
รายงานผลการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 

เร่ือง การพัฒนาทักษะการอ่าน การเขียน และการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 โดยใช้บทเรียนแบบโต้ตอบร่วมกับเกมต่ออักษรไทย (ค าคมไทย) 

ผู้จัดท า: นายพันทวี วงศ์ค าภู ต าแหน่ง: พ่ีเลี้ยงเด็กพิการ โรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่ สังกัด: ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานีเขต ๑ 

1. ที่มาและความส าคัญ 

ภาษาไทยเป็นเครื่องมือส าคัญในการสื่อสารและการเรียนรู้กลุ่มสาระอ่ืน ๆ อย่างไรก็ตาม จากผลการทดสอบและ
สังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่ พบว่านักเรียนบางส่วนยัง
ประสบปัญหาด้านความแม่นย าในการสะกดค า การจับใจความส าคัญ และการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ ซึ่ง
ส่งผลต่อการเรียนในระดับที่สูงขึ้น 

ผู้ศึกษาจึงได้เล็งเห็นความส าคัญของการน านวัตกรรม "บทเรียนแบบโต้ตอบ (Interactive Lesson)" มาเป็นสื่อ
หลักในการถ่ายทอดความรู้ ผสมผสานกับ "เกมต่ออักษรไทย (ค าคมไทย)" เพ่ือเปลี่ยนการเรียนแบบบรรยายให้
เป็นการเรียนรู้ผ่านการลงมือท า (Learning by Doing) เพ่ือปลูกฝังเจตคติที่ดีและเพ่ิมประสิทธิภาพในการใช้
ภาษาไทยของนักเรียน 

2. วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือพัฒนาชุดบทเรียนแบบโต้ตอบร่วมกับเกมต่ออักษรไทยที่มีประสิทธิภาพ 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการอ่าน การเขียน และการคิด ก่อนและหลังเรียน 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรม 

 

3. กลุ่มเป้าหมาย 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 7 คน โรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 

4. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

การพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้ อ้างอิงแนวคิดหลักดังนี้: 

 ทฤษฎีการสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) ของ Seymour Papert: เน้นให้ผู้เรียนสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านการท ากิจกรรม 



 แนวคิดการเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning - GBL): เพ่ือลดความเครียดและเพ่ิมการจดจ า
ค าศัพท์และไวยากรณ์ 

 หลักการของ Bloom’s Taxonomy: น ามาใช้ในการออกแบบบทเรียนแบบโต้ตอบเพื่อกระตุ้นล าดับ
การคิด ตั้งแต่ความจ า ความเข้าใจ ไปจนถึงการวิเคราะห์และประเมินค่า 

 

5. ขั้นตอนการออกแบบนวัตกรรม 

กระบวนการพัฒนาใช้รูปแบบ ADDIE Model ดังนี้: 

1. Analysis: วิเคราะห์สภาพปัญหาและหลักสูตร 

2. Design: ออกแบบโครงสร้างบทเรียนแบบโต้ตอบและกติกาเกมต่ออักษร 

3. Development: สร้างสื่อดิจิทัลและจัดเตรียมอุปกรณ์เกมค าคมไทย 

4. Implementation: น าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 7 คน 

5. Evaluation: ประเมินผลและปรับปรุง 

6. ขั้นตอนการใช้นวัตกรรม 

ด าเนินการตามรูปแบบ Pre-test -> Training -> Post-test ดังนี้: 

1. ทดสอบก่อนฝึก (Pre-test): วัดระดับพ้ืนฐานการสะกดค า การอ่านจับใจความ และการคิดวิเคราะห์ 

2. ด าเนินโปรแกรมฝึก (The Funnel Training): 

o ใช้บทเรียนโต้ตอบในการปูพ้ืนฐาน (Input) 

o ใช้เกมต่ออักษรไทย (ค าคม) ในการฝึกทักษะประยุกต์ (Process) โดยเน้นความไวและความ
ถูกต้อง 

o การสรุปบทเรียนผ่านใบงานสร้างสรรค์ (Output) 

3. ทดสอบหลังฝึก (Post-test): วัดผลการพัฒนาหลังผ่านกระบวนการ 4 สัปดาห์ 

 

7. ผลส าเร็จของการสร้างหรือพัฒนานวัตกรรม 



 ผลที่เกิดกับโรงเรียน: โรงเรียนมีต้นแบบนวัตกรรมการสอนภาษาไทยที่ทันสมัย และได้รับความเชื่อม่ัน
จากผู้ปกครองในการพัฒนาทักษะพ้ืนฐานนักเรียนอย่างเห็นผล 

 ผลที่เกิดกับครู: ครูเกิดทักษะการสร้างสื่อดิจิทัลและการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning มีการ
ท างานที่เป็นระบบตามหลักวิจัย 

 ผลที่เกิดกับนักเรียน: นักเรียนทั้ง 7 คนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ มีทักษะ
การสังเกตค าและการคิดเชื่อมโยงเพ่ิมขึ้น และมีความสนุกสนานต่อการเรียนวิชาภาษาไทย 

 ผลการใช้นวัตกรรมที่ส่งผลต่อ ชุมชน สร้างสัมพันธภาพที่ดีในครอบครัว: นักเรียนสามารถน ากติกาหรือ
ชุดเกมต่ออักษรไทยไปประยุกต์เล่นกับผู้ปกครองและพ่ีน้องที่บ้าน ช่วยลดปัญหาการติดหน้าจอโทรศัพท์ 
(Screen Time) และเปลี่ยนเวลาว่างให้เป็นกิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้ในครอบครัว 

 การน าทักษะไปใช้ในชีวิตจริงของชุมชน: นักเรียนมีทักษะการอ่านจับใจความและการเขียนที่ถูกต้อง 
สามารถเป็นผู้ช่วยผู้ปกครองหรือผู้สูงอายุในชุมชนในการอ่านเอกสารส าคัญ ป้ายประกาศ หรือสื่อสาร
ข้อความต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพและแม่นย ามากข้ึน 

 ยกระดับความเชื่อมั่นของชุมชนต่อสถานศึกษา: ผู้ปกครองและผู้น าชุมชนมองเห็นพัฒนาการเชิงบวกของ
บุตรหลาน ทั้งด้านวิชาการและทักษะการคิดวิเคราะห์ ท าให้เกิดความศรัทธา เชื่อมั่น และพร้อมให้ความ
ร่วมมือสนับสนุนกิจกรรมต่าง ๆ ของโรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่ในอนาคต 

 เกิดเครือข่ายแห่งการแบ่งปัน: นักเรียนกลุ่มเป้าหมายสามารถเป็น "ผู้น าทางภาษา" ให้กับเด็กรุ่นน้องใน
ละแวกบ้าน ช่วยแนะน าการสะกดค าท่ีถูกต้อง เป็นการกระจายความรู้จากห้องเรียนสู่ชุมชนอย่างเป็น
ธรรมชาติ 

8. แนวทางการน านวัตกรรมไปใช้ 

1. สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในกิจกรรมซ่อมเสริม (Remedial Teaching) ส าหรับนักเรียนที่เรียนช้า 

2. ขยายผลไปยังชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และ 5 โดยปรับความยากง่ายของคลังค าศัพท์ในเกม 

3. เผยแพร่ผ่านชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ภายในเขตพ้ืนที่การศึกษา 

 

 

 

 



 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ (Lesson Plan) 

ชื่อโรงเรียน: บ้านไผ่ใหญ่  วิชา: ภาษาไทย (รหัสวิชา ท16101) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

หน่วยการเรียนรู้: สนุกกับค า ล้ าลึกการคิด (การสะกดค าและการสื่อสาร) 

เวลา: 2 ชั่วโมง 

ครูผู้สอน: นายพันทวี วงศ์ค าภู 

......................................................................................................................................................... ........................... 

1. สาระส าคัญ การอ่านและการเขียนเป็นรากฐานของการสื่อสาร การเรียนรู้ผ่านเกมต่ออักษรช่วยให้ผู้เรียนจดจ า
โครงสร้างค า พยัญชนะ สระ และวรรณยุกต์ได้อย่างแม่นย า พร้อมทั้งฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ในการจัดวางค า
ให้ได้คะแนนสูงสุด 

2. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

 ท 1.1 ป.6/2: อธิบายความหมายของค า ประโยค และข้อความที่เป็นโวหาร 

 ท 2.1 ป.6/2: เขียนสะกดค าและบอกความหมายของค าได้ถูกต้อง 

 ท 4.1 ป.6/1: สะกดค าและบอกความหมายของค าในบริบทต่าง ๆ 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนสะกดค าศัพท์ภาษาไทยได้ถูกต้อง (P) 

2. นักเรียนวิเคราะห์และวางแผนการต่อค าศัพท์เพ่ือให้เกิดความหมายและได้คะแนนตามเงื่อนไข (K/C) 

3. นักเรียนมีวินัยและใฝ่เรียนรู้ผ่านกิจกรรมกลุ่ม (A) 

4. กิจกรรมการเรียนการสอน (Active Learning) 

 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (15 นาที): 

o ครูใช้ "บทเรียนแบบโต้ตอบ" บนจอภาพ กระตุ้นด้วยปริศนาค าทาย "อะไรเอ่ย" เพื่อทบทวนคลัง
ค าศัพท์เดิมของนักเรียน 

o แจ้งจุดประสงค์ว่าวันนี้เราจะลงสนามแข่งขัน "ยอดนักต่ออักษร" 



 ขั้นสอน (80 นาที): 

o Activity 1: ครูสาธิตกติกาเกมต่ออักษรไทย (ค าคม) การคิดคะแนน และการตรวจสอบค าจาก
พจนานุกรม 

o Activity 2: แบ่งกลุ่มนักเรียน (กลุ่มละ 3-4 คน) เริ่มการแข่งขัน โดยครูคอยเป็นโค้ช 
(Facilitator) กระตุ้นให้นักเรียนคิดค าท่ียากข้ึนหรือใช้ตัวอักษรพิเศษ 

o Activity 3: เมื่อจบเกม ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มรวบรวมค าศัพท์ที่ตนเองต่อได้บนกระดาน แล้ว
ร่วมกันอ่านออกเสียงและแต่งประโยคปากเปล่าจากค าเหล่านั้น 

 ขั้นสรุป/ประเมินผล (25 นาที): 

o นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนผ่านสื่อโต้ตอบ 

o สรุปคะแนนและมอบรางวัล "สุดยอดนักอักษรไทย" 

o ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปบทเรียนเกี่ยวกับหลักการสะกดค าท่ีมักเขียนผิด 

5. สื่อการเรียนการสอน 

 เกมต่ออักษรไทย (ค าคมไทย) ชุดมาตรฐาน 

 บทเรียนแบบโต้ตอบ (Interactive Slide/Canva/Wordwall) 

 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน 

6. การวัดและประเมินผล 

 ตรวจผลงานจากการเล่นเกม (ความถูกต้องของค า) 

 คะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) 

 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม (Checklist) 

7. การบูรณาการ 

 คณิตศาสตร์: การค านวณคะแนนจากการต่อตัวอักษร (การบวกและการคูณ) 

 สังคมศึกษา: การท างานร่วมกันเป็นทีมและการเคารพกติกา 

8. ข้อเสนอแนะ/บันทึกหลังสอน  

............................................................................................................................. ....................................................... 



....................................................................................................................................................................................  
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