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บทคัดย่อ   
 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนากิจกรรมการเรยีนรู้การอา่นแจกลูกสะกดคำรว่มกับเกมมิฟิเคชัน 
วิชาภาษาเขมร ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบ
ความสามารถในการอ่านคำระหว่างก่อนและหลังเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการรียนรู้การอ่านแจกลูก
สะกดคำร่วมกับเกมมิฟิเคชัน วิชาภาษาเขมร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 และ 3) ศึกษาความพึงพอใจต่อ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำร่วมกับเกมมิฟิเคชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่ม
ตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 แผนการเรียนภาษาเขมรเพื่อการเสื่อสาร ห้อง 2 โรงเรียนวีรวัฒน์
โยธิน จังหวัดสุรินทร์ จำนวน 13 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 1) แผนการจัดกจิกรรมการ
เรียนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 2) แบบทดสอบวัดความสามารถในอ่านคำ วิชาภาษาเขมร 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรยีนที่มีต่อการจดักิจกรรมการเรยีนรู้แบบการแจก
ลูกสะกดคำร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ซึ่งการวิจัยน้ีเป็นการทดลองแบบกลุ่มทดลองหนึ่งกลุ่มมีการทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ละสถิตินอนพาราเมตริก 
ใช้วิธีทดสอบแบบ The Wilcoxon signed - rank test ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของแผนการจดักจิกรรม
การเรียนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำเท่ากบั 87.63/93.08  นักเรียนมีความสามารถในการอ่านคำหลงัเรยีนสงูกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยรวมมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
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Abstract  
 The purposes of this research were 1) to develop learning activities based on 
distributing spelling units combined with gamification to enhance the Khmer word reading 
ability of เrade 10 students to meet the efficiency criterion of 80/80, 2) to compare students’ 
word reading ability before and after learning through the developed learning activities, and 
3) to investigate students’ satisfaction toward the learning activities. The sample consisted of 
13 Grade 10 students enrolled in the Khmer for Communication program, Classroom 2 at 
Weerawat Yothin School, Surin Province. The research instruments included 1) lesson plans 
on distributing spelling units combined with gamification to enhance students’ Khmer word 
reading ability; 2) a Khmer word reading ability test; and 3) a satisfaction questionnaire toward 
the learning activities. This study employed a one-group pretest–posttest experimental design. 
The data were analyzed using mean, standard deviation, and nonparametric statistics through 
the Wilcoxon signed-rank test. The results indicated that the efficiency of the developed 
learning activities was 87.63/93.08, students’ word reading ability after the intervention was 
significantly higher than before the intervention at the .05 level of statistical significance, and 
students had level of satisfaction toward the learning activities was at the highest level. 
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บทนำ  
 ภาษาต่างประเทศที่เป็นสาระการเรียนรู้พื้นฐานซึ่งกำหนดให้เรียนตลอดหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐานคือ ภาษาอังกฤษ สำหรับภาษาต่างประเทศอื่น ไม่ว่าจะเป็นภาษาฝรั ่งเศส เยอรมัน จีน ญี่ปุ่น 
อาหรับ บาลี ตลอดจนภาษากลุ่มประเทศเพื่อนบ้าน (เขมร ลาว พม่า มาลายู เวียดนาม) หรือภาษาอื่น ๆ นั้น 
เปิดโอกาสให้สถานศึกษาสามารถพิจารณาจัดทำเปน็รายวิชาเพิ่มเติม หรือดำเนินกิจกรรมการเรยีนรู้ในรูปแบบ
ต่าง ๆ ตามความพร้อมและความเหมาะสมของบริบทพื้นที่ ตลอดจนความสนใจของผู้เรียนและความต้องการ
ของสถานศึกษา (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  

ภาษาเขมรเป็นหนึ่งในภาษาต่างประเทศที่สองที่กระทรวงศึกษาธิการเปิดโอกาสให้สถานศึกษา
สามารถพิจารณาจัดทำเป็นรายวิชาเพิ่มเติมหรือดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ได้ตามความพร้อมและความ
เหมาะสมของบริบทพื้นที่ แม้เป็นนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการเปิดโอกาสให้สถานศึกษาสามารถพิจารณา 
จัดทำเป็นรายวิชาเพิ่มเติมได้ก็ตาม แต่การจัดการเรียนการสอนภาษาเขมรในสถานศึกษายังเผชิญ กับข้อจำกัด
หลายประการ ดังที่ สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2566) ได้สรุปว่า ภาษาเขมรเริ่มจัดการเรียนการ
สอนในระดับมัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย ซึ่งแต่ละโรงเรียนมีจำนวนผู้เรียนและจำนวนคาบที่แตกตา่ง
กัน ข้ึนอยู่กับความพร้อมและนโยบายของโรงเรียน จากที่ผู้วิจัยได้ปฏิบัติหน้าที่สอนรายวิชาภาษาเขมรพบว่า 
ผู้เรียนใช้วิธีจำภาพรวมของคำที่เป็นคำ ๆ   เมื่อเจอคำที่ไม่เคยเห็นมาก่อน โดยเฉพาะคำที่มีตัวสะกด ทำให้
ผู้เรียนไม่สามารถอ่านได้ เพราะขาดทักษะการสะกดคำตามหลักเกณฑ์ จึงทำให้ผู้วิจัยสนใจศึกษาสาเหตุของ
ปัญหาและพยายามหาวิธีแก้ปัญหาของสาเหตุต่าง ๆ ในข้างต้น  

ผู้สอนเป็นผู้ที่มีบทบาทสำคัญในการถ่ายทอดความรู้และจัดกิจกรรมกระบวนการเรียนการสอนที่
สามารถทำให้ผู้เรียนนั้นเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนได้อย่างถ่องแท้ (จิราพร พรมวาศรี, 2549; ประสาท เนืองเฉลิม, 
2561) ซึ่งการจัดกิจกรรมกระบวนการเรียนการสอนที่ดี สามารถทำให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ที่วางไว้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการอ่านเป็นเครื่องมือสำคัญที่ใช้ในการแสวงหาความรู้ การรับรู้และใช้
วิธีอ่านที่ถูกต้องจึงเป็นสำหรับผู้อ่านทุกคน (สุนันทา มั่นเศรษฐวิทย์, 2543) กระทรวงศึกษาธิการ (2546) 
สรุปว่า การอ่านแจกลูกสะกดคำเป็นเรื่องจำเป็นมากสำหรับผู้เริ่มเรียน หากครูไม่ได้สอนการแจกลูกสะกดคำ
แก่นักเรียนในระยะเริ่มเรียน นักเรียนจะไม่มีหลักเกณฑ์ในการอ่าน ประสมคำ ซึ่งเป็นปัญหาอย่างมากสำหรบัผู้
ที่เริ่มเรียนภาษาไทย แต่เนื่องด้วยภาษาเขมรและภาษาไทยมีความคล้ายกัน ดังที่ อรวรรณ บุญฤทธิ์ (2562) 
กล่าวไว้ว่า ภาษาไทยและภาษาเขมรเป็นภาษาที่มีความใกล้ชิดกันทางภูมิศาสตร์ ประวัติศาสตร์ 

ภาษาเขมรเป็นภาษาพูดหลักหรือภาษาราชการของประเทศกัมพูชา มีภาษาเขียนของตัวเองมานาน
มาก อีกทั้งบริบทพื้นที่จังหวัดสุรินทร์ เป็นจังหวัดที่ติดชายแดนราชอาณาจักรกัมพูชา ทำให้การเรียนภาษา
เขมรอาจกลายเป็นสิ่งที่น่าเบื่อได้มาจากหลายปัจจัยทั้งวิธีการสอน รูปแบบการเรียนรู้ และทัศนคติของผู้เรียน
เอง เนื่องจากผู้เรียนมีทัศนคติว่ามีพื้นฐานภาษาเขมรแล้วทำให้ไม่สนใจในการเรียน แต่ภาษาเขมรที่ใช้สื่อสาร
ในพื้นที่นั้นเป็นภาษาเขมรสูง ไม่มีตัวอักษรในการเขียน แต่ภาษาเขมรแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม อรวรรณ บุญฤทธ์ิ 
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(2562) ได้แบ่งภาษาเขมรเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ ภาษาเขมรกลาง ภาษาเขมรถิ่นไทย และภาษาเขมรในประเทศ
เวียดนาม ซึ่งภาษาเขมรกลางนั้นเป็นภาษาเขมรที่ใช้ในประเทศกัมพูชา มีตัวอักษรในการเขียนอย่างเป็นระบบ 
ภาษาเขมรถ่ินไทย เป็นภาษาเขมรที่ใช้พูดในบริเวณอีสานใต้ของประเทศไทย หรือที่เรียกว่าภาษาเขมรสูง และ
สุดท้ายเป็นภาษาเขมรในเวียดนาม หรือที่พูดอยู่บริเวณสามเหลี่ยมปากแม่น้ำโขง  
 ผ ู ้ว ิจ ัยได ้ศ ึกษาเทคนิคและว ิธ ีการสอนต่าง ๆ ท ี ่จะช ่วยให้ผ ู ้ เร ียนได้ เร ียนร ู ้ เร ื ่องต ่าง ๆ  
อย่างสนุกสนาน มีความกระตือรือร้นตลอดจนสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ผู้เรียนให้สูงขึ้นได้ ผู้วิจัยจึงได้ศกึษา
เกมมิฟิเคชัน ซึ่งเกมมิฟิเคชันน้ัน เป็นการนำเอาองค์ประกอบและกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทที่ไม่ใช่
เกม เช่น การศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์หลัก ได้เเก่ การกระตุ้นแรงจูงใจ (motivation) และเพิ่มการมีส่วนร่วม 
(engagement) ของผ ู ้ เร ียน  (Dehghanzadeh et al., 2019; Qiao et al., 2023) เพ ื ่อให ้ผ ู ้ เร ียนบรรลุ
เป้าหมายตามที่ผู้สอนต้องการผลลัพธ์บางอย่างที่ต้องการ เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมอย่างลึกซึ้ง 
ให้ประสบการณ์ที่เห็นภาพอย่างละเอียด (Foreman, 2013) นักเรียนให้เกิดทักษะต่อการอ่านและมีพฤติกรรม
การเรียนรู้ร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 เกมมิฟิเคชันไดน้ำหลักการพื้นฐานในการออกแบบเกมกลไกการเล่นเกมมาใช้ในบริบทอื่นที่ไม่ใช่การ
เล่นเกม (Sailer & Homner, 2019; Xi & Hamari, 2019) โดยผู้สอนสามารถนําแนวคิดนี้มาประยุกต์ใช้ใน
การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้ (ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์, 2558) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ ขนิษฐา โลหะประเสริฐ และคณะ (2566) ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงความสำคัญของปัญหา จึงสนใจนำกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบการแจกลูกสะกดคำร่วมกับเกมมิฟิเคชัน มาส่งเสริมความสามารถในการอ่านคำ วิชาภาษาเขมร 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  ผู้วิจัยหวังว่ ผู้เรียนจะมีความสามารถการอ่านคำที่ดีข้ึนตลอดจนมีความพึง
พอใจต่อการจัดกรรมการเรียนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำร่วมกับเกมมิฟิเคชัน อีกทั้งยังเป็นแนวทางสำหรับ
ครูผู้สอนในการปรับปรุง และพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนอีกด้วย 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรูก้ารอ่านแจกลกูสะกดคำรว่มกับเกมมิฟิเคชัน วิชาภาษาเขมร ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. เพื ่อเปร ียบเทียบความสามารถในการอ่านคำระหว่างก่อนและหลังเร ียนที ่เร ียนด ้วย  
การจัดกิจกรรมการรียนรู ้การอ่านแจกลูกสะกดคำร่วมกับเกมมิฟิเคชัน วิชาภาษาเขมร ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 
 3.  เพ ื ่ อศ ึกษาความพึงพอใจต ่อการจ ัดก ิจกรรมการเร ียนร ู ้การอ ่านแจกล ูกสะกดคำ  
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน วิชาภาษาเขมร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
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สมมติฐาน  
 ความสามารถในการอ่านคำ วิชาภาษาเขมร ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีท ี ่ 4 ที ่จ ัดการเรียนรู้  
ด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเร ียนรู ้การอ่านแจกลูกสะกดคำร่วมกับเกมมิฟิเคชัน วิชา  ภาษาเขมร  
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 
วิธีดำเนินการวิจัย  
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1. ประชากร ได ้แก ่  น ักเร ียนชั ้นม ัธยมศึกษาป ีท ี ่  4 แผนการเร ียนภาษาเขมรเพื่อ 
การสื ่อสาร โรงเร ียนวีรวัฒน์โยธ ิน ตำบลนอกเมือง อำเภอเมืองส ุร ินทร์ จ ังหวัดส ุร ินทร์ จำนวน  
2 ห้อง มีประชากรทั้งสิ้น 26 คน ห้องละ 13 คน 
  1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 แผนการเรียนภาษาเขมรเพื่อการเสื่อสาร 
ห้อง 2 โรงเรียนวีรวัฒน์โยธิน ตำบลนอกเมือง อำเภอเมืองสุรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ จำนวน 13 คน ได้มาจาก
การเลือกแบบเจาะจง ทั้งนี้เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนกลุ่มที่ต้องลงทะเบียนเรียนในภาคการศกึษาน้ี
และมีลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการเรียนที่คล้ายคลึงกัน 
 2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  1.1 แผนการจ ัดก ิจกรรมการเร ียนรู้ การอ ่ านแจกล ูกสะกดคำร ่วมก ับเกมม ิฟ ิ เคชัน  
 วิชา ภาษาเขมร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 13 แผน แผนการกิจกรรมการเรียนรู้ แผนละ 1 ช่ัวโมง 
  1.2 แบบทดสอบวัดความสามารถในอ่านคำ ว ิชา ภาษาเขมร ช ั ้นม ัธยมศึกษาปีท ี ่  4  
จำนวน 30 ข้อ 
  1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของน ักเร ียนที ่ม ีต ่อการจัดก ิจกรรมการเร ียนรู้แบบ 
การแจกลูกสะกดคำร่วมกับเกมมิฟิเคชัน วิชา ภาษาเขมร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 1 ฉบับ 
เป็นแบบมาตราประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 16 ข้อ 
 3. การสรา้งและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
  1. การสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยดำเนินตามขั้นตอนดังนี้ 
   1.1 ศึกษาผลการเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ภาษาเขมร ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร มาตรฐาน 
ต 1.1 เข้าใจ และตีความเรื่องที่ฟัง และอ่าน จากสื่อประเภทต่าง ๆ และแสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล เพื่อ
วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างหน่วยการเรียนรู ้ มาตรฐานการเรียนรู ้ ผลการเรียนรู้  คำอธิบายรายวิชา 
ขอบข่ายของเนื้อหา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
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   1.2 ศึกษาโครงสร้างและคําอธิบายรายวิชาภาษาเขมร 2 (ข31202) ภาคเร ียนที ่ 2  
ปีการศึกษา 2568 เรื่อง ตัวสะกด จากหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวีรวัฒน์โยธิน อำเภอเมืองสุรินทร์ จังหวัด
สุรินทร์ 
   1.3 แบ่งเนื้อหาสาระ หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ตัวสะกด ออกเป็น 13 แผน 13 ช่ัวโมง  
   1.4 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระว่างสาระการเรียนรู ้ สาระสำคัญ ผลการเรียนรู ้ จ ุดประสงค์  
การเรียนรู้ และช่ัวโมงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แล้วนํามาสร้างตารางวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
   1.5 กําหนดรูปแบบการเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ ดังนี ้ มาตรฐานการเรียนรู้      
ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้สาระสำคัญจุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
การวัดและประเมินผล เกณฑ์การวัดและประเมินผล และบันทึกหลังการสอน  
  1.6 เขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรูก้ารอ่านแจกลกูสะกดคำร่วมกับเกมมิฟิเคชัน จำนวน 13 
แผน แผนละ 1 ช่ัวโมง เรื่อง ตัวสะกด ตามเนื้อหาที่จะทำการวิจัย โดยให้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้และสาระ
การเรียนรู้และระยะเวลาที่กําหนด  
  1.7 นําก ิจกรรมการเร ียนร ู ้การอ่านแจกลูกสะกดคำร ่วมก ับเกมมิฟิ เคช ัน ท ี ่ผ ู ้ ว ิจ ัยสร ้างขึ้น  
เสนอต่อผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรบัปรุงแก้ไขแล้วเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ 3 คน เพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้อง ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาแล้ว ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะ
ของผู้เชี่ยวชาญและนําผล การประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มาหาค่าเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์ซึ่งเป็น
คะแนนที่คํานวณจากแบบมาตรประมาณค่า 5 อันดับ ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) ค่าเฉลี่ยของแผนการ
จัดการเรียนรู้ต้องมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 3.51 - 5.00 ถือว่า แผนการจัดการเรียนรูม้ีความเหมาะสมและใช้ได้ ซึ่ง
ค่าดัชนีความสอดคล้องของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ     

(𝑥̅= 4.60, S.D. = 0.13) มีคุณภาพดีมาก 
  1.8 นำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ไดไ้ปทดลองใช้ (tryout) กับผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
หลังจากนั้นนำแผนไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างตามลำดับ 
 2. การสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านคำ 
  แบบทดส อบว ั ดความส าม า ร ถ ในก า ร อ ่ า นคำ  ว ิ ช าภาษา เ ขม ร  ขอ งน ั ก เ ร ี ย น 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ใช้ทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้และหลังการจัดการเรียนรู้ชุดเดียวกันที่มีลักษณะเป็น
แบบประเมินความสามารถด้านการอ่านคำแบบรายบุคคล จำนวน 30  คำ เนื ่องด้วยวิชาภาษาเขมรไม่มี
แบบเรียน ผู้วิจัยจึงคัดเลือกคำพื้นฐานจากหนังสอืหนังสอืเรยีน ភាសាខ្មែរ អាន - សរសសរ ថ្នា ក់ទី ១ กระทรวง
อบรม ยุวชน และกีฬา ราชอาณาจักรกัมพูชา โดยดำเนินการสร้างดังนี้  
  2.1 ศึกษาแนวคิดทฤษฎี วิธีการสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านคำ วิชาภาษาเขมร
จากตำรา เอกสารวิชาการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  2.2 การสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านคำ จำนวน 45 ข้อ ใช้จริงจำนวน 30 ข้อ 
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  2.3 เสนอแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านคำ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 คน เพื่อประเมิน
ความสอดคล้องใช้สูตรดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of Item Object Congruence) (บุญชม ศรีสะอาด
และคณะ, 2559) พิจารณาข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ถึง 1.00 ถือว่าเป็นที่ยอมรับได้    
  2 .4 นำแบบทดสอบว ั ดความสามารถในการอ ่ านคำ  ไปทดลอง ใช ้ ก ั บน ั ก เ ร ี ย น  
ชั ้นมัธยมศึกษาปีท ี ่ 4 แผนการเร ียนภาษาเขมรเพื ่อการสื ่อสาร กลุ ่มที ่ 1 โรงเร ียนวีรวัฒน์โยธิน  
อำเภอเมืองสุรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อนำข้อมูลไปวิเคราะห์คุณภาพหาค่าความยากง่าย 
(p) และค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านคำ โดยใช้เกณฑ์ค่าความยากง่าย 
(p) ระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่าอำนาจจำแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไปได้เลือกเป็นแบบทดสอบที่เป็นไปตาม
เกณฑ์ที่กำหนด 
  2 .5 นำแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ ่านคำ จำนวน 30 ข ้อ ไปหาค่าความเช ื ่ อมั่ น  
โดยค่าความเช่ือมั่นตั้งแต่ 0.70 ข้ึนไปถือว่าเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด ซึ่งค่าดัชนีความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.83  
  2.6 แบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านคำ จำนวน 30 ข้อ ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  มีขั้นตอนในการสร้าง 
ดังนี้   
  ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อใช้ศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำร่วมกับเกมมิฟเิคชัน 
วิชา ภาษาเขมร จำนวน 16 ข้อ ซึ่งมีขั้นตอนการสร้างและพัฒนา ดังนี้  
  3.1 ศึกษาแนวคิดทฤษฎีความพึงพอใจ เอกสารวิชาการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  3.2 ศึกษาวิธีการสร้างแบบวัดความพึงพอใจจากตำรา เอกสารวิชาการ 
  3.3 สร้างแบบสอบความพึงพอใจ กำหนดแบบวัดความพึงพอใจ เป็นแบบมาตรประเมินค่า 5 
ระดับ จำนวน 16 ข้อ แบ่งเป็นข้อคำถามออกเป็น 4 ข้ัน ได้แก่ ข้ันที่ 1 เตรียมการและกระตุ้นความสนใจ ข้ันที่ 
2 สอนและการทำภารกิจ ข้ันที่ 3 วัดและประเมินผลระหว่างเรียน และข้ันที่ 4 สรุปและมอบรางวัล โดยแปล
ผลตามเกณฑ์ (มาเรียม นิลพันธ์ุ, 2558) 
  3.4 นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่พัฒนาขึ้นไปนำเสนอกับผู้เชี่ยวชาญชุดเดิม จำนวน 3 คน 
เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา นำผลการพิจารณามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ซึ่งดัชนีค่าความ
สอดคล้องเท่ากับ 1.00  
  3 .6 นำแบบสอบถามความพึงพอใจของน ักเร ียนท ี ่ม ีต ่อการจ ัด ก ิจกรรมการเร ียนรู้  
การอ่านแจกลูกสะกดคำร่วมกับเกมมิฟิเคชัน วิชา ภาษาเขมร ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ไปใช้กับนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง 
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 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัยทดลอง นํากิจกรรมการเรียนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำร่วมกับ
เกมมิฟิเคชัน ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมปีที่ 4 แผนการเรียนภาษาเขมรเพื่อการสื่อสาร 
ห้อง 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนวีรวัฒน์โยธิน ตำบลนอกเมือง อำเภอเมืองสุรินทร์ จังหวัด
สุรินทร์ จำนวน 13 คน โดยมีขั้นตอนดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามลำดับ ดังนี้   
 1. ชี ้แจงข้อตกลงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำ ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน กับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง โดยแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ เกณฑ์การวัดและประเมินผล 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลให้ทราบก่อนเริ่มทดลอง  
 4. ผู้เรียนทำแบบทดสอบความสามารถในการอ่านคำก่อนเรียน (pre-test) ซึ่งเป็นแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการอ่านคำ วิชา ภาษาเขมร จำนวน 30 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อตรวจสอบความสามารถใน
การอ่านแบบแจกลูกสะกดคำของผู้เรียน  
 5. ดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจำนวน 13 แผน เป็นเวลา 13 
ช่ัวโมง  
 6. ผู้เรียนทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านคำ (post-test) และแบบสอบถามความพึง
พอใจโดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถชุดเดิม 
 7. นำคะแนนที่ได้จากการทำแบบทดสอบและความพึงพอใจในการอ่านมาวิเคราะห์โดยวิธีการทาง
สถิต ิ

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยดำเนินการตามลำดับ ดังนี้ 
 1. วิเคราะห์ประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำ ร่วมกับเกมมิฟิเคช่ัน ตาม

เกณฑ์ 80/80 โดยการใช้สูตรคำนวณหาค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) 
 2. วิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการอ่านคำ เรื่อง ตัวสะกด ก่อนและหลังเรียน โดยใช้สถิติ 
Wilcoxon Signed Rank Test 
 3. วิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำ ร่วมกับเกมมิฟิเค
ชัน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านคำ วิชาภาษาเขมร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ด้วยค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 
ผลการวิจัย  
 1. ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำ ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน  
วิชา ภาษาเขมร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
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ตารางท่ี 1 ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

ผลการเรียน คะแนนเต็ม 𝒙̅ SD 
ร้อยละของคะแนนเฉลี่ย 

(E1/E2) 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ  130 113.92 6.03 87.63 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  30 27.92 1.65 93.08 

  
 จากตารางที่ 1 พบว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 87.63 และประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 93.08 ดังนั้น การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำร่วมกับ
เกมมิฟิเคชัน วิชา ภาษาเขมร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 เท่ากับ 87.63/93.08  
 2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านคำระหว่างก่อนและหลังเรียนที่เรียนด้วยการจัด
กิจกรรมการเรยีนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน วิชา ภาษาเขมร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ Nonparametric Test แบบ Wilcoxon signed Rank test ผลการ
วิเคราะห์ปรากฏดังตารางที่ 2 
 
ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านคำระหว่างก่อนและหลังเรียน 

ตัวแปร N 𝒙̅ SD 
Mean 
rank 

Sum of 
Ranks 

Z p 

คะแนนหลังเรียน - 
คะแนนก่อนเรียน 

Negative 
Ranks 

0 .00 .00 .00 .00 -3.19 .001 

Positive 
Ranks 

13 27.92 1.65 7.00 91.00   

Ties 0       
Total 13       

 
 จากตารางที่ 2 แสดงว่า ความสามารถในการอ่านคำระหว่างก่อนและหลังเรียนที่เรียนด้วยการจัด
กิจกรรมการเรยีนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน วิชา ภาษาเขมร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 มีความแตกต่างกัน นั่นคือ คะแนนหลังเรียนของผู้เรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 (Z = -3.19, p = .001) แสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำ ร่วมกบั
เกมมิฟิเคชัน วิชาภาษาเขมร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ส่งผลให้ความสามารถในการอ่านคำของผู้เรยีน
สูงเพิ่มข้ึน  
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 3 . ผลการศึกษาความพึงพอใจต ่อการจ ัดก ิจกรรมการเร ียนร ู ้การอ ่านแจกลูกสะกดคำ 
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน วิชา ภาษาเขมร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยผู้วิจัยนำผลการตอบแบบสอบถาม
มาวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งผลการวิเคราะห์ปรากฏดังตารางที่ 3  
 
ตารางท่ี 3 ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

รายการ 𝒙̅ SD แปลผล 
ข้ันที่ 1 เตรียมการและกระตุ้นความสนใจ 4.63 0.72 มากที่สุด 
ข้ันที่ 2 สอนและการทำภารกจิ 4.67 0.64 มากที่สุด 
ข้ันที่ 3 วัดและประเมินผลระหว่างเรียน 4.58 0.83 มากที่สุด 
ข้ันที่ 4 สรปุและมอบรางวัล 4.69 0.71 มากที่สุด 

รวม 4.64 0.73 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางที่ 3 พบว่านักเรียนที่เรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำร่วมกับ
เกมมิฟิเคชัน ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 โดยรวมมีความพึงพอใจโดยรวมอยู ่ในระดับมากที่สุด         

(𝑥̅= 4.64, SD = 0.73) ขั ้นตอนการสอนที่มีผลการประเมินมากที่สุด ได้แก่ ขั ้นที ่ 4 สรุปและมอบรางวัล 

ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.69, SD = 0.71) รองลงมา ได้แก่ ข้ันที่ 2 สอนและทำภารกิจ ค่าเฉลี่ยอยู่

ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.67, SD = 0.64) ข้ันที่ 1 เตรียมการและกระตุ้นความสนใจ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดบัมาก

ที่สุด (𝑥̅̅ = 4.63, SD = 0.72) และขั้นที่ 3 วัดและประเมินผลระหว่างเรียน ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด         

(𝑥̅= 4.58, SD = 0.83) ตามลำดับ 
 
สรุปและอภิปรายผล  

1. ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 เท่ากับ 87.63/93.08 หมายความว่า การจัดการเรียนรู้ทำให้นักเรยีนเกิดกระบวนการเรยีนรู้
ระหว่างเรียน 87.63 ถือเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ ซึ่งเป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ของคะแนนที่ได้
จากอ่านคำศัพท์ระหว่างเรียน และทำให้ผู้เรียนมีผลการเรียนรู้หลังเรียนเฉลี่ย 93.08 ถือเป็นประสิทธิภาพด้าน
ผลลัพธ์ ซึ่งได้จากจำนวนร้อยละ 80 ที่ผู้เรียนทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านคำ แสดงว่าการจัด
กิจกรรมการเรยีนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน วิชา ภาษาเขมร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 เป็นการจัดกิจกรรมที่ผ่านการวางแผนและพัฒนาอย่างเป็นข้ันตอน กล่าวคือ มีการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี 
ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐานพุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง
ตัวชี้วัด พุทธศักราช 2566 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2563) ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
โรงเรียนวีรวัฒน์โยธิน เพื่อให้ทราบถึงตัวช้ีวัด คำอธิบายรายวิชา ผลการเรียนรู้และมาตรฐานการเรยีนรู้ เพื่อใช้
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เป็นแนวทางในการกำหนดเนื้อหาทีเ่หมาะสมต่อการพัฒนาการจดัการเรียนรูผ้่านการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญ 
ทดลองและปรับปรุงก่อนนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ส่งผลให้ผู้เรียนผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องและเป็น
ระบบ (Harismayanti et al., 2020) โดยเรียงเนื้อหาเป็นลำดับข้ันจากง่ายไปยาก ทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้
อย่างเป็นลำดับขั้น ซึ่งผลการวิจัยเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับ ขนิษฐา โลหะประเสริฐ และคณะ (2566) ที่
พบว่ากระบวนการและผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในลักษณะนี้ช่วยให้นักเรียนเกิดความ
สนุกและไม่รู้สึกเบื่อหน่ายกับบทเรียน 
 2. ความสามารถในการอ่านคำระหว่างก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำร่วมกับเกมมิฟเิคชันมีความแตกต่างกัน นั่นคือ คะแนนหลังเรียนของผู้เรียน
สูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Z = -3.19, p = .001) ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์
สมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้ เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ
และมีความเหมาะสมกับวัยและระดับความสามารถของผู้เรียน กิจกรรมดังกล่าวมีการจัดลำดับเนื้อหาอย่าง
เป็นระบบ มีคำอธิบายและคำแนะนำที่ชัดเจน ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน ส่งผลให้ผู้เรยีนสามารถทำความ
เข้าใจเนื้อหาและข้ันตอนของกิจกรรมได้อย่างถูกต้อง อีกทั้งรูปแบบกิจกรรมมีความน่าสนใจ ช่วยกระตุ้นความ
สนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการ
เร ียนรู ้อย่างต่อเนื ่อง ซ ึ ่งผลการวิจัยเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับ เบญจพร พลไกร (2565) ที่พบว่า 
ความสามารถการอ่านสะกดคำภาษาไทยของนักเรียนหลังการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจดักิจกรรมการเรยีนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำรว่มกับเกมมฟิเิค
ชัน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ข้ันตอนการ
สอนที่มีผลการประเมินมากที่สุด ได้แก่ ขั้นที่ 4 สรุปและมอบรางวัล ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมา 
ได้แก่ ขั้นที่ 2 สอนและทำภารกิจ ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ขั้นที่ 1 เตรียมการและกระตุ้นความสนใจ มี
ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่ส ุด และขั้นที่ 3 วัดและประเมินผลระหว่างเรียน ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที ่สุด
ตามลำดับ ทั้งนี้ เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการอ่านคำ วิชาภาษาเขมร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึ นนั้น เป็น
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อความสนใจและลักษณะการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ได้เป็นอย่างดี กิจกรรมมีโครงสร้างและขั้นตอนการเรียนการสอนที่ชัดเจน ตั้งแต่การเตรียมความพร้อมของ
ผู้เรียน การดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ ไปจนถึงการสรุปและเสริมแรง ทำให้นักเรียนสามารถเข้าใจบทบาทของ
ตนเองในแต่ละข้ันตอน และมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้เกิดความรู้สึกสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
และไม่เกิดความตึงเครียดในการเรียนรู้ (Mitchell et.al., 2020) ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับ นภวรรณ มุ่ง
เสรี และวชิระ จันทราช (2567) ได้ศึกษาผลการใช้การจัดการเรียนรู้แนวนี้แล้วนักเรียนมีความพึงพอใจมาก 
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ข้อเสนอแนะ 
 จากการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู ้การอ่านแจกลูกสะกดคำ ร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื ่อส่งเสริม
ความสามารถในการอ่านคำ วิชาภาษาเขมร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยสามารถสรุปข้อเสนอแนะ
ไว้ได้ ดังนี้  
 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1 ครูผู้สอนวิชาภาษาเขมรสามารถนำกิจกรรมการเรียนรู้การอ่านแจกลูกสะกดคำร่วมกบัเกม
มิฟิเคชันที่พัฒนาขึ้น ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านคำของ
นักเรียน โดยเฉพาะนักเรียนที่มีปัญหาด้านการอ่านและการสะกดคำ ทั้งนี้ควรปรับระดับความยากง่ายของ
กิจกรรมและภารกิจให้เหมาะสมกับพื้นฐานความรู้และความสามารถของผู้เรียนในแต่ละห้องเรียน 
  1.2 ผู ้สอนควรดำเนินกิจกรรมการเรียนรู ้ตามขั้นตอนที่กำหนดไว้อย่างเป็นระบบ ตั ้งแต่ข้ัน
เตรียมการและกระตุ้นความสนใจ ข้ันสอนและทำภารกิจ ข้ันวัดและประเมินผลระหว่างเรียน และข้ันสรุปและ
มอบรางวัล เพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้อย่างครบถ้วน และเกิดแรงจูงใ จในการเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่อง 
  1.3 ในการนำกิจกรรมไปใช้ ผู้สอนควรให้ความสำคัญกับการเสริมแรงทางบวกตามแนวคิดเกม
มิฟิเคชัน เช่น การให้คะแนน เหรียญตรา ระดับ หรือรางวัล เพื่อกระตุ้นความสนใจ สร้างความภาคภูมิใจ และ
ส่งเสริมความมั่นใจในการอ่านออกเสียงและการสะกดคำของผู้เรียน 
  1.4 ผู้สอนควรจัดสภาพแวดล้อมและบรรยากาศการเรียนรู้ให้เอื้อต่อการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกอ่านออกเสียงซ้ำอย่างสม่ำเสมอ ทั้งในรูปแบบรายบุคคลและรายกลุ่ม เพื่อช่วยให้
ผู้เรียนเกิดความชำนาญและความคล่องแคล่วในการอ่านคำมากยิ่งขึ้น 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
 2.1 ควรขยายระยะเวลาในการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อศึกษาผลของกิจกรรมต่อความ
คงทนของทักษะการอ่านคำ และการนำความรู้ไปใช้ในระยะยาว รวมทั้งศึกษาผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้และ
ทัศนคติของนักเรียนที่มีต่อวิชาภาษาเขมรอย่างต่อเนื่อง 
 2.2 ควรศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับเกมมิฟิเคชันต่อทักษะด้านภาษาอื่น ๆ  เช่น 
ทักษะการเขียนคำ การอ่านเพื่อความเข้าใจ หรือทักษะการสื่อสาร เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ครอบคลุมและสามารถ
พัฒนาผู้เรียนด้านภาษาเขมรได้อย่างรอบด้าน 
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