยระเบียบการใชอักษร การเขียนอาน การใชคํา ความหมายคํา           

การเรียงคํา และที่มาของภาษา ซึ่งมีวิวัฒนาการไปในลักษณะตาง ๆ (กําชัย ทองหลอ. 2550: 1) 

  หลักภาษา หมายถึงระเบียบแบบแผนของภาษาที่มีไวเพื่อใหผูที่ใชภาษายึดถือเปนหลัก

ในการใชภาษาไทยใหถูกตอง นอกจากนั้นยังเปนหลักเกณฑที่จะชวยควบคุมใหคนที่ใชภาษาไดใช

ภาษาใหถูกตองตามหลักภาษาเพื่อเปนการชวยอนุรักษภาษาไทยใหอยูยืนยงเปนเอกลักษณ          

ของชาติสืบไป  

 
  3.1.2 พยัญชนะไทย และอักษรสามหมู 
  พยัญชนะมีทั้งหมด 44 ตัว สามารถแบงออกเปน 3 หมู หรือเรียกวา ไตรยางศ ไดแก 

อักษรสูง อักษรกลาง และ อักษรต่ํา  

   อักษรสูงมี 11 ตัวคือ ข ฃ ฉ ฐ ถ ผ ฝ ศ ษ ส ห 

   อักษรกลางมี 9 ตัวคือ ก จ ฎ ฏ ด ต บ ป อ 

   อักษรต่ํามี 24 ตัวคือ ค ฅ ฆ ง ช ซ ฌ ญ ฑ ฒ ณ ท ธ น พ ฟ ภ ม ย ร ล ว ฬ ฮ 
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   การจําแนกพยัญชนะออกเปนอักษร 3 หมูนั้นถือวามีประโยชนมาก คือ 

  1. สามารถผันคําใหมีเสียงและรูปตาง ๆ เมื่อเสียงและรูปตางกัน ความหมายก็ตางกันดวย 

เชน ไข ไข ไข  

  2. สามารถนําคําบาลีและสันสกฤตมาเขาแนวสําเนียงของคนไทยไดสนิทสนม เชน เลห สมุทร 

สมัคร ฯลฯ 

  3. ไมตองเขียนเครื่องหมายวรรณยุกตลงไปทุกคํา เชน “ขา” ไมตองเขียนเปน “คา” ทั้งนี้นับวา

ชวยใหการเขียนหนังสือสะดวกและรวดเร็วยิ่งขึ้น 

 
  3.1.3 สระและวรรณยุกต 
  สระมี 21 รูป 32 เสียง โดยแบงออกเปน 2 ชนิดตามการออกเสียง คือสระเสียงสั้น และ

สระเสียงยาว 

  สระเสียงสั้นมี 18 ตัว ไดแก อะ อิ อึ อุ เอะ แอะ โอะ เอาะ เออะ เอียะ เอือะ อัวะ ฤ ฦ อํา 

ใอ ไอ เอา 

  สระเสียงยาวมี14 ตัว ไดแก อา อี อื อู เอ แอ โอ ออ เออ เอีย เอือ อัว ฤา ฦา 

  วรรณยุกตมี 4 รูป 5 เสียง ไดแก 

   เสียงสามัญ  ไมมีรูป 

   เสียงเอก   อ 

   เสียงโท   อ 

   เสียงตรี   อ 

   เสียงจัตวา  อ 

 
  3.1.4 พยางค คํา และประโยค 
  พยางค คือสวนหนึ่งของคําหรือหนวยเสียงที่ประกอบดวยสระตัวเดียวจะมีความหมาย

หรือไมมีก็ได พยางคหนึ่งมีสวนประสมตาง ๆ กันคือ 

   1. พยัญชนะ + สระ + วรรณยุกต เชน ตา ดี ไป นา ฯลฯ 

   2. พยัญชนะ + สระ + วรรณยุกต + ตัวสะกด เชน คน กิน ขาว หรือพยัญชนะ + สระ 

+ วรรณยุกต + การันต เชน โลห เลห ฯลฯ 

   3. พยัญชนะ + สระ + วรรณยุกต + ตัวสะกด + การันตเชน แพทย รักษ ฯลฯ 
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  คํา เปนหนวยของภาษาที่ส่ือถึงความหมาย ซึ่งประกอบดวยพยางคหนึ่งคํา หรือมากกวา 

ปกติแลวในแตละคําจะมีรากศัพทของคําแสดงถึงความหมายและที่มาของคํานั้น โดยการนําคําหลาย

คํามาประกอบกันจะทําใหเกิดวลี หรือประโยคซึ่งใชส่ือความหมายไดชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

  ประโยค หมายถึงถอยคําหลายคําที่นํามาเรียงกันแลวเกิดใจความสมบูรณ ซึ่งประกอบ  

ไปดวยภาคประธาน และภาคแสดง ใชติดตอส่ือสารกันไดทั้งทางภาษาเขียน หรือภาษาพูด แตการใช

ภาษาพูดในสถานการณตาง ๆ กัน อาจละเวนสวนหนึ่งสวนใดไดในฐานะที่เขาใจกันระหวางผูพูด และผูฟง  

 
  3.1.5 การสะกดคํา 
  การสะกดคําเปนกระบวนการขั้นพื้นฐานของการนําเสียงพยัญชนะตน สระ วรรณยุกต 

และเสียงตัวสะกดมาประสมเสียงกัน ทําใหออกเสียงคําตาง ๆ ที่มีความหมายในภาษาไทย การแจกลูก

และการสะกดคําบางครั้งเรียกรวมกันวา “การแจกลูกสะกดคํา” เพราะในการสอนจะดําเนินไปดวยกัน

อยางกลมกลืน เพื่อใหผูเรียนไดหลักเกณฑทางภาษาทั้งการอานและการเขียนไปพรอมกัน 

 
 3.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับหลักภาษา 
  3.2.1 งานวิจัยในประเทศ 
  อนงค ศูนยกลาง (2546) ไดศึกษาการเปรียบเทียบศักยภาพ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

เร่ือง หลักภาษาไทย ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ไดรับการสอนดวยชุดการสอนแบบศูนยการเรียนกับการ

สอนตามปกติ พบวาชุดการสอนที่จัดทําและพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเปน 91.63/87.69 อีกทั้งการสอน

โดยการใชชุดการสอนแบบศูนยการเรียนทําใหนักเรียนมีพัฒนาการของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา

การสอนตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  ฐานิยา อมรพลัง (2548) การพัฒนาแผนการเรียนรูหลักภาษาไทย เร่ือง ไตรยางศ ดวย

แบบฝกทักษะเกม และเพลง สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยมีความมุงหมายเพื่อพัฒนา

แผนการเรียนรูหลักภาษาไทย เร่ือง ไตรยางศ ดวยแบบฝกทักษะเกม และเพลง สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 70/70 เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน ผลปรากฏวามีประสิทธิภาพเทากับ 85.08/79.17 ซึ่งสูง                

กวาเกณฑ 70/70 ที่ตั้งไว  
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บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

  1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 

  2. การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

  3. ข้ันตอนการสรางเคร่ืองมือที่ใชในการศึกษา 

  4. การดําเนินการทดลอง 

  5. การวิเคราะหขอมูล 

  6. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาเปนนักเรียนที่เรียนวิชาภาษาและวัฒนธรรมไทย ภาคเรียนที่ 2          

ปการศึกษา 2555 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร 

จํานวน 51 คน 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาเปนนักเรียนตางชาติที่เรียนภาษาไทยในฐานะภาษาตางประเทศ         

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติ เอกมัย จํานวน 14 คน 

โดยเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
 

2. การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย 

 2.1 แผนการจัดการเรียนรูเร่ืองหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติ ชั้นประถมศึกษา       

ปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย โดยใชเกมการศึกษา จํานวน 8 แผน ไดแก 

แผนที่ 1 พยัญชนะไทยอักษรสามหมู 

แผนที่ 2 สระเด่ียว เสียงยาว (อา อี อือ อู) 

แผนที่ 3 สระเด่ียวเสียงส้ัน (อะ อิ อึ อุ) 

แผนที่ 4 วรรณยุกต 

แผนที่ 5 พยางค คํา 
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แผนที่ 6 การสะกดคํา 

แผนที่ 7 ประโยค 

แผนที่ 8 คําคลองจอง 

  2.2 เกมการศึกษา เร่ืองหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติ ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

โรงเรียนนานาชาติเอกมัย โดยพิจารณาจากระยะเวลาในการเลน และความไมซับซอนของกระบวนการ

เลนเกมเปนหลัก เพื่อใหสอดคลองกับกลุมตัวอยาง และแผนการจัดการเรียนรูทั้ง 8 แผน ไดแก 

 
แผนการจัดการเรียนรู เกมการศกึษา 

แผนที่ 1 พยญัชนะไทยอักษรสามหมู เกมเรียงพยัญชนะ-อักษรสามหมู 

แผนที่ 2 สระเด่ียว เสียงยาว (อา อี อือ อู) เกมพรายกระซิบ 

แผนที่ 3 สระเด่ียวเสียงส้ัน (อะ อิ อึ อุ) เกมจับคู 

แผนที่ 4 วรรณยุกต เกมเลือกคําทีใ่ช ใชคําที่ชอบ 

แผนที่ 5 พยางค คํา เกมลมเอยลมพัด 

แผนที่ 6 การสะกดคํา เกมบอกใบ อานคํา 

แผนที่ 7 ประโยค เกมจัดเรียงใหใหไดใจความ 

แผนที่ 8 คําคลองจอง เกมตอปาก ตอคํา 

 

  2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติ 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย  

 

3. ขั้นตอนการสรางเครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 
 3.1 แผนการจัดการเรียนรู เร่ืองหลักภาษา ใชสอนกับนักเรียนชาวตางชาติ ชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย จํานวน 8 แผน มีลําดับข้ันตอนในการสรางและหาคุณภาพของ

เคร่ืองมือ ดังนี้ 

  1. ข้ันวิเคราะห 

   1.1 รวบรวมเนื้อหาเรื่องหลักภาษาอางอิงเนื้อหาจาก หนังสือหลักและการใช

ภาษาไทย ป.1 ของณัฐิณา โตประเสริฐพงศ (2553) โดยนํามากําหนดแผนการจัดการเรียนรูเร่ืองหลัก

ภาษา และหนังสือเกมการศึกษาของอัจฉรา ชีวพันธ (2554)  เร่ืองพัฒนาทักษะภาษา พัฒนาความคิด

ดวยกิจกรรมการเลนประกอบการสอนภาษาไทย  
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  การกําหนดเนื้อหาในงานวิจัยคํานึงถึงความเหมาะสมของวัยผูเรียนใหสอดคลองกับ

เนื้อหา โดยกําหนดกิจกรรมการเรียนรูไว จํานวน 8 แผน ดังนี้คือ 

   แผนที่ 1พยัญชนะไทยอักษรสามหมู 

   แผนที่ 2 สระเด่ียว เสียงยาว (อา อี อือ อู) 

   แผนที่ 3 สระเด่ียวเสียงส้ัน (อะ อิ อึ อุ) 

   แผนที่ 4 วรรณยุกต 

   แผนที่ 5 พยางค คํา 

   แผนที่ 6 การสะกดคํา 

   แผนที่ 7 ประโยค 

   แผนที่ 8 คําคลองจอง 

   1.2 วิเคราะหจุดประสงค 

   จุดประสงคการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูสําหรับนักเรียนชาวตางชาติ เร่ืองหลัก

ภาษา ดังนี้  

    1. ผูเรียนรูจักคําศัพทและเขาใจความหมายของคําศัพทไดถูกตอง 

    2. ผูเรียนสามารถสะกดคําศัพท และบอกเขาใจหลักเกณฑทางภาษาเร่ือง สระ 

วรรณยุกต คํา และเคร่ืองหมายที่ควรรู 

    3. ผูเรียนสามารถเขียนคําศัพท และเขียนประโยคงาย ๆ ไดอยางถูกตอง 

   1.3 วิเคราะหผูเรียน 

   กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาเปนนักเรียนตางชาติที่ เรียนภาษาไทยในฐานะ

ภาษาตางประเทศ ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติ 

เอกมัย จํานวน 14 คน โดยเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

  2. ข้ันออกแบบ 

  การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู เร่ืองหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติ               

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย ไดดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

   2.1 ศึกษาคูมือและเอกสารการเขียนแผนการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  

   2.2 ศึกษาเอกสาร หนังสือเร่ืองหลักภาษา ชวงชั้นประถมศึกษาปที่ 1 และ 2 

นอกจากนี้ยังไดรับคําปรึกษาแนะนําจากอาจารยผูสอนและผูเช่ียวชาญทางดานการสอนภาษาไทย 

อาจารยฑลิกา คาขาย และการจัดสวนประกอบในการเขียนแผนจัดการเรียนรู ดังนี้ 

     1. สาระสําคัญ 

     2. จุดประสงคการเรียนรู 
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     3. สาระการเรียนรู 

     4. ข้ันตอนในการดําเนินกิจกรรม 

     5. ส่ือการเรียนรู 

     6. การวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู 

  3. ข้ันพัฒนา 

  3.1 ดําเนินการเขียนแผนการจัดการเรียนรูเร่ืองหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติ 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ใหครอบคลุมเนื้อหาและสอดคลองกับจุดประสงคที่กําหนดไว 

  3 .2  นําแผนการจัดการ เ รียน รู  เ ร่ืองหลักภาษาสําห รับนัก เ รียนชาวต างชาติ                    

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่สรางข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญ ตรวจสอบความถูกตองดานเนื้อหา จุดประสงค          

การเรียนรู ซึ่งผูวิจัยไดออกแบบการประเมินเกี่ยวกับลักษณะความเหมาะสมของแผนโดยกําหนด

คะแนนของผูเชี่ยวชาญจํานวน 2 ทาน ดังนี้  

  เกณฑการใหคะแนนความเหมาะสม 5 ระดับ 

   5 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 

    4 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมระดับมาก 

    3 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 

    2 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมระดับนอย 

    1 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมระดับนอยที่สุด 

  นําผลการประเมินไปหาคาเฉลี่ย โดยใชเกณฑดังนี้ 

    คะแนนเฉลี่ยระหวาง 4.51 – 5.00 หมายถึง ความเหมาะสมระดับมากที่สุด 

    คะแนนเฉลี่ยระหวาง 3.51 – 4.50 หมายถึง ความเหมาะสมระดับมาก 

    คะแนนเฉลี่ยระหวาง 2.51 – 3.50 หมายถึง ความเหมาะสมระดับปานกลาง 

    คะแนนเฉลี่ยระหวาง 1.51 – 2.50 หมายถึง ความเหมาะสมระดับนอย 

    คะแนนเฉลี่ยระหวาง 1.00 – 1.50 หมายถึง ความเหมาะสมระดับนอยที่สุด 

  4. ข้ันนําไปทดลอง 

  นําแผนการจัดการเรียนรูที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง 

 

 3.2 เกมการศึกษา เร่ืองหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติ ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

โรงเรียนนานาชาติเอกมัย มีลําดับข้ันตอนในการสรางและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ ดังนี้ 

 1. ข้ันวิเคราะห 
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  ศึกษาเอกสารเนื้อหาเกี่ยวกับกิจกรรมเกมการศึกษา กําหนดสาระการเรียนรูเชนเดียวกับ

แผนการจัดการเรียนรู 

  2. ข้ันออกแบบ 

  2.1 ศึกษาเกมการศึกษาจากทฤษฎีแนวคิดของนักการศึกษาและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

  2.2 ศึกษาคุณลักษณะของนักเรียนชาวตางชาติ ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน

นานาชาติเอกมัย ไดแก อายุ และวุฒิภาวะของนักเรียน 

  2.3 เกมการศึกษาที่เลือกจะเปนเกมฝกทักษะการฟง เกมฝกปฏิบัติตามคําส่ังเกมเกี่ยวกับ

จํานวน เกมฝกการฟงเสียง เกมรูจักอักษร เกมฝกสมองและรางกาย (ชัยยงค พรหมวงศ.  2521: 78) 

อีกทั้งการกําหนดเกมการศึกษาในงานวิจัยพิจารณาจากระยะเวลาในการเลน และความไมซับซอนของ

กระบวนการเลน เพื่อใหสอดคลองกับเนื้อหา โดยกําหนดกิจกรรมการเรียนรู และ เกมการศึกษาไว 

จํานวน 8 แผน  

  3. ข้ันพัฒนา 

  3.1 สรางเกมการศึกษา เร่ืองหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติ ชั้นประถมศึกษา        

ปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัยไว 8 เกม ไดแก  

   1. เกมเรียงพยัญชนะ-อักษรสามหมู 

   2. เกมพรายกระซิบ 

   3. เกมจับคู 

   4. เกมเลือกคําที่ใช ใชคําที่ชอบ 

   5. เกมลมเอยลมพัด 

   6. เกมบอกใบ อานคํา 

   7. เกมจัดเรียงใหใหไดใจความ 

   8. เกมตอปาก ตอคํา 

  3.2 นําเกมการศึกษาที่สรางข้ึนไปใหอาจารยที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบความ

สอดคลองและความเหมาะสมนําขอช้ีแนะที่ไดมาปรับปรุงแกไขใหสมบูรณ 

  3.3 นําเกมการศึกษาที่สรางข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญทั้ง 2 ทาน ตรวจสอบความถูกตอง          

ดานเนื้อหา วัตถุประสงค ความสอดคลองกับแผนการจัดการเรียนรู นําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข 

 4. ข้ันนําไปทดลองใช 

 นําเกมการศึกษาที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง 
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 3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติ          

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย มีลําดับข้ันตอนในการสรางและหาคุณภาพของ

เคร่ืองมือ ดังนี้ 

  1. ข้ันวิเคราะห 

   1.1 ศึกษาตํารา เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวของกับวิธีการสรางแบบวัดผลทางการศึกษา 

เร่ืองหลักภาษา 

   1.2 ศึกษาจุดประสงคและขอบเขตของเน้ือหาในแผนการจัดการเรียนรูทั้ง 8 แผน 

  2. ข้ันออกแบบ 

  กําหนดรูปแบบการวัดผลทางการศึกษา ไดแกแบบฝกหัดใหเติมคําลงในชองวาง จับคู 

เลือกคําตอบหรือใหผลจากการทดลองหรือทํากิจกรรม โดยใหสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม

เร่ืองหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติ ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย 

  3. ข้ันพัฒนา 

   3.1 ศึกษาเอกสารและหลักการเกี่ยวกับวิธีการสรางแบบทดสอบ  

   3.2 สรางแบบทดสอบใหสอดคลองกับเนื้อหาสาระและมาตรฐานการเรียนรู 

   3.3 สรางแบบประเมินความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับจุดประสงคการเรียนรู 

เร่ืองหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติ ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย โดย

กําหนดคาคะแนนใหผูเชี่ยวชาญ ดังนี้ 

    +1 เมื่อแนใจวาแบบทดสอบวัดไดตรงตามจุดประสงคการเรียนรู 

    0 เมื่อไมแนใจวาแบบทดสอบวัดไดตรงตามจุดประสงคการเรียนรู 

    -1 เมื่อแนใจวาแบบทดสอบวัดไมไดตรงตามจุดประสงคการเรียนรู 

    นําแบบทดสอบใหผูเช่ียวชาญพิจารณาตรวจสอบหาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา 

จุดประสงคการเรียนรู แลวนํามาวิเคราะหหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Item Objective 

Congruence: IOC) ระหวางแบบทดสอบกับจุดประสงคการเรียนรูโดยคัดเลือกขอที่มีคา IOC เทากับ1 

   3.4 นําแบบทดสอบท่ีผานการปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใช (Try-out) กับนักเรียน

กลุมตัวอยางที่ไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 10 คน  

   3.5 นําผลการสอบมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจําแนก (r) 

และคาความเชื่อมั่น โดยคัดเลือกขอสอบที่มีความยากงายระหวาง 0.36 – 0.71 และมีคาอํานาจ

จําแนก 0.54 – 0.76 เพื่อนํามาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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   3.6 นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลว หาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบโดย

สูตร KR – 20 ของ คูเดอร และริชารดสัน (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ.  2538: 197-200) ไดคา

ความเชื่อมั่นเทากับ 0.81 

  4. ข้ันทดลอง 

  นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง 

 

4. การดําเนินการทดลอง 

 การทดลองคร้ังนี้ดําเนินการทดลองกับนักเรียนชาวตางชาติ ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน

นานาชาติเอกมัย โดยมีข้ันดําเนินการทดลองดังนี้ 

 4.1 การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experiment Research) โดยมีกลุมทดลอง 1 กลุม 

ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองตามแบบแผนการวิจัย 

 4.2 การดําเนินการทดลองคร้ังนี้ ผูวิจัยไดทดลองกับกลุมตัวอยางคือนักเรียนที่เรียนภาษาไทย

ในฐานะภาษาตางประเทศ ศึกษาอยูระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 

โรงเรียนนานาชาติเอกมัย ระยะเวลาทดลอง 3 สัปดาห สัปดาหละ 3 วัน วันละ 1 คาบ คาบละ 50 นาที 

รวมเวลาทั้งส้ิน 9 คร้ัง ซึ่งมีลําดับข้ันตอนดังนี้ 

   4.2.1 ผูวิจัยดําเนินเร่ืองขอใหบัณฑิตวิทยาลัยออกหนังสือ เพื่อเชิญผูเช่ียวชาญ 2 ทาน

ตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย และนําหนังสือขอความอนุเคราะหผูอํานวยการโรงเรียนนานาชาติ

เอกมัย เพื่อดําเนินการทดลอง 

   4.2.2 ผูวิจัยช้ีแจงวัตถุประสงคของการทดลองและการดําเนินการตามข้ันตอนและแผน

จัดการเรียนรู 

   4.2.3 ผูวิจัยดําเนินการทดลองตามแผนการจัดการเรียนรูเร่ืองหลักภาษา โดยใชเกม

การศึกษาที่ผูวิจัยสรางข้ึน จํานวน 8 แผน  

 4.3 นําแผนการจัดการเรียนรู และเกมการศึกษาเร่ืองหลักภาษา ที่ผานการพิจารณาจาก

ผูเช่ียวชาญมาทดลองกับกลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนตางชาติที่เรียนภาษาไทยในฐานะภาษาตางประเทศ           

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย จํานวน 14 คน 

ใชเวลา 3 สัปดาห สัปดาหละ 3 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที ต้ังแตวันที่ 14 มกราคม ถึง 5 กุมภาพันธ 

2556 ดังรายละเอียดตามตารางตอไปนี้ 
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ตาราง 1 ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

ครั้ง
ที่ 

วันที ่ แผนการจัดการเรียนรู/เกมการศึกษา 
เวลา 
(นาที) 

1 14 ม.ค. 2556 แผนที่ 1พยัญชนะไทยอักษรสามหมู/เกมเรียงพยัญชนะ-

อักษรสามหมู 

50 

2 18 ม.ค. 2556 แผนที่  2 สระเด่ียว เสียงยาว (อา อี อือ อู)/เกมพรายกระซิบ 50 

3 21 ม.ค. 2556 แผนที่ 3 สระเด่ียวเสียงส้ัน (อะ อิ อึ อุ)/เกมจับคู 50 

4 23 ม.ค. 2556 แผนที่ 4 วรรณยุกต/เกมเลือกคําที่ใช ใชคําที่ชอบ 50 

5 25 ม.ค. 2556 แผนที่ 5 พยางค คํา/เกมลมเอยลมพัด 50 

6 28 ม.ค. 2556 แผนที่ 6 การสะกดคํา/เกมบอกใบ อานคํา 50 

7 30 ม.ค.2556    แผนที่ 7 ประโยค/เกมจัดเรียงใหใหไดใจความ 50 

8 1 ก.พ. 2556     แผนที่ 8 คําคลองจอง/เกมตอปาก ตอคํา 50 

9 5 ก.พ. 2556 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 50 

 

  4.4 นําคะแนนท่ีไดไปใชในการวิเคราะหขอมูลตอไป 

 
5. การวิเคราะหขอมูล 
 การศึกษาประสิทธิภาพของการใชเกมการศึกษาเร่ืองหลักภาษาเพื่อการจัดการเรียนการสอน 

สําหรับนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัยมีวิธีการวิเคราะหขอมูล 

ดังนี้ 

 5.1 วิเคราะหหาประสิทธิภาพของการใชเกมการศึกษาตามเกณฑประสิทธิภาพ 80/80 

 เกณฑประสิทธิภาพ80/80มีความหมายดังนี ้
  1) 80ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบของนักเรียนเมื่อนําเกมการศึกษาโดยทุก

กิจกรรมมีคาคะแนนไมตํ่ากวารอยละ 80ของคะแนนทั้งหมด 
  2) 80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉล่ียของนักเรียนเมื่อนําเกมการศึกษาโดยครบทุก

กิจกรรมมีคาคะแนนไมตํ่ากวารอยละ 80ของคะแนนทั้งหมด 
 5.2 การวิเคราะหผลการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการหาคาสถิติพื้นฐาน 

ไดแก คาคะแนนเฉล่ีย คาเบ่ียงเบนมาตรฐานดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 
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6. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการจัดทําขอมูลทางสถิติที่ไดจากการทดลองใชสถิติดังนี้ 

 6.1 สถิติพื้นฐาน 

  6.1.1 คาสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉล่ียเลขคณิต และคาความเบ่ียงเบนมาตรฐานของ

คะแนน (พวงรัตน ทวีรัตน.2538: 137) 

    6.1.1.1 หาคาเฉลี่ย (Mean) โดยคํานวณจากสูตร ดังนี้ 

ҧݔ ൌ
∑ x
N

 

 เมื่อ      ݔҧ แทน คาคะแนนเฉล่ีย 

       ∑  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด ݔ

       N แทน ขนาดกลุมตัวอยาง 

    6.1.1.2 หาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) โดยคํานวณจากสูตร 

(พวงรัตน ทวีรัตน.  2538: 143) ดังนี้ 

S.D   = ට
ே ∑ ௫మି ሺ∑ ௫మሻ

ேሺேିଵሻ
 

 เมื่อ     S.D  แทน คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

      ∑  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด ݔ

      ∑ xଶ แทน ผลรวมของคะแนนยกกําลังสอง 

      N  แทน จํานวนนักเรียนของกลุมตัวอยาง 

 

 6.2 สถิติที่ใชหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

  6.2.1 ความเที่ยงตรงตามเน้ือหา โดยการหาดัชนีความสอดคลอง (Index of 

Consistency: IOC) โดยใชสูตรของโรวิเนลลีและแฮมเบลตัน (Rowinelli and Hambleton.  1977, 

อางถึงใน ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ 2538: 248-249) 

       IOC = 
∑ ோ

ே
 

 เมื่อ     IOC  แทน ดัชนีความสอดคลอง 

      ∑ ܴ แทน  ผลรวมของการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญ 

      N  แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

   6.2.2 คาระดับความยาก (พวงรัตน ทวีรัตน.  2538: 129-130) ดังนี้ 

P = 
ோ

ே
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 เมื่อ      p แทน คาความยากของคําถามแตละขอ 

       R แทน จํานวนคนที่ทําขอนั้นถูก 

       N แทน จํานวนคนที่ทําขอสอบผิด 

   6.2.3 คาอํานาจจําแนก (เลมเดิม.  2538: 129-130) 

r = 
ோಹ

ேಹ
 - 

ோಽ

ேಽ
 

= ுܲ  - ௅ܲ  

 เมื่อ      ܴH แทน จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมสูง 

       ܴL แทน จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมตํ่า 

       ܰH แทน จํานวนคนในกลุมสูง 

       NL แทน จํานวนคนในกลุมตํ่า 

  6.2.4 คาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร และริชารดสัน 

(Kuder; & Richardson) (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 168) 

௧௧ݎ    = 
௡

௡ିଵ
ቂ1 െ

∑ ௣௤

௦మ
೟

ቃ 

 เมื่อ      r୲୲ แทน คาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 

       n แทน จํานวนขอของแบบทดสอบ 

       p แทน สัดสวนของผูที่ทําไดในขอหนึ่ง ๆ 

        =  
จํานวนคนท่ีทําถูก

จํานวนคนท้ังหมด
 

       q แทน สัดสวนของผูที่ทําผิดในขอหนึ่ง ๆ = 1-P 

ଶݏ       
௧  แทน คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมือทั้งฉบับ 

  6.2.5 สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของเกมการศึกษา โดยใชสูตร E1/E2 (ประคองรรณสูตร.  

2528: 101) 

Eଵ  =    
௫ҧ

஺
 X 100 

 

Eଶ  =    
ிത

஻
 X 100    

 เมื่อ     ܧଵ แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในเกม 

        การศึกษาคิดเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการ 

        ทําแบบทดสอบระหวางเรียน 
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       Eଶ แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธคิดเปนรอยละจากการทํา 

         แบบทดสอบวัดสัมฤทธ์ิผลทางการเรียนหลังเรียน 

       xത แทน คาเฉลี่ยของนักเรียนจากการทําแบบทดสอบ 

         ระหวางเรียน 

       Fത แทน คาเฉลี่ยของนักเรียนจากการทําแบบทดสอบวัด 

         สัมฤทธิ์ผลหลังเรียน 

       A แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางเรียน 

       B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดสัมฤทธ์ิผลหลังเรียน 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 การวิจัยเร่ืองการใชเกมการศึกษาเร่ืองหลักภาษาเพื่อการจัดการเรียนการสอน สําหรับ

นักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย มีวัตถุประสงคเพื่อจัดเกม

การศึกษาและหาประสิทธิภาพของเกมการศึกษา หลังจากที่ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขแผนการจัดการ

เรียนการสอนเกมการศึกษา เร่ืองหลักภาษา และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองหลัก

ภาษาแลว จึงนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน

นานาชาติเอกมัย จํานวน 14 คน ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555มีผลการศึกษาซ่ึงผูวิจัยนําเสนอ

ขอมูลตามลําดับ ดังนี้ 

  1. การเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 

  2. สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

  3. ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

การเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อจัดเกมการศึกษาเร่ืองหลักภาษาและหาประสิทธิภาพของ

เกมการศึกษา นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ออกเปน 2 ตอนดังนี้ 

 ตอนที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพ 80/80 ของการใชเกมการศึกษาเร่ืองหลักภาษาเพื่อการ

จัดการเรียนการสอน สําหรับนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย 

 ตอนที่ 2 ผลการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 เพื่อใหเกิดความเขาใจตรงกันในงานวิจัยเร่ืองการใชเกมการศึกษาเร่ืองหลักภาษาเพื่อการ

จัดการเรียนการสอน สําหรับนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย 

ผูวิจัยกําหนดสัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 

  xത   แทน คะแนนเฉลี่ย  

  S.D.  แทน คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
 ตอนที่ 1 การหาประสิทธิภาพ 80/80 ของการใชเกมการศึกษาเร่ืองหลักภาษาเพื่อการจัดการ

เรียนการสอน สําหรับนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย จากการ

ทดลองใชกับนักเรียนชาวตางชาติ ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จํานวน 14 คน โดยตารางที่ 2 และ 3              

จะแสดงคะแนนการทําใบงานหลังทํากิจกรรมเกมการศึกษาเร่ืองหลักภาษารวม 8 ใบงานกิจกรรมและ

แสดงคะแนนการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดังนี้ 

  

ตาราง 2 แสดงคะแนนการทําใบงานหลังทํากิจกรรมเกมการศึกษาเร่ืองหลักภาษารวม 8 ใบงาน 

      กิจกรรม 

 

 

คนที ่

ใบ
งา
นท
ี ่1

 (4
0 

) 

ใบ
งา
นท
ี ่2

 (1
5)

 

ใบ
งา
นท
ี ่3

 (1
5)

 

ใบ
งา
นท
ี ่4

 (1
0)

 

ใบ
งา
นท
ี ่5

 (2
5)

 

ใบ
งา
นท
ี ่6

 (2
0)

 

ใบ
งา
นท
ี ่7

 (1
6)

 

ใบ
งา
นท
ี ่8

 (2
0)

 

รว
มค
ะแ
นน

 

(ค
ะแ
นน
เต็
ม 

16
1)

 

คะ
แน
นเ
ฉล
ีย่  

ปร
ะสิ
ทธ
ิภา
พ 

1 34 10 14 10 24 19 16 18 145 10.36 90.06 

2 34 12 9 10 24 17 16 19 141 10.07 87.58 

3 32 13 13 7 25 16 14 17 137 9.79 85.09 

4 37 13 14 9 25 15 15 20 148 10.57 91.93 

5 40 15 15 9 24 20 14 20 157 11.21 97.52 

6 40 14 15 10 25 18 13 19 154 11.00 95.65 

7 34 12 12 5 20 20 14 20 137 9.78 85.09 

8 34 10 12 5 18 18 11 18 126 9.00 78.26 

9 31 8 10 10 21 18 16 11 125 8.93 77.64 

10 35 11 13 4 19 18 16 18 134 9.57 83.23 

11 36 12 13 8 24 18 14 15 140 10.00 86.96 

12 37 13 9 7 23 20 16 20 145 10.36 90.06 

13 40 12 15 8 23 20 10 20 148 10.57 91.93 

14 35 8 10 5 20 19 15 20 132 9.43 81.99 

รวม 499 163 174 107 315 256 200 255 1969 140.64 87.35 



38 

 
 จากตาราง 2 แสดงใหเห็นคะแนนรวมของการทําใบงานหลังทํากิจกรรมเกมการศึกษาเร่ือง

หลักภาษารวม 8 ใบงานกิจกรรม คิดเปนคะแนนรวม 1969 คะแนน คะแนนเฉลี่ย 140.64 คะแนน และ

ไดคาประสิทธิภาพเทากับ 87.35 
 

ตาราง 3 แสดงคะแนนการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

คนที ่
คะแนนหลังเรียน 

(คะแนนเต็ม 20) 
คะแนนเฉลีย่ ประสิทธิภาพ 

1 18 1.29 90.00 

2 19 1.36 95.00 

3 17 1.21 85.00 

4 18 1.29 90.00 

5 17 1.21 85.00 

6 17 1.21 85.00 

7 15 1.07 75.00 

8 17 1.21 85.00 

9 16 1.14 80.00 

10 18 1.29 90.00 

11 17 1.21 85.00 

12 17 1.21 85.00 

13 18 1.29 90.00 

14 17 1.21 85.00 

รวม 241 17.21 86.05 

 

 จากตารางที่ 3 แสดงคะแนนการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเปนคะแนน

รวม 241 คะแนน คะแนนเฉลี่ย 17.21 คะแนน และไดคาประสิทธิภาพเทากับ 86.05 
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 จากตารางขางตนสามารถสรุปรายละเอียดการหาคาประสิทธิภาพ 80/80 ของการใชเกม

การศึกษาเร่ืองหลักภาษาเพื่อการจัดการเรียนการสอน สําหรับนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาป

ที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย ไดดังนี้ 

 

ตาราง 4 รายละเอียดการหาคาประสิทธิภาพ 80/80 ของการใชเกมการศึกษาเร่ืองหลักภาษาเพื่อการ 

     จัดการเรียนการสอน สําหรับนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย 

 

ประสิทธิภาพ  คะแนนเต็ม 
คะแนน

รวม 
คะแนนเฉลีย่ ประสิทธิภาพ 

เกณฑมาตรฐาน 

80/80 

กระบวนการ ܧଵ 161.00 1969.00 140.64 87.35 สูงกวาเกณฑ 

ผลลัพธ ܧଶ 20.00 241.00 17.21 86.05 สูงกวาเกณฑ 

 

 จากตาราง 4 ประสิทธิภาพ 80/80 ของการใชเกมการศึกษาเร่ืองหลักภาษาเพื่อการจัดการ

เรียนการสอน สําหรับนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย พบวา 

ประสิทธิภาพดานกระบวนการ มีคะแนนเฉล่ียเทากับ 140.64 คิดเปนคะแนนเฉล่ียรอยละ 87.35(E1) 

และประสิทธิภาพดานผลลัพธ มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 17.21 คิดเปนคะแนนเฉลี่ยรอยละ 86.05(E2) 

  

 ตอนที่ 2 ผลการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใชเกมการศึกษาเร่ืองหลัก

ภาษาเพื่อการจัดการเรียนการสอนสําหรับนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่2 โรงเรียน

นานาชาติเอกมัย จํานวน 14 คน แสดงในตาราง 5 

 

ตาราง 5 ผลการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

แบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน xത S.D. 

ผลการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 17.21 2.273 

 

 จากตาราง 5 ผลการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชเกมการศึกษาเร่ือง

หลักภาษาเพ่ือการจัดการเรียนการสอน สําหรับนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่2 โรงเรียน

นานาชาติเอกมัย พบวา ผลการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 17.21

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.273 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 การใชเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษาเพื่อการจัดการเรียนการสอน  สําหรับนักเรียน

ชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย มีจุดมุงหมายเพื่อจัดเกมการศึกษาเรื่อง

หลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่ 2โรงเรียนนานาชาติเอกมัยและเพื่อหา

ประสิทธิภาพของการจัดเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษา       

ปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย 

 

ความสําคัญของการศึกษาคนควา 

 ผลจากการศึกษาการจัดเกมการศึกษา เ ร่ืองหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติ                 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2โรงเรียนนานาชาติเอกมัย ชวยใหครูผูสอนและผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู         

ที่มีประสิทธิภาพ ตรงตามจุดมุงหมายของวัยผูเรียน รวมทั้งเกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียนหลักภาษา          

วิชาภาษาและวัฒนธรรมไทย 

 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาเปนนักเรียนที่เรียนวิชาภาษาและวัฒนธรรมไทย ภาคเรียนที่ 2            

ปการศึกษา 2555 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร 

จํานวน 51 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุ มตั วอย างที่ ใ ช ในการศึกษาเปนนัก เ รี ยนต างชาติที่ เ รียนภาษาไทยในฐานะ

ภาษาตางประเทศ ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติ 

เอกมัย จํานวน 14 คน โดยเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
 ระยะเวลาในการดําเนินการศึกษาคนควา 
 ระยะเวลาที่ใชในการดําเนินการศึกษาคนควา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 ใชเวลา

ทดลอง 3 สัปดาห สัปดาหละ 3 วัน วันละ 1 คาบ คาบละ 50 นาที รวมเวลาทั้งสิ้น 9 คร้ัง                    

ดังรายละเอียดตามตารางตอไปนี้ 
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ตาราง ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

ครั้ง
ที่ 

วันที ่ แผนการจัดการเรียนรู/เกมการศึกษา 
เวลา 
(นาที) 

1 14 ม.ค. 2556 แผนที่ 1พยัญชนะไทยอักษรสามหมู/เกมเรยีงพยัญชนะ-

อักษรสามหมู 

50 

2 18 ม.ค. 2556 แผนที่  2 สระเดี่ยว เสยีงยาว (อา อี อือ อู)/เกมพรายกระซิบ 50 

3 21 ม.ค. 2556 แผนที่ 3 สระเดี่ยวเสียงสั้น (อะ อิ อึ อุ)/เกมจับคู 50 

4 23 ม.ค. 2556 แผนที่ 4 วรรณยุกต/เกมเลอืกคําที่ใช ใชคําที่ชอบ 50 

5 25 ม.ค. 2556 แผนที่ 5 พยางค คํา/เกมลมเอยลมพัด 50 

6 28 ม.ค. 2556 แผนที่ 6 การสะกดคํา/เกมบอกใบ อานคํา 50 

7 30 ม.ค.2556    แผนที่ 7 ประโยค/เกมจัดเรยีงใหใหไดใจความ 50 

8 1 ก.พ. 2556     แผนที่ 8 คําคลองจอง/เกมตอปาก ตอคํา 50 

9 5 ก.พ. 2556 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 50 

 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย แผนการจัดการเรียนรูและเกมการศึกษา เร่ืองหลัก

ภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติ ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย จํานวน 8 แผน 

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เ ร่ืองหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติ                  

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย 

 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ประกอบดวย คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การหา

ประสิทธิภาพ 80/80  

 

สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เปนการใชเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษาเพื่อการจัดการเรียนการสอน สําหรับ

นักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย เปนการวิจัยเชิงทดลอง 

(Experiment Research) โดยมีกลุมทดลอง 1 กลุม โดยมีวัตถุประสงคในการวิจัย 2 ประการเพื่อ           

จัดเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติ

เอกมัย และเพื่อหาประสิทธิภาพของการจัดเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติ

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย ผลการวิจัยปรากฏ ดังนี ้
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 1. การใชเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษาเพื่อการจัดการเรียนการสอน สําหรับนักเรียนชาวตางชาติ

ชั้นประถมศึกษาปที่2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย มีประสิทธิภาพเทากับ 87.35/86.05 

 2. ผลการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีคาเฉลี่ย 17.21สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เทากับ 2.273 

 

อภิปรายผล  
 ผลจากการวิจัยเรื่องหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน

นานาชาติเอกมัย สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

 1. การจัดเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่ 2

โรงเรียนนานาชาติเอกมัย ซึ่งมีแผนการจัดการเรียนรูจํานวน 8 แผน ผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของ

แผนการสอนและเกมการศึกษา มีคาเฉลี่ยอยูในระดับระหวาง 4.00-5.00ระดับความเหมาะสมมาก       

ถึงมากที่สุด เมื่อนําไปทดลองใชทําใหผูเรียนเกิดความสนใจและใหความรวมมือในการจัดกิจกรรม       

เปนอยางดี เกมมีสวนชวยใหผูเรียนไดพัฒนาศักยภาพของตนเองในการเรียนรูมากที่สุด อีกทั้งเกม

การศึกษาเปนกิจกรรมที่ใหผูเรียนไดแสดงออกถึงความสามารถ ใหความสนุกสนาน เปนการเรียนรู      

ที่เกิดความสุข และมีกระบวนการถายทอดความรูวิชาการเรื่องหลักภาษาแกผูเรียน ซึ่งสอดคลอง         

กับแนวคิดของศุภวรรณ ฤทธิศุปต (2550: 3) ที่กลาววา เกมการศึกษาเปนอีกวิธีหนึ่งที่สงเสริม          

ใหเด็กเกิดการเรียนรู เพื่อชวยพัฒนาทักษะตาง ๆ รวมทั้งการสงเสริมกระบวนการทํางานและ                

อยูรวมกับเพื่อนในสังคม โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ทั้งนี้เกมการศึกษาเปนสิ่งจําเปน         

ที่จะชวยเราความสนใจของเด็กทําใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน เปนการเรียนรูผานการลงมือกระทํา 

 2. ผลการหาประสิทธิภาพของการจัดเกมการศึกษาตามเกณฑประสิทธิภาพ 80/80 พบวา 

การจัดเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษาสําหรับนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน

นานาชาติ  เอกมัย มีประสิทธิภาพดานกระบวนการและดานผลลัพธเทากับ 87.35/86.05ซึ่งสูงกวา

ประสิทธิภาพที่กําหนด สะทอนใหเห็นวา การจัดเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษา สามารถชวยใหเกิด

ความเข าใจในเนื้ อหา  ทั้ งนี้ อาจ เนื่ องมาจาก  แผนการจัดการ เรี ยนรู และเกมการศึกษา                         

ผานกระบวนการพัฒนาอยางเปนลําดับข้ันตอน กลาวคือ ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ ซึ่งผูวิจัย

ไดแกไข ปรับปรุง ตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ อีกทั้งการจัดเกมการศึกษาเปนกิจกรรมที่ผูเรียน           

เกิดการแขงขัน โดยครูจะใหการเสริมแรงนักเรียนดวยการชมเชย ใหคะแนนและใหรางวัลตามลําดับ 

เมื่อผูเรียนปฏิบัติกิจกรรมไดถูกตอง ตามกติกาของเกมการศึกษาที่ตั้งไว จึงทําใหผูเรียนมีกําลังใจ          

ในการเรียน การฝกฝนทักษะทั้ง 4 ดาน ไดแกดานการฟง พูด อาน และเขียน และพัฒนาตนเองไดดีข้ึน

เร่ือย ๆ ซึ่งสอดคลองกับกฎการเสริมแรงของสกินเนอรที่วาการกระทําใด ๆ ถาไดรับการเสริมแรง           
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จะมีแนวโนมใหเกิดการกระทําสิ่งนั้นซ้ําอีก แตถาไมไดรับการเสริมแรง การกระทํานั้นก็จะหดหายไป       

ในที่สุด จากการสังเกตการจัดเกมการศึกษา ผูเรียนทุกคนใหความสนใจทุกเกมการศึกษา มีความ

กระตือรือรน และตั้งใจ ไมมีอาการเบื่อหนายตอการเรียน นอกจากนี้ข้ันตอนในการจัดเกมการศึกษา       

ยังเปนระบบชวยใหผูเรียนจดจําคําศัพทตาง ๆ ไดเปนอยางดี ทั้งนี้ความคิดเห็นของ มณฑาทิพย         

อัตถปญโญ (2542: 34) ไดกลาวไววาการใชเกมการศึกษาประกอบการสอนวิชาภาษาไทย ทําให

บทเรียนนาสนใจและชวยใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอนโดยวิธีปกติ  

 3. การใชเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษาเพื่อการจัดการเรียนการสอน สําหรับนักเรียน

ชาวตางชาติชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย มีประสิทธิภาพมากกวาเกณฑที่กําหนด 

87.35/86.05คือกระบวนการการเรียนรู 87.35 และผลลัพธ 86.05 ซึ่งมีผลลัพธนอยกวากระบวนการ

การเรียนรู สาเหตุนาจะมาจากในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยนําแผนการเรียนรูคร้ังที่ 8 มาทดลองกับกลุม

ตัวอยางในวันศุกรที่ 1 กุมภาพันธ 2556 และใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนในวันอังคารที่ 5 กุมภาพันธ 2556 ซึ่งทิ้งระยะหาง 3 วัน ในวันเสาร อาทิตย (ไมมีการเรียนการ

สอน) และจันทร (ทางโรงเรียนมีกิจกรรมพิเศษ Talent’s Show)ทําใหผูวิจัยไดทําการทดลองครั้ง

สุดทายในวันอังคารจากผลลัพธที่ออกมาแสดงใหเห็นวาผูเรียนควรจะไดรับการทบทวนกอนจะทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูสอนไมควรทิ้งระยะเวลานานหลังจากที่ไดทํากิจกรรมกับ

ผูเรียน เพราะผูเรียนเปนเด็กในชวงอายุระหวาง 7-8 ป อีกทั้งเปนชาวตางชาติไมสามารถทบทวนเนื้อหา

ภาษาไทยไดดวยตนเอง หรือใหผูปกครองทบทวนที่บานได ดังนั้นกอนที่จะมีการทําแบบทดสอบผูสอน

ควรทบทวนเนื้อหาที่เรียนมาอีกครั้งกับผูเรียน เพื่อใหผลลัพธมีประสิทธิภาพที่ดียิ่งขึ้น 

 4. คะแนนการทําใบงานหลังทํากิจกรรมเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษา รวม 8 ใบงาน และ

คะแนนการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สําหรับนักเรียนชาวตางชาติชั้นประถมศึกษา        

ปที่2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย โดยภาพรวมคะแนนที่ออกมาอยูในเกณฑดี แตมีบางกิจกรรม เชน

แผนการเรียนรูที่ 4 เร่ืองวรรณยุกตเกมเลือกคําที่ใช ใชคําที่ชอบ จากผลคะแนนที่ออกมามีผูเรียน          

บางคนไดคะแนนในการทําใบกิจกรรมนอย ซึ่งวิธีการเลนเกมเริ่มจากแบงผูเรียนออกเปน 2 กลุม           

นั่งเปนวงกลม มีบัตรคําศัพทอยูกลางวงกลม แลวสลับกันใบคําศัพทผูวิจัยไดคํานึงถึงสาเหตุที่ทําให

ผูเรียนไดคะแนนนอยอาจจะมาจากการแบงกลุมที่ใหญจนเกินไป ทําใหผูเรียนไดเลนซ้ําเพียงคนละครั้ง

ถึง 2 คร้ัง หลังจากทํากิจกรรมผูเรียนตองมาทําใบงาน ซึ่งผูเรียนอาจยังไมเขาใจคําศัพทที่เสียง

คลายคลึงกัน เชน ใช-ใช ไม-ไม เปนตน การขาดความระมัดระวังในการทํางาน ระยะเวลาในการ

ทํางานนอยไป หรือความไมใสใจในการทํางาน ดังนั้นผูสอนจึงควรเอาใจใสผูเรียนใหมากขึ้น แบงกลุม

ใหเล็กลงเพื่อเพิ่มโอกาสในการเลนไดอยางทั่วถึงและสงเสริมใหฝกฝนดานการฟง โดยเฉพาะเนนเสียง

วรรณยุกตที่แตกตาง จะชวยกระตุนความคิดของผูเรียนอยูเสมอใหสนใจในการทํางานมากขึ้น            
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รวมทั้งยังเพิ่มความมั่นใจใหผูเรียน คือการเรียนรูที่ดีผูเรียนควรมีแรงจูงใจและการเสริมแรงเพื่อ       

เพิ่มความสนใจของผูเรียน  

 5. การเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ เปนรูปธรรม รวมทั้ง           

ยังสงเสริมผูเรียนใหตั้งใจเรียน มีความกระตือรือรนในการเรียน สงผลใหคะแนนในการเรียนดีข้ึน

ตามลําดับ จากการที่ผูเรียนมีความสุขในการเรียนทําใหเกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียนรู ดังเชนผลการวิจัย

ของ แอนเดอรสัน (Anderson.  1972: 4478 – A) ไดศึกษาผลการเรียนคําศัพทดวยเกมการศึกษา         

ของนักเรียนระดับ 1 ผลการศึกษาพบวาผลการเรียนคําศัพทของนักเรียนกลุมทดลองที่เรียนคําศัพท

ดวยเกมการศึกษากับกลุมควบคุมที่ไมไดเรียนคําศัพทดวยเกมการศึกษาไมแตกตางกัน แตกลุมทดลอง

มีคะแนนเฉลี่ยสูงกวากลุมควบคุมเล็กนอย แสดงใหเห็นวานักเรียนสามารถเรียนคําศัพทโดยใชเกม

การศึกษาประกอบการสอนไดดี นอกจากนั้นเกมการศึกษายังชวยใหเด็กเกิดทัศนคติที่ดีในการเรียนรู

คําศัพทใหมอีกดวย  

 6. ในการใชเกมการศึกษามาเปนสื่อในการเรียนการสอนนั้น บางกิจกรรมผูเรียนแตละคน        

มีอารมณที่หลากหลาย เชนผูเรียนบางคนที่แสดงอาการไมพอใจเมื่อกลุมของตนเองไดคะแนนนอยหรือ

แพ ดังนั้นกอนเริ่มเกมการศึกษาทุกครั้ง ผูสอนจึงควรอธิบายกฎกติกาใหผูเรียนเขาใจกอน และขณะ  

ทํากิจกรรมผูสอนสามารถเสริมเร่ืองคุณธรรม จริยธรรม น้ําใจนักกีฬา รูแพรูชนะรูอภัย การชวยเหลือ

กัน การทํางานเปนกลุมเพื่อพัฒนาทักษะทางการอยูรวมกันใหกับผูเรียนซึ่งผลที่ทุกคนไดเรียนรูรวมกัน

ยอมมีคามากกวาผลคะแนนแพชนะ 

  

ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
 1. ศึกษาเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษา สําหรับนักเรียนชาวตางชาติกับกลุมตัวอยางในระดับชั้น

อ่ืนๆ (โดยปรับรูปแบบเกมใหมีความยากขึ้นตามความเหมาะสมกับระดับช้ัน)  

 2.ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเปรียบเทียบกลุมที่ไดรับการจัดกิจกรรม

การศึกษากับกลุมที่ไมไดรับการจัดกิจกรรมการศึกษา 

 3.ควรนําเกมการศึกษาเรื่องหลักภาษา แลวเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเปรียบเทียบ 

กลุมที่เปนนักเรียนชาวไทย กับนักเรียนชาวตางชาติ 

 4. ควรนําคอมพิวเตอรมาเปนสื่อในการเรียนเรื่องหลักภาษา โดยมีเกมการศึกษาใหผูเรียน          

ไดเรียนรู 

 5. ศึกษาเปรียบเทียบการใช เกมการศึกษา  กับวิธีการสอนแบบอื่น  ๆ  เชนการสอน              

ผานเพลง บทกลอน ฯลฯ 
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  6. การวิจัยครั้งนี้เนนเร่ืองหลักภาษา แตในความเปนจริงการเรียนการสอนภาษาไทย

ใหแกผูเรียนชาวตางชาติมีเนื้อหาที่หลากหลาย โดยสามารถหยิบยกหัวขออ่ืนมาบูรณาการกับ               

เกมการศึกษาไดเชน เร่ืองบทสนทนาในชีวิตประจําวัน ประวัติศาสตรไทย ภูมิปญญาไทย เปนตน 
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ตาราง 6 แสดงผลการประเมินคุณภาพแบบประเมินผลการจัดการเรียนรูและเกมการศึกษา แผนที่ 1        

      เร่ืองพยัญชนะไทย อักษรสามหมู 

 

 

รายการประเมนิ 

คะแนนผูเชีย่วชาญ 

(คนที่) 

 

รวม 
 

 

ความหมาย 

(เหมาะสม) 

 1 2   

1 .  กําหนดจุดประสงคการ เ รียนครอบคลุม

พฤติกรรมการเรียนรู 

2. กิจกรรมการเรียนรูมีความครอบคลุมการพัฒนา

ผูเรียนใหมีความรู ทักษะ กระบวนการสมรรถนะที่

สําคัญของผูเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค 

3 .  กิจกรรมการจัดการเ รียน รูสอดคลองกับ

จุดประสงคการเรียนรู 

5 

 

5 

 

 

5 

 

4 

 

4 

 

 

4 

 

9 

 

9 

 

 

9 

 

4.5          มาก  

 

4.5          มาก 

 

 

4.5          มาก  

4. กิจกรรมการเรียนรูสนองความแตกตางระหวาง

บุคคล 

5. กิจกรรมการจัดการเรียนรูมีข้ันตอนตามลําดับ

กอนหลัง 

6.  มีการจัดกระบวนการจัดการเรียนรูอยาง

หลากหลาย เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

7. กิจกรรมการเรียนรูเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 

8. เวลาที่ใชในการจัดกิจกรรมเหมาะสม 

9. ส่ือการเรียนรูมีความหลากหลาย เหมาะสมและ

สอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู และสาระการ

เรียนรู 

10. การวัดและประเมินผลการเรียนรูสอดคลองกับ

จุดประสงคการเรียนรูและกระบวนการจัดการ

เรียนรู 

4 

 

4 

 

4 

 

4 

5 

4 

 

 

4 

4 

 

4 

 

4 

 

4 

4 

4 

 

 

4 

 

8 

 

8 

 

8 

 

8 

9 

8 

 

 

8 

4.0          มาก 

 

4.0          มาก 

 

4.0          มาก 

 

4.0          มาก 

4.5          มาก 

4.0          มาก 

 

 

4.0          มาก  

รวม 44 40 84 4.2          มาก  

 

 



56 

 
ตาราง 7 แสดงผลการประเมินคุณภาพแบบประเมินผลการจัดการเรียนรูและเกมการศึกษา แผนที่ 2    

      เร่ืองสระเด่ียวเสียงยาว (อา อี อือ อู) 

 

 

รายการประเมนิ 

คะแนนผูเชีย่วชาญ 

(คนที่) 

 

รวม 
 

 

ความหมาย 

(เหมาะสม) 

 1 2   

1 .  กําหนดจุดประสงคการ เ รียนครอบคลุม

พฤติกรรมการเรียนรู 

2. กิจกรรมการเรียนรูมีความครอบคลุมการพัฒนา

ผูเรียนใหมีความรู ทักษะ กระบวนการสมรรถนะที่

สําคัญของผูเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค 

3 .  กิจกรรมการจัดการเ รียน รูสอดคลองกับ

จุดประสงคการเรียนรู 

5 

 

5 

 

 

5 

 

5 

 

5 

 

 

5 

 

10 

 

10 

 

 

10 

 

5.0         มากที่สุด

  

5.0         มากที่สุด 

 

 

5.0         มากที่สุด

  

4. กิจกรรมการเรียนรูสนองความแตกตางระหวาง

บุคคล 

5. กิจกรรมการจัดการเรียนรูมีข้ันตอนตามลําดับ

กอนหลัง 

6.  มีการจัดกระบวนการจัดการเรียนรูอยาง

หลากหลาย เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

7. กิจกรรมการเรียนรูเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 

8. เวลาที่ใชในการจัดกิจกรรมเหมาะสม 

9. ส่ือการเรียนรูมีความหลากหลาย เหมาะสมและ

สอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู และสาระการ

เรียนรู 

10. การวัดและประเมินผลการเรียนรูสอดคลองกับ

จุดประสงคการเรียนรูและกระบวนการจัดการ

เรียนรู 

4 

 

4 

 

4 

 

4 

4 

5 

 

 

4 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

5 

5 

 

 

5 

 

9 

 

9 

 

9 

 

9 

9 

10 

 

 

9 

4.5         มาก 

 

4.5         มาก 

 

4.5         มาก 

 

4.5         มาก 

4.5         มาก 

5.0         มากที่สุด 

 

 

4.5         มาก  

รวม 44 50 94 4.7         มากที่สุด 

 

 



57 

 
ตาราง 8 แสดงผลการประเมินคุณภาพแบบประเมินผลการจัดการเรียนรูและเกมการศึกษา แผนที่ 3        

      เร่ืองสระเด่ียวเสียงส้ัน (อะ อิ อึ อุ) 

 

 

รายการประเมนิ 

คะแนนผูเชีย่วชาญ 

(คนที่) 

 

รวม 
 

 

ความหมาย 

(เหมาะสม) 

 1 2   

1 .  กําหนดจุดประสงคการ เ รียนครอบคลุม

พฤติกรรมการเรียนรู 

2. กิจกรรมการเรียนรูมีความครอบคลุมการพัฒนา

ผูเรียนใหมีความรู ทักษะ กระบวนการสมรรถนะที่

สําคัญของผูเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค 

3 .  กิจกรรมการจัดการเ รียน รูสอดคลองกับ

จุดประสงคการเรียนรู 

5 

 

5 

 

 

4 

 

5 

 

4 

 

 

5 

 

10 

 

9 

 

 

9 

 

5.0         มากที่สุด

  

4.5         มาก 

 

 

4.5         มาก  

4. กิจกรรมการเรียนรูสนองความแตกตางระหวาง

บุคคล 

5. กิจกรรมการจัดการเรียนรูมีข้ันตอนตามลําดับ

กอนหลัง 

6.  มีการจัดกระบวนการจัดการเรียนรูอยาง

หลากหลาย เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

7. กิจกรรมการเรียนรูเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 

8. เวลาที่ใชในการจัดกิจกรรมเหมาะสม 

9. ส่ือการเรียนรูมีความหลากหลาย เหมาะสมและ

สอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู และสาระการ

เรียนรู 

10. การวัดและประเมินผลการเรียนรูสอดคลองกับ

จุดประสงคการเรียนรูและกระบวนการจัดการ

เรียนรู 

4 

 

4 

 

4 

 

4 

4 

5 

 

 

5 

5 

 

4 

 

5 

 

4 

5 

4 

 

 

5 

 

9 

 

8 

 

9 

 

8 

9 

9 

 

 

10 

4.5         มาก 

 

4.0         มาก 

 

4.5         มาก 

 

4.0         มาก 

4.5         มาก 

4.5         มาก 

 

 

5.0         มากที่สุด

  

รวม 44 46 90 4.5         มาก 
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ตาราง 9 แสดงผลการประเมินคุณภาพแบบประเมินผลการจัดการเรียนรูและเกมการศึกษา แผนที่ 4      

      เร่ืองวรรณยุกต 

 

 

รายการประเมนิ 

คะแนนผูเชีย่วชาญ 

(คนที่) 

 

รวม 
 

 

ความหมาย 

(เหมาะสม) 

 1 2   

1 .  กําหนดจุดประสงคการเ รียนครอบคลุม

พฤติกรรมการเรียนรู 

2. กิจกรรมการเรียนรูมีความครอบคลุมการ

พัฒนาผูเรียนใหมีความรู ทักษะ กระบวนการ

สมรรถนะท่ีสําคัญของผูเรียนและคุณลักษณะอัน

พึงประสงค 

3.  กิจกรรมการจัดการเ รียนรูสอดคลองกับ

จุดประสงคการเรียนรู 

5 

 

5 

 

 

5 

 

4 

 

5 

 

 

5 

 

 9 

 

10 

 

 

10 

 

4.5         มาก 

  

5.0         มากที่สุด 

 

 

5.0         มากที่สุด 

  

4. กิจกรรมการเรียนรูสนองความแตกตางระหวาง

บุคคล 

5. กิจกรรมการจัดการเรียนรูมีข้ันตอนตามลําดับ

กอนหลัง 

6. มีการจัดกระบวนการจัดการเรียนรูอยาง

หลากหลาย เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

7. กิจกรรมการเรียนรูเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 

8. เวลาที่ใชในการจัดกิจกรรมเหมาะสม 

9. ส่ือการเรียนรูมีความหลากหลาย เหมาะสม

และสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู และสาระ

การเรียนรู 

10. การวัดและประเมินผลการเรียนรูสอดคลอง

กับจุดประสงคการเรียนรูและกระบวนการจัดการ

เรียนรู 

4 

 

4 

 

4 

 

5 

5 

5 

 

 

5 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

4 

5 

 

 

5 

 

9 

 

9 

 

8 

 

10 

9 

10 

 

 

10 

4.5         มาก 

 

4.5         มาก 

 

4.0         มาก 

 

5.0         มากที่สุด 

4.5         มาก 

5.0         มากที่สุด 

 

 

5.0         มากที่สุด

  

รวม 47 47 94 4.7         มากที่สุด 

 



59 

 
ตาราง 10 แสดงผลการประเมินคุณภาพแบบประเมินผลการจัดการเรียนรูและเกมการศึกษา แผนที่ 5  

      เร่ืองพยางค คํา 

 

 

รายการประเมนิ 

คะแนนผูเชีย่วชาญ 

(คนที่) 

 

รวม 
 

 

ความหมาย 

(เหมาะสม) 

 1 2   

1.  กําหนดจุดประสงคการเ รียนครอบคลุม

พฤติกรรมการเรียนรู 

2. กิจกรรมการเรียนรูมีความครอบคลุมการ

พัฒนาผูเรียนใหมีความรู ทักษะ กระบวนการ

สมรรถนะที่สําคัญของผูเรียนและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค 

3. กิจกรรมการจัดการเรียนรูสอดคลองกับ

จุดประสงคการเรียนรู 

5 

 

4 

 

 

5 

 

4 

 

5 

 

 

5 

 

 9 

 

9 

 

 

10 

 

4.5         มาก 

  

4.5         มาก 

 

 

5.0         มากที่สุด 

  

4. กิจกรรมการเรียนรูสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคล 

5. กิจกรรมการจัดการเรียนรูมีข้ันตอนตามลําดับ

กอนหลัง 

6. มีการจัดกระบวนการจัดการเรียนรูอยาง

หลากหลาย เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

7. กิจกรรมการเรียนรูเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 

8. เวลาที่ใชในการจัดกิจกรรมเหมาะสม 

9. ส่ือการเรียนรูมีความหลากหลาย เหมาะสม

และสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู และสาระ

การเรียนรู 

10. การวัดและประเมินผลการเรียนรูสอดคลอง

กับจุดประสงคการเ รียนรูและกระบวนการ

จัดการเรียนรู 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

4 

5 

 

 

5 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

5 

4 

 

 

5 

 

10 

 

9 

 

9 

 

9 

9 

9 

 

 

10 

4.5         มาก 

 

4.5         มาก 

 

4.5         มาก 

 

4.5         มาก 

4.5         มาก 

4.5         มาก 

 

 

5.0         มากที่สุด

  

รวม 46 47 93 4.6         มากที่สุด 

 



60 

 
ตาราง 11 แสดงผลการประเมินคุณภาพแบบประเมินผลการจัดการเรียนรูและเกมการศึกษา แผนที่ 6     

      เร่ืองการสะกดคํา 

 

 

รายการประเมนิ 

คะแนนผูเชีย่วชาญ 

(คนที่) 

 

รวม 
 

 

ความหมาย 

(เหมาะสม) 

 1 2   

1.  กําหนดจุดประสงคการเ รียนครอบคลุม

พฤติกรรมการเรียนรู 

2. กิจกรรมการเรียนรูมีความครอบคลุมการ

พัฒนาผูเรียนใหมีความรู ทักษะ กระบวนการ

สมรรถนะที่สําคัญของผูเรียนและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค 

3. กิจกรรมการจัดการเรียนรูสอดคลองกับ

จุดประสงคการเรียนรู 

5 

 

4 

 

 

4 

 

4 

 

5 

 

 

5 

 

 9 

 

9 

 

 

9 

 

4.5         มาก 

  

4.5         มาก 

 

 

4.5         มาก 

  

4. กิจกรรมการเรียนรูสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคล 

5. กิจกรรมการจัดการเรียนรูมีข้ันตอนตามลําดับ

กอนหลัง 

6. มีการจัดกระบวนการจัดการเรียนรูอยาง

หลากหลาย เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

7. กิจกรรมการเรียนรูเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 

8. เวลาที่ใชในการจัดกิจกรรมเหมาะสม 

9. ส่ือการเรียนรูมีความหลากหลาย เหมาะสม

และสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู และสาระ

การเรียนรู 

10. การวัดและประเมินผลการเรียนรูสอดคลอง

กับจุดประสงคการเ รียนรูและกระบวนการ

จัดการเรียนรู 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

4 

5 

 

 

5 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

5 

5 

 

 

4 

 

9 

 

10 

 

10 

 

9 

9 

10 

 

 

9 

4.5         มาก 

 

5.0         มากที่สุด 

 

5.0         มากที่สุด 

 

4.5         มาก 

4.5         มาก 

5.0         มากที่สุด 

 

 

4.5         มาก 

  

รวม 46 47 93 4.6         มากที่สุด 

 



61 

 
ตาราง 12 แสดงผลการประเมินคุณภาพแบบประเมินผลการจัดการเรียนรูและเกมการศึกษา แผนที่ 7           

      เร่ืองประโยค 

 

 

รายการประเมนิ 

คะแนนผูเชีย่วชาญ 

(คนที่) 

 

รวม 
 

 

ความหมาย 

(เหมาะสม) 

 1 2   

1 .  กําหนดจุดประสงคการเ รียนครอบคลุม

พฤติกรรมการเรียนรู 

2. กิจกรรมการเรียนรูมีความครอบคลุมการ

พัฒนาผูเรียนใหมีความรู ทักษะ กระบวนการ

สมรรถนะท่ีสําคัญของผูเรียนและคุณลักษณะอัน

พึงประสงค 

3.  กิจกรรมการจัดการเ รียนรูสอดคลองกับ

จุดประสงคการเรียนรู 

5 

 

5 

 

 

4 

 

4 

 

5 

 

 

5 

 

 9 

 

10 

 

 

9 

 

4.5         มาก 

  

5.0         มากที่สุด 

 

 

4.5         มาก 

  

4. กิจกรรมการเรียนรูสนองความแตกตางระหวาง

บุคคล 

5. กิจกรรมการจัดการเรียนรูมีข้ันตอนตามลําดับ

กอนหลัง 

6. มีการจัดกระบวนการจัดการเรียนรูอยาง

หลากหลาย เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

7. กิจกรรมการเรียนรูเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 

8. เวลาที่ใชในการจัดกิจกรรมเหมาะสม 

9. ส่ือการเรียนรูมีความหลากหลาย เหมาะสม

และสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู และสาระ

การเรียนรู 

10. การวัดและประเมินผลการเรียนรูสอดคลอง

กับจุดประสงคการเรียนรูและกระบวนการจัดการ

เรียนรู 

4 

 

4 

 

4 

 

5 

5 

5 

 

 

5 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

4 

5 

 

 

4 

 

8 

 

9 

 

9 

 

9 

9 

10 

 

 

9 

4.0         มาก 

 

4.5         มาก 

 

4.5         มาก 

 

4.5         มาก 

4.5         มาก 

5.0         มากที่สุด 

 

 

4.5         มาก 

  

รวม 46 45 91 4.5         มาก 
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ตาราง 13 แสดงผลการประเมินคุณภาพแบบประเมินผลการจัดการเรียนรูและเกมการศึกษา แผนที่ 8          

      เร่ืองคําคลองจอง 

 

 

รายการประเมนิ 

คะแนนผูเชีย่วชาญ 

(คนที่) 

 

รวม 
 

 

ความหมาย 

(เหมาะสม) 

 1 2   

1 .  กําหนดจุดประสงคการ เ รียนครอบคลุม

พฤติกรรมการเรียนรู 

2. กิจกรรมการเรียนรูมีความครอบคลุมการพัฒนา

ผูเรียนใหมีความรู ทักษะ กระบวนการสมรรถนะที่

สําคัญของผูเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค 

3 .  กิจกรรมการจัดการเ รียน รูสอดคลองกับ

จุดประสงคการเรียนรู 

5 

 

5 

 

 

4 

 

4 

 

4 

 

 

5 

 

 9 

 

9 

 

 

9 

 

4.5         มาก 

  

4.5         มาก 

 

 

4.5         มาก 

  

4. กิจกรรมการเรียนรูสนองความแตกตางระหวาง

บุคคล 

5. กิจกรรมการจัดการเรียนรูมีข้ันตอนตามลําดับ

กอนหลัง 

6.  มีการจัดกระบวนการจัดการเรียนรูอยาง

หลากหลาย เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

7. กิจกรรมการเรียนรูเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 

8. เวลาที่ใชในการจัดกิจกรรมเหมาะสม 

9. ส่ือการเรียนรูมีความหลากหลาย เหมาะสมและ

สอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู และสาระการ

เรียนรู 

10. การวัดและประเมินผลการเรียนรูสอดคลองกับ

จุดประสงคการเรียนรูและกระบวนการจัดการ

เรียนรู 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

5 

5 

 

 

5 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

5 

4 

 

 

5 

 

9 

 

9 

 

9 

 

10 

10 

9 

 

 

10 

4.5         มาก 

 

4.5         มาก 

 

4.5         มาก 

 

5.0         มากที่สุด 

5.0         มากที่สุด 

4.5         มาก 

 

 

5.0         มากที่สุด 

  

รวม 47 46 93 4.6         มากที่สุด 
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ตาราง 14 คาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับจุดประสงค 

      การเรียนรู 

 

ขอสอบ 

ขอที่ 

ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญ 
 IOC ผลการพิจารณา 

คนที่ 1 คนที2่ 

1. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

2. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

3. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

4. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

5. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

6. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

7. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

8. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

9. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

10. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

11. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

12. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

13. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

14. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

15. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

16. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

17. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

18. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

19. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

20. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 
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ตาราง 14 (ตอ) 

 

ขอสอบ 

ขอที่ 

ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญ 
 IOC ผลการพิจารณา 

คนที่ 1 คนที2่ 

21. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

22. 0 +1 1 .5 คัดออก 

23. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

24. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

25. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

26. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

27. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

28. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

29. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

30. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

31. 0 +1 1 .5 คัดออก 

32. 0 +1 1 .5 คัดออก 

33. 0 +1 1 .5 คัดออก 

34. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 

35. +1 +1 2 1 คัดเลือกไว 
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ตาราง 15 คาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองหลักภาษา 

 

ขอ p R ผลการพิจารณา 

1. 0.64 0.67 คัดเลือกไว 

2. 0.64 0.71 คัดเลือกไว 

3. 0.71 0.63 คัดเลือกไว 

4. 0.36 0.76 คัดเลือกไว 

5. 0.43 0.62 คัดเลือกไว 

6. 0.64 0.54 คัดเลือกไว 

7. 0.71 0.70 คัดเลือกไว 

8. 0.57 0.62 คัดเลือกไว 

9. 0.57 0.65 คัดเลือกไว 

10. 0.64 0.69 คัดเลือกไว 

11. 0.64 0.71 คัดเลือกไว 

12. 0.64 0.68 คัดเลือกไว 

13. 0.64 0.63 คัดเลือกไว 

14. 0.57 0.73 คัดเลือกไว 

15. 0.43 0.62 คัดเลือกไว 

16. 0.43 0.59 คัดเลือกไว 

17. 0.43 0.62 คัดเลือกไว 

18. 0.36 0.55 คัดเลือกไว 

19. 0.64 0.67 คัดเลือกไว 

20. 0.64 0.71 คัดเลือกไว 
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ภาคผนวก ข 
หนังสือขอเชญิเปนผูเชี่ยวชาญ 

หนังสือขอความอนุเคราะหเพื่อการวจิัย 
แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู  
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู  

วิชาภาษาและวัฒนธรรมไทย สําหรับนกัเรียนชาวตางชาติ ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

เร่ือง……………………………….   ผูสอน ครูอินธริา จุลภมรศรี 

---------------------------------------------------------------------------------------- 

เกณฑการใหคะแนนความเหมาะสม     5 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 

4หมายถึง มีความเหมาะสมระดับมาก 3 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 

2 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับนอย 1 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับนอยที่สุด 
ขอ
ที่ 

รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

หมายเหต ุ
5 4 3 2 1 

1 กําหนดจุดประสงคการเรียนครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู        

2 กิจกรรมการเรียนรูมีความครอบคลุมการพัฒนาผูเรียนใหมี

ความรู ทักษะ กระบวนการสมรรถนะท่ีสําคัญของผูเรียนและ

คุณลักษณะอันพึงประสงค 

      

3 กิจกรรมการจัดการเรียนรูสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู       

4 กิจกรรมการเรียนรูสนองความแตกตางระหวางบุคคล       

5 กิจกรรมการจัดการเรียนรูมีขั้นตอนตามลําดับกอนหลัง       

6 มีการจัดกระบวนการจัดการเรียนรูอยางหลากหลาย เนนผูเรียน

เปนสําคัญ 

      

7 กิจกรรมการเรียนรูเหมาะสมกับวัยของผูเรียน       

8 เวลาท่ีใชในการจัดกิจกรรมเหมาะสม       

9 ส่ือการเรียนรูมีความหลากหลาย เหมาะสมและสอดคลองกับ

กิจกรรมการเรียนรู และสาระการเรียนรู 

      

10 การวัดและประเมินผลการเรียนรูสอดคลองกับจุดประสงคการ

เรียนรูและกระบวนการจัดการเรียนรู 

      

 รวมคะแนน        

 รวมคะแนนทั้งหมด ( 50 )   
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ขอคิดเห็นและขอเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

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

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

                                           ลงช่ือ.........................................................ผูประเมิน  

             (....................................................)    
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ภาคผนวก ค 
แผนการจัดการเรียนรู 8 แผน 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องหลักภาษาสําหรับ 
นักเรียนชาวตางชาติ ชัน้ประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรยีนนานาชาติเอกมัย 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ ๑ 
พยัญชนะไทย อักษรสามหมู 

 
วิชาภาษาและวัฒนธรรมไทย       เวลา ๕๐ นาที 

ชั้น Non-Thai 2 

 
๑. สาระสําคัญ 
 ภาษาไทยมีพยัญชนะ ๔๔ ตัว และสามารถจัดเปนหมวดหมูได เรียกวา อักษรสามหมู คือ

อักษรสูง อักษรกลาง และอักษรตํ่า  

 
๒.จุดประสงคการเรียนรู 
 ๑. พูดและเขียนพยัญชนะทั้ง ๔๔ ตัวได 

 ๒. แยกกลุมอักษรสามหมูได 

 ๓. มีความสนใจในการรวมกิจกรรมการเรียนภาษาไทย 

 
๓. สาระการเรียนรู 
 ๑. พยัญชนะไทยมี ๔๔ ตัว 

 ๒. อักษรสามหมู 

 
๔. ขั้นตอนในการดําเนินกิจกรรม 
 ข้ันที่ ๑ นําเขาสูบทเรียน 

  ๑. แจกกระดาษแผนเล็กๆ ใหนักเรียนเขียนช่ือตนเองลงในกระดาษ  

  ๒. หยอนชื่อแตละคนลงในกระปอง จากนั้นใหนักเรียนหยิบฉลากช่ือข้ึนมา จนครบทุกคน 

  ๓. ใหนักเรียนเขียนช่ือที่จับฉลากไดบนกระดาน แลวถามนักเรียนที่ออกมาเขียนวา

พยัญชนะตนของแตละชื่อคือตัวอะไร อยูในหมวดอักษรอะไร  

  ๔. ทบทวนพยัญชนะทั้ง ๔๔ ตัว พรอมกันทั้งหอง 

  ๕. ทบทวนเพลงอักษรกลาง และ สูงพรอมกันทั้งหอง 

 ข้ันที่ ๒ กิจกรรมการเรียนรู 

  ๑. แบงนักเรียนออกเปน ๔ กลุม โดยการสุมนับเลข ๑-๔ ใครนับเลขเดียวกัน อยูกลุม

เดียวกัน แลวครูแจกภาพพยัญชนะที่เตรียมไวใหกับทุกกลุม 

  ๒. ใหนักเรียนแตละกลุมชวยกันเรียงภาพพยัญชนะ ก-ฮ ตามลําดับ โดยใหเวลา ๕ นาที 
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  ๓. ใหนักเรียนสลับกลุมกันตรวจการเรียงพยัญชนะที่ถูกตอง โดยมีครูเปนผูสังเกตการณ 

  ๔. ใหคะแนนกลุมที่ทําเสร็จเร็ว และถูกตอง ๔ คะแนนเต็ม กลุมถัดไป ๓ ๒ และ ๑ 

คะแนนตามลําดับ 

  ๕. ใหนักเรียนแยกหมวดหมูอักษรสามหมู พรอมเขียนพยัญชนะลงในกระดาษที่เตรียมไว

โดยใหเวลา ๕ นาที 

  ๖. ใหคะแนนกลุมที่ทําเสร็จเร็ว และถูกตอง ๔ คะแนนเต็ม กลุมถัดไป ๓ ๒ และ ๑ 

คะแนนตามลําดับ 

  ๗.ครูกลาวชมเชยกลุมที่ชนะ และใหรางวัลกับทุกกลุม 

 ข้ันที่ ๓ ข้ันสรุป 

  ๑. นักเรียนกลับเขาที่นั่งประจํา แลวทบทวนเพลงอักษรกลาง และสูงพรอมกัน 

  ๒. แจกใบงาน พรอมอธิบายวิธีการทําใหนักเรียน 

 
๕. สื่อการเรียนรู 
 ๑. ภาพพยัญชนะ 

 ๒. เพลงอักษรกลาง และอักษรสูง 

 ๓. ใบงาน 

 
๖. การวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู 
 วิธีการ 

  ๑. การตรวจใบงาน 

  ๒. สังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายกลุม 

 เคร่ืองมือ 

  ๑. แบบประเมินการตรวจใบงาน 

  ๒. แบบสังเกตสังเกตพฤติกรรมรายกลุม 
 

๗. เกณฑการประเมินผล 
 ๑. เกณฑการประเมินใบงาน 

  ชวงคะแนน ๒๐-๑๕ คะแนน  ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก 

  ชวงคะแนน ๑๔-๑๐ คะแนน  ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

  ชวงคะแนน ๙-๕ คะแนน   ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช 

  ชวงคะแนน ๔-๐ คะแนน   ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 
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 ๒. เกณฑการใหคะแนนการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 

  ๒.๑ ความสนใจ ความต้ังใจกระตือรือรน 

  ๒.๒ ความรวมมือสามัคคีในกลุม 

  ๒.๓ รับผิดชอบงานที่ไดรับมอบหมายจนสําเร็จ 

  ๒.๔ ปฏิบัติตามขอตกลงรวมกันของหองเรียน 

   ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก 

   ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

   ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช 

   ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 

 ๓. บนัทกึผลการเรียนรู/ขอเสนอแนะ

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

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

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

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

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

.................................................................................................................................................... 
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เกณฑการใหคะแนนการสงัเกตพฤติกรรมของนักเรยีน 

 

ชื่อกิจกรรม......................................................... วันที่......................................................... 

  รายการประเมิน  

 

 

เลขที ่

 

 

ชื่อ  สกุล 
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จ
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กลุ
ม 

รับ
ผิด
ชอ
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ที่ไ
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จน
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ปฏิ
บัติ

ตา
มข
อต

กล
งร
วม
กัน

ขอ
ง

หอ
งเรี
ยน

 

 

 

สรุปผล 

 

 

(ผาน/ไม

ผาน) 

๑        

๒        

๓        

๔        

๕        

๖        

๗        

๘        

๙        

๑๐        

๑๑        

๑๒        

๑๓        

๑๔        

 รวมผานเกณฑ       

 ผานเกณฑรอยละ       

 รอยละเฉล่ีย       

ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก  ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช  ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 
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ช่ือ.....................................................................ช้ัน......................................... 

วันที่................................................................................................................ 
ใบงานพยัญชนะไทย และอักษรสามหมู 

คําสั่ง จงเติมพยัญชนะที่หายไปใหสมบูรณ (๒๐ คะแนน) 

ก ......... ฃ ......... ฅ ฆ ง  ......... ฉ   

.........  ......... ฌ ญ ......... ฏ ฐ ฑ   ......... ณ 

.........    ต    ถ .........    ......... น  ......... ป ผ    ......... 

......... .........     ภ    .........    ย ......... ล ว    .........

ษ .........ห ฬ     ......... ......... 
คําสั่ง จงเขียนอักษรกลาง(๙ตัว)ใหถูกตอง (๙ คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

คําสั่ง จงเขียนอักษรสูง(๑๑ตัว) ใหถูกตอง (๑๑ คะแนน) 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ ๒ 

สระเด่ียวเสยีงยาว (อา อี อือ อู) 
 

วิชาภาษาและวัฒนธรรมไทย       เวลา ๕๐ นาที 

ชั้น Non-Thai 2 

 
๑. สาระสําคัญ 
 ภาษาไทยมีสระทั้งหมด ๒๑ รูป ๓๒ เสียง ซึ่งสามารถแบงออกเปนสระเสียงส้ัน ๑๘ เสียง 

และสระเสียงยาว ๑๔ เสียง โดยสระเสียงยาว ๔ เสียงไดแก อา อี อือ และ อู 

 
๒.จุดประสงคการเรียนรู 
 ๑. อานและสะกดคําที่ประสมดวยสระ อา อี อือ อู ได 

 ๒. เขาใจความหมายของคําที่ประสมดวยสระ อา อี อือ อู ได 

 ๓. นําคําศัพทมาใชส่ือสารประโยคงายๆ ได 

 ๔. สามารถฟงจับใจความและเขียนขอความจากการฟงได 

 ๕. มีความสนใจในการรวมกิจกรรมการเรียนภาษาไทย 

 
๓. สาระการเรียนรู 
 ๑. สระเสียงยาว อา อี อือ อู 

 ๒. การฟง และเขียนประโยค 

 
๔. ขั้นตอนในการดําเนินกิจกรรม 
 ข้ันที่ ๑ นําเขาสูบทเรียน 

  ๑. ทบทวนคําศัพทที่ประสมกับสระ อา อี อือ และ อู บนกระดาน 

  ๒. ใหนักเรียนแตงประโยคจากคําศัพทที่อยูบนกระดาน ทีละคน 

  ๓. อานคําศัพทบนกระดาน พรอมกันอีกคร้ัง  

 ข้ันที่ ๒ กิจกรรมการเรียนรู – เกมพรายกระซิบ 

  ๑. แบงนักเรียนออกเปน ๓ กลุม โดยการสุมนับเลข ๑-๓ ใครนับเลขเดียวกัน อยูกลุม

เดียวกัน แลวยืนเปนแถวแนวต้ัง ๓ แถว 

  ๒. ใหนักเรียนที่อยูหลังสุดของแถว มาหลังหอง เพื่อครูจะกระซิบบอกคําศัพท 
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  ๓. ใหนักเรียนที่ไดรับคําศัพท เดินกลับไปที่แถวของตนเอง แลวฟงครูพูดวา “เร่ิม” จึง

กระซิบคําศัพทที่ครูบอก ใหเพื่อนคนถัดไปจนครบทุกคน คนที่อยูหนาสุด พอไดฟงคําศัพท จะเดินมา

หนากระดาน เพื่อเขียนคําศัพทที่ไดยิน 

  ๔. ครูตรวจความถูกตองของคําศัพทแตละกลุม ใหคะแนนกลุมที่ถูกตองและเสร็จเร็ว ๑ 

คะแนน 

  ๕. จากนั้น ครูจะเรียกคนที่เขียนคําศัพท มาขางหลังหอง เพื่อบอกคําศัพทคําตอไป ทํา

อยางเดิมไปเร่ือยๆ จนนักเรียนทุกคนมีโอกาสไดเปนผูสงสาร และเขียนคําศัพทบนกระดาน โดยครูจะ

เพิ่มความยากของคํา จากคําศัพทเปนประโยค 

  ๖. ครูนับคะแนน กลาวชมเชยกลุมที่ชนะ และใหรางวัลกับทุกกลุม 

 ข้ันที่ ๓ ข้ันสรุป 

  ๑. นักเรียนกลับเขาที่นั่งประจํา แลวทบทวนคําศัพทที่ประสมกับสระอา อี อือ และอู 

  ๒. แจกใบงาน พรอมอธิบายวิธีการทําใหนักเรียน 

 
๕. สื่อการเรียนรู 
 ๑. กระดาน และปากกาเขียนกระดาน 

 ๒. ใบงาน 

 
๖. การวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู 
 วิธีการ 

  ๑. การตรวจใบงาน 

  ๒. สังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายกลุม 

 เคร่ืองมือ 

  ๑. แบบประเมินการตรวจใบงาน 

  ๒. แบบสังเกตสังเกตพฤติกรรมรายกลุม 
 

๗. เกณฑการประเมินผล 
 ๑. เกณฑการประเมินใบงาน 

  ชวงคะแนน ๒๐-๑๕ คะแนน  ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก 

  ชวงคะแนน ๑๔-๑๐ คะแนน  ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

  ชวงคะแนน ๙-๕ คะแนน   ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช 

  ชวงคะแนน ๔-๐ คะแนน   ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 
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 ๒. เกณฑการใหคะแนนการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 

  ๒.๑ ความสนใจ ความต้ังใจกระตือรือรน 

  ๒.๒ ความรวมมือสามัคคีในกลุม 

  ๒.๓ รับผิดชอบงานที่ไดรับมอบหมายจนสําเร็จ 

  ๒.๔ ปฏิบัติตามขอตกลงรวมกันของหองเรียน 

   ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก 

   ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

   ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช 

   ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 

 ๓. บนัทกึผลการเรียนรู/ขอเสนอแนะ

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

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

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

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

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

.................................................................................................................................................... 
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เกณฑการใหคะแนนการสงัเกตพฤติกรรมของนักเรยีน 

 

ชื่อกิจกรรม......................................................... วันที่......................................................... 

  รายการประเมิน  

 

 

เลขที ่

 

 

ชื่อ  สกุล 
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บัติ
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สรุปผล 

 

 

(ผาน/ไม

ผาน) 

๑        

๒        

๓        

๔        

๕        

๖        

๗        

๘        

๙        

๑๐        

๑๑        

๑๒        

๑๓        

๑๔        

 รวมผานเกณฑ       

 ผานเกณฑรอยละ       

 รอยละเฉล่ีย       

ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก  ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช  ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 
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ช่ือ...............................................................................ช้ัน............................... 

วันที่................................................................................................................ 
ใบงานสระเดี่ยวเสียงยาว (อา อี อือ อู) 

คําสั่ง ฟงคําศัพทจากคุณครู และเขียนเติมสระที่หายไปใหสมบูรณ (๑๐ คะแนน) 

๑. มน  = ………… ๒. รป  = …………  

๓. ขต  = ………… ๔. มถ  = …………  

๕. ยช  = ………… ๖. ทส  = …………  

๗. มห  = ………… ๘. ปนมข  = …………  

๙. ตดปล  = ………… ๑๐. นรมฝช = …………  

คําสั่ง คิดคําศัพทใหตรงกับสระท่ีกําหนดให **หามซ้ํากับคําศัพทขางบน**  

(๕ คะแนน) 

๑. อา + อี  = …………   

๒. อู + อือ  = …………  

๓. อี + อู  = …………  

๔. อา + อู + อี = …………  

๕. อู + อี + อือ = …………  
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แผนการจัดการเรียนรูที่ ๓ 
สระเด่ียวเสยีงสั้น (อะ อิ อุ) 

 
วิชาภาษาและวัฒนธรรมไทย       เวลา ๕๐ นาที 

ชั้น Non-Thai 2 

 
๑. สาระสําคัญ 
 ภาษาไทยมีสระทั้งหมด ๒๑ รูป ๓๒ เสียง ซึ่งสามารถแบงออกเปนสระเสียงส้ัน ๑๘ เสียง 

และสระเสียงยาว ๑๔ เสียง โดยสระเสียงส้ัน ๓ เสียงไดแก อะ อิ และ อุ 

 
๒. จุดประสงคการเรียนรู 
 ๑. อานและสะกดคําที่ประสมดวยสระ อะ อิ อุ ได 

 ๒. เขาใจความหมายของคําที่ประสมดวยสระ อะ อิ อุ ได 

 ๓. ฝกทักษะทางการอาน และการจดจํา  

 ๔. มีความสนใจในการรวมกิจกรรมการเรียนภาษาไทย 

 
๓. สาระการเรียนรู 
 สระเสียงส้ัน อะ อิ อุ 

 
๔. ขั้นตอนในการดําเนินกิจกรรม 
 ข้ันที่ ๑ นําเขาสูบทเรียน 

  ๑. ทบทวนคําศัพทที่ประสมกับสระ อะ อิ และ อุ โดยใหนักเรียนออกมาเขียนคําศัพทบน

กระดาน 

  ๒. อานคําศัพทบนกระดาน พรอมกันอีกคร้ัง 

 ข้ันที่ ๒ กิจกรรมการเรียนรู – เกมจับคู 

  ๑. แบงนักเรียนออกเปน ๔ กลุม เทาๆ กัน 

  ๒. นักเรียนในแตละกลุมนั่งเปนวงกลม แจกบัตรเปลาจํานวน ๒๐ แผน ใหทั้ง ๔ กลุม 

  ๓. ใหทั้ง ๔ กลุม เขียนคําศัพทที่มีความหมาย เชน มะลิ กะทิ กะป ระยะ กระทะ มะระ 

กะลา ชะนี เปนตน (จากคําศัทพ) ลงในบัตรคําโดยเขียนแยกพยางค  

  ๔. ครูตรวจความถูกตองของคําศัพทแตละกลุม  
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  ๕. ใหนักเรียนคว่ําบัตรลงบนพื้น ผลัดกันเปดบัตร คนละ ๒ ใบตอคร้ัง โดยตองจับคู

คําศัพทใหไดความหมาย จึงจะไดคะแนน (เลนซ้ําๆๆ ประมาณ ๒-๓ คร้ัง) 

 ข้ันที่ ๓ ข้ันสรุป 

  ๑. นักเรียนกลับเขาที่นั่งประจํา แลวทบทวนคําศัพทที่ประสมกับสระอะ อิ และ อุ 

  ๒. แจกใบงาน พรอมอธิบายวิธีการทําใหนักเรียน 

 
๕. สื่อการเรียนรู 
 ๑. กระดาน และปากกาเขียนกระดาน 

 ๒.บัตรเปลา 

 ๓. ใบงาน 

 
๖. การวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู 
 วิธีการ 

  ๑. การตรวจใบงาน 

  ๒. สังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายกลุม 

 เคร่ืองมือ 

  ๑. แบบประเมินการตรวจใบงาน 

  ๒. แบบสังเกตสังเกตพฤติกรรมรายกลุม 

 
๗. เกณฑการประเมินผล 
 ๑. เกณฑการประเมินใบงาน 

  ชวงคะแนน 20-15 คะแนน  ระดับคุณภาพ  4 หมายถึง ดีมาก 

  ชวงคะแนน 14-10 คะแนน  ระดับคุณภาพ  3 หมายถึง ดี 

  ชวงคะแนน 9-5 คะแนน  ระดับคุณภาพ  2 หมายถึง พอใช 

  ชวงคะแนน 4-0 คะแนน  ระดับคุณภาพ  1 หมายถึง ปรับปรุง 

 ๒. เกณฑการใหคะแนนการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 

  ๒.๑ ความสนใจ ความต้ังใจกระตือรือรน 

  ๒.๒ ความรวมมือสามัคคีในกลุม 

  ๒.๓ รับผิดชอบงานที่ไดรับมอบหมายจนสําเร็จ 

  ๒.๔ ปฏิบัติตามขอตกลงรวมกันของหองเรียน 
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   ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก 

   ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

   ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช 

   ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 

 ๓. บนัทกึผลการเรียนรู/ขอเสนอแนะ

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

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

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

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

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

.................................................................................................................................................... 
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เกณฑการใหคะแนนการสงัเกตพฤติกรรมของนักเรยีน 

 

ชื่อกิจกรรม......................................................... วันที่......................................................... 

  รายการประเมิน  

 

 

เลขที ่

 

 

ชื่อ  สกุล 
ค
วา

ม
ส
น
ใจ

 ค
วา

ม
ตั้
งใ

จ

กร
ะตื
อรื
อร
น 

คว
าม
รว
มม

ือส
ามั
คคี
ใน
กลุ
ม 

รับ
ผิด
ชอ
บง
าน
ที่ไ
ดรั
บม

อบ
หม

าย

จน
สํา
เร็จ

 

ปฏิ
บัติ

ตา
มข
อต

กล
งร
วม
กัน

ขอ
ง

หอ
งเรี
ยน

 

 

 

สรุปผล 

 

 

(ผาน/ไม

ผาน) 

๑        

๒        

๓        

๔        

๕        

๖        

๗        

๘        

๙        

๑๐        

๑๑        

๑๒        

๑๓        

๑๔        

 รวมผานเกณฑ       

 ผานเกณฑรอยละ       

 รอยละเฉล่ีย       

ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก  ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช  ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 
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ช่ือ...............................................................................ช้ัน.............................. 

วันที่................................................................................................................ 
ใบงานสระเดี่ยวเสียงสั้น (อะ อิ อุ) 

คําสั่ง จงโยงคําศัพทใหถูกตอง แลวเขียนคําใหมอีกคร้ังในชองวาง (๑๐ คะแนน) 

๑. กะ     ระ ................................ 

๒. มะ     ลุ ................................ 

๓. ทะ     ลิ ................................ 

๔.  มะ     ทิ ................................ 

๕.  กระ     นี ................................ 

๖. ชะ     ป ................................ 

๗.  กะ     บะ ................................ 

๘. ระ     ดา ................................ 

๙. กระ     ยะ ................................ 

๑๐. บิ     ทะ ................................ 
คําสั่ง เลือกคําในวงเล็บเติมลงในชองวางใหไดใจความ (๕ คะแนน) 

๑. ปติมาหา.....................(บิดา, นาฬิกา) 

๒. ตาสีมี.....................(ฮิฮิ, มะลิ) 

๓. ................ตีกะลา (กระทะ, ชะนี) 

๔. กระทะมี.......................(กะทิ, ตะปู) 

๕. อามี.....................(ปะทะ, มะระ) 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ ๔ 
วรรณยุกต 

 
วิชาภาษาและวัฒนธรรมไทย       เวลา ๕๐ นาที 

ชั้น Non-Thai 2 

 
๑. สาระสําคัญ 
 วรรณยุกตไทยมี ๔ รูป ไดแก อ อ อ อ แตมี ๕ เสียง ไดแก เสียงสามัญ เสียงเอก เสียงโท เสียง

ตรี และเสียงจัตวา โดยวรรณยุกตเปนเคร่ืองหมายที่ใชวางบนคําในภาษาไทย เพื่อใหออกเสียงตางกัน 

และความหมายก็ตางกันดวย 

 
๒. จุดประสงคการเรียนรู 
 ๑. ออกเสียงคําศัพทไดถูกตอง 

 ๒. เขาใจความหมายของคําศัพทที่กําหนดให 

 ๓. นําคําศัพทมาใชส่ือสารประโยคงายๆ ได 

 ๔. มีความสนใจในการรวมกิจกรรมการเรียนภาษาไทย 

 
๓. สาระการเรียนรู 
 ๑. วรรณยุกตมี ๔ รูป ๕ เสียง 

 ๒. คําแตละคํา มีเสียงและความหมายที่แตกตางกันไป ข้ึนอยูกับเสียงวรรณยุกตที่ใช 

 
๔. ขั้นตอนในการดําเนินกิจกรรม 
 ข้ันที่ ๑ นําเขาสูบทเรียน 

  ๑. เขียนประโยค “ปาไปหานาในปา” และ “ไกไขไมใชไขไก” บนกระดาน 

  ๒. ใหนักเรียนฝกอาน ฝกออกเสียง แลวครูอธิบายความสําคัญของการออกเสียงคําที่มี

วรรณยุกตตางกัน 

  ๓. ทบทวนคําศัพทจากบทเรียน เชน ไก ไข ไม ใช ไม ใช ปา นา เปนตน 

  ๔. ฝกอาน และทบวนความหมายของคําศัพทพรอมๆ กัน 

 ข้ันที่ ๒ กิจกรรมการเรียนรู – เกมเลือกคําที่ใช ใชคําที่ชอบ 

  ๑. แบงนักเรียนออกเปน ๒ กลุม เทาๆ กัน 
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  ๒. นักเรียนในแตละกลุมนั่งเปนวงกลม โดยมีปายคําศัพทที่นักเรียนรูจัก อยูตรงกลางของ

วงกลม 

  ๓. ตัวแทนในแตละกลุมจะอธิบายถึงปายคําศัพทที่ตนอยากได เชน อะไรเอยเอามา

ทําอาหารได โดยใหตัวแทนอีกกลุมเปนคนไปหยิบปายคําศัพทนั้นๆ ถาหยิบถูกก็จะไดคะแนน แตถาไม

ถูกฝายที่ทายจะไดคําแนน เลนจนครบทุกคน 

  ๔. จากนั้นเปลี่ยนจากการทายคําศัพท เปนการออกเสียงคําศัพทที่อยากใหเพื่อนอีกกลุม

ไปหยิบ ถาหยิบถูกก็จะไดคะแนน แตถาไมถูกฝายที่ทายจะไดคําแนน เลนจนครบทุกคน 

  ๕. ครูนับคะแนน กลาวชมเชยกลุมที่ชนะ และใหรางวัลกับทุกกลุม 

 ข้ันที่ ๓ ข้ันสรุป 

  ๑. นักเรียนกลับเขาที่นั่งประจํา แลวทบทวนการออกเสียง ความหมายของคําศัพท 

  ๒. แจกใบงาน พรอมอธิบายวิธีการทําใหนักเรียน 

 
๕. สื่อการเรียนรู 
 ๑. กระดาน และปากกาเขียนกระดาน 

 ๒. ปายคําศัพท 

 ๓. ใบงาน 
 

๖. การวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู 
 วิธีการ 

  ๑. การตรวจใบงาน 

  ๒. สังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายกลุม 

 เคร่ืองมือ 

  ๑. แบบประเมินการตรวจใบงาน 

  ๒. แบบสังเกตสังเกตพฤติกรรมรายกลุม 
 

๗. เกณฑการประเมินผล 
 ๑. เกณฑการประเมินใบงาน 

  ชวงคะแนน ๒๐-๑๕ คะแนน  ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก 

  ชวงคะแนน ๑๔-๑๐ คะแนน  ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

  ชวงคะแนน ๙-๕ คะแนน   ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช 

  ชวงคะแนน ๔-๐ คะแนน   ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 
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 ๒. เกณฑการใหคะแนนการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 

  ๒.๑ ความสนใจ ความต้ังใจกระตือรือรน 

  ๒.๒ ความรวมมือสามัคคีในกลุม 

  ๒.๓ รับผิดชอบงานที่ไดรับมอบหมายจนสําเร็จ 

  ๒.๔ ปฏิบัติตามขอตกลงรวมกันของหองเรียน 

   ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก 

   ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

   ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช 

   ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 

 ๓. บนัทกึผลการเรียนรู/ขอเสนอแนะ

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

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

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

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

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

.................................................................................................................................................... 
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เกณฑการใหคะแนนการสงัเกตพฤติกรรมของนักเรยีน 

 

ชื่อกิจกรรม......................................................... วันที่......................................................... 

  รายการประเมิน  

 

 

เลขที ่

 

 

ชื่อ  สกุล 
ค
วา

ม
ส
น
ใจ

 ค
วา

ม
ตั้
งใ

จ

กร
ะตื
อรื
อร
น 

คว
าม
รว
มม

ือส
ามั
คคี
ใน
กลุ
ม 

รับ
ผิด
ชอ
บง
าน
ที่ไ
ดรั
บม

อบ
หม

าย

จน
สํา
เร็จ

 

ปฏิ
บัติ

ตา
มข
อต

กล
งร
วม
กัน

ขอ
ง

หอ
งเรี
ยน

 

 

 

สรุปผล 

 

 

(ผาน/ไม

ผาน) 

๑        

๒        

๓        

๔        

๕        

๖        

๗        

๘        

๙        

๑๐        

๑๑        

๑๒        

๑๓        

๑๔        

 รวมผานเกณฑ       

 ผานเกณฑรอยละ       

 รอยละเฉล่ีย       

ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก  ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช  ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 
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ช่ือ...............................................................................ช้ัน............................... 

วันที่................................................................................................................ 
ใบงานวรรณยุกต 

คําสั่ง ฟงคําศัพทจากคุณครู แลวทําเคร่ืองหมาย √ หนาคําศัพทที่สะกดถูก และ

ทําเคร่ืองหมาย X หนาคําศัพทที่สะกดผิด พรอมเขียนแกคําศัพทใหมใหถูกตองใน

ชองวาง (๑๐ คะแนน) 

๑. .............  ไก  ..............  

๒. .............  นา  ..............  

๓. .............  ปา  ..............  

๔. .............  ไข  ..............  

๕. .............  ใช  ..............  

๖. .............  ใช  ..............  

๗. .............  ไม  ..............  

๘. .............  ที๊  ..............  

๙. .............  ไม  ..............  

๑๐. ..............  ช้ี  ..............   
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แผนการจัดการเรียนรูที่ ๕ 

พยางค คํา 
 

วิชาภาษาและวัฒนธรรมไทย       เวลา ๕๐ นาที 

ชั้น Non-Thai 2 

 
๑. สาระสําคัญ 
 พยางค คือ เสียงที่เปลงออกมาครั้งหนึ่ง ๆ จะมีความหมายหรือไมมีความหมายก็ได เชน ขาว 

๑ พยางค (อานวา ขาว) การบาน ๒ พยางค (อานวา กาน-บาน) สวน คํา คือ เสียงที่เปลงออกมาแลวมี

ความหมาย เชน พอ แม พี่ เดิน กิน เปนตน 

 
๒.จุดประสงคการเรียนรู 
 ๑. ออกเสียงคําและบอกจํานวนพยางคไดถูกตอง 

 ๒. เขาใจความหมายของคําศัพทไดถูกตอง 

 ๓. นําคําศัพทมาใชส่ือสารประโยคงายๆ ได 

 ๔. สามารถฟงจับใจความไดอยางถูกตอง 

 ๕. มีความสนใจในการรวมกิจกรรมการเรียนภาษาไทย 

 
๓. สาระการเรียนรู 
 ๑. พยางคเปนสวนหนึ่งในการออกเสียง อาจจะมีความหมายหรือไมมีก็ได 

 ๒. คําอาจมีเพียง ๑พยางค หรือมากกวาก็ได แตคํานั้นตองมีความหมาย 

 
๔. ขั้นตอนในการดําเนินกิจกรรม 
 ข้ันที่ ๑ นําเขาสูบทเรียน 

  ๑. ทบทวนคําศัพทที่นักเรียนเคยเรียน (จากบทเรียนกอนหนานี้) โดยใหนักเรียนบอกทีละ

คน แลวครูเขียนบนกระดานทีละคําๆ  

  ๒. ทบทวนคําศัพท ความหมายอีกคร้ัง พรอมๆ กัน 

  ๓. อธิบายความหมายของพยางค และคํา โดยใหนักเรียนชวยกันอานออกเสียงคําศัพท 

แลวจําแนกพยางค ของแตละคํา 

  ๔. เขียนคําศัพทบนกระดานลงบนบัตรคํา ที่เตรียมไวจนครบ 

  ๕. อานบัตรคําทีละใบ พรอมกัน แลวหยอน ลงในกลอง 
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 ข้ันที่ ๒ กิจกรรมการเรียนรู – เกมลมเอยลมพัด 

  ๑. นักเรียนนั่งเปนวงกลม บนเกาอ้ี โดยจะมี ๑ คนที่ไมไดนั่งเกาอ้ี จะยืนอยูกลางวง 

  ๒. นักเรียนหยิบบัตรคํา คนละ ๑ใบ อานบัตรคําที่จับทีละคน จนครบ 

  ๓. อธิบายวิธีการเลน โดยคนที่อยูกลางวงจะเปนคนพูดคําส่ัง เชน ลมเอยลมพัด คนที่มี

คํา ๑ พยางค แลวนักเรียนที่จับไดบัตรคํา ๑ พยางคจะตองลุกข้ึนเปลี่ยนที่กัน และคนที่อยูตรงกลางก็

ตองพยายามหาที่นั่งดวยเหมือนกัน สวนคนสุดทายที่หาที่นั่งไมได จะตองอยูตรงกลางเปนคนออก

คําส่ังตอไป (ครูชวยกระซิบบอกคําส่ัง เชน พัดคนที่ไดสระ อะ, พัดคนที่ไดอักษรกลาง เปนตน) 

  ๔. บัตรคําจะถูกเปลี่ยนใหจับใหมทุกๆ ๒ รอบของการเลนเพื่อที่จะไดกระจายคําศัพทให

ทุกคนไดเลน 

 ข้ันที่ ๓ ข้ันสรุป 

  ๑. นักเรียนกลับเขาที่นั่งประจํา แลวสรุปความหมายของพยางค และคําจากคําศัพท 

  ๒. แจกใบงาน พรอมอธิบายวิธีการทําใหนักเรียน 

 
๕. สื่อการเรียนรู 
 ๑. กระดาน และปากกาเขียนกระดาน 

 ๒. บัตรคํา 

 ๓. เกาอี้ 

 ๔. ใบงาน 

 
๖. การวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู 
 วิธีการ 

  ๑. ฟงการออกเสียง และตอบคําถาม 

  ๒. การตรวจใบงาน 

  ๒. สังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายกลุม 

 เคร่ืองมือ 

  ๑. แบบประเมินการตรวจใบงาน 

  ๒. แบบสังเกตสังเกตพฤติกรรมรายกลุม 
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๗. เกณฑการประเมินผล 
 ๑. เกณฑการประเมินใบงาน 

  ชวงคะแนน ๒๐-๑๕ คะแนน  ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก 

  ชวงคะแนน ๑๔-๑๐ คะแนน  ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

  ชวงคะแนน ๙-๕ คะแนน   ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช 

  ชวงคะแนน ๔-๐ คะแนน   ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 

 ๒. เกณฑการใหคะแนนการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 

  ๒.๑ ความสนใจ ความต้ังใจกระตือรือรน 

  ๒.๒ ความรวมมือสามัคคีในกลุม 

  ๒.๓ รับผิดชอบงานที่ไดรับมอบหมายจนสําเร็จ 

  ๒.๔ ปฏิบัติตามขอตกลงรวมกันของหองเรียน 

   ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก 

   ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

   ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช 

   ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 

 ๓. บนัทกึผลการเรียนรู/ขอเสนอแนะ

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

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

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

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

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

.................................................................................................................................................... 
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เกณฑการใหคะแนนการสงัเกตพฤติกรรมของนักเรยีน 

 

ชื่อกิจกรรม......................................................... วันที่......................................................... 

  รายการประเมิน  

 

 

เลขที ่
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กลุ
ม 

รับ
ผิด
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าน
ที่ไ
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ปฏิ
บัติ
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สรุปผล 

 

 

(ผาน/ไม

ผาน) 

๑        

๒        

๓        

๔        

๕        

๖        

๗        

๘        

๙        

๑๐        

๑๑        

๑๒        

๑๓        

๑๔        

 รวมผานเกณฑ       

 ผานเกณฑรอยละ       

 รอยละเฉล่ีย       

ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก  ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช  ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 
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ช่ือ...............................................................................ช้ัน............................... 

วันที่................................................................................................................ 
ใบงานพยางค คํา 

คําสั่ง อานคําศัพทที่กําหนดใหและบอกจํานวนพยางคใหถูกตอง (๑๐ คะแนน) 

๑. มะระ  ...............   ๒. ครูเม  ............... 

๓. ปลาทู  ...............   ๔. เอกมัย  ............... 

๕. ภาษาไทย ...............   ๖. ไม  ............... 

๗.กินไขไก ...............   ๘. อีกา  ...............  

๙. ดูดี  ...............   ๑๐. สวัสดี  ...............  

 
คําสั่ง ฟงเสียงที่ครูอาน แลวทําเคร่ืองหมาย √ หนาเสียงที่ เปนคํา และทํา

เคร่ืองหมาย X หนาเสียงท่ีไมใชคํา (๑๕ คะแนน) 

๑. ..............  ชู     ๒.  .............. กะ 

๓. ..............  ทีวี     ๔. .............. ฟุ 

๕. ..............  ป     ๖.  ..............  มือ 

๗. .............. ปลา     ๘. ..............  ยิ 

๙. ..............  หนู     ๑๐. ..............  มะ 

๑๑. ..............  ทู     ๑๒. ..............  หู 

๑๓.  ..............  ขะ     ๑๔. ..............  มี 

๑๕.  ..............  อา 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ ๖ 

การสะกดคํา 
 

วิชาภาษาและวัฒนธรรมไทย       เวลา ๕๐ นาที 

ชั้น Non-Thai 2 

 
๑. สาระสําคัญ 
 การสะกดคําเปนกระบวนการข้ันพื้นฐานชองการนําเสียงพยัญชนะตน สระ วรรณยุกต และ

เสียงตัวสะกดมาประสมกัน ทําใหออกเสียงคําตาง ๆ ที่มีความหมายในภาษาไทย 

 
๒.จุดประสงคการเรียนรู 
 ๑. สะกดคําศัพทไดถูกตอง 

 ๒. เขาใจความหมายของคําศัพทไดถูกตอง 

 ๓. อานคําศัพทไดถูกตอง 

 ๔. มีความสนใจในการรวมกิจกรรมการเรียนภาษาไทย 

 
๓. สาระการเรียนรู 
 การสะกดคํา จะชวยในการอานใหถูกตองแมนยํามากข้ึน 

 
๔. ขั้นตอนในการดําเนินกิจกรรม 
 ข้ันที่ ๑ นําเขาสูบทเรียน 

  ๑. ทบทวนคําศัพท และความหมายโดยหยิบบัตรคําศัพท ทีละใบ โดยใหนักเรียนชวยกัน

อานคําศัพท 

  ๒. เขียนบนกระดาน การสะกดคํา ของคําศัพท โดยเร่ิมจากพยัญชนะตน + สระ + 

วรรณยุกต (คําศัพทของนักเรียนยังไมมีตัวสะกด) 

  ๓. ยกตัวอยาง การสะกดคํา ของคําศัพทบนกระดานทั้งแบบ ๑ พยางคและหลายพยางค 

 ข้ันที่ ๒ กิจกรรมการเรียนรู – เกมบอกใบ อานคํา 

  ๑. แบงผูเลนออกเปน ๔ กลุมในจํานวนที่เทาๆ กัน 

  ๒. อธิบายกติกา เลนทีละกลุม โดยแตละกลุมจะผลัดกันใบคํา คนแรกที่หยิบบัตรคําจาก

กลอง จะตองสะกดคําที่หยิบไดใหคนถัดไปเปนคนทาย คนทายจะเปนคนบอกวาคําศัพทที่หยิบไดเปน
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คําอะไร เชน หยิบบัตรคําไดคําวา ขา คนใบตองพูดวา “ข+-า” สวนคนที่ทายจะบอกวา “ขา” ถาตอบ

ถูกจะได คําละ ๑ คะแนน แตละกลุมจะไดกลุมละ ๒ นาที  

  ๔. ถาในแตละกลุมทําคะแนนไดนอย มีการเพิ่มรอบในการเลน จนเห็นวาทุกคนไดฝกเปน

ทั้งคนใบ และคนทาย 

 ข้ันที่ ๓ ข้ันสรุป 

  ๑. นักเรียนกลับเขาที่นั่งประจํา แลวสรุปการสะกดคําศัพท 

  ๒. แจกใบงาน พรอมอธิบายวิธีการทําใหนักเรียน 

 
๕. สื่อการเรียนรู 
 ๑. กระดาน และปากกาเขียนกระดาน 

 ๒. บัตรคํา 

 ๓. ใบงาน 

 
๖. การวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู 
 วิธีการ 

  ๑. ฟงการออกเสียง และตอบคําถาม 

  ๒. การตรวจใบงาน 

  ๒. สังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายกลุม 

 เคร่ืองมือ 

  ๑. แบบประเมินการตรวจใบงาน 

  ๒. แบบสังเกตสังเกตพฤติกรรมรายกลุม 

 
๗. เกณฑการประเมินผล 
 ๑. เกณฑการประเมินใบงาน 

  ชวงคะแนน ๒๐-๑๕ คะแนน  ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก 

  ชวงคะแนน ๑๔-๑๐ คะแนน  ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

  ชวงคะแนน ๙-๕ คะแนน   ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช 

  ชวงคะแนน ๔-๐ คะแนน   ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 
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 ๒. เกณฑการใหคะแนนการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 

  ๒.๑ ความสนใจ ความต้ังใจกระตือรือรน 

  ๒.๒ ความรวมมือสามัคคีในกลุม 

  ๒.๓ รับผิดชอบงานที่ไดรับมอบหมายจนสําเร็จ 

  ๒.๔ ปฏิบัติตามขอตกลงรวมกันของหองเรียน 

   ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก 

   ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

   ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช 

   ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 

 ๓. บนัทกึผลการเรียนรู/ขอเสนอแนะ

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

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

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

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

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

.................................................................................................................................................... 
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เกณฑการใหคะแนนการสงัเกตพฤติกรรมของนักเรยีน 

 

ชื่อกิจกรรม......................................................... วันที่......................................................... 

  รายการประเมิน  

 

 

เลขที ่

 

 

ชื่อ  สกุล 
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สรุปผล 

 

 

(ผาน/ไม

ผาน) 

๑        

๒        

๓        

๔        

๕        

๖        

๗        

๘        

๙        

๑๐        

๑๑        

๑๒        

๑๓        

๑๔        

 รวมผานเกณฑ       

 ผานเกณฑรอยละ       

 รอยละเฉล่ีย       

ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก  ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช  ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 
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ช่ือ...............................................................................ช้ัน............................... 

วันที่................................................................................................................ 
ใบงานสะกดคํา 

คําสั่ง จงเขียนสะกดคําคําที่กําหนดให (๑๐ คะแนน) 

ขอ คํา พยัญชนะตน สระ วรรณยุกต 
ตัวอยาง ง ู ง อู - 

๑. มา    

๒. ติ    

๓. ปลา    

๔. ปู    

๕. มือ    

๖. ลุ    

๗. ปา    

๘. ใจ    

๙. นา    

๑๐. ใช    
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คําสั่ง จงเขียนสะกดคําที่กําหนดให (๑๐ คะแนน) 

๑. มะลิ  - .............................................................. 

๒.ชะนี  - .............................................................. 

๓. ปลาทู  - .............................................................. 

๔. มานี  - .............................................................. 

๕. ถือดี  - .............................................................. 

๖. รูปู  - .............................................................. 

๗. ใจดี  - .............................................................. 

๘. วิชา  - .............................................................. 

๙. ภาษา  - .............................................................. 

๑๐. นาฬิกา - .............................................................. 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ ๗ 

ประโยค 
 

วิชาภาษาและวัฒนธรรมไทย       เวลา ๕๐ นาที 

ชั้น Non-Thai 2 

 
๑. สาระสําคัญ 
 ประโยค คือถอยคําหลายคําที่นํามาเรียงกันแลวเกิดใจความสมบูรณ ซึ่งประกอบดวยสองสวน

คือภาคประธาน และภาคแสดง ใชติดตอส่ือสารกันไดทั้งทางภาษาเขียน หรือภาษาพูด 

 
๒.จุดประสงคการเรียนรู 
 ๑. คิดและแตงประโยคงายๆ ได 

 ๒. เรียงประโยคใหไดใจความสมบูรณ 

 ๓. เขาใจความหมายของประโยคไดถูกตอง 

 ๔. สามารถฟงจับใจความจากการฟงได 

 ๕. มีความสนใจในการรวมกิจกรรมการเรียนภาษาไทย 

 
๓. สาระการเรียนรู 
 ประโยคที่สมบูรณตองประกอบไปดวย ประธาน + กริยา + กรรม 

 
๔. ขั้นตอนในการดําเนินกิจกรรม 
 ข้ันที่ ๑ นําเขาสูบทเรียน 

  ๑. เขียนบนกระดาน “มี  ตา  ปูนา”, “ปา ทีวี  ดู” แลวใหนักเรียนอานบนกระดาน   

  ๒. ลองใหนักเรียน เรียงประโยคใหไดใจความถูกตอง 

  ๓. อธิบายการสรางประโยคใหสมบูรณ 

  ๔. ใหนักเรียนฝกแตงประโยคงายๆๆ 

 ข้ันที่ ๒ กิจกรรมการเรียนรู – เกมจัดเรียงใหมใหไดใจความ  

  ๑. แบงนักเรียนออกเปน ๒ กลุมเทาๆ กัน  

  ๒. ครูเขียนประโยคทีละประโยค โดยสลับคําตางๆ ไว 

  ๓. ตัวแทนแตละกลุมออกมาเรียงคําตาง ๆ ใหเปนประโยคที่ไดใจความ โดยเขียนลงบน

กระดาน กลุมไหนทําเสร็จและถูกตองกอนจะไดคะแนน 
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  ๔. ทบทวนเปลี่ยนรูปแบบประโยคไปเร่ือย ๆ เชนประโยคคําถาม ปฏิเสธ บอกเลา (เนน

ประโยคความเดียว และคําศัพทที่นักเรียนรูจัก) 

  ๕. เพิ่มความยากโดยการใหนักเรียนประโยค และออกเขียนสลับที่บนกระดาน (ฝกการ

เปนผูนํา และการกลาแสดงออก) 

 ข้ันที่ ๓ ข้ันสรุป 

  ๑. นักเรียนกลับเขาที่นั่งประจํา แลวสรุปการแตงประโยคใหไดใจความสมบูรณ 

  ๒. แจกใบงาน พรอมอธิบายวิธีการทําใหนักเรียน 

 
๕. สื่อการเรียนรู 
 ๑. กระดาน และปากกาเขียนกระดาน 

 ๒. บัตรคํา 

 ๓. ใบงาน 

 
๖. การวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู 
 วิธีการ 

  ๑. ฟงการออกเสียง และตอบคําถาม 

  ๒. การตรวจใบงาน 

  ๒. สังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายกลุม 

 เคร่ืองมือ 

  ๑. แบบประเมินการตรวจใบงาน 

  ๒. แบบสังเกตสังเกตพฤติกรรมรายกลุม 

 
๗. เกณฑการประเมินผล 
 ๑. เกณฑการประเมินใบงาน 

  ชวงคะแนน ๒๐-๑๕ คะแนน  ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก 

  ชวงคะแนน ๑๔-๑๐ คะแนน  ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

  ชวงคะแนน ๙-๕ คะแนน   ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช 

  ชวงคะแนน ๔-๐ คะแนน   ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 
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 ๒. เกณฑการใหคะแนนการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 

  ๒.๑ ความสนใจ ความต้ังใจกระตือรือรน 

  ๒.๒ ความรวมมือสามัคคีในกลุม 

  ๒.๓ รับผิดชอบงานที่ไดรับมอบหมายจนสําเร็จ 

  ๒.๔ ปฏิบัติตามขอตกลงรวมกันของหองเรียน 

   ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก 

   ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

   ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช 

   ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 

 ๓. บนัทกึผลการเรียนรู/ขอเสนอแนะ

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

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

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

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

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

.................................................................................................................................................... 
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เกณฑการใหคะแนนการสงัเกตพฤติกรรมของนักเรยีน 

 

ชื่อกิจกรรม......................................................... วันที่......................................................... 

  รายการประเมิน  

 

 

เลขที ่

 

 

ชื่อ  สกุล 
ค
วา

ม
ส
น
ใจ

 ค
วา

ม
ตั้
งใ

จ

กร
ะตื
อรื
อร
น 

คว
าม
รว
มม

ือส
ามั
คคี
ใน
กลุ
ม 

รับ
ผิด
ชอ
บง
าน
ที่ไ
ดรั
บม

อบ
หม

าย

จน
สํา
เร็จ

 

ปฏิ
บัติ

ตา
มข
อต

กล
งร
วม
กัน

ขอ
ง

หอ
งเรี
ยน

 

 

 

สรุปผล 

 

 

(ผาน/ไม

ผาน) 

๑        

๒        

๓        

๔        

๕        

๖        

๗        

๘        

๙        

๑๐        

๑๑        

๑๒        

๑๓        

๑๔        

 รวมผานเกณฑ       

 ผานเกณฑรอยละ       

 รอยละเฉล่ีย       

ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก  ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช  ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 
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ช่ือ...............................................................................ช้ัน............................... 

วันที่............................................................................................................... 
ใบงานประโยค 

คําสั่ง อานคําที่กําหนดมาใหมาเรียงใหมใหไดใจความสมบูรณ (๖ คะแนน) 

๑. ป ู มี  อา ตอบ ............................................... 

๒.ปลาทู มาน ี  หา ตอบ ............................................... 

๓. อาร ี ขา  ถู ตอบ ............................................... 

๔. กา ตา  ตี ตอบ ............................................... 

๕. หน ู หู มี หู ๒ ตอบ ....................................... 

๖. ใจด ี วีระ มี ปา ตอบ ............................................... 

 
คําสั่ง จงแตงประโยคใหสมบูรณ (๑๐ คะแนน) 

๑............................................................................................ 

๒............................................................................................ 

๓............................................................................................ 

๔............................................................................................ 

๕............................................................................................ 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ ๘ 
คําคลองจอง 

 
วิชาภาษาและวัฒนธรรมไทย       เวลา ๕๐ นาที 

ชั้น Non-Thai 2 

 
๑. สาระสําคัญ 
 คําคลองจอง คือคําที่มีเสียงสระ และเสียงตัวสะกดเดียวกัน แตมีพยัญชนะตนและวรรณยุกต

ที่ตางกัน เชน คําคลองจอง ๑ พยางค - ปลา มา นา กา ยา, คําคลองจอง ๒ พยางค มานี มีนา หายา 

กาดู ปูนา เปนตน   

 
๒.จุดประสงคการเรียนรู 
 ๑. คิดและพูดคําคลองจองงายๆ ได 

 ๒. เขาใจความหมายของคําไดถูกตอง 

 ๓. สามารถฟงจับใจความจากการฟงได 

 ๔. มีความสนใจในการรวมกิจกรรมการเรียนภาษาไทย  

 
๓. สาระการเรียนรู 
 คําคลองจองคือคําที่มีเสียงสระเดียว แตมีพยัญชนะตนที่ตางกัน 

 
๔. ขั้นตอนในการดําเนินกิจกรรม 
 ข้ันที่ ๑ นําเขาสูบทเรียน 

  ๑. นําบัตรคําทั้งหมดที่เรียนมา แปะไวบนกระดาน    

  ๒. อานและทบทวนคําศัพทพรอมกัน 

  ๓. อธิบายคําคลองจอง โดยใชบัตรคําที่คลองจองกันมาเรียงตอกัน 

  ๔. ใหนักเรียนเปนคนเลือกบัตรคําคลองจอง แลวนํามาแปะตอกันบนกระดาน 

 ข้ันที่ ๒ กิจกรรมการเรียนรู – เกมตอปาก ตอคํา  

  ๑. ใหนักเรียนนั่งเปนวงกลมบนพื้น  

  ๒. อธิบายกติกา เกมนี้เปนเกมที่จะใหนักเรียนทุกคนไดคิด คนละ ๑ คํา โดยตองเปนคํา 

ที่มีเสียงคลองจองกับคนกอนหนาที่พูด และตองทวนคําพูดของคนที่พูดกอนหนาดวย เชน คนแรกพูด
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วา “ปลาทู” คนตอไปก็ตองทวนคําวา “ปลาทู” และตออีก ๑ คําคลองจอง เชน “ปลาทู ถูขา” คนตอไปก็

ทวนคําและคิดคําคลองจอง ตอไปเร่ือยๆๆ ครูเปนผูชวยในการฟงการออกเสียงของคํา และถูกตองของ

คําคลองจอง 

  ๔. อาจเพิ่มความยากโดยใหเวลาในการคิดไมเกิน ๕ วินาที โดยครูจะเปนผูจับเวลา 

 ข้ันที่ ๓ ข้ันสรุป 

  ๑. นักเรียนกลับเขาที่นั่งประจํา แลวสรุปคําคลองจอง 

  ๒. แจกใบงาน พรอมอธิบายวิธีการทําใหนักเรียน 

 
๕. สื่อการเรียนรู 
 ๑. กระดาน และปากกาเขียนกระดาน 

 ๒. บัตรคํา 

 ๓. ใบงาน 

 
๖. การวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู 
 วิธีการ 

  ๑. ฟงการออกเสียง และตอบคําถาม 

  ๒. การตรวจใบงาน 

  ๒. สังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายกลุม 

 เคร่ืองมือ 

  ๑. แบบประเมินการตรวจใบงาน 

  ๒. แบบสังเกตสังเกตพฤติกรรมรายกลุม 

 
๗. เกณฑการประเมินผล 
 ๑. เกณฑการประเมินใบงาน 

  ชวงคะแนน ๒๐-๑๕ คะแนน  ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก 

  ชวงคะแนน ๑๔-๑๐ คะแนน  ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

  ชวงคะแนน ๙-๕ คะแนน   ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช 

  ชวงคะแนน ๔-๐ คะแนน   ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 
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 ๒. เกณฑการใหคะแนนการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 

  ๒.๑ ความสนใจ ความต้ังใจกระตือรือรน 

  ๒.๒ ความรวมมือสามัคคีในกลุม 

  ๒.๓ รับผิดชอบงานที่ไดรับมอบหมายจนสําเร็จ 

  ๒.๔ ปฏิบัติตามขอตกลงรวมกันของหองเรียน 

   ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก 

   ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

   ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช 

   ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 

 ๓. บนัทกึผลการเรียนรู/ขอเสนอแนะ

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

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

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

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

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

.................................................................................................................................................... 
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เกณฑการใหคะแนนการสงัเกตพฤติกรรมของนักเรยีน 

 

ชื่อกิจกรรม......................................................... วันที่......................................................... 

  รายการประเมิน  

 

 

เลขที ่

 

 

ชื่อ  สกุล 
ค
วา

ม
ส
น
ใจ

 ค
วา

ม
ตั้
งใ

จ

กร
ะตื
อรื
อร
น 

คว
าม
รว
มม

ือส
ามั
คคี
ใน
กลุ
ม 

รับ
ผิด
ชอ
บง
าน
ที่ไ
ดรั
บม

อบ
หม

าย

จน
สํา
เร็จ

 

ปฏิ
บัติ

ตา
มข
อต

กล
งร
วม
กัน

ขอ
ง

หอ
งเรี
ยน

 

 

 

สรุปผล 

 

 

(ผาน/ไม

ผาน) 

๑        

๒        

๓        

๔        

๕        

๖        

๗        

๘        

๙        

๑๐        

๑๑        

๑๒        

๑๓        

๑๔        

 รวมผานเกณฑ       

 ผานเกณฑรอยละ       

 รอยละเฉล่ีย       

ระดับคุณภาพ  ๔ หมายถึง ดีมาก  ระดับคุณภาพ  ๓ หมายถึง ดี 

ระดับคุณภาพ  ๒ หมายถึง พอใช  ระดับคุณภาพ  ๑ หมายถึง ปรับปรุง 
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ช่ือ...............................................................................ช้ัน............................... 

วันที่................................................................................................................ 
ใบงานคําคลองจอง 

คําสั่ง คิดคําที่คลองจองกับคําที่กําหนดให (๒๐ คะแนน) 

๑. มา  .........................  ......................... 

๒. ดู   .........................  ......................... 

๓. กระบะ  .........................  ......................... 

๔. ฝาชี  .........................  ......................... 

๕. ดีใจ  .........................  ......................... 

๖. ไขไก  .........................  ......................... 

๗. ปูนา  .........................  ......................... 

๘. ตีมือ  .........................  ......................... 

๙. ใบชา  .........................  .........................   

๑๐. ไปดี  .........................  .........................  
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ช่ือ......................................................................... ช้ัน.................................... 

วันที่................................................................................................................ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องหลักภาษา  

สําหรับนักเรียนชาวตางชาติ ช้ันประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนานาชาติเอกมัย 

คําสั่ง จงทําเคร่ืองหมาย X หนาขอที่ถูกตอง 

๑.พยัญชนะไทยมีทั้งหมดก่ีตัว 

 ก. ๓๔ ตัว 

 ข. ๔๐ ตัว 

 ค. ๔๔ ตัว 

๒.พยัญชนะใดเปนตัวถัดไปจากตัว “ท” 

 ก. ถ 

 ข. ธ 

 ค. น 

๓.พยัญชนะใด คืออักษรกลาง 

 ก.  ข 

 ข. ฎ 

 ค. ร 

๔.พยัญชนะใดไมใช อักษรสูง 

ก.  ค 

 ข. ฐ 

 ค. ส 
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๕.ขอใดกลาวไดถูกตอง 

 ก.  อักษรกลางมี ๙ ตัว และอักษรสูงมี ๒๔ ตัว 

 ข. อักษรกลางมี ๙ ตัว และอักษรสูงมี ๑๑ ตัว 

 ค. อักษรกลางมี ๑๑ ตัว และอักษรสูงมี ๙ ตัว 

๖. คําใด ผสมดวยสระ อา+อี 

 ก. ชะนี 

 ข. มาหา 

 ค.  ทาสี 

๗. คําวา มือ ใชสระอะไร 

 ก. ออ 

 ข. อือ 

 ค. อี 

๘. “กระทะมี...........” เลือกคําลงในชองวางใหสมบูรณ 

 ก. บิดา 

 ข. กะทิ 

 ค. ตะปู 

๙. คําในขอใดสะกดถูกตอง 

 ก. มะละ 

 ข. มะลี 

 ค. กะป 

๑๐. คําในขอใดมีความหมายวา “Chicken” 

 ก. ไก 

 ข. ไข 

 ค. ไม 
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๑๑. พ่ีสาวของพอ เรียกวา 

 ก. ปา 

 ข. ปา 

 ค. ปา 

๑๒. คําในขอใดมี ๓ พยางค 

 ก. ปลาทู 

 ข. ภาษาไทย 

 ค. ครูเม 

๑๓. คําวา “สวัสดี” มีก่ีพยางค 

 ก. ๑ พยางค 

 ข. ๒ พยางค 

 ค. ๓ พยางค 

๑๔. คําในขอใด ไมมีความหมาย 

 ก. มี 

 ข. มะ 

 ค. หู 

๑๕. คําวา ปา เขียนสะกดคําไดอยางไร 

 ก. ป + อา + อ 

 ข. ป + อ + อา 

 ค. ป + อา 

๑๖. “น + อา + ฬ + อิ + ก + อา” เขียนเปนคําไดอยางไร 

 ก. นอาฬอิกอา 

 ข. นาฬิกา 

 ค. นาฬิกอา 
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๑๗. ประโยคในขอใดไมสมบูรณ 

 ก. วีระ มี หู 

 ข. อารี ดู ทีวี 

 ค. มานี ปลาทู 

๑๘. “ใจดี    วีระ    มี    ปา” ขอใดเรียงประโยคไดถูกตอง 

 ก. ใจดี วีระ มี ปา 

 ข. วีระ มี ปา ใจดี 

 ค. วีระ ปา มี ใจดี 

๑๙. ขอใดมีคําคลองจอง กับคําวา “ราคา” 

 ก. มาหา 

 ข. มีนา 

 ค. ปูตี 

๒๐. ขอใด มีคําคลองจองที่ถูกตอง 

 ก. ขาปู  รูงู  มานี 

 ข. ตีมือ  ราคา  อารี 

 ค. ไปดี  มียา  ตาดี 
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ภาคผนวก ง 

ตัวอยางผลงานนักเรียน 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ ชื่อสกุล     นางสาวอินธิรา จุลภมรศรี 
วันเดือนปเกิด    20 เมษายน 2528 
สถานที่เกิด     กรุงเทพมหานคร 
ที่อยูปจจุบนั    บานเลขที่ 208 ซอยออนนุช 10 เขตสวนหลวง  
     แขวงสวนหลวง กรุงเทพมหานคร 10250 

 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. 2550  ศศ.บ.(การสอนและจิตวิทยา) 
     จาก วิทยาลัยมิชชัน วิทยาเขตมวกเหล็ก จังหวัดสระบุรี 
 พ.ศ. 2556  ศศ.ม.(การสอนภาษาไทยในฐานะภาษาตางประเทศ) 
     จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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