
 ง

ช่ือเร่ืองวทิยานิพนธ์  การใชเ้กมเสริมทกัษะการอ่านคาํท่ีมีตวัสะกดสาํหรับ 
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  1โรงเรียนเทศบาลวดัศรีปิงเมือง 
 

ช่ือผู้เขียน   นางกาญจนา  โพธิลกัษณ์ 
 

ปริญญา    ศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต (การสอนภาษาไทย) 
 

คณะกรรมการทีป่รึกษาวทิยานิพนธ์ 
    รองศาสตราจารยศี์วิไล   พลมณี  ประธานกรรมการ 
    อาจารยส์ามารถ  ศรีจาํนงค ์  กรรมการ 

 
บทคดัย่อ 

 
 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาผลการใชเ้กมในวชิาภาษาไทย 

เพื่อเสริมทกัษะการอ่านคาํท่ีมีตวัสะกดสาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1โรงเรียนเทศบาล           
วดัศรีปิงเมือง กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษา คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1/1 ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2553 ของโรงเรียนจาํนวน 23 คน ใชว้ิธีเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั
ประกอบดว้ยเกมเสริมทกัษะการอ่านคาํท่ีมีตวัสะกดหน่วยการเรียนรู้ 8 หน่วย 24 เกม แบบทดสอบ
ประจาํหน่วยการเรียนรู้และแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วเิคราะห์ขอ้มูลโดยใชค้่าเฉล่ีย    
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ร้อยละ และค่าที นาํเสนอในรูปของตารางประกอบคาํบรรยาย   ผลจาก         
การวิจยัพบวา่  หลงัจากใชเ้กมเสริมทกัษะการอ่านคาํท่ีมีตวัสะกดนกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 
88.26 สูงกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไวคื้อ 80 % และ นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงข้ึน 
อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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ABSTRACT 

 
                           The purpose of this research was to study the use of games to enhance  

skills in reading words with final consonants of  Prathom  Suksa 1 students at Sriping Muang 
Municipal School. The target group included 23 Prathom Suksa 1 students who studied in the  
second semester of  2010  academic year the School. The instruments used were 24 games to 
enhance skills in reading words with final consonants in 8 learning units the test for each unit,  
and an achievement test. The collected data were analyzed in terms of means, standard deviations, 
percentage,  and t – test and presented in tables with description. The findings reveal that after 
using games , the students achievement  average score was 88.26 percent, which was higher than 
the set criterion of 80.00 percent, and the students had statistically higher achievement at .01 level 
of  significance. 
  
    
 
 
 


