
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
 

      
การอ่านและการเขียนเป็นทักษะพื้นฐานที่มีความสำคัญต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนในระดับประถมศึกษา 

โดยเฉพาะนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งอยู่ในช่วงสำคัญของการพัฒนาความสามารถด้านภาษาไทยจากการ
อ่านออกเสียงและการเขียนคำ ไปสู่การอ่านเพื่อความเข้าใจและการนำคำไปใช้ในการสื่อสาร การอ่านและการ
เขียนที่ถูกต้องจึงเป็นพื้นฐานสำคัญสำหรับการเรียนรู้สาระอ่ืน ๆ ตลอดจนการสื่อสารในชีวิตประจำวัน 

จากการจัดการเรียนรู้ในชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/4 โรงเรียนอนุบาลเชียงใหม่ พบว่านักเรียนบางส่วนยังมี
ปัญหาในการอ่านและการเขียนคำที่มีตัวสะกดไม่ตรงมาตรา โดยเฉพาะการจดจำรูปคำ การเลือกตัวสะกด การ
สะกดคำตามเสียง และการเขียนคำให้ถูกต้อง นักเรียนมักเกิดความสับสนเมื่อพบคำที่ออกเสียงเหมือนหรือ
ใกล้เคียงกัน แต่มีรูปเขียนแตกต่างกัน ส่งผลให้เกิดการเขียนผิดซ้ำ ๆ และขาดความม่ันใจในการอ่านออกเสียงและ
การเขียน 

ปัญหาดังกล่าวไม่ได้ส่งผลเฉพาะต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทยเท่านั้น แต่ยังมีผลต่อการเรียนรู้ใน
รายวิชาอื่นที่ต้องอาศัยทักษะการอ่าน เช่น การอ่านโจทย์คณิตศาสตร์ การอ่านคำสั่ง การทำความเข้าใจเนื้อหา
วิทยาศาสตร์ รวมถึงการสื่อสารในสถานการณ์ต่าง ๆ หากไม่ได้รับการพัฒนาอย่างเหมาะสม อาจทำให้ช่องว่าง
ทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึนและส่งผลต่อความมั่นใจของผู้เรียนในระยะยาว 

จากการวิเคราะห์สภาพปัญหา พบว่าสาเหตุสำคัญส่วนหนึ่งมาจากลักษณะของคำที่มีตัวสะกดไม่ตรง
มาตรา ซึ่งผู ้เรียนระดับประถมศึกษาต้องอาศัยทั้งการจดจำรูปคำ ความเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างเสียงกับ
ตัวอักษร และการฝึกใช้คำอย่างต่อเนื่อง ประกอบกับการฝึกแบบท่องจำหรือการเขียนซ้ ำเพียงอย่างเดียวอาจไม่
สามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนบางคนได้อย่างเพียงพอ 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงนำแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) มาประยุกต์ใช้
ร่วมกับโมเดลการสอนอ่านเขียน 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นนำเสนอ (Presentation) 2) ขั้นฝึกปฏิบัติ (Practice) 3) 
ขั้นประยุกต์ใช้ (Application) และ 4) ขั้นสรุปและประเมินผล (Summary & Evaluation) เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
ผ่านการลงมือปฏิบัติ ฝึกซ้ำอย่างมีความหมาย ได้รับข้อมูลย้อนกลับ และนำความรู้ไปใช้ในบริบทที่หลากหลาย 

การใช้เกมเป็นฐานช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน ลดความกังวลจากการทำผิด เปิดโอกาสให้
นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกับเพื่อน และกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่อง ขณะเดียวกัน โมเดลการสอน 4 
ขั้นตอนช่วยให้กิจกรรมมีลำดับที่ชัดเจน ตั้งแต่การสร้างความรู้พื้นฐาน การฝึกทักษะ การนำความรู้ไปใช้ จนถึงการ
สะท้อนผลและประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียน 

1. สภาพปัญหาและความจ าเป็น 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ประเด็นท้าทาย  

การพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีตัวสะกดไม่ตรงมาตราโดยใช้เกมเป็นฐาน  

ตามโมเดลการสอนอ่านเขียน 4 ขั้นตอน 



ด้วยเหตุผลดังกล่าว จึงพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เรื่อง “การพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียน
คำที่มีตัวสะกดไม่ตรงมาตราโดยใช้เกมเป็นฐาน ตามโมเดลการสอนอ่านเขียน 4 ขั้นตอน” เพื่อแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น
จริงในชั้นเรียน และมุ่งให้ผู้เรียนมีพัฒนาการด้านการอ่านและการเขียนอย่างเป็นระบบ มีความม่ันใจ และสามารถ
นำทักษะไปใช้ในการเรียนรู้และการสื่อสารได้อย่างเหมาะสม 

 
 1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย   
 

1. พัฒนาโมเดลการสอนอ่านเขียนคำท่ีมีตัวสะกดไม่ตรงมาตราโดยใช้เกมเป็นฐาน 
2. ศึกษาและเปรียบเทียบผลของโมเดลต่อทักษะการอ่านและการเขียนของนักเรียน 
 

 1.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
     - ประชากร: นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/4 โรงเรียนอนุบาลเชียงใหม่ จำนวน 30 คน 
 
2.วิธีการดำเนินการให้บรรลผุล 

 
     - เนื้อหา: คำท่ีมีตัวสะกดไม่ตรงมาตรา  
     - ระยะเวลา: 8 สัปดาห์ (16 ชั่วโมงเรียน) 

          -ใช้เครื่องมือเพ่ือเก็บข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ ทักษะการอ่านและการเขียนคำท่ีมีตัวสะกดไม่ตรงมาตรา และ   
            พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน 
   1) แบบทดสอบวัดทักษะการอ่านและการเขียน (Pre-test/Post-test) 

แบบทดสอบนี้ออกแบบเพื่อวัดความสามารถของนักเรียน ก่อนและหลังการเรียนรู้ ด้วยโมเดลการสอน
อ่านเขียน 4 ขั้นตอนโดยใช้เกมเป็นฐาน ประกอบด้วยคำที่มีตัวสะกดไม่ตรงมาตรา เช่น “จันทร์”, “จันทน์” 

Pre-test: ใช้วัดระดับทักษะพื้นฐานและปัญหาการสะกดคำก่อนเริ่มกิจกรรม 
Post-test: ใช้วัดการพัฒนาทักษะหลังจากเรียนรู้ผ่านโมเดล 

     ผลจากการเปรียบเทียบ Pre-test และ Post-test ช่วยใหผู้้วิจัยประเมิน ประสิทธิภาพของโมเดลการ
สอน ได้อย่างชัดเจน 

การพัฒนาและใช้เครื่องมือเพ่ือเก็บข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ ทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีตัวสะกดไม่ตรง
มาตรา และพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน โดยแบ่งออกเป็น 3 ประเภทหลัก ดังนี้ 
 

1) แบบทดสอบวัดทักษะการอ่านและการเขียน (Pre-test/Post-test) 
แบบทดสอบนี้ออกแบบเพ่ือวัดความสามารถของนักเรียน ก่อนและหลังการเรียนรู้ ด้วยโมเดลการสอน

อ่านเขียน 4 ขั้นตอนโดยใช้เกมเป็นฐาน ประกอบด้วยคำที่มีตัวสะกดไม่ตรงมาตรา เช่น “จันทร์”, “จันทน์” 
Pre-test: ใช้วัดระดับทักษะพื้นฐานและปัญหาการสะกดคำก่อนเริ่มกิจกรรม 



Post-test: ใช้วัดการพัฒนาทักษะหลังจากเรียนรู้ผ่านโมเดล 
    ผลจากการเปรียบเทียบ Pre-test และ Post-test ช่วยให้ผู้วิจัยประเมิน ประสิทธิภาพของโมเดลการสอน ได้
อย่างชัดเจน 

 
3. ขั้นตอนการดำเนินการใชน้วัตกรรม 
     การดำเนินการวิจัยในครั้งนี้แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอนหลัก ดังนี้ 
 

3.1. ศึกษาและวิเคราะห์ปัญหา 
  ขั้นตอนแรกเป็นการสำรวจและวิเคราะห์ปัญหาการอ่านและการเขียนคำที่มีตัวสะกดไม่ตรงมาตราของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/4 ผ่านการสอบถาม ครูผู้สอน และการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ พบว่านักเรียน
มักสะกดคำผิดซ้ำ ๆ และสับสนระหว่างคำที่ออกเสียงคล้ายกัน การวิเคราะห์นี้ช่วยให้ผู้วิจัยเข้าใจสาเหตุของปัญหา 
และสามารถออกแบบกิจกรรมที่ตรงกับความต้องการของนักเรียนได้ 
 

3.2. สร้างแผนการสอน 
 

ผู ้ว ิจ ัยออกแบบ โมเดลการสอนอ่านเขียน 4 ขั ้นตอนโดยใช้เกมเป็นฐาน  โดยพิจารณาทฤษฎี 
Constructivism และ Multiple Intelligences เพื ่อให้กิจกรรมเหมาะสมกับผู ้เรียนแต่ละคน แผนการสอน
ประกอบด้วยขั้นนำเสนอ ขั้นฝึกปฏิบัติ ขั ้นประยุกต์ใช้ และขั้นสรุปและประเมินผล รวมถึงออกแบบเกมและ
กิจกรรมเสริมเพ่ือกระตุ้นความสนใจและเพ่ิมการมีส่วนร่วม 

 
3.3. ทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

 
โมเดลที่พัฒนาขึ้นถูกทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/4 จำนวน 30 คน เพื่อประเมินความ

เหมาะสมและประสิทธิภาพในการเรียนรู้ นักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมตามแผนการสอนที่กำหนด ผู้วิจัยสังเกต
พฤติกรรมการมีส่วนร่วม ความสนใจ และการตอบสนองต่อกิจกรรมต่าง ๆ 

 
3.4. เก็บข้อมูล 

 
     ข้อมูลที่เก็บรวบรวมประกอบด้วย แบบทดสอบวัดทักษะการอ่านและการเขียนคำที่มีตัวสะกดไม่ตรง
มาตรา ก่อนและหลังเรียน แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ เช่น ความกระตือรือร้น การช่วยเหลือกัน และความ
กล้าแสดงออก ข้อมูลเหล่านี้ช่วยให้ผู้วิจัยสามารถวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรมของนักเรียนได้
อย่างเป็นระบบ 
 
 
 



3.5. วิเคราะห์และสรุปผล 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ทั้ง สถิติเชิงพรรณนา เช่น ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ การทดสอบ t-
test คู่ตัวอย่าง เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน นอกจากนี้ยังวิเคราะห์ผลจากการสังเกตพฤติกรรม
เพื่อประเมินการมีส่วนร่วมและทัศนคติของนักเรียน ผลลัพธ์ที่ได้จะนำไปสรุปและอภิปรายเพื่อเสนอแนวทาง
พัฒนาการสอนอ่านเขียนต่อไป 
 

3.5.1 การวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา 
     ข้อมูลคะแนนจาก Pre-test และ Post-test ของนักเรียนจำนวน 30 คน ถูกสรุปโดยใช้ สถิติเชิงพรรณนา 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) เพ่ือแสดงแนวโน้มกลางของคะแนน และเปรียบเทียบความแตกต่างโดยรวมก่อนและหลัง
เรียน 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) เพ่ือแสดงความแปรปรวนหรือความแตกต่างของ
คะแนนในกลุ่มนักเรียน 

 
3.5.2 การทดสอบความแตกต่างด้วย t-test 
เพื่อทดสอบความแตกต่างของ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังใช้โมเดล ผู้วิจัยใช้ t-test คู่ตัวอย่าง 

(Paired Sample t-test) โดยตั้งสมมติฐานดังนี้ 
สมมติฐานศูนย์ (H₀): ไม่มีความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลังเรียน 
สมมติฐานทางเลือก (H₁): คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 
3.5.3 การตีความผล 
หากผลการทดสอบ t-test แสดงค่า p < .05 แสดงว่ามีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญระหว่างคะแนน

ก่อนและหลังเรียน ซึ่งสรุปได้ว่า โมเดลการสอนอ่านเขียน 4 ขั้นตอนโดยใช้เกมเป็นฐาน ช่วยพัฒนาทักษะ    การ
อ่านและการเขียนคำที่มีตัวสะกดไม่ตรงมาตราอย่างมีประสิทธิภาพ 

 
4.ผลลัพธ์ 
 

4.1 เชิงปริมาณ  
จากการดำเนินงานกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/4 จำนวน 30 คน พบว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอยู่

ที่ 12.35 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มขึ้นเป็น 24.60 คะแนน จาก
คะแนนเต็ม 30 คะแนน แสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยเพ่ิมข้ึน 12.25 คะแนน หรือประมาณ 99.2% เมื่อ
เทียบกับคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 



ผลการทดสอบทางสถิติด้วย t-test พบว่าคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 สะท้อนว่าหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้ตามโมเดล นักเรียนมีพัฒนาการด้านการอ่านและ
การเขียนคำที่มีตัวสะกดไม่ตรงมาตราสูงขึ้นอย่างชัดเจน 

 
     4.2 เชิงคุณภาพ 
 1. นักเรียนมีความกระตือรือร้นและสนใจเข้าร่วมกิจกรรมมากข้ึน เนื่องจากกิจกรรมเกมมีความท้าทาย
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ 

2. นักเรียนมีความกล้าแสดงออกและมีความมั่นใจในการอ่านและตอบคำถามมากข้ึน 
3. นักเรียนสามารถทำงานร่วมกับเพ่ือน ช่วยเหลือกัน และเรียนรู้จากข้อผิดพลาดของตนเองและเพ่ือน 
4. นักเรียนมีโอกาสฝึกทักษะซ้ำหลายครั้งโดยไม่รู้สึกว่าการฝึกเป็นภาระ ทำให้เกิดการเรียนรู้ที่ต่อเนื่อง 
5. ครูสามารถสังเกตข้อผิดพลาดของนักเรียนเป็นรายบุคคลและนำข้อมูลไปใช้วางแผนการช่วยเหลือและ

พัฒนาการเรียนรู้ได้ตรงจุด 
 

  5. อ้างอิง/ภาคผนวก 

 ทฤษฎีเกี่ยวกับการอ่านและการเขียนภาษาไทย 
      

การพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนภาษาไทยเป็นกระบวนการที่ซับซ้อนและเกี่ยวข้องกับหลายด้าน
ของพัฒนาการทางสติปัญญาและสังคมของผู้เรียน งานวิจัยด้านการเรียนรู้ได้เสนอทฤษฎีหลายแนวทางเพ่ืออธิบาย
กลไกและวิธีการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
      5.1.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ Constructivism 
      ทฤษฎี Constructivism (Bruner, 1966; Vygotsky, 1978) เน้นการเรียนรู้ที ่ผู ้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
โดยผู้เรียนสร้างความเข้าใจของตนเองผ่านประสบการณ์และปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมและผู้คนรอบตัว Bruner 
เน้นการเรียนรู้แบบสืบค้น (Discovery Learning) ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจหลักการและกฎเกณฑ์ของภาษาได้ด้วย
ตนเอง ส่วน Vygotsky เสนอแนวคิดโซนการพัฒนาศักยภาพใกล้เคียง (Zone of Proximal Development: 
ZPD) ซึ่งชี้ให้เห็นว่าผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะได้ดียิ่งขึ้นหากมีผู้สอนหรือเพ่ือนร่วมเรียนช่วยสนับสนุน 
      การประยุกต์ใช้ในบริบทของการอ่านและการเขียนคำที่มีตัวสะกดไม่ตรงมาตราคือการจัดกิจกรรมที่ให้
นักเรียนได้ สำรวจและทดลองสะกดคำด้วยตนเอง และมีครูหรือเพ่ือนช่วยให้คำแนะนำในเวลาที่เหมาะสม    ทำให้
นักเรียนสามารถแก้ไขความผิดพลาดและเข้าใจกฎการสะกดคำได้ลึกซ้ึงยิ่งขึ้น 
      5.1.2 ทฤษฎีพหุปัญญา (Multiple Intelligences) 
      ทฤษฎีพหุปัญญาของ Gardner (1983) เสนอว่ามนุษย์มีความฉลาดหลายด้าน เช่น ภาษาศาสตร์ , 
ตรรกะ–คณิตศาสตร์, ดนตรี, การเคลื่อนไหวร่างกาย, พหุปัญญาสังคม, และพหุปัญญาส่วนบุคคล การเรียนรู้ที่
หลากหลายและครอบคลุมหลายด้านจะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะภาษาได้เต็มศักยภาพ 



       ในงานสอนอ่านเขียนคำที่มีตัวสะกดไม่ตรงมาตรา การออกแบบกิจกรรมที่หลากหลาย เช่น เกมจับคู่คำกับ
ภาพ, เกมสะกดคำ, หรือกิจกรรมกลุ่มแบบแข่งขัน จะช่วยกระตุ้นผู้เรียนที่มีความถนัดด้านต่าง ๆ ให้เกิด  การ
เรียนรู้ที่สนุกสนานและมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
     5.1.3 หลักการอ่านและเขียนคำที่มีตัวสะกดไม่ตรงมาตรา 
    คำที่มีตัวสะกดไม่ตรงมาตราเป็นคำที่ตัวอักษรท้ายคำอาจไม่สอดคล้องกับหลักมาตราตัวสะกดมาตรฐาน เช่น 
คำว่า “จันทร์” และ “จันทน์” ซึ่งนักเรียนมักสับสนในการเลือกใช้ การพัฒนาทักษะการอ่านและเขียนคำเหล่านี้
จำเป็นต้องมี กระบวนการฝึกฝนอย่างเป็นระบบ ได้แก่ การสอนให้นักเรียนเข้าใจหลักการออกเสียงและการสะกด 
การฝึกอ่านคำซ้ำ ๆ พร้อมคำอธิบาย การเขียนคำผ่านกิจกรรมหลากหลาย เช่น เติมคำ , จับคู่คำ–ภาพ, เกมสะกด
คำ การประเมินผลอย่างต่อเนื่องและให้คำแนะนำที่เหมาะสม การใช้ทฤษฎี Constructivism และ Multiple 
Intelligences ช่วยให้ครูสามารถออกแบบกิจกรรมที่เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน ส่งเสริมการเรียนรู้แบบ Active 
Learning และทำให้ผู้เรียนสามารถจดจำกฎการสะกดคำได้อย่างมั่นคง 
 

5.1.4 โมเดลการสอนอ่านเขียน 4 ขั้นตอน 
      1) ขั้นนำเสนอ (Presentation) 
      2) ขั้นฝึกปฏิบัติ (Practice) 
      3) ขั้นประยุกต์ใช้ (Application) 
      4) ขั้นสรุปและประเมินผล (Summary & Evaluation) 

 

 

 

 

 

 
 
 

5.1.5 การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 
       - เกมช่วยสร้างแรงจูงใจภายใน 
       - ส่งเสริม Active Learning 
             - เพ่ิมทักษะทางสังคมและการทำงานกลุ่ม 

 
 

 



โมเดลการสอนอ่านเขียน 4 ขั้นตอนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
 

ขั้นตอน กิจกรรมหลัก ตัวอย่างเกม/กิจกรรม 
1. แจกลูกสะกดคำ อธิบายคำและอ่านออกเสียงพร้อมภาพประกอบ เกมจับคู่คำกับภาพ 
2. อ่านคำย้ำวิถี ฝึกอ่านและสะกดคำซ้ำ ๆ กับครูและเพ่ือน เกมเติมคำในช่องว่าง, เกมสะกดคำเร็ว 
3. คัดลายมือ คัดคำเป้าหมายลงสมุดเพ่ือฝึกเขียนและจำรูปคำ แบบฝึกคัดลายมือคำเป้าหมาย 
4. เขียนตามคำบอก เขียนคำตามคำบอกและเล่นเกมแข่งขันสะกดคำ เกม Bingo คำ, เกมตอบคำถามท้ายบท 

 
6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ได้รับการยอมรับว่าเป็นวิธีการที่ช่วยกระตุ้น
ความสนใจและเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนอย่างมีนัยสำคัญ งานวิจัยของ  สมพร จิตตะมะ (2564) 
พบว่าการใช้เกมภาษาไทยสามารถช่วยเพิ่มความถูกต้องในการเขียนสะกดคำของนักเรียน เนื่องจากเกมสร้าง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนุกสนานและมีปฏิสัมพันธ์ ส่งผลให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการฝึกฝนทักษะการอ่าน
และการเขียนอย่างต่อเนื่อง อีกทั้งยังช่วยลดความเครียดที่อาจเกิดขึ้นจากการเรียนแบบดั้งเดิม ทำให้นักเรียนกล้า
แสดงออกและมีส่วนร่วมมากข้ึน 

ในขณะเดียวกัน งานวิจัยของ Jabbar & Felicia (2015) ระบุว่าการเรียนรู้โดยใช้เกมช่วยเพิ่มแรงจูงใจ
ของผู้เรียนอย่างชัดเจน นักเรียนที่ได้มีส่วนร่วมในกิจกรรม Game-Based Learning มักมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน
สูงกว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ นอกจากนี้ เกมยังสามารถสร้างโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะหลายด้านพร้อมกัน 
ทั้งการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และความสามารถในการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ โมเดล
การสอนอ่านเขียน 4 ขั้นตอน ที่ประกอบด้วยการนำเสนอ (Presentation), ฝึกปฏิบัติ (Practice), ประยุกต์ใช้ 
(Application), และสรุปประเมินผล (Summary & Evaluation) โดยการนำเกมเข้ามาเป็นเครื่องมือในแต่ละ
ขั้นตอนช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 
7. การเผยแพร่ผลงาน 
  
 ได้เผยแพร่ผลงานผ่านชุมชนแห่งการเรียนรู้ PLC กลุ่มสาระภาษาไทย ป.1 - ป.2 
 
8. ประโยชน์ที่ได้รับ 
 

8.1 ด้านผู้เรียน: นักเรียนมีพัฒนาการด้านการอ่านและการเขียน มีความม่ันใจและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
มากขึ้น 

8.2 ด้านครู: ครูมีรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เป็นระบบ สามารถใช้ข้อมูลระหว่างเรียนเพ่ือวิเคราะห์และ
ช่วยเหลือผู้เรียนเป็นรายบุคคล 



8.3 ด้านการจัดการเรียนรู้: ได้แนวทางการใช้เกมเป็นฐานร่วมกับโมเดลการสอน 4 ขั้นตอนที่สามารถ
ประยุกต์ใช้ในห้องเรียนจริง 

8.4 ด้านวิชาชีพ: เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่าน PLC และสามารถนำผลการดำเนินงานไปใช้เป็นแนวทาง
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ในครั้งต่อไป  

 
9. ความภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง 
 

ข้าพเจ้ามีความภาคภูมิใจที่สามารถนำปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในชั้นเรียนมาวิเคราะห์และพัฒนาเป็นแนวทาง 

การจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนโดยให้ความสำคัญกับความแตกต่างระหว่างบุคคลและการเรียนรู้ผ่านการลง
มือปฏิบัติผลการดำเนินงานสะท้อนให้เห็นทั้งการเปลี่ยนแปลงด้านผลสัมฤทธิ์และพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน 

คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนเพ่ิมจาก 12.35 คะแนน เป็น 24.60 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน 
และผลการทดสอบ t-test พบความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ขณะเดียวกัน 
นักเรียนมีความกระตือรือร้น สนุกสนาน กล้าแสดงออก และช่วยเหลือเพ่ือนในการทำกิจกรรมมากข้ึน 

ประสบการณ์จากการดำเนินงานครั้งนี้ทำให้ข้าพเจ้าเห็นความสำคัญของการใช้ข้อมูลจริงในการออกแบบก
ารเรียนรู้ และเกิดความมุ่งม่ันที่จะพัฒนานวัตกรรมและกระบวนการจัดการเรียนรู้ภาษาไทยอย่างต่อเนื่อง 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาเต็มตามศักยภาพ 

 

10. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

นักเรียนที่เรียนด้วยโมเดลมีผลคะแนน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างชัดเจน โดยค่าเฉลี่ยคะแนนก่อน
เรียนอยู่ที่ 12.35 คะแนน (เต็ม 30) และหลังเรียนอยู่ที่ 24.60 คะแนน (เต็ม 30) การทดสอบทางสถิติ t-test 
แสดงค่าความแตกต่างมี นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งยืนยันได้ว่าโมเดลช่วยพัฒนาทักษะการอ่านและการ
เขียนคำท่ีมีตัวสะกดไม่ตรงมาตราอย่างชัดเจน 

 
11. พฤติกรรมและทัศนคติของนักเรียน 
 

ผลจากการสังเกตพฤติกรรมพบว่านักเรียนมีความกระตือรือร้น สนุกสนาน และมีส่วนร่วมในกิจกรรมเกม
อย่างเต็มที่ นักเรียนกล้าแสดงออก ช่วยเหลือเพื่อนร่วมกลุ่ม และสามารถทำกิจกรรมร่วมกับเพื่อนอย่างเป็นระบบ 
ซึ่งสอดคล้องกับหลักการเรียนรู้ Constructivism และทฤษฎีพหุปัญญา (Multiple Intelligences) 

 
 
 
 



12. ความเหมาะสมของโมเดล 
ผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาไทยและการสอนประเมินความเหมาะสมของโมเดลในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.6/5) 

ทั้งในด้านความสอดคล้องกับมาตรฐานการสอน ความน่าสนใจ และการนำไปใช้ในห้องเรียน ทำให้โมเดลมีความ
ครบถ้วนและสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้จริง 
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