
          จากการจัดการเรียนการสอนรายวิชาภาษาไทย ของนักเรียนจากการจัดการเรียนการสอนรายวิชาภาษาไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2  

โรงเรียนวัดขะจาว ในหนวยท่ี 5 เร่ือง อักษรนํา พบวา ผูเรียนสวนใหญยังมีปญหาโรงเรียนวัดขะจาว ในหนวยท่ี 5 เร่ือง อักษรนํา พบวา ผูเรียนสวนใหญยังมีปญหา

ในการอาน การเขียน และการจําแนกคําอักษรนํา โดยเฉพาะคําท่ีประสมดวย “ห นํา”ในการอาน การเขียน และการจําแนกคําอักษรนํา โดยเฉพาะคําท่ีประสมดวย “ห นํา”

ผูเรียนยังขาดแรงจูงใจในการเรียน เกิดความเบ่ือหนาย และไมสามารถนําความรูผูเรียนยังขาดแรงจูงใจในการเรียน เกิดความเบ่ือหนาย และไมสามารถนําความรู

ไปประยุกตใชไดอยางถูกตอง สงผลใหการจัดการเรียนรูดําเนินไปดวยความลาชาไปประยุกตใชไดอยางถูกตอง สงผลใหการจัดการเรียนรูดําเนินไปดวยความลาชา    

          ผูจัดทําจึงไดจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ซ่ึงเปนรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ีสงผูจัดทําจึงไดจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ซ่ึงเปนรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ีสง

เสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติ เสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติ ชวยสรางแรงจูงใจในการชวยสรางแรงจูงใจในการเรียนรูเรียนรู

นอกจากน้ี ผูจัดทํายังเห็นถึงศักยภาพของการนําบริบทชุมชนมาใชเปนฐานในการจัดการนอกจากน้ี ผูจัดทํายังเห็นถึงศักยภาพของการนําบริบทชุมชนมาใชเปนฐานในการจัดการ

เรียนรู เพ่ือใหผูเรียนเช่ือมโยงความรูทางภาษาไทยกับประสบการณท่ีใกลตัว ผูจัดทําจึงไดเรียนรู เพ่ือใหผูเรียนเช่ือมโยงความรูทางภาษาไทยกับประสบการณท่ีใกลตัว ผูจัดทําจึงได

พัฒนานวัตกรรม การพัฒนาการจัดการเรียนรู เร่ือง อักษรนํา โดยใชเกมเปนฐาน ผานพัฒนานวัตกรรม การพัฒนาการจัดการเรียนรู เร่ือง อักษรนํา โดยใชเกมเปนฐาน ผาน

เกม “ภารกิจพิชิตอักษรนํา ตามรอยวิถีฟาฮาม” เพ่ือใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนํา ตามรอยวิถีฟาฮาม” เพ่ือใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

วิชาภาษาไทย เร่ือง อักษรนํา ท่ีสูงข้ึนวิชาภาษาไทย เร่ือง อักษรนํา ท่ีสูงข้ึน

  

     จากการจัดการเรียนการสอนรายวิชาภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

โรงเรียนวัดขะจาว ในหน่วยที่ 5 เรื่อง อักษรนำ พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่ยังมีปัญหา

ในการอ่าน การเขียน และการจำแนกคำอักษรนำ โดยเฉพาะคำที่ประสมด้วย “ห นำ”

ผู้เรียนยังขาดแรงจูงใจในการเรียน เกิดความเบื่อหน่าย และไม่สามารถนำความรู้

ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างถูกต้อง ส่งผลให้การจัดการเรียนรู้ดำเนินไปด้วยความล่าช้า  

     ผู้จัดทำจึงได้จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ส่ง

เสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ ช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้

นอกจากนี้ ผู้จัดทำยังเห็นถึงศักยภาพของการนำบริบทชุมชนมาใช้เป็นฐานในการจัดการ

เรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้ทางภาษาไทยกับประสบการณ์ที่ใกล้ตัว ผู้จัดทำจึงได้

พัฒนานวัตกรรม การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อักษรนำ โดยใช้เกมเป็นฐาน ผ่าน

เกม “ภารกิจพิชิตอักษรนำ ตามรอยวิถีฟ้าฮ่าม” เพื่อให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาภาษาไทย เรื่อง อักษรนำ ที่สูงขึ้น

 

11..   เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรูเร่ืองอักษรนําโดยใชบอรดเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนําเพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรูเร่ืองอักษรนําโดยใชบอรดเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนํา

ตามรอยวิถีฟาฮาม” สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนวัดขะจาวตามรอยวิถีฟาฮาม” สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนวัดขะจาว

      2.2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง อักษรนํา สําหรับนักเรียนช้ัน เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง อักษรนํา สําหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 2 กอนเรียนและหลังเรียน โดยใชบอรดเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนําประถมศึกษาปท่ี 2 กอนเรียนและหลังเรียน โดยใชบอรดเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนํา  

ตามรอยวิถีฟาฮาม”ตามรอยวิถีฟาฮาม”

1.  เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรูเร่ืองอักษรนําโดยใชบอรดเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนํา

ตามรอยวิถีฟ้าฮ่าม” สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดขะจาว

   2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อักษรนำ สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้บอร์ดเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนำ 

ตามรอยวิถีฟาฮาม”

11..   เชิงปริมาณเชิงปริมาณ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนวัดขะจาว ภาคเรียนท่ี 1 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนวัดขะจาว ภาคเรียนท่ี 1  

ปการศึกษา 2569 จํานวน 21 คน ไมนอยกวารอยละ 80 มีผสัมฤทธ์ิทางการเรียนปการศึกษา 2569 จํานวน 21 คน ไมนอยกวารอยละ 80 มีผสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

เร่ือง อักษรนํา ผานเกณฑรอยละ 80 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูเร่ือง อักษรนํา ผานเกณฑรอยละ 80 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู

        2.2.  เชิงคุณภาพเชิงคุณภาพ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนวัดขะจาว ภาคเรียนท่ี 1 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนวัดขะจาว ภาคเรียนท่ี 1  

ปการศึกษา 2569 จํานวน 21 คน มีความรู ความเขาใจ สามารถอาน เขียน และจําแนกปการศึกษา 2569 จํานวน 21 คน มีความรู ความเขาใจ สามารถอาน เขียน และจําแนก

คําอักษรนําไดถูกตองตามหลักภาษาไทย และนําไปประกตใ้ในชีวิตประจําวันไดอยางถูกตองคําอักษรนําไดถูกตองตามหลักภาษาไทย และนําไปประกตใ้ในชีวิตประจําวันไดอยางถูกตอง

1.  เชิงปริมาณ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนวัดขะจาว ภาคเรียนท่ี 1 

ปีการศึกษา 2569 จำนวน 21 คน ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 มีผสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่อง อักษรนำ ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

    2. เชิงคุณภาพ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดขะจาว ภาคเรียนที่ 1 

ปีการศึกษา 2569 จํานวน 21 คน มีความรู ความเขาใจ สามารถอาน เขียน และจําแนก

คําอักษรนําไดถูกตองตามหลักภาษาไทย และนําไปประกตใ้ในชีวิตประจําวันไดอยางถูกตอง

11.. กําหนดระยะเวลาในการใชนวัตกรรม แลวใหนักเรียนแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบกําหนดระยะเวลาในการใชนวัตกรรม แลวใหนักเรียนแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

เร่ือง อักษรนํา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 เพ่ือทราบคะแนนกอนเรียนเร่ือง อักษรนํา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 เพ่ือทราบคะแนนกอนเรียน    

      2. ดําเนินการทดลองใชนวัตกรรม บอรดเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนํา ตามรอยวิถีฟาฮาม” จํานวนท้ังหมด 42. ดําเนินการทดลองใชนวัตกรรม บอรดเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนํา ตามรอยวิถีฟาฮาม” จํานวนท้ังหมด 4  

แผนการเรียนรู ใชเวลาในการจัดการเรียนรูท้ังหมดจํานวน 6 ช่ัวโมงแผนการเรียนรู ใชเวลาในการจัดการเรียนรูท้ังหมดจํานวน 6 ช่ัวโมง

      3. เม่ือจบการเรียนการสอนท้ัง 4 แผนการจัดการเรียนรูโดย ผูวิจัยใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ3. เม่ือจบการเรียนการสอนท้ัง 4 แผนการจัดการเรียนรูโดย ผูวิจัยใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนเร่ือง อักษรนํา ซ่ึงเปนแบบทดสอบชุดเดียวกับท่ีใชสอบกอนเรียน เพ่ือทราบคะแนนหลังเรียนแลวนําผลทางการเรียนเร่ือง อักษรนํา ซ่ึงเปนแบบทดสอบชุดเดียวกับท่ีใชสอบกอนเรียน เพ่ือทราบคะแนนหลังเรียนแลวนําผล

การสอบมาตรวจใหคะแนนการสอบมาตรวจใหคะแนน

      4. นําคะแนนผลการประเมินท้ังกอนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะห โดยใชวิธีการทางสถิติเพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน4. นําคะแนนผลการประเมินท้ังกอนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะห โดยใชวิธีการทางสถิติเพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน

1.กำหนดระยะเวลาในการใช้นวัตกรรม แล้วให้นักเรียนแล้วให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

เรื่อง อักษรนำ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เพื่อทราบคะแนนก่อนเรียน  

   2. ดำเนินการทดลองใช้นวัตกรรม บอร์ดเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนำ ตามรอยวิถีฟ้าฮ่าม” จำนวนทั้งหมด 4 

แผนการเรียนรู้ ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ทั้งหมดจำนวน 6 ชั่วโมง

   3. เมื่อจบการเรียนการสอนทั้ง 4 แผนการจัดการเรียนรู้โดย ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนเรื่อง อักษรนำ ซึ่งเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกับที่ใช้สอบก่อนเรียน เพื่อทราบคะแนนหลังเรียนแล้วนำผล

การสอบมาตรวจให้คะแนน

   4. นำคะแนนผลการประเมินท้ังกอนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะห โดยใชวิธีการทางสถิติเพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน

การพฒันาการจัดการเรยีนรู้การพฒันาการจัดการเรยีนร ู ้ 

เรื�อง อกัษรนาํ โดยใชเ้กมเป�นฐานเร ื�อง อกัษรนาํ โดยใชเ้กมเป�นฐาน

ผ่านเกม “ภารกจิพชิติอกัษรนํา ตามรอยวถิฟี�าฮ่าม”ผ่านเกม “ภารกจิพชิติอกัษรนํา ตามรอยวถิฟี �าฮ่าม”

สําหรบันกัเรยีนชั�นประถมศึกษาป�ที� 2 โรงเรยีนวดัขะจาวสําหรบันกัเรยีนช ั�นประถมศึกษาป�ที� 2 โรงเรยีนวดัขะจาว

การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 

เรื่อง อักษรนำ โดยใช้เกมเป็นฐาน

ผ่านเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนำ ตามรอยวิถีฟ้าฮ่าม”

สำหรบันกัเรยีนชั�นประถมศึกษาป�ที� 2 โรงเรยีนวดัขะจาว

ที่มาเเละความสําคัญของการพัฒนานวัตกรรมที่มาเเละความสําคัญของการพัฒนานวัตกรรมที่มาเเละความสําคัญของการพัฒนานวัตกรรม

ชื�อ-สกุล : นางสาววีรัญชยา เมืองเย็นช ื�อ-สก ุล : นางสาวว ีรัญชยา เมืองเย ็น
ตําแหน่ง : ครูผู้สอนต ําแหน ่ง : คร ูผ ู้สอน
สถานศึกษา : โรงเรียนวัดขะจาวสถานศ ึกษา : โรงเร ียนว ัดขะจาว
สังกัด : สํานักงานเขตพื�นที�การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่เขต 1ส ังกัด : ส ํานักงานเขตพื�นที�การศ ึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่เขต 1

ชื่อ-สกุล : นางสาววีรัญชยา เมืองเย็น
ตำแหน่ง : ครูผู้สอน
สถานศึกษา : โรงเรียนวัดขะจาว
สังกัด : สํานักงานเขตพื�นที�การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่เขต 1

11..   นักเรียนสามารถอาน เขียน และจําแนกคําอักษรนําไดถูกตองนักเรียนสามารถอาน เขียน และจําแนกคําอักษรนําไดถูกตอง  

      22.. นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง อักษรนํา ท่ีสูงข้ึน และเกิดความสนใจ นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง อักษรนํา ท่ีสูงข้ึน และเกิดความสนใจ

ในการเรียนรายวิชาภาษาไทยเพ่ิมมากข้ึนในการเรียนรายวิชาภาษาไทยเพ่ิมมากข้ึน    

33.. นักเรียนสามารถนําหลักการอานเเละเขียนคําอักษรนําไปประยุกตใชนักเรียนสามารถนําหลักการอานเเละเขียนคําอักษรนําไปประยุกตใช

ในชีวิตประจําวันไดอยางถูกตองในชีวิตประจําวันไดอยางถูกตอง

  

1.  นักเรียนสามารถอ่าน เขียน และจำแนกคำอักษรนำได้ถูกต้อง 

   2. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อักษรนำ ที่สูงขึ้น และเกิดความสนใจ

ในการเรียนรายวิชาภาษาไทยเพิ่มมากขึ้น  

3.นักเรียนสามารถนําหลักการอานเเละเขียนคําอักษรนําไปประยุกตใช

ในชีวิตประจำวันได้อย่างถูกต้อง

 

11..ครูสามารถพัฒนาการจัดการเรียนรู เร่ือง อักษรนํา โดยใชเกมเปนฐาน ผานเกมครูสามารถพัฒนาการจัดการเรียนรู เร่ือง อักษรนํา โดยใชเกมเปนฐาน ผานเกม  

“ภารกิจ“ภารกิจพิชิตอักษรนํา ตามรอยวิถีฟาฮาม” สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2พิชิตอักษรนํา ตามรอยวิถีฟาฮาม” สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2  

โรงเรียนวัดขะจาว ไดอยางมีประสิทธิภาพตามกระบวนการ PLCโรงเรียนวัดขะจาว ไดอยางมีประสิทธิภาพตามกระบวนการ PLC

22..ผผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอน – หลังเรียนลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอน – หลังเรียน

เพ่ือใหเกิดความเขาใจตรงกัน จึงไดกําหนดสัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลตลอดจนเพ่ือใหเกิดความเขาใจตรงกัน จึงไดกําหนดสัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลตลอดจน

การนําเสนอผลการวิเคราะห ดังน้ีการนําเสนอผลการวิเคราะห ดังน้ี

1.ครูสามารถพัฒนาการจัดการเรียนรู เร่ือง อักษรนํา โดยใชเกมเปนฐาน ผานเกม 

“ภารกิจพิชิตอักษรนำ ตามรอยวิถีฟ้าฮ่าม” สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

โรงเรียนวัดขะจาว ไดอยางมีประสิทธิภาพตามกระบวนการ PLC

2.ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอน – หลังเรียน

เพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกัน จึงได้กำหนดสัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลตลอดจน

การนำเสนอผลการวิเคราะห ดังน้ี

วัตถุประสงควัตถุประสงควัตถุประสงค

เปาหมายเปาหมายเป้าหมาย

ประโยชนที่ไดรับประโยชนที่ไดรับประโยชน์ที่ไดรับ

ขั้นตอน/วิธีการสรางเครื่องมือในการพัฒนานวัตกรรมขั้นตอน/วิธีการสรางเครื่องมือในการพัฒนานวัตกรรมขั้นตอน/วิธีการสรางเครื่องมือในการพัฒนานวัตกรรม

ขั้นตอนวิธีดําเนินการทดลองขั้นตอนวิธีดําเนินการทดลองขั้นตอนวิธีดําเนินการทดลอง

สรุปผลการใชนวัตกรรมสรุปผลการใชนวัตกรรมสรุปผลการใชนวัตกรรม

          พบวา นักเรียนกลุมทดลอง จํานวน 21 คน มีคาเฉล่ียของคะแนนจากการทําพบวา นักเรียนกลุมทดลอง จํานวน 21 คน มีคาเฉล่ียของคะแนนจากการทํา

แบบทดสอบกอนเรียน เทากับ 4.67 คิดเปนรอยละ 46.67 และหลังไดรับการจัดการแบบทดสอบกอนเรียน เทากับ 4.67 คิดเปนรอยละ 46.67 และหลังไดรับการจัดการ

เรียนรูโดยใชบอรดเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนํา ตามรอยวิถีฟาฮาม” โดยการจัดกิจกรรมเรียนรูโดยใชบอรดเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนํา ตามรอยวิถีฟาฮาม” โดยการจัดกิจกรรม

การเรียนรูแบบใชเกมเปนฐาน มีคาเฉล่ียของคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนการเรียนรูแบบใชเกมเปนฐาน มีคาเฉล่ียของคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน

เทากับ 8.71 หรือรอยละ 87.14 ซ่ึงสูงกวากอนเรียน 4.04 หรือเพ่ิมข้ึนรอยละ 40.4เทากับ 8.71 หรือรอยละ 87.14 ซ่ึงสูงกวากอนเรียน 4.04 หรือเพ่ิมข้ึนรอยละ 40.4

     พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลอง จำนวน 21 คน มีค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการทำ

แบบทดสอบก่อนเรียน เท่ากับ 4.67 คิดเป็นร้อยละ 46.67 และหลังได้รับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนำ ตามรอยวิถีฟ้าฮ่าม” โดยการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน มีค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการทำแบบทดสอบหลังเรียน

เท่ากับ 8.71 หรือรอยละ 87.14 ซ่ึงสูงกวากอนเรียน 4.04 หรือเพ่ิมข้ึนรอยละ 40.4

11..แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน วิชาภาษาไทย เร่ือง การพัฒนาการจัดการแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน วิชาภาษาไทย เร่ือง การพัฒนาการจัดการ

เรียนรู เร่ือง อักษรนํา โดยใชเกมเปนฐาน ผานเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนํา ตามรอยวิถีฟาฮาม”เรียนรู เร่ือง อักษรนํา โดยใชเกมเปนฐาน ผานเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนํา ตามรอยวิถีฟาฮาม”

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนวัดขะจาว จํานวน 4 แผนการเรียนรูสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนวัดขะจาว จํานวน 4 แผนการเรียนรู

22..บอรดเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนําตามรอยวิถีฟาฮาม” จํานวน 1 ชุดบอรดเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนําตามรอยวิถีฟาฮาม” จํานวน 1 ชุด

33..แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาไทย เร่ือง อักษรนํา ของนักเรียนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาไทย เร่ือง อักษรนํา ของนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 1 ฉบับช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 1 ฉบับ  

1.แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน วิชาภาษาไทย เร่ือง การพัฒนาการจัดการ

เรียนรู้ เรื่อง อักษรนำ โดยใช้เกมเป็นฐาน ผ่านเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนำ ตามรอยวิถีฟ้าฮ่าม”

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนวัดขะจาว จํานวน 4 แผนการเรียนรู

2.บอร์ดเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนําตามรอยวิถีฟาฮาม” จํานวน 1 ชุด

3.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาไทย เร่ือง อักษรนํา ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 1 ฉบับ 
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	จากการจัดการเรียนการสอนรายวิชาภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนวัดขะจาว ในหน่วยที่ 5 เรื่อง อักษรนำ พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่ยังมีปัญหา ในการอ่าน การเขียน และการจำแนกคำอักษรนำ โดยเฉพาะคำที่ประสมด้วย “ห นำ” ผู้เรียนยังขาดแรงจูงใจในการเรียน เกิดความเบื่อหน่าย และไม่สามารถนำความรู้ ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างถูกต้อง ส่งผลให้การจัดการเรียนรู้ดำเนินไปด้วยความล่าช้า        ผู้จัดทำจึงได้จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ ช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ นอกจากนี้ ผู้จัดทำยังเห็นถึงศักยภาพของการนำบริบทชุมชนมาใช้เป็นฐานในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้ทางภาษาไทยกับประสบการณ์ที่ใกล้ตัว ผู้จัดทำจึงได้พัฒนานวัตกรรม การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อักษรนำ โดยใช้เกมเป็นฐาน ผ่านเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนำ ตามรอยวิถีฟ้าฮ่าม” เพื่อให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง อักษรนำ ที่สูงขึ้น
	นักเรียนสามารถอ่าน เขียน และจำแนกคำอักษรนำได้ถูกต้อง
	2. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อักษรนำ ที่สูงขึ้น และเกิดความสนใจ ในการเรียนรายวิชาภาษาไทยเพิ่มมากขึ้น
	นักเรียนสามารถนำหลักการอ่านเเละเขียนคำอักษรนำไปประยุกต์ใช้

	ในชีวิตประจำวันได้อย่างถูกต้อง

	เป้าหมาย
	สรุปผลการใช้นวัตกรรม
	เชิงปริมาณ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดขะจาว ภาคเรียนที่ 1
	ปีการศึกษา 2569 จำนวน 21 คน ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 มีผสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง อักษรนำ ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้     2. เชิงคุณภาพ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดขะจาว ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2569 จำนวน 21 คน มีความรู้ ความเข้าใจ สามารถอ่าน เขียน และจำแนกคำอักษรนำได้ถูกต้องตามหลักภาษาไทย และนำไปประุกต์ใ้ในชีวิตประจำวันได้อย่างถูกต้อง
	ครูสามารถพัฒนาการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อักษรนำ โดยใช้เกมเป็นฐาน ผ่านเกม
	“ภารกิจพิชิตอักษรนำ ตามรอยวิถีฟ้าฮ่าม” สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนวัดขะจาว ได้อย่างมีประสิทธิภาพตามกระบวนการ PLC
	ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อน – หลังเรียน
	เพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกัน จึงได้กำหนดสัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลตลอดจนการนำเสนอผลการวิเคราะห์ ดังนี้


	ขั้นตอน/วิธีการสร้างเครื่องมือในการพัฒนานวัตกรรม
	แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาภาษาไทย เรื่อง การพัฒนาการจัดการ
	เรียนรู้ เรื่อง อักษรนำ โดยใช้เกมเป็นฐาน ผ่านเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนำ ตามรอยวิถีฟ้าฮ่าม” สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดขะจาว จำนวน 4 แผนการเรียนรู้
	บอร์ดเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนำตามรอยวิถีฟ้าฮ่าม” จำนวน 1 ชุด
	แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทย เรื่อง อักษรนำ ของนักเรียน

	ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 1 ฉบับ
	พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลอง จำนวน 21 คน มีค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการทำแบบทดสอบก่อนเรียน เท่ากับ 4.67 คิดเป็นร้อยละ 46.67 และหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนำ ตามรอยวิถีฟ้าฮ่าม” โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน มีค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการทำแบบทดสอบหลังเรียน เท่ากับ 8.71 หรือร้อยละ 87.14 ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียน 4.04 หรือเพิ่มขึ้นร้อยละ 40.4

	ขั้นตอนวิธีดำเนินการทดลอง
	กำหนดระยะเวลาในการใช้นวัตกรรม แล้วให้นักเรียนแล้วให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
	เรื่อง อักษรนำ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เพื่อทราบคะแนนก่อนเรียน      2. ดำเนินการทดลองใช้นวัตกรรม บอร์ดเกม “ภารกิจพิชิตอักษรนำ ตามรอยวิถีฟ้าฮ่าม” จำนวนทั้งหมด 4  แผนการเรียนรู้ ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ทั้งหมดจำนวน 6 ชั่วโมง    3. เมื่อจบการเรียนการสอนทั้ง 4 แผนการจัดการเรียนรู้โดย ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนเรื่อง อักษรนำ ซึ่งเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกับที่ใช้สอบก่อนเรียน เพื่อทราบคะแนนหลังเรียนแล้วนำผลการสอบมาตรวจให้คะแนน    4. นำคะแนนผลการประเมินทั้งก่อนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะห์ โดยใช้วิธีการทางสถิติเพื่อตรวจสอบสมมติฐาน


