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ผลการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม ท่ีมีผลต่อความสามารถในการอ่าน 

และการเขียนภาษาไทย และคุณลักษณะผู้เรียนรู้ ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 1 

The Effects of PWIM Learning Management with Games of Thai Reading and 

Writing Ability and Learner Characteristics of Prathomsuksa 1 Students 
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Kanokkarn Tokaew1, and Sirinat Jongkonklang2

บทคัดย่อ 

การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการอ่านภาษาไทยของนักเรียนจากการจัดการเรียนรู้

แบบ PWIM ร่วมกับเกม ก่อนและหลังเรียน 2) เปรียบเทียบความสามารถในการอ่านภาษาไทยจากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM 

ร่วมกับเกม หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 80 3) เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนภาษาไทยจากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM 

ร่วมกับเกม ก่อนและหลังเรียน 4) เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนภาษาไทยจากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม 

หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 80 และ 5) ศึกษาคุณลักษณะผู้เรียนรู้ของนักเรียนจากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม 

กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1/6 ห้องเรียนพิเศษโครงการภาษาอังกฤษ (EP) โรงเรียนอนุบาล

นนทบุรี อำเภอเมืองนนทบุรี จังหวัดนนทบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 จํานวน 27 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม

(Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม จำนวน 4 แผน

แผนละ 3 ชั่วโมง รวม 12 ชั่วโมง เคร่ืองมอืท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ได้แก่ แบบประเมินความสามารถในการอ่านภาษาไทย 

แบบประเมนิความสามารถในการเขียนภาษาไทย และแบบสังเกตคุณลักษณะผู้เรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติ ได้แก่ ค่าร้อยละ

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) 

 ผลการวจิัยพบว่า 1) ความสามารถในการอ่านภาษาไทยจากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ความสามารถในการอ่านภาษาไทยจากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม

หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมนีัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) ความสามารถในการเขียนภาษาไทยจากการจัดการเรียนรู้

แบบ PWIM ร่วมกับเกม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 4) ความสามารถในการเขียนภาษาไทย

จากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 

5) คุณลักษณะผู้เรียนรู้จากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม อยู่ในระดับมาก

คำสำคัญ:  การจัดการเรียนรู้แบบ PWIM  เกม  การอ่าน  การเขียน  คุณลักษณะผู้เรียนรู้ 
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ABSTRACT 

 This research aimed to 1) compare students’ Thai reading ability before and after learning through the PWIM 

learning management incorporating games, 2) compare students’ Thai reading ability after the intervention with 

the criterion of 80 percent, 3) compare students’ Thai writing ability before and after the intervention, 4) compare 

students’ Thai writing ability after the intervention with the criterion of 80 percent, and 5) examine the learner 

characteristics after the intervention. The sample, selected through cluster random sampling, consisted of 27 

Prathomsuksa students from class 1/6 in the English Program (EP), Nonthaburi Kindergarten School, Mueang 

Nonthaburi District, Nonthaburi Province, in the second semester of the  2023 academic year. The research 

instruments for data collection included four lesson plans based on PWIM and games, each with a duration of 

three hours, totaling 12 hours of instructional time. The instruments for data collection comprised a form assessing 

Thai reading ability, a form assessing Thai writing ability, and an observation form on learner characteristics. 

Statistics for data analysis included percentage, mean, standard deviation, and t-test. 

 The research results found that: 1) The students’ Thai reading ability after the intervention was higher than 

before the intervention at the .05 level of significance, 2) The students’ Thai reading ability after the intervention 

was higher than the established 80 percent criterion at the .05 level of significance, 3) The students’ Thai writing 

ability after the intervention was higher than the pre-intervention at the .05 level of significance, 4) The students’ 

Thai writing ability after the intervention was higher than the 80 percent criterion at the .05 level of significance, 

and 5) The learner characteristics of students after the intervention were rated at a high level. 

 

Keywords:  PWIM Learning Management,  Games, Thai Reading,  Thai Writing,  Learner Characteristics

ภูมิหลัง 

 รัฐบาลมนีโยบายปฏิรูปประเทศไทยโดยประกาศยุทธศาสตร์

ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580) ซึ่งต้องนำไปสู่การปฏิบัติ

เพื่อยกระดับการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์

กำหนดให้มีการปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้เพื่อศตวรรษท่ี 21 

โดยปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้เพื่อเตรียมประชากรสู่การเปลี่ยนแปลง

ในศตวรรษท่ี 21 รวมท้ังตระหนักถึงพหุปัญญาของมนุษย์ท่ี

หลากหลาย มีเป้าหมายให้นักเรียนได้รับการศึกษาท่ีมีคุณภาพ

ตามมาตรฐาน มีทักษะท่ีจำเป็นของโลกอนาคต สามารถแก้ปัญหา 

รู้เท่าทันสื่อ ปรับตัว สื่อสาร และทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ มีวินัย ใฝ่เรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต รวมท้ัง

เป็นพลเมืองดีรู้สิทธิหนา้ท่ี มคีวามรับผิดชอบและมจีิตสาธารณะ 

ซึ่งเป็นกลไกสำคัญของการศกึษาขั้นพื้นฐาน การสร้างการเรียนรู้

แห่งศตวรรษท่ี 21 นอกจากจะมีการเรียนรู้เนื้อหาสาระความรู้

และทักษะการเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อนำไปใช้ในการเรียนรู้ตลอดจน

การดำเนินชีวิตโดยเฉพาะทักษะการสื่อสาร คือ “การอ่านออก

เขียนได้” นับเป็นทักษะท่ีมีความจำเป็นอย่างยิ่งเพราะเป็นทักษะ

การสื่อสาร เพื่อสร้างความเข้าใจและความสัมพันธ์อันดีต่อกัน 

และเป็นเคร่ืองมือในการแสวงหาความรู้ ประสบการณ์จาก

แหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ  ในการพัฒนาความรู้ กระบวนการคิด 

วเิคราะห์ วิจารณ์และสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาตนเองและสังคม 

(สำนักงานเลขาธกิารสภาการศกึษา, 2561, หนา้ 30-33)  

 สาระการอ่านและสาระการเขียน เป็นสาระในกลุ่มสาระ

การเรียนรู้ภาษาไทย ซึ่งการอ่านทำให้รู้ข่าวสารของข้อมูลต่าง ๆ 

ท่ัวโลก ทำให้ผู้อ่านมีความสุข มีความหวัง มีความอยากรู้

อยากเห็น อันเป็นความต้องการของมนุษย์ทุกคน และยังมี

ประโยชน์ในการพัฒนาตนเอง คือ พัฒนาการศกึษา พัฒนาอาชีพ 

พัฒนาคุณภาพชีวิต ทำให้เป็นคนทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์ 

การท่ีจะพัฒนาประเทศให้รุ่งเรืองก้าวหน้าได้ต้องอาศัยประชาชน

ท่ีมีความรู้ ความสามารถ ซึ่งความรู้ต่าง ๆ ก็ได้มาจากการอ่าน
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หนังสือนั่นเอง ส่วนการเขียนเป็นการแสดงออกทางภาษาเป็น

การถ่ายทอดความรู้สึกนกึคิดจากผู้เขียนสู่ผู้อ่าน โดยใชภ้าษา

เป็นเครื่องมือในการชักนำความคิด ความรู้สึก ความต้องการ 

อารมณ์และทัศนคติ ประสบการณ์ผู้เขียนจึงต้องพยายาม

เขียนคำให้ถูกต้อง ใช้ภาษาท่ีถูกต้องเพื่อสื่อความหมายให้ผู้อื่น

เข้าใจง่าย จึงจะเรียกได้ว่าเป็นการเขียนที่มีประสิทธิภาพ 

ในการเขียนนอกจากต้องคำนึงถึงเนื้อความตามวัตถุประสงค์ 

สำนวนท่ีสละสลวยถูกต้องตามหลักภาษาแล้ว ยังต้องคำนึงถึง

การสะกดคำด้วย (ดนติา ดวงวไิล, 2562, หนา้ 97-106) 

 ในฐานะครูผู้สอนภาษาไทยระดับประถมศกึษา ตระหนัก

ถึงปัญหาด้านการอ่าน ได้แก่ การอ่านออกสะกดคำ การอ่าน

ออกเสียง และการอ่านประโยค ปัญหาด้านการเขียน ได้แก่ 

การเขียนตามคำบอก การเตมิคำ และการแต่งประโยค ปัญหา

ท่ีเกิดขึน้กับนักเรียนในระดับชัน้ประถมศึกษาปท่ีี 1 เพื่อพัฒนา

ความสามารถในการอ่านและการเขียนให้เกิดความคงทนและ

แม่นยำมากขึ้น จึงสนใจศึกษาวิธีการอ่านและการสอนเขียน

คำ เพื่อนำมาช่วยพัฒนาในการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ Picture Word Inductive Model (PWIM) เป็นรูปแบบ

การสอนท่ี Calhoun พัฒนาขึ้น พบว่า แก้ไขปัญหาการอ่าน

การเขียนและการเรียนการสอนภาษาของนักเรียนตัง้แต่ระดับ 

พื้นฐาน โดยใช้รูปภาพเป็นสื่อกลางกระตุ้นให้เรียนรู้คำศัพท์ 

โดยใช้ทักษะการอ่านและการเขียน ซึ่งเป็นทักษะการสื่อสาร

ท่ีใช้ในชีวิตประจำวันอยู่แล้ว เพื่อให้นักเรียนสร้างความเข้าใจ

ความหมายและรูปคำศัพท์แล้วก่อนไปสู่การสร้างข้อความ ประโยค 

และย่อหน้า นอกจากนี้ยังช่วยให้สามารถสร้างความเข้าใจโครงสร้าง

ทางภาษาของเด็กท่ีเร่ิมหัดอ่านและหัดเขียน อันเป็นพื้นฐาน

ในการเรียนรู้ภาษาในระดับสูงขึ้นไป ท้ังนี้ยังเผยแพร่รูปแบบ

ดังกล่าวให้ครูผู้สอนและผู้ท่ีสนใจเพื่อเป็นแนวทางในการนำไปใช้

พัฒนาทักษะการอ่าน ทักษะการเขียน และการเรียนภาษาให้

มปีระสิทธิภาพดยีิ่งขึน้ (สง่า วงค์ไชย, 2562, หนา้ 1117) ซึ่งผู้วิจัย

มีความสนใจท่ีจะนำรูปภาพมาเป็นส่วนหนึ่งในการจัดการเรียน

การสอนในการแก้ไขปัญหาการอ่านและการเขียนคำในภาษาไทย

ให้ถูกตอ้ง 

 นอกจากนี้นำการใช้เกมท่ีเป็นกิจกรรมหรือเคร่ืองมือท่ีใช้เล่น 

เพื่อให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ไม่เครียด ในการเล่นเกม

จะมีกฎ ระเบียบ กติกา เมื่อสิ้นสุดการเล่นจะมีการตัดสินผล

แพ้ชนะในการเล่นเกม และนอกจากเล่นเพื่อความสนุกสนาน

แลว้จะช่วยให้ผู้เล่นได้พัฒนาการทางด้านร่างกาย และพัฒนา

ทักษะการเรียนรู้ หรือพัฒนาการทางด้านสมองให้กับผู้เล่นด้วย 

ซึ่งการใชเ้กมประกอบการสอนภาษาไทย มลีักษณะในการส่งเสริม

ทักษะการใชภ้าษาด้านการอ่าน การเขียน สร้างแรงจูงใจในการเรียน 

และสามารถประเมินผลในการเรียนการสอนได้ (วิภา ตัณฑุลพงษ์, 

2549, หนา้ 18) 

 ผู้วิจัยมีความสนใจได้นำการใชเ้กม เช่น เกมบิงโกหรรษา 

เกมเปิดแผ่นป้ายทายคำ เกมคำนี้มีกี่ตัวอักษร เกมถอดรหัส 

เข้ามาร่วมในการจัดการเรียนรู้ทำให้เกิดพัฒนาการทางด้าน

ร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา เกมช่วยให้เกิด

ความสนุกสนาน ทำให้เกิดการเรียนรู้และมีทักษะด้านต่าง ๆ 

ซึ่งสอดคล้องกับแนวความคิดของ เพียเจต์ (Piaget) (ทิศนา 

แขมมณี, 2553, หนา้ 265) ซึ่งกล่าวว่า กระบวนการท่ีครูผู้สอน

ใชใ้นการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด 

โดยการให้นักเรียนเล่นเกมตามกติกาและนำเนื้อหาข้อมูล

ของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผลการเล่นเกม

ของนักเรียนมาใชใ้นการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ สอดคล้องกับ 

อัจฉรา ชีวพันธ์ (2554, หน้า 4) ได้สรุปกิจกรรมการเล่นเกม

ประกอบการเรียนภาษาไทยมีความสำคัญและคุณประโยชน์ คือ 

ช่วยให้เกิดพัฒนาการทางด้านความคิดให้กับนักเรียน ช่วยส่งเสริม

ทักษะการใชภ้าษาด้านการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน 

ช่วยในการฝึกทักษะทางภาษาและทบทวนเนื้อหาวิชาต่าง ๆ 

ช่วยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงออกซึ่งความสามารถท่ีมีอยู่ 

และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น เกิดประจักษ์ด้วยตนเอง ทำให้

การเรียนรู้อยู่คงทน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจนำการจัดการเรียนรู้

แบบ PWIM ร่วมกับเกม ซึ่งจะอยู่ในขั้นท่ี 3 คือ จัดกลุ่มคําศัพท์

ร่วมกับเกม เพื่อเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนอ่านออกเสียงและ

อ่านสะกดคําศัพท์ ทบทวนอีกคร้ังด้วยการอ่านและการเขียน 

มาใช้ในแก้ไขปัญหาการอ่านและการเขียนภาษาไทยของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนอนุบาลนนทบุรี อำเภอเมือง

นนทบุรี จังหวัดนนทบุรี โดยหวังให้นักเรียนเกิดความแม่นยำ

และมีความคงทนในการจำเกี่ยวกับการอ่านและการเขียนให้

ถูกต้อง อันจะนำไปสู่ทักษะการอ่านและการเขียนในระดับสูง

ต่อไป 
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วัตถุประสงคข์องการวจิัย 

 1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านภาษาไทย

ของนักเรียนจากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม 

ก่อนเรียนและหลังเรียน 

 2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านภาษาไทย

ของนักเรียนจากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม 

หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 80 

 3. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนภาษาไทย

ของนักเรียนจากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม 

ก่อนเรียนและหลังเรียน 

 4. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนภาษาไทย

ของนักเรียนจากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม 

หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 80 

 5. เพื่อศึกษาคุณลักษณะผู้เรียนรู้ของนักเรียน จากการ

จัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม ท่ีมีผลต่อความสามารถในการอ่านและการเขียนภาษาไทย และ

คุณลักษณะผู้เรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 1 ดังนี้ 

                                  ตัวแปรอสิระ                                                       ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ กรอบแนวคิดของการวจิัย

วิธีดำเนินการวจิัย 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถม 

ศึกษาปีท่ี 1 ห้องเรียนพิ เศษโครงการภาษาอังกฤษ (EP) 

โรงเรียนอนุบาลนนทบุรี อำเภอเมืองนนทบุรี จังหวัดนนทบุรี 

ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2566 จำนวน 3 ห้องเรียน รวมจํานวน

นักเรียน 86 คน 

  กลุ่มตัวอย่างท่ีใชใ้นการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถม 

ศึกษาปีท่ี 1/6 ห้องเรียนพิเศษโครงการภาษาอังกฤษ (EP) 

โรงเรียนอนุบาลนนทบุรี อำเภอเมืองนนทบุรี จังหวัดนนทบุรี 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จํานวน 27 คน ซึ่งได้มา

โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) (กิติพงษ์ 

ลอืนาม, 2564, หนา้ 69-70) 

 เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย 

  1. แผนการจัดการเรียนรู้นี้ มีจำนวน 4 แผน แผนละ 

3 ชั่วโมง รวมท้ังหมด 12 ชั่วโมง 

  2. แบบวัดความสามารถในการอ่านภาษาไทยของนักเรียน 

มีจำนวน 1 ฉบับ ประกอบด้วย ฉบับท่ี 1 การอ่านภาษาไทย 

จำนวน 3 ตอน ดังนี้ ตอนท่ี 1 การอ่านสะกดคำ จำนวน 10 ข้อ 

ตอนท่ี 2 การอ่านออกเสียงคำ จำนวน 10 ข้อ ตอนท่ี 3 การ

1. ความสามารถในการอ่าน 

  1) การอ่านสะกดคำ 

  2) การอ่านออกเสียงคำ 

  3) การอ่านประโยค 

2. ความสามารถในการเขียน 

  1) การเขียนตามคำบอก 

  2) การเติมคำ 

  3) การแต่งประโยค 

3. คุณลักษณะผู้เรียนรู้ 

  1) ตั้งใจและมีความรับผิดชอบต่อการเรียน  

  2) มีความสนใจในการอ่านด้วยความเต็มใจโดยไม่มีใครบังคับ  

  3) มีความรู้ มีทกัษะ ใชภ้าษาในการสื่อสารที่ถูกต้อง  

  4) ใชเ้หตุผลในการแก้ปญัหาที่เกิดขึน้ระหว่างการเรียนรู้       

  5) ประยุกต์ใชค้วามรู้ในการต่อยอด สรา้งสรรค์งานที่มอบหมายได้

อย่างเห็นคุณค่า  

  6) มีความสุขและมสีัมพันธภาพที่ดร่ีวมกับผูอ้ื่น  

  7) มีความสามารถในการเรียนรู้ที่แสดงออกอย่างชัดเจน 

การจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม 

1. เลือกและระบุคำศัพท์จากภาพ  

2. เชื่อมโยงคำศัพท ์

3. จัดกลุ่มคำศัพท์ (โดยใชเ้กม) 

4. ประยุกต์ใชค้ำศัพท์ 
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อ่านประโยค จำนวน 5 ข้อ ตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ

โดยตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ความเท่ียงตรง และค่า

ความเชื่อม่ัน 

  3. แบบวัดความสามารถในการเขียนภาษาไทยของนักเรียน 

มีจำนวน 1 ฉบับ ประกอบด้วย จำนวน 3 ตอน ดังนี้ ตอนท่ี 1 

การเขียนตามคำบอก จำนวน 10 ข้อ ตอนท่ี 2 การเติมคำ 

จำนวน 5 ข้อ ตอนท่ี 3 การแต่งประโยค จำนวน 5 ข้อ ตรวจสอบ

คุณภาพของเคร่ืองมือโดยตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

ความเท่ียงตรง และค่าความเชื่อม่ัน 

  4. แบบสังเกตคุณลักษณะผู้เรียนรู้ จำนวน 7 ข้อ 

มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 

ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือโดยตรวจสอบความตรง

เชงิเนื้อหา และความเท่ียงตรง  

 วิธีการดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 

  การเก็บรวบรวมข้อมูลผลการเรียนรู้ในงานวิจัยนี้ ได้แก่ 

แบบวัดความสามารถในการอ่านภาษาไทย แบบวัดความสามารถ

ในการเขียนภาษาไทย แบบสังเกตคุณลักษณะผู้เรียนรู้ โดยมี

ขั้นตอนดำเนนิการ ดังนี้ 

   1. ทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบวัดความสามารถ

ในการอ่านภาษาไทย จำนวน 25 ข้อ และแบบวัดความสามารถ

ในการเขียนภาษาไทย จำนวน 20 ข้อ ท่ีผู้วจิัยสร้างขึน้ 

   2. ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้

รูปแบบ PWIM ร่วมกับเกม จำนวน 12 ชั่วโมง 

   3. ทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบวัดความสามารถใน

การอ่านภาษาไทย และแบบวัดความสามารถในการเขียน

ภาษาไทยชุดเดิมกับก่อนเรียน จากนั้นตอบแบบสังเกตคุณลักษณะ

ผู้เรียนรู้ท่ีสร้างขึ้น ตรวจให้คะแนนแล้วนำไปวิเคราะห์ข้อมูล

ทางสถิตติ่อไป 

 การวิเคราะหข์้อมูลและสถิตทิีใ่ช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

  หลังการเสร็จสิ้นการทดลองเพื่อเก็บข้อมูลแล้ว ได้นำ

ข้อมูลท่ีได้จากการทดลองมาวิเคราะห์ทางสถิตเิพื่อตรวจสอบ

ผลการวจิัยตามวัตถุประสงค์ของการวจิัย ดังนี้ 

   1. วิเคราะห์ความสามารถในการอ่านภาษาไทยจาก

การจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม โดยหาค่าสถิติพื้นฐาน 

ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 

   2. เปรียบเทียบความสามารถในการอ่านภาษาไทย

จากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม ก่อนและหลังเรียน 

และเทียบกับเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ร้อยละ 80 โดยใช้การทดสอบค่าที 

(t-test one sample) 

   3. วิเคราะห์ความสามารถในการเขียนภาษาไทย

ของนักเรียนจากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม 

โดยหาค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน  

   4. เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนภาษาไทย

ของนักเรียนจากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม 

ก่อนและหลังเรียน และเทียบกับเกณฑ์ที่ตั ้งไว้ร้อยละ 80 

โดยใชก้ารทดสอบค่าที (t-test one sample) 

   5. วิเคราะห์แบบสังเกตคุณลักษณะผู้เรียนรู้ของนักเรียน

ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม โดยหาค่าสถิติ

พื้นฐาน ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย 

 จากการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม 

ท่ีมีผลต่อความสามารถในการอ่านและการเขียนภาษาไทย 

และคุณลักษณะผู้เรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 

ผลการวจิัยสรุปได้ ดังนี้ 

ตาราง 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน   

            ภาษาไทยจากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM  

            ร่วมกับเกม ก่อนเรียนและหลังเรียน 

การ

ทดสอบ 
n 

คะแนน

เต็ม 
 

S.D. t p 

ก่อนเรียน 27 30 23.33 3.38 10.30* .000 

หลังเรียน 27 30 27.62 1.54 .000 

 * อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 

 จากตาราง 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน

ภาษาไทยจากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม ก่อนเรียน

และหลังเรียน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน พบว่า ก่อนเรียน

มคีะแนนระหว่าง 17 ถึง 29 คะแนน มคีะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 23.33 

คิดเป็นร้อยละ 77.72 ของคะแนนเต็ม และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

เท่ากับ 3.38 หลังเรียนมีคะแนนระหว่าง 24 ถึง 30 คะแนน 

มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 27.62 คิดเป็นร้อยละ 92.09 ของคะแนนเต็ม 

และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.54 คะแนนความก้าวหน้า

อยู่ระหว่าง 1 ถึง 9 คะแนน คะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 4.29 คิดเป็น
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ร้อยละ 14.31 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.09 หลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ตาราง 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน 

            ภาษาไทยจากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM  

            ร่วมกับเกม หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 80 

การ

ทดสอบ 
n 

เกณฑ์

คะแนน

จุดตัด 

จำนวนที่

ผ่านเกณฑ์ 

ร้อยละของจำนวน

นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ 

หลังเรียน 27 24 27 100.00 

 

 จากตาราง 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน

ภาษาไทยจากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม หลังเรียน

กับเกณฑ์ร้อยละ 80 นักเรียนมีคะแนนหลังเรียนเฉลี่ย 27.62 

และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.54 คิดเป็นร้อยละ 92.09 

ของนักเรียนท้ังหมด และหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีระดับ .05 

ตาราง 3 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียน 

            ภาษาไทยจากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM  

            ร่วมกับเกม ก่อนเรียนและหลังเรียน 

การ

ทดสอบ 
n 

คะแนน

เต็ม  

S.D. t p 

ก่อนเรียน 27 30 20.51 3.84 
14.64* 

.000 

หลังเรียน 27 30 26.70 2.05 .000 

 * อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 

 จากตาราง 3 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียน

ภาษาไทยจากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม ก่อนเรียน

และหลังเรียน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน พบว่า ก่อนเรียน

มีคะแนนระหว่าง 14 ถึง 29 คะแนน มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 20.51 

คิดเป็นร้อยละ 68.39 มีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 3.84 

หลังเรียนมีคะแนนระหว่าง 23 ถึง 30 คะแนน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 

26.70 คิดเป็นร้อยละ 89.03 มีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 

2.05 และมีคะแนนความก้าวหนา้อยู่ระหว่าง 1 ถึง 10 คะแนน

มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 6.18 คิดเป็นร้อยละ 18.88 ค่าเบ่ียงเบน

มาตรฐาน เท่ากับ 2.14 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิตท่ีิระดับ .05 

 

 

ตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียน 

            ภาษาไทยของนักเรียนจากการจัดการเรียนรู้  

            แบบ PWIM ร่วมกับเกม หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 80 

การ

ทดสอบ 
n 

เกณฑ์

คะแนน

จุดตัด 

จำนวนที่

ผ่านเกณฑ์ 

ร้อยละของจำนวน

นักเรียนที่ผ่าน

เกณฑ ์

หลังเรียน 27 24 25 95.59 
 

 จากตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียน

ภาษาไทยของนักเรียนจากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับ

เกม หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 80 มีคะแนนหลังเรียนเฉลี่ย 

26.70 และค่าเบ่ียงเบนมาตฐาน เท่ากับ 2.05 คิดเป็นร้อยละ 

89.03 ของนักเรียนทั้งหมด และหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์

ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีระดับ .05 

ตาราง 5 ผลการศึกษาคุณลักษณะผู้เรียนรู้ของนักเรียน  

            จากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม 

รายการ 
ระดับการประเมินหลงัเรียน ลำดับ

ที่ 
 

S.D. แปลผล 

1. ตั้งใจและมีความรับผิดชอบ

ต่อการเรียน 4.37 0.48 มาก 3 

2. มีความสนใจในการอ่านด้วย

ความเต็มใจโดยไม่มีใครบังคับ 4.37 0.61 มาก 1 

3. มีความรู้ มีทกัษะ ใช้ภาษา 

ในการสื่อสารที่ถูกต้อง 4.22 0.41 มาก 5 

4. ใชเ้หตุผลในการแก้ปัญหา 

ที่เกิดขึน้ระหว่างการเรียนรู้ 4.14 0.44 มาก 6 

5. ประยุกต์ใชค้วามรู้ในการ 

ต่อยอด สรา้งสรรค์งาน 

ที่มอบหมายไดอ้ย่างเห็นคุณค่า 4.29 0.45 มาก 4 

6. มีความสุขและมีสมัพันธภาพ

ที่ดีร่วมกับผูอ้ื่น 4.37 0.55 มาก 2 

7. มีความสามารถในการเรียนรู้

ที่แสดงออกอย่างชัดเจน 4.07 0.60 มาก 7 

เฉลี่ยรวม 4.26 0.07 มาก  
 

 จากตาราง 5 ผลการศึกษาคุณลักษณะผู้เรียนรู้ของนักเรียน 

จากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม เมื่อพิจารณารายการ

ในแต่ละข้อ พบว่า คุณลักษณะผู้เรียนรู้ ทั้ง 7 ข้อ ภาพรวม

อยู่ในระดับมาก 
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อภิปรายผล 

 ผลการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม ท่ีมีผลต่อ

ความสามารถในการอ่านและการเขยีนภาษาไทย และคุณลักษณะ

ผู้เรียนรู้ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มีประเด็นอภิปราย 

ดังนี้ 

  1. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านภาษาไทย

จากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม หลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน และคะแนนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 ท้ังนี้

อาจเนื่องมาจากขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม 

มขีั้นตอนท่ีให้นักเรียนได้ฝึกความสามารถในการอ่านสะกดคำ 

การอ่านออกเสียงหลายคร้ัง จึงส่งผลให้นักเรียนมีความสามารถ

ในการอ่านภาษาไทยได้ท่ีดีขึ้น โดยเฉพาะในขั้นท่ี 1 เลือกและ

ระบุคำศัพท์จากภาพ กระตุ้นให้นักเรียนสังเกตคำศัพท์ในภาพ 

นักเรียนแสดงออกทางพฤติกรรมอย่างชัดเจน สามารถระบุ

คำต่าง ๆ อย่างถูกต้อง นำไปสู่ขั้นท่ี 2 เชื่อมโยงคำศัพท์ ซึ่งใน

ขั้นตอนนีน้อกจากนักเรียนจะได้บอกคำศัพท์ท่ีสังเกตจากภาพ

ท่ีนักเรียนคุ้นเคยนอกเหนอืจากบทเรียนแล้ว นักเรียนยังได้ฝึก

การออกเสียงและฝึกทักษะการฟังเสียงของคำท่ีถูกต้อง และ

จดจำรูปคำศัพท์ท่ีถูกต้อง ในขั้นท่ี 3 จัดกลุ่มคำศัพท์ร่วมกับ

เกม นักเรียนอ่านออกเสียงคำและสะกดคำโดยฝึกให้นักเรียน

จัดกลุ่มคำศัพท์ตามมาตราตัวสะกด นักเรียนใช้การออกเสียงคำ

ในการจัดกลุ่มคำศัพท์ และในขั้นที่ 4 ประยุกต์ใช้คำศัพท์ 

เป็นอีกหนึ่งขั้นตอนท่ีนักเรียนได้ฝึกความสามารถในการอ่าน

ทบทวนประโยคหรือข้อความท่ีตนได้เขียนขึ้น จึงส่งผลให้นักเรียน

มคีวามสามารถในการอ่านท่ีดีขึ้น สอดคล้องกับ สง่า วงค์ไชย 

(2562, หน้า 1119-1122) การจัดการเรียนรู้แบบ PWIM เป็นอีก

หนึ่งวธีิการสอนท่ีทำให้นักเรียนสามารถอ่านหนังสอืได้เร็วและ

ถูกต้อง สอดคล้องกับงานวิจัยของ ณริณฐ์พัชร คงแสงจันทร์ 

(2566) ได้ทำการศึกษาเร่ือง การเปรียบเทียบความสามารถ

การอ่านและการเขียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ระหว่าง

ท่ีเรียนด้วยวธีิการสอนแบบ Picture Word Inductive Model (PWIM) 

กับวธีิการสอนปกต ิพบว่า ความสามารถอ่านสะกดคำของนักเรียน

ท่ีเรียนแบบ PWIM สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญ

ท่ีระดับ .05 ความสามารถเขียนสะกดคำของนักเรียนท่ีเรียน

แบบ PWIM สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิตท่ีิระดับ .05 ความสามารถอ่านสะกดคำของนักเรียน 

ท่ีเรียนแบบ PWIM หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ

ท่ีระดับ .05 ความสามารถเขียนสะกดคำของนักเรียนท่ีเรียน

แบบ PWIM หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญท่ี

ระดับ .05 

  2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนภาษาไทย

จากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม หลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน และคะแนนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 ท้ังนี้

อาจเนื่องมาจากขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM 

ร่วมกับเกม มขีั้นตอนให้นักเรียนได้ฝึกความสามารถในการเขียนคำ

หลายคร้ัง จึงส่งผลให้นักเรียนเกิดทักษะและมีความสามารถ

ในการเขียนคำศัพท์เพิ่มมากขึ้น จากขั้นตอนที่ 3 และ 4 

ให้นักเรียนได้ฝึกเขียนคำศัพท์จากการนำเกมเข้ามามีส่วนร่วม

ในการจัดการเรียนรู้ เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนฝึกเขียนคำ 

เขียนประโยคด้วยตนเอง จึงส่งผลให้นักเรียนสามารถเขียนคำ

ได้เร็วและแม่นยำขึน้ สอดคล้องกับแนวคิดของ Joyce, Weil & 

Calhoun (2015, p. 102) การจัดการเรียนรู้แบบ PWIM เป็น

อีกหนึ่งวิธีการสอนท่ีทำให้นักเรียนสามารถเขียนหนังสือได้

ถูกต้องและแม่นยำมากขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชนิศร 

เพ็ชรฉนวน (2567) ได้ทำการศึกษาเร่ือง ผลการจัดการเรียนรู้

โดยใชรู้ปแบบ Picture Word Inductive Model ท่ีมีต่อความสามารถ

ในการอ่านและเขียนสะกดคำ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีท่ี 2 พบว่า ความสามารถในการอ่านสะกดคำของนักเรียน 

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญท่ีระดับ  .05 

ความสามารถในการเขียนสะกดคำของนักเรียน หลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยสำคัญที่ระดับ .05 

  3. ผลการสังเกตคุณลักษณะผู้เรียนรู้ของนักเรียน 

จากการจัดการเรียนรู้แบบ PWIM ร่วมกับเกม ภาพรวม

อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ลำดับท่ี 1 

มีความสนใจในการอ่านด้วยความเต็มใจโดยไม่มีใครบังคับ 

นักเรียนมีความสนในการจัดการเรียนรู้หลังเรียนอยู่ในระดับมาก 

มีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 4.37 สอดคล้องกับแนวคิดของ 

สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา  (2562 , หน้า  5 ) 

มคีวามเพยีรใฝ่เรียนรู้ มีทักษะการเรียนรู้ตลอดชวีติ เพื่อก้าวทัน

โลกยุคดิจิทัลและโลกในอนาคต และมีสมรรถนะ (Competency) 

ท่ีเกิดจากความรู้ ความรอบรู้ด้านต่าง ๆ ลำดับท่ี 2 มีความสุข

และมีสัมพันธภาพที่ดีร่วมกับผู้อื่น  นักเรียนมีความสุขใน

การจัดการเรียนรู้หลังเรียนอยู่ในระดับมาก มคี่าคะแนนเฉลี่ย 

เท่ากับ 4.37 ลำดับท่ี 3 ตั้งใจและมีความรับผิดชอบต่อการเรียน 
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นักเรียนมีความตั้งใจในการจัดการเรียนรู้หลังเรียนอยู่ในระดับมาก 

มีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 4.37 ลำดับท่ี 4 ประยุกต์ใช้ความรู้

ในการต่อยอด สร้างสรรค์งานท่ีมอบหมายได้อย่างเห็นคุณค่า 

นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในการจัดการเรียนรู้หลังเรียน

อยู่ในระดับมาก มีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 4.29 ลำดับท่ี 5 

มีความรู้ มีทักษะ ใช้ภาษาในการสื่อสารที่ถูกต้อง นักเรียน

มีความรู้ในการจัดการเรียนรู้หลังเรียนอยู่ในระดับมาก มีค่า

คะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 4.22 ลำดับท่ี 6 ใช้เหตุผลในการแก้ปัญหา

ที่เกิดขึ้นระหว่างการเรียนรู้ นักเรียนสามารถใช้เหตุผลใน

การจัดการเรียนรู้หลังเรียนอยู่ในระดับมาก มคี่าคะแนนเฉลี่ย 

เท่ากับ 4.14 และลำดับที่ 7 มีความสามารถในการเรียนรู้ 

ท่ีแสดงออกอย่างชัดเจน นักเรียนมีความสามารถในการจัดการ

เรียนรู้หลังเรียนอยู่ในระดับมาก มีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 4.07 

เรียงตามลำดับ ซึ่งคุณลักษณะอันพึงประสงค์เป็นสิ่งสำคัญท่ี

ควรปลูกฝังให้กับผู้เรียนทุกระดับ สอดคล้องกับงานวิจัยของ 

เศวตาภรณ์ ธรรมประเสริฐ (2561, หน้า 141-149) เร่ือง การพัฒนา

แนวทางเสริมสร้างคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ด้านใฝ่เรียนรู้

ของนักเรียนในโรงเรียนขยายโอกาส สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ี

การศึกษาประถมศึกษาบึงกาฬ ผลการวิจัยพบว่า สภาพปัจจุบัน

ของการเสริมสร้างคุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านใฝ่เรียนรู้

ของนักเรียนในโรงเรียนขยายโอกาส สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ี

การศึกษาประถมศึกษาบึงกาฬ โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง 

ส่วนสภาพท่ีพึงประสงค์ในการเสริมสร้างคุณลักษณะอันพึงประสงค์

ด้านใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนในโรงเรียนขยายโอกาส สังกัด

สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบึงกาฬ พบว่า โดยรวม

อยู่ในระดับมาก  

 

 

 

 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปใช้ 

  1. ครูผู ้สอนควรมีการวางแผนเตรียมความพร้อม

ก่อนการจัดการเรียนการรู้ โดยการนำเกมไปสอนให้นักเรียน

เกิดความรู้จากการใช้เกมในบทเรียน และเลือกใช้เกมท่ีไม่ซับซ้อน

หรือยากเกินความสามารถและวัยของนักเรียน  เพื่อให้

การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ 

  2. ครูผู้สอนควรเลือกใช้รูปภาพให้ตรงกับวัตถุประสงค์

ของการเรียน เลือกภาพและคำศัพท์ให้เหมาะสม เพื่อให้

การทำกิจกรรมของนักเรียนในแต่ละขั้น เกิดความชัดเจน 

ไม่สับสน (กรณีห้องเรียนพิเศษ ครูผู้สอนจะต้องวางกรอบคำศัพท์

ให้ชัดเจน หรือชี้ให้นักเรียนสังเกตภาพ และองค์ประกอบหลัก

ของภาพ ไม่แทรกองค์ประกอบอื่น ๆ ท่ีไม่เกี่ยวข้องกับคำศัพท์) 

  3. ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ใช้เวลา แผนละ 

3 ชั่วโมง ดังนั ้น ครูผู ้สอนอาจหาเพลงประกอบจังหวะ 

เพื่อดงึสมาธขิองนักเรียนให้จดจ่อต่อการเรียน เพื่อให้นักเรียน

เกิดความรู้และความเข้าใจประสบผลสำเร็จตามวัตถุประสงค์

อย่างมีประสิทธิภาพ 

  4. สำหรับห้องเรียนพิเศษนักเรียนมีความเก่ง รอบรู้

และมีความสามารถ ควรระมัดระวังในการนำไปใช้กับห้องเรียน

ปกติ 

 ข้อเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยในครั้งต่อไป 

  1. ควรมีการจัดการเรียนรู้แบบ  PWIM ร่วมกับ

การจัดการเรียนรู้เทคนิคอ่ืน ๆ เช่น CIRC, TGT เป็นต้น 

  2. ควรมีการศึกษาวิจัยท่ีใช้การจัดการเรียนรู้แบบ PWIM 

ร่วมกับเกม โดยใช้เนื้อหาสาระอื่น ๆ เช่น คำควบกล้ำ อักษร

สามหมู ่เป็นต้น  

  3. ควรมีการศึกษาเคร่ืองมือในการวัดให้หลากหลาย 

และเหมาะสมกับเนื้อหา ระดับชั้นของผู้ เรียน เพื่อให้เกิด

ประสิทธิภาพตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตัง้ไว้  
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