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การศึกษาความสามารถอ่านค�ำมาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กดของนักเรยีน 
ท่ีมปัีญหาทางการอ่านระดบัช้ันมัธยมศกึษาตอนปลาย โดยใช้วธิโีฟนกิส์ 

ร่วมกับเกมกระดาน

A STUDY ON WORD READING ABILITY IN SECONDAR SCHOOL 
STUDENT WITH READING DIFFICULTY THROUGH PHONICS  

AND BOARD GAMES

บทคัดย่อ
การวจัิยน้ีมีจดุมุ่งหมายเพ่ือศกึษาและเปรียบเทยีบความสามารถในการอ่านค�ำมาตราตัวสะกด 

แม่กนและแม่กดของนกัเรยีนท่ีมปัีญหาทางการอ่านโดยใช้วธิโีฟนกิส์ร่วมกบัเกมกระดานพร้อมทัง้สร้างและ
ศึกษาประสิทธิภาพของเกมกระดานอ่านค�ำมาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กดกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ใน 
การวจิยัเป็นนกัเรียนท่ีมีปัญหาทางการอ่านระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย ภาคเรยีนที ่ 2 ปีการศึกษา 
2561 โรงเรียนไตรมติรวทิยาลยั จ�ำนวน 4 คน เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยัครัง้นีป้ระกอบด้วย 1) แบบทดสอบ
ความสามารถในการอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด 2) แผนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้วธิโีฟนกิส์
ร่วมกับเกมกระดาน 3) เกมกระดานอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดด�ำเนนิการทดลองเป็นระยะ
เวลา 4 สัปดาห์สปัดาห์ละ 5 วนั วนัละ 50 นาทีรวมทัง้สิน้ 18 ครัง้สถติิทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าเฉลีย่ ร้อยละ คะแนนพฒันาการ ค่าประสทิธภิาพของสือ่และการน�ำเสนอด้วยกราฟ

ผลการวจิยัพบว่า 1) ความสามารถในการอ่านค�ำมาตราแม่กนและแม่กดของนกัเรยีนท่ีมปัีญหา
ทางการอ่านทีเ่ข้าร่วมกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้วธิโีฟนกิส์ร่วมกบัเกมกระดานนกัเรยีนมรีะดบัความสามารถ
ในการอ่านอยูใ่นระดบัดมีาก (µ= 91.99) 2) หลงัการทดลองนกัเรยีนทีม่ปัีญหาทางการอ่านมคีะแนนความ
สามารถทางการอ่านค�ำสงูข้ึนกว่าก่อนการทดลองโดยมค่ีาเฉลีย่คะแนนพฒันาการ เท่ากบั 83.58 และ 
3) ประสทิธภิาพของเกมกระดานอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดเท่ากับ 94.10/91.99
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Abstract
The research aimed at examining and comparing word reading ability of students 

with reading difficulty through phonics and board games. The target group in this research 
was 4 upper secondary students with reading difficulty. They were in Grade 10-12 of 
Trimitwittayalai School, Bangkok, and the data were conducted during Semester 2, 2018. 
The instruments used in the study consisted of: 1) word reading ability test2) lesson plans 
using phonics method and board games 3) board games. The experiment lasted4 weeks, 
consisting of 18 sessions, 1 session a day, 50 minutes per session. The data were analyzed 
by using descriptive statistics (means, percentages, and development scores), efficiency 
scores of the products, and graphical representations.

The findings revealed that: 1) The word reading ability of the students after the 
experiment was at ‘excellent’ level, with an average score of 91.99%, 2) The students’ 
word reading ability scores were higher than prior to the experiment, with an average 
development score of 83.58, 3) The efficiency scores of the board games were acceptable 
according to the standard: 94.10/91.99.

Keywords: Reading Difficulty / Upper Secondary Student / Word Reading / Phonics 	  
Method / Board Games

ทีม่าและความส�ำคญั
การอ่านเป็นทักษะทางภาษาท่ีส�ำคัญในการสื่อสาร เพราะเป็นทักษะที่มนุษย์ใช้ในการศึกษา 

หาความรู้ ส่งเสริมให้เกดิความคดิรเิริม่สร้างสรรค์ และก่อให้เกดิความจรรโลงใจ ดงันัน้การอ่านจงึเป็น 
หวัใจส�ำคญัของการศกึษาทกุระดับ (มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร์, 2550; กอบกาญจน์ วงศ์วสิทิธิ,์ 2551) 
นอกจากนัน้การอ่านยงัเป็นกจิกรรมประจ�ำวนัของมนษุย์และเป็นประโยชน์ในการใช้ชวีติประจ�ำวนั เพือ่ให้
เกิดความสขุความเจรญิ ส่งผลต่อการพฒันาคณุภาพชวีติในด้านต่างๆ ของตนเองให้ดขีึน้ เนือ่งจากการอ่าน
ท�ำให้ผูอ่้านมีความรอบรู ้ ทนัต่อเหตกุารณ์ ความเคลือ่นไหวของโลกปัจจบุนั และน�ำไปสู่การพฒันาสังคม 
อกีด้วย (กอบกาญจน์ วงศ์วสิทิธิ,์ 2551; จริวฒัน์ เพชรรตัน์, 2555) 

ดังจะเห็นได้จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ในกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้ภาษาไทย ได้ก�ำหนด สาระการอ่าน ไว้ว่านกัเรยีนจะต้องใช้กระบวนการอ่านสร้างความรูแ้ละ 
ความคดิเพือ่น�ำไปใช้ตดัสนิใจ แก้ปัญหาในการด�ำเนินชวีติและมนีสัิยรักการอ่าน (กระทรวงศึกษาธกิาร. 2552) 
แต่จากผลการประเมินนักเรียนร่วมกับนานาชาติ หรือ Programme for International Student 
Assessment (PISA) ปี 2558 พบว่าด้านการรูเ้รือ่งการอ่านของนกัเรยีนไทย (Reading Literacy) ต�ำ่กว่า
มาตรฐาน และมีแนวโน้มลดต�ำ่ลงจากผลในปี 2012 ถงึ ปี 2015 อย่างมนียัส�ำคญั (สถาบนัส่งเสรมิ 
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2558) โดยปัญหาที่ส�ำคัญประการหน่ึงของการอ่านไม่ออก 
อ่านไม่คล่อง คือ ภาวะบกพร่องทางการเรยีนรู ้ ท�ำให้พบว่านกัเรยีนอ่านไม่ออก อ่านไม่คล่องเป็นจ�ำนวนมาก 
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จากรายงานจ�ำนวนนกัเรยีนพกิารเรียนรวม ปี 2559 พบว่า มจี�ำนวนนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาทีมี่ความ
บกพร่องทางการเรยีนรู ้57,145 คน จากนักเรยีนระดบัมธัยมศึกษา 2,750,193 คน คดิเป็นร้อยละ 2.08 
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาทั้งหมด (ส�ำนักงานบริหารคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2560; 
ส�ำนกังานปลดักระทรวงศึกษาธกิาร, 2560)

นกัเรยีนทีมี่ความบกพร่องในการเรียนรู้ หมายถงึนกัเรยีนทีม่คีวามบกพร่องในกระบวนการทาง
จติวิทยา ท�ำให้มีปัญหาในการใช้ภาษา ท้ังในการฟัง การอ่าน การพดู การเขยีนและการสะกดค�ำ หรอืมปัีญหา
การค�ำนวณทางคณติศาสตร์ ปัญหามไิด้มสีาเหตจุากความบกพร่องทางร่างกาย สายตา การได้ยนิ บกพร่อง
ทางสตปัิญญา และการด้อยโอกาสทางวฒันธรรม เศรษฐกจิ และสภาพส่ิงแวดล้อมรอบตัว (ผดุง อารยะวญิญู, 
2544) และมสีตปัิญญาอยู่ในระดบัปกตหิรอืฉลาด แต่มีผลสมัฤทธิท์างการเรยีนต�ำ่ (กุลยา ก่อสวุรรณ, 2553) 
ทัง้นี ้สภาพปัญหาทีพ่บได้ของนกัเรยีนทีม่คีวามบกพร่องในการเรยีนรูใ้นระดบัมัธยมศกึษา อาจคล้ายคลงึกับ
ปัญหาทีพ่บในระดบัประถมศกึษา เช่น ทกัษะการอ่าน การพดู การแสดงออกทางภาษา และปัญหาทาง
พฤตกิรรม ซึง่หากไม่ช่วยเหลอืแล้ว อาจจะท�ำให้เดก็กลายเป็นปัญหาของสงัคมได้ (ผดงุ อารยะวญิญ,ู 2544) 
และปัญหาของนกัเรยีนทีมี่ความบกพร่องในการเรยีนรู ้ ด้านการอ่านทีพ่บประมาณร้อยละ 80 ของเด็ก 
วยัเรยีนทัง้หมด รองลงมาคอืปัญหาด้านการเขยีน และปัญหาด้านคณติศาสตร์ (ศริพินัธ์ ศรวัีนยงค์, 2552) 
ซึง่นกัเรยีนทีม่คีวามบกพร่องในการเรียนรู้ ด้านการอ่าน จะมคีวามบกพร่องในการจดจ�ำ พยญัชนะ สระ 
ขาดทกัษะในการสะกดค�ำและเรยีนรูค้�ำศพัท์ใหม่ๆ ได้อย่างจ�ำกดั จงึอ่านหนงัสอืไม่ออก หรอือ่านแต่ค�ำศพัท์
ง่ายๆ อ่านผดิ อ่านตะกกุตะกกั (สถาบนัราชานกุลู, 2555)

จากประสบการณ์สอนวชิาภาษาไทยระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายของผู้วจิยันัน้พบว่านกัเรยีนทีม่ี
ปัญหาทางการอ่านในชัน้เรยีนน้ันขาดความมัน่ใจในการอ่านออกเสยีงเป็นรายบคุคล และการน�ำเสนอหน้า
ชัน้เรยีน ผูว้จิยัจึงใช้แบบทดสอบความสามารถในการอ่านเป็นรายบคุคลโดยพบว่านกัเรยีนใช้เวลานานมาก
ในการอ่านค�ำใช้นิว้ไล่ชีค้�ำสะกดค�ำในใจแบบขมบุขมบิปากอ่านออกเสยีงผดิหรอืตูค่�ำทัง้ยงัใช้เวลาในการอ่าน
มากกว่านกัเรยีนปกตหิลายเท่าตัวและนกัเรยีนมปัีญหาในการอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด ผูว้จิยั
เลอืกสอนอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดท้ังค�ำทีส่ะกดตรงมาตราและไม่ตรงตามมาตราเพราะมาตรา
ตวัสะกดดังกล่าวมพียญัชนะหลายตวัทีส่ามารถแทนเสียงเดียวกนัเพ่ือเป็นการพัฒนาความสามารถในการอ่าน
ค�ำทีถ่กูต้องไม่เช่นนัน้ปัญหาดงักล่าวอาจท�ำให้ส่งผลต่อผลสัมฤทธิท์างการเรยีนวชิาอืน่เนือ่งจากไม่เข้าใจความ
หมายเข้าใจความหมายผดิหรอืตคีวามหมายผดิ

	วิธีการสอนอ่านส�ำหรับนักเรียนที่มีปัญหาในการอ่านนั้นมีหลายวิธีด้วยกันแตกต่างกันไปตาม
ลกัษณะปัญหาและระดบัความสามารถในการอ่านของนกัเรยีนแต่ละคน จะกล่าวถงึวธิกีารสอนส�ำหรบั
นกัเรยีนท่ีมปัีญหาในการอ่านโดยใช้วธีิการสอนโฟนสิก์ ซ่ึงเป็นการสอนทีใ่ห้นักเรียนตระหนกัรู้ถงึเสียง และ
รปูอกัษร เพ่ือช่วยเหลอืนกัเรยีนทีอ่่านหนงัสอืไม่ออก มปัีญหาในการอ่านสะกดค�ำอ่าน ซึง่สอดคล้องกบั
งานวิจัยของสุไปรมา ลีลามณี (2553) ได้ท�ำการศึกษาความสามารถในการอ่านค�ำและแรงจูงใจใน 
การอ่านของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีมปัีญหาการเรยีนรู้ด้านการอ่าน จากการสอนโดยผสมผสาน
วธิโีฟนกิส์ (Phonics) กบัวธิพีหุสมัผสั (Multi - Sensory Approach) ผลการวจิยัพบว่า ความสามารถใน
การอ่านค�ำภาษาไทย หลงัการสอนโดยผสมผสานวธิโีฟนกิส์กบัวธิพีหสุมัผสัสงูขึน้และอยูใ่นระดบัดมีาก 
รวมทั้งแรงจูงใจในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีปัญหาการเรียนรู้ด้านการอ่านหลัง 
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การสอนโดยผสมผสานวธิโีฟนกิส์กบัวธิพีหสุมัผสั อยูใ่นระดบัมาก นอกจากนัน้วิธกีารสอนโดยใช้เกมเป็น 
กระบวนการท่ีผูส้อนใช้ในการช่วยผูเ้รียนให้เกดิการเรยีนรูต้ามวัตถปุระสงค์ทีก่�ำหนด โดยการให้ผูเ้ล่นเกณฑ์
ตามกตกิา น�ำเนือ้หาและข้อมลูของเกม พฤตกิรรมการเล่น วธิกีารเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียน 
มาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนการสอนน้ันเป็นวิธีการที่ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เรื่องต่างๆ อย่าง
สนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผูเ้รยีนเป็นผูเ้ล่นเองท�ำให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวธีิการที่
เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้มส่ีวนร่วมสงู (ทิศนา แขมมณ,ี 2560) เช่นเดียวกับหนงัสือเล่นตามรอยพระยคุลบาท
กล่าวไว้ว่า “เล่นคือเรยีน เรียนคอืเล่น” การเล่นน�ำไปสูค่วามฉลาดด้านสติปัญญา อารมณ์ ร่างกายและ
คณุธรรม (ส�ำนกังานบรหิารและพฒันาองค์ความรู,้ 2556) ซึง่เกมกระดาน (Board Game) จดัว่าเป็น
เครื่องมือนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีช่วยเสริมกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือกระท�ำ (Active 
Learning) (Yoon, Rodriguez, Faselis, & Liappis, 2014) และยงัใช้ในการทบทวนมโนทศัน์ น�ำเสนอ
ข้อมูลใหม่อย่างสร้างสรรค์ พร้อมทั้งส่งเสริมการท�ำงานเป็นทีม ขณะที่เกิดการเรียนรู้อย่างสนุกสนาน 
(Boctor, 2013) สอดคล้องกบังานวจัิยทีพ่บว่าเกมช่วยเพิม่ผลการเรยีนรู ้เนือ่งจากเพิม่แรงจงูใจและการ
มส่ีวนร่วมของผูเ้ล่น (Yoon; et al, 2014) และประโยชน์ของการเล่นเกมยงั สนบัสนนุการคดิอย่างมี
วจิารณญาณ และเพ่ิมการรักษาความรู้ (Jirasevijinda & Brown, 2010) นอกจากนี ้Baine s และ Slutsky 
(2009) กล่าวว่า เกมยงัช่วยส่งเสรมิความสามารถทางสงัคมได้อกีด้วย ในปัจจบัุนการใช้เกมกระดานเป็น
สือ่การสอนจงึได้รบัความนยิมมากขึน้ เพราะเป็นเปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนได้มโีอกาสน�ำความรูค้วามเข้าใจใน
บทเรียน มาทดลองปฏิบัติโดยตรงภายใต้แบบจ�ำลองปิดที่มีกฎตายตัว และจากโลกแห่งการเรียนรู้ใน
ห้องเรยีน เคยถงึจดุเปลีย่นผ่านจากกระดานด�ำมาเป็นกระดานขาว และในปัจจบัุนก�ำลงัอ้าแขนต้อนรบั 
สือ่แห่งโลกสมยัใหม่บน “กระดานเกม” (สกลุบุตร เอกวทิยานพินธ์, 2560) อกีท้ังเสน่ห์ของเกมกระดาน 
คอื การสร้างกจิกรรมร่วมในห้องเรยีน ของเล่นทีไ่ด้ประโยชน์ทัง้ความรู ้ เปิดโอกาสให้ได้ฝึกการวางแผน 
พดูคยุ และท�ำความเข้าใจผูค้นรอบข้าง (จุมพล เหมะครีนิทร์, 2558) 	

ดงันัน้ผูว้จิยัจึงต้องการพฒันาทักษะการอ่านค�ำมาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กดของนกัเรยีน เพือ่
การใช้ในชวิีตประจ�ำวนั การเรยีนรู ้และการท�ำงาน โดยมุง่ให้นกัเรยีนอ่านค�ำพืน้ฐานได้ถกูต้อง และรวดเรว็
มปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ ซึง่ผูว้จิยัมีความสนใจทีจ่ะใช้การสอนอ่านค�ำโดยใช้วธิโีฟนกิส์ร่วมกบัการใช้เกม
กระดานตามแนวคิดเกม TICKET TO RIDE และ เกม Jungle Speedเพือ่ช่วยเหลอืนกัเรยีนทีม่ปัีญหา 
ทางการอ่าน ในระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายให้สามารถอ่านค�ำได้อย่างถกูต้อง มคีวามกระตือรือร้น 
สนกุสนานและท้าทายความสามารถมากยิง่ขึน้ พร้อมท้ังยงัช่วยส่งเสรมิทกัษะสงัคม ในการตดัสินใจ และ
การแสดงออกอีกด้วย ซึ่งผลที่ได้จากการวิจัยจะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้วิจัยน�ำไปใช้ในการพัฒนาความ
สามารถในการอ่านค�ำของนักเรยีนทีม่ปัีญหาทางการอ่านระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายต่อไป

ความมุง่หมายในการวิจยั
1. เพ่ือศกึษาความสามารถในการอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดของนกัเรยีนทีม่ปัีญหา

ทางการอ่านโดยใช้วธิโีฟนิกส์ร่วมกับการใช้เกมกระดาน
2. เพ่ือเปรยีบเทยีบความสามารถในการอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดของนกัเรียนทีม่ี

ปัญหาทางการอ่านก่อนและหลงัการสอนโดยใช้วธีิโฟนกิส์ร่วมกบัการใช้เกมกระดาน
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3. เพือ่สร้างและศกึษาประสทิธภิาพของเกมกระดานอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด

สมมตฐิานในการวจิยั
1. นักเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านมีความสามารถในการอ่านค�ำหลังจากได้รับการสอนโดยใช ้

วธิโีฟนกิส์ร่วมกับเกมกระดานอยูใ่นระดบัดี
2. นักเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านมีความสามารถในการอ่านค�ำหลังจากได้รับการสอนโดยใช ้

วธิโีฟนกิส์ร่วมกับเกมกระดานสงูกว่าก่อนได้รบัการสอนโดยใช้โฟนกิส์ร่วมกบัเกมกระดาน
3. เกมกระดานอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดมปีระสทิธภิาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80

วธิกีารวจิยั
การวิจยัเชงิทดลอง (Experimental Research) ซึง่เป็นการทดลองตามแบบแผนการวจิยัแบบ

กลุม่เดยีวทดสอบก่อนและหลงั (One group Pretest-Posttest Design)

กรอบแนวคดิการวจิยั

6 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 

 
ตัวแปรท่ีศึกษา 

1. ตัวแปรตน ไดแก  การใชการสอนโดยวิธีโฟนิกสรวมกับเกมกระดาน 
2. ตัวแปรตาม  ไดแก  ความสามารถในการอานคํามาตราตัวสะกดแมกนและแมกด 
 

การกําหนดกลุมเปาหมาย  
 กลุมเปาหมายท่ีใชในการวิจัย เปนนักเรียนที่มีปญหาทางการอานที่กําลังศึกษาอยูในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4-6 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2561 ของโรงเรียนไตรมิตรวิทยาลัย จํานวน 4 คน 
โดยมีขั ้นตอนในการคัดเลือกกลุ มเปาหมายที่ใชในการศึกษา ดังนี ้ 1) ผู ว ิจ ัยสอบถามผู สอนวิชา
ภาษาไทยเพื่อคนหานักเรียนที่มีปญหาทางการอานเมื่อเทียบกับนักเรียนระดับชั้นเดียวกัน 2) ผูวิจัย
และผูสอนวิชาภาษาไทยใชแบบคัดกรองบุคคลที่มีความบกพรองทางการเรียนรู (มัธยมศึกษา) ของ
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการประเมินนักเรียนที่มีปญหาทาง 
การอานจากขั้นตอนที่ 1แลวคัดเลือกนักเรียนที่มีแนวโนมที่จะเปนบุคคลที่มีความบกพรองทาง 
การเรียนรูดานการอานไปวัดระดับเชาวนปญญาตอไป 3) นํานักเรียนที่ไดจากขั้นตอนที่ 2 มาวัดระดับ
เชาวนปญญาของนักเรียนดวยแบบทดสอบเชาวนปญญา Standard Progressive Matricesแลว
คัดเลือกนักเรียนที่มีระดับเชาวนปญญาอยูในเกณฑปกติขึ้นไป 4) นํานักเรียนที่ไดจากขั้นตอนที่ 3  
มาทดสอบการอานคํามาตราตัวสะกดแมกนและแมกดโดยใชแบบทดสอบความสามารถในการอานคํา
มาตราตัวสะกดแมกนและแมกดที่ผู ว ิจ ัยสรางขึ ้นโดยอิงจากหนังสือเร ียนรายวิชาภาษาไทยชั ้น
ประถมศึกษาปที่ 6 และมีคะแนนตํ่ากวารอยละ 80 และ5) ไดรับความยินยอมจากผูปกครองและ
นักเรียนในการเขารวมการทดลองครั้งนี้ซึ่งจะไดนักเรียนที่มีปญหาทางการอานที่เปนกลุมเปาหมายใน
การวิจัยครั้งนี้ 
 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 1. แบบทดสอบความสามารถในการอานคํามาตราตัวสะกดแมกนและแมกด เปนแบบมาตร
ประเมินคาเชิงคุณภาพ  (Scoring Rubrics) จํานวน 39 ขอ ใชทดสอบความสามารถในการอานคํา
มาตราตัวสะกดแมกนท่ีสะกดดวยพยัญชนะตัว น ณ ญ ร และ ล และคํามาตราตัวสะกดแมกดที่สะกด
ดวยพยัญชนะตัว ด จ ช ต ท ส ษ และ ศ ซ่ึงมีเกณฑการใหคะแนน 2 ระดับคุณภาพรวม 78 คะแนน  

ความสามารถในการอานคํา 
มาตราตัวสะกดแมกนและแมกด 

การสอนโดยใชวิธีโฟนิกส 
รวมกับเกมกระดาน 

ตวัแปรทีศ่กึษา
1. ตัวแปรต้น	 ได้แก่ 	 การใช้การสอนโดยวธิโีฟนกิส์ร่วมกับเกมกระดาน
2. ตัวแปรตาม 	 ได้แก่ 	 ความสามารถในการอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด

การก�ำหนดกลุ่มเป้าหมาย 
กลุม่เป้าหมายท่ีใช้ในการวจิยั เป็นนักเรยีนทีม่ปัีญหาทางการอ่านทีก่�ำลงัศกึษาอยูใ่นระดับชัน้

มธัยมศึกษาปีที ่4-6 ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2561 ของโรงเรยีนไตรมติรวทิยาลยั จ�ำนวน 4 คน โดยมี
ขัน้ตอนในการคดัเลอืกกลุม่เป้าหมายท่ีใช้ในการศกึษา ดงันี ้ 1) ผูว้จัิยสอบถามผูส้อนวชิาภาษาไทยเพือ่
ค้นหานกัเรยีนทีม่ปัีญหาทางการอ่านเม่ือเทียบกบันกัเรยีนระดับชัน้เดียวกนั 2) ผู้วจิยัและผู้สอนวชิาภาษา
ไทยใช้แบบคดักรองบคุคลทีม่คีวามบกพร่องทางการเรยีนรู ้ (มธัยมศึกษา) ของส�ำนกังานคณะกรรมการ
การศกึษาขัน้พ้ืนฐานกระทรวงศกึษาธกิารประเมนินกัเรยีนทีม่ปัีญหาทางการอ่านจากข้ันตอนที ่ 1 แล้ว 
คดัเลอืกนกัเรยีนท่ีมแีนวโน้มท่ีจะเป็นบคุคลท่ีมคีวามบกพร่องทางการเรยีนรูด้้านการอ่านไปวดัระดบัเชาวน์
ปัญญาต่อไป 3) น�ำนักเรยีนทีไ่ด้จากข้ันตอนที ่2 มาวดัระดบัเชาวน์ปัญญาของนกัเรยีนด้วยแบบทดสอบ
เชาวน์ปัญญา Standard Progressive Matrices แล้วคดัเลอืกนกัเรยีนทีม่รีะดับเชาวน์ปัญญาอยูใ่นเกณฑ์
ปกตขิึน้ไป 4) น�ำนกัเรยีนท่ีได้จากข้ันตอนท่ี 3 มาทดสอบการอ่านค�ำมาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กด โดย
ใช้แบบทดสอบความสามารถในการอ่านค�ำมาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กดทีผู้่วจิยัสร้างขึน้โดยองิจาก
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หนงัสือเรยีนรายวิชาภาษาไทยชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 และมคีะแนนต�ำ่กว่าร้อยละ 80 และ5) ได้รับความ
ยนิยอมจากผูป้กครองและนักเรยีนในการเข้าร่วมการทดลองครัง้นีซ้ึง่จะได้นกัเรยีนทีม่ปัีญหาทางการอ่าน
ทีเ่ป็นกลุม่เป้าหมายในการวจิยัคร้ังนี้

เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยั
1. แบบทดสอบความสามารถในการอ่านค�ำมาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กด เปนแบบมาตร 

ประเมินคาเชิงคณุภาพ (Scoring Rubrics) จ�ำนวน 39 ข้อ ใชทดสอบความสามารถในการอ่านค�ำมาตรา
ตวัสะกดแม่กนทีส่ะกดด้วยพยญัชนะตวั น ณ ญ ร และ ล และค�ำมาตราตัวสะกดแม่กดทีส่ะกดด้วย
พยญัชนะตวั ด จ ช ต ท ส ษ และ ศ ซึง่มเีกณฑการใหคะแนน 2 ระดับคุณภาพรวม 78 คะแนน  
ซึ่งตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงตามเน้ือหาโดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 
0.67-1.00 ค่าความยากง่ายอยูร่ะหว่าง 0.20-0.80 ค่าอ�ำนาจจ�ำแนก 0.20-1.00 และมีค่าความเชือ่มัน่ 
(Test-Retest) เท่ากบั1.00

2. แผนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้วิธโีฟนกิส์ร่วมกบัเกมกระดานเป็นระยะเวลา 4 สปัดาห์ สัปดาห์
ละ 5 วนั วนัละ 50 นาทีจ�ำนวนท้ังสิน้ 16 แผน โดยก�ำหนดจดุประสงค์ในการอ่านค�ำมาตราตวัสะกด 
แม่กน 6 แผน และค�ำมาตราแม่กด 10 แผน ทีผ่่านการตรวจสอบความตรงเชงิเนือ้หาเท่ากับ 1.0 และ
คณุภาพของแผนการจดัการเรยีนรู ้มีค่าเฉลีย่เท่ากบั 4.57 จดัอยูใ่นระดบัดมีาก 

3. เกมกระดานอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด Tuktuk to Ride ตามแนวคดิเกม Ticket 
to Ride จ�ำนวน 13 ครัง้ เป็นการเรียนรูค้�ำศัพท์ มกีารเล่นทัง้แบบร่วมมอืและการแข่งขนัเดีย่ว และเกม 
Tuktuk Speed ตามแนวคดิ Jungle Speed จ�ำนวน 3 ครัง้ ซึง่เป็นการทบทวนค�ำศพัท์ในแต่ละช่วง 
โดยเกมกระดานอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดมคีณุภาพของเกมกระดานมค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 4.84 
จดัอยู่ในระดบัดมีาก

ภาพ 1 เกมกระดาน Tuktuk to Ride และJungle Speed

วธิดี�ำเนนิการวจิยั
1. ก่อนด�ำเนนิการทดลอง 
	 1.1 ขอหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒเพื่อขออนุญาต 

ผู้อ�ำนวยการโรงเรยีนไตรมติรวทิยาลยั เพือ่ขอความอนเุคราะห์ด�ำเนนิการทดลองกบักลุม่เป้าหมาย 
	 1.2 น�ำแบบทดสอบความสามารถอ่านค�ำในมาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กด ทีผู้่วจิยัสร้างขึน้ 
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ไปทดสอบกบักลุ่มเป้าหมายทีใ่ช้ในการวจิยัก่อนการทดลอง (Pretest)
2. ผูว้จิยัด�ำเนินการสอนตามแผนการจดัการเรยีนรูส้อนอ่านค�ำในมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่

กดโดยใช้วธิโีฟนกิส์ร่วมกับเกมกระดาน โดยใช้เวลาท�ำการจดัการเรยีนรู ้16 ครัง้ ครัง้ละ 50 นาท ีโดยใช้
เวลาหลงัเลกิเรยีน เป็นระยะเวลา 4 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 5 วนั วนัจนัทร์ถงึศกุร์ เวลา 15.00-15.50 น.

3. เม่ือด�ำเนนิการทดลองครบแล้วจงึด�ำเนนิการทดสอบความสามารถด้วยการสอนอ่านค�ำโดยใช้
วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดานในมาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กด หลังการทดลอง (Posttest)  
ใช้แบบทดสอบชุดเดยีวกบัแบบทดสอบก่อนการทดลอง

การวิเคราะห์ข้อมลู
1. การศกึษาความสามารถในการอ่านค�ำมาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กดของนกัเรยีนทีม่ปัีญหา

ทางการอ่านโดยใช้วธิโีฟนิกส์ร่วมกับการใช้เกมกระดาน ท�ำการวเิคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าสถติพิืน้ฐานเป็น
รายบคุคล ได้แก่ ค่าเฉลีย่ (µ) ค่าร้อยละ (Percentage) เปรยีบเทียบระดบัความสามารถทางการอ่านหลงั
การสอนกบัเกณฑ์การประเมนิระดบัดีขึน้ไป

2. การเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านค�ำโดยใช้วธิโีฟนกิส์ร่วมกับเกมกระดาน อ่านค�ำใน
มาตราตวัสะกด แม่กนและแม่กด ก่อนการทดลองและหลงัการทดลอง โดยการเปรยีบเทียบคะแนนเฉล่ีย
ก่อนและหลงัการทดลอง และน�ำเสนอด้วยกราฟแท่งเป็นรายบุคคลรวมถึงการหาค่าคะแนนพัฒนาการ

	3. การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนเกมกระดานอ่านค�ำมาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กด 
โดยวธิกีารหาค่าประสทิธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล
1. ผลการศกึษาความสามารถในการอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดของนกัเรยีนทีม่ปัีญหา

ทางการอ่านโดยใช้วธิโีฟนิกส์ร่วมกับการใช้เกมกระดานดงัตารางที ่1

ตาราง 1 แสดงคะแนนแบบทดสอบการอ่านค�ำมาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กดก่อนและหลังเรียน 
โดยใช้ วธิโีฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดาน
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          3. เม่ือดําเนินการทดลองครบแลวจึงดําเนินการทดสอบความสามารถดวยการสอนอานคําโดย
ใชวิธีโฟนิกสรวมกับเกมกระดานในมาตราตัวสะกดแมกนและแมกด หลังการทดลอง (Posttest)  
ใชแบบทดสอบชุดเดียวกับแบบทดสอบกอนการทดลอง 
 
 
การวิเคราะหขอมูล 

1. การศึกษาความสามารถในการอานคํามาตราตัวสะกดแมกนและแมกดของนักเรียนที่มี
ปญหาทางการอานโดยใชวิธีโฟนิกสรวมกับการใชเกมกระดาน ทําการวิเคราะหขอมูลโดยหาคาสถิติ
พ้ืนฐานเปนรายบุคคล ไดแก คาเฉลี่ย (µ) คารอยละ (Percentage) เปรียบเทียบระดับความสามารถ
ทางการอานหลังการสอนกับเกณฑการประเมินระดับดีข้ึนไป 

2. การเปรียบเทียบความสามารถในการอานคําโดยใชวิธีโฟนิกสรวมกับเกมกระดาน อานคํา
ในมาตราตัวสะกด แมกนและแมกด กอนการทดลองและหลังการทดลอง โดยการเปรียบเทียบคะแนน
เฉลี่ยกอนและหลังการทดลอง และนําเสนอดวยกราฟแทงเปนรายบุคคลรวมถึงการหาคาคะแนน
พัฒนาการ 
 3. การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนเกมกระดานอานคํามาตราตัวสะกดแมกนและแมกด 
โดยวิธีการหาคาประสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

1. ผลการศึกษาความสามารถในการอานคํามาตราตัวสะกดแมกนและแมกดของนักเรียนที่มี
ปญหาทางการอานโดยใชวิธีโฟนิกสรวมกับการใชเกมกระดานดังตารางท่ี 1 
  
 

นักเรียน คะแนนกอนการ
ทดลอง 

(เต็ม 78 คะแนน) 

คิดเปน
รอยละ 

ระดับ 
การประเมิน 

คะแนนหลังการ
ทดลอง 

(เต็ม 78 คะแนน) 

คิดเปน
รอยละ 

ระดับ 
การประเมิน 

คนท่ี 1 44 56.41 พอใช 67 85.90 ดีมาก 
คนท่ี 2 50 64.10 พอใช 78 100.00 ดีมาก 
คนท่ี 3 36 46.15 พอใช 64 82.05 ดีมาก 
คนท่ี 4 57 73.08 ดี 78 100.00 ดีมาก 
คาเฉล่ีย 46.75 59.94 พอใช 71.75 91.99 ดีมาก 
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จากตาราง 1 แสดงว่า ความสามารถในการอ่านค�ำมาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กดของนกัเรยีน
ทีม่ปัีญหาทางการอ่านระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายก่อนการสอนโดยใช้วธิโีฟนกิส์ร่วมกบัเกมกระดาน
พบว่า มคีะแนนระหว่าง 36-57 คะแนน โดยมค่ีาเฉลีย่ (µ) เท่ากบั 46.75 คดิเป็นร้อยละ 59.94 ซ่ึงอยูใ่น
ระดบัพอใช้ และหลงัการสอนอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดของนกัเรียนทีม่ปัีญหาทางการอ่าน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายโดยใช้วธิโีฟนิกส์ร่วมกบัเกมกระดานมคีะแนนระหว่าง 64-78 คะแนน โดย
มค่ีาเฉลีย่ (µ) เท่ากับ 71.75 คิดเป็นร้อยละ 91.99 ซ่ึงอยูใ่นระดบัดมีาก

2. ผลการเปรยีบเทียบความสามารถในการอ่านค�ำมาตราแม่กนและแม่กดของนกัเรยีนทีม่ปัีญหา
ทางการอ่านระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย ก่อนและหลงัการสอนโดยใช้วธิโีฟนกิส์ร่วมกบัเกมกระดานมี
ผลวเิคราะห์ดังตารางที ่2

ตาราง 2 เปรยีบเทียบความสามารถในการอ่านค�ำมาตราแม่กนและแม่กดของนกัเรยีนทีม่ปัีญหาทางการ
อ่านระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายก่อนและหลงัการสอนโดยใช้วธิโีฟนกิส์ร่วมกบัเกมกระดาน
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จากตาราง 1 แสดงวา ความสามารถในการอานคํามาตราตัวสะกดแมกนและแมกดของนักเรียนท่ี
มีปญหาทางการอานระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายกอนการสอนโดยใชวิธีโฟนิกสรวมกับเกมกระดาน
พบวา มีคะแนนระหวาง 36-57 คะแนน โดยมีคาเฉลี่ย (µ) เทากับ 46.75 คิดเปนรอยละ 59.94 ซ่ึงอยูใน
ระดับพอใช และหลังการสอนอานคํามาตราตัวสะกดแมกนและแมกดของนักเรียนท่ีมีปญหาทางการอาน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายโดยใชวิธีโฟนิกสรวมกับเกมกระดานมีคะแนนระหวาง 64-78 คะแนน 
โดยมีคาเฉลี่ย (µ) เทากับ 71.75 คิดเปนรอยละ 91.99 ซ่ึงอยูในระดับดีมาก 

 
2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอานคํามาตราแมกนและแมกดของนักเรียนท่ีมีปญหา

ทางการอานระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย กอนและหลังการสอนโดยใชวิธีโฟนิกสรวมกับเกมกระดานมี
ผลวิเคราะหดังตารางท่ี 2 
 
ตาราง 1 เปรียบเทียบความสามารถในการอานคํามาตราแมกนและแมกดของนักเรียนท่ีมีปญหาทาง 
           การอานระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายกอนและหลังการสอนโดยใชวิธีโฟนิกสรวมกับเกม 
           กระดาน 
 

นักเรียน คะแนน E.I. ผลตาง แปลผล 
กอนการทดลอง หลังการทดลอง 

คนท่ี 1 44 67 0.6765 23 มีพัฒนาการเพ่ิมข้ึน 
คนท่ี 2 50 78 1.0000 28 มีพัฒนาการเพ่ิมข้ึน 
คนท่ี 3 36 64 0.6667 28 มีพัฒนาการเพ่ิมข้ึน 
คนท่ี 4 57 78 1.0000 21 มีพัฒนาการเพ่ิมข้ึน 
คาเฉล่ีย 46.75 71.75 0.8358 25 มีพัฒนาการเพ่ิมข้ึน 

 

จากตาราง 2 แสดงวา คะแนนความสามารถในการอานคํามาตราแมกนและแมกดของนักเรียนท่ี
มีปญหาทางการอานระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายกอนการสอนโดยใชวิธีโฟนิกสรวมกับเกมกระดาน 
มีคาเฉลี่ย (µ) เทากับ 46.75 และคะแนนเฉลี่ยหลังการสอนโดยใชวิธีโฟนิกสรวมกับเกมกระดานมีคาเฉลี่ย 
(µ) เทากับ 71.75 และนักเรียนท่ีมีปญหาทางการอานมีคะแนนพัฒนาการเพ่ิมข้ึนทุกคนโดยมีคาดัชนี 
ประสิทธิพล (E.I.) เฉลี่ยเทากับ 0.8358 ซ่ึงแสดงวานักเรียนมีความรูเพ่ิมข้ึน รอยละ 83.58 ซ่ึงสูงกวา
เกณฑรอยละ 0.5 ท่ีกําหนดไว และเม่ือพิจารณาความสามารถในการอานคํามาตราตัวสะกดแมกนและ 
แมกดกอนและหลังเรียนโดยใชวิธีโฟนิกสรวมกับเกมกระดานของนักเรียนท่ีมีปญหาทางการอานเปน
รายบุคคล ดังแสดงในภาพ 2 และระยะเวลาท่ีใชในการทดสอบ ดังภาพ 3 

 

จากตาราง 2 แสดงว่า คะแนนความสามารถในการอ่านค�ำมาตราแม่กนและแม่กดของนกัเรียนที่
มปัีญหาทางการอ่านระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายก่อนการสอนโดยใช้วธิโีฟนกิส์ร่วมกบัเกมกระดาน 
มค่ีาเฉลีย่ (µ) เท่ากับ 46.75 และคะแนนเฉลีย่หลงัการสอนโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกบัเกมกระดานมค่ีาเฉล่ีย 
(µ) เท่ากบั 71.75 และนกัเรยีนทีม่ปัีญหาทางการอ่านมคีะแนนพฒันาการเพิม่ขึน้ทกุคนโดยมค่ีาดัชน ี
ประสทิธพิล (E.I.) เฉล่ียเท่ากบั 0.8358 ซ่ึงแสดงว่านักเรยีนมคีวามรูเ้พิม่ขึน้ ร้อยละ 83.58 ซึง่สูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 0.5 ท่ีก�ำหนดไว้ และเมื่อพิจารณาความสามารถในการอ่านค�ำมาตราตัวสะกดแม่กนและ 
แม่กดก่อนและหลังเรียนโดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดานของนักเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านเป็น 
รายบคุคล ดงัแสดงในภาพ 2 และระยะเวลาทีใ่ช้ในการทดสอบ ดงัภาพ 3



ปีท่ี 8 ฉบับ 1 มกราคม-มิถุนายน 2562 19

วารสารวิจัยและพัฒนาการศึกษาพิเศษ
10 

 

 
 

ภาพ 2 แสดงคะแนนแบบทดสอบความสามารถในการอานคํามาตราตัวสะกดแมกนและแมกดกอนและ
หลังเรียน โดยใชวิธีโฟนิกสรวมกับเกมกระดานเปนรายบุคคล 

 

 
 

ภาพ 3 แสดงระยะเวลาท่ีใชในการทดสอบแบบทดสอบความสามารถในการอานคํามาตราตัวสะกดแมกน
และแมกดกอนและหลังเรียนโดยใชวิธีโฟนิกสรวมกับเกมกระดานเปนรายบุคคล 

 

จากภาพ 2 และ 3 แสดงวาคะแนนความสามารถในอานคํามาตราแมกนและแมกดของนักเรียน
รายบุคคลเปนดังนี้ 

นักเรียนคนท่ี 1 กอนดําเนินการทดลองนักเรียนมีความสามารถในการอานคําได 26 คําจาก 39
คําศัพทรวม 44 คะแนน จากคะแนนเต็ม 78 คะแนนคิดเปนรอยละ 56.41 โดยใชเวลา 184.37 วินาที 
และหลังการทดลอง นักเรียนมีความสามารถในการอานคําได 36 คํารวม 67 คะแนนจากคะแนนเต็ม 78 
คะแนนคิดเปนรอยละ 85.90 โดยใชเวลา 102.84 วินาทีซ่ึงคะแนนหลังการทดลองเพ่ิมข้ึนจากกอน 
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จากภาพ 2 และ 3 แสดงว่าคะแนนความสามารถในอ่านค�ำมาตราแม่กนและแม่กดของนกัเรียน
รายบคุคลเป็นดงันี้

นกัเรียนคนที ่1 ก่อนด�ำเนินการทดลองนกัเรยีนมคีวามสามารถในการอ่านค�ำได้ 26 ค�ำจาก 39 
ค�ำศพัท์รวม 44 คะแนน จากคะแนนเตม็ 78 คะแนนคดิเป็นร้อยละ 56.41 โดยใช้เวลา 184.37 วนิาที 
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และหลังการทดลอง นักเรยีนมคีวามสามารถในการอ่านค�ำได้ 36 ค�ำรวม 67 คะแนนจากคะแนนเตม็ 78 
คะแนนคิดเป็นร้อยละ 85.90 โดยใช้เวลา 102.84 วินาทีซึ่งคะแนนหลังการทดลองเพิ่มขึ้นจากก่อน 
การทดลอง และใช้ระยะเวลาในการอ่านลดลง 81.53 วนิาท ี ระหว่างเรยีนนกัเรยีนมคีะแนนทดสอบ 
การอ่านค�ำเท่ากับ 183 คะแนน จากคะแนนเต็ม 195 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 93.85 ในขณะท�ำ 
การทดลองพบว่านกัเรยีนอ่านออกเสยีงค่อนข้างเบา อ่านสะกดค�ำ และหยดุคิดก่อนตอบค�ำถาม และ 
ขณะฝึกฝนโดยใช้เกมกระดาน นกัเรยีนบ่นพมึพ�ำว่า “อกีแล้ว”พร้อมทัง้ส่ายศรีษะ ดงันัน้ ผูว้จัิยจงึเสรมิ
แรงด้วยวาจาและเพือ่นๆ ช่วยกระตุน้และให้ความช่วยเหลอืในการอ่านสะกดค�ำจงึท�ำให้นกัเรยีนสามารถ
อ่านค�ำได้อย่างถกูต้องเพิม่ขึน้และใช้เวลาน้อยลง

นกัเรียนคนที ่2 ก่อนด�ำเนินการทดลองนกัเรยีนมคีวามสามารถในการอ่านค�ำได้ 31 ค�ำจาก 39 
ค�ำศพัท์รวม 50 คะแนน จากคะแนนเต็ม 78 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 64.10 โดยใช้เวลา 208.29 วินาที 
และหลังการทดลอง นักเรยีนมคีวามสามารถในการอ่านค�ำได้ 39 ค�ำรวม 78 คะแนนจากคะแนนเตม็ 78 
คะแนน คดิเป็นร้อยละ 100.00 โดยใช้เวลา 52.14 วนิาท ี ซึง่คะแนนหลงัการทดลองเพิม่ขึน้จากก่อน 
การทดลองและใช้ระยะเวลาในการอ่านลดลง 156.15 วนิาท ี ระหว่างเรยีนนกัเรยีนมคีะแนนทดสอบ 
การอ่านและสะกดค�ำ 191 จากคะแนนเต็ม 195 คะแนน คดิเป็นร้อยละ97.95 ในขณะท�ำการทดลองพบ
ว่านกัเรยีนอ่านสะกดค�ำบ้าง ดงันัน้ ผูว้จิยัช่วยเหลอืโดยการทบทวนการอ่านสะกดค�ำตามวธีิโฟนกิส์ดงันัน้ 
จงึท�ำให้นกัเรยีนสามารถอ่านค�ำได้อย่างถกูต้องทกุค�ำและใช้เวลาน้อยลง

นกัเรียนคนที ่3 ก่อนด�ำเนนิการทดลองนกัเรียนมคีวามสามารถในการอ่านค�ำได้ 21 ค�ำ จาก 39 
ค�ำศพัท์รวม 36 คะแนน จากคะแนนเต็ม 78 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 46.15 โดยใช้เวลา 229.82 วินาที 
และหลังการทดลอง นักเรยีนมีความสามารถในการอ่านค�ำได้ 33 ค�ำ รวมคะแนน 64 คะแนนจากคะแนน
เตม็ 78 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 82.05 โดยใช้เวลา 172.63 วนิาทซ่ึีงคะแนนหลังการทดลองเพิม่ข้ึนจาก
ก่อนการทดลอง และใช้ระยะเวลาในการอ่านลดลง 57.19 วินาท ีระหว่างเรยีนนกัเรียนมคีะแนนทดสอบ
การอ่านและสะกดค�ำ 168 จากคะแนนเตม็ 195 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 86.15 ในขณะท�ำการทดลองพบ
ว่านกัเรียนอ่านออกเสยีงค่อนข้างเบา และขณะฝึกฝนโดยใช้เกมกระดานยงัอ่านค�ำผดิบ่อยและอ่านไม่ได้
ดังนั้น ผู้วิจัยแก้ปัญหาโดยการกระตุ้นเตือนด้วยวาจาและใช้การเสริมแรงทางวาจา และทบทวน 
การอ่านสะกดค�ำตามวธิโีฟนกิส์และให้เพ่ือนๆ คอยช่วยเหลือเมือ่นกัเรียนอ่านไม่ได้ ดังนัน้ จงึท�ำให้นกัเรียน
สามารถอ่านได้อย่างถกูต้องมากขึน้และใช้เวลาน้อยลง

นกัเรียนคนที ่4 ก่อนด�ำเนินการทดลองนกัเรยีนมคีวามสามารถในการอ่านค�ำได้ 34 ค�ำจาก 39 
ค�ำศพัท์ รวม 57 คะแนน จากคะแนนเตม็ 78 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 73.08โดยใช้เวลา 144.06 วินาที
และหลังการทดลอง นกัเรียนมคีวามสามารถในการอ่านค�ำได้ 39 ค�ำ รวม 78 คะแนนจากคะแนนเตม็ 78 
คะแนน คดิเป็นร้อยละ 100.00 โดยใช้เวลา 52.37 วนิาทซ่ึีงคะแนนหลังการทดลองเพิม่ข้ึนจากก่อนการ
ทดลองและใช้ระยะเวลาในการอ่านลดลง 91.69 วินาที ระหว่างเรียนนักเรียนมีคะแนนทดสอบ 
การอ่านและสะกดค�ำ 192 จากคะแนนเตม็ 195 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 98.46 ในขณะท�ำการทดลองพบ
ว่านกัเรยีนอ่านออกเสยีงสะกดค�ำโดยใช้เสยีงตะโกน ผูว้จิยัจงึต้องตกัเตอืนให้ใช้เสยีงเบาลง และเมือ่นกัเรยีน
ใช้เสยีงเบาลงผูว้จัิยให้การเสรมิแรงด้วยการชมเชย นักเรยีนจงึอ่านค�ำด้วยเสยีงปกตไิม่ตะโกนดงันัน้จงึท�ำให้
นกัเรียนสามารถอ่านค�ำได้อย่างถกูต้องทกุค�ำและใช้เวลาน้อยลง
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3. ผลการศึกษาประสิทธิภาพของเกมกระดานอ่านค�ำมาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กด  
โดยวธิกีารหาค่าประสทิธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ดังตาราง 3

ตาราง 3 ประสทิธภิาพของเกมกระดานอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดของนกัเรยีนทีม่ปัีญหา
ทางการอ่านระดับชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย

12 
 

และเม่ือนักเรียนใชเสียงเบาลงผูวิจัยใหการเสริมแรงดวยการชมเชย นักเรียนจึงอานคําดวยเสียงปกติ 
ไมตะโกนดังนั้นจึงทําใหนักเรียนสามารถอานคําไดอยางถูกตองทุกคําและใชเวลานอยลง 

 
3. ผลการศึกษาประสิทธิภาพของเกมกระดานอานคํามาตราตัวสะกดแมกนและแมกด  

โดยวิธีการหาคาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 ดังตาราง 3 
 

ตาราง 2 ประสิทธิภาพของเกมกระดานอานคํามาตราตัวสะกดแมกนและแมกดของนักเรียนท่ีมีปญหา 
          ทางการอานระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 

นักเรียน คะแนนรวมแบบทดสอบ
ระหวางเรียน  

(เต็ม 195 คะแนน) 

คะแนนสอบหลัง 
การทดลอง 

(เต็ม 78คะแนน) 

E1 E2 

คนท่ี 1 183.00 67.00 

94.10 91.99 
คนท่ี 2 191.00 78.00 
คนท่ี 3 168.00 64.00 
คนท่ี 4 192.00 78.00 
คาเฉล่ีย 183.50 71.75 

 
จากตาราง 3 พบวา เกมกระดานอานคํามาตราตัวสะกดแมกนและแมกดมีประสิทธิภาพ 

(E1/E2) เทากับ 94.10/91.99 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว (80/80) แสดงวา เกมกระดานอานคํา
มาตราตัวสะกดแมกนและแมกดสามารถชวยเหลือใหนักเรียนที่มีปญหาทางการอาน ระดับชั ้น
มัธยมศึกษาตอนปลายมีความสามารถในการอานคํามาตราตัวสะกดแมกนและแมกดไดสูงกวาเกณฑท่ี
กําหนด 
 
สรุปผลการวิจัย 

1. นักเรียนท่ีมีปญหาทางการอานมีความสามารถในการอานคําหลังจากไดรับการสอนโดยใช 
วิธีโฟนิกสรวมกับเกมกระดานอยูในระดับดีมาก 

2. นักเรียนท่ีมีปญหาทางการอานมีความสามารถในการอานคําหลังจากไดรับการสอนโดยใช 
วิธีโฟนิกสรวมกับเกมกระดานสูงกวากอนไดรับการสอนโดยใชโฟนิกสรวมกับเกมกระดาน 

3. เกมกระดานอานคํามาตราตัวสะกดแมกนและแมกดมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เทากับ 
94.10/91.99 

จากตาราง 3 พบว่า เกมกระดานอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดมปีระสทิธภิาพ (E1/E2) 
เท่ากบั 94.10/91.99 ซึง่สงูกว่าเกณฑ์ทีก่�ำหนดไว้ (80/80) แสดงว่า เกมกระดานอ่านค�ำมาตราตัวสะกด
แม่กนและแม่กดสามารถช่วยเหลอืให้นกัเรยีนทีม่ปัีญหาทางการอ่าน ระดับชัน้มธัยมศึกษาตอนปลายมี
ความสามารถในการอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดได้สงูกว่าเกณฑ์ทีก่�ำหนด

สรปุผลการวจัิย
1. นักเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านมีความสามารถในการอ่านค�ำหลังจากได้รับการสอนโดยใช ้

วธิโีฟนกิส์ร่วมกับเกมกระดานอยูใ่นระดบัดมีาก
2. นักเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านมีความสามารถในการอ่านค�ำหลังจากได้รับการสอนโดยใช ้

วธิโีฟนกิส์ร่วมกับเกมกระดานสงูกว่าก่อนได้รบัการสอนโดยใช้โฟนกิส์ร่วมกบัเกมกระดาน
3. เกมกระดานอ่านค�ำมาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กดมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 

94.10/91.99

อภปิรายผล
	สมมตฐิานข้อที ่ 1 นกัเรยีนทีม่ปัีญหาทางการอ่านมคีวามสามารถในการอ่านค�ำหลังจากได้รับ 

การสอนโดยใช้วิธโีฟนกิส์ร่วมกบัเกมกระดานอยูใ่นระดบัด ีพบว่าการสอนอ่านค�ำมาตราแม่กนและแม่กด
โดยใช้วธิโีฟนกิส์ร่วมกบัเกมกระดานแก่นักเรียนทีม่ปัีญหาทางการอ่านระดับชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย
นกัเรียนมคีะแนนความสามารถในการอ่านค�ำอยูใ่นระดบัดมีากและสมมติฐานข้อที ่2 นักเรยีนทีมี่ปัญหา
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ทางการอ่านมคีวามสามารถในการอ่านค�ำหลงัจากได้รบัการสอนโดยใช้วธิโีฟนกิส์ร่วมกบัเกมกระดานสงู
กว่าก่อนได้รบัการสอนโดยใช้โฟนิกส์ร่วมกบัเกมกระดานพบว่า คะแนนความสามารถในการอ่านค�ำมาตรา
แม่กนและแม่กดจากการทดสอบคะแนนหลงัการทดลอง (Posttest) สูงขึน้กว่าก่อนการทดลอง (Pretest) 
ทัง้นีเ้นือ่งจากการใช้วิธโีฟนกิส์ในการจดัการเรยีนรูค้�ำศพัท์เป็นการสอนวเิคราะห์เสียงหรอืการแจกลูกสอน
ให้เรียนรู้ความสัมพันธ์ระหว่างรูปและเสียงของพยัญชนะและสระต่างๆ การจ�ำแนกรูปและเสียงของ
พยญัชนะเมือ่ท�ำหน้าทีเ่ป็นพยญัชนะต้นหรอืเป็นตวัสะกดรวมถงึสระต่างๆ จากนัน้จงึฝึกการประสมค�ำ 
(กลุยา ก่อสวุรรณ, 2556) และยงัเป็นการสอนทีช่่วยเชือ่มโยงให้เห็นความสมัพันธ์เสยีงกับข้อความเพือ่ให้
นกัเรยีนสามารถใช้สิง่ท่ีเรียนรู้ได้ทันทีส่งผลนักเรยีนได้รับการเสรมิแรงและส่งเสรมิให้นกัเรยีนเป็นผูอ่้าน
อย่างอสิระมากย่ิงขึน้ (Rubin, 1993: 160) สอดคล้องกับงานวจิยัของสไุปรมา ลลีามณ ี(2553) ได้ท�ำการ
ศกึษาความสามารถในการอ่านค�ำและแรงจงูใจในการอ่านของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ทีมี่ปัญหา
การเรยีนรูด้้านการอ่านจากการสอนโดยผสมผสานวธิโีฟนกิส์ (Phonics) กบัวธิพีหสุมัผสั (Multi - Sensory 
Approach) พบว่าความสามารถในการอ่านค�ำหลงัการสอนโดยผสมผสานวธิโีฟนกิส์กบัวธิพีหสัุมผัสสูงขึน้
และอยูใ่นระดบัดมีาก และสอดคล้องกบังานวจิยัของ Ainsworth, Evmenova, Behrmann และ Jerome 
(2016) ในศกึษาการสอนโฟนกิส์ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาทีม่ภีาวะออทซึิมความบกพร่องทางสติปัญญา
และความต้องการในการสือ่สารทีซั่บซ้อน พบว่าการสอนโดยวธิโีฟนกิส์ช่วยพัฒนาสามารถในการวเิคราะห์
การจ�ำแนกรปูท่ีเพิม่ขึน้ในนกัเรยีนทีม่คีวามต้องการทุกกลุม่

นอกจากนัน้ การใช้เกมกระดานในการฝึกฝนทบทวนค�ำศพัท์นัน้จะช่วยให้ผูเ้รยีนรูไ้ด้เรยีนรูเ้รือ่ง
ต่างๆอย่างสนกุสนานและท้าทายความสามารถผ่อนคลายและเป็นการส่งเสรมิพฒันาการไปพร้อมกนัโดย
ผู้เรยีนเป็นผูเ้ล่นเองท�ำให้ได้รบัประสบการณ์ตรงเป็นวธิกีารทีเ่ปิดโอกาสให้ผูเ้รียนรู้มส่ีวนร่วมสงูและเป็นก
ระบวนการเรยีนรู้อย่างเป็นขัน้ตอน (ทิศนา แขมมณ,ี 2560) ภายใต้กฎกตกิาและสถานทีแ่ละเป็นการเข้า
ร่วมโดยสมัครใจน�ำมาซึง่ความสามารถทางจติใจและร่างกายรวมทัง้ได้ประโยชน์ในเชงิพฤตกิรรมทางสงัคม 
(Esma, 2010) นักเรยีนอาจจะยงัไม่สามารถเล่นได้ในคร้ังแรกๆ ผูส้อนควรให้แรงเสรมิอธบิายกฎกติกาให้
เข้าใจและคอยสงัเกตพฤตกิรรมระหว่างเล่นอย่างสม�ำ่เสมอบทสนทนาหรอือปุสรรคขณะเล่นโดยไม่เข้าไป
แทรกแซงการเล่นของนักเรียนเพ่ือช่วยกระตุน้และส่งเสรมิให้นกัเรยีนเล่นได้อย่างมคีณุค่าทัง้ยงัควรจดั
สภาพแวดล้อมให้เหมาะสมปลอดภยัและให้นกัเรยีนได้เล่นเกมเดิมจนสามารถเล่นได้เองจึงค่อยเปล่ียนเกม
ใหม่ท้ังนีค้รูว่าเป็นผูส้ะท้อนการเล่นของนกัเรยีนนกัเรยีนมคีวามกระตอืรอืร้นและมคีวามสขุทีจ่ะบอกเล่า
เรือ่งราวเป็นผูป้ระเมนิการเล่นโดยการสงัเกตและบันทึกการเล่นวเิคราะห์ว่ามพีฒันาการทางสังคมและ
วัตถุในระดับใดเหมาะสมกับวัยหรือไม่ต้องการการส่งเสริมหรือความช่วยเหลืออย่างไรบ้าง (ดวงตา 
เจรญิทรพัย์, 2553) สอดคล้องกบัผลการสมัภาษณ์นกัเรยีนท่ีมปัีญหาทางการอ่านหลงัการจดัการเรยีนรู้
สอนอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดโดยใช้วธีิโฟนกิส์ร่วมกบัเกมกระดานพบว่านกัเรยีนทีม่ปัีญหา
ทางการอ่านส่วนใหญ่มคีวามรู้สกึชอบวธีิการเรยีนรูด้งักล่าวเนือ่งด้วยเป็นการเรยีนรูแ้บบไม่ค่อยเครยีดจงึ
ไม่รูส้กึปวดหวัอกีทัง้การเล่นเกมกระดานท�ำให้ได้ฝึกฝนอย่างสนกุสนานทัง้นีไ้ม่มคีวามกังวลเร่ืองการแพ้
ชนะเพราะมีทางเดนิให้เลอืกหลายทางและรู้สกึมคีวามภมูใิจมากขึน้เมือ่ผูป้กครองกล่าวชมว่านกัเรยีนนัน้
มีสามารถอ่านค�ำได้คล่องขึ้น เช่นเดียวกับผลการวิจัยของอรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ (2557) ที่ศึกษา
ประสทิธภิาพของบอร์ดเกมการศกึษาเร่ืองวงสธีรรมชาติส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 6 พบว่า
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นกัเรียนมีความรูค้วามเข้าใจเรือ่งวงสธีรรมชาตแิละการผสมสมีากยิง่ขึน้ส่วนบอร์ดเกมการศกึษาเรือ่งวงสี
มรีะดับคณุภาพอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุค่าเฉลีย่ 4.91 และผลสมัฤทธิท์างการเรียนหลงัเรียนรูด้้วยบอร์ดเกม
การศึกษาสงูกว่าก่อนเรียนและสอดคล้องกบังานวจิยัของชาร์ลตนั วิลเลีย่มส์ และแมคลคัลนิ (2005) ได้
ศกึษาเกมเพือ่การศกึษาเทคนิคในการเพิม่ทักษะการอ่านของเด็กทีม่คีวามบกพร่องทางการเรยีนรู ้ผลการ
วจิยัพบว่านกัเรยีนพฒันาทางการอ่านเพิม่ขึน้อย่างมนียัส�ำคัญ

สมมตฐิานข้อที ่3 เกมกระดานอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดมีประสทิธิภาพตามเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80 พบว่าเกมกระดานอ่านค�ำมาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กดมปีระสิทธภิาพ (E1/E2) 
เท่ากบั 94.10/91.99 ซ่ึงสงูกว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีก�ำหนดไว้คอื 80/80 ทัง้นีเ้ป็นเพราะเกมกระดานอ่านค�ำ
มาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดได้ผ่านการตรวจสอบความตรงเชงิเนือ้หา (content analysis) ว่ามคีวาม
ถูกต้องเหมาะสม สอดคล้องกับปัญหาการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ และวัยของผู้เรียน ซึ่งผล 
การตรวจสอบคณุภาพจดัอยูใ่นระดบัดมีากนอกจากนัน้ ยงัมกีารตรวจสอบประสิทธิภาพของเกมกระดาน
อ่านค�ำมาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กดโดยการทดลองใช้แล้วตรวจสอบประสิทธิภาพตามเกณฑ์
ประสิทธิภาพที่ก�ำหนดไว้ ซึ่งเกณฑ์ประสิทธิภาพเป็นตัวบ่งชี้ที่แสดงถึงประสิทธิภาพของนวัตกรรมว่า
สามารถช่วยให้ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรูไ้ด้ตามเกณฑ์ทีก่�ำหนด ประกอบด้วยประสทิธภิาพของกระบวนการ 
(E1) และประสทิธภิาพของผลลพัธ์ (E2) การก�ำหนดเกณฑ์ประสทิธภิาพขึน้อยูก่บัลกัษณะหรอืธรรมชาติ
ของเนือ้หาวิชา ถ้าเน้ือหาประเภทความรูค้วามจ�ำควรก�ำหนดเกณฑ์ประสทิธภิาพ 80/80 (พชิติ ฤทธิจ์รญู. 
2559: 98-99) ซึง่ผลการตรวจสอบประสทิธภิาพของเกมกระดานอ่านค�ำมาตราตัวสะกดแม่กนและแม่กด
มีค่าสงูกว่าเกณฑ์ท่ีก�ำหนดไว้ จงึท�ำให้เกมกระดานอ่านค�ำมาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กดสามารถช่วย
เหลอืให้นกัเรียนท่ีมปัีญหาทางการอ่านระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายสามารถอ่านค�ำมาตราตัวสะกดแม่
กนและแม่กดได้สูงกว่าเกณฑ์ทีก่�ำหนดไว้ สอดคล้องกับงานวจิยัของวภิาพร อ�ำไพพทิกัษ์วงศ์ (2552) ได้
ท�ำการสร้างและประเมนิประสทิธภิาพของสือ่การสอนดนตรชีนดิเกมกระดานแนวคดิเกมเศรษฐีเพือ่ใช้ใน
การสอนอ่านโน้ต ผลการวจิยัพบว่าสือ่การสอนชนดิเกมกระดานแนวคิดเกมเศรษฐเีพือ่ใช้สอนอ่านโน้ต
ส�ำหรับนกัเรียนชัน้ต้น มปีระสทิธภิาพ 91/82 ผลการทดสอบก่อนและหลงัเรยีนมคีวามแตกต่างอย่างมี
นยัส�ำคัญทางสถติิทีร่ะดบั .05 เช่นเดยีวกบัผลการวจัิยของอสิรย์ี เพยีรจรงิ (2559) ในการพฒันาการสอน
ทฤษฎดีนตรีเบือ้งต้นโดยใช้เกมบงิโก (M.T BINGO) ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 มปีระสิทธภิาพ 
91.47/86.27 ซึง่มปีระสทิธิภาพสงูกว่าเกณฑ์ประสทิธภิาพทีต่ัง้ไว้ คอื 80/80 

ข้อเสนอแนะ
ข้อเสนอแนะทีไ่ด้จากการวจิยั
1. การเล่นเกมกระดานครัง้แรก ผู้สอนควรอธบิายกฎกติกาการเล่นให้ผูเ้ล่นเข้าใจชดัเจนก่อนการ

เล่นผูส้อนต้องน�ำเกม และให้ค�ำแนะน�ำขณะเล่น ส่วนในการเล่นครัง้ต่อไปผู้สอนจงึลดความช่วยเหลืออย่าง
เป็นล�ำดบั

2. ควรให้ข้อมลูป้อนกลบันกัเรยีน เมือ่อ่านค�ำไม่ได้ หรอือ่านผิดในทนัท ี ซ่ึงจะช่วยให้นกัเรยีน
สามารถอ่านค�ำได้ถกูต้องและรวดเร็วมากยิง่ขึน้
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3. ควรเปิดโอกาสให้เพือ่นมส่ีวนร่วมในการเรยีนรู้ซึง่กนัและกนั จะท�ำให้เกดิพฤตกิรรมการช่วย
เหลอืและเกดิการเรยีนรู้ร่วมกนัของนกัเรียนอกีด้วย

4. การจดัการเรยีนการสอนควรเป็นกลุม่เลก็ ไม่เกนิ 4 คน เพือ่สะดวกในการช่วยเหลือเป็นรายบคุคล
5. การเล่นเกมกระดานสามารถให้เดก็ปกตเิล่นเกมร่วมกับเด็กทีม่ปัีญหาทางการอ่านได้ เนือ่งจาก

เกมกระดานเป็นการเรียนรูแ้บบร่วมมอืและช่วยพฒันาทกัษะทางสงัคมอกีด้วย
6. ควรจบัเวลาในการอ่านค�ำด้วย เนือ่งจากนกัเรยีนทีม่ปัีญหาทางการอ่านบางคนสามารถอ่านได้ 

แต่อ่านไม่คล่อง ดงันัน้ จึงควรจบัเวลาเพือ่พฒันาความสามารถในการอ่านคล่องต่อไป
7. ควรสร้างเกมกระดานและเพิม่ค�ำศัพท์ให้มคีวามหลากหลายเพ่ือกระตุน้ความสนใจของผูเ้รยีน

และควรพฒันาเกมกระดานให้มกีารเรยีนรูแ้บบร่วมมอืมากยิง่ขึน้
8. การทดสอบอ่านค�ำจะไม่หักคะแนนเร่ืองของการออกเสียงพยญัชนะ “ร” ไม่ชดั เพราะนกัเรยีน

มปัีญหาในการออกเสยีงพยญัชนะ “ร”ทกุคน

ข้อเสนอแนะในการท�ำวจิยัครัง้ต่อไป
1. ควรสร้างเกมกระดานอ่านค�ำมาตราตวัสะกดอืน่ๆ เพือ่พฒันาความสามารถทางการอ่าน
2. ควรสร้างเกมกระดานเพือ่พฒันาความสามารถด้านอ่ืนๆ เช่น คณติศาสตร์ วทิยาศาสตร์ทักษะ

สงัคม เป็นต้น
3. ควรศกึษาความสามารถในการอ่านค�ำโดยใช้วธิโีฟนกิส์ร่วมกบัเกมกระดานกบันกัเรยีนทีมี่ความ

ต้องการพเิศษกลุ่มอ่ืนๆ เช่น นกัเรยีนทีม่ภีาวะสมาธสิัน้ นกัเรยีนทีม่คีวามบกพร่องทางสตปัิญญา เป็นต้น
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