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บทคัดย่อภาษาไทย 

ชื่อเรื่อง ผลการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นรว่มกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อพฒันา
ทกัษะการอ่านสะกดค าและความสขุในการเรียนรูข้องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปี
ที่ 1  

ผูว้ิจยั สทุิวสั ธรรมศิร ิ
ปรญิญา การศกึษามหาบณัฑิต 
ปีการศกึษา 2566 
อาจารยท์ี่ปรกึษา ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. สมุาลี เชือ้ชยั  

  
การวิจยันีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อ 1) เปรียบเทียบทกัษะการอ่านสะกดค าของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

ปีที่  1 ก่อนและหลังเรียนที่ เรียนรูด้ ้วยการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชัน  2) 
เปรียบเทียบทักษะการอ่านสะกดค าของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  1 หลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอน
แบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชันกับเกณฑ์รอ้ยละ80 3) ศึกษาพัฒนาการทักษะการอ่านสะกดค าของ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 หลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชนั  4) 
ศกึษาระดบัความสขุในการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1 ระหว่างที่เรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอน
แบบเรียนปนเล่นรว่มกบัเกมมิฟิเคชนั 5) ศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างทกัษะการอ่านสะกดค าและความสขุในการ
เรียนรู ้กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนไทยรฐัวิทยา ๙๘ (บา้นงอบ) 
นกัเรียนจ านวน 18 คน กลุ่มตวัอย่างไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม  มีโรงเรียนเป็นกลุ่ม (cluster) เครื่องมือที่ใชใ้น
การวิจยัไดแ้ก่ แผนการจดัการเรียนรู ้แบบทดสอบปรนยั แบบทดสอบปฏิบตัิการอ่าน และแบบประเมินพฤติกรรม
ความสขุในการเรียนรูข้องผูเ้รียน สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ รอ้ยละ ค่าเฉล่ีย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
การทดสอบที Dependent Samples t-test One Samples t-test  และการวิเคราะห์สหสัมพันธ์ ผลการวิจัย
พบว่า 1. ทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 หลังเรียนดว้ยการจัดการเรียนการสอน
แบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชันสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดบั  .05 2.ทกัษะการอ่าน
สะกดค าของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 หลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นรว่มกับเกม
มิฟิเคชนันกัเรียนสงูกว่ารอ้ยละ 80 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 3.ทกัษะการอ่านสะกดค าของนกัเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1 หลงัจากการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นรว่มกบัเกมมิฟิเคชนั นกัเรียนมีคะแนน
พฒันาการระหว่างเรียนอยู่ในระดบัสงูมาก 4.ความสขุในการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่  1 ระหว่าง
การจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชัน  นักเรียนมีคะแนนความสุขในการเรียนรูอ้ยู่ใน
ระดบัมาก 5.ทกัษะการอ่านสะกดค ามีความสมัพนัธก์ับความสขุในการเรียนรูอ้ย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั  
.05 โดยมีความสมัพนัธใ์นทิศทางบวกในระดบัความสมัพนัธค์่อนขา้งสงู 

 
ค าส าคญั : การจดัการเรยีนการสอนแบบเรียนปนเล่น, เกมมิฟิเคชนั, ทกัษะการอา่นสะกดค า, ความสขุในการ
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The purposes of the research are as follows: (1) to compare the spelling skills of 

Prathomsuksa One students before and after using play-based learning and gamification; (2) to 
compare the spelling skills of Prathomsuksa One students after using play-based learning and 
gamification using an 80% criterion; (3) to study the development of spelling skills of Prathomsuksa 
One students after using play-based learning and gamification; (4) to study the level of happiness in 
learning of Prathomsuksa One students after using play-based learning and gamification; and (5) to 
study the correlation between spelling skills and happiness in learning. The sample group used in 
the research consisted of Prathomsuksa One students at Thairath Wittaya School 98 (Ban Ngop), a 
total of 18 students obtained through cluster random sampling, with schools organized into groups 
(clusters). The research utilized teaching plans, a multiple-choice test, a performance assessment, 
and a student's happiness learning assessment. The statistics used in data analysis included 
percentage, mean, standard deviation, dependent samples t-test, one sample t-test and correlation 
analysis. The research found the following: (1) the spelling skills of Prathomsuksa One students 
significantly improved after using play-based learning and gamification, when compared before this 
study at the .05 level; (2) the spelling skills of Prathomsuksa One students significantly exceeded 
80% after using play-based learning and gamification, at the .05 level; (3) the spelling skills of 
Prathomsuksa One students were significantly developed during the study period of using play-
based learning and gamification; (4) Prathomsuksa One students reported a high level of happiness 
learning while participating in the class using play-based learning and gamification; and (5) spelling 
skills were related in the same direction as happiness  learning, statistically significant at a .05 level 
and a relatively high positive correlation. 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ภาษาไทยเป็นภาษาราชการที่ใช้สื่อสารในประเทศไทยอันแสดงให้เห็นถึงความเป็น    

เอกราชและวฒันธรรมของชาติที่สืบทอดมาจากรุ่นสูรุ่น่ กระทรวงศกึษาธิการจึงไดก้ าหนดการเรียน
ภาษาไทยในหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศักราช 2551 โดยเนน้ใหผู้เ้รียนไดฝึ้ก
ทกัษะตัง้แต่ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 เพื่อเป็นรากฐานในการเรียนระดบัชัน้ที่สงูขึน้ การเรียนใน
ระดับพืน้ฐานจะเน้นด้านการอ่านการเขียนได้ถูกต้องมีความแม่นย าในหลักเกณฑ์ทางภาษา
นักเรียนในระดับพืน้ฐานจ าเป็นตอ้งมีความรูใ้นเรื่องหลกัการใชภ้าษาไทยเพื่อน าความรูไ้ปใชใ้น
การติดต่อสื่อสารใหม้ีประสิทธิภาพ (กระทรวงศกึษาธิการ, 2551,  น.133) 

ทกัษะการอ่านเป็นหนึ่งในทกัษะส าคญัจ าเป็นที่มุ่งพฒันาผูเ้รียนทุกคนใหม้ีคุณลกัษณะ
และทกัษะการเรียนรูใ้นโลกศตวรรษที่ 21 หากผูเ้รียนบกพร่องหรือขาดทกัษะการอ่าน จะส่งผลให้
ยากล าบากในการติดต่อสื่อสารและมีปัญหาในการด าเนินชีวิต ดังที่ จันทรา ด่านคงรกัษ์ (2566) 
และ สิริพัชร ์เจษฎาวิโรจน ์(2553 : 162) ที่กล่าวว่าการอ่านสะกดค าเป็นเรื่องจ าเป็นมากส าหรบั
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 เพราะมีจ านวนค าที่ตอ้งเรียนเพิ่มมากกว่าช่วงปฐมวัย นักเรียนไม่
สามารถจ ารูปค าไดท้ัง้หมด ซึ่งการอ่านแบบสะกดค าจะช่วยใหน้กัเรียนประสมค าอ่านและสามารถ
อ่านหนังสือไดด้ว้ยตนเอง สอดคลอ้งกบัที่ บนัลือ พฤกษะวนั (2532) ไดก้ล่าวถึงความส าคญัของ
การอ่านสะกดค าไวว้่า หากนกัเรียนอ่านไม่ได ้การเรียนการสอนย่อมพบอุปสรรคอย่างใหญ่หลวง 
พฤติกรรมในการเรียนรูข้องเด็กจะเปลี่ยนไป หงอยเหงา เก็บกด เด็กที่อ่านไดย้่อมไดร้บัการยอมรบั 
สามารถร่วมเรียน ร่วมเล่นกับเพื่อน ๆ ไดดี้ ตรงกันขา้ม การที่เด็กมีอุปสรรคในการอ่าน ย่อมขาด
ความอบอุ่น ขาดความมั่นใจในตนเอง ซึ่งเป็นปัญหามากของนกัเรียนไทยในปัจจุบนั ผลจากการ
อ่านไม่ออก เขียนไม่ได ้ส่งผลกระทบต่อการเรียนในวิชาอ่ืน นอกจากนี ้สถาบนัภาษาไทย ส านัก
วิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2559) ไดก้ล่าวถึงความส าคัญของการอ่านสะกดค าไวว้่า การ
อ่านสะกดค าเป็นทักษะที่มีความจ าเป็น ซึ่งครูจะต้องดูความสามารถของเด็กแต่ละวัยและ
พิจารณาถึงความเหมาะสมของสภาพแวดลอ้มในการฝึกฝนเด็กจนเกิดความช านาญ และฝึกฝน
อย่างต่อเนื่อง ดังนัน้การอ่านสะกดค าจึงมีความส าคัญต่อการฝึกทักษะการอ่านของนักเรียน ซึ่ง
การอ่านสะกดค าจะช่วยให้นักเรียนมีหลักเกณฑ์การประสมค าและสามารถอ่านค าศัพท์ที่ไม่
คุน้เคยได ้เมื่อนกัเรียนฝึกฝนอย่างสม ่าเสมอ จะสง่ผลใหน้กัเรียนสามารถอ่านหนงัสือไดด้ว้ยตนเอง
และมีความมั่นใจในการเรียนวิชาอ่ืน ๆ ดว้ย 



  2 

นอกจากการอ่านสะกดค าจะมีความส าคัญต่อการฝึกทักษะการอ่านของนักเรียนแลว้ 
การเสริมสรา้งความสุขในการเรียนรูก้็เป็นปัจจัยหนึ่งที่ท าให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูไ้ด้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ดงัที่ มารุต  พฒัผล (2557 : 179) ไดก้ล่าวถึง ความสขุในการเรียนรู ้ไวว้่า ความรูส้ึก
ที่ดีของผูเ้รียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนของครูที่ผูเ้รียนไดป้ฏิบติักิจกรรมผ่านสมองสองซีก
อย่างสมดุล ผูเ้รียนมีส่วนร่วมกับเพื่อนในกิจกรรมการเรียนรูอ้ย่างสนุกสนาน เน้นใหผู้เ้รียนไดท้ า
กิจกรรมกับเพื่อนและรูส้ึกสบายใจในการท ากิจกรรมภายใต้บรรยากาศที่เอือ้ต่อการเรียนรู ้ซึ่ง
ความสขุในการเรียนรูเ้ป็นปัจจยัที่ส  าคญัมากต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้ สอดคลอ้งกบัที่ ภสัรดา จู
เมฆา และปกรณ์ ประจันบาน (2559 : 15) กล่าวว่าความสุขในการเรียนรูเ้ป็นความรูส้ึกของ
นกัเรียนที่รูส้กึรกัเรียน รูส้กึสนกุ ไม่เกิดความเครียด หรือเกิดความเบื่อหน่ายต่อการเรียนซึ่งอาจมา
จากปัจจัยจากตัวผู้เรียนเอง หรือจากสิ่งแวดล้อมอ่ืน  ๆ เช่น ตัวผู้สอน หรือบรรยากาศภายใน
โรงเรียน และสมัพนัธภาพกบัเพื่อน นอกจากนี ้ลดัดา หวงัภาษิต (2557 : 15) กลา่วว่า ความสขุใน
การเรียนรู้เป็นการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความงอกงามในจิตใจ และความสุขสามารถพัฒนา
สติปัญญาใหผู้เ้รียนเกิดองคค์วามรูไ้ด้ ซึ่งความสขุกบัการศึกษามีความสมัพนัธก์นัและไม่สามารถ
แยกจากกันได้ การพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าควบคู่กับความสุขในการเรียนรูจ้ะส่งผลให้
ผูเ้รียนมีความกระตือรือรน้และรกัในการเรียนรูโ้ดยไม่ตอ้งเค่ียวเข็ญ ท าใหผู้เ้รียนกลายเป็นบุคคลที่
รกัการเรียนรูต้ลอดชีวิต 

จากที่กล่าวมาขา้งตน้จะเห็นว่า ทกัษะการอ่านสะกดค ากบัความสขุในการเรียนรูม้ีความ
สนัพันธ์กัน เนื่องจากความสุขในการเรียนรูเ้ป็นความรูส้ึกผูเ้รียนที่มีต่อการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ 
ทางการเรียนรู ้ซึ่งเกิดมาจากกระบวนการจัดการเรียนการสอนของครูผูส้อน บรรยากาศภายใน
หอ้งเรียนที่เอือ้ต่อการเรียนรู้ และสัมพันธภาพกับเพื่อนที่เกิดขึน้ระหว่างการเรียน เมื่อผูเ้รียนมี
ความสขุในการเรียนรูแ้ลว้ จะช่วยส่งเสรมิทกัษะการอ่านสะกดค าของนกัเรียนไดดี้ยิ่งขึน้สอดคลอ้ง
กบังานวิจยัของ ลดัดา หวงัภาษิต (2557) ที่ไดพ้ฒันาและศกึษาประสิทธิผลของการใชรู้ปแบบการ
เรียนรูภ้าษาองักฤษที่เสริมสรา้งความสขุในการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้ประถมศึกษาโรงเรียนสาธิต 
ผลการวิจัยพบว่า การประเมินความสุขในการเรียนรูข้องกลุ่มทดลองแต่ละช่วง (5 ช่วง) เพิ่มขึน้
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั .01 และผลสมัฤทธิ์ในการเรียนรูภ้าษาอังกฤษของกลุ่มทดลอง
แต่ละช่วง (5 ช่วง) เพิ่มขึน้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

แมว้่าการอ่านสะกดค าจะส าคญั แต่พบว่านักเรียนประสบปัญหาภาวะถดถอยทางการ
เรียนรู ้(Learning loss) โดยเฉพาะปัญหาการอ่านออกเขียนได้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ ดังที่ ส  านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2565) ไดร้ายงานผลการศึกษาภาวะถดถอย
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ทางการเรียนรูข้องผูเ้รียนระดับการศึกษาขัน้พืน้ฐานในสถานการณ์โควิด -19 พบว่า นักเรียนใน
ระดบัประถมศกึษาเกิดภาวะถดถอยดา้นความรู ้ทกัษะการอ่าน ซึ่งเป็นทกัษะพืน้ฐานที่ขาดหายไป 
ส่งผลต่อการเรียนการสอนในหอ้งเรียน สอดคลอ้งกับผลการประเมินความสามารถดา้นการอ่าน
ของผูเ้รียน (Reading Test: RT) ที่ประกอบดว้ยการอ่านออกเสียง และการอ่านรูเ้รื่อง รวมทั้ง 2 
ดา้น ในระดับประเทศ ปีการศึกษา 2563 มีคะแนนเฉลี่ยรอ้ยละ 73.02 และปีการศึกษา 2564 มี
คะแนนเฉลี่ยรอ้ยละ 71.38 ซี่งมีค่าเฉลี่ยที่ลดลง นอกจากนีก้ารประเมินความสามารถดา้นการอ่าน
ของผูเ้รียน (Reading Test: RT) ในระดบัส านกังานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษาน่าน เขต 2 ปี
การศึกษา 2564 มีคะแนนเฉลี่ยรอ้ยละ 79.73 และปีการศึกษา 2565 มีคะแนนเฉลี่ยรอ้ยละ 75.06 
(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน, 2563, 2564, 2565) ซี่งมีค่าเฉลี่ยที่ลดลงและปี
การศึกษา 2565 ผลการประเมินในระดับเขตมีค่าเฉลี่ยต ่ากว่าทุกระดับ สะทอ้นถึงสภาพปัญหา
ทกัษะการอ่านของนกัเรียนเครือข่ายกลุ่มโรงเรียนงอบปอน อ าเภอทุ่งชา้ง จงัหวดัน่าน ซึ่งเป็นกลุ่ม
โรงเรียนในสงักดัส านกังานเขตพืน้ท่ีการศึกษาประถมศึกษาน่าน เขต 2 ท่ีพบว่าผลสมัฤทธิ์ทางการ
อ่านของนักเรียนลดลง อีกทั้งจากการพิจารณาสภาพปัญหาและผลการสัมภาษณ์ปัญหาการ
จัดการเรียนการสอนของครูกลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทยระดับกลุ่มโรงเรียนงอบปอน พบว่า 
นกัเรียนมีปัญหาดา้นการออกเสียงพยญัชนะ การจดจ าสระ และนกัเรียนมีความสบัสนพยญัชนะที่
มีลักษณะคล้ายคลึงกัน เมื่อประสมเสียงกับสระแล้ว ท าให้การอ่านสะกดค าผิดเพี ้ยน ไป ซึ่ง
สอดคล้องกับปัญหานักเรียนในกลุ่มตัวอย่างของผู้วิจัย นั่นคือ นักเรียนไม่สามารถจดจ า รูป
พยญัชนะได ้ต าแหน่งของสระที่อยู่ต่างกนั และเสียงของสระที่มีทัง้เสียงสัน้และเสียงยาว นกัเรียน
เกิดความสับสน และอ่านออกเสียงสระเสียงสั้นและเสียงยาวสลับกัน เมื่อนักเรียนประสมเสียง
พยญัชนะและสระไม่ถูกตอ้งหรือออกเสียงไม่ชดัเจน ส่งผลต่อทักษะการอ่านสะกดค าที่ไม่ถูกตอ้ง
ตามไปดว้ย  

ปัญหาดงักล่าวขา้งตน้ อาจเกิดขึน้จากสาเหตหุลายประการ อาทิ ผูเ้รียนขาดแรงจงูใจใน
การเรียนและขาดทักษะการอ่านที่ถูกต้อง จึงท าให้ความสนใจของนักเรียนและสัมพันธภาพ
ระหว่างครูกับผูเ้รียนลดลงจากเดิม อีกทัง้ครูผูส้อนใชว้ิธีการสอนไม่น่าสนใจ ดังที่  บนัลือ พฤกษะ
วัน (2532) ไดก้ล่าวว่า สาเหตุที่ท าใหเ้กิดปัญหาขา้งตน้ คือการสอนอ่านเป็นเรื่องของการบังคับ 
ยัดเยียดให้อ่าน ให้ท่องจ าตามรูปแบบของอักขรวิธี ย่อมท าให้เด็กเกลียดการอ่าน และไม่มี
ความสขุในการเรียนรู ้ซึ่งขดัต่อความตอ้งการแห่งวยั ช่วงความสนใจ (Interesting Span) ของเด็ก
ประถมศึกษานัน้สัน้ จ าเป็นตอ้งจดักิจกรรมสอดแทรกเพื่อเชื่อมโยงความสนใจ และมุ่งใชก้ิจกรรม
เกมเลน่นัน้ ๆ น าไปสูก่ารเรียนรู ้สอดคลอ้งกบั สิรพิชัร ์เจษฎาวิโรจน ์(2553 : 162) ไดก้ล่าวว่า หาก
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ครูไม่สอนวิธีการอ่านสะกดค า จะท าให้นักเรียนขาดหลักเกณฑ์การประสมค าที่ถูกต้อง เมื่อ
นกัเรียนอ่านหนังสือมากขึน้จะเกิดความสบัสน อ่านหนังสือไม่ออก เขียนไม่ได ้ย่อมส่งผลกระทบ
ต่อการเรียนวิชาอ่ืน ๆ ดว้ย  

ด้วยเหตุนี ้ การสอนอ่านสะกดค ามีหลายวิธีซึ่งครูไม่ควรยึดวิธีใดวิธีหนึ่ง แต่ควร
ผสมผสานหลายวิธี ดังที่ สถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2559 : 7)  
กล่าวว่า การสอนอ่านสะกดค ามี 6 วิธี ไดแ้ก่ สอนโดยวิธีประสมอักษร สอนดว้ยการเดาค าจาก
ภาพ สอนอ่านจากรูปร่างของค า สอนดว้ยการเดาค าจากบริบท สอนอ่านโดยใหรู้ห้ลกัภาษา และ
สอนอ่านตามครู สอดคลอ้งกบั รชยา ภูตะมาตย ์(2559 : 27) กลา่วว่า การอ่านสะกดค ามีหลายวิธี 
คือ 1. การอ่านสะกดค าตามรูป 2. การอ่านสะกดค าตามล าดบัมาตราตวัสะกด 3. การอ่านสะกด
ค าตามเสียง จะออกเสียงกล า้หรือน าก่อน ทัง้นีก้ารอ่านสะกดค าจะเกิดประโยชนต่์อผูเ้รียน และ
น าไปใชไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลไดน้ัน้ มาจากตัวครู ซึ่งครูจะตอ้งรูห้ลักการสอน
อ่าน ที่ประกอบดว้ย 1. ความพรอ้มของเด็ก 2.ความตอ้งการของเด็ก 3.ประสบการณ์ของเด็ก 4.
ความสามารถในการรบัรูข้องเด็ก และครูจะตอ้งมีความรูค้วามเขา้ใจในเนือ้หาภาษาไทยใหถ้กูตอ้ง
อย่างดี รูจุ้ดมุ่งหมายของการอ่าน มีความรูใ้นกลวิธีสอน รูค้วามตอ้งการและความสนใจของเด็ก 
ครูจะตอ้งมีความสามารถในการอ่าน การรอ้ง การเล่น การคิดอย่างสรา้งสรรค ์จัดบรรยากาศใน
การเรียนการสอนให้นักเรียนมีส่วนร่วม มีบรรยากาศสนุกสนานและเป็นธรรมชาติ (วรรณี โสม
ประยูร, 2553 : 137-138) ในขณะที่การจัดการเรียนการสอนของครูจะตอ้งคอยสงัเกตพฤติกรรม
ของนักเรียน เพื่อจะสามารถเลือกวิธีการสอนอ่านที่เหมาะสมกับความต้องการของนักเรียนได ้
ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงไดน้ าวิธีการสอนอ่านสะกดค าดังกล่าวไปใชเ้ป็นแนวคิดพืน้ฐานในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนให้กับผู้เรียน ซึ่งวิธีการสอนที่ให้เด็กได้เคลื่อนไหว มีการเสริมแรง เกิดความ
สนกุสนานและการเรียนรู ้ คือ การเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่ (Play-Based Learning)  

การเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นเป็นกระบวนการสอนที่ช่วยพัฒนาทักษะต่าง ๆ ของ
นกัเรียน ซึ่งเนน้ใหน้กัเรียนไดล้งมือปฏิบติัและเรียนรูผ้่านกิจกรรมที่ช่วยใหน้กัเรียนที่มีปัญหาทกัษะ
การอ่านสะกดค าเกิดแรงจูงใจการเรียนผ่านการเล่น เช่น การเล่นเกมเดาค าจากภาพ การเล่นเกม
สะกดค าตามเสียง เกมสังเกตรูปร่างของค าที่มีรูปร่างพยัญชนะ สระ วรรณยุกตท์ี่คลา้ยกันโดย
เลือกจากค าที่ง่าย เพื่อกระตุน้ใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรูแ้ละการเล่นเกมที่สนุกสนานจนสามารถ
อ่านสะกดค าไดถ้กูตอ้ง ดงัที่ บนัลือ พฤกษะวนั (2556 : 68 – 70) ไดก้ลา่วถึงลกัษณะของการเรียน
กบัการเล่นของเด็กระดบัอนุบาลและวยัประถมศึกษาตอนตน้ (ป.1-3) ในวยันีเ้รียกว่า วยัเรียนปน
เล่น เนน้ในลกัษณะเนือ้หาวิชาที่เป็นกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน กิจกรรมการสอนเนน้การเล่นเป็น
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หลกั การเรียนเป็นผลพลอยได ้ท าใหเ้กิดการเรียนรูโ้ดยไม่รูต้ัว ปกติแลว้การจัดการเรียนการสอน
ในระดบันีจ้ะมุ่งที่จะเนน้ทกัษะการสอนภาษาไทย สอดคลอ้งกบัที่ พิจิตรา พิสทุธิ์สกุลรตัน ์(2557) 
ไดพ้ัฒนาชุดการสอนส าหรบัครูร่วมกับกิจกรรมแบบเรียนปนเล่นวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง ค าศพัท์
รอบตวัเรา ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2 ผลการวิจยัพบว่า ผลการเรียนรูว้ิชาภาษาองักฤษ
เรื่องค าศัพทร์อบตัวเราที่เรียนดว้ยชุดการสอนส าหรบัครูร่วมกับกิจกรรมแบบเรียนปนเล่นสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั .01 เช่นเดียวกบัที่ ทบัทิม หุ่นหิรญั (2562) ไดพ้ฒันา
ชุดการสอนเชิงปฏิสมัพันธด์ว้ยวิธีการแบบเรียนปนเล่น เรื่องค าศพัทภ์าษาจีน ส าหรบัเด็กนกัเรียน
ปฐมวยั ผลปรากฎว่า หลงัจากใชช้ดุการสอนเชิงปฏิสมัพนัธด์ว้ยวิธีการแบบเรียนปนเล่น นกัเรียนมี
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยสรุป
แล้วการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น (Play-Based Learning) ส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิด
ทักษะและมีพัฒนาการเหมาะสมกับวัย โดยผู้สอนเป็นผู้ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู ้และ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ซึ่งกิจกรรมที่ครูไดอ้อกแบบขึน้นัน้จะเป็นตวัก าหนดการแสดงออกทาง
พฤติกรรมของผูเ้รียนใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู ้

การจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นเป็นการจัดการเรียนการสอนที่ยึดผูเ้รียนเป็น
ศูนย์กลาง (Child centered) โดยค านึงถึงความต้องการและความสนใจของผูเ้รียนเป็นส าคัญ 
(บนัลือ พฤกษะวนั, 2556) ซึ่งมีสว่นส่งเสริมพฒันาการผูเ้รียนในหลายดา้น ผูส้อนจะตอ้งออกแบบ
กิจกรรมใหผู้เ้รียนลงมือปฏิบัติจริง แต่การจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นยังมีขอ้จ ากัดใน
การสรา้งแรงจูงใจใหผู้เ้รียนแสดงออกทางพฤติกรรมการเรียนรูไ้ดอ้ย่างต่อเนื่องและไม่สามารถ
กระตุน้ใหน้ักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในหอ้งเรียนไดทุ้กกิจกรรม ดังนั้นผูว้ิจัยจึงมองเห็นว่าการน า
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamifications) มาใชใ้นการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นจะเป็น
เครื่องมือที่ช่วยครูในการชี ้แนะนักเรียนให้ประสบความส าเร็จในแต่ละกิจกรรมได้และเกิด
บรรยากาศทางการเรียนรู ้ที่มีความสนุกสนานและเสรมิสรา้งแรงจูงใจใหน้กัเรียนทุกคนมีส่วนร่วม
ในกิจกรรม (พันทิพา อมรฤทธิ์ และ ศยามน อินสะอาด, 2563 : 42) ซึ่งเป็นสิ่งที่ช่วยลดขอ้จ ากัด
ทางการเรียนของนักเรียน ท าให้พัฒนาการผู้เรียนระดับประถมศึกษาตอนต้นจะถูกพัฒนา
ศักยภาพทางการเรียนรูอ้ย่างเต็มที่ เมื่ออยู่ในสภาพแวดลอ้มทางการศึกษาที่เหมาะสม และเป็น
กระบวนการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนเติบโตสมวัย (Froebel’s, 2003, as cited in Aneke et al., 
2016, pp. 56-64) 

แนวโนม้ใหม่ทางเทคโนโลยีการศึกษาการน าเกมดิจิทัลมาประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรูจ้ะช่วยพัฒนาการเรียนรูน้ักเรียนได้ดีกว่าการสอนแบบเดิม ซึ่งเกมมิฟิเคชัน 
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(Gamifications) เป็นองคป์ระกอบหนึ่งของเกมที่เนน้สรา้งความน่าสนใจและความสนุกสนานใน
การจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่ อีกทัง้มีประโยชนใ์นเรื่องการสรา้งแรงจูงใจใหผู้เ้รียนเกิด
การเรียนรู ้ซึ่งสามารถช่วยกระตุน้ใหน้ักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในหอ้งเรียน และเป็นสิ่งที่ช่วยลด
ข้อจ ากัดทางการเรียนของนักเรียน  (Glover, 2013) โดยเกมมิ ฟิ เคชัน  (Gamifications) มี
องคป์ระกอบ ดังนี ้1.คะแนนสะสม 2.เหรียญตราสญัลักษณ์ 3.ระดับชัน้ 4.ตารางอันดับ และ5.
ความทา้ทาย ซึ่งทั้ง 5 องคป์ระกอบจะช่วยท าให้การเล่นมีความสนุก ผูเ้ล่นรูส้ึกมีส่วนร่วม และ
เสริมสรา้งแรงจูงใจในการเล่น แมอ้ยู่ในสภาพแวดลอ้มการศึกษาที่เป็นทางการ แต่ศักยภาพของ
การเรียนรูจ้ากการเลน่จะถกูใชป้ระโยชนอ์ย่างเต็มที่ (Fabricatore & Lopez, 2012) สอดคลอ้งกบั
งานวิจัยของ Jaafar and Yusoff ( 2022 : 2102 - 2117) ที่ไดศ้ึกษาเชิงทดลองเรื่องประสิทธิผล
ของโมดลูเกมมิฟิเคชนัส าหรบัภาษาอาหรบัในโรงเรียนประถมศึกษา ผลการศกึษาพบว่า นกัเรียนที่
ไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยเกมมิฟิเคชนัมเีคชนัมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูกว่านกัเรียนท่ีไดร้บัการ
จดัการเรียนรูแ้บบปกติ อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดบั .05 ซึ่งการศึกษานีเ้ป็นแรงจูงใจใหค้รูใช้
เกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนการสอนในหอ้งเรียน เช่นเดียวกับที่ สุภัทรา สดเอ่ียม (2566) ได้
พัฒนาทักษะการอ่านออกเสียงสะกดค าของนักเรียนชั้ันประถมศึกษาตอนปลายดว้ยการแจกลูก
สะกดค าร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั ผลการวิจัยพบว่า 1. ทกัษะการอ่านออกเสียงสะกดค าของนักเรียน
ชัน้ประถมศึกษาตอนปลายโดยใชก้ารสอนอ่านแบบแจกลกูสะกดค าร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัหลงัการ
จัดการเรียนรูสู้งกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2. แรงจูงใจต่อการ
พัฒนาทักษะการอ่านออกเสียงสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังไดร้บัการ
จดัการเรียนรูโ้ดยการแจกลกูสะกดรว่มกบัเกมมิฟิเคชนัอยู่ในระดบัมาก 3.ทกัษะการอ่านออกเสียง
สะกดค ากบัแรงจูงใจต่อการพฒันาทกัษะการอ่านออกเสียงสะกดค าของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา
ตอนปลายหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิ ฟิ เคชันมี
ความสมัพันธท์างบวกอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 กล่าวโดยสรุปเกมมิฟิเคชนัช่วยสรา้ง
แรงจูงใจใหผู้เ้รียนในการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าและสามารถใชแ้นวคิดดังกล่าวกับกลุ่ม
ตวัอย่างในระดบัประถมศกึษาได ้ 

จากที่กล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงสนใจที่จะศกึษาผลการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปน
เล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชนัที่มีต่อทักษะการอ่านสะกดค าและความสุขในการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 1 เพราะนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ควรไดร้บักระบวนการสอนอ่านสะกดค า
ที่หลากหลาย จะท าใหเ้นือ้หามีความน่าสนใจและผูเ้รียนเรียนรูอ้ย่างสนุกสนาน ซึ่งจะช่วยใหก้าร
เรียนรูข้องผูเ้รียนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
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ค าถามของการวิจัย 
1. ทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 หลงัเรียนดว้ยการจัดการ

เรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนันกัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนหรือไม่  
2. ทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 หลงัเรียนดว้ยการจัดการ

เรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนันกัเรียนผ่านเกณฑร์อ้ยละ 80 หรือไม่ 
3.ทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 หลงัจากการจัดการเรียน

การสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชัน นักเรียนมีคะแนนพัฒนาการระหว่างเรียนอยู่ใน
ระดบัใด 

4.ความสุขในการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างการจดัการเรียนการ
สอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั นกัเรียนมีคะแนนความสขุในการเรียนรูอ้ยู่ในระดบัใด 

5.ความสมัพนัธร์ะหว่างทกัษะการอ่านสะกดค าและความสขุในการเรียนรูเ้ป็นอย่างไร 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อเปรียบเทียบทกัษะการอ่านสะกดค าของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและ

หลงัเรียนที่เรียนรูด้ว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั 
2.เพื่อเปรียบเทียบทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 หลงัเรียน

ดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นรว่มกบัเกมมิฟิเคชนักบัเกณฑร์อ้ยละ80  
3.เพื่อศึกษาพัฒนาการทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 หลงั

เรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั 
4. เพื่อศึกษาระดับความสุขในการเรียนรูข้องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างที่

เรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั 
5.เพื่อศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างทกัษะการอ่านสะกดค าและความสขุในการเรียนรู ้

ความส าคัญของการวิจัย 
1. นกัเรียนมีทกัษะอ่านสะกดค าภาษาไทยเพิ่มสงูขึน้ ก่อใหเ้กิดการใชภ้าษาไทยที่ถกูตอ้ง

และน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัไดจ้รงิ 
2. เป็นแนวทางในการน าการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน

ไปใชใ้นการจดัการเรียนรูใ้นหอ้งเรียนและกลุม่สาระการเรียนรูอ่ื้น ๆ สามารถน าไปปรบัใชไ้ด ้
3. เป็นแนวทางส าหรบัครูในการส่งเสริมทักษะการอ่านสะกดค าและความสุขในการ

เรียนรู ้วิชาภาษาไทย ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 



  8 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 เครือข่ายกลุ่มโรงเรียน
งอบปอน อ าเภอทุ่งชา้ง จงัหวดัน่าน จ านวน 6 โรงเรียน ไดแ้ก่ โรงเรียนไทยรฐัวิทยา ๙๘ (บา้นงอบ) 
โรงเรียนบ้านปอน โรงเรียนบ้านน ้าลาด โรงเรียนบ้านน ้าเลียง โรงเรียนเพียงหลวง ๗ ใน
ทูลกระหม่อมหญิงอบุลรตันราชกญัญา สิริวฒันาพรรณวดี และโรงเรียนมณีพฤกษ์ ซึ่งมีประชากร
รวมทั้งหมด 103 คน ซึ่งแต่ละโรงเรียนมีลักษณะของนักเรียนที่มีความสามารถหลากหลาย
คล้ายคลึงกันและเป็นนักเรียนที่มีระดับความสามารถใกล้เคียงกัน และใช้โปรแกรม G*power 
ก าหนดขนาดกลุม่ตวัอย่าง 

 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2566  
โรงเรียนไทยรฐัวิทยา ๙๘ (บ้านงอบ) อ าเภอทุ่งช้าง จังหวัดน่าน สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การ 
ศึกษาประถมศึกษาน่านเขต 2 มีนักเรียนจ านวน 18 คน กลุ่มตัวอย่างไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) มีโรงเรียนเป็นกลุม่ (cluster)  

 
ตัวแปรในการวิจัย 

ตัวแปรต้น (Independent Variable) 
- การจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั 

ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 
- ทกัษะการอ่านสะกดค า 
- ความสขุในการเรียนรู ้

 
เนือ้หาในการวิจัย 

เนือ้หาที่จะใชใ้นการวิจยัเป็นเนือ้หาในรายวิชา ท 11101 ภาษาไทย 1 กลุ่มสาระการ
เรียนรูภ้าษาไทย ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 สาระที่1 การอ่าน 
มาตรฐาน ท 1.1ใชก้ระบวนการอ่านสรา้งความรูแ้ละความคิดเพื่อน าไปใชต้ดัสินใจ แกปั้ญหาใน
การด าเนินชีวิตและมีนิสยัรกัการอ่าน  ตัวชีว้ัด ท 1.1 ป.1/1  อ่านออกเสียงค า  ค าคลอ้งจอง  และ
ขอ้ความสัน้ ๆ 
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ระยะเวลาในการวิจัย 
ผู้วิจัยด าเนินการศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับ          

เกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าและความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2566 ใชเ้วลารวม 14 คาบ จ านวน 3 สปัดาห ์ 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. การจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นกบัเกมมิฟิเคชนั หมายถึง กระบวนการสอน

ที่ให้ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบัติจริงผ่านการเล่นในกิจกรรม 4 กิจกรรม ซึ่งแต่ละกิจกรรมจะเลือกน า
องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัมาจดัการเรียนรูใ้หส้อดคลอ้งกบัเนือ้หาและเกิดความสนุกสนาน อีก
ทัง้สรา้งแรงจงูใจใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามจดุประสงค ์โดยมี 3 ขัน้ตอนดงันี ้

1.1 ขั้นสงสัยใคร่รู ้น าสู่บทเรียน คือครูสรา้งบรรยากาศในการเรียนโดยตั้งประเด็น
ค าถามที่ว่า สระไทย อะไรเอ่ย? ผ่านสื่อเทคโนโลยี เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความสงสยัใคร่รูใ้นบทเรียน 
จากนัน้ผูเ้รียนช่วยกนัหาค าตอบ ซึ่งค าถามและค าตอบจะน าไปสูเ่รื่องที่จะเรียน   

1.2 ขัน้เรียนปนเล่น เนน้ 4 กิจกรรม คือ ครูแบ่งกลุ่มผูเ้รียนเพื่อปฏิบติักิจกรรมในการ
เลน่ ครูชีแ้จงกติกาการเลน่ในกิจกรรม จากนัน้ผูเ้รียนเลน่ในกิจกรรมตามเนือ้หาที่ครูไดอ้อกแบบขึน้ 
ซึ่งประกอบดว้ยกิจกรรม 4 กิจกรรม ไดแ้ก่ 1) กิจกรรมประสมอักษร 2) กิจกรรมเดาค าจากภาพ        
3) กิจกรรมอ่านค าจากรูปรา่งของค า 4) กิจกรรมเดาค าจากบรบิท โดยครูจะเลือกองคป์ระกอบของ
เกมมิฟิเคชนัมาใชใ้หเ้หมาะสมกบักิจกรรม ซึ่งแต่ละกิจกรรมจะไต่ระดบัความยาก (Level) เพิ่มขึน้
เรื่อย ๆ และมีความทา้ทาย (Challenges) ซ่อนอยู่ หากนักเรียนท าไดส้  าเร็จจะไดร้บัคะแนนเพิ่ม 
และครูบันทึกคะแนน (point) เมื่อผู้เรียนเล่นแต่ละกิจกรรมเสร็จเพื่อจัดอันดับในตารางอันดับ 
(Leaderboard)   

1.3 ขัน้สรุปความคิด พินิจความรู ้คือ ผูเ้รียนร่วมกนัระดมความคิดเห็น และบอกขอ้ดี
หรือขอ้เสียในแต่ละกิจกรรม จากนัน้ผูเ้รียนรว่มกนัพิจารณาความรูท้ี่ไดร้บัการเล่นในแต่ละกิจกรรม
แลว้จึงสรุปองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง โดยครูเนน้การสงัเกตพฤติกรรมจากการมีส่วนร่วมกิจกรรมของ
ผูเ้รียน ครูสรุปคะแนนและมอบเหรียญตราสญัลกัษณ์ (Badges) หากนักเรียนสะสมเหรียญหรือ
คะแนนไดต้ามที่ก าหนดก็จะไดร้บัรางวลั (Reward) 

2. ทักษะการอ่านสะกดค า หมายถึง การอ่านค าโดยน า พยัญชนะ สระ และวรรณยุกต์
มาประสมเป็นค าอ่าน ซึ่งนักเรียนจะตอ้งสงัเกตรูปพยัญชนะและสระแลว้อ่านสะกดค าใหต้รงกับ
เสียงใหช้ดัเจน วดัไดจ้ากแบบทดสอบทกัษะการอ่านสะกดค า ประถมศึกษาปีที่ 1 แบ่งเป็น 2 ตอน 
ได้แก่แบบทดสอบปรนัย 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ คะแนนเต็ม 20 คะแนนและแบบทดสอบ
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ภาคปฏิบติัการอ่านออกเสียงเป็นค า จ านวน 20 ค า คะแนนเต็ม 20 คะแนนในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยั
ก าหนดองคป์ระกอบย่อยของผูเ้รียนที่มีทกัษะการอ่านสะกดค าไว ้4 องคป์ระกอบ ซึ่งไดม้าจากการ
สังเคราะห์แนวคิดของสิริพัชร ์เจษฎาวิโรจน์, (2553); สถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและ
มาตรฐานการศกึษา, (2559); กิ่งกาญจน ์หมายงาม, (2561) และขวญันภา บญุนิธี, (2564) ดงันี ้

2.1 ผูเ้รียนสะกดค าดว้ยวิธีประสมอกัษรได ้
2.2 ผูเ้รียนสะกดค า ดว้ยการเดาค าจากภาพได ้
2.3 ผูเ้รียนสะกดค าดว้ยการอ่านจากรูปรา่งของค าได ้                                                
2.4 ผูเ้รียนสะกดค าดว้ยการเดาค าจากบรบิทได ้

3. ความสุขในการเรียนรู ้หมายถึง ความรูส้ึกพึงพอใจที่ผูเ้รียนแสดงออกทางพฤติกรรม
จากการปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ ทางการเรียนรู ้โดยที่ผูเ้รียนรูส้ึกสนุก ไม่เกิดความเครียด หรือเกิด
ความเบื่อหน่ายต่อการเรียน ผูเ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็น ถามค าถาม และผูเ้รียนมีความพึงพอใจ
ต่อการเขา้ร่วมกิจกรรมกับเพื่อนและรายบุคคลจนสามารถท างานที่ไดร้บัมอบหมายส าเร็จตาม
จุดประสงค์การเรียนรู ้ซึ่งวัดได้จากแบบประเมินพฤติกรรมความสุขในการเรียนรูโ้ดยลักษณะ
ค าถามเป็นมาตราสว่นแบบประมาณค่า (Rating scale) 3 ระดบั 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
การจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นเป็นการจัดการเรียนการสอนที่ยึดผูเ้รียนเป็น

ศูนย์กลาง (Child centered) โดยค านึงถึงความต้องการและความสนใจของผูเ้รียนเป็นส าคัญ 
(บนัลือ พฤกษะวนั, 2556) ซึ่งมีส่วนสง่เสริมพฒันาการผูเ้รียนในหลายดา้น ผูส้อนจะตอ้งออกแบบ
กิจกรรมใหผู้เ้รียนลงมือปฏิบัติจริง แต่การจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นยังมีขอ้จ ากัดใน
การสรา้งแรงจูงใจใหผู้เ้รียนแสดงออกทางพฤติกรรมการเรียนรูไ้ดอ้ย่างต่อเนื่องและไม่สามารถ
กระตุน้ใหน้ักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในหอ้งเรียนไดทุ้กกิจกรรม ดังนั้นผูว้ิจัยจึงมองเห็นว่าการน า
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamifications) มาใชใ้นการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นจะเป็น
เครื่องมือที่ช่วยครูในการชี ้แนะนักเรียนให้ประสบความส าเร็จในแต่ละกิจกรรมได้และเกิด
บรรยากาศทางการเรียนรู ้ที่มีความสนุกสนานและเสรมิสรา้งแรงจูงใจใหน้กัเรียนทุกคนมีส่วนร่วม
ในกิจกรรม (พันทิพา อมรฤทธิ์ และ ศยามน อินสะอาด, 2563 : 42) ซึ่งเป็นสิ่งที่ช่วยลดขอ้จ ากัด
ทางการเรียนของนักเรียน ท าให้พัฒนาการผู้เรียนระดับประถมศึกษาตอนต้นจะถูกพัฒนา
ศักยภาพทางการเรียนรูอ้ย่างเต็มที่ เมื่ออยู่ในสภาพแวดลอ้มทางการศึกษาที่เหมาะสม และเป็น
กระบวนการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนเติบโตสมวัย (Froebel’s, 2003, as cited in Aneke et al., 
2016, pp. 56-64) นอกจากการอ่านสะกดค าจะมีความส าคัญต่อการฝึกทักษะของนักเรียนแลว้ 
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การสรา้งความสขุในการเรียนรูก้็เป็นปัจจยัหนึ่งที่ท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
ซึ่งความสุขกับการศึกษาไม่สามารถแยกกันได ้(ลัดดา หวังภาษิต, 2557) สอดคลอ้งกับแนวคิด
ของมารุต  พฒัผล (2557 : 179) ที่ไดก้ลา่วถึง ความสขุในการเรียนรู ้ไวว้่า ความรูส้กึที่ดีของผูเ้รียน
ที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนของครูที่ผูเ้รียนได้ปฏิบัติกิจกรรมผ่านสมองสองซีกอย่างสมดุล 
ดงันัน้การพฒันาทกัษะการอ่านสะกดค าควบคู่กบัความสขุในการเรียนรูจ้ะส่งผลใหผู้เ้รียนมีความ
กระตือรือรน้และรกัในการเรียนรูโ้ดยไม่ตอ้งเคี่ยวเข็ญ ท าใหผู้เ้รียนกลายเป็นบุคคลที่รกัการเรียนรู้
ตลอดชีวิต ซี่งจะเห็นได้ว่าทักษะการอ่านสะกดค ากับความสุขในการเรียนรูม้ีความสันพันธ์กัน 
ผูว้ิจัยจึงได้ศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนา
ทักษะการอ่านสะกดค าและความสุขในการเรียนรูข้องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยผูว้ิจัย
สามารถสรุปกรอบแนวคิดในการวิจยั ดงัภาพประกอบ 1 
 

                       ตัวแปรอิสระ                                                                      ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

สมมติฐานของการวิจัย 
1. ทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 หลงัเรียนดว้ยการจดัการ

เรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั.05 

2.ทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนดว้ยการจัดการ
เรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนันกัเรียนสงูกว่ารอ้ยละ 80 อย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดบั.05 

3.ทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 หลังจากการจัดการเรียน
การสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชัน นักเรียนมีคะแนนพัฒนาการระหว่างเรียนอยู่ใน
ระดบัสงูขึน้ไป 

การจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น   

รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั 

1.ทกัษะการอ่านสะกดค า 

2.ความสขุในการเรียนรู ้
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4.ความสขุในการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างการจดัการเรียนการ
สอนแบบเรียนปนเลน่ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั นกัเรียนมีคะแนนความสขุในการเรียนรูอ้ยู่ในระดบัมาก
ขึน้ไป 

5.ทกัษะการอ่านสะกดค ามคีวามสมัพนัธท์างบวกกบัความสขุในการเรียนรู ้
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บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อ
พฒันาทกัษะการอ่านสะกดค าและความสขุในการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ผูว้ิจยั
ไดศ้กึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง ดงันี ้

1. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

1.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย 

2. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับทักษะการอ่านสะกดค า 
2.1 ความหมายของทกัษะการอ่านสะกดค า 
2.2 ความส าคญัของทกัษะการอ่านสะกดค า 
2.3 กลวิธีการสอนทกัษะการอ่านสะกดค า 
2.4 ปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อทกัษะการอ่านสะกดค า 
2.5 การประเมินทกัษะการอ่านสะกดค า 
2.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัทกัษะการอ่านสะกดค า 

3. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับความสุขในการเรียนรู้  
3.1 ความหมายของความสขุในการเรียนรู ้
3.2 ความส าคญัของความสขุในการเรียนรู ้
3.3 แนวคิดและองคป์ระกอบของความสขุในการเรียนรู ้
3.4 ลกัษณะของผูเ้รียนที่มีความสขุในการเรียนรู ้
3.5 การวดัความสขุในการเรียนรู ้
3.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัความสขุในการเรียนรู ้

4. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น (Play-
Based Learning) 

4.1 ความหมายของการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่ 
4.2 ทฤษฎีและแนวคิดพืน้ฐานของการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่ 
4.3 ขัน้ตอนการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่ 
4.4 บทบาทของครูและนกัเรียน 
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4.5 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่ 
5. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน (Gamifications) 

5.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชนั 
5.2 หลกัการของเกมมิฟิเคชนั 
5.3 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั 
5.4 การประยกุตใ์ชเ้กมมิฟิเคชนัในดา้นการศึกษา 
5.5 ประโยชนข์องเกมมิฟิเคชนั 
5.6 การประยกุตใ์ชจ้ดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั 
5.7 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมมิฟิเคชนั 

1. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาไทย 

1.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551  
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย 

กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ไดก้ าหนดหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 สาระ
การอ่านในระดบัชัน้ประถมศกึษา ไวว้่า  

การอ่าน การอ่านเสียงค า ประโยค การอ่านบทรอ้ยแกว้ ค าประพนัธช์นิดต่าง ๆ การ
อ่านในใจเพื่อสรา้งความเขา้ใจ และการคิดวิเคราะห ์สงัเคราะหค์วามรูจ้ากสิ่งที่อ่าน เพื่อน าไปปรบั
ใชใ้นชีวิตประจ าวนั 

สาระที ่1 การอ่าน  
มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสรา้งความรูแ้ละความคิด เพื่อน าไปใช้

ตดัสินใจ แกปั้ญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสยัรกัการอ่าน 
ตัวชีว้ัด ป.1/1 อ่านออกเสียงค า ค าคลอ้งจอง และขอ้ความสัน้ ๆ 

ตาราง 1 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูแ้กนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 กลุม่สาระการ
เรียนรูภ้าษาไทย 

ชั้น ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.1 1. อ่านออกเสียงค า ค าคลอ้ง
จอง และขอ้ความสัน้ ๆ 

- การอ่านออกเสียงและบอกความหมายของค า ค า
คลอ้งจอง และขอ้ความ 
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จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย สรุปไดว้่า การอ่านเป็นทกัษะส าคญั ในการสรา้งความรูแ้ละความคิดจากสิ่งที่อ่าน เพื่อ
น าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งการอ่านสะกดค า อยู่ในหลักสูตรการเรียนรูภ้าษาไทย ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 สาระที่ 1 การอ่าน มาตรฐาน ท 1.1 และตัวชีว้ัด ป.1/1 อ่านออกเสียงค า ค า
คล้องจอง และข้อความสั้น ๆ ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัยนี ้ตามที่หลักสูตร
ก าหนด 

2. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับทักษะการอ่านสะกดค า 
ส านักงานคณะกรรมการศึกษาขั้นพื ้นฐาน (2565) ได้ก าหนดกลยุทธ์เพื่อยกระดับ

คุณภาพการศึกษาให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 โดยก าหนดแนวทางการ
พฒันาคณุภาพผูเ้รียนใหม้ีทกัษะการอ่าน ซึ่งทกัษะการอ่านสะกดค าเป็นเรื่องจ าเป็นมากที่จะช่วย
ให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เกิดทักษะการอ่านสะกดค าและสามารถอ่านหนังสือได้ดว้ย
ตนเอง (จนัทรา ด่านคงรกัษ,์ 2566 : 130) 

2.1 ความหมายของทักษะการอ่านสะกดค า 
ทกัษะการอ่านสะกดค าเป็นกระบวนการหนึ่งในการฝึกทกัษะการอ่าน ซึ่งเป็นทกัษะที่

ส  าคัญต่อนักเรียนประถมศึกษาตอนตน้ เพราะวัยนีเ้ป็นช่วงวัยที่ก าลังฝึกทักษะต่าง ๆ เพื่อเป็น
รากฐานในการเรียนระดบัชัน้ที่สงูขึน้ ไดม้ีนกัวิชาการใหค้ านิยามของการอ่านสะกดค าไวด้งัต่อไปนี ้

สถาบนัภาษาไทย ส านกัวิชาการและมาตรฐานการศกึษา (2559 : 7) กล่าวถึงทกัษะ
การอ่านสะกดค า ไวว้่า ทกัษะการอ่านสะกดค าเป็นการอ่านโดยสะกดค า หรือออกเสียงพยญัชนะ 
สระ ตัวสะกด วรรณยุกต ์การนัต ์ที่ประกอบเป็นค า เช่น ตา สะกดว่า ตอ - อา ตา บา้น สะกดว่า 
บอ - อา - นอ บาน - ไมโ้ท บา้น เรื่อง สะกดว่า รอ - เอือ - งอ เรือง - ไมเ้อก เรื่อง สตัว ์สะกดว่า สอ 
- อะ - ตอ - วอการนัต ์สดั ถนน สะกดว่า ถอ - นอ - โอะ - นอ ถะ – หฺนน สอดคลอ้งกับที่ จันทรา 
ด่านคงรกัษ์ (2566) กล่าวว่า ทักษะการอ่านสะกดค าเป็นการอ่านโดยน าเสียงพยัญชนะตน้ สระ 
วรรณยุกต ์และตวัสะกดมาประสมเป็นค าอ่าน เช่นเดียวกบัที่ สายณัห ์ผานอ้ย (2553 : 50) กล่าว
ว่าทักษะการอ่านสะกดค าเป็นการอ่านออกเสียงตามพยัญชนะและสระที่ประสมกันเป็นค า เช่น 
กอ-อา-งอ-กาง หรือ จะสะกดทีละขั้น เช่น กอ-อา-กา-กา-งอ-กาง ทั้งนีข้ึน้อยู่กับความถนัดของ
ครูผูส้อน ดงัที่ สิรพิชัร ์เจษฎาวิโรจน ์(2553 : 163) ไดก้ลา่วว่า ทกัษะการอ่านสะกดค าเป็นการอ่าน
โดยน าเสียงพยัญชนะตน้ สระ วรรณยุกต ์และตัวสะกดมาประสมเป็นค าอ่าน ซึ่งทักษะการอ่าน
สะกดค าจะตอ้งใหน้ักเรียนสงัเกตรูปค าพรอ้ม ๆ กับการอ่านและสอนอ่านสะกดค าพรอ้มกับการ
เขียน ครูจะตอ้งให้อ่านสะกดค าแลว้เขียนค าพรอ้ม ๆ กัน ในขณะที่ บันลือ พฤกษะวัน (2532) 
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กล่าวว่า การอ่านเป็นการแปลสญัลกัษณ์ออกมาเป็นค าพูดโดยการผสมเสียง เพื่อใชใ้นการออก
เสียงใหต้รงกบัค าพดู การอ่านแบบนีมุ้่งใหส้ะกดตัวผสมค าอ่านเป็นค า ๆ ไม่สามารถสื่อความโดย
การฟังไดท้นัที เป็นการอ่านเพื่ออ่านออก มุ่งใหอ่้านหนงัสือไดแ้ตกฉานเท่านัน้  

กล่าวโดยสรุป ทักษะการอ่านสะกดค า หมายถึง การอ่านค าโดยน า พยัญชนะ สระ 
วรรณยุกต ์และตวัสะกดมาประสมเป็นค าอ่าน ซึ่งนกัเรียนจะตอ้งสงัเกตรูปพยญัชนะและสระแลว้
อ่านสะกดค าใหต้รงกบัเสียงใหช้ดัเจน 
 

2.2 ความส าคัญของทักษะการอ่านสะกดค า 
ทกัษะการอ่านสะกดค ามีความส าคัญต่อการเรียนรูข้องนกัเรียน โดยเฉพาะนกัเรียน

ระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งทักษะการอ่านสะกดค าจะเป็นเครื่องมือที่ส  าคัญในการฝึกทักษะ
การอ่านเมื่อนกัเรียนมีพืน้ฐานการอ่านที่ดีแลว้จะสามารถช่วยใหน้กัเรียนมีทกัษะการอ่านและการ
เขียนที่ดีตามไปดว้ย อีกทั้งมีประโยชน์ต่อการเรียนรูใ้นรายวิชาต่าง ๆ นักการศึกษาไดก้ล่าวถึง
ความส าคญัของทกัษะการอ่านสะกดค าไวด้งัต่อไปนี ้

จนัทรา ด่านคงรกัษ์ (2566 : 130) ไดก้ล่าวถึงความส าคญัของทักษะการอ่านสะกด
ค าไวว้่าทกัษะการอ่านสะกดค าเป็นเรื่องที่มีความส าคญัอย่างมากส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษา
ปีที่ 1 เนื่องจากนักเรียนในระดับนีต้้องเรียนรูค้  าศัพท์จ านวนมาก ท าให้ไม่สามารถจ ารูปค าได้
ทัง้หมด ดังนัน้การอ่านสะกดค าจะช่วยใหน้ักเรียนประสมค าอ่านและสามารถอ่านหนังสือไดด้ว้ย
ตนเอง สอดคลอ้งกับ สิริพัชร ์เจษฎาวิโรจน ์(2553 : 162) ไดก้ล่าวถึงความส าคัญของทักษะการ
อ่านสะกดค าไวว้่า ทกัษะการอ่านสะกดค าเป็นเรื่องที่จ  าเป็นมากส าหรบันกัเรียน หากครูไม่ไดส้อน
ทกัษะการอ่านสะกดค า จะท าใหน้กัเรียนขาดหลกัเกณฑก์ารประสมค า ท าใหเ้มื่ออ่านหนงัสือมาก
ขึน้จะสับสน อ่านหนังสือไม่ออก เขียนไม่ได้ ย่อมส่งผลกระทบต่อการเรียนวิชาอ่ืน ๆ ด้วย เมื่อ
นกัเรียนขึน้ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวนค าที่ตอ้งเรียนเพิ่มจ านวนมากขึน้ นกัเรียนไม่สามารถจ า
รูปค าไดท้ั้งหมด ทักษะการอ่านแบบสะกดค าจะช่วยใหน้ักเรียนประสมค าอ่านและสามารถอ่าน
หนังสือไดด้ว้ยตนเอง ในขณะที่ฉัตรวรรณ ์ลญัฉวรรธนะกร (2560 : 237) ไดก้ล่าวถึงความส าคัญ
ของทกัษะการอ่านสะกดค าไวว้่า นกัเรียนในระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนตน้เป็นช่วงที่เริ่มอ่านเขียน
อย่างเป็นระบบ เด็กที่มีพืน้ฐานทักษะการอ่านที่ดีย่อมมีแนวโน้มที่จะประสบความส าเร็จในการ
เรียนรูใ้นอนาคตไดม้ากกว่าเด็กที่ออกเขียนไม่คล่อง เช่นเดียวกับที่ บนัลือ พฤกษะวนั (2532) ได้
กล่าวถึงความส าคัญของทักษะการอ่านสะกดค าไวว้่า หากนักเรียนอ่านไม่ได ้การเรียนการสอน
ย่อมพบอปุสรรคอย่างใหญ่หลวง พฤติกรรมในการเรียนรูข้องเด็กจะเปลี่ยนไป หงอยเหงา เก็บกด 
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เด็กที่อ่านไดย้่อมไดร้บัการยอมรบั สามารถร่วมเรียน ร่วมเล่นกับเพื่อน ๆ ไดดี้ ตรงกันขา้ม การที่
เด็กมีอุปสรรคในการอ่าน ย่อมขาดความอบอุ่น ขาดความมั่นใจในตนเอง ซึ่งเป็นปัญหามากของ
ผูเ้รียนในระดับชัน้ประถมศึกษา สืบเนื่องมาจากการอ่านไม่ออกและเขียนไม่ได ้ส่งผลกระทบต่อ
การเรียนในวิชาอ่ืน ๆ อย่างไรก็ตาม สถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
(2559) ได้กล่าวถึงความส าคัญของทักษะการอ่านสะกดค าไวว้่า ทักษะการอ่านสะกดค าเป็น
ทักษะที่มีความจ าเป็น ซึ่งครูจะต้องดูความสามารถของเด็กแต่ละวัยและพิจารณาถึงความ
เหมาะสมของสภาพแวดลอ้มในการฝึกฝนเด็กจนเกิดความช านาญ และฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง 

กล่าวโดยสรุป ทักษะการอ่านสะกดค ามีความส าคัญต่อการฝึกทักษะการอ่านของ
นักเรียน ซึ่งการอ่านสะกดค าจะช่วยให้นักเรียนมีหลักเกณฑ์การประสมค าและสามารถอ่าน
ค าศพัทท์ี่ไม่คุน้เคยได ้เมื่อนกัเรียนฝึกฝนอย่างสม ่าเสมอ จะส่งผลใหน้กัเรียนสามารถอ่านหนังสือ
ไดด้ว้ยตนเองและมีความมั่นใจในการเรียนวิชาอ่ืน ๆ ดว้ย 

 
2.3 กลวิธีการสอนทักษะการอ่านสะกดค า 

กลวิธีการสอนทกัษะการอ่านสะกดค ามีหลากหลายวิธี การจดัการเรียนการสอนของ
ครูให้ผู ้เรียนเกิดประสิทธิผลนั้น ครูต้องค าถึงถึงอายุและความสนใจของนักเรียน ซึ่งในช่วงวัย
ประถมศกึษาตอนตน้มีความสนใจในช่วงสัน้ ๆ (ฉตัรวรรณ ์ลญัฉวรรธนะกร, 2560 : 237) ดงันัน้ครู
ไม่ควรยึดวิธีใดวิธีหนึ่ง แต่ควรผสมผสานหลายวิธีเพื่อกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนจนสามารถท า
ใหเ้ด็กอ่านสะกดค าได ้ซึ่งนกัวิชาการไดก้ลา่วถึงกลวิธีการสอนทกัษะการอ่านสะกดค าไวด้งัต่อไปนี ้   

วรรณี โสมประยูร (2553) ไดอ้ธิบายวิธีสอนทกัษะการอ่านสะกดค าไวว้่า ในปัจจุบนั 
ใครก็ตามที่ไม่สามารถอ่านและเขียนไดน้บัว่าเป็นเสียเปรียบอย่างมาก เพราะทักษะการอ่านและ
ทกัษะการเขียนนัน้ก็ย่อมจะตอ้งมีการสะกดค า (Spelling) ซึ่งการเรียนรูใ้นการอ่านกับการเรียนรู้
ในการสะกดค าจึงมีความสัมพันธ์กันมาก ผู้เรียนจะสะกดค าต่าง ๆ ที่เขาสามารถอ่านออกได้
ถกูตอ้งและแม่นย ากว่าค าที่เขาอ่านไม่ออก ดงันัน้ วิธีสอนอ่านแบบสะกดค าจึงเป็นอีกปัจจยัหนึ่งที่
มอิีทธิพลต่อทกัษะการอ่านสะกดค าของผูเ้รียนดว้ย  

บนัลือ พฤกษะวนั (2556) ไดก้ลา่วถึงวิธีการสอนอ่านของครู ไว ้3 รูปแบบ ดงันี ้ 
1.ปฏิกิริยาพืน้ผิว เป็นการเริ่มสอนใหอ้อกเสียงใหถู้กตอ้งจากการผสมผสานตวัอกัษร 

ทีละค า สองค า ดงัที่เราท่านเคยเห็นหรือไดร้บัการฝึกมาแลว้ คือใชก้ารอ่านพรอ้ม ๆ กนัทัง้ชัน้ โดย 
การน าของครูหรือเด็กเอง แลว้อ่านทวนค ากนั เรียกว่า การตะโกนหนงัสือ (อ่านน าและอ่านตาม)  
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วิธีอ่าน 
- ใชก้ารสะกดตวัผสมค า โดยใชเ้สียงพาไป เช่น ด ู= ดอ อ ู= ด ูกิน = กอ อิ = 

กิ, กิ นอ = กิน  
- เรียนอ่านทางห ูฟังการผสมเสียงก็อ่านไดถ้กูตอ้ง  
ประโยชน ์
- ใช้สอนแจกลูก น าโดยเล่นเกมเสียงเหมือน อ่านหนังสือแตกหรือ ขยาย

ประสบการณท์างการอ่าน ไลส่ะกดค าอ่านไดดี้  
- ใชฝึ้กเขียนเบือ้งตน้ เพราะวิธีอ่านกบัเขียนสมัพนัธก์นัมาก  
- เหมาะกบัรากภาษาไทย (phonic language)  
สว่นเสีย  
- ไม่สามารถใชอ่้านเพื่อสื่อความหมายไดดี้  
- อ่านหนังสือไดช้า้ อุปสรรคต่อการอ่านในใจ สายตาจะจับนิ่งกวาดสายตา

อ่านไม่ดีเท่าที่ควร วิธีสอนแบบนี ้เรียกว่า synthetic approach  
2. ปฏิกิริยาส่วนลึก เป็นการสอนอ่านเป็นค าเป็นประโยค (basal reader's 

approach) เป็นเรื่องราวสัน้ ๆ มีภาพประกอบ ผูเ้รียนไดอ่้านภาพ อ่านค า และประโยค มีการซ า้ค า
ใหอ่้าน ๆ ครัง้ละประโยคเพื่อใหเ้ขา้ใจความในประโยคก่อน แลว้จึงฝึกอ่านในใจ นับเป็นการฝึก
อ่านเพื่อมุ่ง ใหเ้กิดความเขา้ใจ  

วิธีอ่าน  
- ใชก้ารอ่านเป็นค าเป็นประโยค มีภาพบอกเรื่องหรือภาพประกอบเรื่อง  
- ใชก้ารกวาดสายตา และจ ารูปค าในการอ่าน (word's figuration)  
- ค าที่น ามาใหอ่้านมีความหมายท าใหเ้ขา้ใจเรื่องราว 
ประโยชน ์
- ผูเ้รียนไดติ้ดตามเรื่อง เรื่องราวที่จูงใจ สนุกสนาน และเห็นประโยชน์ของ

การอ่าน ปลกูฝังทศันคติที่ดีต่อการอ่าน 
สว่นเสีย 

- การใชค้  าจ ากดั เพราะอ่านเป็นค่าเป็นประโยค อ่านได ้เขียนอาจเกิดปัญหา 
เขียนไม่ได ้สว่นเสีย ค าที่ใชต้อ้งผ่านการวิจยั เป็นค าสามญัพืน้ฐาน (basic words & sight words) 

3. ปฏิกิริยาที่ก่อใหเ้กิดความลึกซึง้ เป็นการสอนอ่านที่ต่อเนื่องจากปฏิกิริยาส่วน
ลกึ หลงัจากเขา้ใจเรื่องราวหรือความหมายของสิ่งที่อ่านแลว้น ามาอภิปราย วิเคราะห ์เปรียบเทียบ 
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ประเมินบุคลิกของตวัละคร (ถา้เป็นนิทาน) เพื่อเลือกแบบอย่างพฤติกรรมที่เหมาะสมที่ดีที่จะเป็น 
แบบอย่างในการประพฤติปฏิบติั ในส่วนที่เป็นบทความหรือเรื่องราวน าไปวิเคราะห ์ประเมิน เลือก
ตดัสินใจ โดยพินิจหรือวิจารณญาณใครค่รวญไตรต่รองตรองที่จะน าประโยชนค์วามรูไ้ปใช ้นบัเป็น
จดุสดุยอดของการสอนอ่าน (critical reading) อีกส่วนหนึ่งของการอ่านที่เป็นผลที่ก่อใหเ้กิดความ
ลึกซึง้ก็คือ การน าค า ค าศัพทท์ี่ เก่ียวขอ้งกับประสบการณ์ ผูเ้รียนมาสรา้งเรื่องจากประสบการณ์
ของผูเ้รียนเพื่อเนน้ย า้ใหเ้ขา้ใจ ความหมาย อีกทัง้ขยายประสบการณก์ารเรียนรูไ้ดดี้อีกดว้ย 

 วิธีเรียน 
- เลา่เรื่องราวที่ไดจ้ากการอ่าน   
- แสดงประกอบเรื่องราวหรือนิทานเพื่อใหเ้ห็นพฤติกรรมของตวัละคร 
- เลือกโดยประเมินตวัละครว่า ตวัละครใดควรเป็นแบบอย่างใน การประพฤติ

ปฏิบติั เป็นการสอนจรยิธรรมแก่ผูเ้รียนไดดี้ เพราะผูเ้รียนมกัไม่ชอบใหผู้ใ้หญ่สอนเขาโดยตรง จึงใช้
นิทานในการสอนคน สอนเด็กไดดี้ยิ่ง 

การสอนให้อ่านออกมีหลายวิธี ครูไม่ควรยึดวิธีใดวิธีหนึ่ ง ควรให้ ผู ้เรียนเห็น
ความสมัพนัธร์ะหว่างเสียงและตัวอกัษรดว้ยการสงัเกต (Shin & Crandall, 2013) แลว้ผสมผสาน
หลายวิธีจนสามารถท าให้ผูเ้รียนสามารถอ่านออกเสียงเป็นค า และรูค้วามหมายของค า โดยนัก
การศึกษา สิริพัชร ์เจษฎาวิโรจน์, (2553); สถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา, (2559); กิ่งกาญจน์ หมายงาม, (2561) และขวัญนภา บุญนิธี, (2564) ได้กล่าวถึง
กลวิธีการสอนอ่านสะกดค า ดงันี ้

1.วิธีประสมอักษร วิธีประสมอักษรเป็นการอ่านที่เนน้การฟังเสียงของพยญัชนะ 
สระ และวรรณยกุตท์ี่น ามาประสมกนัเป็นค า เช่น 

ตา สะกดว่า ตอ-อา             ตา 
ห ู สะกดว่า หอ-อ ุ              ห ู 
เผา สะกดว่า ผอ-เอา           เผา 
ลอ้ สะกดว่า ลอ-ออ-ลอ-ไมโ้ท           ลอ้ 
แก่  สะกดว่า กอ-แอ-แก-ไมเ้อก           แก่ 

2.การเดาค าจากภาพ เป็นการอ่านที่ เริ่มอ่านจากรูปภาพก่อน แล้วสังเกต
ตวัอกัษรจะช่วยชีแ้นะใหน้กัเรียนอ่านค าได ้เช่น  

 
 ไฟ คอ 
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ภาพประกอบ 2 การสอนทกัษะการอ่านสะกดค าดว้ยการเดาค าจากภาพ 

3.อ่านจากรูปร่างของค า เป็นการสงัเกตรูปร่างของค าที่มีรูปร่างพยัญชนะ สระ 
วรรณยกุตท์ี่คลา้ยกนั ก็สามารถเดาและเทียบเสียงค าได ้เช่น 

-ใน - ใจ มีรูปสระเหมือนกนั 
-ใช ้- ให ้มีรูปสระและวรรณยกุตเ์หมือนกนั 
-แม่ - แม ้มีรูปพยญัชนะและสระเหมือนกนั 

4.การเดาค าจากบริบท เป็นการอ่านค าที่อยู่ในบริบท สถานการณ์ที่ครูสรา้งขึน้
เพื่อช่วยใหเ้ด็กเดาค าจากบรบิทและอ่านค านัน้ออก เช่น 

-ฉนัเป็นของใช ้มีไวใ้นครวั เอาไวผ้ดัคั่ว ทั่วทกุบา้นตอ้งมี (กระทะ) 
จากการทบทวนเอกสารและวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้งกบักลวิธีการสอนทักษะการอ่าน

สะกดค า ผูว้ิจยัสามารถสงัเคราะหว์ิธีการสอนทกัษะการอ่านสะกดค า ดงัรายละเอียดในตารางที่ 2 

ตาราง 2 แสดงการสงัเคราะหก์ลวิธีการสอนทกัษะการอ่านสะกดค า 

นักวิชาการ 

กลวิธีการสอนทักษะการอ่านสะกดคำ 
1.วิธี

ประสม
อักษร 

2.การ
เดาคำ
จาก
ภาพ  

3. อ่าน
จากรูปร่าง

ของคำ 

4. การเดา
คำจาก
บริบท 

5. อ่าน
โดยให้รู้

หลักภาษา 

6. 
อ่าน
ตาม
ครู 

สายัณห์ ผาน้อยและคณะ 
(2553 : 50) 

✓ ✓  ✓   

สิริพัชร์ (2553 : 163) ✓  ✓  ✓  
ไพรินทร์ (2556 : 77) ✓      
รชยา (2559 : 27) ✓  ✓    
สถาบันภาษาไทย สำนัก ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

เต่า แพ 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

นักวิชาการ 

กลวิธีการสอนทักษะการอ่านสะกดคำ 
1.วิธี

ประสม
อักษร 

2.การ
เดาคำ
จาก
ภาพ  

3. อ่าน
จากรูปร่าง

ของคำ 

4. การเดา
คำจาก
บริบท 

5. อ่าน
โดยให้รู้

หลักภาษา 

6. 
อ่าน
ตาม
ครู 

วิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา(2559 : 6-8) 

      

กิ่งกาญจน์ (2561 : 23) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  
ทักษิณ (2561 : 14)      ✓ 
ขวัญนภา (2564 : 7) ✓ ✓  ✓   
รวม 7 4 4 4 3 2 

 
จากกลวิธีการสอนทกัษะการอ่านสะกดค าขา้งตน้ จึงสรุปไดว้่า กลวิธีสอนทกัษะการ

อ่านสะกดค ามีความเหมาะสมกับความสามารถของผูเ้รียนระดับชัน้ประถมศึกษา และเหมาะสม
ต่อสภาพแวดลอ้มในการฝึกฝนทักษะการอ่านสะกดค าของผูเ้รียน ซึ่งการสอนใหเ้ด็กอ่านออกมี
หลายวิธี ครูไม่ควรยดึวิธีใดวิธีหนึ่ง ควรใหเ้ด็กเห็นความสมัพนัธร์ะหว่างเสียงและตวัอกัษรดว้ยการ
สังเกตค า ฝึกออกเสียงค าได้ถูกตอ้งจึงสอนอ่านเป็นประโยค โดยการน าค าศัพท์ที่เก่ียวขอ้งกับ
ประสบการณ์ของผูเ้รียนมาสอนเนน้ย า้ใหเ้ขา้ใจความหมาย จะช่วยขยายประสบการณ์การอ่าน
ของเด็กได้ดี ซึ่งในการวิจัยครั้งนี ้ ผู ้วิจัยได้สรุปกลวิธีการสอนทักษะการอ่านสะกดค าได้ 4 วิธี 
ประกอบดว้ย 1. วิธีประสมอักษร 2. การเดาค าจากภาพ 3. อ่านจากรูปร่างของค า 4. การเดาค า
จากบริบท ดังนั้นผูว้ิจัยจึงไดน้ ากลวิธีการสอนทักษะการอ่านสะกดค าทั้ง 4 วิธีไปใชเ้ป็นแนวคิด
พืน้ฐานในการเลน่เกมในการจดัการเรียนการสอนที่จดัใหก้บัผูเ้รียน 

2.4 ปัจจัยทีม่ีอิทธิพลต่อทักษะการอ่านสะกดค า 
Brown and Lee (2015) ไดก้ล่าวถึงปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อทกัษะการอ่านสะกดค า คือ 

ปัจจยัทางอารมณม์ีบทบาทส าคญัในความส าเร็จ เช่นเดียวกบัการใชภ้าษา โดยการอ่านขึน้อยู่กบั
ความแปรปรวนภายใน การเห็นคณุค่าในตนเอง การเอาใจใส่และแรงจูงใจ นกัเรียนจ านวนมากที่
ประสบความส าเรจ็ในทกัษะการอ่านเมื่อนกัเรียนไดร้บัอิสระจากการอ่าน และแรงจงูใจในการอ่าน  

วรรณี โสมประยูร (2553) กล่าวว่า ปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อทกัษะการอ่านสะกดค า มี 2 
ปัจจยั คือ  
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1. ตัวเด็ก ประกอบดว้ย ดา้นร่างกายของเด็กที่แตกต่างกันท าใหท้ักษะการอ่าน
ของเด็กแต่กันกนัไปดว้ย ดังนัน้ครูจึงตอ้งท าความเขา้ใจและหาทางแกไ้ข ดา้นสติปัญญา  เด็กแต่
ละคนจะมีทักษะการอ่าน การตีความที่แตกต่างกัน ครูตอ้งใชก้ิจกรรมในการเรียนรูท้ี่แตกต่างกัน
เพื่อช่วยพัฒนาทักษะการอ่านใหเ้หมาะสมกับเด็ก และดา้นสิ่งแวดลอ้มของเด็กที่แตกต่างกัน ครู
จะตอ้งจดักิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อเสรมิสรา้งทกัษะที่ขาดหายไปของเด็กใหเ้กิดการพฒันาที่ดีขึน้ 

2. ตัวครู ประกอบดว้ย ดา้นบุคลิกภาพของครูตอ้งมีทักษะการพูดที่ถูกตอ้งตาม
อกัขรวิธี มีการใชน้ า้เสียงที่อ่อนโยน รวมทัง้แต่งกายใหป้ราณีตสวยงาม ดา้นความรู ้ครูตอ้งเขา้ใจ
เนื ้อหาในการสอนอย่างถ่องแท้ ด้านความสามารถของครู ต้องมีกลวิธีในการสอนอ่านอย่าง
หลากหลายวิธีที่จะช่วยดึงดดูการเรียนรูข้องเด็กได้ อีกทัง้ครูตอ้งมีความรกัและรบัผิดชอบต่อหนา้ที่
ซึ่งสิ่งเหล่านีจ้ะส่งผลไปถึงการสอนอ่านของเด็กดว้ย ดา้นการจัดการเรียนการสอนของครูใหเ้ด็ก
เป็นศนูยก์ลางการเรียนรู ้สรา้งบรรยากาศที่เป็นธรรมชาติและออกแบบกิจกรรมใหส้อดคลอ้งกบัวยั
ของเด็ก 

สรุปไดว้่า ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อทักษะการอ่านสะกดค า คือ 1. ตวัเด็ก โดยเด็กแต่ละ
คนมีความแตกต่างกนัทัง้ดา้นร่างกาย สติปัญญา และสิ่งแวดลอ้ม 2.ตวัครูจะตอ้งมีความรูค้วาม
เขา้ใจในความแตกต่างนัน้ เพื่อสรา้งบรรยากาศการเรียนรูท้ี่เหมาะกบัวฒุิภาวะของเด็ก ใหน้กัเรียน
มีอิสระในการอ่าน ครู สรา้งแรงจูงใจในการอ่าน การเสริมแรง จะช่วยให้การสอนอ่านประสบ
ความส าเรจ็ 

2.5 การประเมินทักษะการอ่านสะกดค า 
ส านักทดสอบทางการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2566) ไดก้ าหนดแนวทางการ

ประเมินความสามารถดา้นการอ่านของผูเ้รียน (RT) ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1 ปีการศกึษา 2566 ไว ้2 
ดา้น คือ ความสามารถด้านการอ่านรูเ้รื่อง และความสามารถดา้นการอ่านออกเสียงที่เน้นการ
ประเมินภาคปฏิบติั (Performance Assessment) โดยเครื่องมือที่ใชใ้นการประเมินความสามารถ
ดา้นการอ่านของผูเ้รียน มีทัง้หมด 2 ฉบบั ไดแ้ก่ 

ฉบบัที่ 1 การอ่านรูเ้รื่อง เป็นแบบทดสอบ ประกอบดว้ย 
ตอนที่ 1 การอ่านรูเ้รื่องค า เป็นขอ้สอบแบบจับคู่ค  า 10 ค า คะแนนเต็ม 10 

คะแนน 
ตอนที่ 2 การอ่านรูเ้รื่องเป็นประโยคมี 15 ขอ้ ประกอบดว้ย 

-ขอ้สอบแบบเขียนประโยคเล่าเรื่องจากภาพมี 5 ภาพ คะแนนเต็ม 10 
คะแนน 
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-ขอ้สอบแบบเลือกตอบมี 10 ขอ้ คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
ตอนที่ 3 การอ่านรูเ้รื่องขอ้ความ เป็นขอ้สอบแบบเลือกตอบมี 5 ขอ้ คะแนน

เต็ม 10 คะแนน 
ฉบบัที่ 2 การอ่านออกเสียง เป็นแบบทดสอบภาคปฏิบติั ประกอบดว้ย 

ตอนที่ 1 การอ่านออกเสียงเป็นค า มีจ านวนค าทัง้สิน้ 20 ค า คะแนนเต็ม 20 
คะแนน 

ตอนที่ 2 การอ่านออกเสียงขอ้ความ มีจ านวน 1 ขอ้ความ ประกอบดว้ย 10 
ประโยค รวม 60-70 ค า คะแนนเต็ม 30 คะแนน 

เกณฑก์ารประเมิน 

ตาราง 3 เกณฑก์ารประเมินทกัษะการอ่านของผูเ้รียน 

เกณฑข์อง 
ระดบัคะแนน 

ฉบบัที่ 1 การอ่าน การแปลผล 
ตอนที่ 1 
การอ่านรูเ้รื่องค า 
(คะแนนเต็ม 
10 คะแนน) 

ตอนที่  2  ก า ร เล่ า
เรื่องจากภาพ และ
ก า ร อ่ า น รู้ เ รื่ อ ง
ประโยค  (คะแนน
เต็ม 30 คะแนน) 

ตอนที่ 3 
การ อ่ าน รู้เรื่ อ ง
ขอ้ความ 
คะแนนเต็ม 
10 คะแนน) 

รอ้ยละ 75-100 8-10 23-30 8-10 ดีมาก 
รอ้ยละ 50-74 5-7 15-22 5-7 ดี 
รอ้ยละ 25-49 3-4 8-14 3-4 พอใช ้
รอ้ยละ 0-24 0-2 0-7 0-2 ปรบัปรุง 

 
สถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2559)  ไดก้ าหนดแนว

ทางการประเมินการอ่านสะกดค าของนกัเรียน ไวด้งันี ้ 
1.ครูยกตวัอย่างการอ่านสะกดค า เช่น มะลิ ก่อนจบัเวลา 
2.ใหน้กัเรียนอ่านสะกดค า 10 ค า ภายในเวลา 5 นาที  
ตวัอย่างการอ่านสะกดค า มะลิ สะกดว่า มอ-อะ-มะ ลอ-อิ-ลิ 
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ตาราง 4 การประเมินการอ่านสะกดค า 

1.เมา 
2. ศาลา  
3. เสาไฟ 
4. ก าไล  
5. หวัเราะ 

6. ไพเราะ 
7. ชมูือ 
8. วิช 
9. ราชินี 
10. พิธี 

ตาราง 5 เฉลยค าตอบการประเมินการอ่านสะกดค า 

ขอ้ ค า อ่านสะกดค า 
1 เมา มอ - เอา เมา  
2 ศาลา ศอ - อา สา ลอ - อา ลา ศาลา 
3 เสาไฟ สอ - เอา เสา ฟอ - ไอ ไฟ เสาไฟ 
4 ก าไล กอ - อ า ก า ลอ - ไอ ไล ก าไล 
5 หวัเราะ หอ - อวั หวั รอ - เอาะ เราะ หวัเราะ 
6 ไพเราะ พอ - ไอ ไพ รอ - เอาะ เราะ ไพเราะ 
7 ชมูือ ชอ - อ ูช ูมอ - อือ มือ ชมูือ 
8 วิชา วอ - อิ วิ ชอ - อา ชา วิชา 
9 ราชินี รอ - อา รา ชอ - อิ ชิ นอ - อี นี ราชินี 
10 พิธี พอ - อิ - พิ ธอ - อี - ธี พิธี 

ตาราง 6 แบบบนัทกึการอ่านสะกดค า 

 
ที ่

 
ชื่อ-
สกุล 

ข้อที ่ รวม
คะแนน 

ผลการ 
ประเมิน 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ผ่าน ไม่ผ่าน 

               

               

คะแนนรวม              
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การบนัทกึผลการประเมินมีดงันี ้
1. ให้ครูบันทึกคะแนนของนักเรียนเป็นรายข้อ เพื่ อให้รู ้ว่านักเรียนมี

ขอ้บกพรอ่งใด ส าหรบัน าไปใชใ้นการปรบัปรุงและพฒันานกัเรียน 
2. วิ ธีการบันทึก  ถ้าท าถูกต้องให้ใส่ เครื่องหมาย ✓ ถ้าท าผิดให้ใส่

เครื่องหมาย x (เครื่องหมาย ✓ เท่ากบั 1 คะแนน เครื่องหมาย x เท่ากบั 0 คะแนน) 
3. นกัเรียนตอ้งไดค้ะแนนรอ้ยละ 80 ขึน้ไป จึงจะผ่านเกณฑ ์กรณีที่นักเรียน

ไม่ผ่านเกณฑ ์ครูผูส้อนตอ้งฝึกจนนกัเรียนเขียนได ้
กลุ่มนิเทศ ติดตามและประเมินผลการจัดการศึกษาส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษา

ประถมศึกษาน่านเขต 2 (2564) ไดจ้ัดท าขอ้สอบคัดกรองความสามารถในการอ่านของผูเ้รียนชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 1 โดยก าหนดโครงสรา้งของเครื่องมือคดักรอง ดงัตาราง 7 

ตาราง 7 โครงสรา้งเครื่องมือคดักรองทกัษะการอ่านของผูเ้รียน 

สมรรถนะ มาตรฐาน/
ตัวชีว้ัด
ตาม

หลักสูตร 

สาระการเรียนรู้แกนกลาง รูปแบบ
ของ

ข้อสอบ 

จ านวน 
(ข้อ) 

คะแนน
เต็ม 

การอ่าน
ออกเสียง 

ท 1.1 ป
1/1 อ่าน
ออกเสียง
ค าคลอ้ง
จอง และ
ขอ้ความ
สัน้ ๆ 

 

การอ่านออกเสียงค า  
ค าคลอ้งจอง และขอ้ความ  

 

แบบทดสอบ
การอ่าน
ออกเสียง 
- การอ่าน
พยญัชนะ 
- การอ่าน
สะกดค า 

 
 
 

10 ขอ้ 
 

5 ขอ้ 
 

 
 
 
10 

คะแนน 

เกณฑข์องระดบัคะแนนและการแปลผลการคดักรอง 
การคดักรองทกัษะการอ่านและการเขียนของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 - 

6 มีเกณฑข์องระดบัคะแนนและการแปลผล ดงันี ้
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ตาราง 8 เกณฑข์องระดบัคะแนนและการแปลผลการคดักรอง 

เกณฑข์องระดับคะแนน การแปลผล 

รอ้ยละ 75-100 ดีมาก 

รอ้ยละ 50-74 ดี 

รอ้ยละ 25-49 พอใช ้

รอ้ยละ 0-24 ปรบัปรุง 

 
สิริพัชร ์เจษฎาวิโรจน์ (2553) ไดก้ล่าวถึง การวัดและประเมินผลทักษะการอ่าน ไว้

ดงันี ้
1. การวดัและประเมินผลทกัษะการอ่าน จะตอ้งวดัพฤติกรรมใหค้รอบคลุมทัง้ 3 

ดา้น คือพทุธิพิสยั จิตพิสยั และทกัษะพิสยั 
2. การวัดและประเมินผลทักษะการอ่านจะต้องประเมินสมรรถภาพ 5 

สมรรถภาพ คือ มีความรูเ้ก่ียวกบัหลกัเกณฑก์ารอ่าน อ่านออกเสียง อ่านในใจและจบัใจความของ
เรื่อง อ่านอย่างมีวิจารณญาณ และมีนิสยัที่ดีในการอ่าน 

3.การวัดและประเมินผลทักษะการอ่านสามารถวัดไดด้ว้ยวิธีการหลายวิธี เช่น 
การทดสอบ การสังเกต การสัมภาษณ์ ซึ่งเครื่องมือที่ใช้คือแบบทดสอบ แบบสัมภาษณ์ แบบ
ส ารวจรายการ และแบบสอบถาม 

4.วิธีการวดัและประเมินผลการอ่านออกเสียง ครูจะตอ้งตัง้เกณฑก์ารใหค้ะแนน
ไวแ้ลว้ใหผู้เ้รียนอ่านออกเสียงใหฟั้ง หรือวดัผลการอ่านเป็นแบบทดสอบก็ได ้

ตาราง 9 กรอบจดุประสงคก์ารเรียนรูก้ารวดัและประเมินผลทกัษะการอ่าน 

สมรรถภาพ จดุประสงคก์ารเรียนรูช้ัน้ป.1-2 

1.มีความรูเ้ก่ียวกบัหลกัเกณฑก์ารอ่าน -มีความรูเ้รื่องรูปและเสียง สระ การแจกลกูสะกดค า  

2.อ่านออกเสียง -อ่านออกเสียงถกูตอ้งและชดัเจน 

3.อ่านและจบัใจความของเรื่องที่อ่าน -จบัใจความและระบุความส าคญัของเรื่องที่อ่าน 

4.อ่านอย่างมีวิจารณญาณ  

5.มีนิสยัที่ดีในการอ่าน ปฏิบติัตนการอ่านหนงัสือในหอ้งสมดุตามค าแนะน า 
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หลกัสตูรไดก้ าหนดเนือ้หาของทกัษะการอ่านระดบัชัน้ป.1-2 ไวด้งันี ้
1.หลกัเกณฑก์ารอ่าน ค า วลี ประโยค เก่ียวกบั พยญัชนะ สระ การผนัอกัษะ ค า

ควบกล า้ อักษรน า เครื่องหมายวรรคตอน ค าสัมผัสคล้องจอง บทรอ้ยกรองง่าย ๆ โดยใช้ค า
พืน้ฐานประมาณ 450 ค า ในชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 และประมาณ 800 ค า ในชัน้ประถมศึกษาปีที่ 
2 และค าศพัทท์ี่จ  าเป็นตอ้งใชใ้นกลุม่ประสบการณต่์าง ๆ 

2.อ่านออกเสียงและอ่านในใจเก่ียวกบั นิทานแฝงคติธรรม นิทานพืน้บา้น บทรอ้ย
กรองง่าย ๆ ค าคลอ้งจอง ประสบการณข์องตนเองครอบครวั โรงเรียน สงัคมและชมุชน 

3.การปฏิบติัตามค าแนะน าเก่ียวกบัการอ่าน 
4.การเก็บและรกัษาหนงัสือการจดัมมุหนงัสือ การใชม้มุหนงัสือและหอ้งสมดุ 

จากการทบทวน นกัวิชาการใชว้ิธีการวดัทกัษะการอ่านสะกดค าหลากหลายวิธี ไดแ้ก่ 
การทดสอบ การสงัเกต การสมัภาษณ ์การประเมินภาคปฏิบติั (Performance Assessment) ซึ่ง
เครื่องมือที่ใช้ ไดแ้ก่ แบบทดสอบ แบบสัมภาษณ์ แบบส ารวจรายการ และแบบสอบถาม  ซึ่งใน
งานวิจัยของผู้วิจัยได้เลื อกใช้วิ ธีการทดสอบ การสังเกต และ การประเมินภาคปฏิบั ติ 
(Performance Assessment) เครื่องมือที่ใช้ คือ แบบทดสอบ และแบบสังเกต ซึ่งผู้วิจัยได้น า
ขอ้มลูดงักลา่วไปใชใ้นการออกแบบการวิจยั 

 
2.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับทักษะการอ่านสะกดค า 

2.6.1 งานวิจัยในประเทศ 
ศราพร กันทะนัน (2565) การพัฒนาทักษะการอ่านและเขียนสะกดค าไม่ตรง

ตามมาตรา โดยใชห้นังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส ์(e-book) ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 
เครื่องมือใชใ้นการวิจัย ไดแ้ก่ หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส ์(e-book) แผนการจัดการเรียนรู ้และ
เครื่องมือที่ใชใ้นการรวบรวมขอ้มลู ไดแ้ก่ 1. แบบทดสอบวดัผลฤทธิ์ 2. แบบประเมินความพึงพอใจ 
สถิติในการวิเคราะหข์อ้มูล ไดแ้ก่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่า t-test 
ผลการวิจัยพบว่า 1.หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส(์e-book) มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑท์ี่ตัง้ไว ้2.
นกัเรียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนโดยใชห้นงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส ์(e-
book) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติระดบั .05 และ 3.ความพึงพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 
2 ที่มีต่อการเรียนรูจ้ากหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส(์e-book) อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 

ขวัญนภา บุญนิธี (2564) ได้พัฒนาทักษะด้านการอ่านสะกดค านักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 โดยใชแ้บบฝึกวินิจฉัยเป็นรายบุคคล เครื่องมือที่ใช ้คือ แผนการจดัการเรียนรู ้ 
แบบฝึกวินิจฉัยรายบุคคล แบบทดสอบวดัทกัษะดา้นการอ่านสะกดค า สถิติที่ใชใ้นการวิจยั  ไดแ้ก่ 
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รอ้ยละ คะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1.ผลการพัฒนาทักษะการ
อ่านสะกดค าของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยใชแ้บบฝึก
วินิจฉัยเป็นรายบุคคล พบว่า คะแนนสอบหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 2. ผลเปรียบเทียบคะแนนสอบหลังเรียนกับเกณฑ์รอ้ยละ 70 พบว่า คะแนนสอบหลัง
เรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1 สงูกว่าเกณฑอ์ย่างมีนยัส านยัทางสถิติที่ระดบั .05 

ธันยกานต ์เกียรติขวัญบุตร (2563) ไดศ้ึกษาผลการสอนอ่านแจกลูกสะกดค า
ร่วมกับการใช้สื่อประสม กรณีศึกษานักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  เครื่องมือที่ใช้
รวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ 1. แผนการจัดการเรียน 2. แบบประเมินความสามารถในการอ่านแจกลูก
สะกดค า 3. แบบสงัเกตพฤติกรรมนกัเรียน สถิติที่ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 1.รอ้ยละ 2.ค่าเฉลี่ย 3.ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจยัพบว่า 1.นกัเรียนที่มีความบกพรอ่งทางการเรียนรูม้ีพฒันาการอ่าน
แจกภายหลงัไดร้บัการสอนอ่านแจกลูกสะกดค าร่วมกับการใชส้ื่อประสม ผ่านเกณฑร์อ้ยละ 50 
จ านวน 11 คนและ ไม่ผ่านเกณฑจ์ านวน 1 คน 2. ความสามารถอ่านแจกลกูสะกดค าของนกัเรียน
ที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู ้โดยการสอนอ่านแจกลูกสะกดค าร่วมกบัการใชส้ื่อประสม หลงั
เรียนสงูกว่าก่อนเรียน 

พิรุณรตัน ์ขอนดอก (2563) ได้พฒันาความสามารถการอ่านสะกดค าภาษาไทย
โดยใชบ้ทเรียนสื่อประสมร่วมกบัแนวคิดพหุสมัผสัส าหรบันกัเรียนที่มีความบกพรอ่งทางการเรียนรู้
ดา้นการอ่าน ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย แผนการ
จดัการเรียนรูเ้ฉพาะบุคคล และแบบทดสอบ สถิติที่ใชใ้นการวิจยัโดยการหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า นกัเรียนกลุ่มเป้าหมายมีพัฒนาการความสามารถในการอ่านสะกด
ค าอยู่ ในระดับดีมาก และเมื่ อเปรียบเทียบความสามารถการอ่านสะกดค าของนักเรียน
กลุม่เปา้หมาย พบว่า หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

ชัยณรงค์ ข าบัณฑิต (2562) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านสะกดค าของ
นักเรียนที่มีภาวะเสี่ยงต่อปัญหาด้านการอ่านในชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ก่อนและหลังได้รับ
โปรแกรมสอนอ่านทางตรง สง่เสรมิความพยายาม และเพื่อศกึษาความคิดเห็นของนกัเรียน ครูและ
ผูป้กครองหลงัจากการใชโ้ปรแกรม เครื่องมือที่ใชร้วบรวมขอ้มลู ไดแ้ก่ แบบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการ
อ่านสะกดค า และแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นใชส้ถิติบรรยายวิเคราะหค่์าเฉลี่ ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน คะแนนต ่าสุด-สูงสุด วิเคราะหด์ว้ยกราฟเสน้เพื่อแสดงพัฒนาการของทักษะการอ่าน
สะกดค า และวิเคราะหป์ระเต็นความคิดเห็นจากการสมัภาษณ์ ผลการวิจยัพบว่า 1. ตวัอย่างวิจยั
ทั้ง 3 คน มีผลลัมฤทธิ์ทางการอ่านสะกดค าเพิ่มขึน้หลังได้รับโปรแกรมฯ ซึ่งในระยะได้รบัการ
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ช่วยเหลือมีคะแนนการอ่านสะกดค าเพิ่มขึน้สูงกว่าระยะเสน้ฐาน และ 2. ผลการสมัภาษณ์ความ
คิดเห็นของนกัเรียน ครู และผูป้กครองที่มีต่อโปรแกรมฯ คือ มีผลเชิงบวกต่อการใชโ้ปรแกรมฯ และ
เห็นสมควรน าไปใชต่้อเพื่อช่วยเหลือนกัเรียนที่มีภาวะเสี่ยงต่อปัญหาดา้นการอ่าน 

จากทบทวนงานวิจยัในประเทศพบว่า แนวคิดดงักลา่วน าไปใชใ้นการพฒันากลุ่ม
ตัวอย่างในระดับประถมศึกษาได ้เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลส่วนใหญ่เป็นแผนการ
จดัการเรียนรู ้และเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัเป็นแบบประเมินทกัษะการอ่านสะกดค า แบบทดสอบ  
แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ รอ้ยละ  ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยสรุปไดว้่า การใชแ้นวคิดดังกล่าวช่วยพัฒนาทักษะการอ่านสะกด
ค าของนกัเรียนได ้

2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
เอสโปซิโต และคณะ (Esposito et al., 2022) ไดส้  ารวจมุมมองของครูโรงเรียน

ประถมศกึษาเก่ียวกบัการสอนการสะกดค า เครื่องมือที่ใชร้วบรวมขอ้มลู ไดแ้ก่ แบบสอบถาม สถิติ
ที่ ใช้ในการวิ เคราะห์ คือ การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (one-way anova) 
ผลการวิจยัพบว่า การใหค้วามส าคญัการสะกดค าของครูผูส้อนนกัเรียนระดบัประถมตน้ใหค้ะแนน
ความส าคญัของการสะกดค าสูงกว่าครูผูส้อนนักเรียนระดับประถมปลาย เนื่องจากผูเ้รียนกลุ่มนี ้
สามารถอ่านสะกดค าไดอ้ตัโนมติั 

ซารชิ และคณะ (Zarić และคณะ, 2021) ไดศ้ึกษาความรูเ้ฉพาะค าและอกัขรวิธี
ส  าหรับทักษะการอ่านและการสะกดค าของเด็กชั้นประถมศึกษาชาวเยอรมัน  เครื่องมือที่ใช้
รวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบการอ่าน สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์คือ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจยัพบว่าความรูเ้ฉพาะค าและอกัขรวิธีทั่วไปมีสว่นช่วยในการอ่านและ
การสะกดค าสงูกว่าสติปัญญาและการรบัรูท้างเสียง 

จากทบทวนงานวิจัยต่างประเทศพบว่า แนวคิดดังกล่าวน าไปใชใ้นการพัฒนา
กลุ่มตัวอย่างในระดับประถมศึกษาได้ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลส่วนใหญ่เป็น
แบบทดสอบการอ่าน และเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยเป็นแบบประเมินทักษะการอ่าน สถิติที่ใชใ้น
การวิเคราะหข์อ้มูล ไดแ้ก่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจยัสรุปไดว้่า การใช้
แนวคิดดงักลา่วช่วยพฒันาทกัษะการอ่านสะกดค าของนกัเรียนได ้ 

จากทบทวนงานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศพบว่า แนวคิดดังกล่าว
น าไปใชใ้นการพัฒนากลุ่มตัวอย่างในระดับประถมศึกษาได้ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
ขอ้มูลส่วนใหญ่เป็น แผนการจัดการเรียนรู ้และเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยเป็นแบบประเมินทักษะ



  30 

การอ่านสะกดค า แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ รอ้ยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยสรุปไดว้่า การใชแ้นวคิดดังกล่าวช่วยพัฒนาทักษะ
การอ่านสะกดค าของนกัเรียนได ้ 

3. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับความสุขในการเรียนรู้  
ในปัจจุบนัการจดัการศึกษาครูผูส้อนตอ้งพฒันาผูเ้รียนใหเ้ป็นมนษุยท์ี่สมบรูณท์ัง้รา่งกาย

จิตใจ สติปัญญา ความรูแ้ละคณุธรรม มีจริยธรรมและวฒันธรรมในการด ารงชีวิต ซึ่งความสุขใน
การเรียนรูเ้ป็นส่วนส าคัญที่จะท าใหผู้เ้รียนสามารถอยู่ร่วมกับผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีความสุข (ส านักงาน
คณะกรรมการการศกึษาแห่งชาติ, 2545) 

3.1 ความหมายของความสุขในการเรียนรู้ 
ความสขุในการเรียนรูเ้ป็นความรูส้ึกของผูเ้รียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ครูผูส้อนได้

จดัขึน้ ซึ่งการจดัการศึกษาในปัจจุบนัจะตอ้งตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลและการสรา้ง
ความสขุในการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียนจะยิ่งช่วยใหก้ารเรียนรูข้องผูเ้รียนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ได้
มีนกัวิชาการใหค้ านิยามของความสขุในการเรียนรูไ้วด้งัต่อไปนี ้

มารุต  พฒัผล (2557 : 179) กล่าวถึง ความสขุในการเรียนรู ้ไวว้่า ความรูส้ึกที่ดีของ
ผูเ้รียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนของครูที่ผูเ้รียนไดป้ฏิบัติกิจกรรมผ่านสมองสองซีกอย่าง
สมดลุ ผูเ้รียนมีสว่นรว่มกบัเพื่อนในกิจกรรมการเรียนรูอ้ย่างสนุกสนาน เนน้ใหผู้เ้รียนไดท้ ากิจกรรม
กบัเพื่อนและรูส้ึกสบายใจในการท ากิจกรรมภายใตบ้รรยากาศที่เอือ้ต่อการเรียนรู ้ซึ่งความสุขใน
การเรียนรูเ้ป็นปัจจยัที่ส  าคัญมากต่อประสิทธิภาพการเรียนรู ้สอดคลอ้งกบัที่ ภสัรดา จูเมฆา และ
ปกรณ ์ประจนับาน (2559 : 15) กลา่วว่าความสขุในการเรียนรูเ้ป็นความรูส้กึของนกัเรียนที่รูส้ึกรกั
เรียน รูส้ึกสนุก ไม่เกิดความเครียด หรือเกิดความเบื่อหน่ายต่อการเรียนซึ่งอาจมาจากปัจจัยจาก
ตัวผู้เรียนเอง หรือจากสิ่งแวดล้อมอ่ืน ๆ เช่น ตัวผู้สอน หรือบรรยากาศภายในโรงเรียน และ
สมัพันธภาพกับเพื่อน นอกจากนี ้สุดหทัย รุจิรตัน ์(2558 : 61) ไดก้ล่าวว่า ความสุขในการเรียนรู ้
หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรม (behavior) ของผูเ้รียนอนัเนื่องมาจากการเรียนรู ้กล่าวคือ มี
ความพึงพอใจ มีความรูส้ึกรกัหรือชอบ วิชาที่เรียน มีความสนใจเรียน ตัง้ใจเรียนเป็นอย่างดี สนใจ
เขา้ร่วมกิจกรรมต่างๆ ที่เกิดขึน้ระหว่างการเรียน  และสุดารตัน ์พงษ์พันธ์ (2558 : 32) ไดก้ล่าวไว้
สอดคลอ้งกันว่า ความสขุในการเรียนรูเ้ป็นพฤติกรรมการแสดงออกทางดา้นการเรียนรูข้องเด็กที่
ไดร้บัการตอบสนองจากดา้นความสนใจ ดา้นสัมพันธภาพกับเพื่อนและครูและดา้นการยอมรบั 
อย่างไรก็ตาม ลดัดา หวงัภาษิต (2557 : 15) กล่าวว่า ความสขุในการเรียนรูเ้ป็นการพฒันาผูเ้รียน
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ใหเ้กิดความงอกงามในจิตใจ และความสุขสามารถพัฒนาสติปัญญาใหผู้เ้รียนเกิดองคค์วามรูไ้ด้ 
ซึ่งความสขุกบัการศกึษามีความสมัพนัธก์นัและไม่สามารถแยกจากกนัได ้ 

กล่าวโดยสรุป ความสขุในการเรียนรู ้หมายถึง ความรูส้ึกพึงพอใจที่ผูเ้รียนแสดงออกทาง
พฤติกรรมจากการปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ ทางการเรียนรู้ โดยที่ผูเ้รียนรูส้ึกสนุก ไม่เกิดความเครียด 
หรือเกิดความเบื่อหน่ายต่อการเรียน ผูเ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็น ถามค าถาม และผูเ้รียนมีความ
พงึพอใจต่อการเขา้รว่มกิจกรรมกบัเพื่อนและรายบุคคลจนสามารถท างานที่ไดร้บัมอบหมายส าเร็จ
ตามจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 

 
3.2 ความส าคัญของความสุขในการเรียนรู้ 

ความสุขในการเรียนรูเ้ป็นเป้าหมายส าคัญในการจัดการศึกษาที่ต้องการพัฒนา
ผู้เรียนเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์และด ารงชีวิตอยู่ ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข  (ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2545 : 5) นักวิชาการไดก้ล่าวถึงความส าคัญของความสขุใน
การเรียนรูไ้วด้งัต่อไปนี ้

มารุต  พัฒผล (2557 : 183) ความสุขในการเรียนรู ้เป็นตัวแปรส าคัญต่อการเรียนรู้
ของผูเ้รียน เพราะเป็นทัง้เหตปัุจจยัที่สง่เสริมการเรียนรู ้และเป็นผลที่เกิดจากการที่ผูเ้รียนไดเ้รียนรู ้
ดงันัน้ผูส้อนจึงควรใหค้วามส าคญักบัความสขุในการเรียนรู ้โดยการจดัการเรียนการสอนใหผู้เ้รียน
มีความสุขเป็นล าดบัแรก สอดคลอ้งกับ สุดหทัย รุจิรตัน ์(2558 : 62) ไดก้ล่าวถึงความส าคญัของ
ความสขุในการเรียนรูไ้วว้่า ความสขุในการเรียนรูม้ีผลต่อการด าเนินชีวิตของนกัเรียนเป็นอย่างมาก 
เมื่อนักเรียนมีความสุขในการเรียนรูจ้ะส่งผลต่อการเป็นบุคคลที่รกัการเรียนรูต้ลอดชีวิต (Lifelong 
Learning) ด ารงชีวิตอย่างมีความสขุ คิดถึงประโยชนข์องสงัคมและประเทศชาติมากกว่าประโยชน์
ของตนเอง และที่ส  าคญัที่สดุคือมีความสขุในการกระท าประโยชนใ์หก้บัประเทศชาติและสืบต่อสิ่ง
ที่ เป็นความดีและความสุขนี ้ไปถึงลูกหลานอันจะเป็นประโยชน์ในการพัฒนาสังคมและ
ประเทศชาติต่อไป เช่นเดียวกับที่  ภัสรดา  จูเมฆา และปกรณ์  ประจันบาน (2559 : 23) ได้
กล่าวถึง ความส าคญัของความสขุในการเรียนรูไ้วว้่า สิ่งที่เกิดขึน้ในตวัเด็กที่ส  าคญัที่สดุก็คือเด็กมี
ความสขุ อนันีเ้ป็นสิ่งที่เห็นไดช้ดั เมื่อเด็กมี ความสขุ เด็กก็มีความกระตือรือรน้และรกัในการเรียนรู้
โดยไม่ตอ้งเค่ียวเข็ญเด็กจะสนุกในการเรียนรูด้ว้ย ตนเอง รกัที่จะสืบคน้ขอ้มูลต่าง ๆ ดว้ยตนเอง 
และสิ่งที่เกิดขึน้นอกจากความสุขก็คือกระบวนการ ความคิด ในการเรียน ในการท างาน เด็กจะ
เรียนรูว้่าทุกอย่างมีที่มา มีที่ไป มนัมีเหตุ และมีผล และการท างานเป็นทีม ก็เป็นสิ่งที่เห็นไดว้่าเด็ก 
ๆ มีความสามารถในการท างานร่วมกันไดอ้ย่างมีความสุข ซึ่ง หาไดน้อ้ยมา แมก้ระทั่งในวงการ
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ของผูใ้หญ่ ซึ่งจะเป็นทุน เป็นภูมิคุม้กนัของเด็ก ซึ่งนอกจาก ความรูส้กึภาคภูมิใจใน ตนเองแลว้เขา
จะมองคนอ่ืนอย่างเขา้ใจและใหโ้อกาสเพื่อนหรือแมก้ระทั่งเด็ก รุน่นอ้งมากขึน้ 

กล่าวโดยสรุป ความสุขในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรที่ส  าคัญในการเรียนรู้และมีผลต่อ
การด าเนินชีวิตของผูเ้รียนเป็นอย่างมาก เมื่อผูเ้รียนมีความสขุในการเรียนรูแ้ลว้ ผูเ้รียนจะมีความ
กระตือรือรน้และรกัในการเรียนรูโ้ดยไม่ตอ้งเค่ียวเข็ญ ท าใหก้ลายเป็นบุคคลที่รกัการเรียนรูต้ลอด
ชีวิต และสิ่งที่เกิดขึน้นอกจากความสุขคือกระบวนการ ความคิดในการเรียน ผูเ้รียนจะรูจ้ักการ
ท างานเป็นทีมและสามารถท างานรว่มกบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีความสขุ  

 

3.3 แนวคิดและองคป์ระกอบของความสุขในการเรียนรู้ 
จากการศึกษาแนวคิดและองคป์ระกอบของความสขุในการเรียนรู้ ผูว้ิจยัสรุปแนวคิด

และองค์ประกอบของความสุขในการเรียนรู้มีอยู่ 3 ด้าน ได้แก่ 1. องค์ประกอบด้านผู้เรียน 2. 
องคป์ระกอบดา้นการเรียนรู ้3 องคป์ระกอบดา้นสมัพนัธภาพ โดยมีรายละเอียดดงันี ้(ลดัดา หวัง
ภาษิต, 2557 : 23; สดุารตัน ์พงษ์พนัธ์, 2558 : 51-52 ; สดุหทยั รุจิรตัน,์ 2558 : 67-68; ภสัรดา จู
เมฆา และปกรณ ์ประจนับาน, 2559 : 45-49)  

1. องคป์ระกอบดา้นผูเ้รียน หมายถึง ผูเ้รียนรูส้ึกสนุก ไม่เกิดความเครียด หรือ
เกิดความเบื่อหน่ายต่อการเรียนจนสามารถท างานที่ไดร้บัมอบหมายส าเร็จตามจุดประสงคก์าร
เรียนรู ้ 

2. องคป์ระกอบดา้นการเรียนรู ้หมายถึง ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการปฏิบติักิจกรรม
ใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็น ถามค าถามในสิ่งที่สงสยั และมีความรูส้ึกพึงพอใจต่อผลคะแนน
ของตนหรือผลคะแนนของกิจกรรมกลุม่ 

3. องคป์ระกอบดา้นสมัพันธภาพ หมายถึง ผูเ้รียนมีความสมัพันธ์ที่ดีกับครูและ
เพื่อนในระหว่างที่ผูเ้รียนไดป้ฏิบติักิจกรรมการเลน่ 

 
3.4 ลักษณะของผู้เรียนทีม่ีความสุขในการเรียนรู้ 

จากการศึกษาลกัษณะของผูเ้รียนที่มีความสขุในการเรียนรู ้ผูว้ิจยัสรุปไดด้งันี ้(ลดัดา 
หวงัภาษิต, 2557 : 29; สดุารตัน ์พงษพ์นัธ,์ 2558 : 51-52 ; สดุหทยั รุจิรตัน,์ 2558 : 68-69; มารุต  
พฒัผล, 2557 : 180)  

1. ผูเ้รียนเขา้เรียนดว้ยความสบายใจและไม่เกิดความเครียด  
2. ผูเ้รียนมีความตื่นเตน้ ยินดีที่จะไดเ้รียนรูส้ิ่งใหม่ ๆ 
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3. ผูเ้รียนท างานที่ไดร้บัมอบหมายอย่างเต็มใจ 
4. ผูเ้รียนพอใจเมื่อทราบผลการประเมินเพื่อพฒันาการเรียนรูข้องตน 
5. ผูเ้รียนพอใจเมื่อทราบผลการประเมินเพื่อพฒันาการเรียนรูข้องกลุม่ 
6. ผูเ้รียนมสีว่นรว่มในกิจกรรมการเรียนรู ้
7. ผูเ้รียนสนกุสนานและไม่เกิดความเบื่อหน่ายต่อกิจกรรมที่ไดเ้รียนรู ้
8. ผูเ้รียนมีความกระตือรือรน้ในกิจกรรมการเรียนรู ้
9. ผูเ้รียนยกมือแสดงความคิดเห็นในระหว่างการเรียนรู ้ 
10. ผูเ้รียนถามค าถาม หรือตอบค าถามในระหว่างการเรียนรู ้
11. ผูเ้รียนช่วยเหลือเพื่อน เช่น ช่วยหยิบของ แบ่งปันสิ่งของ 
12. ผูเ้รียนยอมรบัฟังความคิดเห็นที่แตกต่างของเพื่อนและครู  
13. ผูเ้รียนมีสมัพนัธภาพที่ดีกบัเพื่อน ถึงแมค้วามสามารถจะแตกต่างกนั 
14. เมื่อท าผิด ผูเ้รียนยอมรบัผิด พรอ้มขอโทษและปฏิบติักิจกรรมตามกฎ กติกา 

ขอ้ตกลง 
15. ผูเ้รียนมีสัมพันธภาพที่ดีกับครู และคอยช่วยครูในการหยิบจับอุปกรณ์ ถือ

ของหรือเก็บของเขา้ที่ 
 

3.5 การวัดความสุขในการเรียนรู้ 
มารุต  พัฒผล (2557 : 190-193) ได้กล่าวถึง การวัดความสุขในการเรียนรูข้อง

ผูเ้รียนไวว้่า ความสุขในการเรียนรูส้ามารถวัดไดด้ว้ยการสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนในระหว่าง
ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู ้โดยมีแบบบันทึกการสังเกต โดยสังเกตจากพฤติกรรมของผู้เรียนที่
แสดงออกถึงความสุขในการเรียนรู้ เช่น ผูเ้รียนเขา้ชั้นเรียนตรงเวลา ผูเ้รียนแสดงอาการยิม้แยม้
แจ่มใส ผูเ้รียนมีความกระตือรือรน้ในการท ากิจกรรม ผูเ้รียนตัง้ใจท างานที่ไดร้บัมอบหมาย ตอบ
ค าถามดว้ยความมั่นใจ แลกเปลี่ยนเรียนรูก้บัเพื่อนและผูส้อน ซึ่งผลที่ไดจ้ากการวดัจะน าไปสู่การ
พฒันากิจกรรมการเรียนรูใ้หดี้ยิ่งขึน้ เมื่อผูเ้รียนไดเ้รียนรูอ้ย่างมีความสขุแลว้จะจดจ าเนือ้หาสาระที่
เรียนไดดี้เป็นความจ าระยะยาว (long term memory) และเป็นการเรียนรูต้ลอดชีวิตที่จะช่วยให้
ผูเ้รียนอยากจะเรียนรูต้ลอดเวลา 

แบบบนัทกึการสงัเกตพฤติกรรม  
ตัวอย่าง นิยาม ความสุขในการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์หมายถึง ความสุขกายสบายใจ

ของผูเ้รียนที่เกิดขึน้ในระหว่างปฏิบติักิจกรรมการเรียนรู ้ซึ่งแสดงออกเป็นพฤติกรรม ไดแ้ก่  ผูเ้รียน
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เขา้ชัน้เรียนตรงเวลา ผูเ้รียนแสดงอาการยิม้แยม้แจ่มใส  ผูเ้รียนแสดงอาการกระตือรือรน้ในการท า
กิจกรรม  ผูเ้รียนตัง้ใจท างานที่ไดร้บัมอบหมาย ผูเ้รียนสามารถตอบค าถามดว้ยความมั่นใจ และ
ผูเ้รียนพดูคยุเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรูก้บัเพื่อนและผูส้อน  

ค าชีแ้จง  ท าเครื่องหมาย  ✓  ลงในช่องพฤติกรรมการเรียนรูค้ณิตศาสตรอ์ย่างมี
ความสขุเมื่อผูเ้รียนแสดงพฤติกรรมออกมาใหเ้ห็นอย่างชดัเจน 

ตาราง 10 แบบบนัทกึการสงัเกตพฤติกรรมการเรียนรูอ้ย่างมีความสขุ 

เลขที่ ชื่อ-สกลุ พฤติกรรมการเรียนรูอ้ย่างมีความสขุ 
เขา้ชัน้
เรียน
ตรง
เวลา 

ยิม้
แยม้
แจ่มใส 

กระตือรือรน้
ในการท า
กิจกรรมการ
เรียนรู ้

ตัง้ใจท างาน
ที่ไดร้บั

มอบหมาย 

ตอบค าถาม
ดว้ยความ
มั่นใจ 

แลกเปลี่ยน
เรียนรูก้บั
เพื่อนและ
ผูส้อน 

  

1        

2        

3        

4        

5        

6        

7        

ลงชื่อ................................ผูส้อน 

ลัดดา หวังภาษิต (2557 : 29) ไดศ้ึกษาการวัดความสุขในการเรียนรูข้องผูเ้รียนไว้
หลายลกัษณะ ไดแ้ก่ การสงัเกตพฤติกรรม การรายงานตนเอง การสมัภาษณ ์การเขียนสะทอ้นการ
เรียนรู ้การประเมินโดยเพื่อน ซึ่งการวดัความสขุในการเรียนรูข้องผูเ้รียนสามารถใชว้ิธีการวดัหลาย
วิธีรว่มกนัได ้จะท าใหผู้ส้งัเกตไดข้อ้มลูจากแหลง่ขอ้มลูที่แตกต่างกนั ในมมุมองที่แตกต่างกนั  

สดุหทยั รุจิรตัน ์(2558 : 103-104) ไดศ้ึกษาการวดัความสขุในการเรียนรูโ้ดยใชแ้บบ
ประเมินการเรียนรูอ้ย่างมีความสุขของนักเรียนมีลกัษณะเป็นมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 
โดยในแบบวดัความสขุจะประกอบดว้ยประโยคที่มีขอ้ความเก่ียวขอ้งกบัสภาพของนกัเรียนที่แสดง
ถึงการเรียนอย่างมีความสขุในลกัษณะต่าง ๆ 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นคณุลกัษณะ ดา้นการเรียนรู ้และ



  35 

ดา้นสมัพนัธภาพ ใหน้กัเรียนเลือกระดบัค าตอบที่ตรงกบัความจรงิของตนเองมากที่สดุ ซึ่งมีเกณฑ์
การใหค่้าระดบัคณุภาพ ดงันี ้

มีความสขุมาก ให ้3 คะแนน 
มีความสขุปานกลาง ให ้2 คะแนน 
มีความสขุนอ้ย ให ้1 คะแนน 

สุดารัตน์ พงษ์พันธ์ (2558 :51-52) ได้เสนอแนวทางในการสร้างแบบประเมิน
ความสุขในการเรียนรูข้องเด็กปฐมวัยส าหรบัครูเป็นผูป้ระเมิน แบ่งเป็น 3 ดา้น ประกอบดว้ยชุด
ค าถาม รวมทัง้สิน้ 18 ขอ้ จ าแนกไดด้งัต่อไปนี ้

ดา้นที่ 1 ด้านความสนใจ มีขอ้รายการประเมิน จ านวน 7 ข้อ ได้แก่ ชอบที่จะ
เรียนรูเ้มื่อพบเจอสิ่งใหม่ๆ ตัง้ใจเรียนรูเ้พิ่มขึน้ ยกมือแสดงความคิดเห็น ในระหว่างการเรียนรู ้ถาม
ค าถาม หรือตอบค าถามในระหว่างการเรียนรู ้สนุกกับการท างานที่ครูมอบหมายให้ ภูมิใจใน
ผลงานตนเอง โดยการบอกเลา่ผลงานใหเ้พื่อนและครูฟัง สนกุสนานกบักิจกรรมที่ไดเ้รียนรู ้

ดา้นที่ 2 ดา้นสัมพันธภาพกับเพื่อนและครู มีขอ้รายการประเมิน จ านวน 6 ขอ้ 
ไดแ้ก่สามารถปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับเพื่อนและครู ช่วยเหลือเพื่อน เช่น ช่วยหยิบของ 
แบ่งปัน สิ่งของ ช่วยครูในการหยิบจับอุปกรณ์ ถือของหรือเก็บของเขา้ที่ สนุกกับการแสดงความ
คิดเห็นในระหว่างการร่วมกิจกรรมการเรียนรู ้สนุกกับการตั้งค าถาม หรือการตอบค าถามใน
ระหว่างการรว่ม กิจกรรมการเรียนรู ้ใหค้วามรว่มมือในการปฏิบติักิจกรรม 

ดา้นที่ 3 ดา้นการยอมรบั มีขอ้รายการประเมิน จ านวน 5 ขอ้ ไดแ้ก่ เขา้กบัเพื่อนๆ
ได ้ถึงแมค้วามสามารถจะแตกต่างกนั เขา้กบัครูได ้เช่น กลา้ที่จะพดูคยุแสดงความคิดเห็นในขณะ
ร่วมกิจกรรมการเรียนรู ยอมรบัฟังความคิดเห็นที่แตกต่างของเพื่อนและครู เมื่อท าผิด ยอมรบัผิด 
และพรอ้มขอโทษปฏิบติักิจกรรมตามกฎ กติกา ขอ้ตกลง 

โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้
2 คะแนน หมายถึง เด็กแสดงออกไดด้ว้ยตนเอง 
1 คะแนน หมายถึง เด็กแสดงออกไดโ้ดยมีครูคอยใหค้ าแนะน า 
0 คะแนน หมายถึง เด็กไม่แสดงออกเลยถึงแมค้รูจะคอยใหค้ าแนะน าแลว้ 
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ตวัอย่างแบบประเมินความสขุในการเรียนรู ้ 
ชื่อผูส้งัเกต...........................นามสกลุ...................................เป็นผูส้งัเกตคนที่...... 
ชื่อนกัเรียน...........................นามสกลุ..................................ชัน้........................... 
วนัที่....................................เดือน........................................พ.ศ.......................... 

ตาราง 11 ตวัอย่างแบบประเมินความสขุในการเรียนรู ้

 

 

ขอ้ ความสขุในการเรียนรู ้ คะแนน  
หมายเหต ุ2 1 0 

 
ด้านความสนใจ     

1 สนใจท างานใหส้  าเรจ็     

… ………………………………………………….     

รวมคะแนน     
ด้านสัมพันธภาพกับเพ่ือนและครู     

4. กล้าตั้งค าถามและกล้าตอบค าถามเก่ียวกับ
กิจกรรมการเรียนรูก้บัเพื่อน ๆ และครู 

    

... ………………………………………………….     

รวมคะแนน     
ด้านการยอมรับ     

8 ยอมรบัฟังความคิดเห็นที่แตกต่างของเพื่อน     

... ………………………………………………….     

10 ปฏิบติักิจกรรมตามกฎ กติกา ขอ้ตกลง อย่างเต็ม
ใจ 

    

รวมคะแนน     
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ตาราง 12 ตวัอย่างเกณฑร์ะดบัคะแนนและรายละเอียดพฤติกรรมความสขุในการเรียนรู ้

ความสขุในการเรียนรู ้ ระดบัคะแนน รายละเอียดพฤติกรรม 

ดา้นความสนใจ 
1.สนใจท างานใหส้  าเรจ็ 

2 
1 
 
0 

สนใจท างานใหส้  าเรจ็ดว้ยตนเอง 
สน ใจท า งาน ให้ส  า เร็จ โดยมี ค รูค อย ให้
ค าแนะน า 
ไม่ สน ใจท างาน เลย  ถึ งแม้ค รูจะคอยให้
ค าแนะน าแลว้ 

ดา้นสมัพนัธภาพ 
4.กลา้ตัง้ค าถามและกลา้ตอบ
ค าถามเก่ียวกับกิจกรรมการ
เรียนรูก้บัเพื่อน ๆ และครู 

2 
 
 
1 
 
 
0 

กล้าตั้งค าถามและกล้าตอบค าถามเก่ียวกับ
กิจกรรมการเรียนรูก้บัเพื่อน ๆ และครูอย่างใด 
อย่างหนึ่งหรือทัง้สองอย่างดว้ยตนเอง 
กลา้ตัง้ค าถามและกลา้ตอบค าถามเก่ียวกบั 
กิจกรรมการเรียนรูก้บัเพื่อน ๆ และครูโดยมีครู
คอยใหค้ าแนะน า 
ไม่กล้าตั้งค าถามและไม่กล้าตอบค าถาม
เก่ียวกบักิจกรรมการเรียนรูก้ับเพื่อน ๆ และครู
เลย ถึงแมค้รูจะคอยใหค้ าแนะน าแลว้ 

ดา้นการยอมรบั 
4.ยอมรับฟังความคิดเห็นที่
แตกต่างของเพื่อน 

2 
 
1 
 
0 

ยอมรบัฟังความคิดเห็นที่แตกต่างของเพื่อน
และครูดว้ยตนเอง 
ยอมรบัฟังความคิดเห็นที่แตกต่างของเพื่อน
และครู โดยมีครูคอยใหค้ าแนะน า 
ไม่ยอมรบัฟังความคิดเห็นที่แตกต่างของเพื่อน
และครูเลย 

10.ปฏิ บั ติ กิ จก รรมตามกฎ 
กติกา ขอ้ตกลง อย่างเต็มใจ 

2 
 
1 
 
0 

ปฏิบัติกิจกรรมตามกฎ กติกา ขอ้ตกลง ด้วย
ตนเอง 
ปฏิบัติกิจกรรมตามกฎ กติกา ขอ้ตกลง โดยมี
ครูคอยใหค้ าแนะน า 
ไม่ปฏิบัติกิจกรรมตามกฎ กติกา ขอ้ตกลงเลย 
ถึงแม่ครูจะคอยใหค้ าแนะน าแลว้ 
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จากการทบทวน นักวิชาการใชว้ิธีการวดัความสุขในการเรียนรูห้ลากหลายวิธี ไดแ้ก่ 
การสงัเกตพฤติกรรม การรายงานตนเอง การสมัภาษณ ์การเขียนสะทอ้นการเรียนรู ้การประเมิน
พฤติกรรมดว้ยตนเอง การประเมินโดยพฤติกรรมโดยเพื่อน และการประเมินพฤติกรรมโดยครู 
เครื่องมือที่ใชไ้ดแ้ก่ แบบบนัทึกการสงัเกต การเขียนสะทอ้นตนเอง การใชแ้บบส ารวจ การพูดคุย
กบัผูส้อน ซึ่งในงานวิจยัของผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชก้ารสงัเกตพฤติกรรม และการประเมินพฤติกรรม และ
เครื่องมือที่ใชใ้นงานวิจัยไดแ้ก่ แบบสงัเกตพฤติกรรม และแบบประเมินพฤติกรรม ซึ่งผูว้ิจยัไดน้ า
ข้อมูลดังกล่าวไปใช้ในการออกแบบการวิจัย เนื่องจากการสังเกตพฤติกรรมเป็นสิ่งที่ท าได้
ตลอดเวลา ซึ่งผูว้ิจัยสามารถสังเกตในช่วงเวลาที่แตกต่างกันไดเ้พื่อขจัดความล าเอียง และแบบ
ประเมินพฤติกรรมมีความสอดคลอ้งกบัตวับ่งชีพ้ฤติกรรมความสขุในการเรียนรูข้องนกัเรียน 

 
3.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับความสุขในการเรียนรู้ 

3.6.1 งานวิจัยในประเทศ 
ลดัดา หวงัภาษิต (2557) ไดพ้ฒันาและศึกษาประสิทธิผลของการใชรู้ปแบบการ

เรียนรูภ้าษาองักฤษที่เสริมสรา้งความสขุในการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้ประถมศึกษาโรงเรียนสาธิต 
โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงเป็นชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรี
นครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) จ านวน 208 คน ใชเ้วลาในการทดลอง 15 สัปดาห ์
สปัดาหล์ะ 4 คาบ รวมทัง้สิน้ 60 คาบ วิเคราะหข์อ้มูลดว้ยสถิติการวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบ
วดัซ า้ ผลการวิจัยพบว่า การประเมินพฤติกรรมความสุขในการเรียนรูข้องกลุ่มทดลองโดย ผูว้ิจัย 
ครู และนกัเรียนอยู่ในระดบัมาก และผลสมัฤทธิ์ในการเรียนรูภ้าษาอังกฤษของกลุ่มทดลองแต่ละ
ช่วง (5 ช่วง) เพิ่มขึน้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

สดุารตัน ์พงษ์พนัธ ์(2558) ไดศ้กึษาและเปรียบเทียบระดบัความสขุในการเรียนรู้
ของเด็กปฐมวยัก่อนและหลงัการจดัการเรียนรูแ้บบเด็กนกัวิจยั กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้
เป็นนกัเรียนชัน้อนุบาลปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 ของโรงเรียนวดัสามคัคีธรรม สงักัด
ส านกังานเขตพืน้ที่การศึกษากรุงเทพมหานคร เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยคือ แผนการจดัการเรียนรู้
แบบเด็กนักวิจัยและแบบประเมินความสุขในการเรียนรู้ สถิติที่ใชใ้นวิเคราะหข์อ้มูล คือ Paired-
Sample t-test และหาค่าตชันีประสิทธิผลของความสุข ผลการศึกษาพบว่า เต็กปฐมวัยมีคะแนน
ความสขุในการเรียนรูร้ายดา้นทกุดา้นและโดยรวมเพิ่มขึน้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01  

จากทบทวนงานวิจยัในประเทศพบว่า แนวคิดดงักลา่วน าไปใชใ้นการพฒันากลุ่ม
ตัวอย่างในระดับประถมศึกษาได ้เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย ไดแ้ก่ แผนการจัดการเรียนรู ้แบบวัด
ความสุขในการเรียนรู ้แบบสงัเกตพฤติกรรม สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์ไดแ้ก่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ค่า
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ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสมัประสิทธิ์สหสัมพันธ์ ผลการวิจัยสรุปไดว่้า การใชแ้นวคิดดังกล่าว
ช่วยสง่เสรมิความสขุในการเรียนรูข้องผูเ้รียนได ้

3.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
อลัน ฮูเบิรต์ เฟรเดอริก และคณะ (Alan Hubert Frederick et al., 2022) ได้

ศกึษาระดบัความภาคภูมิใจในตนเองและระดบัความสขุในการเรียนรูข้องนกัเรียนในการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ แบบสอบถาม แบบวัดความสุข สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห ์ไดแ้ก่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสัมประสิทธิ์การกระจายและค่า
สหสัมพันธ์รายขอ้กับผลรวมคะแนนจากขอ้ค าถาม ผลการวิจัยพบว่า ระดับความภาคภูมิใจใน
ตนเองและระดบัความสขุในการเรียนรูข้องนกัเรียนในการเรียนวิชาภาษาองักฤษอยู่ในระดบัสงู 

จากทบทวนงานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศพบว่า แนวคิดดังกล่าว
น าไปใช้ในการพัฒนากลุ่มตัวอย่างในระดับประถมศึกษาได้ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
แผนการจัดการเรียนรู ้แบบวัดความสุขในการเรียนรู้ แบบสังเกตพฤติกรรม สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห ์ไดแ้ก่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์ผลการวิจยั
สรุปไดว้่า การใชแ้นวคิดดงักลา่วช่วยสง่เสรมิความสขุในการเรียนรูข้องนกัเรียนได ้ 

4.เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น(Play-Based Learning) 
4.1 ความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น 

การจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นเป็นการเชื่อมโยงเนือ้หาในหลกัสตูรกบัการ
เลน่อย่างเป็นธรรมชาติของเด็ก ซึ่งครูผูส้อนเป็นผูก้  าหนดวตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้โดยครูจะตอ้งเชื่อ
ว่าการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นจะสามารถช่วยฝึกทักษะและพัฒนาการเรียนรูข้อง
ผูเ้รียนได ้ไดม้ีนกัวิชาการใหค้ านิยามของการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นไวด้งัต่อไปนี ้

Khalil et al. (2022) กล่าวถึง การจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น ไวว้่า  การ
จดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นเป็นกระบวนการเรียนรูท้ี่เปลี่ยนจากการศึกษาที่เนน้ครูเป็น
ศูนยก์ลางไปสู่การศึกษาที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งนักเรียนจะสามารถสรา้งความรูแ้ละ
ทกัษะจากการเล่นได ้สอดคลอ้งกบั Pyle (2018) กล่าวถึง การจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปน
เล่น ไว้ว่า การจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นเป็นแนวทางการสอนที่เน้นการเล่นเพื่อ
ส่งเสริมพัฒนาการและการเรียนรูข้องเด็กในดา้นต่าง ๆ ซึ่งการเล่นสามารถแบ่งได ้2 ประเภท คือ 
การเล่นแบบอิสระ จะมีเป้าหมายเพื่อใหเ้ด็กเกิดแรงจูงใจภายใน และการเล่นอีกประเภทหนึ่งคือ 
การเล่นแบบมีค าแนะน าเป็นการเล่นที่ผู ้ใหญ่มีส่วนร่วมในการออกแบบกิจกรรมการเล่น 
เช่นเดียวกบัที่ Mary and Alice (2012) ไดก้ล่าวว่า การจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นเป็น
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เครื่องมือในการเรียนรู ้ไม่ว่าจะเป็นการบ าบัด การฝึกทักษะที่มีอยู่ หรือการพัฒนาการคิดเชิง
สญัลกัษณ์ ในขณะที่ บันลือ พฤกษะวนั (2532) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปน
เล่นเป็นการเรียนรูท้ี่ส  าคญัของเด็ก เป็นสื่อน าความสนุกสนาน และท าใหเ้กิดการเรียนรูข้ึน้โดยไม่
รูต้ัว ทั้งนี ้เป็นการสนองความต้องการความสนใจที่สอดคล้องกับธรรมชาติแห่งวัยของเด็ก ๆ  
สอดคลอ้งกบั ศิริรตัน ์เพ็ชรแ์สงศรี และนวรตัน ์สิทธิมงคลชยั (2562) กลา่วว่า การจดัการเรียนการ
สอนแบบเรียนปนเล่นสิ่งที่ก่อใหเ้กิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และสามารถน าไปสู่การคน้พบสิ่ง
ใหม่ เกิดการเรียนรู้โดยไม่ รูต้ัวและสามารถเป็นเครื่องมือที่ปรับสู่ภาวะสมดุล ย์ทางอารมณ ์
นอกจากนี้ ลัคนาภรณ์ ศักดิ์ชัยนันท์ (2559) กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นเป็น
พืน้ฐานส าคัญในการสรา้งประสบการณ์ตรงแก่เด็กช่วยผ่อนคลายความตึงเครียด เด็กสามารถ
เรียนรูส้ิ่งต่าง ๆ ไดจ้ากการเลน่ของเขา ในการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ครูตอ้งจูงใจนกัเรียนใหอ้ยากที่
จะเรียนรูก้ิจกรรม โดยจัดกิจกรรมที่ท าให้เด็กคิดว่า เป็นการเล่นมากกว่าที่จะบังคับใหน้ั่ งเรียน 
อย่างไรก็ตาม พิจิตรา พิสุทธิสกุลรัตน์ (2557) ได้กล่าวเพิ่มเติมว่าการจัดการเรียนการสอน
แบบเรียนปนเล่นเป็นการสอนที่ท าใหเ้ด็กไดเ้ล่นไดแ้สดง ไดร้อ้งเพลง ไดท้ ากิจกรรมต่าง ๆ ในการ
เล่นควบคู่กับการเรียนโดยใชก้ารจัดกิจกรรมที่ เหมือนกับการเล่นเป็นจุดส าคญัในการจดัการเรียน
การสอน 

กล่าวโดยสรุป การจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น หมายถึง กระบวนการ
เรียนรูท้ี่ใหผู้เ้รียนไดเ้ล่นผ่านกิจกรรมที่ครูออกแบบขึน้ ซึ่งแต่ละกิจกรรมจะช่วยสรา้งประสบการณ์
ตรงใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะและการเรียนรูโ้ดยไม่รูต้วั  

 
4.2 ทฤษฎีและแนวคิดพืน้ฐานของการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น 

Froebel’s 2003 (as cited in Aneke et al., 2016, pp. 56-64) ทฤษฎีและแนวคิด
พืน้ฐานของการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นของ ฟรีดริช วิลเฮลม์ ออกัส โฟรเบล  นัก
การศึกษาชาวเยอรมันเป็นผูเ้สนอวิธีการเรียนรูแ้บบเล่น เชื่อว่าผูเ้รียนทุกคนมีตั้งแต่แรกเกิด มี
ศกัยภาพทางการศึกษาอย่างเต็มที่ และสภาพแวดลอ้มทางการศึกษาที่เหมาะสม เป็นสิ่งจ าเป็นใน
การสง่เสรมิใหผู้เ้รียนเติบโตและพฒันาอย่างเหมาะสม โดยวิสยัทศันข์องโฟรเบล คือการกระตุน้ให้
ผูเ้รียนเกิดความซาบซึง้ ความรกัในการเล่นและสามารถเล่นกบัคนอ่ืน ๆ ในกลุ่มอายุของตนเองได ้
ปรชัญาการศึกษาของโฟรเบล มุ่งเนน้ไปที่การท ากิจกรรมอย่างอิสระ เนน้ความคิดสรา้งสรรค ์การ
มีส่วนร่วมทางสังคม และการแสดงออกของการเคลื่อนไหว โดยโฟรเบลเชื่อว่าทฤษฎีการเรียนรู้
แบบเล่นเป็นวิธีหนึ่งในการใหเ้ด็กมีส่วนร่วมในกิจกรรม เนน้ใหผู้เ้รียนท ากิจกรรมอย่างอิสระ โดย
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ครูผู้สอนได้ก าหนดวัตถุประสงค์ การวางแผน และด าเนินการตามแผนจนกระทั่ งบรรลุ
วตัถุประสงค ์จะท าใหผู้เ้รียนการเรียนรู ้จินตนาการ ความคิด และการเคลื่อนไหวทางกายภาพของ
ผูเ้รียนเขา้ดว้ยกนั  สอดคลอ้งกบั ลคันาภรณ ์ศกัดิ์ชยันนัท ์(2559) ไดก้ล่าวถึง แนวคิดพืน้ฐานของ
การจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น ไวว้่า การเล่นเป็นธรรมชาติอย่างหนึ่งของเด็ก ซึ่งการ
เล่นสามารถช่วยให้เกิดการเรียนรู้ การเล่นสิ่งใด ๆ ซ า้ ๆ จะท าให้เด็กเกิดทักษะในสิ่งนั้น ๆ 
นอกจากนีย้ังท าใหเ้ด็กเกิดความคิดสรา้งสรรค ์ส่งเสริมทกัษะทางภาษา ท าใหม้ีสมาธิ นอกจากนี ้
Mary Briggs & Alice Hansen (2012) ไดก้ลา่วถึง ทฤษฎีและแนวคิดพืน้ฐานของการจดัการเรียน
การสอนแบบเรียนปนเล่น ไวว้่า การจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น มีพืน้ฐานมาจากทฤษฏี
พฒันาการ 3 มมุมองไดแ้ก่ 1.มมุมองจิตวิเคราะห ์มีลกัษณะการเลน่ที่สรา้งเสรมิประสบการณข์อง
ผูเ้รียนและช่วยให้ผูเ้รียนผ่อนคลายอารมณ์และเกิดการเรียนรูใ้นสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัย 2.
มุมมองคอนสตรคัติวิสต์ มีลักษณะการเล่นมาจากการดูดซึม ในระหว่างการเล่น ผู้เรียนจะฝึก
ทกัษะ เพื่อกา้วไปสู่ความช านาญและลองใชพ้ฤติกรรมใหม่ ๆ ในสภาพแวดลอ้มที่ปลอดภัย การ
เล่นที่อย่างมีคุณค่าจะน าไปสู่การพัฒนาทางสติปัญญาที่เกิดขึน้กับผูเ้รียน  3.มุมมองวัฒนธรรม
สงัคม เป็นลกัษณะการเลน่ที่เป็นการสรา้งปฏิสมัพนัธท์างสงัคม และการเลน่ที่พฒันาความคิดเชิง
สญัลักษณ์ ซึ่งสถานการณ์หรือกิจกรรมที่ครูไดอ้อกแบบขึน้จะเป็นตัวก าหนดการแสดงออกทาง
พฤติกรรมของผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถพัฒนาความสามารถในการวางแผน ติดตาม และ
ตรวจสอบพฤติกรรมของตนเองได ้

กล่าวโดยสรุป ทฤษฎีและแนวคิดพืน้ฐานของการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปน
เล่น สรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนมีส่วนในการช่วยให้ผู้เรียนเติบโตและมี
พฒันาอย่างเหมาะสม โดยครูผูส้อนเป็นผูก้  าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู ้ออกแบบการจดัการเรียน
การเรียนรู ้ซึ่งการจดัการเรียนการสอนที่ครูไดอ้อกแบบขึน้นัน้จะเป็นตวัก าหนดการแสดงออกทาง
พฤติกรรมของผูเ้รียน โดยผูเ้รียนสามารถพฒันาความสามารถ และตรวจสอบพฤติกรรมของตนเอง
ได ้

 
4.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น (Play-Based Learning) 

บันลือ พฤกษะวัน (2556) ได้กล่าวถึงแนวในขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน
แบบเรียนปนเล่น (Play-Based Learning) ในเด็กระดับประถมศึกษาตอนต้น (ป.1 -3) ไว้ว่า 
กิจกรรมในวยันีน้่าจะ เรียกว่า วยัเล่นปนเรียน กล่าวคือ เนน้ในลกัษณะเนือ้หาวิชาที่เป็นกิจกรรม
ในชีวิตประจ าวัน เป็นประสบการณ์หรือความรูส้ามัญที่เป็นประสบการณ์ตรง แมภ้าษาก็จะเน้น
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เฉพาะค าสามัญพืน้ฐาน ที่ใชพู้ดจากันในชีวิตประจ าวนั โปรดศึกษาจากลกัษณะของการก าหนด
กิจกรรมการเรียนการสอน นั่นคือ การเล่นเป็นหลกั การเรียนเป็นผลพลอยได ้ท าใหเ้กิดการเรียนรู้
โดยไม่รูต้ัว ปกติแล้ว การจัดการเรียนการสอนในระดับนีมุ้่งที่จะเน้นหนักกลุ่มทักษะการสอน
ภาษาไทย เช่น  

- การสอนการแจกลูก เช่น นักเรียนก าลังเรียนค าว่า เขียน ครูก็น าบัตรค าว่า 
“เขียน” มาใหเ้ด็กฝึกอ่านอีกครัง้หนึ่ง น ากระดาษมาปิดตัวพยัญชนะ ข เสีย แลว้ถามนักเรียนว่า 
พยญัชนะ อะไรที่ถูกปิดไว ้ใหท้าย อ่านอย่างไร ถา้เอา ท มาใส่แทนจะอ่านอย่างไร (พอเป็นแนวได้
เสียง เยน) แลว้ใหห้ัดอ่านสะกดตัวผสมค า เมื่อสะกดถึงค าใดก็ฝึกพดูเป็นประโยค ทัง้นีเ้พื่อท าให้
ค านั้นมี ความหมาย เพราะนักเรียนบางคนอาจน าค าที่ไม่มีความหมายมาเล่นก็ได้ (การเรียน
ภาษาตอ้งมี ความหมาย) จากนัน้ใชค้  าที่แจกแลว้ฝึกเขียนไทยแบบเสียงพาไปอีกครัง้หนึ่ง เพื่อเป็น
การทวนค า ทวนประโยค ฯลฯ  

จะเห็นได้ว่ากิจกรรมเกมเล่นที่เสนอแนะมานี ้หากใช้อย่างน้อย 4-5 กิจกรรม
ต่อเนื่องกัน แต่มิไดมุ้่งใหใ้ชก้ิจกรรมทัง้ 6 ขัน้ตอนนีเ้ลยทีเดียว อาจสลบัสบัเปลี่ยนกับการขับรอ้ง 
“จุดเทียน เวียนวน” ซึ่งเป็นกิจกรรมต่อเนื่องที่ขยายวงกวา้งออกไป ต่อไปก็เป็นกิจกรรมการสรา้ง
แผนภมูิ ประสบการณ ์“การเวียนเทียน” หรืออ่ืน ๆ เป็นตน้  

- การเล่นเกมทายปริศนา เป็นการเล่นที่ผูท้ายจะตอ้งรูจ้ักการก าหนดคุณสมบติั
ของ สิ่งนัน้ เช่น “อะไรเอ่ย สี่ตีนเดินมาหลงัคามงุกระเบือ้ง” “พ่อจะไปที่ เพื่อปลกูขา้วโพด” หรือ อ่ืน 
ๆ การเล่นเกมทางปรศินานีเ้ด็ก ๆ ชอบเล่น ซึ่งเป็นการส่งเสริมเก่ียวกบัการสรา้งสงักปัในการใชค้ า 
เช่น จากไก่ไปสูเ่กมเล่นตีไก่ จากเต่าเลน่เกมหาความสมัพนัธข์องค า... (เห่า) เสือ้ผา้ที่ใชน้านแลว้ ก็
... ต ารวจก าลงั... แตร เด็กนุ่งกางเกงขาสัน้เห็นหวั ลงุ ป่ีแลว้รอ้งเพลงตาโป๊เป่าป่ี สอนแจกลกู โดย
ใชค้ า “ปี” เป็นตัวน า ต่อไปอาจใชก้ิจกรรมที่ยกตัวอย่างมาแลว้ก็ได ้หรือจะแยกเป็นกิจกรรม การ
วาดภาพโดยใชค้ าที่เติมไม้เอก เช่น ปี เต่า ไก่ เขียนอธิบายภาพหรือเขียนชื่อบอกภาพ แล้วให ้
นกัเรียนเลา่เรื่องเก่ียวกบัภาพของตนเองหรืออ่ืน ๆ 

เพลินจิต คนขยัน (2545, น.9-10) ได้กล่าวถึง ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน
แบบเรียนปนเลน่ ตามล าดบั ดงันี ้

1. ขั้นเตรียมการ คือ ครูต้องเตรียมการสอนตามที่หลักสูตรก าหนดไว้ เลือก
วิธีการสอน อย่างไรจึงจะท าใหผู้เ้รียนสนใจบทเรียนและสนุกสนาน จดัเตรียมการเลน่เกม รอ้งเพลง 
หรือแข่งขนัการ ตอบปัญหา แต่ที่ส  าคญัจะตอ้งตรงกบัจดุประสงคใ์นการสอนแต่ละครัง้  
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2. ขัน้สอน คือ เมื่อครูเตรียมงานหรือชีแ้จงใหน้กัเรียนทราบแลว้ ครูอาจใชเ้กมน า
ใน การสอนเพื่อใหน้ักเรียนสนใจบทเรียน มีการแบ่งกลุ่มน าผลแต่ละกลุ่มออกมารายงานหนา้ชัน้
เรียน มีการด าเนินการสอน 3 ขัน้ตอน ดงันี ้ 

2.1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ครูใช้เกม เพลง แข่งขันตอบปัญหาในการเข้าสู่
บทเรียน  

2.2 ขัน้สอน ครูสอนตามจุดประสงคน์กัเรียนแบ่งกลุ่มเพื่อปฏิบติักิจกรรมการ
เล่น โดยครูก าหนด ไดแ้ก่ เกมการเล่นทางคณิตศาสตร ์เพลง สถานการณ์จ าลอง บทบาทสมมติ 
ค าคลอ้งจอง  

2.3 ขั้นสรุป นักเรียนน าผลแต่ละกลุ่มออกมารายงานหน้าชั้นเรียนและท า
แบบฝึกหดั  

3. ขัน้สรุป คือ นักเรียนช่วยกันสรุปความคิดที่ไดจ้ากการเล่น ครูสรุปความรูท้ี่ได้
อีกครัง้ และครูประเมินผลการเรียนรู ้

4. การประเมินผลผูเ้รียนในการสอนแบบเรียนปนเล่น เป็นขัน้ที่นักเรียนเสร็จสิน้
จาก การปฏิบัติกิจกรรม และช่วยกันสรุปประเด็น จากการเรียน จากการเล่น จากการรอ้งเพลง 
ความสัมพันธ์กับบทเรียนจากการแข่งขันกลุ่มและจากการท าแบบทดสอบ เพื่อให้ครูผู้คนได้รู ้
ขอ้บกพรอ่งและท าการปรบัปรุงแกไ้ขในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนต่อไป การประเมินผลการ
เรียนการสอน เป็นกระบวนการสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนที่เกิดขึน้ตลอดเวลาของการจดักิจกรรม
การเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น โดยใชก้ารบนัทึกพฤติกรรม บนัทึกค าพูด เก็บรวบรวมผลงาน
ของเด็ก มุ่งเนน้ที่กระบวนการเรียนรูข้องเด็กและการน าผลมาเป็นขอ้สรุปของตนเอง 

รตันาภรณ ์ไชยทน (2556) ไดก้ลา่วถึง ขัน้ตอนการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปน
เลน่ ไว ้3 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ที่ 1 น าเขา้สู่บทเรียน สรา้งบรรยากาศดว้ย ความอบอุ่นความไวว้างใจ และ
ความสนใจใหก้บัผูเ้รียนก่อนเขา้สูข่ัน้สอน โดยการสมัผสั/โอบกอด และรอ้งเพลง  

ขัน้ที่ 2 ขัน้สอน กิจกรรมชวนเล่น ชวนเรียน ขัน้สอน กิจกรรมชวนเล่น ชวนเรียน
เนือ้หาตาม แผนการสอน ก าหนดกติกาการเล่น ใหผู้เ้รียนเกิดความเพลิดเพลินในกิจกรรมการเล่น 
หรือการรอ้งเพลง เกม  

ขัน้ที่ 3 ขัน้สรุป ทดสอบการอ่านสะกดค า สรุป ต าแหน่งของตวัสะกดอยู่ทา้ยค า 
รมณี พนัสขาว (2558) ) ไดก้ล่าวถึง ขัน้ตอนการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปน

เลน่ ไว ้5 ขัน้ตอน ดงันี ้
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1.ขัน้กิจกรรมน าเขา้สู่บทเรียน รอ้งเพลงหรือกิจกรรมเขา้จังหวะเพื่อสรา้งความ
พรอ้มก่อนเรียน 

2.ขัน้น าเสนอเนือ้หา บอกจดุประสงคก์ารเรียนรูแ้ละสอนศพัทใ์หม่โดยใชเ้กม 
3.ขัน้ฝึกปฏิบติั เรียนรูโ้ครงสรา้งประโยคและฝึกปฏิบติัตาม 
4.ขัน้การใชภ้าษาในการสื่อสาร กิจกรรมการเลม่เกมเพื่อฝึกสื่อสาร 
5.ขัน้การสรุปบทเรียน นกัเรียนและครูรว่มกนัสรุปบทเรียน 

พิจิตรา พิสุทธิ์สกุลรัตน์ (2557) ได้กล่าวถึง ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน
แบบเรียนปนเลน่ ไว ้3 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. ขัน้น า ครูใชส้ื่อ วสัด ุและอปุกรณเ์พื่อเสนอเนือ้หาใหม่ และเป็นการกระตุน้ให้
ผูเ้รียนเกิดความสนใจในบทเรียน  

2. ขัน้สอน ครูน าเขา้กิจกรรมเกมใหค้ าแนะน า และเป็นกรรมการในการแข่งขัน
เกมของนกัเรียน 

3. ขัน้สรุป ใหน้ักเรียนร่วมกันสรุปจากการร่วมเล่นเกมในแต่ละกิจกรรมโดยการ
บนัทกึความกา้วหนา้ของแต่ละบุคคลจากการท าใบงาน ลงสมดุประจ าตวัของแต่ละคน 

กรรณิการ ์วิมลเมือง (2515, น.87-88 อา้งถึงใน ทับทิม หุ่มหิรญั, 2562) ไดก้ล่าวถึง 
ขัน้ตอนการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่ ดงันี ้

 1.ขัน้เตรียมการเป็นขัน้ตอนของครูผูส้อน โดยในขัน้นีค้รูตอ้งก าหนดเนือ้หาที่จะ
สอน ตอ้งเตรียมการสอนตามที่หลกัสูตรก าหนดไว ้สอนดว้ยกิจกรรมใดจึงจะท าใหผู้เ้รียนสนใจ
บทเรียน เกิด ความสนุกสนาน เขียนแผนการเรียนรู ้ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู ้ออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอน ที่จะน ามาใชส้ื่อการเรียนการสอน สถานที่สภาพแวดลอ้ม ที่จะใชใ้นการ
จัดกิจกรรม ก าหนดรูปแบบการวัดและประเมินผลและการจัดเตรียมสื่อ สถานที่ให้พรอ้มที่จัด
กิจกรรมการเรียนการสอน  

2. ขั้นด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน การเรียนรู ้ขั้นการด าเนินกิจกรรมการ 
เรียนรูเ้ป็นขัน้ตอนที่ครูน ารูปแบบกิจการจัดการเรียนการสอนที่ออกแบบมาในขัน้เตรียมการมาใช้
กบัผูเ้รียน โดยการน าการเลน่ ซึ่งไดแ้ก่ การปฏิบติัจริง การรอ้งเพลง การเล่นเกม การแสดงบทบาท
สมมติ จากสถานการณ์จ าลองหรือจดักิจกรรมอ่ืน ๆ ที่ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูจ้ากการมีส่วน
ร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเน้นใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูแ้ละสรา้งองคค์วามรูผ้่านการท า
กิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งขัน้นีป้ระกอบดว้ยขัน้ตอน ดงัต่อไปนี ้ 
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2.1 ขัน้น าสู่บทเรียนโดยใชป้ระเด็นค าถามสถานการณห์รือกิจกรรมที่กระตุน้
ทา้ทายใหผู้เ้รียนเกิดความสงสยัใครรู่ ้ 

2.2 ขัน้การจัดกิจกรรมการเรียนรูค้รู ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตาม 
เนือ้หาโดยใชเ้กมการแสดงบทบาทสมมติ การแข่งขนัตอบปัญหาสถานการณ์จ าลอง การปฏิบัติ
จริงใน การจดักิจกรรมเพื่อสรา้งบรรยากาศที่ดีในการเรียน ท าใหผู้เ้รียนไดผ้่อนคลายพยายามเปิด
โอกาสให ้ผูเ้รียนไดส้มัผัสกับธรรมชาติ สิ่งแวดลอ้มใหผู้เ้รียนไดเ้คลื่อนไหวอย่างสนุกสนานและ
เรียนรูค้วบคู่กนัไปดว้ย  

2.3 ขัน้วิเคราะหอ์ภิปรายผลงานองคค์วามรูท้ี่สรุปไดจ้ากกิจกรรมการเรียนรู้
เมื่อเสร็จสิน้จากการท ากิจกรรมครู และนักเรียนร่วมกันอภิปรายผลที่เกิดจากกิจกรรมการเรียนรู้
แลกเปลี่ยน ประสบการณ ์โดยเนน้ผูเ้รียนเกิดการคน้พบองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง 

3) ขัน้ประเมินผล ประเมินผลโดยเนน้การสังเกตพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมการ 
เรียนรูข้องผูเ้รียนต่อกิจกรรมที่จัดขึน้ และผลคะแนนจากการปฏิบัติกิจกรรมในการเรียน และท า 
แบบฝึกหดัผลงานของผูเ้รียนทัง้เป็นรายกลุม่และรายบุคคล 

พิมพ์พร ครอบครอง (2559, น.36 อ้างถึงใน ทับทิม หุ่มหิรัญ , 2562) ได้กล่าวถึง 
ขัน้ตอนการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น ดังนี ้ขัน้เตรียม ขั้นสอน และขัน้สรุป โดยจะมี
การน าการเล่นมาใชใ้นขัน้กิจกรรมการสอน ซึ่งไดแ้ก่ การปฏิบติัจริงการรอ้งเล่น การเล่นเกม การ
แสดงบทบาทสมมติสถานการณจ์ าลอง หรือการจดักิจกรรมอ่ืนที่ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูจ้าก
การมีส่วนร่วมใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเน้นให้ผู ้เรียนได้เรียนรูเ้องและสรา้งองค์
ความรูผ้่านการท ากิจกรรมต่างๆ 

จากการทบทวนเอกสารและวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้งกับขัน้ตอนการจัดการเรียนการ
สอนแบบเรียนปนเล่น ผูว้ิจยัสามารถสงัเคราะหข์ัน้ตอนการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น 
ดงัรายละเอียดในตารางที่ 13 
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ตาราง 13 ขัน้ตอนการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่ (Play-Based Learning) 

นักวิชาการ 
ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น 

1.ขั้นนำ 2.ขั้นสอน 3. ขั้นสรุป 

บนัลือ พฤกษะวนั 
(2556) 

- การเลน่ในกิจกรรมโดยเนน้ให้
ผูเ้รียนรูจ้กัค าพืน้ฐาน 

- 

เพลินจิต คนขยนั 
(2545, น.9-10) 

ครูใชเ้กม เพลง 
แข่งขนัตอบปัญหา
ในการเขา้สู่บทเรียน 

 

ครูสอนตามจุดประสงค์
นกัเรียนแบ่งกลุม่เพื่อปฏิบติั

กิจกรรมการเล่น โดยครูก าหนด 
ไดแ้ก่ เกมการเลน่ทาง

คณิตศาสตร ์เพลง สถานการณ์
จ าลอง บทบาทสมมติ ค าคลอ้ง

จอง 

นกัเรียนน าผลแต่
ละกลุม่ออกมา
รายงานหนา้ชัน้
เรียนและท า
แบบฝึกหดั 

รตันาภรณ ์ไชย
ทน (2556) 

สรา้งบรรยากาศดว้ย 

ความอบอุ่นความ
ไวว้างใจ และความ

สนใจใหก้บัผูเ้รียนก่อน
เขา้สู่ขัน้สอน  

กิจกรรมชวนเลน่ ชวนเรียน ขัน้
สอน กิจกรรมชวนเลน่ ชวน
เรียนเนือ้หาตาม แผนการสอน 
ก าหนดกติกาการเลน่ ให้

ผูเ้รียนเกิดความเพลิดเพลินใน
กิจกรรมการเล่น หรือการรอ้ง

เพลง เกม 

ทดสอบการอ่าน
สะกดค า สรุป
ต าแหน่งของ

ตวัสะกดอยู่ทา้ย
ค า 

รมณี พนสัขาว 
(2558) 

รอ้งเพลงหรือ
กิจกรรมเขา้จงัหวะ
เพื่อสรา้งความ
พรอ้มก่อนเรียน 

บอกจุดประสงคก์ารเรียนรูแ้ละ
สอนศพัทใ์หม่โดยใชเ้กมเพื่อ

ฝึกสื่อสาร 

นกัเรียนและครู
รว่มกนัสรุป
บทเรียน 

พิจิตรา พิสทุธิ์

สกลุรตัน ์(2557) 
ครูใช้สื่อ เพื่อเสนอ
เนือ้หาใหม่ และเป็น
การกระตุน้ใหผู้เ้รียน
เกิดความสนใจใน
บทเรียน 

ค รูน า เข้ า กิ จ ก ร รม เก ม ให้
ค าแนะน า และเป็นกรรมการ
ในการแข่งขนัเกมของนกัเรียน 

นักเรียนสรุปจาก
การร่วมกิจกรรม
โด ยการบั น ทึ ก
ความก้ าวหน้ า
ของแต่ละบคุคล 
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ตาราง 13 (ต่อ) 

นักวิชาการ 
ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น 

1.ขั้นน า 2.ขั้นสอน 3. ขั้นสรุป 

กรรณิการ ์วิมล
เมือง (2515, น.
87-88 อา้งถึงใน 
ทบัทิม หุ่นหิรญั, 

2562) 

ครูใชป้ระเด็น
ค าถามสถานการณ์
หรือกิจกรรมที่

กระตุน้ 
ทา้ทายใหผู้เ้รียน

เกิดความสงสยัใครรู่ ้

ครูด าเนินกิจกรรมการเรียนการ
สอนตาม เนือ้หาโดยใชเ้กมการ
แสดงบทบาทสมมติ การ
แข่งขนัตอบปัญหาเพื่อสรา้ง
บรรยากาศที่ดีในการเรียน 

นกัเรียนร่วมกนั
อภิปรายผลที่เกิด
จากกิจกรรม
แลกเปลี่ยน 
ประสบการณ ์
โดยเนน้ผูเ้รียน
เกิดการคน้พบ
องคค์วามรูด้ว้ย

ตนเอง 

พิมพพ์ร 
ครอบครอง 

(2559, น.36 อา้ง
ถึงใน ทบัทิม  

หุ่นหิรญั, 2562) 

 
- 

การปฏิบติัจรงิการรอ้งเลน่ การ
เลน่เกม การแสดงบทบาท
สมมติสถานการณจ์ าลอง 

ใหผู้เ้รียนไดส้รุป
องคค์วามรูจ้าก
การท ากิจกรรม

ต่างๆ 

สรุป ครูสรา้งบรรยากาศ
ในการเรียนโดยตัง้
ประเด็นค าถามที่ว่า 
สระไทยอะไรเอ่ย ? 
ผ่านสื่อเทคโนโลยี
เพื่อใหผู้เ้รียนเกิด
ความสงสยัใน
บทเรียน จากนัน้
ผูเ้รียนช่วยกนัหา
ค าตอบ ซึ่งค าถาม
และค าตอบน าไปสู่
เรื่องที่จะเรียน 

ครูแบ่งกลุม่ผูเ้รียนเพื่อปฏิบติั
กิจกรรมในการเลน่ครูชีแ้จง
กติกาในการท ากิจกรรม 

จากนัน้ผูเ้รียนเลน่ในกิจกรรม
ตามเนือ้หาที่ครูไดอ้อกแบบขึน้ 
และครูจะบนัทึกคะแนนเมื่อ
ผูเ้รียนเลน่แต่ละกิจกรรมเสร็จ 

ผู้ เ รี ย น ร่ ว ม กั น
ร ะ ด ม ค ว า ม
คิดเห็น และบอก
ข้อดีหรือข้อเสีย
ในแต่ละกิจกรรม
จากนั้ น ผู้ เรี ย น
ร่วมกันพิจารณา
ค วาม รู้ที่ ได้ รับ
การเล่นในแต่ละ
กิจกรรมแล้วจึง
สรุปองค์ความรู้
ดว้ยตนเองโดย 
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ตาราง 13 (ต่อ) 

นักวิชาการ 
ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น 

1.ขั้นน า 2.ขั้นสอน 3. ขั้นสรุป 
   ครูจะสรุปคะแนน

รายคาบของแต่
ละกลุม่เพื่อให้
ผูเ้รียนทราบ
ระดบัคะแนนที่
แต่ละกลุม่ท าได ้

 
จากขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น (Play-Based Learning) 

ข้างต้น ผู้วิจัยจึงสรุปได้ 3 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1.ขั้นสงสัยใคร่รู ้น าสู่บทเรียน คือครูสร้าง
บรรยากาศในการเรียนโดยตัง้ประเด็นค าถามที่ว่า สระไทย...อะไรเอ่ย ? ผ่านสื่อเทคโนโลยี เพื่อให้
ผูเ้รียนเกิดความสงสยัใคร่รูใ้นบทเรียน จากนัน้ผูเ้รียนช่วยกันหาค าตอบ ซึ่งค าถามและค าตอบจะ
น าไปสู่เรื่องที่จะเรียน 2.ขัน้เรียนปนเล่น เนน้ 4 กิจกรรม คือ ครูแบ่งกลุ่มผูเ้รียนเพื่อปฏิบติักิจกรรม
ในการเล่น ครูชีแ้จงกติกาการเล่นในกิจกรรม จากนั้นผูเ้รียนเล่นในกิจกรรมตามเนือ้หาที่ครูได้
ออกแบบขึน้ และครูจะบนัทึกคะแนนเมื่อผูเ้รียนเล่นแต่ละกิจกรรมเสร็จ 3.ขัน้สรุปความคิด พินิจ
ความรู ้คือ ผูเ้รียนร่วมกันระดมความคิดเห็น และบอกขอ้ดีหรือขอ้เสียในแต่ละกิจกรรม จากนั้น
ผูเ้รียนร่วมกันพิจารณาความรูท้ี่ไดร้บัการเล่นในแต่ละกิจกรรมแลว้จึงสรุปองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง 
โดยครูจะสรุปคะแนนรายคาบของแต่ละกลุม่ เพื่อใหผู้เ้รียนทราบระดบัคะแนนที่แต่ละกลุม่ท าได ้  

 
4.4 บทบาทของครูและนักเรียน 

ครูมีบทบาทส าคัญในการส่งเสริมการเรียนรูข้องผู้เรียนให้บรรลุตามจุดประสงค ์
ในขณะที่บทบาทของนกัเรียนจะตอ้งมีปฏิสมัพนัธก์บัวตัถุ หรือกิจกรรมที่ก าลงัเลน่ จึงจะท าใหก้าร
จัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น (Play-Based Learning) ประสบความส าเร็จได้ ได้มี
นักวิชาการ กล่าวถึงบทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นไว้
ดงัต่อไปนี ้

4.4.1 บทบาทของครู 
ลคันาภรณ ์ศกัดิช์ยันนัท ์(2559) ไดก้ลา่วถึงบทบาทครูในการสง่เสรมิการเลน่ ดงันี ้ 
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1. ก าหนดจุดประสงคใ์นการเล่น การที่จะจดัใหก้ารเล่นของเด็กสมัฤทธิผลไปใน
แนวทางที่ ครูปรารถนา ครูตอ้งก าหนดจุดประสงคใ์นการเล่น ซึ่งจุดประสงคน์ีจ้ะเป็นตวัก าหนดใน
การวางแผนการเล่นของครูให้กับเด็ก ในการก าหนดจุดประสงค์นี ้ ครูอาจจะเริ่มจากการถาม
ตนเองว่าอะไรคือ จุดประสงคท์ี่ครูตอ้งการใหเ้ด็กไดร้บัจากการเล่น มีจุดประสงคอ์ะไรอยู่แลว้บา้ง 
และจุดประสงค์ อะไรบา้งที่ยังขาดอยู่ หรือสมควรจะส่งเสริมอีกทั้งพิจารณาถึงพัฒนาการและ
ความตอ้งการของเด็กแต่ละคนอีกดว้ย  

2. การวางแผนการเล่น ครูจะต้องด าเนินการวางแผนจัดกระบวนการต่างๆ 
เพื่อที่จะใหก้ารเลน่ เนน้บรรลจุดุประสงคท์ี่ตัง้ไว ้การวางแผนการเลน่ควรด าเนินตามขัน้ตอน ดงันี ้

2.1 เตรียมประสบการณเ์หมาะสมใหแ้ก่เด็ก  
2.2 การสงัเกต ควรใหเ้ด็กไปสงัเกตจากสถานการณเ์ป็นจรงิ  
2.3 การอภิปราย ควรใหเ้ด็กรว่มกนัอภิปรายเก่ียวกบัสิ่งนัน้ๆ ก่อน  
2.4 การตัง้ค าถามควรใชค้ าถามที่จะท าใหป้ระสบการณต่์าง ๆ ชดัเจนขึน้  
2.5 การเริ่มกิจกรรมการเล่นและการพิจารณาเลือกอุปกรณ์การเล่น เมื่อครู 

แน่ใจว่า เด็กมีประสบการณม์ากแลว้ ครูอาจเริ่มกิจกรรมการเล่นโดยการจดัสถานที่ จดับุคคลและ
จดัหาอปุกรณต่์าง ๆ ใหเ้หมาะสมกบักิจกรรมนัน้ ๆ   

3. การสงัเกตของเล่นของเด็ก การสงัเกตจะท าใหค้รูไดข้อ้มลูเป็นจ านวนมากเก่ียวกบั
เด็ก ซึ่งสามารถจะน ามาใชใ้นกิจกรรมถึงหนทางที่จะช่วยเอือ้อ านวยความสะดวกในการเล่นของ
เด็ก เพื่อใหบ้รรลุตามจุดประสงค์ที่ตั้งไว ้จากผลการสังเกต ครูอาจจะท าการเรา้ใหเ้ด็กสนใจใน
อปุกรณ ์ไม่เคยใชห้รือสนบัสนนุใหเ้กิดการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างเด็กในชัน้เรียนมากยิ่งขึน้ เป็นตน้ 

4.4.2 บทบาทของนักเรียน 
จากการศึกษาบทบาทของนักเรียนเมื่อเรียนดว้ยการจัดการเรียนการสอนแบบเรียน

ปนเลน่ (บนัลือ พฤกษะวนั, 2556; รมณี พนสัขาว 2558) ผูว้ิจยัสรุปบทบาทของนกัเรียนไดด้งันี ้
1.นกัเรียนเลือกสิ่งที่จะเล่นและเรียนรูอ้ย่างอิสระ โดยใชค้วามคิด จินตนาการ จะ

ท าใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเองจากประสบการณใ์นการเขา้รว่มกิจกรรม 
2.นกัเรียนมีปฏิสมัพนัธก์บัวตัถ ุหรือกิจกรรมที่ก าลงัเลน่ 
3. นกัเรียนเป็นศนูยก์ลางในการเรียนรู ้ 
4. นกัเรียนไดท้ ากิจกรรมควบคู่ไปกบัการเรียน เช่น ไดร้อ้งเพลง ไดแ้สดงออกโดย

การเลน่ ไดเ้ลน่เกมแข่งขนักนั  
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กล่าวโดยสรุป บทบาทของครูเป็นบทบาทที่ส  าคัญในการส่งเสริมผูเ้รียนใหเ้กิดการ
เรียนรูต้ามจุดประสงคท์ี่ตัง้ไว ้โดยครูตอ้งก าหนดจุดประสงคใ์นการเล่นใหช้ดัเจน ซึ่งจุดประสงคน์ี ้
จะเป็นตัวก าหนดในการวางแผนการเล่นของผูเ้รียน และตอ้งคอยสงัเกตพฤติกรรมการเล่น จะท า
ใหค้รูทราบว่าผูเ้รียนมีปฏิสมัพนัธอ์ย่างไรขณะท ากิจกรรม ในขณะที่บทบาทของนกัเรียนจะตอ้งมี
ปฏิสมัพนัธก์บัวตัถุ หรือกิจกรรมที่ก าลงัเล่น โดยใชค้วามรู ้ทักษะควบคู่ไปกบัการเล่น จึงจะท าให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูโ้ดยไม่รูต้วั 

 
4.5 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น 

4.5.1 งานวิจัยในประเทศ 
นุรฟัฎฬา มะเกะ (2565) ไดพ้ัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง การคูณ โดยใช้

วิธีการสอนแบบเรียนปนเลน่ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 
1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ และ 3. แบบวดัความพึงพอใจของนกัเรียน 
สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์ไดแ้ก่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 
(Paired sample t-test) ผลการวิจยัพบว่า 1. ชุดกิจกรรมจดัการเรียนรู ้เรื่อง การคณู โดยใชว้ิธีการ
สอนแบบเรียนปนเล่นส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพเท่ากบั 80.44 / 82.57 
2. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การคูณ โดยใชวิ้ธีการสอนแบบเรียนปนเล่น ส าหรบันักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 2 หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3. ความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง การคูณ โดยใช้วิธีการสอน
แบบเรียนเรียนปนเลน่ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก 

รมณี พนัสขาว (2558) ไดศ้ึกษาการจัดการเรียนรูภ้าษาอังกฤษดว้ยเทคนิคการ
สอนแบบเรียนปนเล่น เพื่อส่งเสริมความสามารถดา้นการฟังและพดูภาษาองักฤษของนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่  2 เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย ได้แก่  1. แผนการจัดการเรียนการสอน  2. 
แบบทดสอบ 3. แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มูล ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย ค่า
เบี่ยงแบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที  ผลการวิจยัพบว่า 1. ผลการเปรียบเทียบความสามารถ
ด้านการฟัง พูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น ประถมศึกษาปีที่  2 ด้วยการจัดการเรียน
ภาษาอังกฤษด้วยเทคนิคการสอนแบบเรียนปนเล่น ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน พบว่า 
ความสามารถดา้นการฟัง พูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 หลงัเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ .05 2. ความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มี
ต่อการจัดการเรียนรูภ้าษาอังกฤษดว้ยเทคนิคการสอนแบบเรียนปนเล่น โดยรวมมีความพึงพอใจ
ในระดบัมาก 
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ฤดี เชยเดช (2557) ไดพ้ัฒนาแผนการจดัการเรียนรูส้าระภาษาไทย โดยแนวคิด
การจัดการเรียนรู้แบบเรียนปนเล่นเพื่ อพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าของ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย ประกอบด้วย 1. แผนการการเรียนรูโ้ดยแนว การ
จัดการเรียนรูแ้บบเรียนปนเล่น และ 2. แบบประเมินทักษะการอ่านสะกดค า สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะหข์อ้มูล ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ย
กรณีประชากรสองกลุ่ม มีความสมัพนัธก์นั ผลการวิจยัพบว่า 1. แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยแนวคิด
การจดัการเรียนรู ้แบบเรียนปนเล่นที่สรา้งขึน้ มีค่าดชันีความสอดคลอ้งในภาพรวมของแผนเฉลี่ย
เท่ากับ 0.89 และ สามารถพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนได ้โดยมีผลคะแนนเฉลี่ย
ของการประเมินทกัษะ การอ่านสะกดค า เท่ากบั 14.90 คะแนน และ 2. ผลการเปรียบเทียบทกัษะ
การอ่านสะกดค าของ นักเรียนระหว่างก่อนและหลงัการใชแ้ผนการจัดการเรียนรู ้พบว่า คะแนน
สอบหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ ที่ระดบั .05 

ทับทิม หุ่นหิรญั (2562) ไดท้ าการพัฒนาชุดการสอนเชิงปฏิสมัพันธ์ดว้ยวิธีการ
แบบเรียนปนเล่น เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน ส าหรับเด็กนักเรียนปฐมวัย เครื่องมือที่ในการวิจัย 
ประกอบดว้ย ชุดการสอนเชิงปฏิสมัพันธ์ดว้ยวิธีการเรียนปนเล่น  แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์การ
เรียนรูเ้ก่ียวกบัค าศพัทภ์าษาจีน และแบบสงัเกตความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีต่อชุดการสอนดว้ย
เทคนิคการเรียนแบบเรียนปนเล่น ค าศพัทภ์าษาจีน สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ การทดสอบค่าทีของกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระจากกันผลการวิจัย
พบว่า หลังจากใชชุ้ดการสอนเชิงปฏิสัมพันธ์ดว้ยวิธีการแบบเรียนปนเล่น นักเรียนมีผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
พิจิตรา พิสุทธิ์สกุลรตัน ์(2557) ไดพ้ัฒนาชุดการสอนส าหรบัครูร่วมกับกิจกรรม

แบบเรียนปนเล่นวิชาภาษาองักฤษ เรื่อง ค าศพัทร์อบตวัเรา ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 
เครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์อย่างมีโครงสรา้ง แผนการสอนส าหรบัครูร่วมกับ
กิจกรรมแบบเรียนปนเล่น ชุดการสอนส าหรบัครูร่วมกับกิจกรรมแบบเรียนปนเล่น แบบประเมิน
คณุภาพสื่อชุดการสอน แบบประเมินวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ 
สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า t-test แบบ 
dependent ผลการวิจยัพบว่า 1.ประสิทธิภาพของชดุการสอนส าหรบัครูรว่มกบักิจกรรมแบบเรียน
ปนเล่นนีม้ีค่าเท่ากบั90.44/80.28 เป็นไปตามเกณฑ ์80/80 ที่ก าหนดไวต้ามสมมติุฐาน 2. ผลการ
เรียนรูว้ิชาภาษาอังกฤษเร่ืองค าศัพทร์อบตัวเราที่เรียนดว้ยชุดการสอนส าหรบัครูร่วมกับกิจกรรม
แบบเรียนปนเล่นสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั 0.01 3. ความพึงพอใจของ
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นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อชุดการสอนส าหรบัครูร่วมกับกิจกรรมแบบเรียนปนเล่นวิชา
ภาษาองักฤษมีอยู่ในระดบัมาก 

จากทบทวนงานวิจยัในประเทศพบว่า แนวคิดดงักลา่วน าไปใชใ้นการพฒันากลุ่ม
ตัวอย่างในระดับประถมศึกษาได้ เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย ได้แก่  แผนการจัดการเรียนรู ้
แบบทดสอบ สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์ไดแ้ก่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการ
ทดสอบค่าที (Paired sample t-test) ผลการวิจัยสรุปได้ว่า การใช้แนวคิดดังกล่าวช่วยพัฒนา
ทกัษะการอ่านสะกดค าของนกัเรียนได ้ 

4.5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
เอริกา เปรซิโอซา (Erica Preziosa, 2017) ไดศ้ึกษาผลของผลของการเรียนรูจ้าก

การเล่นที่อยู่นอกขอบเขตของโรงเรียนอนุบาล การศึกษาวิจัยนี ้ใช้การออกแบบการวิจัยเชิง
คุณภาพ โดยอาศัยคุณลกัษณะของปรากฏการณ์วิทยา และรวมถึงการทบทวนวรรณกรรมและ
การสมัภาษณ์กึ่งโครงสรา้งกับผูเ้ชี่ยวชาญในสาขาการศึกษา ผลการศึกษาพบว่าการตรวจสอบ
ความถูกตอ้งส าหรบัการเล่นเป็นผลมาจากแนวทางการเรียนรูท้ี่แหวกแนว การเล่นเป็นสื่อส าหรบั
การเรียนรู ้และการรบัรูถ้ึงผลลพัธด์า้นพฤติกรรม สงัคม และวิชาการเชิงบวกส าหรบันกัเรียน 

คึงและเฉิง (Keung & Cheung, 2019) ได้ศึกษากรอบการสนับสนุนแบบองค์
รวมในการด าเนินการเรียนรูด้้วยการเล่นในโรงเรียนอนุบาล เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงปริมาณพบว่า วัฒนธรรมการท างาน
รว่มกนัของโรงเรียนเอือ้ต่อการพฒันาเด็กในดา้นต่าง ๆ และความรว่มมือระหว่างบา้นและโรงเรียน 
ขอ้มลูการสมัภาษณเ์ชิงคณุภาพยืนยันผลการส ารวจว่าบทบาทและหนา้ที่ของผูป้กครองและครูมี
ความส าคญัในการสนบัสนนุการน าการเรียนรูจ้ากการเลน่ไปใชใ้นโรงเรียนอนบุาล  

จากทบทวนงานวิจัยต่างประเทศพบว่า แนวคิดดังกล่าวน าไปใชใ้นการพัฒนา
กลุ่มตวัอย่างในระดบัประถมศึกษาได ้เครื่องมือที่ใชใ้นการรวบรวมขอ้มลู ไดแ้ก่ แบบสมัภาษณก์ึ่ง
โครงสรา้ง แบบสอบถาม แบบสมัภาษณ ์ผลการวิจยัสรุปไดว้่า การใชแ้นวคิดดงักล่าวช่วยพฒันา
ทกัษะการอ่านสะกดค าของนกัเรียนได ้  

จากทบทวนงานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศพบว่า แนวคิดดังกล่าว
น าไปใช้ในการพัฒนากลุ่มตัวอย่างในระดับประถมศึกษาได้ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
แผนการจัดการเรียนรู ้แบบทดสอบ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ ได้แก่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (Paired sample t-test) ผลการวิจัยสรุปไดว้่า การใช้
แนวคิดดงักลา่วช่วยพฒันาทกัษะการอ่านสะกดค าของนกัเรียนได ้ 
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5. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน (Gamifications) 
5.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 

เกมมิฟิเคชัน (Gamifications) เป็นการน าเอาเทคนิคของเกมมาเป็นองคป์ระกอบ
ของกิจกรรมการเรียนรู ้เพื่อจูงใจผูเ้รียนใหเ้กิดการเรียนรูต้ามจุดประสงค์และเกิดความสนุกสนาน 
ไดม้ีนกัวิชาการใหค้ านิยามของเกมมิฟิเคชนัไวด้งัต่อไปนี ้

ตรงั สุวรรณศิลป์ (2564) ไดใ้หค้วามหมาย เกมมิฟิเคชัน คือ การน าเทคนิคของการ
ออกแบบเกมมาใชใ้นการสรา้งแรงจูงใจและความสนุกสนานใหเ้กิดในกิจกรรมต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น
การท างานหรือการเรียนการสอน สอดคลอ้งกบัพนัทิพา อมรฤทธิ์ และ ศยามน อินสะอาด (2563) 
ไดก้ล่าวถึง เกมมิฟิเคชนัไวว้่าเป็นเทคนิคหรือกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ประยุกตแ์นวคิด
ของเกมและน ากลไกของเกมมาเป็นองคป์ระกอบร่วมเพื่อสรา้งกิจกรรมการเรียนรูบ้นพืน้ฐานของ
การแข่งขนั ความสนกุ ซึ่งสิ่งเหล่านีส้ามารถกระตุน้เรา้ใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มและเกิดแรงจูงใจในการ
เรียนรู ้เช่นเดียวกบั Barata et al. (2013) ไดก้ล่าวถึง เกมมิฟิเคชนั คือ เป็นเทคนิคใหม่ที่ใชก้บัเกม 
โดยน าองคป์ระกอบของเกม เช่น คะแนน ระดบั กระดานผูน้  า การทา้ทาย และตรา ไปใชใ้นบรบิท
ที่ไม่ใช่เกม เพื่อดึงดดูผูใ้ชแ้ละแกปั้ญหา โดยองคป์ระกอบคะแนนและระดบั จะแสดงความคืบหนา้
และให้ข้อเสนอแนะ องค์ประกอบการท้าทายและตรา จะช่วยให้นักเรียนมีอิสระในการบรรลุ
เป้าหมายที่แตกต่างกัน และองคป์ระกอบกระดานผูน้  า จะส่งเสริมความสมัพันธ์และการแข่งขัน
ของผูเ้ล่น เช่นเดียวกบัที่ เบญจภคั จงหมื่นไวยแ์ละคณะ (2561) ไดก้ล่าวว่า เกมมิฟิเคชนั คือ การ
น าเอากลไกในการออกแบบเกมมาใชใ้นกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่ไม่ใช่เกม และปวริศร ์ศรีทะแกว้ (2564) 
ไดก้ล่าวไวส้อดคลอ้งกันว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การน าแนวคิด กลไก หรือรูปแบบของเกมมาใชใ้น
สถานการณท์ี่ไม่ใช่การเลน่เกม เพื่อใหผู้เ้รียนอยู่ในสถานการณน์ัน้รูส้กึสนุกสนาน อยากมีส่วนรว่ม 
และแสดงพฤติกรรมที่ผูน้  ามาใช้ตอ้งการให้ปรากฏ ในขณะที่ Lee & Hammer (2011, p. 4) ได้
กล่าวถึงเกมมิฟิเคชันสรุปไดว้่า เกมมิฟิเคชันเป็นน าเอาองคป์ระกอบของเกมไปช่วยขับเคลื่อน
พฤติกรรมการเรียนรูข้องผูเ้รียนในสถานการณต่์าง ๆ ได ้

กล่าวโดยสรุป เกมมิฟิเคชนั หมายถึง การน าเอาเทคนิคของเกมไปเป็นองคป์ระกอบ
หนึ่งของการจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ท าใหเ้นือ้หาการเรียนรูน้่าสนใจ และสรา้งแรงจูงใจให้ผูเ้รียน
เกิดการเรียนรูต้ามจดุประสงคท์ี่ตัง้ไว ้

 
5.2 หลักการของเกมมิฟิเคชัน 

 Tamtama et al., (2020) และพนัทิพา อมรฤทธิ์ และ ศยามน อินสะอาด (2563) ได้
สรุปหลักการของเกมมิฟิเคชัน ผูส้รา้งเกมตอ้งเขา้ใจเนือ้หาและการเชื่อมโยงเนือ้หากับการสรา้ง
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เกมมิฟิเคชัน  เป้าหมายสูงสุดของการเกมมิฟิเคชันคือการอ านวยความสะดวกในการเรียนรูแ้ละ
เพิ่มความสนุกสนานของนักเรียนในการเล่นอย่างจริงจัง ผ่านการเรียนรู้ในรูปแบบเกมที่
หลากหลาย กระตุน้ใหเ้กิดแรงจูงใจทางการเรียนรูส้รา้งความรูส้ึกมีส่วนร่วมสู่ความส าเร็จและเกิด
แรงผลกัดันจากการแข่งขัน รวมถึงการไดร้บัความสนุกจากการเล่นเกมท าใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมใน
การเรียนรูม้ากขึน้ เกมมิฟิเคชันใช้กลไกของการเล่นเกม เช่น คะแนน  ระดับการแข่งขัน ป้าย
ความส าเร็จ หรือกระดานผูน้  า และน าไปประยุกตใ์ชร้่วมกับวิธีการสอนหลักสูตรหรือโมดูลการ
เรียนรู ้นอกจากนี ้ตรงั สุวรรณศิลป์ (2564) ไดก้ล่าวถึงหลักการของเกมมิฟิเคชันที่ส  าคัญมีอยู่ 4 
ขัน้ตอน ดงันี ้ 

ขั้นที่ 1 ก าหนดพฤติกรรมที่พึงประสงค ์คือ การระบุให้ชัด ว่าพฤติกรรมใดคือ
พฤติกรรมส าคญัที่ตอ้งการสง่เสรมิใหเ้กิดขึน้เพื่อ ตอบโจทยเ์ปา้หมาย  

ขัน้ที่ 2 คน้หาความตอ้งการของผูเ้ล่น คือ การท าความ เขา้ใจว่าสิ่งใดคือความ
ตอ้งการของผูเ้ลน่  

ขัน้ที่ 3 ท าความเขา้ใจทางเลือกของผูเ้ล่น คือ การท าความ เขา้ใจถึงทางเลือก
ต่างๆ ของผูเ้ลน่ก่อนจะถึงพฤติกรรมที่พึงประสงค ์เพื่อหาว่าขัน้ตอนใดเป็นขัน้ตอนส าคญัที่สง่เสริม
หรือขดัขวางการเกิด พฤติกรรม  

ขัน้ที่ 4 เลือกใชเ้กมมิฟิเคชันใหเ้หมาะสม คือ การเลือก ประสานพฤติกรรมที่พึง
ประสงคใ์หเ้ขา้กับความตอ้งการของผูเ้ล่น ใช ้เกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งแรงจูงใจใหผู้เ้ล่นในขัน้ตอนที่
ส  าคญั สรา้งสมดลุ และใสค่วามสนกุลงไป 

จากขอ้มูลขา้งตน้ สรุปไดว้่าหลักการของเกมมิฟิเคชัน เริ่มจากผูอ้อกแบบเกมตอ้ง
ศึกษาพฤติกรรมของเล่นว่าพฤติกรรมที่ตอ้งการส่งเสริมผูเ้ล่นคืออะไร จากนัน้ผูอ้อกแบบเกมท า
ความเขา้ใจเนือ้หาเพื่อสรา้งเกมมิฟิเคชันให้ผูเ้ล่นไดเ้รียนรูผ้่านกิจกรรมเกมที่หลากหลาย โดย    
แต่ละกิจกรรมจะตอ้งระบุพฤติกรรมที่ตอ้งการใหเ้กิดกบัผูเ้ล่นใหช้ดัเจน และสดุทา้ยจึงเลือกใชเ้กม
มิฟิเคชนัใหเ้หมาะสมกบัพฤติกรรมที่ตอ้งการสง่เสรมิ 

 
5.3 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชัน 

การส่งเสริมการเรียนรูข้องผูเ้รียนต้องอาศัยองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชันมาช่วย
สรา้งแรงจงูใจเพื่อใหผู้เ้รียนรูส้กึมีสว่นรว่มในการท ากิจกรรม ดงัที่นกัวิชาการไดก้ลา่วไวด้งันี ้

ตรงั สวุรรณศิลป์ (2564) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบเกมมิฟิเคชนัว่า มี 3 อย่าง เรียกย่อ 
ๆ ว่า PBL คือ แต้ม (point) เหรียญตรา (badge) และตารางอันดับ ( leaderboard) สรุปตาม
องคป์ระกอบไดด้งันี ้1. แตม้ (point) คือ การเปลี่ยนพฤติกรรมของผูเ้ลน่ใหอ้ยู่ในรูปแบบที่ สามารถ
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จบัตอ้งได ้เพื่อใชส้ื่อสารกบัผูเ้ล่นว่าพฤติกรรมใดส าคญั มากนอ้ยกว่ากนั  2. เหรียญตรา (badge) 
คือสิ่งที่เนน้ใหผู้เ้ลน่เห็นว่าพฤติกรรมใดที่ส  าคญั โดยสามารถออกแบบใหผู้เ้ล่นไดร้บัเหรียญเมื่อท า
พฤติกรรมบางอย่าง หรือไดร้บัเมื่อสะสมแตม้ถึงค่าที่ก าหนด  3. ตารางอันดับ (leaderboard) คือ
สิ่งที่ใชบ้อกว่าผูเ้ลน่ท าพฤติกรรมไดดี้ เพียงใดเมื่อเทียบกบัผูเ้ลน่คนอ่ืน โดยปกติจะใชต้ารางอนัดบั
คู่กับ การแข่งขัน แต่ทั้งนี ้สามารถท าตารางอันดับแบบไม่ต้องแข่งขันก็ได้  สอดคล้องกับ
Fabricatore & Lopez (2012) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน มี 5 องค์ประกอบ คือ 1.
คะแนนสะสม 2.เหรียญตราสญัลกัษณ ์3.ระดบัชัน้ 4.ตารางอนัดบั และ5.ความทา้ทาย ซึ่งการท า
ใหเ้กมสนุกและผูเ้ล่นรูส้ึกมีส่วนร่วม จะช่วยสรา้งแรงจูงใจใหผู้เ้รียนอยากจะเล่นเกมนี ้แมอ้ยู่ใน
สภาพแวดลอ้มการศึกษาท่ีเป็นทางการ แต่ศกัยภาพของการเรียนรูจ้ากเกมจะถกูใชป้ระโยชนอ์ย่าง
เต็มที่ เช่นเดียวกับศุภกร  ถิรมงคลจิต (2558) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบเกมมิฟิเคชันมีดังนี ้ 1. 
คะแนนสะสม (Points) เป็นการสะสมแตม้คะแนนที่ไดก้ าหนดไวจ้ากการร่วมท ากิจกรรมต่าง ๆ ซึ่ง
เป็นเครื่องมือที่ใชว้ัดความส าเร็จจากการใช้งาน 2. เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) ผู้เล่นจะ
ไดร้บัเมื่อปฏิบัติตามกิจกรรมที่ก าหนดไวห้รืออาจเป็นเงื่อนไขเพิ่มเติมในการไดม้า 3. ระดับขั้น 
(Level) ในเกมแต่ละระดับขั้นจะมีความยากที่เพิ่มขึน้ ผูเ้ล่นจะตอ้งใชค้วามสามารถและความ
พยายามเอาชนะเกมแต่ละขั้นจึงจะสามารถผ่านไปขั้นต่อไปได้ เมื่อผู้เล่นผ่านเกมก็จะเกิด
ความรูส้ึกดีใจที่สามารถท ากิจกรรมได้ส  าเร็จ 4. ตารางอันดับ (Leaderboard) เป็นการแสดง
อันดับของผู้เล่นแต่ละทีม ซึ่งตารางอันดับมาจากคะแนนสะสมที่ผู ้เล่นได้ท าเล่นเกมมาใน
ระยะเวลาหนึ่ง เพื่อเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันของผู้ร่วมเล่นในเกม 5. ความท้าทาย 
(Challenges) เป็นภารกิจที่จะตอ้งชกัชวนเพื่อนรอบขา้งใหม้าร่วมท ากิจกรรม เพราะสว่นใหญ่เป็น
กิจกรรมที่ยากเกินกว่าที่คนเดียวจะสามารถท าไดส้  าเรจ็ ในขณะท่ีพันทิพา อมรฤทธิ์ และ ศยามน 
อินสะอาด (2563) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัไว ้4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1. วิเคราะห์
ผูเ้รียน 2. ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู ้3. ออกแบบและพัฒนาเกม โดยการออกแบบเกมตอ้ง
ค านึงถึงช่วงวยัของผูเ้ล่นและจุดประสงคก์ารเรียนรู ้และ4. ประยุกตใ์ชม้ิติของเกม นอกจากนีจ้ิรา
ภร คุ้มมณี  (2561) ได้กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันมี 5 องค์ประกอบใหญ่ดังต่อไปนี ้ 1 . เป้าหมาย 
(Goals) หมายถึง จุดมุ่งหมายของการเล่นเกมเพื่อสรา้งความทา้ทายใหผู้เ้ล่นเอาชนะเกมนัน้ ๆ 2. 
กฎ (Rules) คือ กฎ กติกา วิธีการเล่น การให้คะแนน เงื่อนไขที่ผู ้เล่นต้องปฏิบัติตาม 3 . การ
เสริมแรง (Reinforcement) ประกอบดว้ยรางวัล (Rewards) การสะสมแตม้หรือคะแนน(Points) 
ความส าเร็จ (Achievements, Challenges, Trophies, Badges) สินค้าเสมือน (Virtual Goods 
and Spaces) การเลื่อนระดับ (Levels) กระดานผู้น า (Leader boards) ผู้เล่นจะได้รับเมื่อท า
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ภารกิจไดต้ามเป้าหมายที่ก าหนดไวโ้ดยการสรา้งแรงจูงใจใหผู้เ้ล่นแข่งกนัท าคะแนนดว้ยการจดัให้
มีการล าดับคะแนนของผู้เล่น 4. เวลา (Times) เพื่อสรา้งแรงผลักดันให้ผู ้เล่นท ากิจกรรมหรือ
ด าเนินการ ฝึกให้บริหารจัดสรรเวลาซึ่งเป็นปัจจัยความส าเร็จที่ส  าคัญ และ 5 . ผลป้อนกลับ
(Feedback) เป็นการสะทอ้นผลของความคิด การกระท าของผูเ้ลน่ที่ผิดพลาดหรือถกูตอ้งเพื่อแนะ
แนวทางในการด าเนินกิจกรรมต่อไปไดอ้ย่างเหมาะสม  

กล่าวโดยสรุป องค์ประกอบของเกมมิ ฟิ เคชันสามารถแบ่ งได้หลากหลาย
องคป์ระกอบซึ่งแต่ละองคป์ระกอบจะช่วยสรา้งแรงจูงใจใหผู้เ้รียนอยากจะเล่นเกมและรูส้ึกมีส่วน
ร่วมในการท ากิจกรรม ซึ่ งในงานวิจัยนี ้ผู ้วิจัยได้สรุปองค์ประกอบของเกมมิ ฟิ เคชันไว้ 5 
องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1. คะแนนสะสม (Points) 2. เหรียญตราสญัลักษณ์ (Badges) 3. ระดับขั้น 
(Level) 4 . ต า รางอั น ดั บ  (Leaderboard) แล ะ5 . ค วามท้ าท าย  (Challenges) ซึ่ งทั้ ง  5 
องคป์ระกอบนีจ้ะช่วยดงึศกัยภาพการเรียนรูข้องผูเ้รียนออกมาใชป้ระโยชนไ์ดอ้ย่างเต็มที่ 

 
5.4 การประยุกตใ์ช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษา 

Huang และ Soman (2013) ไดก้ล่าวถึงขัน้ตอนการประยุกตใ์ชเ้กมมิฟิเคชนัในดา้น
การศกึษา ไวด้งัภาพประกอบ 3 

 
 

 

ภาพประกอบ 3 ขัน้ตอนการประยกุตใ์ชเ้กมมิฟิเคชนัในดา้นการศกึษา 

ขัน้ที่ 1 ท าความเขา้ใจกลุม่เปา้หมายและเนือ้หาที่ใช ้
ท าความเขา้ใจกลุ่มเป้าหมายและเนือ้หาที่ใช ้โดยการศึกษาลกัษณะต่าง ๆ 

เช่น ช่วงวัยของผู้เรียน ความสามารถในการเรียนรู้ ทักษะและความสามารถในการเข้าถึง
เทคโนโลยีของกลุม่เปา้หมาย เป็นตน้  

ขัน้ที่ 2 ก าหนดจดุประสงคก์ารเรียนรู ้
ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู ้โดยครูผูส้อนจะตอ้งก าหนดจุดประสงคก์าร

เรียนรูท้ี่ตอ้งการใหผู้เ้รียนบรรลตุามจดุประสงค ์เช่น การท างานตามที่ไดร้บัมอบหมาย การทดสอบ 
โครงงาน เป็นตน้ 

Understanding the 
Target Audience 
and the Context 

Defining 

Learning 

Objectives 

Structuring the 

Experience 

Identifying 
Resources 

 

Identifying 
Resources 
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ขัน้ที่ 3 ก าหนดโครงสรา้งประสบการณ ์
ครูจัดประสบการเรียนรู ้โดยก าหนดสิ่งที่นักเรียนจ าเป็นตอ้งเรียนรูแ้ละการ

บรรลผุลตามจดุประสงคแ์ต่ละขัน้ตอน  
ขัน้ที่ 4 ก าหนดทรพัยากร 

การก าหนดแหล่งทรพัยากรที่มีอยู่และแหล่งทรพัยากรที่ตอ้งจัดหาเพิ่มเติม
ส าหรบัใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู ้รวมถึงค าถึงงบประมาณที่จ  าเป็นตอ้งใช ้

ขัน้ที่ 5 การประยกุตใ์ชก้ลไกของเกมมิฟิเคชนั 
การใชอ้งคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัมาปรบัใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรู ้แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ (1) กลุ่มที่ เก่ียวกับการพัฒนาตนเอง (self-element) เช่น คะแนน 
(Points) ระดับ (Levels) ถ้วยรางวัล/ตราสัญลักษณ์ (Trophies/Badges) สินค้าเสมือนจริง 
(Virtual Goods) โครงเรื่อง (Storyline) -ข้อจ ากัดดา้นเวลา (Time Restrictions) สุนทรยศาสตร ์
(Aesthetics)  แ ล ะ  (2) ก ลุ่ ม ที่ เ ก่ี ย ว ข้อ งกั บ ผู้ อ่ื น  (social-element) เช่ น  ก ระ ด าน ผู้ น า
(Leaderboards) สินค้าเสมือนจริง(Virtual Goods) การร่วมมือกันเชิงโต้ตอบ  (Interactive 
Cooperation) โครงเรื่อง (Storyline)  

เบญจภัค จงหมื่นไวยแ์ละคณะ (2561) ไดก้ล่าวถึงการประยุกตใ์ชเ้กมมิฟิเคชันใน
ด้านการศึกษาไวว้่า การท าเกมมิฟิเคชันหรือเรียกว่า Gamify คือ การบูรณาการเกมเข้าไปใน
กิจกรรมการเรียนรูข้องผูเ้รียน ซึ่งรางวลัที่ผูเ้ล่นไดร้บัจะช่วยส่งเสริมใหผู้เ้ล่นอยากท าภารกิจใหไ้ด้
ตามเปา้หมาย โดยรางวลัอาจจะเป็นแตม้ เข็มหรือตรารบัรอง การไดเ้ลื่อนระดบั  

ตรงั สุวรรณศิลป์ (2564) ไดก้ล่าวถึง การประยุกตใ์ชเ้กมมิฟิเคชันในดา้นการศึกษา 
ดงันี ้

1. แตม้ (point) การใชแ้ตม้ในเกมมิฟิเคชนัไม่ใช่เพื่อใหร้างวลั หรือเพื่อใหเ้กิดการ
แข่งขนั แต่เจตนาจริงที่ซ่อนอยู่คือเพื่อการเปลี่ยนพฤติกรรมของผูเ้ลน่มาอยู่ในรูปแบบที่สามารถจบั
ตอ้งได ้เพื่อที่ผูเ้ลน่จะ ไดรู้ว้่าสิ่งที่เพิ่งท าลงไปมีค่าเท่าไร โดยทั่วไปแลว้ตวัระบบในเกมมิฟิเคชนั จะ
บอกให้ผู้เล่นทราบทั้งหมดว่าท าอะไรได้บ้าง และแต่ละการกระท าจะได้ ก่ีแต้ม โดยแต้มนีจ้ะ
ออกแบบมาเพื่อสนับสนุนพฤติกรรมที่เราก าลงั ตอ้งการส่งเสริมนั่นเอง ตัวอย่างเช่น สมัยเราเป็น
เด็กนอ้ย เวลากินขา้วกลางวนัหมดจาน คณุครูก็จะใหด้าว 1 ดวงติดไวท้ี่บอรด์ขา้งหอ้ง การไดด้าว 
1 ดวงในแต่ละ วนันีก้็มากพอที่จะจูงใจใหเ้ราในตอนนัน้ตัง้ใจกินขา้วกนัแลว้ หรือสมมติุว่าคณุเป็น
ครูสอนมธัยมปลายที่มีเป้าหมายคือ อยากให ้เด็กเขา้เรียน ไม่โดดเรียน คณุก็อาจจะออกแบบเกม
มิฟิเคชนัโดยใหแ้ตม้ กบัการเขา้เรียน หรือถา้อยากเนน้ใหเ้ด็กท าการบา้น คณุก็อาจจะใหแ้ตม้ กับ
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การส่งการบา้น หรือหากสมมติว่าคณุเห็นว่าการท าการบา้นส าคญักว่า การเขา้เรียน คณุก็อาจจะ
ใหแ้ตม้ของการส่งการบา้นมากกว่าการเขา้เรียน ซึ่งคณุก็ควรที่จะบอกนักเรียนไปตัง้แต่ตน้เลยว่า 
ดว้ยกติกาการใหแ้ตม้นี ้ท าอะไรแลว้ไดก่ี้แตม้บา้ง แต่ทัง้นีท้ั้งนั้น คุณไม่ไดไ้ปก าหนดว่านักเรียน
ตอ้งท า คณุแค่บอกว่า คณุจะใหแ้ตม้กบัอะไร แลว้ที่เหลือปลอ่ยใหน้กัเรียนไดต้ดัสินใจเอง 

ขอ้พงึระวงัในการใชแ้ตม้  
ขอ้พึงระวงัอย่างหนึ่งของการใชแ้ตม้คือ ถา้ไม่จ าเป็นจริง ๆ ไม่ควรมี การลบแตม้ 

แตม้และความกา้วหนา้ไม่ควรถูกท าลาย เพราะการเสียแตม้ไป เป็นการท าลายแรงจูงใจของผูเ้ล่น
ไดอ้ย่างมาก แต่ถา้หากจ าเป็นจะตอ้งมีการลบแตม้จรงิ ๆ แนะน าใหท้ าระบบแตม้ ลบขึน้อีกชดุโดย
ไม่เอาไปปนกบัระบบแตม้หลกั ตวัอย่างที่เราทุกคน คุน้เคยกนัดีคือ คะแนนความประพฤติในสมัย
เป็นนักเรียน คะแนน ความประพฤตินีจ้ะไม่ถูกน าไปปนกับระบบเกรด เมื่อใดที่เราท าผิดกฎของ 
โรงเรียน คณุครูก็จะไปหักคะแนนความประพฤติโดยตรง ไม่ไดม้าหกัที่ เกรดของเรา แต่ถา้วนัใดที่
คะแนนความประพฤติของเราถูกหกัจนต ่าถึง จุดหนึ่ง เราก็จะถูกท าโทษบางอย่าง ซึ่งเกรดของเรา
ไม่สามารถเขา้มาช่วย ผ่อนผนัได ้ไม่ว่าจะมีเกรดดีแค่ไหนก็ตาม 

2. เหรียญตรา (badge) คือ สิ่งที่เน้นใหผู้เ้ล่นเห็นว่าอะไรส าคัญ เหรียญตราใน
เกมมิฟิเคชนั ก็เหมือนกบัเครื่องหมายที่ติดตามความคืบหนา้ของการเรียนรู ้รวมถึงการบอกผูเ้ล่น
ว่าต้องท าอะไรต่อบ้าง จึงจะได้รบัเหรียญตราถัดไป วิธีนีจ้ะท าใหผู้ ้เล่นไดเ้ห็นว่าตนเองประสบ
ความส าเร็จอะไรมาแลว้บา้ง เพราะความพยายามที่ผูเ้ล่นไดท้ ามาทัง้หมด ไดถู้กเปลี่ยนมาอยู่ใน
รูปแบบเหรียญตราที่ให้ความรูส้ึกว่าจับต้องได้ ซึ่งจะท าใหผู้ ้เล่นเกิดความภูมิใจในตัวเอง และ
อยากพฒันาตนเองต่อไปเรื่อย ๆ ตัวอย่างเช่น แอปพลิเคชันสอนภาษาฟรีชื่อ Duolingo ที่มีภาษา 
ใหเ้ลือกเรียนมากมาย เช่น ภาษาสเปน ภาษาฝรั่งเศส ภาษาญ่ีปุ่ น ฯลฯ ซึ่งประสบความส าเร็จใน
การสรา้งแรงจูงใจให้ผู้เรียนผ่านการใช้เกมมิฟิเคชัน โดยเฉพาะการใช้เหรียญตรา ที่เริ่มตั้งแต่
เหรียญตราส าหรบัแต่ละภาษาที่เลือกเรียน เหรียญตราส าหรบัการเรียนเนือ้หาครบ 10, 50, 100 
บท เหรียญตราส าหรบัการไดเ้รียนรูท้กัษะเป็นจ านวน 5, 10, 30 ทักษะ รวมถึง การใหเ้หรียญตรา
กบัการเขา้เรียนต่อเนื่อง 5 วนั 10 วนั และที่ส  าคญัคือ Doulingo ยงัใหเ้หรียญตรากบัคนที่สามารถ
เรียนจนผ่านระดบัพืน้ฐาน ของหลายภาษาดว้ย ทัง้นีเ้พราะ Doulingo ตอ้งการสง่เสริมใหค้นพดูได ้
หลาย ๆ ภาษา 

3. ตารางอันดับ (leaderboard) วัตถุประสงค์หลักของการใช้ตารางอันดับคือ 
เพื่อใหผู้เ้ล่นแต่ละคน ไดเ้ปรียบเทียบอนัดบัสงูต ่าว่าใครท าไดดี้กว่ากนั จะไดเ้ป็นการจูงใจใหผู้เ้ล่น
พฒันาอนัดบัของตวัเองใหส้งูขึน้ เพราะโดยปกติแลว้คนเรามกัจะทน ไม่ค่อยไดเ้มื่อเห็นอนัดบัของ
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ตวัเองอยู่ต  ่ากว่าคนอ่ืน โดยเฉพาะกบัเพื่อนของเรา การใชต้ารางอนัดบันีอ้อกแบบยาก เพราะตอ้ง
คิดและวางแผนใหดี้ว่าควร จดัล าดบัตารางการแข่งขนัอย่างไรดี เพราะหากออกแบบไม่ดี แทนที่จะ
กระตุ้นให้คนอยากเล่น จะกลายเป็นท าให้ผูเ้ล่นท้อใจไม่อยากเล่น โดยเฉพาะเวลาที่ผูเ้ล่นเห็น
อนัดบัของตวัเองต ่ามากจนรูส้กึว่าไล่ตามคนอ่ืนไม่ทนั การประยกุตใ์ชต้ารางอนัดบัในการเรียนรูน้ั่น
ก็คือ การไดแ้บ่งตารางอันดับออกเป็นระดับย่อย ๆ ตามขัน้ของการเรียนรูน้ั่นเอง ซึ่งในระดบัตน้ ๆ 
คุณควรออกแบบให้เลื่อนระดับได้ง่าย และค่อย ๆ ท าให้การเลื่อนขั้นยากขึน้เมื่อผู้เล่นเข้าสู ่
ระดับสูง ทั้งนีเ้พราะช่วงตน้ที่ผูเ้ล่นยังไม่มีความช านาญ การไดเ้ลื่อนขัน้ แต่ละครัง้จะท าใหผู้เ้ล่น
รูส้กึประสบความส าเรจ็ และเกิดแรงจงูใจที่จะพฒันาตนเอง 

จากขอ้มูลดงักล่าวขา้งตน้ การประยุกตใ์ชเ้กมมิฟิเคชนัในงานวิจยันีม้ีหลายขัน้ตอน 
ได้แก่ 1. ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายและเนื ้อหาที่ใช้ 2. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้   3.
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้4.การสรา้งทีมหรือการแบ่งกลุ่มผูเ้รียน 5.การเลือกองค์ประกอบของ
เกมมิฟิเคชนัมาปรบัใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น แตม้ (point) เหรียญตรา (badge) 
และตารางอันดับ (leaderboard) ครูจะต้องก าหนดเนื ้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ ออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ชดัเจน โดยการน าเอาองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัมาประยกุตใ์ชใ้นกิจกรรม
การเรียนรูเ้พื่อใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจ อยากจะพัฒนาตนเอง และเกิดพฤติกรรมตามจุดประสงค์
การเรียนรู ้

 
5.5 ประโยชนข์องเกมมิฟิเคชัน 

จากการศึกษาประโยชนข์องเกมมิฟิเคชัน้ ผูว้ิจยัสรุปไดด้งันี ้(Tamtama et al., 2020; 
Lee & Hammer, 2011, p. 4; ปวริศร ์ศรีทะแก้ว, 2564; พันทิพา อมรฤทธิ์ และ ศยามน อิน
สะอาด, 2563) 

1.เกมมิฟิเคชันมีประโยชนใ์นเรื่องการสรา้งแรงจูงใจให้นักเรียนเกิดการเรียนรู ้
และสามารถช่วยกระตุ้นให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในห้องเรียน  ซึ่งเป็นสิ่งที่ช่วยลดข้อจ ากัด
ทางการเรียนของนกัเรียน 

2.เกมมิฟิเคชนัเป็นการจดัการเรียนรูท้ี่จดัสภาพแวดลอ้มใหเ้หมือนเกม ซึ่งจะช่วย
สรา้งประสบการณท์ี่สนกุสนานระหว่างการเรียนรูท้ี่เป็นทางการและไม่เป็นทางการ 

3.เกมมิฟิเคชันเป็นเครื่องมือที่ช่วยครูในการชีแ้นะนักเรียน ท าใหน้ักเรียนแสดง
ศกัยภาพอย่างเต็มที่ในการแสวงหาการเรียนรูแ้ละมีความตอ้งการท ากิจกรรมต่อเนื่อง  

4.องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชันเป็นสิ่งจูงใจใหผู้เ้รียนไดใ้ชค้วามคิดและทักษะ
เพื่อ เอาชนะความทา้ทายของตนเองเพื่อไปสูร่ะดบัที่สงูขึน้และการไดร้บัรางวลั 
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กลวิธีสอนอ่านแบบสะกดค ามีความสมัพนัธต่์อการเรียนรูท้ักษะการอ่านของเด็ก ซึ่ง
การสอนใหเ้ด็กอ่านออกมีหลายวิธี ครูไม่ควรยึดวิธีใดวิธีหนึ่ง ควรใหเ้ด็กเห็นความสมัพนัธร์ะหว่าง
เสียงและตวัอกัษรดว้ยการสงัเกตค า ฝึกออกเสียงค าไดถู้กตอ้งจึงสอนอ่านเป็นประโยค โดยการน า
ค าศัพทท์ี่เก่ียวขอ้งกับประสบการณ์ของผูเ้รียนมาสอนเน้นย า้ใหเ้ขา้ใจความหมาย จะช่วยขยาย
ประสบการณก์ารอ่านของเด็กไดดี้ ซึ่งในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดส้รุปกลวิธีการสอนอ่านสะกดค าได ้
4 วิธี ประกอบดว้ย 1. วิธีประสมอกัษร 2. การเดาค าจากภาพ 3. อ่านจากรูปรา่งของค า 4. การเดา
ค าจากบรบิท ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงไดน้ ากลวิธีการสอนอ่านสะกดค าทัง้ 4 วิธีไปใชเ้ป็นแนวคิดพืน้ฐานใน
การเลน่เกมในการจดัการเรียนการสอนท่ีจดัใหก้บัผูเ้รียน 

 
5.6 การประยุกตใ์ช้จัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

การประยุกตใ์ชจ้ดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ผูว้ิจยัได้
ศกึษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งอย่างหลากหลายจากที่กลา่วมาแลว้ในขา้งตน้ กล่าวไดว้่าขัน้ตอนการจดั
กิจกรรมการเรียนปนเล่น (Play-Based Learning) จะช่วยฝึกทกัษะและพฒันาการเรียนรูใ้หผู้เ้รียน 
โดยเชื่อมโยงกับเนือ้หาในหลกัสูตร โดยครูผูส้อนเป็นผูก้  าหนดวัตถุประสงคก์ารเรียนรู ้และผูเ้รียน
สามารถเกิดการเรียนรูจ้ากการเล่นได้ ซึ่งสรุปได ้3 ขัน้ตอน ประกอบดว้ย 1.ขัน้สงสยัใคร่รู.้.น าสู่
บทเรียน  คือครูสรา้งบรรยากาศในการเรียนโดยตัง้ประเด็นค าถามที่ว่า สระไทย...อะไรเอ่ย ? ผ่าน
สื่อเทคโนโลยี เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความสงสยัใคร่รูใ้นบทเรียน จากนัน้ผูเ้รียนช่วยกันหาค าตอบ ซึ่ง
ค าถามและค าตอบจะน าไปสู่เรื่องที่จะเรียน  2.ขัน้เรียนปนเล่น คือ ครูแบ่งกลุ่มผูเ้รียนเพื่อปฏิบัติ
กิจกรรมในการเลน่ ครูชีแ้จงกติกาการเลน่ในกิจกรรม จากนัน้ผูเ้รียนเลน่ในกิจกรรมตามเนือ้หาที่ครู
ไดอ้อกแบบขึน้ และครูจะบันทึกคะแนนเมื่อผูเ้รียนเล่นแต่ละกิจกรรมเสร็จ  3.ขัน้สรุปความคิด...
พินิจความรู ้คือ ผู้เรียนร่วมกันระดมความคิดเห็น และบอกข้อดีหรือข้อเสียในแต่ละกิจกรรม 
จากนัน้ผูเ้รียนร่วมกันพิจารณาความรูท้ี่ไดร้บัการเล่นในแต่ละกิจกรรมแลว้จึงสรุปองคค์วามรูด้ว้ย
ตนเอง โดยครูจะสรุปคะแนนรายคาบของแต่ละกลุ่ม เพื่อใหผู้เ้รียนทราบระดบัคะแนนที่แต่ละกลุ่ม
ท าได ้ ทัง้นีอ้งคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัจะช่วยสรา้งแรงจูงใจใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรู ้และช่วย
กระตุน้ใหน้ักเรียนมีส่วนร่วมในห้องเรียน ซึ่งเป็นสิ่งที่ช่วยลดขอ้จ ากัดทางการเรียนของนักเรียน 
ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่  1. คะแนนสะสม (Points) 2. เหรียญตราสัญลักษณ ์
(Badges) 3 . ระดั บ ขั้น  (Level) 4 . ต ารางอัน ดับ  (Leaderboard) แล ะ5 . ค วามท้าทาย 
(Challenges) ซึ่งในการวิจัยครั้งนี ้ ผู ้วิจัยได้น ากลวิธีการสอนอ่านสะกดค าทั้ง 4 วิธี ไปใช้เป็น
แนวคิดพืน้ฐานในการเล่นเกมในกิจกรรมการเรียนการสอนที่จัดใหก้ับผูเ้รียน ไดแ้ก่ 1) กิจกรรม
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ประสมอกัษร 2) กิจกรรมเดาค าจากภาพ 3) กิจกรรมอ่านค าจากรูปร่างของค า 4) กิจกรรมเดาค า
จากบรบิท 

การจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นกับเกมมิฟิเคชัน เป็นกระบวนการสอนที่
ผูเ้รียนไดป้ฏิบติัจริงผ่านการเล่นในกิจกรรม 4 กิจกรรม ซึ่งแต่ละกิจกรรมจะเลือกน าองคป์ระกอบ
ของเกมมิฟิเคชันมาจัดการเรียนการสอนใหส้อดคลอ้งกับเนือ้หาและเกิดความสนุกสนาน อีกทั้ง
สรา้งแรงจงูใจใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามจดุประสงค ์โดยมี 3 ขัน้ตอนดงันี ้

1.ขั้นสงสัยใคร่รู ้ น าสู่บทเรียน คือครูสรา้งบรรยากาศในการเรียนโดยตั้งประเด็น
ค าถามที่ว่า สระไทย อะไรเอ่ย? ผ่านสื่อเทคโนโลยี เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความสงสยัใคร่รูใ้นบทเรียน 
จากนัน้ผูเ้รียนช่วยกนัหาค าตอบ ซึ่งค าถามและค าตอบจะน าไปสูเ่รื่องที่จะเรียน   

2.ขัน้เรียนปนเล่น เน้น 4 กิจกรรม คือ ครูแบ่งกลุ่มผูเ้รียนเพื่อปฏิบัติกิจกรรมในการ
เลน่ ครูชีแ้จงกติกาการเลน่ในกิจกรรม จากนัน้ผูเ้รียนเลน่ในกิจกรรมตามเนือ้หาที่ครูไดอ้อกแบบขึน้ 
ซึ่งประกอบดว้ยกิจกรรม 4 กิจกรรม ไดแ้ก่ 1) กิจกรรมประสมอกัษร 2) กิจกรรมเดาค าจากภาพ 3) 
กิจกรรมอ่านค าจากรูปร่างของค า 4) กิจกรรมเดาค าจากบริบท โดยครูจะเลือกองคป์ระกอบของ
เกมมิฟิเคชนัมาใชใ้หเ้หมาะสมกบักิจกรรม ซึ่งแต่ละกิจกรรมจะไต่ระดบัความยาก (Level) เพิ่มขึน้
เรื่อย ๆ และมีความทา้ทาย (Challenges) ซ่อนอยู่ หากนักเรียนท าไดส้  าเร็จจะไดร้บัคะแนนเพิ่ม 
และครูบันทึกคะแนน (point) เมื่อผู้เรียนเล่นแต่ละกิจกรรมเสร็จเพื่อจัดอันดับในตารางอันดับ 
(Leaderboard) 

3.ขัน้สรุปความคิด พินิจความรู ้คือ ผูเ้รียนร่วมกันระดมความคิดเห็น และบอกขอ้ดี
หรือขอ้เสียในแต่ละกิจกรรม จากนัน้ผูเ้รียนรว่มกนัพิจารณาความรูท้ี่ไดร้บัการเล่นในแต่ละกิจกรรม
แลว้จึงสรุปองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง โดยครูเนน้การสงัเกตพฤติกรรมจากการมีส่วนร่วมกิจกรรมของ
ผูเ้รียน ครูสรุปคะแนนและมอบเหรียญตราสญัลกัษณ์ (Badges) หากนักเรียนสะสมเหรียญหรือ
คะแนนไดต้ามที่ก าหนดก็จะไดร้บัรางวลั (Reward) มีรายละเอียดดงัภาพประกอบ 4 
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ภาพประกอบ 4 การประยกุตใ์ชจ้ดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั 

การจดักิจกรรมการเรียนปน
เล่น (Play-Based Learning) 
มี 3 ขัน้ตอน ประกอบดว้ย 1.
ขัน้สงสยัใครรู่น้ าสู่บทเรียน  
คือครูสรา้งบรรยากาศในการ
เรียนโดยตัง้ประเด็นค าถาม
ที่ว่า สระไทยอะไรเอ่ย ? ผ่าน
ส่ือเทคโนโลยี เพื่อใหผู้เ้รียน
เกิดความสงสยัใครรู่ใ้น
บทเรียน จากนัน้ผูเ้รียน
ช่วยกนัหาค าตอบซึ่งค าถาม
และค าตอบจะน าไปสู่เรื่องที่
จะเรียน  2.ขัน้เรยีนปนเล่น 
คือ ครูแบ่งกลุ่มผูเ้รียนเพื่อ
ปฏิบตัิกิจกรรมในการเล่น ครู
ชีแ้จงกติกาการเล่นใน
กิจกรรม จากนัน้ผูเ้รยีนเล่น
ในกิจกรรมตามเนือ้หาที่ครูได้
ออกแบบขึน้ และครูจะบนัทึก
คะแนนเมื่อผูเ้รียนเล่นแต่ละ
กิจกรรมเสรจ็  3.ขัน้สรุป
ความคิดพินจิความรู ้คือ 
ผูเ้รียนรว่มกนัระดมความ
คิดเห็น และบอกขอ้ดีหรือ
ขอ้เสียในแต่ละกิจกรรม 
จากนัน้ผูเ้รยีนรว่มกนั
พิจารณาความรูท้ี่ไดร้บัการ
เล่นในแต่ละกจิกรรมแลว้จงึ
สรุปองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง 
โดยครูจะสรุปคะแนนราย
คาบของแต่ละกลุ่ม เพื่อให้
ผูเ้รียนทราบระดบัคะแนน
ของแต่ละกลุ่ม 

 

 

การประยุกต์ใช้จัดการเรียน
การสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเค
ชนั มี 3 ขัน้ตอนดงันี ้

1.ขัน้สงสยัใคร่รู ้น าสู่บทเรียน 
คือครูสรา้งบรรยากาศในการเรียนโดยตั้ง
ประเด็นค าถามที่ว่า สระไทย อะไรเอ่ย? 
ผ่านสื่อเทคโนโลยี เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความ
สงสัยใคร่ รู ้ในบทเรียน  จากนั้นผู้ เรียน
ช่วยกันหาค าตอบ ซึ่งค าถามและค าตอบ
จะน าไปสูเ่รื่องที่จะเรียน   

2.ขั้น เรี ย นป น เล่ น  เน้ น  4 
กิจกรรม คือ ครูแบ่งกลุ่มผูเ้รียนเพื่อปฏิบัติ
กิจกรรมในการเล่น ครูชีแ้จงกติกาการเล่น
ในกิจกรรม จากนั้นผู้เรียนเล่นในกิจกรรม
ต าม เนื ้ อ ห าที่ ค รู ได้ อ อ กแบ บ ขึ ้น  ซึ่ ง
ประกอบดว้ยกิจกรรม 4 กิจกรรม ไดแ้ก่ 1) 
กิจกรรมประสมอักษร 2) กิจกรรมเดาค า
จากภาพ 3) กิจกรรมอ่านค าจากรูปรา่งของ
ค า 4) กิจกรรมเดาค าจากบริบท โดยครูจะ
เลือกองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัมาใชใ้ห้
เหมาะสมกับกิจกรรม ซึ่งแต่ละกิจกรรมจะ
ไต่ระดับความยาก (Level) เพิ่มขึน้เรื่อย ๆ 
และมีความทา้ทาย (Challenges) ซ่อนอยู่ 
หากนักเรียนท าได้ส  าเร็จจะได้รบัคะแนน
เพิ่ม  และครูบันทึกคะแนน (point) เมื่ อ
ผูเ้รียนเลน่แต่ละกิจกรรมเสรจ็เพื่อจดัอนัดบั
ในตารางอนัดบั (Leaderboard)   
3.ขัน้สรุปความคิด พินิจความรู ้คือ ผูเ้รียนรว่มกนั
ระดมความคิดเห็น และบอกขอ้ดหีรือขอ้เสียในแต่
ละกิจกรรม จากนัน้ผูเ้รียนรว่มกนัพิจารณาความรู ้
ที่ไดร้บัการเล่นในแต่ละกิจกรรมแลว้จึงสรุปองค์
ความรูด้ว้ยตนเองโดยครูเนน้การสงัเกตพฤติกรรม
จากการมีส่วนรว่มกิจกรรมของผูเ้รียน ครูสรุป
คะแนนและมอบเหรียญตราสญัลกัษณ ์
(Badges) หากนกัเรียนสะสมเหรียญหรือคะแนน

การเล่นในกิจกรรม
การเรียนการสอนท่ีจดั
ใหก้บัผูเ้รียน ไดแ้ก่ 1.
กิจกรรมประสมอกัษร 
2.กิจกรรมเดาค าจาก
ภาพ 3.กิจกรรมอ่าน
ค าจากรูปรา่งของค า 
4. กิจกรรมเดาค าจาก
บรบิท 

องคป์ระกอบของเกม
มิฟิเคชนัจะชว่ยสรา้ง
แรงจงูใจใหน้กัเรียน
เกิดการเรยีนรู ้และ
ช่วยกระตุน้ใหน้กัเรียน
ทกุคนมีส่วนรว่มใน
หอ้งเรียน ซึง่เป็นส่ิงที่
ช่วยลดขอ้จ ากดั
ทางการเรียนของ
นกัเรียน ประกอบดว้ย 
5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก ่

1. คะแนนสะสม 
(Points) 

2. เหรียญตรา
สญัลกัษณ ์(Badges) 

3. ระดบัขัน้ (Level) 

4. ตารางอนัดบั 
(Leaderboard) 

5. ความทา้ทาย 
(Challenges) 
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5.7 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 
5.7.1 งานวิจัยในประเทศ 

สุภุทัรา สดเอี่ยม (2566) ไดพ้ฒันาทกัษะการอ่านออกเสียงสะกดค าของนกัเรียน
ช้นัประถมศกึษาตอนปลายดว้ยการแจกลกูสะกดค าร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
ไดแ้ก่ แผนการจดัการเรียนรูก้ารสอนอ่านแบบแจกลกูสะกดค าร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั แบบสอบถาม 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน รอ้ยละ และการทดสอบ
นัยส าคัญทางสถิติ  ผลการวิจัยพบว่า 1. ทักษะการอ่านออกเสียงสะกดค าของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนปลายโดยใชก้ารสอนอ่านแบบแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังการ
จัดการเรียนรูสู้งกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2. แรงจูงใจต่อการ
พัฒนาทักษะการอ่านออกเสียงสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังไดร้บัการ
จดัการเรียนรูโ้ดยการแจกลกูสะกดรว่มกบัเกมมิฟิเคชนัอยู่ในระดบัมาก 3.ทกัษะการอ่านออกเสียง
สะกดค ากบัแรงจูงใจต่อการพฒันาทกัษะการอ่านออกเสียงสะกดค าของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา
ตอนปลายหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการแจกลูกสะกดค าร่วมกับเกมมิ ฟิ เคชั่ นมี
ความสมัพนัธท์างบวกอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

อดิศักดิ์ เมฆสมุทร (2560) ไดพ้ัฒนาความสามารถการอ่านค าควบกล า้ โดยใช้
หนงัสือส่งเสริมการอ่านร่วมกบัเทคโนโลยีผสานความจริงที่ใชก้ิจกรรมการเรียนรูเ้ทคนิคเกมมิฟิเค
ชนัส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 1.หนงัสือสง่เสรมิการอ่าน
รว่มกบัเทคโนโลยีผสานความจรงิโดยใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชนัจดัการเรียนรู ้2.แบบประเมินคณุภาพ
ดา้นเนือ้หาและดา้นเทคนิคการผลิตสื่อ 3.แบบประเมินความสามารถในการอ่านออกเสียง 4.
แบบทดสอบ 5) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่ารอ้ยละ  
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบ t-test Dependent ผลการวิจัยพบว่า 1. การ
พฒันาหนงัสือส่งเสริมการอ่านรว่มกบัเทคโนโลยีผสานความจรงิโดยใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชนัจดัการ
เรียนรู ้เรื่องค าควบกล า้ส  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 มีคณุภาพดา้นเนือ้หาอยู่ในระดับดี 
คณุภาพดา้นสื่อเทคโนโลยี อยู่ในระดบัดีมาก และมีประสิทธิภาพเท่ากบั 81.11/80.09 เป็นไปตาม
เกณฑ์ที่ตั้งไว ้80/80 2. ความสามารถในการอ่านออกเสียงค าควบกล า้ของนักเรียน มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 32.05 อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก 3. ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนท่ีใชห้นังสือส่งเสริมการอ่าน
รว่มกบัเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชนัจดัการเรียนรู ้เรื่องค าควบกล า้ส  าหรบั
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ระดับ .01 4.ความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสาน
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ความจริงโดยใช้เทคนิคเกมมิ ฟิ เคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค า ควบกล ้าส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 3 อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 

จากทบทวนงานวิจยัในประเทศพบว่า แนวคิดดงักลา่วน าไปใชใ้นการพฒันากลุ่ม
ตวัอย่างในระดบัประถมศึกษาได ้เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ แบบประเมินคณุภาพดา้นเนือ้หา
และดา้นเทคนิคการผลิตสื่อ แบบประเมินความสามารถในการอ่าน แบบทดสอบ แผนการจัดการ
เรียนรู้ แบบสอบถาม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร ้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน สถิติทดสอบ t-test Dependent ผลการวิจัยสรุปได้ว่า การใช้แนวคิดดังกล่าวช่วย
พฒันาทกัษะการอ่านสะกดค าของนกัเรียนได ้ 

5.7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
บิน จาฟาร ์และ ทซุอฟ (Jaafar และ Yusoff, 2022) ไดศ้กึษาทดลองประสิทธิผล

ของโมดูลเกมมิฟิเคชันส าหรบัภาษาอาหรบัในโรงเรียนประถมศึกษา เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
รวบรวมไดแ้ก่ แบบสอบถาม และแบบทดสอบ หลงัจากเก็บขอ้มลูแลว้จึงน าไปวิเคราะหข์อ้มลูทาง
สถิติ ไดแ้ก่ สถิติทดสอบค่าที (t-test) ผลการศกึษาพบว่า นกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยเกม
มิฟิเคชนัมีเคชนัมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูกว่านกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

โบจิโอ และคณะ (Boggio และคณะ, 2022) ไดศ้ึกษาผลการใชแ้ท็บเล็ตร่วมกับ
เกมมิฟิเคชนัต่อประสิทธิภาพการสะกดค าของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการศึกษาพบว่า 
การใช้อุปกรณ์แท็บเล็ตร่วมกับเกมมิฟิเคชันช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการสะกดค าของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 1 และการใช้เกมมิฟิเคชันในการฝึกทักษะการสะกดค าของนักเรียนช่วยลด
ช่องว่างนกัเรียนกลุม่อ่อนและนกัเรียนกลุม่เก่งได ้

จากทบทวนงานวิจัยต่างประเทศพบว่า แนวคิดดังกล่าวน าไปใชใ้นการพัฒนา
กลุ่มตัวอย่างในระดับประถมศึกษาได้ เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม และ
แบบทดสอบ  สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ สถิติทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจยัสรุปไดว้่า 
การใชแ้นวคิดดงักลา่วช่วยพฒันาทกัษะการอ่านสะกดค าของนกัเรียนได ้

จากทบทวนงานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศพบว่า แนวคิดดังกล่าว
น าไปใชใ้นการพัฒนากลุ่มตัวอย่างในระดับประถมศึกษาได้ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
ขอ้มลูสว่นใหญ่เป็นแผนการจดัการเรียนรู ้และเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัเป็นแบบประเมินทกัษะการ
อ่านสะกดค า สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ผลการวิจยัสรุปไดว้่า การใชแ้นวคิดดงักลา่วช่วยพฒันาทกัษะการอ่านสะกดค าของนกัเรียนได ้
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บทที ่3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อ
พฒันาทกัษะการอ่านสะกดค าและความสขุในการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ผูว้ิจยั
ไดด้  าเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้

1.ประชากรและกลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั 
2.แบบแผนการวิจยั 
3.เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
4.การสรา้งและหาคณุภาพเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
5.การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
6.การวิเคราะหข์อ้มลูและสถิติที่ใช ้

1.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 เครือข่ายกลุ่มโรงเรียน
งอบปอน อ าเภอทุ่งชา้ง จงัหวดัน่าน จ านวน 6 โรงเรียน ไดแ้ก่ โรงเรียนไทยรฐัวิทยา ๙๘ (บา้นงอบ) 
โรงเรียนบ้านปอน โรงเรียนบ้านน ้าลาด โรงเรียนบ้านน ้าเลียง โรงเรียนเพียงหลวง ๗ ใน
ทูลกระหม่อมหญิงอบุลรตันราชกญัญา สิริวฒันาพรรณวดี และโรงเรียนมณีพฤกษ์ ซึ่งมีประชากร
รวมทั้งหมด 103 คน ซึ่งแต่ละโรงเรียนมีลักษณะของนักเรียนที่มีความสามารถหลากหลาย
คล้ายคลึงกันและเป็นนักเรียนที่มีระดับความสามารถใกล้เคียงกัน และใช้โปรแกรม G*power 
(n=18) ก าหนดขนาดกลุม่ตวัอย่าง 

 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย  

กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2566  
โรงเรียนไทยรฐัวิทยา ๙๘ (บ้านงอบ) อ าเภอทุ่งช้าง จังหวัดน่าน สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การ 
ศึกษาประถมศึกษาน่านเขต 2 มีนักเรียนจ านวน 18 คน กลุ่มตัวอย่างไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) มีโรงเรียนเป็นกลุม่ (cluster)  



  66 

2. แบบแผนการวิจัย 
การวิจยัในครัง้นีใ้ชแ้บบแผนการทดลองเบือ้งตน้ (Pre-experimental design) แบบแผน 

1 กลุ่มวัดก่อนและหลงั (One group pretest-posttest design)  (อิทธิพัทธ์ สุวทันพรกูล, 2562 : 
142) ในการเก็บขอ้มลูของกลุม่ตวัอย่าง โดยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกบัเกม
มิฟิเคชันเพื่อพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าและความสุขในการเรียนรูข้องนักเรียนก่อนและหลัง
การเรียน โดยมีรูปแบบการวิจยั ดงัตาราง 14  

ตาราง 14 แบบแผนการทดลอง 

กลุม่  1 Obs1 Tx Obs2 

 

กลุม่ 1 หมายถึง กลุม่ตวัอย่างในการทดลอง 
Obs1 หมายถึง การทดสอบวัดทักษะการอ่านสะกดค าและความสุขในการเรียนรู้ก่อน

เรียน 
Tx หมายถึง การจดัการเรียนรูโ้ดยการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกบัเกม

มิฟิเคชนั 
Obs2 หมายถึง การทดสอบวัดทักษะการอ่านสะกดค าและความสุขในการเรียนรู้หลัง

เรียน 

3.เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั มี 2 ประเภท ประกอบดว้ย 

3.1 เครื่องมือที่ใชใ้นการทดลอง คือ แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยการจัดการเรียนการ
สอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั จ านวน 14 แผน 

3.2 เครื่องมือที่ใชเ้ก็บรวบรวมขอ้มลู คือ  
3.2.1 แบบทดสอบทักษะการอ่านสะกดค า ประถมศึกษาปีที่ 1 แบ่งเป็น 2 ตอน 

ได้แก่แบบทดสอบปรนัย 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ขอ้ คะแนนเต็ม 20 คะแนน และแบบทดสอบ
ภาคปฏิบติัการอ่านออกเสียงเป็นค า จ านวน 20 ค า คะแนนเต็ม 20 คะแนน 

3.2.2 แบบประเมินพฤติกรรมความสุขในการเรียนรูข้องผูเ้รียน จ านวน 10 
ขอ้ คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
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4. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย 
4.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น

ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ชั้นประถมศึกษาปีที ่1 ด าเนินการสร้างตามขั้นตอนดังนี ้
4.1.1 ศกึษาเอกสาร ต าราที่เก่ียวขอ้งกบัการวิเคราะหเ์อกสาร  

1) ศกึษาวิเคราะหเ์อกสารเป็น 2 หวัขอ้ ดงันี ้ 
(1) แนวทางการจดัการเรียนรูก้ารเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่ 
(2) แนวทางการจัดการเรียนรูด้้วยเกมมิฟิเคชัน แบ่งประเด็นการวิเคราะห์

เอกสารใหค้รอบคลุม ไดแ้ก่ ความหมาย องคป์ระกอบ ขัน้ตอนการ จัดการเรียนรู ้และประโยชน์
ของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ 

2) สรุปและสงัเคราะหก์ารจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเค
ชนั มี 3 ขัน้ตอนดงันี ้

(1) ขั้นสงสัยใคร่รู ้น าสู่บทเรียน คือครูสรา้งบรรยากาศในการเรียนโดยตั้ง
ประเด็นค าถามที่ว่า สระไทย...อะไรเอ่ย? ผ่านสื่อเทคโนโลยี เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความสงสยัใคร่รูใ้น
บทเรียน จากนัน้ผูเ้รียนช่วยกนัหาค าตอบ ซึ่งค าถามและค าตอบจะน าไปสูเ่รื่องที่จะเรียน 

(2) ขัน้เรียนปนเล่น เนน้ 4 กิจกรรม คือ ครูแบ่งกลุม่ผูเ้รียนเพื่อปฏิบติักิจกรรม
ในการเล่น ครูชีแ้จงกติกาการเล่นในกิจกรรม จากนั้นผูเ้รียนเล่นในกิจกรรมตามเนือ้หาที่ครูได้
ออกแบบขึน้ ซึ่งประกอบดว้ยกิจกรรม 4 กิจกรรม ไดแ้ก่ 1) กิจกรรมประสมอักษร 2) กิจกรรมเดา
ค าจากภาพ 3) กิจกรรมอ่านค าจากรูปร่างของค า 4) กิจกรรมเดาค าจากบริบท โดยครูจะเลือก
องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชันมาใชใ้หเ้หมาะสมกับกิจกรรม ซึ่งแต่ละกิจกรรมจะไต่ระดับความ
ยาก (Level) เพิ่มขึน้เรื่อย ๆ และมีความทา้ทาย (Challenges) ซ่อนอยู่ หากนักเรียนท าไดส้  าเร็จ
จะไดร้บัคะแนนเพิ่ม และครูบนัทึกคะแนน (point) เมื่อผูเ้รียนเล่นแต่ละกิจกรรมเสร็จเพื่อจดัอนัดบั
ในตารางอนัดบั (Leaderboard) 

(3) ขัน้สรุปความคิด พินิจความรู ้คือ ผูเ้รียนร่วมกันระดมความคิดเห็น และ
บอกขอ้ดีหรือขอ้เสียในแต่ละกิจกรรม จากนัน้ผูเ้รียนร่วมกนัพิจารณาความรูท้ี่ไดร้บัการเล่นในแต่
ละกิจกรรมแลว้จึงสรุปองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง โดยครูเนน้การสงัเกตพฤติกรรมจากการมีส่วนร่วม
กิจกรรมของผูเ้รียน ครูสรุปคะแนนและมอบเหรียญตราสญัลกัษณ ์(Badges) หากนักเรียนสะสม
เหรียญหรือคะแนนไดต้ามที่ก าหนดก็จะไดร้บัรางวลั (Reward) 

3) ก าหนดหน่วยการเรียนรู ้ผูว้ิจยัจ าแนกเนือ้หาจากหนงัสือ หลกัภาษาไทย ของพระ
ยาอุปกิตศิลปสาร (นิ่ม กาญจนชีวะ, 2524 : 3-4) เนื่องจากเนือ้หาในหนังสือไดก้ล่าวถึงเรื่องรูป
และเสียงสระในภาษาไทยไวอ้ย่างครอบคลุม โดยจ าแนกสระตามวิธีการออกเสียงสระและมีการ
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จบัคู่สระเสียงสัน้ สระเสียงยาว แบ่งเป็น 3 กลุม่ คือ สระเด่ียว สระประสมและสระเกิน  ซึ่งเนือ้หามี
ความสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย สาระที่ 1 การอ่าน มาตรฐาน ท 1.1 และตัวชีว้ดั ป.1/1 อ่านออกเสียงค า ค าคลอ้งจอง 
และขอ้ความสัน้ ๆ ดังนัน้ผูว้ิจัยจึงไดก้ าหนดหน่วยการเรียนรูข้องการวิจัยนี ้จ านวน 4 หน่วยการ
เรียนรู ้ประกอบดว้ย 14 แผน  ดงัตาราง 15 

ตาราง 15 ก าหนดหน่วยการเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู ้ แผนการจดัการเรียนรู ้ จ านวนชั่วโมง 

หน่วยการเรียนรูท้ี่  1 การสะกดค า
สระเด่ียว (1)  
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
1.เพื่อใหน้ักเรียนสะกดค าสระเด่ียว
ดว้ยวิธีประสมอกัษรได ้
2.เพื่อใหน้ักเรียนสะกดค าสระเด่ียว
ดว้ยการเดาค าจากภาพได ้
3.เพื่อใหน้กัเรียนสะกดค าสระเดี่ยว
ดว้ยการอ่านจากรูปรา่งของค าได ้
4.เพื่อใหน้กัเรียนสะกดค าสระเดี่ยว
ดว้ยการเดาค าจากบรบิทได ้

แผนที่ 1 เรื่องการสะกดค าสระเดี่ยว  
(สระอะ-สระอา) 
แผนที่ 2 เรื่องการสะกดค าสระเดี่ยว  
(สระอ-ิสระอี) 
แผนที่ 3 เรื่องการสะกดค าสระเดี่ยว  
(สระอ-ึสระอือ) 
แผนที่ 4 เรื่องการสะกดค าสระเดี่ยว  
(สระอ-ุสระอ)ู 

4 

หน่วยการเรียนรูท้ี่  2การสะกดค า
สระเด่ียว (2) 
จุดประสงค์การเรียน รู้1.เพื่ อให้
นักเรียนสะกดค าสระเด่ียวด้วยวิธี
ประสมอกัษรได ้
2.เพื่อใหน้ักเรียนสะกดค าสระเด่ียว
ดว้ยการเดาค าจากภาพได ้
3.เพื่อใหน้กัเรียนสะกดค าสระเดี่ยว
ดว้ยการอ่านจากรูปรา่งของค าได ้
 

แผนที่ 5 เรื่องการสะกดค าสระเดี่ยว  
(สระเอะ-สระเอ) 
แผนที่ 6 เรื่องการสะกดค าสระเดี่ยว  
(สระแอะ-สระแอ) 
แผนที่ 7 เรื่องการสะกดค าสระเดี่ยว  
(สระโอะ-สระโอ) 
แผนที่ 8 เรื่องการสะกดค าสระเดี่ยว 
 (สระเอาะ-สระออ) 
แผนที่ 9 เรื่องการสะกดค าสระเดี่ยว  
สระเออะ-สระเออ) 

5 
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ตาราง  15  (ต่อ) 

หน่วยการเรียนรู ้ แผนการจดัการเรียนรู ้ จ านวนชั่วโมง 

4.เพื่อใหน้ักเรียนสะกดค าสระเด่ียว
ดว้ยการเดาค าจากบรบิทได ้

  

หน่วยการเรียนรูท้ี่ 3 การสะกดค า 
สระประสม 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
1.เพื่ อ ให้นัก เรียนสะกดค าส ระ
ประสมดว้ยวิธีประสมอกัษรได ้
2.เพื่ อ ให้นัก เรียนสะกดค าส ระ
ประสมดว้ยการเดาค าจากภาพได ้
3.เพื่อใหน้กัเรียนสะกดค าสระประสม
ดว้ยการอ่านจากรูปรา่งของค าได ้
4.เพื่ อ ให้นัก เรียนสะกดค าส ระ
ประสมดว้ยการเดาค าจากบรบิทได ้

แผนที่ 10 เรื่องการสะกดค าสระ
ประสม(เอียะ - สระเอีย) 
แผนที่ 11 เรื่องการสะกดค าสระ
ประสม(เอือะ - สระเอือ) 
แผนที่ 12 เรื่องการสะกดค าสระ
ประสม(สระอวัะ - สระอวั) 

3 

หน่วยการเรียนรูท้ี่  4 การสะกดค า
สระเกิน 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
1.เพื่อให้นักเรียนสะกดค าสระเกิน
ดว้ยวิธีประสมอกัษรได ้
2.เพื่อให้นักเรียนสะกดค าสระเกิน
ดว้ยการเดาค าจากภาพได ้
3.เพื่อใหน้กัเรียนสะกดค าสระเกิน
ดว้ยการอ่านจากรูปรา่งของค าได ้
4.เพื่อให้นักเรียนสะกดค าสระเกิน
ดว้ยการเดาค าจากบรบิทได ้

แผนที่ 13 เรื่องการสะกดค าสระเกิน  
(สระอ า-เอา) 
แผนที่ 14 เรื่องการสะกดค าสระเกิน  
(สระไอ-ใอ) 

2 

 รวม 14 
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4) ออกแบบและเขียนแผนการจดัการเรียนรู ้โดยมีหวัขอ้ของแผน ดงันี ้
(1) สาระ / มาตรฐานการเรียนรู ้
(2) ตวัชีว้ดั 
(3) จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
(4) สาระการเรียนรู ้
(5) สาระส าคญั/ความคิดรวบยอด 
(6) กิจกรรมการเรียนรู ้
(7) สื่อ นวตักรรม เทคโนโลยีการจดัการเรียนรู ้และแหลง่การเรียนรู ้
(8) การวดัและประเมินผล 
(9) การบนัทกึหลงัการเรียนการสอน 

5) สรา้งแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรู ้
6) เสนอแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรูท้ี่สรา้งขึน้ต่ออาจารย์ที่ปรึกษา

ปรญิญานิพนธ ์เพื่อตรวจสอบความถกูตอ้งเหมาะสม จากนัน้น าไปปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 
7) เสนอแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของ

อาจารยท์ี่ปรกึษาปรญิญานิพนธต่์อผูเ้ชี่ยวชาญดา้นหลกัสตูรและการสอน จ านวน 3 ท่าน 
ก าหนดเกณฑก์ารประเมินดงันี ้

5 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ  
4 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก  
3 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัปานกลาง  
2 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดบันอ้ย  
1 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดบันอ้ยที่สดุ  

โดยมีเกณฑก์ารแปลผลการประเมิน ดงันี ้
4.51 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
3.51 – 4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก 
2.51 – 3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัปานกลาง 
1.51 – 2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดบันอ้ย 
1.00 – 1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดบันอ้ยที่สดุ 

โดยก าหนดคะแนนเฉลี่ยแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู ้มีค่าเฉลี่ยมากกว่า 
3.50 จึงจะเป็นเกณฑ์ที่ยอมรบัได้ ซึ่งผลคะแนนเฉลี่ยแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 
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4.69 แสดงว่า แผนการจดัการเรียนรูม้ีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ โดยผูเ้ชี่ยวชาญแนะน า
ใหแ้กไ้ขและเพิ่มเติมรายละเอียดแผนการจดัการเรียนรู ้ดงันี ้

(1) เนือ้หา ค าที่น าที่ใชใ้นกิจกรรมควรแตกต่างจากค าที่ใชใ้นแบบทดสอบ 
เช่นค าว่า มะลิ ทีวี ที่อยู่ในแผนที่ 2 ควรเปลี่ยนเป็นค าอ่ืน เพื่อทดสอบการถ่ายโยงความรูข้อง
นกัเรียนในสถานการณใ์หม่ 

(2) กิจกรรมที่ใหน้ักเรียนท าเป็นกิจกรรมกลุ่ม ผูว้ิจัยควรวางแผนใหน้ักเรียน
ผลดัเปลี่ยนกนัรว่มกิจกรรมใหค้รบทกุคนเพื่อจะไดพ้ฒันาทกัษะการอ่านรายบคุคล 

(3) เพิ่มตารางระดบัคณุภาพในแบบสงัเกตการตอบค าถาม 
8) น าแบบวิเคราะหเ์อกสารและแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ไดจ้ากการ

ตรวจสอบมาปรบัปรุงแกไ้ขแลว้ น าไปใชว้ิเคราะหเ์อกสารและแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรู ้  
4.2 แบบทดสอบทักษะการอ่านสะกดค า ด าเนินการสร้างตามขั้นตอนดังนี ้

4.2.1 ศึกษาเอกสารเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนทักษะการอ่านสะกดค า ค า
พืน้ฐานส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 วิธีการสรา้งแบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านสะกดค า 
การวดัและประเมินผลการเรียนรู ้ค่าดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามของแบบทดสอบกับ
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 

4.2.2 สรา้งแบบทดสอบทกัษะการอ่านสะกดค า ซึ่งผูว้ิจยัไดส้รา้งไว ้2 ฉบบั ดงันี ้
1) แบบทดสอบทกัษะการอ่านสะกดค า (ประถมศกึษาปีที่ 1) 

เป็นแบบทดสอบปรนัย 3 ตัวเลือก สรา้งไวจ้  านวน 30 ขอ้ เพื่อใชจ้ริง 20 ขอ้ 
คะแนนเต็ม 20 คะแนน โดยใหค้ะแนนจากเกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบทดสอบทักษะการอ่านสะกด
ค า โดยก าหนดตารางวิเคราะหแ์บบทดสอบ ดงัตาราง 16 

ตาราง 16 ตารางวิเคราะหแ์บบทดสอบปรนยั 

จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ จ านวน
ขอ้ 

วิธีประสม
อกัษร 

 

การเดาค า
จากภาพ 

อ่านจาก
รูปรา่งของ

ค า 

การเดาค า
จากบริบท 

 

หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 การสะกด
ค าสระเดี่ยว (1)  
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
 

6 
 
 
 

1 2 2 1 
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ตาราง 16 (ต่อ) 

จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ จ านวน
ขอ้ 

วิธีประสม
อกัษร 

 

การเดาค า
จากภาพ 

อ่านจาก
รูปรา่งของ

ค า 

การเดาค า
จากบริบท 

 

1.เพื่อใหน้ักเรียนสะกดค าสระ
เด่ียวดว้ยวิธีประสมอักษรได้2.
เพื่ อให้นักเรียนสะกดค าสระ
เด่ียวด้วยการเดาค าจากภาพ
ได ้
3.เพื่อใหน้กัเรียนสะกดค าสระ
เดี่ยวดว้ยการอ่านจากรูปร่าง
ของค าได ้
4.เพื่อใหน้ักเรียนสะกดค าสระ
เดี่ยวดว้ยการเดาค าจากบริบท
ได ้

     

หน่วยการเรียนรูท้ี่ 2การสะกด
ค าสระเดี่ยว (2) 
จุดประสงคก์ารเรียนรู1้.เพื่อให้
นกัเรียนสะกดค าสระเด่ียวดว้ย
วิธีประสมอกัษรได ้
2.เพื่อใหน้ักเรียนสะกดค าสระ
เด่ียวด้วยการเดาค าจากภาพ
ได ้
3.เพื่อใหน้กัเรียนสะกดค าสระ
เดี่ยวดว้ยการอ่านจากรูปร่าง
ของค าได ้
4.เพื่อใหน้ักเรียนสะกดค าสระ
เดี่ยวดว้ยการเดาค าจากบริบท
ได ้

6 1 2 2 1 
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ตาราง  16  (ต่อ) 

จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ จ านวน
ขอ้ 

วิธีประสม
อกัษร 

 

การเดาค า
จากภาพ 

อ่านจาก
รูปรา่งของ

ค า 

การเดาค า
จากบริบท 

 

หน่วยการเรียนรูท้ี่ 3 การสะกด
ค าสระประสม 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
1.เพื่อให้นักเรียนสะกดค าสระ
ประสมดว้ยวิธีประสมอกัษรได ้ 
2.เพื่อใหน้ักเรียนสะกดค าสระ
ประสมดว้ยการเดาค าจากภาพ
ได ้
3.เพื่อใหน้กัเรียนสะกดค าสระ
ประสมดว้ยการอ่านจากรูปร่าง
ของค าได ้
4.เพื่อใหน้กัเรียนสะกดค าสระ 
ประสมด้วยการเดาค าจาก
บรบิทได ้

4 1 1 1 1 

หน่วยการเรียนรูท้ี่ 4 การสะกด
ค าสระเกิน 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
1.เพื่อให้นักเรียนสะกดค าสระ
เกินดว้ยวิธีประสมอกัษรได ้
2.เพื่อใหน้ักเรียนสะกดค าสระ
เกินดว้ยการเดาค าจากภาพได ้
3.เพื่อใหน้กัเรียนสะกดค าสระ
เกินดว้ยการอ่านจากรูปร่างของ
ค าได ้
 

4 1 1 1 1 
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ตาราง  16  (ต่อ) 

จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ จ านวน
ขอ้ 

วิธีประสม
อกัษร 

 

การเดาค า
จากภาพ 

ก า ร อ่ า น
จากรูปร่าง
ของค า 

การเดาค า
จากบริบท 

 
4.เพื่อใหน้ักเรียนสะกดค าสระ
เกินด้วยการเดาค าจากบริบท
ได ้

     

รวม 20 4 6 6 4 

 
2) แบบประเมินทกัษะการอ่านสะกดค า (ประถมศกึษาปีที่ 1) 

เป็นแบบประเมินภาคปฏิบัติ (Performance Assessment) สรา้งไวจ้  านวน 
30 ค า เพื่อใช้จริง 20 ค า คะแนนเต็ม 20 คะแนน โดยให้คะแนนจากเกณฑ์การให้คะแนน
แบบทดสอบการอ่านสะกดค า โดยก าหนดโครงสรา้ง ดงัตาราง 17 

ตาราง 17 ตารางวิเคราะหแ์บบประเมินภาคปฏิบติั 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 

หน่วยการเรียนรู้ 
 

จ านวน (ข้อ) 
สร้าง ใช ้

1.เพื่อใหน้กัเรียนสะกดค าสระ
เดี่ยวดว้ยวิธีประสมอกัษรได ้
2.เพื่ อให้นักเรียนสะกดค าสระ
เดี่ยวดว้ยการเดาค าจากภาพได ้
3.เพื่อใหน้กัเรียนสะกดค าสระ
เดี่ยวดว้ยการอ่านจากรูปร่างของ
ค าได ้
4.เพื่อใหน้กัเรียนสะกดค าสระ
เดี่ยวดว้ยการเดาค าจากบรบิทได ้

หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 
แผนที่ 1 เรื่องการสะกดค าสระเดี่ยว  
(สระอะ-สระอา) 
แผนที่ 2 เรื่องการสะกดค าสระเดี่ยว  
(สระอ-ิสระอี) 
แผนที่ 3 เรื่องการสะกดค าสระเดี่ยว  

9 6 
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ตาราง 17 (ต่อ) 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 

หน่วยการเรียนรู้ 
 

จ านวน (ข้อ) 
สร้าง ใช ้

 (สระอ-ึสระอือ) 
แผนที่ 4 เรื่องการสะกดค าสระเดี่ยว  
(สระอ-ุสระอ)ู 
หน่วยการเรียนรูท้ี่ 2 
แผนที่ 5 เรื่องการสะกดค าสระเดี่ยว  
(สระเอะ-สระเอ) 
แผนที่ 6 เรื่องการสะกดค าสระเดี่ยว  
(สระแอะ-สระแอ) 
แผนที่ 7 เรื่องการสะกดค าสระเดี่ยว  
(สระโอะ-สระโอ) 
แผนที่ 8 เรื่องการสะกดค าสระเดี่ยว 
 (สระเอาะ-สระออ) 
แผนที่ 9 เรื่องการสะกดค าสระเดี่ยว  
(สระเออะ-สระเออ) 

11 7 

1.เพื่ อให้นักเรียนสะกดค าสระ
ประสมดว้ยวิธีประสมอกัษรได ้ 
2.เพื่ อให้นักเรียนสะกดค าสระ
ประสมดว้ยการเดาค าจากภาพได ้
3.เพื่อใหน้กัเรียนสะกดค าสระ
ประสมดว้ยการอ่านจากรูปร่าง
ของค าได ้
4.เพื่อใหน้กัเรียนสะกดค าสระ 
ประสมดว้ยการเดาค าจากบรบิท
ได ้

หน่วยการเรียนรูท้ี่ 3 
แผนที่ 10 เรื่องการสะกดค าสระประสม  
(เอียะ - สระเอีย) 
แผนที่ 11 เรื่องการสะกดค าสระประสม  
(เอือะ - สระเอือ) 
แผนที่ 12 เรื่องการสะกดค าสระประสม  
(สระอวัะ - สระอวั) 

6 4 

 หน่วยการเรียนรูท้ี่ 4  4 3 
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ตาราง 17 (ต่อ) 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 

หน่วยการเรียนรู้ 
 

จ านวน (ข้อ) 
สร้าง ใช ้

1.เพื่อใหน้กัเรียนสะกดค าสระเกิน
ดว้ยวิธีประสมอกัษรได ้
2.เพื่อใหน้กัเรียนสะกดค าสระเกิน
ดว้ยการเดาค าจากภาพได ้
3.เพื่อใหน้กัเรียนสะกดค าสระเกิน
ดว้ยการอ่านจากรูปรา่งของค าได ้
4.เพื่อใหน้กัเรียนสะกดค าสระ 
เกินดว้ยการเดาค าจากบริบทได ้

แผนที่  13 เรื่องการสะกดค าสระเกิน 
(สระอ า-เอา) 
แผนที่ 14 เรื่องการสะกดค าสระเกิน 
(สระไอ-ใอ) 

  

รวม 30 20 

 
3) ออกแบบเกณฑ์ของระดับคะแนนและการแปลผลการคัดกรองของ

แบบทดสอบปรนยั และประเมินภาคปฏิบติั (Performance Assessment) ดงัตาราง 18 

ตาราง 18 เกณฑข์องระดบัคะแนนและการแปลผลการคดักรอง 

เกณฑข์องระดับคะแนน การแปลผล 

รอ้ยละ 75-100 ดีมาก 

รอ้ยละ 50-74 ดี 

รอ้ยละ 25-49 พอใช ้

รอ้ยละ 0-24 ปรบัปรุง 

 
4.2.3 น าแบบทดสอบจ านวน 2 ฉบับ ได้แก่ แบบทดสอบปรนัย และประเมิน

ภาคปฏิบัติ (Performance Assessment) และเกณฑ์ของระดับคะแนนและการแปลผลการคัด
กรองให้อาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ตรวจพิจารณาความสอดคล้องกับเนือ้หา และน ามา
ปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า ซึ่งก าหนดเกณฑ์เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง ความเหมาะสม และ
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ความสอดคลอ้งกบัเนือ้หา และวิเคราะหห์าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัจุดประสงค์
การเรียนรู ้โดยใชส้ตูร  IOC  (Item  Objective  Congruence ) เพื่อท าการประเมิน 

ก าหนดเกณฑก์ารประเมิน ดงันี ้
+1หมายถึง ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัเนือ้หาที่ตอ้งการวดั 
0 หมายถึง ขอ้ค าถามมีความคลมุเครือ ไม่ชดัเจนกบัสิ่งที่ตอ้งการวดั 
-1 หมายถึง ขอ้ค าถามไม่ความสอดคลอ้งกบัเนือ้หาที่ตอ้งการวดั 

โดยก าหนดคะแนนเฉลี่ยความถูกต้อง ความเหมาะสม และความสอดคล้องกับ
เนือ้หา (Index of Item Objective Congruence: IOC) ตัง้แต่  .50  ถึง  1.00 ถือว่าอยู่ในเกณฑท์ี่
ยอมรบัได ้ 

4.2.4 น าแบบทดสอบเสนอผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ประกอบดว้ย ผูเ้ชี่ยวชาญดา้น
หลักสูตรและการสอน 3 คน เพื่อพิจารณาเก่ียวกับความถูกต้อง ความเหมาะสม และความ
สอดคลอ้งกบัเนือ้หาของขอ้ค าถาม  

1) น าคะแนนที่ได้จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ มาค านวณค่าดัชนีความ
สอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามของแบบทดสอบกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู ้(Index of Item Objective 
Congruence: IOC) ผลการวิเคราะหค่์าดชันีความสอดคลอ้งของระหว่างขอ้ค าถามกบัจดุประสงค์
การเรียนรูข้องแบบทดสอบ พบว่า แบบทดสอบทั้งหมดผ่านเกณฑ ์ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคลอ้ง 
(Index of Item Objective Congruence: IOC) ตัง้แต่ 0.67-1.00 ผูเ้ชี่ยวชาญแนะน าใหแ้กไ้ขและ
เพิ่มเติมรายละเอียดในแบบทดสอบปรนยั ดงันี ้

(1) รูปภาพที่ใชใ้นแบบทดสอบควรใชภ้าพที่มองเห็นไดเ้ขา้ใจและชดัเจน  
(2) ตวัเลือกในบางขอ้ควรเปลี่ยนเป็นพยญัชนะที่คลา้ยกบั “ต” เช่น ก ถ แทน

พยญัชนะ ฏ 
(3) ปรบัขนาดของตวัอกัษรใหม้ีขนาดใหญ่ขึน้ เนื่องจากสระบางสระมีความ

คลา้ยคลงึกนั เช่น สระอ ึและสระอี 
(4) อาจจะมีเสน้บรรทัดช่วยน าสายตาใหน้ักเรียนไดส้ังเกตความสูงต ่าของ

ตวัอกัษร สระ และพยญัชนะไดช้ดัเจนขึน้  
2) น าแบบทดสอบที่ไดร้บัการปรบัปรุงแก้ไขแลว้ น าไปทดลองใช ้(Try out) กับ

นกัเรียนโรงเรียนบา้นน า้เลียง จ านวน 18 คน แต่มีความสามารถใกลเ้คียงกบักลุ่มตวัอย่าง เพื่อหา
ค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ (Reliability) โดย
ใชส้ตูรคเูดอร ์รชิารด์สนั (พวงรตัน ์ทวีรตัน,์ 2540)  
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(1) ผลการวิเคราะหข์อ้มูลแบบทดสอบปรนัย 3 ตัวเลือก มีค่าความยากง่าย
อยู่ระหว่าง 0.27-1.00 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.00-0.78 และค่าความเชื่อมั่นทัง้ฉบบัเท่ากบั 
0.90 โดยผูว้ิจยัคดัเลือกแบบทดสอบปรนยัใหเ้หลือจ านวน 20 ขอ้ 

(2) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบทดสอบภาคปฏิบัติ มีค่าความยากง่ายอยู่
ระหว่าง 0.50-0.83 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.33-0.78 และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 
0.96 โดยผูว้ิจยัคดัเลือกแบบทดสอบภาคปฏิบติัใหเ้หลือจ านวน 20 ค า 

4.2.5 น าแบบทดสอบ ทัง้ 2 ฉบบั ปรบัปรุงแกไ้ขตามเกณฑท์ี่ก าหนดแลว้น าไปใชก้ับ
กลุม่ตวัอย่าง  

4.3 แบบประเมินพฤติกรรมความสุขในการเรียนรู้ ด าเนินการสร้างตามขั้นตอน
ดังนี ้

4.3.1 ศกึษาเอกสาร แนวคิดทฤษฎี และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัความสขุในการเรียนรู้
เพื่อเป็นแนวทางในการสรา้งแบบประเมินพฤติกรรมความสุขในการเรียนรู ้โดยลักษณะค าถาม
เป็นมาตราส่วนแบบประมาณค่า (Rating scale) 3 ระดับ สรา้งไวจ้  านวน 10 ขอ้ คะแนนรวม 20 
คะแนน โดยก าหนดตวับ่งชีพ้ฤติกรรมความสขุในการเรียนรู ้ดงันี ้

1) ผูเ้รียนแสดงอาการยิม้ หวัเราะ 
2) ผูเ้รียนมีความกระตือรือรน้ในกิจกรรมการเรียนรู ้
3) ผูเ้รียนแสดงอาการต่ืนเตน้ยินดีในการเรียนรูส้ิ่งต่าง ๆ 
4) ผูเ้รียนแสดงความยินดีเมื่อเพื่อนชนะในกิจกรรมการเรียนรู ้
5) ผูเ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็นดว้ยความเต็มใจ 
6) ผูเ้รียนถามค าถามอย่างกระตือรือรน้ เช่น รีบยกมือถามค าถาม แข่งกันถาม

ค าถามเป็นตน้ 
7) ผูเ้รียนตอบค าถามอย่างกระตือรือรน้ เช่น รีบยกมือตอบค าถาม แข่งกันตอบ

ค าถามเป็นตน้ 
8) ผูเ้รียนมีสว่นรว่มต่อกิจกรรมดว้ยตนเองโดยครูไม่ตอ้งบงัคบั 
9) ผูเ้รียนคอยช่วยครูในการหยิบจบัอปุกรณ ์ถือของหรือเก็บของ 
10) ผูเ้รียนช่วยเหลือเพื่อน เช่น ช่วยหยิบของ แบ่งปันสิ่งของ 

4.3.2 ออกแบบเกณฑใ์นการประเมินพฤติกรรมความสุขในการเรียนรู ้โดยมีเกณฑ์
การประเมินเป็น 3 ระดบั  ดงันี ้

เกณฑก์ารประเมิน 
2 คะแนน = ผูเ้รียนแสดงพฤติกรรมความสขุในการเรียนรูทุ้กกิจกรรม 
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1 คะแนน = ผูเ้รียนแสดงพฤติกรรมความสขุในการเรียนรูบ้างกิจกรรม 
0 คะแนน = ผูเ้รียนไม่แสดงพฤติกรรมความสขุในการเรียนรูเ้ลย 

4.3.3 น าประเมินพฤติกรรมความสขุในการเรียนรูใ้หอ้าจารยท์ี่ปรกึษาปรญิญานิพนธ์
ตรวจพิจารณา และน ามาปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า  

4.3.4 น าประเมินพฤติกรรมความสขุในการเรียนรูเ้สนอผูเ้ชี่ยวชาญดา้นหลกัสตูรและ
การสอน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาเก่ียวกับความถูกตอ้ง ความเหมาะสม และความสอดคล้องกับ
เนือ้หา  

โดยพิจารณาความเหมาะสม และความสอดคลอ้งกบัค านิยามกบัตวับ่งชีพ้ฤติกรรม
ความสขุในการเรียนรู ้และวิเคราะหห์าดชันีความสอดคลอ้ง 

ก าหนดเกณฑก์ารประเมิน ดงันี ้
+1 หมายถึง ตัวบ่งชีพ้ฤติกรรมความสุขในการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับค า

นิยามที่ตอ้งการวดั 
0 หมายถึง ตัวบ่งชีพ้ฤติกรรมความสุขในการเรียนรูม้ีความคลุมเครือ ไม่ชัดเจน

กบัค านิยามที่ตอ้งการวดั 
-1 หมายถึง ตัวบ่งชีพ้ฤติกรรมความสุขในการเรียนรู้ไม่ความสอดคลอ้งกับค า

นิยามที่ตอ้งการวดั 
โดยก าหนดคะแนนเฉลี่ยความถูกต้อง ความสอดคลอ้งของตัวบ่งชีพ้ฤติกรรม

ความสุขในการเรียนรูก้ับค านิยาม ตั้งแต่  .05 ถึง 1.00 ถือว่าอยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรบัได้ ผลการ
วิเคราะหค่์าดชันีความสอดคลอ้งของค านิยามกบัตวับ่งชีพ้ฤติกรรมความสขุในการเรียนรูข้องแบบ
ประเมินพฤติกรรมความสุขในการเรียนรู ้พบว่า รายการทั้งหมดผ่านเกณฑ์ ซึ่งมีค่าดัชนีความ
สอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ตั้งแต่ 0.67-1.00 ผูเ้ชี่ยวชาญแนะน า
ใหแ้กไ้ขและเพิ่มเติมรายละเอียดในแบบประเมินพฤติกรรมความสขุในการเรียนรู ้ดงันี ้

1) พฤติกรรมบ่งชี ้บางข้อยังขาดประธาน เช่น ข้อที่  6 ถามค าถามอย่าง
กระตือรือรน้ ปรบัเป็น ผูเ้รียนถามค าถามอย่างกระตือรือรน้ ขอ้ที่  7 ตอบค าถามอย่างกระตือรือรน้ 
ปรบัเป็น ผูเ้รียนตอบค าถามอย่างกระตือรือรน้ ขอ้ที่ 8 มีส่วนรว่มต่อกิจกรรมดว้ยความเต็มใจ ปรบั
เป็น ผูเ้รียนมีส่วนร่วมต่อกิจกรรมดว้ยความเต็มใจ ขอ้ที่ 9 คอยช่วยครูในการหยิบจับอุปกรณ์ ถือ
ของ หรือเก็บของ ปรบัเป็น ผูเ้รียนคอยช่วยครูในการหยิบจบัอปุกรณ ์ถือของ หรือเก็บของ 



  80 

2) ควรขยายความค าที่เป็นเชิงคุณภาพใหช้ัดเจน เช่น พฤติกรรมบ่งชีข้อ้ที่ 8 มี
ส่วนร่วมต่อกิจกรรมดว้ยความเต็มใจ ปรบัเป็น ผูเ้รียนมีส่วนร่วมต่อกิจกรรมดว้ยตนเองโดยครูไม่
ตอ้งบงัคบั 

3) ขยายความพฤติกรรมบ่งชีข้อ้ที่ 6 จาก ถามค าถามอย่างกระตือรือรน้ ปรบัเป็น 
ผูเ้รียนถามค าถามอย่างกระตือรือรน้ เช่น รีบยกมือถามค าถาม แข่งกนัถามค าถามเป็นตน้ 

4) ขยายความพฤติกรรมบ่งชีข้อ้ที่ 7 จาก ตอบค าถามอย่างกระตือรือรน้ ปรบั
เป็น ผูเ้รียนตอบค าถามอย่างกระตือรือรน้ เช่น รีบยกมือตอบค าถาม แข่งกนัตอบค าถามเป็นตน้ 

4.3.5 น าแบบประเมินพฤติกรรมความสขุในการเรียนรูไ้ปเก็บขอ้มลูกบักลุม่ตวัอย่าง  

5. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะหข์้อมูล 
ผู้วิจัยน าแบบทดสอบวัดทักษะการอ่านสะกดค า เป็นแบบทดสอบปรนัย 3 ตัวเลือก 

จ านวน 20 ขอ้ แบบทดสอบภาคปฏิบัติ จ านวน 20 ค า แบบประเมินพฤติกรรมความสุขในการ
เรียนรูท้ี่ปรบัปรุงแกไ้ขสมบรูณแ์ลว้ไปเก็บขอ้มลูกบักลุม่ตวัอย่าง ดงันี ้

5.1 น าแบบทดสอบไปท าการทดสอบก่อนเรียนกบักลุม่ตวัอย่าง  
5.2 จัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชันกับกลุ่มตวัอย่าง โดย

ไดด้ าเนินการทั้งหมด 14 คาบ โดยใชเ้วลาคาบละ 60 นาที และมีการบันทึกการสังเกตหลังการ
สอนทกุครัง้ 

5.3 ผูว้ิจยัชีแ้จงรายละเอียดของประเมินพฤติกรรมความสขุในการเรียนรู ้ใหก้บัผูช้่วย
วิจยั จ านวน 3 คน ก่อนท าการประเมิน 

5.4 ผู้ช่วยวิจัยท าแบบประเมินพฤติกรรมความสุขในการเรียนรูใ้นท้ายหน่วยการ
เรียนรู ้จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู ้ 

5.5 ท าการทดสอบหลงัเรียนโดยใชแ้บบทดสอบวัดทักษะการอ่านสะกดค ากับกลุ่ม
ตวัอย่าง 

5.6 ท าการทดสอบ Normality โดยการทดสอบ Shapiro-Wilk Test ในโปรแกรม
ส าเรจ็รูป เพื่อเลือกสถิติอา้งอิงที่เหมาะสมกบักลุม่ตวัอย่าง 

5.7 วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ จากการท าแบบทดสอบที่เป็นข้อมูลเชิงปริมาณ
(Quantitative Data) โดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูปและน าเสนอขอ้มลูดว้ยตาราง 

5.8 วิเคราะหค่์าเฉลี่ยคะแนนรอ้ยละของพัฒนาการระหว่างเรียน จากแบบทดสอบที่
ผูว้ิจัยสรา้งขึน้ ผูว้ิจยัไดว้ิเคราะหค่์าคะแนนพัฒนาการระหว่างเรียน โดยใชส้ตูรคะแนนพฒันาการ
สมัพทัธ ์(Relative gain score) ของศิรชิยั กาญจนวาสี (2564) ดงันี ้
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GS (%) = 
(𝑌−𝑋)

(𝐹−𝑋)
 x 100 

GS (%) คือ คะแนนรอ้ยละของพัฒนาการของผูเ้รียน (Development Score or 
Gain Score) 

X คือ คะแนนวดัครัง้ก่อน 
Y คือ คะแนนวดัครัง้หลงั 
F คือ คะแนนเต็ม 
เกณฑใ์นการพิจารณามีดงันี ้
GS (%) < 25  หมายถึง พฒันาการระดบัตน้ 
25 ≤ GS (%) < 50 หมายถึง พฒันาการระดบักลาง 
50 ≤ GS (%) < 75 หมายถึง พฒันาการระดบัสงู 
75 ≤ GS (%) ≤ 100 หมายถึง พฒันาการระดบัสงูมาก 

โดยใช้การหาค่าเฉลี่ยคะแนนรอ้ยละของพัฒนาการระหว่างเรียน (𝑥̅) โดย
แสดงผลเป็นตาราง 

5.9 วิเคราะหค์ะแนนความสุขในการเรียนรู ้จากแบบประเมินพฤติกรรมความสขุใน
การเรียนรูท้ี่ผูว้ิจัยสรา้งขึน้ ผูว้ิจัยไดว้ิเคราะหค่์าคะแนนความสุขในการเรียนรู ้โดยมีการแปลผล
(Best, 1977: 174) ดงันี ้

Maximum−Minimum

Interval
 =  

คะแนนสงูสดุ−คะแนนต ่าสดุ
จ านวนชัน้

  

         = 
20−0

3
 

     = 6.67 

ตาราง 19 การแปลผลคะแนนความสขุในการเรียนรู ้

ค่าเฉลี่ย ระดบั แปลความหมายพฤติกรรม 
13.35 - 20.00 มาก ผูเ้รียนแสดงพฤติกรรมความสขุในการเรียนรูท้กุกิจกรรม 
6.68 – 13.34 ปานกลาง ผูเ้รียนแสดงพฤติกรรมความสขุในการเรียนรูบ้างกิจกรรม 
<0.01 – 6.67 นอ้ย ผูเ้รียนไม่แสดงพฤติกรรมความสขุในการเรียนรูเ้ลย 
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5.10 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการอ่านสะกดค าและความสุขในการ
เรียนรู ้โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียรส์ัน (Pearson product-moment correlation 
coefficient) โดยมีเกณฑก์ารแปลผล ก าหนดเป็น 5 ระดบั (พวงรตัน ์ทวีรตัน,์ 2540 : 144) ดงันี ้

ค่าความสมัพนัธ ์ตัง้แต่ 0.80 ขึน้ไป   หมายความว่า มีความสมัพนัธส์งูมาก 
ค่าความสมัพนัธ ์ตัง้แต่ 0.60 – 0.79 หมายความว่า มีความสมัพนัธค่์อนขา้งสงู 
ค่าความสมัพนัธ ์ตัง้แต่ 0.40 – 0.59 หมายความว่า มีความสมัพนัธป์านกลาง 
ค่าความสมัพนัธ ์ตัง้แต่ 0.20 – 0.39 หมายความว่า มีความสมัพนัธค่์อนขา้งต ่า 
ค่าความสมัพนัธ ์ต ่ากว่า 0.20          หมายความว่า มีความสมัพนัธต์  ่ามาก 
5.11 สรุปผลการวิจยั 

6. สถิติทีใ่ช้ในการวิจัย 
6.1 วิเคราะหข์อ้มูลการเปรียบเทียบทักษะการอ่านสะกดค าของกลุ่มตัวอย่างก่อน

และหลงัเรียนจากการท าแบบทดสอบ โดยใชส้ถิติ Dependent Samples t-test  
6.2 วิเคราะหข์อ้มูลการเปรียบเทียบทักษะการอ่านสะกดค าของกลุ่มตัวอย่างหลัง

เรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชันกับเกณฑร์อ้ยละ80 จาก
การท าแบบทดสอบ โดยใชส้ถิติ One Samples t-test  

6.3 วิเคราะหค่์าเฉลี่ยคะแนนรอ้ยละของพัฒนาการระหว่างเรียนจากแบบทดสอบ 
โดยใชส้ตูรคะแนนพฒันาการสมัพทัธ ์(Relative gain score)  

6.4 วิเคราะหค์ะแนนความสุขในการเรียนรู ้จากแบบประเมินพฤติกรรมความสขุใน
การเรียนรู ้โดยใชส้ถิติ One Samples t-test 

6.5 วิเคราะหข์อ้มลูความสมัพนัธร์ะหว่างทกัษะการอ่านสะกดค าและความสขุในการ
เรียนรู ้โดยใชโ้ดยใชค่้าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธข์องเพียรส์นั 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การวิจัย เรื่องผลการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อ
พัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าและความสุขในการเรียนรูข้องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มี
รายละเอียดของการวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้

สัญลักษณท์ี่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล  
ในการวิเคราะหข์อ้มูล และการแปลความหมายขอ้งการวิเคราะหข์อ้มูล เพื่อใหเ้กิด

ความเขา้ใจตรงกนั ผูว้ิจยัไดก้ าหนดสญัลกัษณท์ี่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้
n   แทน จ านวนนกัเรียนกลุม่ตวัอย่าง 

 x̅   แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
S.D.   แทน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
t  แทน ค่าสถิติที่ใชใ้นการตรวจสอบสมมติฐาน 
*  แทน มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
p-value แทน ค่าความน่าจะเป็นที่ใชใ้นการปฏิเสธหรือยอมรบั H0  
  

การวิเคราะหข์้อมูล 
การวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจยัน าเสนอขอ้มลูตามล าดบัขัน้ตอนต่อไปนี ้

1. ผลการเปรียบเทียบทกัษะการอ่านสะกดค าของกลุม่ตวัอย่างก่อนและหลงัเรียน 
2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการอ่านสะกดค าของกลุ่มตัวอย่างหลังเรียนดว้ยการ

จดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนักบัเกณฑร์อ้ยละ80  
3. ผลการวิเคราะหค่์าเฉลี่ยคะแนนรอ้ยละของพฒันาการทกัษะการอ่านสะกดค าของ

กลุม่ตวัอย่างหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั 
4. ผลการศึกษาคะแนนความสุขในการเรียนรูข้องกลุ่มตัวอย่างระหว่างที่เรียนดว้ย

การจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั 
5. ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการอ่านสะกดค าและความสุขในการ

เรียนรู ้
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ผลการวิเคราะหข์้อมูล 
1. ผลการเปรียบเทียบทักษะการอ่านสะกดค าของกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังเรียนที่

เรียนรูด้ว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั ปรากฏดงัตาราง 20 

ตาราง 20 การเปรียบเทียบทกัษะการอ่านสะกดค าของกลุม่ตวัอย่างก่อนและหลงัเรียนที่เรียนรู้
ดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั (คะแนนเต็ม 40 คะแนน) 

การจดัการเรียนการสอน n x̅ S.D. t df p-value 
ก่อน 18       26.17        9.93 -7.901* 17 <.01 
หลงั 18       35.00        5.48 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

จากตาราง 20 การทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างจ านวน 18 คน 
หลงัจากไดร้บัการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชัน นักเรียนมีค่าเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่ากับ 26.17 และ 35.00 ตามล าดับ (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
9.93 และ 5.48 ตามล าดับ) โดยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังได้รบัการจัดการ
เรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั มีความสมัพนัธก์นัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่
ระดับ .05 เมื่อทดสอบสมมติฐานพบว่า หลงัจากไดร้บัการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น
รว่มกบัเกมมิฟิเคชนัแลว้ กลุ่มตวัอย่างมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึน้ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 (t = -7.901, p-value = <.01) 

 
2.ผลการเปรียบเทียบทักษะการอ่านสะกดค าของกลุ่มตวัอย่างหลงัเรียนดว้ยการจดัการ

เรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนักบัเกณฑร์อ้ยละ80 ปรากฏดงัตาราง 21 

ตาราง 21 การเปรียบเทียบทกัษะการอ่านสะกดค าของกลุม่ตวัอย่างหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียน
การสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนักบัเกณฑร์อ้ยละ80 

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน n คะแนนเต็ม x̅ S.D. t df p-value 
18 40 35.00 5.48 2.324* 17 .0165 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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จากตาราง 21 การทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง หลงัจากไดร้บัการ
จัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชัน แลว้ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ย
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเท่ากบั 35 จากคะแนนเต็ม 40 (สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 5.48) เมื่อ
ทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบกับเกณฑ์รอ้ยละ 80 จะได้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ย
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑอ์ย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t = 2.324, p-value = 
.0165) 

3.ผลการศึกษาพัฒนาการทักษะการอ่านสะกดค าของกลุ่มตัวอย่างหลังเรียนดว้ยการ
จดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั ปรากฏดงัตาราง 22 

ตาราง 22 ผลการศกึษาพฒันาการทกัษะการอ่านสะกดค าของกลุม่ตวัอย่างหลงัเรียนดว้ยการ
จดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนัโดยวดัจากแบบทดสอบทกัษะการอ่าน
สะกดค าทัง้สองฉบบั 

เลขที่ ก่อนเรียน หลงัเรียน คะแนน
พฒันา 
การ

สมัพทัธ ์
(%) 

ระดบั
พฒันาการ ปฏิบตัิ 

การอ่าน 
20คะแนน 

ปรนยั 
20คะแนน 

รวม 
40 

คะแนน 

ปฏิบตัิ 
การอ่าน 
20คะแนน 

ปรนยั 
20 

คะแนน 

รวม 
40 

คะแนน 

1 3 9 12 14 14 28 57.14 สงู 
2 8 8 16 16 14 30 58.33 สงู 
3 17 18 35 20 20 40 100 สงูมาก 
4 19 19 38 20 20 40 100 สงูมาก 
5 15 15 30 20 19 39 90.00 สงูมาก 
6 18 16 34 20 20 40 100 สงูมาก 
7 16 17 33 19 20 39 85.71 สงูมาก 
8 14 13 27 16 19 35 61.54 สงู 
9 7 12 19 14 17 31 57.14 สงู 
10 0 10 10 12 12 24 46.67 กลาง 
11 16 17 33 20 18 38 71.43 สงู 
12 18 16 34 20 20 40 100 สงูมาก 



  86 

ตาราง 22 (ต่อ) 
เลขที่ ก่อนเรียน หลงัเรียน คะแนน

พฒันา 
การ

สมัพทัธ ์
(%) 

ระดบั
พฒันาการ ปฏิบตัิ 

การอ่าน 
20คะแนน 

ปรนยั 
20

คะแนน 

รวม 
40 

คะแนน 

ปฏิบตัิ 
การอ่าน 
20คะแนน 

ปรนยั 
20

คะแนน 

รวม 
40 

คะแนน 

13 19 18 37 20 20 40 100 สงูมาก 
14 14 17 31 17 18 35 44.44 กลาง 
15 4 16 20 14 19 33 65.00 สงู 
16 6 14 20 16 17 33 65.00 สงู 
17 16 18 34 20 20 40 100 สงูมาก 
18 1 7 8 11 14 25 53.13 สงู 
เฉลี่ย 11.73 14.44 26.17 17.17 17.83 35 75.31 สงูมาก 

 
จากตาราง 22  การวิเคราะหค์ะแนนพฒันาการทกัษะการอ่านสะกดค าของกลุม่ตวัอย่าง 

หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิ ฟิเคชันโดยวัดจาก 
แบบทดสอบ ทักษะการอ่านสะกดค าทัง้สองฉบับแลว้ พบว่า ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 26.17 
หลงัเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 35 และคะแนนรอ้ยละของพัฒนาการของกลุ่มตวัอย่างเท่ากบั รอ้ยละ 
75.31 แสดงว่ากลุม่ตวัอย่างมีคะแนนพฒันาการระหว่างเรียนอยู่ในระดบัสงูมาก โดยสามารถแบ่ง
ออกเป็นการทดสอบปฏิบติัการอ่านและการทดสอบความรูโ้ดยมีรายละเอียดดงันี ้

4. ผลการศึกษาคะแนนความสุขในการเรียนรูข้องกลุ่มตัวอย่างระหว่างที่เรียนดว้ยการ
จดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั  

4.1 ผลการศึกษาคะแนนความสขุในการเรียนรูข้องกลุ่มตวัอย่างระหว่างที่เรียนดว้ย
การจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัหน่วยการจดัการเรียนรูท้ี่ 1 ปรากฎ
ดงัตาราง 23 
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ตาราง 23 ผลการศกึษาคะแนนความสขุในการเรียนรูข้องกลุม่ตวัอย่างระหว่างที่เรียนดว้ยการ
จดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนัหน่วยการจดัการเรียนรูท้ี่ 1  

 
คะแนนความสขุ 
ในการเรียนรู ้

n คะแนน
เต็ม 

x̅ S.D. t df p-
value 

18 20 17.67 2.74 6.674* 17 <0.01 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

จากตาราง 23 การศึกษาคะแนนความสุขในการเรียนรูข้องกลุ่มตัวอย่างระหว่างที่
เรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นรว่มกบัเกมมิฟิเคชนัหน่วยการจดัการเรียนรูท้ี่ 1 

แลว้ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยความสุขในการเรียนรู้เท่ากับ 17.67 จากคะแนนเต็ม 20 
(ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.74) เมื่อทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบกบัคะแนนความสุขใน
การเรียนรูใ้นระดบัมาก จะไดว้่า กลุ่มตวัอย่างมีคะแนนเฉลี่ยความสขุในการเรียนรูผ้่านเกณฑอ์ย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (t = 6.674, p-value = <.01) 

4.2 ผลการศึกษาพัฒนาการความสุขในการเรียนรูข้องกลุ่มตัวอย่างระหว่างที่เรียน
ดว้ยการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชันหน่วยการจัดการเรียนรูท้ี่ 2 
ปรากฎดงัตาราง 24 

ตาราง 24 ผลการศกึษาคะแนนความสขุในการเรียนรูข้องกลุม่ตวัอย่างระหว่างที่เรียนดว้ยการ
จดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนัหน่วยการจดัการเรียนรูท้ี่ 2 

 
คะแนนความสขุ 
ในการเรียนรู ้

n คะแนน
เต็ม 

x̅ S.D. t df p-
value 

18 20 18.44 2.00 10.772* 17 <.01 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

จากตาราง 24 การศึกษาคะแนนความสุขในการเรียนรูข้องกลุ่มตัวอย่างระหว่างที่
เรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นรว่มกบัเกมมิฟิเคชนัหน่วยการจดัการเรียนรูท้ี่ 2 

แลว้ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยความสุขในการเรียนรูเ้ท่ากับ 18.44 จากคะแนนเต็ม 20 
(ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.00) เมื่อทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบกบัคะแนนความสุขใน
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การเรียนรูใ้นระดบัมาก จะไดว้่า กลุ่มตวัอย่างมีคะแนนเฉลี่ยความสขุในการเรียนรูผ้่านเกณฑอ์ย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (t = 10.772, p-value = <.01) 

4.3 ผลการศึกษาพัฒนาการความสุขในการเรียนรูข้องกลุ่มตัวอย่างระหว่างที่เรียน
ดว้ยการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิ เคชันหน่วยการจัดการเรียนรูท้ี่ 3 
ปรากฎดงัตาราง 25 

ตาราง 25 ผลการศกึษาคะแนนความสขุในการเรียนรูข้องกลุม่ตวัอย่างระหว่างที่เรียนดว้ยการ
จดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนัหน่วยการจดัการเรียนรูท้ี่ 3 

 
คะแนนความสขุ 
ในการเรียนรู ้

n คะแนน
เต็ม 

x̅ S.D. t df p-
value 

18 20 19.00 1.78 13.45* 17 <.01 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

จากตาราง 25 การศึกษาคะแนนความสุขในการเรียนรูข้องกลุ่มตัวอย่างระหว่างที่
เรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นรว่มกบัเกมมิฟิเคชนัหน่วยการจดัการเรียนรูท้ี่ 3 

แลว้ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยความสุขในการเรียนรูเ้ท่ากับ 19.00 จากคะแนนเต็ม 20 
(ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.78) เมื่อทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบกบัคะแนนความสุขใน
การเรียนรูใ้นระดบัมาก จะไดว้่า กลุ่มตวัอย่างมีคะแนนเฉลี่ยความสขุในการเรียนรูผ้่านเกณฑอ์ย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (t = 13.45, p-value = <.01)  

4.4 ผลการศึกษาพัฒนาการความสุขในการเรียนรูข้องกลุ่มตัวอย่างระหว่างที่เรียน
ดว้ยการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชันหน่วยการจัดการเรียนรูท้ี่ 4 
ปรากฎดงัตาราง 26 

ตาราง 26 ผลการศกึษาคะแนนความสขุในการเรียนรูข้องกลุม่ตวัอย่างระหว่างที่เรียนดว้ยการ
จดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนัหน่วยการจดัการเรียนรูท้ี่ 4 

 
คะแนนความสขุ 
ในการเรียนรู ้

n คะแนน
เต็ม 

x̅ S.D. t df p-
value 

18 20 19.17 1.50 16.399* 17 <.01 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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จากตาราง 26 การศึกษาคะแนนความสุขในการเรียนรูข้องกลุ่มตัวอย่างระหว่างที่
เรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นรว่มกบัเกมมิฟิเคชนัหน่วยการจดัการเรียนรูท้ี่ 4 

แลว้ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยความสุขในการเรียนรูเ้ท่ากับ 19.17 จากคะแนนเต็ม 20 
(ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.50) เมื่อทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบกบัคะแนนความสุขใน
การเรียนรูใ้นระดบัมาก จะไดว้่า กลุ่มตวัอย่างมีคะแนนเฉลี่ยความสขุในการเรียนรูผ้่านเกณฑอ์ย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (t = 16.399, p-value = <.01) 

 
5.ผลการศึกษาความสมัพันธร์ะหว่างทักษะการอ่านสะกดค าและความสุขในการเรียนรู ้

ปรากฏดงัตาราง 27 

ตาราง 27 ผลการศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างทกัษะการอ่านสะกดค าและความสขุในการเรียนรู  ้

ตัวแปร ทักษะการอ่านสะกดค า ความสุขในการเรียนรู้ 

ทกัษะการอ่านสะกดค า 1.00 .659* 
ความสขุในการเรียนรู ้  1.00 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
จากตารางที่ 27 ผลการศึกษาความสมัพนัธร์ะหว่างทกัษะการอ่านสะกดค าและความสขุ

ในการเรียนรู  ้พบว่าทักษะการอ่านสะกดค ามีความสัมพันธ์กับความสุขในการเรียนรูอ้ย่างมี
นยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีความสมัพันธ์ในทิศทางบวกในระดับความสมัพันธ์ค่อนขา้ง
สูง (r = .659) โดยตัวแปรทั้งสองสามารถอธิบายความแปรปรวนร่วมกันคิดเป็นรอ้ยละ 43.43 

(r2=.434) 
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บทที ่5  
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจยัเพื่อศึกษาผลการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นรว่มกบั เกมมิฟิเคชนัเพื่อ
พฒันาทักษะการอ่านสะกดค าและความสุขในการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 สรุป
ผลไดด้งันี ้

ความมุ่งหมายของการวิจยั 
1. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ก่อน

และหลงัเรียนที่เรียนรูด้ว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั 
2.เพื่อเปรียบเทียบทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 หลัง

เรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนักบัเกณฑร์อ้ยละ80  
3.เพื่อศึกษาพัฒนาการทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

หลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั 
4. เพื่อศึกษาระดบัความสขุในการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ระหว่าง

ที่เรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั 
5.เพื่อศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างทกัษะการอ่านสะกดค าและความสขุในการเรียนรู ้

สมมติฐานของการวิจยั 
1. ทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  หลังเรียนด้วยการ

จดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดบั.05 

2.ทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 หลังเรียนด้วยการ
จัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชันนักเรียนสูงกว่ารอ้ยละ 80 อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั.05 

3.ทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 หลังจากการจัดการ
เรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน นักเรียนมีคะแนนพฒันาการระหว่างเรียนอยู่
ในระดบัสงูขึน้ไป 

4.ความสุขในการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างการจัดการเรียน
การสอนแบบเรียนปนเล่นรว่มกบัเกมมิฟิเคชนั นกัเรียนมีคะแนนความสขุในการเรียนรูอ้ยู่ในระดบั
มากขึน้ไป 

5.ทกัษะการอ่านสะกดค ามีความสมัพนัธท์างบวกกบัความสขุในการเรียนรู ้
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วิธีด าเนินการวิจยั 
1.ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 เครือข่ายกลุ่มโรงเรียน

งอบปอน อ าเภอทุ่งชา้ง จงัหวดัน่าน จ านวน 6 โรงเรียน ไดแ้ก่ โรงเรียนไทยรฐัวิทยา ๙๘ (บา้นงอบ) 
โรงเรียนบ้านปอน โรงเรียนบ้านน ้าลาด โรงเรียนบ้านน ้าเลียง โรงเรียนเพียงหลวง ๗ ใน
ทูลกระหม่อมหญิงอบุลรตันราชกญัญา สิริวฒันาพรรณวดี และโรงเรียนมณีพฤกษ์ ซึ่งมีประชากร
รวมทั้งหมด 103 คน ซึ่งแต่ละโรงเรียนมีลักษณะของนักเรียนที่มีความสามารถหลากหลาย
คล้ายคลึงกันและเป็นนักเรียนที่มีระดับความสามารถใกล้เคียงกัน และใช้โปรแกรม G*power 
ก าหนดขนาดกลุม่ตวัอย่าง 

2.กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัเป็นนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2566  
โรงเรียนไทยรฐัวิทยา ๙๘ (บ้านงอบ) อ าเภอทุ่งช้าง จังหวัดน่าน สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การ 
ศึกษาประถมศึกษาน่านเขต 2 มีนักเรียนจ านวน 18 คน กลุ่มตัวอย่างไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) มีโรงเรียนเป็นกลุม่ (cluster)  

3.เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้ประกอบดว้ย 
3.1เครื่องมือที่ใชใ้นการทดลอง คือ แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยการจัดการเรียน

การสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั จ านวน 14 แผน  
3.2 เครื่องมือที่ใชเ้ก็บรวบรวมขอ้มลู คือ  

3.2.1 แบบทดสอบทักษะการอ่านสะกดค า ประถมศึกษาปีที่ 1 แบ่งเป็น 2 
ตอน ไดแ้ก่ แบบทดสอบปรนยั 3 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ คะแนนเต็ม 20 คะแนน และแบบทดสอบ
ภาคปฏิบติัการอ่านออกเสียงเป็นค า จ านวน 20 ค า คะแนนเต็ม 20 คะแนน 

3.2.2 แบบประเมินพฤติกรรมความสุขในการเรียนรูข้องผูเ้รียนแบบมาตรา
สว่นประมาณค่า (Rating Scale) จ านวน 10 ขอ้ คะแนนเต็ม 20 คะแนน 

4.วิธีด าเนินการทดลอง 
การวิจัยในครัง้นี ้ใชแ้บบแผนการทดลองเบือ้งตน้ (Pre-experimental design) 

แบบแผน 1 กลุม่วดัก่อนและหลงั (One group pretest-posttest design)  (อิทธิพทัธ ์สวุทนัพรกูล
, 2562 : 142) ในการเก็บขอ้มลูของกลุ่มตวัอย่าง ผูว้ิจยัไดท้ดสอบทกัษะการอ่านสะกดค าก่อนการ
เรียน (Pretest)กับกลุ่มตัวอย่าง แลว้จัดการเรียนการสอนโดยใชแ้ผนการจัดการเรียนรูแ้บบเรียน
ปนเลน่ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัใชร้ะยะเวลาในการสอน 14 คาบ คาบละ 60 นาที และท าแบบประเมิน
พฤติกรรมความสขุในการเรียนรูใ้นทา้ยหน่วยการเรียนรู ้จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ หลงัจากเสร็จ
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สิน้การทดลอง ผูว้ิจัยไดท้ดสอบทกัษะการอ่านสะกดค า (Posttest) โดยใชแ้บบทดสอบทักษะการ
อ่านสะกดค าฉบบัเดียวกบัที่ใชท้ดสอบก่อนการจดัการเรียนรู ้

การวิเคราะหข์อ้มลู  
1. การเปรียบเทียบทกัษะการอ่านสะกดค าของกลุม่ตวัอย่างก่อนและหลงัเรียน 
2. การเปรียบเทียบทกัษะการอ่านสะกดค าของกลุ่มตวัอย่างหลงัเรียนดว้ยการจดัการ

เรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนักบัเกณฑร์อ้ยละ80  
3. การวิเคราะหค่์าเฉลี่ยคะแนนรอ้ยละของพัฒนาการทักษะการอ่านสะกดค าของ

กลุม่ตวัอย่างหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั 
4. การศึกษาคะแนนความสุขในการเรียนรู้ของกลุ่มตวัอย่างระหว่างที่เรียนดว้ยการ

จดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั 
5. การศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างทกัษะการอ่านสะกดค าและความสขุในการเรียนรู ้

 

สรุปผลการวิจัย 
1. ทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 หลงัเรียนดว้ยการจดัการ

เรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั .05 

2.ทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 หลงัเรียนดว้ยการจัดการ
เรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนันกัเรียนสงูกว่ารอ้ยละ 80 อย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดบั .05 

3.ทักษะการอ่านสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 หลังจากการจัดการเรียน
การสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชัน นักเรียนมีคะแนนพัฒนาการระหว่างเรียนอยู่ใน
ระดบัสงูมาก 

4.ความสขุในการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างการจดัการเรียนการ
สอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั นกัเรียนมีคะแนนความสขุในการเรียนรูอ้ยู่ในระดบัมาก 

5.ทกัษะการอ่านสะกดค ามีความสมัพนัธก์บัความสขุในการเรียนรูอ้ย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดบั .05 โดยมีความสมัพนัธใ์นทิศทางบวกในระดบัความสมัพนัธค่์อนขา้งสงู 
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อภปิรายผลการวิจัย 
จากผลการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนัที่มีต่อทกัษะการ 

อ่านสะกดค าของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1ผูว้ิจยัอภิปรายผลจากขอ้คน้พบในการวิจยัไดด้งันี  ้

1. ดา้นทกัษะการอ่านสะกดค า 
1.1 จากผลการวิจยัพบว่า 1.ทกัษะการอ่านสะกดค าของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 

1 หลงัเรียนดว้ยการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั.05 และ 2.ทกัษะการอ่านสะกดค าของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา
ปีที่ 1 หลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชนันกัเรียนสูงกว่า
รอ้ยละ 80 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจยั และสอดคลอ้ง
กบัผลการวิจยัของ ฤดี เชยเดช (2557) ไดพ้ฒันาแผนการจดัการเรียนรูส้าระภาษาไทย โดยแนวคิด
การจัดการเรียนรู้แบบเรียนปนเล่นเพื่ อพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าของ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่ไดร้บัการจัดการเรียนรู้
แบบเรียนปนเลน่เพื่อพฒันาทกัษะการอ่านสะกดค ามีคะแนนสอบหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 เช่นเดียวกบัพิจิตรา พิสทุธิ์สกุลรตัน ์(2557) ไดพ้ฒันาชุดการสอน
ส าหรบัครูร่วมกับกิจกรรมแบบเรียนปนเล่นวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง ค าศัพท์รอบตัวเรา ส าหรบั
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจยัพบว่า 1.ประสิทธิภาพของชดุการสอนส าหรบัครูร่วมกบั
กิจกรรมแบบเรียนปนเล่นนีม้ีค่าเท่ากับ90.44/80.28 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไวต้าม
สมมติฐาน 2. ผลการเรียนรูว้ิชาภาษาองักฤษเรื่องค าศพัทร์อบตวัเราที่เรียนดว้ยชดุการสอนส าหรบั
ครูรว่มกบักิจกรรมแบบเรียนปนเลน่สงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01  

จากผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นว่าการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นรว่มกบัเกม
มิฟิเคชันสามารถช่วยพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าได ้อันสืบเนื่องมาจากการจัดการเรียนการ
สอนแบบเรียนปนเลน่ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัมีที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้เป็นกระบวนการสอนที่เนน้ใหผู้เ้รียนได้
ลงมือปฏิบัติจริงผ่านการเล่นในกิจกรรม ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1.ขั้นสงสัยใคร่รู ้น าสู่
บทเรียน ครูสรา้งบรรยากาศในการเรียนผ่านประเด็นค าถาม ท าใหผู้เ้รียนเกิดความสงสยัใคร่รูใ้น
บทเรียน และผูเ้รียนพยายามฝึกคิดและช่วยกันหาค าตอบ ซึ่งค าถามและค าตอบจะน าไปสู่เรื่องที่
จะเรียน  2.ขัน้เรียนปนเล่น เนน้ 4 กิจกรรม ไดแ้ก่ 1) กิจกรรมประสมอกัษร 2) กิจกรรมเดาค าจาก
ภาพ 3) กิจกรรมอ่านค าจากรูปรา่งของค า 4) กิจกรรมเดาค าจากบริบท ซึ่งทัง้ 4 กิจกรรมจะมีระดบั
ความยากที่เพิ่มขึน้ท าใหน้กัเรียนเกิดความทา้ทายและสนุกในการเรียนรู ้3.ขัน้สรุปความคิด พินิจ
ความรู ้ผูเ้รียนร่วมกันระดมความคิดเห็น บอกขอ้ดีหรือขอ้เสียในแต่ละกิจกรรม และร่วมกันสรุป
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ความรูท้ี่ไดร้บัจากการท ากิจกรรมเกม ซึ่งทัง้ 3 ขัน้ตอนจะประสบผลส าเร็จและส่งผลใหผู้เ้รียนเกิด
ทกัษะการอ่านสะกดค าไดน้ัน้มาจากปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการอ่านสะกดค า คือ 1. ตัวเด็กไดอ้ยู่ใน
สภาพแวดลอ้มที่ทุกคนมีส่วนร่วมและมีอิสระในการเล่นในการท ากิจกรรม ท าใหก้ารตอบค าถาม
ของผูเ้รียนอยู่ในบรรยากาศที่สนุกสนานและผูเ้รียนเกิดทักษะการอ่านสะกดค าได ้สงัเกตไดจ้าก
พฤติกรรมของผูเ้รียนพบว่า กิจกรรมในรอบสะสมแตม้ (Point) ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มจะช่วยกันอ่าน
สะกดค า เพื่อใหไ้ดร้บัคะแนนสะสมของกลุ่ม และกิจกรรมในรอบทา้ทาย ผูเ้รียนแต่ละคนจะแย่ง
กนัยกมือเพื่ออ่านสะกดค า โดยที่ผูเ้รียนจะพยายามตอบใหถู้กตอ้งเป็นคนแรกและจะไดร้บัเหรียญ
ตราสัญลักษณ์ (Badges)ไป สอดคลอ้งกับ Khalil et al. (2022) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนการ
สอนแบบเรียนปนเล่นเป็นกระบวนการเรียนรูท้ี่เปลี่ยนจากการศึกษาที่เนน้ครูเป็นศูนยก์ลางไปสู่
การศึกษาที่เนน้นกัเรียนเป็นศูนยก์ลาง ซึ่งนักเรียนจะสามารถสรา้งความรูแ้ละทักษะจากการเล่น
ได ้เช่นเดียวกบัที่บนัลือ พฤกษะวนั (2556) ไดก้ล่าวว่า เด็กในระดบัประถมศึกษาตอนตน้ (ป.1-3) 
ในวยันีเ้รียกว่า วยัเล่นปนเรียน ลกัษณะของการก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน จะเนน้การเล่น
เป็นหลัก การเรียนเป็นผลพลอยได ้ท าให้เกิดการเรียนรูโ้ดยไม่รูต้ัว และปัจจัยที่ 2 คือ ตัวครู ครู
ออกแบบกิจกรรมที่เหมาะสมกบัระดบัวยัของผูเ้รียน โดยการน าเอาองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั
มาประยุกต์ใช้ในกิจกรรม ท าให้ผู ้เรียนเกิดแรงจูงใจที่จะพัฒนาตนเอง และเป็นสิ่งที่ช่วยลด
ขอ้จ ากัดทางการเรียนของผูเ้รียน ครูมีการเสริมแรง และสรา้งแรงจูงใจในการอ่าน สงัเกตไดจ้าก
พฤติกรรมของนกัเรียน พบว่า นกัเรียนจะพยายามและกระตือรือรน้ในอ่านสะกดค า เพื่อที่จะไดร้บั
คะแนนสะสมและเหรียญตราสญัลกัษณใ์นแต่ละกิจกรรม แมว้่านกัเรียนจะอ่านสะกดค าไม่ชดัเจน 
ครูก็จะใหโ้อกาสนกัเรียนไดอ่้านสะกดค าใหม่อีกครัง้เพื่อจูงใจใหอ่้านสะกดค าไดถ้กูตอ้ง สอดคลอ้ง
กับ พันทิพา อมรฤทธิ์ และ ศยามน อินสะอาด (2563) ไดก้ล่าวว่า เกมมิฟิเคชันเป็นเทคนิคหรือ
กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ประยุกต์แนวคิดของเกมและน ากลไกของเกมมาเป็น
องคป์ระกอบร่วมเพื่อสรา้งกิจกรรมการเรียนรูบ้นพืน้ฐานของการแข่งขัน ความสนุก ซึ่งสิ่งเหล่านี ้
สามารถกระตุน้เรา้ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมและเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ดังนัน้การจัดการเรียนการ
สอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชัน จึงเป็นกระบวนการสอนที่ช่วยพัฒนาทักษะการอ่าน
สะกดค าของผูเ้รียนไปพรอ้มกนัได ้

1.2.จากผลการวิจยัพบว่า ทกัษะการอ่านสะกดค าของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1 
หลังจากการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกับเกมมิฟิเคชัน นักเรียนมีคะแนน
พัฒนาการระหว่างเรียนอยู่ในระดับสูงมาก ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย และสอดคลอ้งกับ
ผลการวิจัยของ รุสดี แวนาแซ (2562) ได้ศึกษาผลการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการพัฒนา
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การอ่านออกเสียงพยัญชนะภาษาอาหรับของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจยัพบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนรายบุคคลของนกัเรียนก่อนเรียน 
หลังเรียน และคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ของกลุ่มทดลอง พบว่า ผลรวมค่าเฉลี่ยคะแนน
พฒันาการสมัพทัธเ์พิ่มขึน้ 70 เปอรเ์ซ็นต ์อยู่ในระดบัสงู  

จากผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นว่าการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นรว่มกบัเกม
มิฟิเคชันสามารถช่วยให้นักเรียนมีคะแนนพัฒนาการระหว่างเรียนอยู่ในระดับสูงมาก อันสืบ
เนื่องมาจากกิจกรรมการสอนในแต่ละหน่วยจะมีขัน้ตอนในการสอนที่เหมือนเดิม แต่เนือ้หาในการ
เรียนเริ่มจากเนือ้หาง่ายไปยาก ท าใหผู้เ้รียนจดจ่ออยู่กับเนือ้หา เมื่อผูเ้รียนเจอเนือ้หาที่ยากขึน้จะ
ท าใหผู้เ้รียนไม่เกิดความเบื่อหน่าย และเกิดการพฒันาทกัษะการอ่านสะกดค า โดยมีองคป์ระกอบ
ของเกมมิฟิเคชันมาช่วยสรา้งแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากจะเล่นเกมและรูส้ึกมีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม ไดแ้ก่ คะแนนสะสม (Points)  เหรียญตราสญัลกัษณ ์(Badges) ระดบัขัน้ (Level) ตาราง
อนัดบั (Leaderboard) และความทา้ทาย (Challenges) ซึ่งสิ่งเหล่านีเ้ป็นไปตามหลกัการของเกม
มิฟิเคชนัที่ไดม้าช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความจดจ่อ ต่ืนเตน้ ทา้ทาย เมื่อไดร้บัคะแนนสะสม เหรียญตรา
สัญลักษณ์และมีการจัดอันดับแสดงให้ผู้เรียนเห็นในตารางอันดับ จึงท าให้ผู ้เรียนเกิดความ
กระตือรือรน้ที่อยากจะอ่านสะกดค าและอยากสะสมคะแนนใหไ้ดม้ากขึน้เพื่อน าคะแนนสะสมที่ได้
ไปแลกของรางวัล ส่งผลใหผู้เ้รียนมีการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ที่
สงูขึน้ สงัเกตไดจ้ากพฤติกรรมของผูเ้รียน เช่น เมื่อผูเ้รียนไดเ้รียนในเนือ้หาที่ยากขึน้ พบว่าผูเ้รียนมี
ความกระตือรือรน้และจดจ่อกบัเนือ้หามากขึน้ ซึ่งครูไดส้อบถามผูเ้รียนที่ตอบไดเ้ร็วและถูกตอ้ง ก็
ไดค้  าตอบตรงกนัว่า เราจะตอ้งรูจ้กัสงัเกตพยญัชนะ สระและอ่านสะกดค าใหถ้กูตอ้ง ไม่คยุเล่นกบั
เพื่อนและตอ้งยกมือตอบใหเ้ร็ว จะท าใหเ้รามีคะแนนสะสมที่เพิ่มขึน้ ผูเ้รียนรูส้ึกยินดีกับเพื่อนเมื่อ
ไดร้บัเหรียญตราสญัลกัษณ ์และผูเ้รียนรูส้กึดีใจเมื่อเห็นตารางอนัดบัสงูขึน้ ซึ่งตารางอนัดบัเป็นแรง
กระตุน้ใหผู้เ้รียนทุกคนพยายามพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าของตนเองใหดี้ขึน้ สอดคลอ้งกับ
ตรงั สุวรรณศิลป์ (2564) ไดก้ล่าวถึง การประยุกตใ์ชเ้กมมิฟิเคชันในดา้นการศึกษาไวว้่า การใช้
แตม้ในเกมมิฟิเคชนัเพื่อการเปลี่ยนพฤติกรรมของผูเ้ล่นมาอยู่ในรูปแบบที่สามารถจบัตอ้งได ้ส่วน
เหรียญตราสัญลักษณ์ในเกมมิฟิเคชัน ก็เหมือนกับเครื่องหมายที่ติดตามความคืบหน้าของการ
เรียนรู ้รวมถึงการบอกผูเ้ล่นว่าตอ้งท าอะไรต่อบา้ง จึงจะไดร้บัเหรียญตราถดัไป วิธีนีจ้ะท าใหผู้เ้ล่น
ไดเ้ห็นว่าตนเองประสบความส าเร็จอะไรมาแลว้บ้าง ท าให้ผูเ้ล่นเกิดความภูมิใจในตัวเอง และ
อยากพัฒนาตนเองต่อไปเรื่อย ๆ และการใชต้ารางอันดับเพื่อให้ผูเ้ล่นแต่ละคนไดเ้ปรียบเทียบ
อนัดับกับผูเ้ล่นดว้ยกนั ซึ่งเป็นการจูงใจใหผู้เ้ล่นพัฒนาอันดับของตวัเองใหสู้งขึน้ การประยุกตใ์ช้
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ตารางอันดบัในการเรียนรูคื้อ การไดแ้บ่งตารางอนัดบัออกเป็นระดบัย่อย ๆ ตามขัน้ของการเรียนรู ้
ทัง้นีเ้พราะช่วงตน้ที่ผูเ้ล่นยงัไม่มีความช านาญ การไดเ้ลื่อนขัน้ แต่ละครัง้จะท าใหผู้เ้ล่นรูส้ึกประสบ
ความส าเรจ็ และเกิดแรงจงูใจที่จะพฒันาตนเอง 

จากขอ้มลูดงักลา่วจึงสรุปไดว้่า การจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกม
มิฟิเคชัน สามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าของผู้เรียนระดับชั้น
ประถมศกึษาได ้ 

2.ดา้นความสขุในการเรียนรู ้
จากผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างการจัดการเรียนการ

สอนแบบเรียนปนเลน่ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั นกัเรียนมีคะแนนความสขุในการเรียนรูอ้ยู่ในระดบัมาก 

ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจยั และสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของ รตันาภรณ ์ไชยทน (2556) ได้
พฒันาทักษะการอ่านสะกดค า โดยใชว้ิธีสอนแบบเล่นปนเรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 
ผลการวิจัยพบว่า ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสนใจต่อการเรียนการ

สอนโดยใช้วิธีสอนแบบเรียนปนเล่น อยู่ในระดับมาก ( x̅ = 2.69) เมื่อพิจารณารายข้อโดย
เรียงล าดบัค่าเฉลี่ยจากมากไปหานอ้ย พบว่า ระดบัความสนใจมากที่สดุคือ ขอ้ 5 ฉันสนใจเขา้รว่ม
กิจกรรมเล่นปนเรียนทุกครัง้เพราะท าใหฉ้ันมีความสุข นอกจากนี ้พิมพป์ระภา พาลค่าย (2561) 
ไดศ้ึกษาองคป์ระกอบของการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกสโ์ดยใชก้ารเล่าเรื่องแบบดิจิทัล
ในสภาพแวดลอ้มเกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริมความสขุในการเรียน และไดอ้ภิปรายผลถึงการส่งเสริม
ความสขุในการเรียน ไวว้่า สภาพแวดลอ้มเกมมิฟิเคชนั เป็นการออกแบบสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้
ที่เนน้การสรา้ง แรงจูงใจผ่านกลไกของเกม ช่วยสรา้งแรงจูงใจในการเรียนรู ้สามารถกระตุน้ผูเ้รียน
ใหม้ีส่วนร่วมในกิจกรรม มีเปา้หมายในการท างาน รบัผิดชอบงานใหบ้รรลผุลส าเร็จ และช่วยสรา้ง
บรรยากาศใหเ้กิดความสนกุสนาน มีความสมัพนัธท์ี่ดีใหเ้กิดการปฏิสมัพนัธร์่วมกนัระหว่างผูเ้รียน 
การจดัสภาพแวดลอ้มเกมมิฟิเคชนัช่วยสรา้งความสนุกสนาน กระตุน้ใหผู้เ้รียนสามารถท าภารกิจ
ใหส้  าเรจ็ ดงันัน้แนวทางในการพฒันาความสขุในการเรียน ดว้ยการจดัสภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิ
เคชนัเป็นการออกแบบกระบวนการเรียนรู ้ที่ช่วยกระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดการเรียนรู ้สรา้งแรงจูงใจใน
การท างานใหบ้รรลเุป็นผลส าเรจ็ และสรา้งปฏิสมัพนัธข์องผูเ้รียน 

จากผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นว่าการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นรว่มกบัเกม
มิฟิเคชนัสามารถสรา้งความสขุในการเรียนรูไ้ด ้อนัสืบเนื่องมาจากการสงัเกตพฤติกรรมความสขุใน
การเรียนรู ้พบว่า ผูเ้รียนแสดงออกทางพฤติกรรมจากการปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ ไดแ้ก่ รูส้ึกสนุก ไม่
เกิดความเครียด หรือไม่เกิดความเบื่อหน่ายต่อการเรียน มีปฏิสมัพนัธต่์อเพื่อนและครู และมีความ
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พึงพอใจต่อการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู ้เช่น ผู้เรียนแสดงอาการยิม้ หัวเราะระหว่างที่ท า
กิจกรรม ผูเ้รียนแสดงความยินดีเมื่อเพื่อนชนะในกิจกรรมการเรียนรู ้ผูเ้รียนจะคอยช่วยครูหรือ
เพื่อนในการหยิบจับสิ่งอุปกรณ ์ถือของ หรือเก็บของ อันเป็นพฤติกรรมที่แสดงถึงความสุขในการ
เรียนรูข้องผูเ้รียน สอดคลอ้งกับมารุต  พฒัผล (2557 : 179) กล่าวถึง ความสขุในการเรียนรู ้ไวว้่า 
ความรูส้กึที่ดีของผูเ้รียนที่มีต่อการจดัการเรียนการสอนของครูที่ผูเ้รียนไดป้ฏิบติักิจกรรมผ่านสมอง
สองซีกอย่างสมดลุ ซึ่งความสขุในการเรียนรูเ้ป็นสว่นหนึ่งที่ช่วยเสรมิใหก้ารเรียนรูข้องผูเ้รียนเป็นไป
อย่างมีประสิทธิภาพ 

จากขอ้มลูดงักลา่วจึงสรุปไดว้่า การจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกม
มิฟิเคชนั สามารถใชเ้ป็นแนวทางสรา้งความสขุในการเรียนรูข้องผูเ้รียนระดบัชัน้ประถมศกึษาได ้

3.ดา้นความสมัพนัธท์กัษะการอ่านสะกดค ากบัความสขุในการเรียนรู ้
จากผลการวิจยัพบว่า ทักษะการอ่านสะกดค ามีความสมัพันธ์กบัความสุขในการเรียนรู้

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีความสัมพันธ์ในทิศทางบวกในระดับความสัมพันธ์
ค่อนขา้งสงู 

จากการสงัเกตพฤติกรรมความสขุในการเรียนรูข้องนักเรียนจากการปฏิบติักิจกรรม 
พบว่านักเรียนมีความต่ืนเต้นที่อยากจะตอบค าถาม แม้ว่าเนื ้อหาจะมีระดับความยากขึน้ แต่
นักเรียนกระตือรือรน้ และกล้าที่จะตอบค าถามโดยที่ไม่รูส้ึกกลัวผิด นักเรียนในกลุ่มจะคอย
ช่วยเหลือเพื่อนเมื่อเพื่อนออกเสียงผิด ท าใหน้กัเรียนเกิดการพฒันาทกัษะการอ่านสะกดค าที่ดีขึน้ 
ซึ่งบรรยากาศการเรียนรูเ้ต็มไปดว้ยความสนุกสนาน ท าใหท้กัษะการอ่านสะกดค าดีขึน้ สอดคลอ้ง
กับวรรณี โสมประยูร (2553) ที่กล่าวถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการอ่านสะกดค า ไวว้่า การจัดการ
เรียนการสอนของครู โดยยดึผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลางในการเรียนรู ้สรา้งบรรยากาศแห่งความสขุและมี
การออกแบบการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน เช่นเดียวกับที่  ลัดดา หวัง
ภาษิต (2557 : 15) กลา่วว่า ความสขุในการเรียนรูเ้ป็นการเรียนรูอ้ย่างสมดลุเพื่อใหเ้กิดการพฒันา
ตนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งความสุขกับการศึกษาไม่สามารถแยกกันได้ ด้วยเหตุนี ้ การ
พัฒนาทักษะการอ่านสะกดค าควบคู่กับความสุขในการเรียนรู้จะส่งผลให้ผู้เรียนมีความ
กระตือรือรน้และรกัในการเรียนรูโ้ดยไม่ตอ้งเคี่ยวเข็ญ ท าใหผู้เ้รียนกลายเป็นบุคคลที่รกัการเรียนรู้
ตลอดชีวิต  

จากขอ้มลูดงักลา่วจึงสรุปไดว้่า การจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกม
มิฟิเคชัน สามารถใชเ้ป็นแนวทางในการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดค ากับความสุขในการเรียนรู้
ของผูเ้รียนระดบัชัน้ประถมศกึษาได ้
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ข้อเสนอแนะ 
การวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยมีขอ้เสนอแนะที่อาจจะเป็นประโยชนต่์อการน าผลวิจยัไปใชใ้นการ

จดัการเรียนการสอนและการวิจยัครัง้ต่อไป ดงันี ้
1. ขอ้เสนอแนะในการน าผลวิจยัไปใช ้

1.1 การจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั ผูส้อนจ าเป็นตอ้ง
ศึกษาขัน้ตอนในการสอนอย่างละเอียด รวมถึงกฎ กติกา และแนวทางปฏิบติักิจกรรมเกมแต่ละ
ขัน้ตอน ซึ่งในขัน้เรียนปนเล่น เนน้ 4 กิจกรรม จะมีรายละเอียดในกิจกรรมจ านวนมาก อาจท าให้
ผูส้อนจดจ าไม่หมดและน าไปสอนไดไ้ม่ตรงจุดประสงคก์ารเรียนรู ้ดงันัน้ผูส้อนควรหมั่นทบทวนกฎ 
กติกา แนวทางปฏิบัติกิจกรรมเกมแต่ละขั้นตอนก่อนการสอนทุกครัง้ เพื่อที่จะได้ปฏิบัติตาม
ขัน้ตอนไดอ้ย่างถกูตอ้งและพฒันาทกัษะการอ่านสะกดค าของนกัเรียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

1.2 การจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นรว่มกบัเกมมิฟิเคชนั ในช่วงแรกผูส้อน
ควรอธิบายกฎ กติกา และแนวทางปฏิบติักิจกรรมเกมแต่ละขัน้ตอนอย่างชา้ ๆ และคอยช่วยเหลือ
ให้ค าแนะน านักเรียน รวมทั้งกระตุ้นนักเรียนอย่างสม ่าเสมอ เพื่อให้ผู ้เรียนเกิดความเข้าใจ ใน
กิจกรรม และเกิดการพฒันาอย่างมีประสิทธิภาพ 

1.3 ขัน้ตอนในการจดัการเรียนการสอนที่เหมือนเดิม แต่เนือ้หาในการเรียนจะค่อย ๆ 
เพิ่มระดบัความยากขึน้  

1.4 ผูส้อนควรเตรียมความพรอ้มของสื่อ อปุกรณ ์และเทคโนโลยีในการสอนใหพ้รอ้ม 
รวมทัง้กระดานคะแนนสะสม และตารางอนัดบัใหม้ีขนาดเหมาะสมที่ผูเ้รียนสามารถสงัเกตเห็นได ้

2. ขอ้เสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 
2.1 จากผลการวิจยัพบว่าการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเค

ชนัสามารถพัฒนาทกัษะการอ่านสะกดค าและความสขุในการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีที่ 1 ไดจ้ึงควรน าการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่นร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน ไปประยุกตใ์ชก้ารอ่าน
สะกดค าในรายวิชาภาษาองักฤษหรือระดบัชัน้อ่ืน ๆ  

2.2 จากผลการวิจยัพบว่าการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเค
ชนัสามารถพัฒนาทกัษะการอ่านสะกดค าและความสขุในการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีที่ 1 ไดจ้ึงควรมีการวิจยัเก่ียวกบัการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนัใน
การพัฒนาทักษะทางภาษาอ่ืน ๆ เช่น ทักษะการเขียนสะกดค า การอ่านออกเสียง การอ่านค า
พืน้ฐาน เป็นตน้ 
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2.3 หากกลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย ควรออกแบบกระดาน
คะแนนและตารางจดัอนัดบัในเว็บแอปพลิเคชนั เพื่อใหเ้หมาะสมกบัระดบัของผูเ้รียน 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจคณุภาพเครื่องมือ 
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ภาคผนวก ข 

ตารางวิเคราะหแ์บบทดสอบทกัษะการอ่านสะกดค า 
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ตาราง 28 ผลการวิเคราะหค่์าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัจดุประสงคก์ารเรียนรูข้อง
แบบทดสอบทกัษะการอ่านสะกดค าเป็นแบบปรนยั 

 

 

 

 

 

 

 

ขอ้ที่ ความคิดเห็นผูเ้ชี่ยวชาญ IOC การ
พิจารณา 

ขอ้ที่ 
 

ความคิดเห็นผูเ้ชี่ยวชาญ IOC การ
พิจารณา 1 2 3 1 2 3 

1 +1 +1 0 0.67 คดัเลือกไว ้ 16 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
2 +1 +1 0 0.67 คดัเลือกไว ้ 17 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
3 +1 +1 0 0.67 คดัเลือกไว ้ 18 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
4 +1 +1 0 0.67 คดัเลือกไว ้ 19 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
5 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 20 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
6 +1 +1 0 0.67 คดัเลือกไว ้ 21 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
7 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 22 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
8 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 23 +1 +1 0 0.67 คดัเลือกไว ้
9 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 24 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
10 +1 +1 0 0.67 คดัเลือกไว ้ 25 0 +1 +1 0.67 คดัเลือกไว ้
11 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 26 0 +1 +1 0.67 คดัเลือกไว ้
12 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 27 0 +1 +1 0.67 คดัเลือกไว ้
13 +1 +1 0 0.67 คดัเลือกไว ้ 28 0 +1 +1 0.67 คดัเลือกไว ้
14 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 29 0 +1 +1 0.67 คดัเลือกไว ้
15 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 30 0 +1 +1 0.67 คดัเลือกไว ้
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ตาราง 29 ผลการวิเคราะหค่์าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัจดุประสงคก์ารเรียนรูข้อง
แบบทดสอบทกัษะการอ่านสะกดค าเป็นแบบประเมินภาคปฏิบติั 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

 

ขอ้ที่ ความคิดเห็นผูเ้ชี่ยวชาญ IOC การ
พิจารณา 

ขอ้ที่ 
 

ความคิดเห็นผูเ้ชี่ยวชาญ IOC 
 

การ
พิจารณา 1 2 3 1 2 3 

1 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 16 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
2 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 17 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
3 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 18 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
4 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 19 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
5 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 20 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
6 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 21 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
7 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 22 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
8 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 23 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
9 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 24 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
10 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 25 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
11 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 26 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
12 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 27 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
13 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 28 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
14 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 29 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
15 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้ 30 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
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ตาราง 30 ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบทกัษะการอ่านสะกดค า
แบบปรนยั จ านวน 30 ขอ้ (ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบบั KR20 = 0.903) 

ขอ้ P r ความหมาย 
1 1.000 0.00 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดต้ ่า 
2 1.000 0.00 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดต้ ่า 
*3 1.000 0.00 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดต้ ่า 
4 0.833 0.33 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดดี้ 
*5 1.000 0.00 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดต้ ่า 
6 0.833 0.33 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดดี้ 
*7 0.944 -0.11 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไม่ได ้
*8 1.000 0.00 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดต้ ่า 
*9 0.944 0.11 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดต้ ่า 
10 0.833 0.33 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดดี้ 
11 0.833 0.33 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดดี้ 
12 0.777 0.44 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
13 0.666 0.67 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
14 0.666 0.67 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
15 0.722 0.56 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
16 0.500 0.56 ขอ้สอบยากพอเหมาะ ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
17 0.722 0.56 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
*18 0.833 0.33 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดดี้ 
*19 0.722 0.33 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้ 
*20 0.388 -0.11 ขอ้สอบค่อนขา้งยาก ขอ้สอบจ าแนกไม่ได ้
21 0.611 0.78 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
22 0.666 0.67 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
23 0.555 0.67 ขอ้สอบยากพอเหมาะ ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
24 0.277 0.33 ขอ้สอบค่อนขา้งยาก ขอ้สอบจ าแนกไดดี้ 
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ตาราง 30 (ต่อ) 

หมายเหตุ ขอ้ทีมี่เคร่ืองหมาย * หมายถึง ข้อสอบทีต่ดัทิง้ 

ตาราง 31 ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบทกัษะการอ่านสะกดค า
แบบประเมินภาคปฏิบติั จ านวน 30 ขอ้ (ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบบั KR20 = 0.965) 

ขอ้ P r ความหมาย 
*25 0.777 0.44 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
26 0.555 0.44 ขอ้สอบยากพอเหมาะ ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
27 0.444 0.67 ขอ้สอบยากพอเหมาะ ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
28 0.333 0.44 ขอ้สอบค่อนขา้งยาก ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
29 0.611 0.56 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
*30 0.777 0.44 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 

ขอ้ P r ความหมาย 
*1 1.000 0.00 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดต้ ่า 
*2 1.000 0.00 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดต้ ่า 
3 0.833 0.33 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดดี้ 
4 0.777 0.44 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
5 0.833 0.33 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดดี้ 
*6 1.000 0.00 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดต้ ่า 
*7 1.000 0.00 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดต้ ่า 
8 0.777 0.44 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
9 0.777 0.44 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 

*10 1.000 0.00 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดต้ ่า 
*11 1.000 0.00 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดต้ ่า 
12 0.500 0.56 ขอ้สอบยากพอเหมาะ ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
13 0.722 0.56 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
14 0.611 0.78 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
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ตาราง 31 (ต่อ) 

หมายเหตุ ขอ้ทีมี่เคร่ืองหมาย * หมายถึง ข้อสอบทีต่ดัทิง้ 

 

 

 

 

 

ขอ้ P r ความหมาย 

15 0.666 0.67 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
*16 0.833 0.33 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดดี้ 
*17 1.000 0.00 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดต้ ่า 
18 0.777 0.44 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
19 0.722 0.56 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
20 0.500 0.78 ขอ้สอบยากพอเหมาะ ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
*21 0.833 0.33 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดดี้ 
22 0.500 0.78 ขอ้สอบยากพอเหมาะ ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
*23 0.833 0.33 ขอ้สอบง่ายมาก ขอ้สอบจ าแนกไดดี้ 
24 0.555 0.44 ขอ้สอบยากพอเหมาะ ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
25 0.722 0.56 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
26 0.777 0.44 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
27 0.666 0.67 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
28 0.777 0.44 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
29 0.777 0.44 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
30 0.777 0.44 ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย ขอ้สอบจ าแนกไดดี้มาก 
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ตาราง 32 แสดงคะแนนทกัษะการอ่านสะกดค าของกลุ่มตวัอย่างก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยการ
จดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่รว่มกบัเกมมิฟิเคชนัโดยวดัจากแบบทดสอบทกัษะการอ่าน
สะกดค าทัง้สองฉบบั 

เลขที ่ คะแนนก่อนเรียน 
40 คะแนน 

คะแนนหลังเรียน 
40 คะแนน 

1 12 28 
2 16 30 
3 35 40 
4 38 40 
5 30 39 
6 34 40 
7 33 39 
8 27 35 
9 19 31 
10 10 24 
11 33 38 
12 34 40 
13 37 40 
14 31 35 
15 20 33 
16 20 33 
17 34 40 
18 8 25 
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ภาคผนวก ค 

ตารางวิเคราะหแ์บบประเมินพฤติกรรมความสขุในการเรียนรู ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  120 

ตาราง 33 ผลการวิเคราะหค่์าดชันีความสอดคลอ้งค านิยามกบัตวับ่งชีพ้ฤติกรรมความสขุในการ
เรียนรูข้องแบบประเมินพฤติกรรมความสขุในการเรียนรู ้

นิยามของ 
ความสุข
ในการ
เรียนรู้ 

พฤติกรรมบ่งชี ้ ความคิดเหน็ของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

 
IOC 

 
แปลผล 

คนที่ 
1  

คนที่ 
2  

คนที่ 
3 

ผูเ้รียนรูส้กึ
สนกุ ไม่เกิด
ความเครียด 
ไม่เกิดความ
เบื่อหน่าย
ต่อการเรียน 

1.ผูเ้รียนแสดงอาการยิม้ หวัเราะ +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
2.ผูเ้รียนมีความกระตือรือรน้ใน
กิจกรรมการเรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้

3.ผูเ้รียนแสดงอาการต่ืนเตน้ยินดี
ในการเรียนรูส้ิ่งต่าง ๆ 

0 +1 +1 0.67 คดัเลือกไว ้

4.ผูเ้รียนแสดงความยินดีเมื่อ
เพื่อนชนะในกิจกรรมการเรียนรู ้

+1 +1 0 0.67 คดัเลือกไว ้

ผูเ้รียนมี
ปฏิสมัพนัธ์
ต่อเพื่อน
และครู และ
มีความพงึ
พอใจต่อ
การเขา้รว่ม 

5.ผูเ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็น
ดว้ยความเต็มใจ 

0 +1 +1 0.67 คดัเลือกไว ้

6.ผูเ้รียนถามค าถามอย่าง
กระตือรือรน้ เช่น รีบยกมือถาม
ค าถาม แข่งกนัถามค าถามเป็นตน้ 

0 +1 +1 0.67 คดัเลือกไว ้

7.ผูเ้รียนตอบค าถามอย่าง
กระตือรือรน้ เช่น รีบยกมือตอบ
ค าถาม แข่งกนัตอบค าถามเป็น
ตน้ 

0 +1 +1 0.67 คดัเลือกไว ้

8.ผูเ้รียนมีส่วนรว่มต่อกิจกรรม
ดว้ยตนเองโดยครูไม่ตอ้งบงัคบั 

+1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้

9.ผูเ้รียนคอยช่วยครูในการหยิบ
จบัอปุกรณ ์ถือของหรือเก็บของ 

+1 +1 0 0.67 คดัเลือกไว ้

10.ผูเ้รียนช่วยเหลือเพื่อนเช่น ช่วย
หยิบของ แบ่งปันสิ่งของ 

+1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
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ตาราง 34 แสดงคะแนนความสขุในการเรียนรู ้จากแบบประเมินพฤติกรรมความสขุในการเรียนรู ้

นิยามของ 
ความสุข
ในการ
เรียนรู้ 

พฤติกรรมบ่งชี ้ คร้ังที่ 
1 2 3 4 

ผูเ้รียนรูส้กึ
สนกุ ไม่เกิค
วามเครียด 
ไม่เกิดความ
เบื่อหน่าย
ต่อการเรียน 

1.ผูเ้รียนแสดงอาการยิม้ หวัเราะ 12.00 19.00 20.00 20.00 
2.ผูเ้รียนมีความกระตือรือรน้ในกิจกรรม
การเรียนรู ้

17.00 20.00 20.00 20.00 

3.ผูเ้รียนแสดงอาการต่ืนเตน้ยินดีในการ
เรียนรูส้ิ่งต่าง ๆ 

20.00 20.00 20.00 20.00 

4.ผูเ้รียนแสดงความยินดีเมื่อเพื่อนชนะ
ในกิจกรรมการเรียนรู ้

20.00 20.00 20.00 20.00 

ผูเ้รียนมี
ปฏิสมัพนัธ์
ต่อเพื่อน
และครู และ
มีความพงึ
พอใจต่อ
การเขา้รว่ม 
กิจกรรมการ
เรียนรู ้

5.ผูเ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็นดว้ยความ
เต็มใจ 

19.00 18.00 19.00 19.00 

6.ผูเ้รียนถามค าถามอย่างกระตือรือรน้ 
เช่น รีบยกมือถามค าถาม แข่งกนัถาม
ค าถามเป็นตน้ 

16.00 16.00 18.00 18.00 

7.ผูเ้รียนตอบค าถามอย่างกระตือรือรน้ 
เช่น รีบยกมือตอบค าถาม แข่งกนัตอบ
ค าถามเป็นตน้ 

19.00 19.00 20.00 20.00 

8.ผูเ้รียนมีส่วนรว่มต่อกิจกรรมดว้ย
ตนเองโดยครูไม่ตอ้งบงัคบั 

15.00 15.00 15.00 16.00 

9.ผูเ้รียนคอยช่วยครูในการหยิบจบั
อปุกรณ ์ถือของหรือเก็บของ 

13.00 17.00 19.00 19.00 

10. ผูเ้รียนช่วยเหลือเพื่อน เช่น ช่วยหยิบ
ของ แบ่งปันสิ่งของ 

14.00 14.00 15.00 15.00 

รวมเฉล่ีย 17.67 18.44 19.00 19.17 
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ภาคผนวก ง 

ตารางแสดงค่าเฉลี่ยของแบบประเมินคณุภาพของแผนการจดัการเรียนรู ้
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ตาราง 35 แสดงค่าเฉลี่ยของแบบประเมินคณุภาพของแผนการจดัการเรียนรู ้

รายการประเมิน ความคดิเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉลี่ย ระดับความ
เหมาะสม คนที่1 คนที่2 คนที่3 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้มีความสอดคล้องกับทักษะ
การอ่านสะกดคำ 

5 5 5 5 มากที่สุด 

2.จุดประสงค์การเรียนรู้เป็นพฤติกรรมทักษะการอ่าน
สะกดคำที่วัดประเมินได้ชัดเจน 

5 5 5 5 มากที่สุด 

3. เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 5 มากที่สุด 
4. เนื้อหามีความสอดคล้องกับพัฒนาการเรียนรู้ของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1  

5 5 5 5 มากที่สุด 

5. กิจกรรมการเรียนรู้แต่ละขั้นมีความสอดคล้องกับ
แนวคิดการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนปนเล่น
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

     

    5.1 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นสงสัยใคร่รู้ นำสู่บทเรียน 5 4 5 4.67 มากที่สุด 
    5.2 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นเรียนปนเล่น เน้น 4 
กิจกรรม 

5 5 5 5 มากที่สุด 

    5.3 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นสรุปความคิด พินิจ
ความรู้ 

5 4 5 4.67 มากที่สุด 

6. กำหนดเวลามีความเหมาะสมกับการจัดการเรียน
การสอนในแต่ละขั้น 

5 4 4 4.33 มาก 

7. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการ
อ่านสะกดคำตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับพัฒนาการ
เรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 

5 5 5 5 มากที่สุด 

9. วิธีการวัดและเครื่องมือวัดสอดคลอ้งกับพฤติกรรมที่
กำหนดไว้ในจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 4 3 4 มาก 

10. ระบุเกณฑ์การประเมินผลทักษะการอ่านสะกดคำ
อย่างชัดเจน 

4 3 5 4 มาก 

รวม/สรุป 4.83 4.5 4.75   
รวม/เฉลี่ย สรุปผล 4.69 มากที่สุด 
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ภาคผนวก จ  

เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยั 

1.ตวัอย่างแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนปนเลน่

รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั 

2.แบบทดสอบทกัษะการอ่านสะกดค า 

3.แบบประเมินพฤติกรรมความสขุในการเรียนรู ้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 

เร่ือง การสะกดค าสระเดี่ยว (สระอะ-สระอา)                        เวลา      60       นาที 

สาระการเรียนรู้  ภาษาไทย   ระดับชั้น ป.1         ภาคเรียนที ่ 2           ปีการศึกษา 2566 

ผู้สอน นายสทุิวสั  ธรรมศิริ                                     

 
1. สาระ / มาตรฐานการเรียนรู้ 
 สาระที่ 1 การอ่าน 

 มาตรฐาน ท 1.1 ใชก้ระบวนการอ่านสรา้งความรูแ้ละความคิดเพื่อน าไปใชต้ดัสินใจ 

แกปั้ญหาในการด าเนิน ชีวิต และมีนิสยัรกัการอ่าน 

 
2. ตัวชีว้ัด 
  ท 1.1 ป.1/1 อ่านออกเสียงค า  ค าคลอ้งจอง  และขอ้ความสัน้ๆ 

 
3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้  

1.นกัเรียนสะกดค าสระเดี่ยว(สระอะ-สระอา)ดว้ยวิธีประสมอกัษรได ้

2.นกัเรียนสะกดค าสระเดี่ยว(สระอะ-สระอา)ดว้ยการเดาค าจากภาพได ้

3.นกัเรียนสะกดค าสระเดี่ยว(สระอะ-สระอา)ดว้ยการอ่านจากรูปร่างของค าได ้                                               
4.นกัเรียนสะกดค าสระเดี่ยว(สระอะ-สระอา)ดว้ยการเดาค าจากบรบิทได ้

  
4. สาระการเรียนรู้  

 สระอะและสระอา 
 
5. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

 สระอะเมื่อประสมกับพยัญชนะต้นแล้วเป็นสระเสียงสั้น และสระอาเมื่อประสมกับ
พยญัชนะตน้แลว้เป็นสระเสียงยาว 
 
 
 



  126 

6.การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (60 นาท)ี 
 1. ขั้นสงสัยใคร่รู้ น าสู่บทเรียน (5 นาท)ี 

1) ครูจดัเตรียมบทเรียนสระอะและสระอา และสรา้งบรรยากาศในการเรียน 
2) ครูเปิดสื่อ Power Point เปิดประเด็นค าถาม “สระไทย อะไรเอ่ย” มีทัง้หมด 4 

ค าถาม โดยครูมีหมายเลขค าถามให้นักเรียนเลือกค าถามใดก่อนก็ได้ แล้วให้นักเรียน
ช่วยกนัตอบค าถามใหถ้กูตอ้ง 

 ค าถามขอ้ที่ 1 ครูใหน้กัเรียนฟังเสียง ค าว่า กา จากนัน้ครูถามนกัเรียน
เสียงที่ไดย้ินมีเสียงสัน้หรือเสียงยาว (แนวค าตอบ เสียงยาว) 

 ค าถามขอ้ที่ 2 ครูใหน้กัเรียนฟังเสียง ค าว่า มะระ จากนัน้ครูถามนกัเรียน
เสียงที่ไดย้ินมีเสียงสัน้หรือเสียงยาว (แนวค าตอบ เสียงสัน้) 

ค าถามขอ้ที่ 3 ครูใหน้กัเรียนสงัเกตค าและรูปภาพ กา จากนัน้ครูถา 
นกัเรียนภาพที่ไดเ้ห็นคือออกเสียงว่าอะไร และต าแหน่งสระเขียนไวต้รงไหน (แนวค าตอบ 
ออกเสียงว่า กา เขียนไวด้า้นหลงัพยญัชนะตน้) 

ค าถามขอ้ที่ 4 ครูใหน้กัเรียนสงัเกตค าและรูปภาพ มะระ จากนัน้ครูถาม 
นกัเรียนภาพที่ไดเ้ห็นคือออกเสียงว่าอะไร และต าแหน่งสระเขียนไวต้รงไหน (แนวค าตอบ 
ออกเสียงว่า มะระ เขียนไวด้า้นหลงัพยญัชนะตน้) 

   
 2. ขั้นเรียนปนเล่น เน้น 4 กิจกรรม (45 นาท)ี 

1) ครูแบ่งกลุม่นกัเรียนออกเป็น 4 กลุม่ กลุม่ละ 4-5 คน แบ่งโดยการใชโ้ปรแกรม
สุม่เลขที่ จากนัน้ครูใหส้มาชิกในกลุม่เลือก หวัหนา้ทีม  

 
 

2) ครูชีแ้จงกติกาในการท ากิจกรรมมีทั้งหมด 4 กิจกรรมตามระดับขั้น (Level)  
ไดแ้ก่ ประสมอักษร เดาค าจากภาพ อ่านค าจากรูปร่าง เดาค าจากบริบท แต่ละกิจกรรม
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จะเล่น 2 รอบ ไดแ้ก่ รอบสะสมแตม้ (Point) โดยแต่ละกลุ่มจะไดต้อบค าถามทีละกลุ่ม วน
ไปจนครบทัง้ 4 กลุ่มและรอบทา้ทาย (Challenges)  ครูจะขึน้ค าถามทา้ทายมา 2 ค าถาม 
กลุ่มใดตอบไดเ้ร็วและถูกตอ้ง กลุ่มนัน้จะไดร้บัคะแนนพิเศษเพิ่ม และการสะสมคะแนน 
ครูจะสะสมคะแนนเป็นเวลา 14 วนั สะสมคะแนนทุก ๆ วนั ครูจะสรุปคะแนนรายวนั เพื่อ
แจง้ตารางอนัดบั (Leaderboard) และเหรียญตราสญัลกัษณ ์(Badges) ที่นกัเรียนสะสม
ได ้ครูจะรวมคะแนนทัง้หมดในวันสุดทา้ย เมื่อนักเรียนสะสมคะแนนไดต้ามที่ก าหนดจึง
ไดร้บัรางวลั (Reward) โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ตารางคะแนน (Leaderboard) 

 
การแบ่งระดบัคะแนน 

คะแนน ระดบั 
1-20 คะแนน  
21-40 คะแนน  
41- 60 คะแนน  
61-80 คะแนน  
81 คะแนนขึน้ไป  

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 
กลุ่ม 1 

 
กลุ่ม 2 

 
กลุ่ม 3 

 
กลุ่ม 4 
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เหรียญตราสญัลกัษณ ์(Badges) 
กิจกรรมตามระดบัขัน้ (Level) เหรียญตราสญัลกัษณ ์(Badges) 

“The Star” 
Level 1 กิจกรรมประสมอกัษร                        The Star Level 1      

 
Level 2 กิจกรรมเดาค าจากภาพ                        The Star Level 2      

 
Level 3 กิจกรรมอ่านค าจากรูปรา่ง                        The Star Level 3      

 
Level 4 กิจกรรมเดาค าจากบรบิท                       The Star Level 4      

 
 

3) ครูเริ่มกิจกรรมที่ 1 (Level 1)  ประสมอกัษร โดยใชโ้ปรแกรม word wall 
   - รอบสะสมแตม้ (Point) ครูอธิบายกติกาของการเล่นเกม ใหแ้ต่ละกลุ่ม
จบัคู่จากค าที่ก าหนดให ้เมื่อจับคู่ค  าไดแ้ลว้ ใหอ่้านสะกดค าใหค้รูฟัง หากจับคู่และอ่านสะกดค า
ถกูตอ้งไดถู้กตอ้ง ไดร้บัคะแนน 2 คะแนน จบัคู่ไดถ้กูตอ้ง แต่อ่านสะกดค าผิดได ้1 คะแนน จบัคู่ไม่
ถกูตอ้งได ้0 คะแนน  
 
 
 
 
 
   - รอบทา้ทาย ครูเปิดค าสระอา หรือสระอะ ขึน้มา ใหแ้ต่ละกลุ่มยกมือ
เพื่ออ่านสะกดค ากลุ่มใดที่อ่านไดถ้กูตอ้งและรวดเรว็ จะไดร้บัคะแนนเพิ่ม 2 คะแนน กลุ่มใดที่อ่าน
ไดถู้กตอ้งแต่ชา้กว่ากลุ่มแรก จะไดร้บัคะแนนเพิ่ม 1 คะแนน และนักเรียนคนใดที่ตอบไดเ้ร็วและ
ถกูตอ้งเป็นคนแรกจะไดร้บัเหรียญตราสญัลกัษณ ์(Badges) The Star Level 1 ไป  
 
 
 

ตา ตอ – อา  จะ จอ - อะ 

ป้า ปอ–อา-ปา-ไม้โท ค่ะ คอ – อะ-คะ-ไม้เอก
ค่ะ 

จ๋า จอ–อา-จา-ไมจ้ัตวา 
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- ครูบนัทกึคะแนนลงในคะแนนตารางอนัดบั (Leaderboard)  
    

4) ครูเริ่มกิจกรรมที่ 2 (Level 2) เดาค าจากภาพ โดยใชโ้ปรแกรม word wall  
- รอบสะสมแตม้ ครูอธิบายกติกา ใหน้กัเรียนเลือกหมายเลขเพื่อเปิด 

รูปภาพ จากนั้นใหน้ักเรียนสังเกตภาพ แลว้หาตัวเลือกและอ่านสะกดค าให้ถูกตอ้ง  นักเรียนจะ
ไดร้บัคะแนน 2 คะแนน หากจบัคู่ไดถู้กตอ้ง แต่อ่านสะกดค าผิดได ้1 คะแนน จับคู่ไม่ถูกตอ้งได ้0 
คะแนน 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
- รอบทา้ทาย ครูเปิดภาพสระอา หรือสระอะ ขึน้มา ใหแ้ต่ละกลุม่เดาค า 

ก. ตอ-อา        ตา 

ข. ดอ-อา        ดา 

ค.จอ-อา จา 

. 

ก. กอ-อะ-กะ-ลอ-อา-ลา        กะลา 

ข. กอ-อา-กา-ลอ-อา-ลา        กาลา 

ค. กอ-อะ-กะ-ลอ-อะ-ละ       กะละ 

. 

ก.ณอ-อา        ณา 

ข. มอ-อา        มา 

ค.นอ-อา        นา 

. 

ก. ปอ-อะ-ทะ-ทอ-อา-ทา      ปะทา 

ข. ปอ-อะ-ปะ-ทอ-อะ-ทะ      ปะทะ 

ค. ปอ-อา-ปา-ทอ-อา-ทา      ปาทา 

 



  130 

จากภาพโดยเลือกจากกลุ่มที่ยกมือก่อนแลว้อ่านสะกดค าไดถู้กตอ้งและรวดเร็ว จะไดร้บัคะแนน
เพิ่ม 2 คะแนน กลุ่มใดที่อ่านไดถู้กต้องแต่ชา้กว่ากลุ่มแรก จะไดร้บัคะแนนเพิ่ม 1 คะแนน และ
นกัเรียนคนใดที่ตอบไดเ้รว็และถูกตอ้งเป็นคนแรกจะไดร้บัเหรียญตราสญัลกัษณ ์(Badges) The  
Star Level 2 ไป 
 
 
     
 

 
- ครูบนัทกึคะแนนลงในคะแนนตารางอนัดบั (Leaderboard)  

5) ครูเริ่มกิจกรรมที่ 3 (Level 3)  อ่านค าจากรูปรา่ง โดยใช ้word wall  
- รอบสะสมแตม้ ครูใหน้กัเรียนแต่ละกลุม่สงัเกตค า จากนัน้ให ้นกัเรียน 

อ่านสะกดค าตามตัวอย่างที่ก าหนดใหแ้ละเลีอกค าที่มีรูปร่างของค าเหมือนกบัตัวอย่าง หากอ่าน
สะกดค าถูกตอ้งและเลือกค าที่มีรูปร่างเหมือนกบัตัวอย่างไดถู้กตอ้ง ไดร้บัคะแนน 2 คะแนน อ่าน
สะกดค าถกูตอ้งแต่เลือกค าที่เหมือนกบัตวัอย่างผิดได ้1 คะแนน อ่านสะกดค าและเลือกค าผิดได ้0 
คะแนน 
 
 

       ก.                            ข.                               ค. 
 
 

       ก.                            ข.                               ค. 
 
 

       ก.                            ข.                               ค. 
 
 

       ก.                            ข.                               ค. 
 

จ ะ ข า ก ะ เ พ 

ว า น า ต ะ ห ะ 

ป่ า แ ล อ ะ ป้ า 

น ะ ร า ช ะ เ ฟ 

ก. ชอ-อะ-ชะ-นอ-อึ-นึ       ชะนึ 

ข. ชอ-อะ-ชะ-นอ-อี-นี         ชะนี 

ค. ซอ-อะ-ซะ-นอ-อี-นี        ซะนี 
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- รอบทา้ทาย ครูก าหนดรูปรา่งของค าขึน้มา ใหแ้ต่ละกลุม่หาตวัเลือกที่ 

อ่านสะกดค าเหมือนกับรูปร่างของค าที่ครูก าหนด กลุ่มใดหาตัวเลือกและอ่านสะกดค าไดถู้กตอ้ง
และรวดเร็ว จะได้รับคะแนนเพิ่ม 2 คะแนน และนักเรียนคนใดที่เป็นคนตอบถูกต้อง จะได้รับ
เหรียญตราสญัลกัษณ ์(Badges) The Star Level 3 ไป  
 
                                        ก. คอ-อา         คา        ข. คอ-โอ         โค              ค. หอ-อ ึ         หึ 
                                                     

- ครูบนัทกึคะแนนลงในคะแนนตารางอนัดบั (Leaderboard)  
 

6) ครูเริ่มกิจกรรมที่ 4 (Level 4) เดาค าจากบรบิท โดยใชโ้ปรแกรม word wall  
- รอบสะสมแตม้ ครูอ่านค าถามใหน้กัเรียนเลือกค าตอบในตวัเลือก ก ข  

ค ไปเติมในช่องว่างใหเ้ป็นประโยคที่สมบูรณ์ เริ่มจากกลุ่มที่ 1 – 4 หากกลุ่มใดเลือกค าตอบได้
ถกูตอ้ง ไดร้บัคะแนน 2 คะแนน เลือกไม่ถกูตอ้งได ้0 คะแนน 
 
 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ค าถาม : ฉนัคืออะไร ใสน่ า้ตม้ได ้ 

น า้รอ้นเร็วไว อะไรคือฉนั 

ก. ขอ-อา-ขา            
ข. ยอ-อา-ยา         
ค. กอ-อา-กา 

 
ค าถาม : ฉนัคืออะไร มีไวใ้ชเ้ดิน 

ทกุย่างกา้วเพลิน เชิญทายหน่อยซิ 

ก. ขอ-อา-ขา           
ข. ออ-อา-อา 
ค. ลอ-อา-ลา 

 
ค าถาม : ฉนัคืออะไร นิสยัสตัยซ์ื่อ 

คนรกัชะมดั ชอบกดัผูร้า้ย 

ก. หอ-มอ-อา-หมา           
ข. มอ-อา-มา-ไมโ้ท-มา้ 
ค. ปอ-ลอ-อา-ปลา 

 

 ค าถาม : ฉนัคืออะไร เป็นของใช ้

เอาไวผ้ดัคั่ว ทั่วทกุบา้นมี 

ก. กอ-รอ-อะ-กระ-ทอ-อะ-ทะ-กระทะ       
ข. กอ-อะ-กะ-ทอ-อิ-ทิ-กะทิ 
ค. กอ-อะ-กะ-ปอ-อิ-ปิ-กะปิ 
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- รอบทา้ทาย ครูใหน้กัเรียนช่วยกนัอ่านค าถามพรอ้มกนั เมื่ออ่านค าถาม 
จบ นกัเรียนกลุม่ใดเลือกค าตอบในตวัเลือก ก ข ค ง เติมในช่องว่างใหเ้ป็นประโยคที่สมบรูณ ์ไดร้บั
คะแนน 2 คะแนน เลือกไม่ถูกต้องได้ 0 คะแนน ครูบันทึกคะแนนลงในคะแนนตารางอันดับ 
(Leaderboard) และนักเรียนคนใดที่ตอบได้เร็วและถูกต้องเป็นคนแรกจะได้รับเหรียญตรา
สญัลกัษณ ์(Badges) The Star Level 4 ไป 
 
 
 
 
 3. ขั้นสรุปความคิด พินิจความรู้ (10 นาที) 
   1) ครูสรุปคะแนนรายวนัแต่ละกลุม่ และแจง้ระดบัของคะแนนที่แต่ละกลุม่ท าได ้

   2) นกัเรียนรว่มกนัหาขอ้ดีขอ้เสียของแต่ละกิจกรรม 

  3) นักเรียนร่วมกันสรุปความรูจ้ากเรื่อง การสะกดค าสระเด่ียว (สระอะ -สระอา) 
(แนวค าตอบ สระอะเมื่อประสมกับพยัญชนะตน้แลว้เป็นสระเสียงสัน้ และสระอาเมื่อประสมกับ
พยญัชนะตน้แลว้เป็นสระเสียงยาว) 
 
7. ส่ือ นวัตกรรม เทคโนโลยีการจัดการเรียนรู้ และแหล่งการเรียนรู้  

1. สื่อการสอนที่สรา้งจากโปรแกรม word wall  
2. Power Point ประเด็นค าถามและชีแ้จงกติกา 
3. รูปภาพ ที่มา : https://boonpuerch.com/rice-por-manop-mueang-chiangrai/ 
https://images.app.goo.gl/otk1Mfj67rco6ZGf8 
https://images.app.goo.gl/AzqJYUSRVd6HZhRXA 
 

 

 

 

 

 

 

ค าถาม : ฉนัเป็นผกัสวนครวั เนือ้ตวัเป็นตะปุ่ มตะป ่ า 

แต่มีคณุค่าเลิศล า้ รสขมอร่อยดี 

ก. มอ-อะ-มะ-รอ-อะ-ระ-มะระ     
ข. มอ-อะ-มะ-ลอ-อิ-ลิ-มะลิ       
ค. กอ-อะ-กะ-ปอ-อิ-ปิ-กะปิ 

https://boonpuerch.com/rice-por-manop-mueang-chiangrai/
https://images.app.goo.gl/otk1Mfj67rco6ZGf8
https://images.app.goo.gl/AzqJYUSRVd6HZhRXA
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8.  การวัดและประเมินผล 

 
 
 
 
 
 

ตัวชีว้ัดจากจุดประสงค ์
การเรียนรู้ 

วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด แหล่งข้อมูล เกณฑก์ารประเมิน 

1.ผู้ เรียนสะกดค าสระ
เดี่ยว(สระอะ-สระอา)ดว้ย
วิธีประสมอกัษรได ้

การสงัเกต 
การตอบ
ค าถาม 

แบบบนัทกึ 
การสงัเกต 
การตอบ
ค าถาม 

 
นกัเรียน 

ผ่าน : นกัเรียนมีผลการ
เรียนรู ้ไม่ต ่ากว่า ระดบัพอใช ้ 
ไม่ผ่าน : นกัเรียนมีผลการ
เรียนรู ้ต ่ากว่า ระดบัพอใช ้

2.นักเรียนสะกดค าสระ
เดี่ยว(สระอะ-สระอา)ดว้ย
การเดาค าจากภาพได ้

 

การสงัเกต 
การตอบ
ค าถาม 

แบบบนัทกึ 
การสงัเกต 
การตอบ
ค าถาม 

 
นกัเรียน 

ผ่าน : นกัเรียนมีผลการ
เรียนรู ้ไม่ต ่ากว่า ระดบัพอใช ้ 
ไม่ผ่าน : นกัเรียนมีผลการ
เรียนรู ้ต ่ากว่า ระดบัพอใช ้ 

3.นกัเรียนสะกดค าสระ
เดี่ยว(สระอะ-สระอา)ดว้ย
การอ่านจากรูปรา่งของ
ค าได ้

 

การสงัเกต 
การตอบ
ค าถาม 

แบบบนัทกึ 
การสงัเกต 
การตอบ
ค าถาม 

 
 

นกัเรียน 

ผ่าน : นกัเรียนมีผลการ
ประเมินในแต่ละรายการไม่
ต ่ากว่า ระดบัพอใช ้  
ไม่ผ่าน : นกัเรียนมีผลการ
ประเมินในแต่ละรายการ  
ต ่ากว่า ระดบัพอใช ้  

4.นกัเรียนสะกดค าสระ
เดี่ยว(สระอะ-สระอา)ดว้ย
การเดาค าจากบรบิทได ้

 

การสงัเกต 
การตอบ
ค าถาม 

แบบบนัทกึ 
การสงัเกต 
การตอบ
ค าถาม 

 
นกัเรียน 

ผ่าน : นกัเรียนมีผลการ
ประเมินในแต่ละรายการไม่
ต ่ากว่า ระดบัพอใช ้  
ไม่ผ่าน : นกัเรียนมีผลการ
ประเมินในแต่ละรายการ  
ต ่ากว่า ระดบัพอใช ้  
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แบบสังเกตการตอบค าถาม 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2566 

ค าชีแ้จง :ใหผู้ส้อนสงัเกตพฤติกรรมนกัเรียนในระหว่างเรียน แลว้ขีด ✓ลงในช่องว่างที่ตรงกบั

ระดบัคะแนน 

 

ลงชื่อ...............................................ผูป้ระเมิน                                                               

                                                                         ............../.................../................ 

เกณฑก์ารให้คะแนน 

 ปฏิบติัหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม ่าเสมอ ให ้ 3    คะแนน 

 ปฏิบติัหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครัง้ ให ้   2    คะแนน 

 ปฏิบติัหรือแสดงพฤติกรรมบางครัง้ ให ้   1    คะแนน 

เกณฑก์ารตัดสินคุณภาพ 

 ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ  

 9 - 12 ดี  

 5 - 8 พอใช ้  

 ต ่ากว่า 5 ปรบัปรุง  

 

เกณฑก์ารตัดสิน    นกัเรียนมีผลการเรียนรู ้ไม่ต ่ากว่า ระดบัพอใช ้จึงถือว่าผ่าน 

ผลการประเมิน   ระดบัคณุภาพดี คิดเป็นรอ้ยละ ...., พอใช ้  คิดเป็นรอ้ยละ..... , ปรบัปรุง  คิด

เป็นรอ้ยละ...... 

 

ชื่อ – สกุล 
ของผู้รับ 

การประเมิน 

ประสมอกัษร  
เดาค าจาก

ภาพ  

อ่านค าจาก

รูปรา่ง 

เดาค าจาก

บรบิท 
รวม 
12 

คะแนน 

 
ระดับ
คุณภาพ 

 3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1 
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แบบทดสอบทกัษะการอ่านสะกดค า 

ชั้นประถมศึกษาปีที ่๑  ปีการศึกษา ๒๕๖๖ 

ค าชีแ้จง  

๑. ครูใหน้กัเรียนกรอกชื่อ-สกลุ เลขที่ ลงในแบบทดสอบก่อนสอบใหเ้รียบรอ้ย 

๒. แบบทดสอบทกัษะการอ่านสะกดค า มีทัง้หมด ๒ ตอน ดงันี ้

ตอนที ่๑ แบบทดสอบปรนัย จ านวน ๒๐ ขอ้ (๒๐ คะแนน)  

ใหน้กัเรียนฟังครูอ่านค าถามแลว้นกัเรียนตอบค าถามโดยท าเครื่องหมาย   

ทบัตวัเลือกท่ีถกูตอ้งที่สดุเพียงขอ้เดียว ใชเ้วลาในการท าแบบทดสอบเวลา ๔๐ นาที 

ตอนที ่๒ แบบทดสอบปฏิบัติการอ่าน จ านวน ๒๐ ค า (๒๐ คะแนน)  

ใหน้กัเรียนอ่านค าที่ก าหนดให ้และใหค้รูใสเ่ครื่องหมาย ✓ หลงัค าที่นกัเรียน

อ่านถกู ใสเ่ครื่องหมาย  หลงัค าที่นกัเรียนอ่านผิด ใชเ้วลาในการอ่านไม่เกินคนละ ๑๐ 

นาที 
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ชื่อ-สกลุ                                       ป.๑ เลขที่  

ตอนที ่๑ แบบทดสอบปรนัย จ านวน ๒๐ ขอ้ (๒๐ คะแนน)  

ค าชีแ้จง  แบบทดสอบมีทัง้หมด ๒๐ ขอ้ ใหน้กัเรียนตอบค าถามโดยท าเครื่องหมาย x 

ทบัตวัเลือกท่ีถกูตอ้งที่สดุเพียงขอ้เดียว คะแนนเต็ม ๒๐ คะแนน 

๑.ข้อใดอ่านสะกดคำได้ถูกต้อง 

ก. เบา สะกดว่า บอ-อา       เบา 

ข. เรือ  สะกดว่า รอ-เรือ        เรือ  

ค. เมีย สะกดว่า มอ-เอีย       เมีย 

๒. ข้อใดอ่านสะกดคำได้ถกูต้อง 

ก. แกะ สะกดว่า กอ-แกะ       แกะ 

ข. แต่ สะกดว่า  ตอ-แอ-แต่-ไม้เอก        แต่ 

ค. ทะเล สะกดว่า ทอ-อะ-ทะ-ลอ-เอ-แล       ทะเล 

๓. ค าข้อใดอ่านสะกดคำได้ถูกต้อง 

ก.ไฟ สะกดว่า ฟอ – ไฟ          ไฟ 

ข.ไข้ สะกดว่า ขอ-ใอ-ไข-ไม้ตรี         ไข้ 

ค.ใฝ ่สะกดว่า ฝอ-ใอ-ใฝ-ไม้เอก        ใฝ่ 

๔. ขอ้ใดอ่านสะกดค าไดถ้กูตอ้ง 

ก. มี สะกดว่า มอ-อิ       มี 

ข. จู่  สะกดว่า จอ-อ-ูจ-ูไมเ้อก         จู่ 
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ค. ป่า สะกดว่า ปอ-อา-ปา-ไมโ้ท       ป่า 

๕.จากรูปขอ้ใดอ่านสะกดค าไดถ้กูตอ้ง 

ก. สอ-เอา-เสา-ฟอ-ไอ-ไฟ      เสาไฟ 

ข. สอ-อา-เสา-ฟอ-ใอ-ไฟ      เสาใฟ 

ค. สอ-เสา-ฟอ-ไฟ      เสาไฟ 

๖.จากรูปขอ้ใดอ่านสะกดค าไดถ้กูตอ้ง 

ก. ทอ-อี-ที-วอ-อี-วี        ทีว ี

ข. ทอ-อิ-ที-วอ-อิ-วี       ทีวี 

ค. ทอ-วอ-อี-ที-วี       ทีว ี

๗. จากรูปขอ้ใดอ่านสะกดค าไดถ้กูตอ้ง 

ก. วอ-ว า       ววั 

ข. วอ-ววั       ววั 

ค. วอ-อวั      ววั 

๘.จากรูปขอ้ใดอ่านสะกดค าไดถ้กูตอ้ง 

ก. ซอ-โอ-โซ-ไมเ้อก      โซ่ 

ข. ซอ-ใอ-โซ-ไมเ้อก      โซ่ 

ค. ซอ-ออ-โซ-ไมเ้อก      โซ่ 
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๙.จากรูปขอ้ใดอ่านสะกดค าไดถ้กูตอ้ง 

ก. พอ-เอ         แพ 

ข. พอ-อา         แพ 

ค. พอ-แอ        แพ 

 

๑๐.จากรูปขอ้ใดอ่านสะกดค าไดถ้กูตอ้ง 

ก. มอ-อะ-มะ-ลอ-อิ-ลิ         มะลิ 

ข. มอ-อา-มา-ลอ-อิ-ลิ         มาลิ 

ค. มอ-อะ-มะ-รอ-อิ-ร ิ         มะริ  

         

๑๑.                                

 

          จากรูปร่างของคำที่กำหนดให้อ่านสะกดคำได้ตรงกับข้อใด 

ก. ปอ-อู      ปู 

ข. ตอ-อา      ตา 

ค. บอ-โอ      โบ 
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๑๒. 

 

จากรูปร่างของคำที่กำหนดให้อ่านสะกดคำได้ตรงกบัข้อใด 

ก. พอ-อุ      พุ 

ข. ตอ-โอ      โต 

ค. จอ-เอ       เจ 

 

๑๓.  

จากคำที่กำหนดให้อ่านสะกดคำได้อย่างไร 

ก. พอ-เอาะ      

ข. ภอ-เอาะ    

ค. พอ-เออะ       

๑๔.    

 

คำใดอ่านสะกดคำเหมือนตัวอย่างที่กำหนดให้  

ก.  

 

 

ข.  

เ พ

บ 

า ะ 

ร อ เ รื 

จ ย เ จี 

ม อ เ รื 
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ค.  

 

๑๕.   

 

คำใดอ่านสะกดคำเหมือนตัวอย่างที่กำหนดให้  

ก.  

 

 

ข.  

 

 

ค.  

 

๑๖.     

 

คำใดอ่านสะกดคำเหมือนตัวอย่างที่กำหนดให้  

ก.  

 

ค อ เ รี 

ม อ 

ร อ 

ต อ รี 

ค า 
o 

รื 

รื 

ว ไ 

ล โ 
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ข.  

 

ค.  

 

๑๗. ฉนัคืออะไร วิ่งไดส้ี่ขา ฉนัชอบกินหญา้ ควบมาไวไว 

ก. มอ-อา-มา-ไมโ้ท-มา้ 

ข. ขอ-อา-ขา 

ค. กอ-อา-กา 
 

๑๘. ฉนัคืออะไร เช่ือมหวักบับ่า ตัง้หนา้ใหต้รง 

ก. ตอ-ออ-ตอ 

ข. มอ-ออ-มอ 

ค. คอ-ออ-คอ 
 

๑๙. ฉนัคืออะไร หอ้งในตวับา้น เขาใชท้ างาน การปรุงอาหาร 

ก. คอ-อวั 

ข. คอ-รอ-อวั 

ค. คอ-รอ-อวัะ 

 
 

จ เ 
ห ไ 
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๒๐. เรือจีนล าใหญ่ แลน่ในทะเล กางใบดเูท่ หนัเหตามลม 

ก. สอ-อ า-ส า-พอ-เอา-เพา 

ข. ลอ-อ า-ล า-พอ-เอา-เพา 

ค. สอ-ส า-พอ-เพา 
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ชื่อ-สกลุ        ป.๑ เลขที่  

ตอนที ่๒ แบบทดสอบปฏิบัติการอ่าน จ านวน ๒๐ ค า (๒๐ คะแนน)  

ค าชีแ้จง แบบทดสอบมทีัง้หมด ๒๐ ค า  ใหน้กัเรียนอ่านค าที่ก าหนดให ้ 

 

    ๑. มือ 

    ๒. ผา้ 

    ๓. ปู่  

    ๔. กีฬา 

    ๕. สี่ 

    ๖. โต๊ะ 

    ๗. เงาะ 

    ๘. แปะ 

    ๙. เตะ 

    ๑๐. แม่ 

๑๑. เพาะ 

๑๒. เยอะ 

๑๓. เพื่อ 

๑๔. เนือ้ 

๑๕. เรอื 

๑๖. เมีย 

๑๗. ใช่ 

๑๘. น า้ 

๑๙. เขา 

๒๐. มะไฟ 
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แบบประเมินพฤติกรรมความสุขในการเรียนรู้ 

ค าชีแ้จง ใหส้งัเกตพฤติกรรมของนกัเรียนตามพฤติกรรมบ่งชีท้ี่ก  าหนด และใสร่ะดบัคะแนนใหต้รง
กบัพฤติกรรมความสขุในการเรียนรูข้องนกัเรียน 
เกณฑก์ารประเมิน 

2 คะแนน = ผูเ้รียนแสดงพฤติกรรมความสขุในการเรียนรูท้กุกิจกรรม 

1 คะแนน = ผูเ้รียนแสดงพฤติกรรมความสขุในการเรียนรูบ้างกิจกรรม 

0 คะแนน = ผูเ้รียนไม่แสดงพฤติกรรมความสขุในการเรียนรูเ้ลย 

นิยามของ 
ความสุขในการ

เรียนรู้ 

พฤติกรรมบ่งชี ้ คร้ังที ่
1 2 3 4 

ผูเ้รียนรูส้กึสนกุ  
ไม่เกิความเครยีด  
ไม่เกิดความเบื่อ
หน่ายต่อการ
เรียน 

1.ผูเ้รียนแสดงอาการยิม้ หวัเราะ     
2.ผูเ้รียนมีความกระตือรือรน้ในกจิกรรมการเรียนรู ้     
3.ผูเ้รียนแสดงอาการตื่นเตน้ยินดใีนการเรียนรูส่ิ้งตา่ง ๆ     
4.ผูเ้รียนแสดงความยินดีเมื่อเพื่อนชนะในกจิกรรมการ
เรียนรู ้

    

ผูเ้รียนมี
ปฏิสมัพนัธต์่อ
เพื่อนและครู และ
มีความพงึพอใจ
ต่อการเขา้รว่ม 
กิจกรรมการ
เรียนรู ้

5.ผูเ้รียนไดแ้สดงความคดิเห็นดว้ยความเต็มใจ     

6.ผูเ้รียนถามค าถามอยา่งกระตือรือรน้ เช่น รีบยกมือถาม
ค าถาม แขง่กนัถามค าถามเป็นตน้ 

    

7.ผูเ้รียนตอบค าถามอยา่งกระตอืรือรน้ เช่น รีบยกมือตอบ
ค าถาม แขง่กนัตอบค าถามเป็นตน้ 

    

8.ผูเ้รียนมีส่วนรว่มต่อกิจกรรมดว้ยตนเองโดยครูไม่ตอ้ง
บงัคบั 

    

9.ผูเ้รียนคอยช่วยครูในการหยิบจบัอปุกรณ ์ ถือของหรือ
เก็บของ 

    

10. ผูเ้รียนช่วยเหลือเพื่อน เช่น ช่วยหยิบของ แบ่งปัน
ส่ิงของ 

    

รวมเฉลี่ย     
รวมเฉลี่ยทัง้ 4 หน่วยการเรียนรู้  



 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
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