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บทคัดยอ

บทความน้ีนําเสนอเก่ียวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เร่ืองการอานสะกดคํา รวมกับการจัด
กิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการอานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนวัดชองลม สํานักงาน
เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร ซ่ึงไดมาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจงจํานวน 30 คน เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
คือ 1) แอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทยเร่ืองการอานสะกดคํา 2) แผนการจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน 
3) แบบทดสอบวัดความสามารถทางการอานกอนเรียนและหลังเรียน 4) แบบประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ
คา t-test (t-test Dependent Sample) ผลการวิจัยพบวา 1) แอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เรื่อง
การอานสะกดคํา รวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน มีคุณภาพเหมาะสม อยูในระดับ 
มากที่สุด มีคาเฉลี่ย (  = 4.70) มีประสิทธิภาพ 94.08/93.67 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 80/80 
2) ผลการเปรียบเทียบ การวัดความสามารถทางการอานของนักเรียนพบวาหลังการทดลองสูงกวา
กอนทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 3) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนพบวา
อยูในระดับพึงพอใจมาก (  = 4.50)
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Abstract

This research aimed to development of Game Application on Thai language Subject in 
Spelling and Reading Lesson with blended learning activity to enhance reading skill of 
grade 1 students. The samples were 30 students that selected from grade 1 at Wat Chonglom 
School, Yannawa, Bangkok, by using purposive sampling.The research instruments were 
1) game applications for Thai subject in spelling, 2) Lesson plan with blended learning 
activities, 3) achievement test for reading in pretest-posttest, and 4) Students satisfaction 
survey. The data were analyzed by percentage, analysis, standard deviation, and t-test 
dependent.The results of this research were as follows: 1) The quality of game application 
on Thai subject in topic of spelling and reading with blended learning activity, has the 
highest level, (  = 4.70) and the effi  ciency at 94.08/93.67 above the standardized 
criterion, 2) Achievement after using game applications for Thai subject in spelling with 
blended learning activities was signifi cantly higher than before using game applications for 
Thai subject in spelling with blended learning activities at the 0.01 level, and 3) The result 
of satisfaction is in high value, (  = 4.50)
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  Grade 1 student

บทนํา

การอานมีความสําคัญตอชีวิตมนุษยเปนอยางย่ิงความรูสวนใหญมีจุดเร่ิมตนมาจากการคนควาผานส่ือตาง ๆ 
โดยใชการอานเปนเคร่ืองมือในการรับขอมูลขาวสารนําไปสูการพัฒนาตอยอดความรูใหเกิดประโยชน 
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 (ฉบับปรับปรุง 2560) กลาวถึงแนวทางการจัดการศึกษา
ดานความรูและทักษะภาษาเนน การใชภาษาไทยอยางถูกตอง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) สํานักการศึกษา
กรุงเทพมหานคร จึงกําหนดนโยบายใหสอดคลองกับแนวทางการจัดการศึกษาดังกลาวโดยมุงเนนเรื่อง
การพัฒนาการอาน ตั้งเปาใหนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 สามารถอานออกไดทุกคนจัดทําโครงการ
ยกระดับผลสัมฤทธ์ิและคุณภาพการอานโดยจัดทําแบบประเมินการอานเพ่ือวัดระดับผลสัมฤทธ์ิทางการอาน
ของนักเรียนและจัดกิจกรรมทดสอบการอานทุกเดือน (สํานักประชาสัมพันธกรุงเทพมหานคร, 2562) 
โรงเรียนวัดชองลม สํานักงานเขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร ไดดําเนินการตามนโยบายดังกลาว พบวา
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการอานภาษาไทยตํ่ามีปญหาการอานออกเสียงคําที่มี
ตัวสะกดไมถูกตอง ไมเขาใจความหมายของคํา และใชคําไมถูกตอง จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยพบวา 
สระในภาษาไทยมีจํานวนมากทําใหผูเรียนไมสามารถจดจําไดท้ังหมด นอกจากน้ียังเปนผลมาจากส่ือการสอน
และรูปแบบการสอนท่ีไมเหมาะสมตอการรับรูของผูเรียนท่ีมีสวนทําใหผูเรียนเรียนรูไดอยางไมเต็ม
ประสิทธิภาพ (พูนพงษ, 2557)



RMUTI JOURNAL Humanities and Social Sciences Vol. 8, No. 2, July - December 2021     33 

https://www.tci-thaijo.org/index.php/RMUTI_SS/

 แอปพลิเคชัน ถือเปนเทคโนโลยีที่กําลังไดรับความนิยมในปจจุบัน และจัดเปนสื่อการสอน
อีกรูปแบบหน่ึงท่ีทันสมัย ทํางานบนอุปกรณเคล่ือนท่ีตาง ๆ เชน โทรศัพทมือถือ หรือแท็บแล็ต ใชงานงาย 
สามารถพัฒนาเปนบทเรียนได โดยมีจุดประสงคเพื่อใชเสริมการสอนหรือสรางองคความรูแกผูเรียน
มีการเรียนรูในรูปแบบการมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับบทเรียนไดดี (ศศิธร, 2556) ดานกิจกรรม
การเรียนรูท่ีเหมาะสมกับวัยของผูเรียน คือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 กิจกรรมเกมการศึกษาถือเปน
กิจกรรมท่ีนักเรียนไดดําเนินกิจกรรมการแขงขัน โดยมีกติกาท่ีกําหนดไวผูเรียนจะตองเขาแขงขันในรูปแบบใด
รูปแบบหนึ่งเพื่อเอาชนะ และผานกระบวนการสอนนั้นใหไดแลวจะเกิดการเรียนรูตามที่กําหนดไว 
สรางบรรยากาศตื่นเตนสนุกสนานสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดดี (สาโรช, 2546) ดานรูปแบบ
การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) เปนกระบวนการเรียนรูท่ีสามารถจัดการเรียน
การสอนหลากหลายวิธี โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล สามารถจัดการเรียนการสอนท้ังภายใน
หองเรียนและนอกหองเรียน มีการนําเทคโนโลยีทางการศึกษาแบบออนไลนและออฟไลนมาเปนสวนประกอบ
เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูสูงสุด เกิดทักษะ และเกิดการเรียนรูท่ีทําใหบรรลุตามวัตถุประสงคเหมาะสม
กับผูเรียนในทุกระดับช้ัน (ภาสกร, 2556) จากขอมูลขางตนผูวิจัยจึงเลือกศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชันเกม 
เนื้อหาของบทเรียนคือ เรื่องการอานสะกดคํา รวมกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
(Blended Learning) โดยใชแท็บแล็ต (Tablet) เปนอุปกรณที่ใชเขาถึงขอมูล สื่อ และรูปแบบ
การสอนดังกลาวเปนการสงเสริมใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับสื่อ เรียนรูจากสื่อที่มีการสอดแทรกเน้ือหา
ในเกมเกิดการเรียนรูควบคูกับการเลน ทําใหการเรียนการสอน มีความสนุกสนานและดึงดูดความสนใจ
ของผูเรียนชวยใหผูเรียนเกิดทักษะและสงผลตอความสามารถทางการอานใหดียิ่งข้ึนได 
 งานวิจัยนี้จึงมีวัตถปุระสงคคือ 1) การพัฒนาแอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เรื่องการอาน
สะกดคํา รวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน เพื่อเสริมสรางความสามารถในการอานของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เพื่อศึกษาความสามารถในการอาน
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนดวยแอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํารวม
กับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอแอปพลิเคชันเกม 
วิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํารวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน เพื่อเสริมสราง
ความสามารถในการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

ทบทวนวรรณกรรม

 1. การอานสะกดคํา
  การอานเปนเครื่องมือในการรับขาวสารหรือความรูตาง ๆ เพื่อนํามาพัฒนาชีวิต การอาน 
หมายถึง กระบวนการรับรูและทําความเขาใจความหมายของคําหรือสัญลักษณ โดยแปลออกเปนความหมาย
ท่ีใชส่ือความคิดและความรูระหวางผูเขียนกับผูอานใหเขาใจตรงกันและผูอานสามารถนําความหมายน้ัน ๆ 
ไปใชประโยชนได (เทศมาลัย และพจมาน, 2555) การอานสะกดคําเปนลักษณะของการอานโดยนําเสียง
พยัญชนะตน สระ วรรณยุกต และตัวสะกดมาประสมเปนคําอาน เม่ืออานสะกดคําแลวผูอานเขาใจความหมาย
ของคําไดอยางถูกตอง (ณัฐพงศ และยุรวัฒน, 2561) 
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 2. แอปพลิเคชันเกม
  แอปพลิเคชัน มีคํายอมาจาก Application Program คือ โปรแกรมประยุกตซ่ึงเปนโปรแกรม
ที่ไดรับการออกแบบใหทํางานดวยหนาที่ที่เจาะจงโดยตรงสําหรับผูใช (จักรชัย, 2555) ชวยในการทํางาน
บนอุปกรณสื่อสารเคลื่อนที่และพกพา ทํางานไดตามคําสั่งที่ผูใชกําหนด (กามีละห และคณะ, 2559) 
ในดานการศึกษาแอปพลิเคชันคือ โปรแกรมท่ีนําไปใชเปนบทเรียน โดยมีจุดประสงคเพ่ือใชเสริมการสอน
มีการเรียนรูในรูปแบบการมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน (ศศิธร และจินตวีร, 2557) 
แอปพลิเคชันเกมเปนการประยุกตแอปพลิเคชันรวมกับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา (Game-Based 
Learning) เปนนวัตกรรมส่ือการเรียนรูรูปแบบใหมท่ีออกแบบและสอดแทรกเน้ือหาบทเรียนลงไปในเกม 
ใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู และฝกปฏิบัติในการเรียนรูดวยตนเอง โดยในขณะที่ลงมือเลนผูเรียน
จะไดรับทักษะและความรูจากเน้ือหาบทเรียน ชวยใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจมีผลตอการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 
(วรัตต, 2562) 
 3. การทดสอบประสิทธิภาพของส่ือการสอน
  การทดสอบประสิทธิภาพส่ือการสอน หมายถึง การนําส่ือการสอนไปทดสอบดวยกระบวนการ
สองข้ันตอน คือทดสอบประสิทธิภาพใชเบ้ืองตน (Try Out) และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) 
เพ่ือหาคุณภาพของส่ือตามข้ันตอนท่ีกําหนด จําเปนท่ีจะตองกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ โดยการประเมินผล
พฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเน่ือง E1 = Effi  ciency of Process และพฤติกรรมสุดทาย 
E2 = Effi  ciency of Product การที่จะกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดใหพิจารณาตามความพอใจ 
โดยพิจารณาพิสัยการเรียนที่จําแนกเปนวิทยพิสัย จิตพิสัย และทักษพิสัย ตัวอยางเกณฑ 80/80 
หมายความวา เม่ือเรียนจากส่ือการสอนแลว ผูเรียนจะสามารถทําแบบ ฝกปฏิบัติหรืองานไดผลเฉล่ีย 80 % 
และประเมินหลังเรยีนและงานสุดทายไดผลเฉล่ีย 80 % (ชัยยงค, 2556)
 4. การจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน (Blended Learning)
  การจัดการเรียนรูถือเปนการวางแผนหรือการออกแบบกิจกรรมใหเหมาะสมกับผูเรียน 
เพื่อใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ โดยการเรียนการสอนแบบผสมผสานเปนรูปแบบการเรียนรูที่มี
กิจกรรมที่หลากหลาย หมายถึง การเรียนการสอนที่ผสมผสานระหวางการเรียนออนไลนและการเรียน
การสอนในหองเรียนปกติ โดยเลือกใชเทคนิควิธีการของการเรียนแตละรูปแบบใหเหมาะสมกับกับกิจกรรม
การเรียนรูนั้น ๆ (ฐาปนีย, 2557) การจัดการเรียนรูดังกลาว มีขอดีคือ ผูเรียนสามารถมีเวลา
ในการคนควาขอมูล วิเคราะห และสังเคราะหขอมูลไดอยางดี ขอจํากัดคือ ผูเรียนจําเปนตองมีวุฒภิาวะ
ในการกํากับตนเองใหเรียนจนจบบทเรียนได และรวมไปถึงสภาพแวดลอมไมเหมาะสมในการใชเครือขาย
ระบบอินเทอรเน็ตเกิดปญหาดานสัญญาณ (กิตติ และคณะ, 2559) 
 5. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบท่ีใชวัดความรู ทักษะและ
ความสามารถทางวิชาการท่ีนักเรียนไดเรียนรูมาแลววาบรรลุผลสําเร็จตามจุดประสงคท่ีกําหนดไวเพียงใด
แบงออกเปน 2 ประเภท คือ 1) แบบทดสอบท่ีครูสรางขึ้นเอง เปนแบบทดสอบท่ีมุงวัดผลสัมฤทธิ์ของ
นักเรียนเฉพาะกลุมที่ครูสอน เปนแบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นใชกันโดยทั่วไปในสถานศึกษามีลักษณะเปน
แบบทดสอบขอเขียน 2) แบบทดสอบมาตรฐานคือ แบบทดสอบที่มุงวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนทั่ว ๆ ไป 
ซึ่งสรางโดยผูเชี่ยวชาญมีการวิเคราะหและปรับปรุงอยางดีจนมีคุณภาพมีมาตรฐาน (พิชิต, 2559) 
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ระเบียบวิธีวิจัย

การวิจัยเร่ืองการพัฒนาแอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํา รวมกับการจัดกิจกรรม
การเรียนรูแบบผสมผสาน เพื่อเสริมสรางความสามารถในการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 
ใชรูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง โดยผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับขั้นตอนดังตอไปนี้ 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง
  ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนวัดชองลม สํานักงานเขตยานนาวา 
กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2563 จํานวน 64 คน 
  กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนวัดชองลม สํานักงานเขตยานนาวา 
กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2563 จํานวนนักเรียน 30 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 2. รูปแบบการวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลองกลุมเดียว (Experimental Research) ดําเนินการวัด
กอนเรียนและหลังเรียนใชแบบแผนการทดลองแบบ One-Group Pretest - Posttest Design ดังตารางท่ี 1 

ตารางที่ 1 แบบแผนการทดลอง One Group Pretest - Posttest Design 

 ทดสอบกอนเรียน ทดลอง ทดสอบหลังเรียน
 T1 X T2

  สัญลักษณที่ใชในแบบแผนการทดลอง
   T1  หมายถึง การทดสอบกอนเรียน (Pre-test)
   X   หมายถึง การทดลองใชแอปพลิ เคชันรวมกับการเรียนแบบผสมผสาน 
        (Blended Learning)
   T2  หมายถึง การทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
 
 3. เครื่องมือ / การสรางเครื่องมือที่ ใช ในการวิจัย
  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยประกอบไปดวยเคร่ืองมือที่ใชในการทดลองและเคร่ืองมือที่ใช
ในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนเคร่ืองมือท่ีผูรายงานสรางข้ึนมี 3 ชนิด และอางอิงขอมูล 1 ชนิด รวม 4 ชนิด 
ดงันี้
  3.1  แอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทยเร่ืองการอานสะกดคํา ผูวิจัยไดพัฒนาแอปพลิเคชัน
โดยใชหลักการออกแบบของ Addie Model ประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ ดังรูปที่ 1 
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รูปที่ 1 กระบวนการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเกม
  
  ดําเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมวิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํา โดยใชชื่อวา 
“สระจา” มีระบบการทํางานหลัก ๆ 2 สวนคือ การศึกษาวีดิทัศน และการเลนเกม เนื้อหาแบงออกเปน 
4 เรื่อง ดังนี้ 1) พยัญชนะ 2) สระเดี่ยว 3) สระประสม 4) สระเกิน โดยผูเรียนจะตองศึกษาวีดิทัศน
ในเร่ืองท่ีกําหนดและเลนเกมในหัวขอเรื่องเดียวกันเพื่อใหเกิดการเช่ือมโยงความรูและไดฝกทักษะปฏิบัติ
จากการเลนเกมในแอปพลิเคชัน
  

รูปที่ 2 ระบบการทํางานของแอปพลิเคชันเกม

  จากรูปที่ 2 ลักษณะของเกมในแอปพลิเคชันมีเนื้อหาที่สอดคลองกับวีดิทัศน รูปแบบเกม
ออกแบบใหผูเลนไดแกปญหา มีภาพและสีสันสวยงามเหมาะสมกับวัย การแสดงผลสามารถแสดงผลคะแนน
และจัดลําดบัของผูเลนใหทราบไดทันทีหลังจากจบเกม ทําใหผูเลนเกิดความสนุกสนาน ทาทาย 
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รูปที่ 3 การแสดงผลของเกมในแอปพลิเคชัน

  3.2  แผนการจัดการเรียนรูรูปแบบผสมผสาน รายวิชาวิชาภาษาไทย เร่ืองการอานสะกดคํา 
ชั้นประถมศึกษีที่ 1 จํานวน 10 คาบ คาบละ 50 นาที แบงเปนเรียนปกติ (Face to Face: F2F) 
จํานวน 5 คาบ และเรียนผานแอปพลิเคชันเกม (Online) จํานวน 5 คาบ คิดเปนสัดสวน 50:50 
จัดการเรียนสลับกันและเรียงเนื้อหาจากงายไปยาก (ดังตารางท่ี 2)

ตารางที่ 2 แผนการจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน

  เรียนปกติ (Face to Face: F2F) เรียนผานแอปพลิเคชันเกม (Online)
แผนท่ี 1 เรื่องพยัญชนะไทย

  และการแยกอักษร 3 หมู
เวลา 50 นาที   

    แผนที่ 2 เรื่องจับคูอักษร 3 หมู                
    เวลา 50 นาที  
    ภาระงาน ใบงาน

แผนท่ี 3 สระเดี่ยว
เวลา 50 นาที   

  3.3  อางอิงขอมูลแบบทดสอบวัดความสามารถทางการอานกอนเรียนและหลังเรียนดวยคูมือ 
การประเมินตนเองสําหรับโรงเรียนดานการอานของนักเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
ชุดที่ 9 จํานวน 40 ขอ 
  3.4  แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนโดยใชแอปพลิเคชันเกม 
วิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํา รวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน เพื่อเสริมสราง
ความสามารถในการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ซึ่งเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating 
Scales) 5 ระดับ จํานวน 10 ขอ 
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 4. การหาคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใช ในการวิจัย
  4.1  การหาคุณภาพแอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํา รวมกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการอานของนักเรียนช้ันประถม
ศึกษาปที่ 1 โดยทําการตรวจสอบ พิจารณาเก่ียวกับความเหมาะสมของเน้ือหา แผนการจัดการเรียน
การสอนแบบผสมผสาน แบบทดสอบ การออกแบบ และการนําไปใชประโยชนตลอดจนความบกพรองตาง ๆ 
ผูวิจัยสรางแบบประเมินโดยใชหลักเกณฑการประเมินตามวิธีแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 
5 ระดับ นําแบบประเมินเสนอตอผูเชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบใหครอบคลุมประเด็นที่ตองการ และนําไป
ปรับปรุงแกไข เมื่อแกไขแลวนําแอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํา รวมกับการจัด
กิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการอานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
เสนอตอผูเชี่ยวชาญ เพื่อประเมินคุณภาพและความเหมาะสม โดยใชแบบประเมินที่ผูรายงานสรางขึ้น 
หลังจากน้ันนําผลการประเมินมาวิเคราะหผล และนําไปทดลอง (Try Out) กับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง 
โดยทําการทดลอง 3 ครั้ง ใหไดคาประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดคือ 80/80 ผลการทดลอง
แสดงขอมูลตามลําดับ ดังน้ี 1) แบบเด่ียวจํานวน 3 คน ไดคาประสิทธิภาพ E1/E2 มีคาเทากับ 68.33/61.67 
ซ่ึงต่ํากวาเกณฑท่ีกําหนด 2) แบบกลุมจํานวน 9 คน ไดคาประสิทธิภาพ E1/E2 มีคาเทากับ 72.78/71.94 
ซ่ึงต่ํากวาเกณฑ 3) แบบภาคสนามจํานวน 30 คน ไดคาประสิทธิภาพ E1/E2 มีคาเทากับ 83.00/84.33 
ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดคือ 80/80
  4.2  การหาคุณภาพของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียน 
ผูวิจัยสรางแบบประเมินความพึงพอใจ กําหนดเกณฑการประเมินระดับคุณภาพของความพึงพอใจ 
ดวยการใหคะแนนโดยใชมาตราสวนประมาณคาตามวิธีของลิเคอร (Likert) (Rating Scale) ซึ่งมี 
5 ระดับ นําแบบประเมินดังกลาวเสนอใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาประเมิน ความสอดคลองของขอคําถามกับ
พฤติกรรมท่ีตองการจะวัด นําผลการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญมาวิเคราะหผลแตละขอ ไดคา IOC อยูในเกณฑ 
0.60 - 1.00 โดยแตละขอมีคา IOC มากกวา 0.50 คัดเลือกใหเหลือเพียง 10 ขอ นําแบบประเมิน
ความพึงพอใจที่ผานการปรับปรุงแกไขแลวนําไปใชประเมินความพึงพอใจกับนักเรียนจํานวน 30 คน 
ที่ผานการใชแอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํา รวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู
แบบผสมผสาน เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการอานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 เพ่ือหาความเท่ียง
ของแบบประเมิน โดยใชสัมประสิทธ์ิอัลฟา ( -coeffi  cient) จากผลการใชจริงมีคาความเท่ียงเทากับ 0.80 
 5. การเก็บรวบรวมขอมูล 
  5.1  การเตรียมการ ผูวิจัยจัดเตรียมนักเรียนกลุมตัวอยาง ทําความเขาใจกับนักเรียน
เกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนและขั้นตอนการใชสื่อ จัดเตรียมเครื่องมือคือ แท็บเล็ตสําหรับนักเรียนหนึ่งคน
ตอหนึ่งเครื่อง จัดเตรียมสภาพแวดลอมในการทดสอบคือ ดําเนินการทดสอบพรอมกันในหองเดียวกัน 
  5.2  ทําการทดสอบกอนเรียน (Pre-test) โดยใชแบบทดสอบวัดความสามารถทางการอาน
ที่ผูรายงานอางอิงขอมูลจากคูมือการประเมินตนเองสําหรับโรงเรียนดานการอานของนักเรียน 
สังกัดกรุงเทพมหานคร ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ชุดที่ 9 
  5.3  ผูวิจัยดําเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรูรูปแบบผสมผสาน รวมกับการใชสื่อ
แอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํา ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ดําเนินการสอนจํานวน 
10 คาบ คาบละ 50 นาที จัดเรียงเน้ือหาจากงายไปยาก กิจกรรมการเรียนเร่ิมจากการเรียนในหองเรียนปกติ 
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(Face to Face: F2F) เปนการสอนเน้ือหาของบทเรียน และเรียนผานแอปพลิเคชันเกม (Online) เพื่อให
ผูเรียนไดทํากิจกรรมคือ การรับชมวีดิทัศนและการเลนเกม โดยเนื้อหาทั้งสองสวนมีความสอดคลองกัน 
  5.4  ทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใชแบบทดสอบวัดความสามารถทางการอาน
เมื่อสิ้นสุดการเรียน ซึ่งเปนแบบทดสอบฉบับเดียวกับแบบทดสอบวัดความสามารถกอนเรียน 
  5.5  นําแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนใหนักเรียนประเมิน 
โดยผูวิจัยเปนผูอธิบายวิธีการประเมิน และอธิบายขอคําถามในแบบประเมินใหผูเรียนไดทราบ 
  5.6  นําผลท่ีไดจากการทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยางไปทําการวิเคราะหทางสถิติ
เพื่อสรุปผลการทดลองตามความมุงหมายของการศึกษาตอไป

รูปที่ 4 การเก็บขอมูลการวิจัย

6. การวิเคราะหขอมูล
  6.1  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เร่ืองการอานสะกดคํา 
รวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน เพื่อเสริมสรางความสามารถในการอานของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ตามเกณฑ 80/80 โดยหาคะแนนระหวางเรียน และคะแนนผลการทดสอบวัด
ความสามารถทางการอานหลังเรียน ใชคาเฉล่ีย ( ) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และวัดความสามารถ
ทางการอานหลังเรียน ทําการเปรียบเทียบกับเกณฑที่ตั้งไว 
  6.2  วิเคราะหความสามารถทางการอานกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน โดยใชสถิติ 
t - test (Dependent Samples t-test) เพื่อทดสอบความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการอาน
  6.3  การวิเคราะหผลการตอบแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียน
ที่เปนแบบมาตราสวนประมาณคาตามวิธีของลิเคอร (Likert) (Rating Scale) 5 ระดับ 

ผลการวิจัย

 1. ประสิทธิภาพของการพัฒนาแอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํา รวมกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน เพื่อเสริมสรางความสามารถในการอานของนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปที่ 1 มีคา 94.08/93.67 ซึ่งถือไดวา มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 



40 การพัฒนาแอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เร่ืองการอานสะกดคํารวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน เพื่อเสริมสราง
 ความสามารถในการอานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1
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 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของความสามารถทางการอานของนักเรียนกอนเรียนและ
หลังเรียนที่เรียนโดยใชแอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํารวมกับการจัดกิจกรรม
การเรียนรูแบบผสมผสาน เพื่อเสริมสรางความสามารถในการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 
ผลการเปรียบเทียบแสดงดังตารางที่ 3

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความสามารถทางการอานกอนเรียนและหลังเรียน

 
n
  กอนเรียน  หลังเรียน

   S.D.  S.D.

 30 21.10 4.40 37.47 2.15
 
  จากตารางท่ี 2 กอนการทดลองมีคะแนนเฉล่ียเทากับ 21.10 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 
4.40 หลังการทดลองมีคะแนนเฉล่ียเทากับ 37.47 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 2.15 มีผลความสามารถ
ทางการอานกอนและหลังการทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 นั่นคือคะแนน
หลังการทดลองสูงกวากอนทดลองเปนไปตามสมมติฐานที่กําหนดไว
 3. ผลจากการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนโดยใชแอปพลิเคชันเกม 
วิชาภาษาไทย เรื่องการอาน สะกดคํารวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน เพื่อเสริมสราง
ความสามารถในการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ดังตารางท่ี 4
 
ตารางที่ 4 ผลจากการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนโดยใชการพัฒนาแอปพลิเคชันเกม 
  วิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํารวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน 
  เพื่อเสริมสรางความสามารถในการอานของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 1

  จากตารางท่ี 4 พบวานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีความพึงพอใจตอการเรียนโดยการใช
แอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํารวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน 
เพื่อเสริมสรางความสามารถในการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โดยรวมอยูในระดับมาก 
(  = 4.50) เมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก โดยขอที่มีคาเฉลี่ย

รายการประเมนิ  S.D. ความหมาย 
1. รูปแบบตรงกับความสนใจและความตองการของนักเรียน 4.40 0.50 พึงพอใจมาก 
2. ชวยใหนักเรียนเขาใจบทเรียนมากข้ึน 4.23 0.43 พึงพอใจมาก 
3. กระตุนใหนักเรียนคิดอยางมีเหตุผล 4.07 0.58 พึงพอใจมาก 
4. นักเรียนเกิดความกระตือรือรนท่ีจะเรียน 4.40 0.50 พึงพอใจมาก 
5. นักเรียนรูสึกพึงพอใจท่ีไดใชแอปพลิเคชัน 4.77 0.57 พึงพอใจมากท่ีสุด 
6. แอปพลิเคชันมีกิจกรรมท่ีหลากหลาย 4.60 0.56 พึงพอใจมากท่ีสุด 
7. มีรูปแบบ เน้ือหา และภาพสวยงามนาสนใจ 4.70 0.47 พึงพอใจมากท่ีสุด 
8. นักเรียนมีความสนุกเม่ือไดเรียนโดยใชแอปพลิเคชัน 4.67 0.48 พึงพอใจมากท่ีสุด 
9. กิจกรรมในแอปพลิเคชันทาทายความสามารถของนักเรียน 4.63 0.49 พึงพอใจมากท่ีสุด 
10. นักเรียนไดใชความสามารถของตนเองอยางเต็มท่ี 4.50 0.51 พึงพอใจมากท่ีสุด 
 เฉลีย่ 4.50 0.31 พงึพอใจมาก 
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สูงสุดคือ ขอที่ 5 นักเรียนรูสึกพึงพอใจท่ีไดใชแอปพลิเคชัน (  = 4.77) ขอที่มีขอคาเฉลี่ยตํ่าที่สุดคือ 
ขอที่ 3 กระตุนใหนักเรียนคิดอยางมีเหตุผล (  = 4.07) นอกนั้นมีคาเฉลี่ยระหวาง (4.40 - 4.70)

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

การวิจัยเร่ืองการพัฒนาแอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํารวมกับการจัดกิจกรรม
การเรียนรูแบบผสมผสาน เพื่อเสริมสรางความสามารถในการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 
ผูวิจัยสรุปและอภิปรายผล ดังนี้
 1. จากผลการศึกษาพบวาแอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํา รวมกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการอานของนักเรียนช้ันประถม
ศึกษาปท่ี 1 ท่ีผูศึกษาสรางและพัฒนาข้ึนมีความเหมาะสม หมายความวา จากการประเมินของผูเช่ียวชาญ
ท้ัง 5 คน โดยภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุดมีคาเฉล่ีย 4.70 ซ่ึงแสดงวา มีความเหมาะสมและสอดคลองกับ
ตัวชี้วัด จุดประสงคการเรียนรู มีภาษาท่ีชัดเจนเขาใจงาย เรียงลําดับจากงายไปหายาก มีขนาดตัวอักษร
ที่ชัดเจนเขาใจงาย ดานรูปแบบกิจกรรมมีกิจกรรมที่หลากหลายทาทายความสามารถทําใหนักเรียน
สามารถเรียนดวยแอปพลิเคชันเกมไดภายในเวลา 50 นาที แตเนื่องดวยผูเรียนเปนนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปที่ 1 ยังขาดวุฒิภาวะครูผูสอนจึงตองคอยใหคําปรึกษาและกํากับดูแลผูเรียนใหดําเนินกิจกรรม
การเรียนจนจบบทเรียน 
  สอดคลองกับพรทิพย วงศสินอุดม และศิวนิต อรรถวุฒิกุล (พรทิพย และศิวนิต, 2559) 
ที่วาการพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอรพกพา รวมกับการเรียนแบบเพื่อนชวยเพื่อน 
ไดมีการศึกษาแนวทางในการสรางแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอรพกพาน้ีอยางเปนระบบ 
โดยมีการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ ดานเทคนิควิธีการจัดการเรียน และดานเนื้อหา 
เ พ่ือนํามาเปนแนวทางในการสรางแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอรพกพาใหมีคุณภาพ 
หลังจากสรางแลวมีการนําแอปพลิชันบทเรียนบนคอมพิวเตอรพกพานี้มาตรวจสอบคุณภาพ
โดยผูเชี่ยวชาญ เพื่อนําผลการประเมิน มาปรับปรุงแกไขใหแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอรพกพา 
มีความสมบูรณมากยิ่งขึ้น โดยทุกขั้นตอนมีการพัฒนาอยูเสมอจึงทําใหแอปพลิเคชันบทเรียนบน
คอมพิวเตอรพกพานั้นมีความสมบูรณและตอบสนองตอความตองการของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 2. จากผลการศึกษาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํา 
รวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน เพื่อเสริมสรางความสามารถในการอานของนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 มีประสิทธิภาพ 94.08/93.67 หมายความวา นักเรียนไดคะแนนเฉล่ียจากการเรียน
โดยแอปพลิเคชันเกม รวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน การทําแบบฝกทักษะและการทดสอบ
ยอยทายบทเรียนคิดเปนรอยละ 94.08 คะแนนจากการวัดความสามารถทางการอานหลังเรียนคิดเปน
รอยละ 93.67 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ตั้งไวและเปนไปตามสมมติฐาน การจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน
โดยการเรียนแบบปกติและการใชแอปพลิเคชันเกมเขามามีสวนรวม โดยรูปแบบเกมดังกลาวมีการ
ออกแบบเน้ือหาใหมีความสอดคลองกับเน้ือหาท่ีเรียนในหองเรียนปกติ เปนการฝกใหนักเรียนไดแกปญหา
ผานกิจกรรมการเลน การแขงขัน ทําใหเกิดความสนุกสนาน ทาทาย การจดัการเรียนการสอนรูปแบบน้ี
จึงสามารถชวยสงเสริมทักษะความสามารถของนักเรียน และสงเสริมกระบวนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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  สอดคลองกับธานิล มวงพูล และอวยไชย อินทรสมบัติ (ธานิล และอวยไชย, 2559) 
ไดทําการศึกษาเรื่อง การทดสอบประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน สื่อการสอนศัพทภาษาอังกฤษ สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยการใหครูผูสอนที่มีประสบการณ
การสอนมาแลวไมนอยกวา 10 ป จํานวน 30 คน เปนผูทดลองใชสื่อและตอบแบบสอบถาม ผลการศึกษา
พบวา ครูผูสอนมีระดับความคิดเห็นดานประสิทธิภาพการทํางานอยูในระดับมาก (  = 4.18, S.D. = 0.45) 
ดังน้ัน แอปพลิชันดังกลาวจึงมีคุณภาพ และเหมาะสําหรับการนําไปใชเพื่อสนับสนุนการสอนกับนักเรียน
ที่มีโทรศัพทมือถือบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด
 3. จากผลการศึกษาพบวาหลังจากเรียนดวยแอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เรื่องการอาน
สะกดคํา รวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสานเพื่อเสริมสรางความสามารถในการอานของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 แลวนักเรียนมีผลความสามารถทางการอานสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.01 ซึ่งเปนไปตามสมมุติฐาน สอดคลองกับสุชัญญา เยื้องกลาง, ธนดล ภูสีฤทธิ์ และสุทธิพงศ 
หกสุวรรณ (สุชัญญา และคณะ, 2562) ทําการศึกษาเร่ืองการพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใชเกมมิฟเคช่ันเปนฐานเพ่ือสงเสริมทักษะการแกปญหา และทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตรสูชีวิตจริง
ระดับประถมศึกษา การวิจัยคร้ังน้ีมีความมุงหมายเพ่ือศึกษาองคประกอบ พัฒนาและศึกษาผลการใชระบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใชเกมมิฟเคชั่นเปนฐานเพ่ือสงเสริมทักษะการแกปญหาและ
ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตรสูชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ผลการวิจัยพบวาผูเรียนมีทักษะการแกปญหา
ทางคณิตศาสตรทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตรสูชีวิตจริง และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 4. จากผลการศึกษาพบวานักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชแอปพลิเคชันเกม 
วิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํา รวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน เพื่อเสริมสราง
ความสามารถในการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 จากการใชแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอ
การเรียนโดยใชแอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํารวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู
แบบผสมผสาน เพื่อเสริมสรางความสามารถในการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 เมื่อเรียน
ครบท้ัง 4 เร่ืองแลวไดสรางแบบประเมินความพึงพอใจตามวิธีของลิเคอร (Likert) โดยกําหนดคุณลักษณะ
ของแบบฝกทักษะจํานวน 10 รายการ ดังตารางท่ี 4 พบวาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอแอปพลิเคชันเกม 
วิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํา รวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน เพื่อเสริมสราง
ความสามารถในการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ทั้ง 4 เรื่อง ในภาพรวมทุกรายการอยูใน
ระดับมาก (  = 4.50, S.D. = 0.31) 
  สอดคลองกับปฐมพงษ ฤกษสมุทร, ณัฏฐปคัลย สลับแสง และปณัญภพ เช่ือมสุข (ปฐมพงษ 
และคณะ, 2560) ไดทําการศึกษาเร่ือง การพัฒนาโมบายเกมแอปพลิเคชันสํานวนสุภาษิตบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด สําหรับใชเปนสื่อการสอนในชั้นเรียนทั้งในรายวิชาภาษาไทยและภาษาอังกฤษสําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โดยใชหลักการเรียนรูดวยเกมมาเปนแนวทางในการออกแบบและพัฒนาเกม 
ผลการวิจัยพบวา ความพึงพอใจตอโมบายเกมแอปพลิเคชันสํานวนสุภาษิตบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด
โดยรวมมีคาเฉลี่ย 4.25 จาก 5 ระดับ อยูในระดับดีมาก แบงเปนดานความสวยงามของรูปแบบเกม
และการแสดงผลมีคาเฉล่ีย 4.56 จาก 5 ระดับ และดานประสิทธิภาพ การเรียนรูสํานวนสุภาษิตไทย
และอังกฤษมีคาเฉลี่ย 3.94 จาก 5 ระดับ กลุมที่ 2 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 สังกัดโรงเรียน
ในเขตหนองแขมจํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบวา ความพึงพอใจตอโมบายเกมแอปพลิเคชัน
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สํานวนสุภาษิตบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยรวมมีคาเฉล่ีย 4.34 จาก 5 ระดับ อยูในระดับดีมาก 
แบงเปนดานความสวยงามของรูปแบบเกมและการแสดงผลมีคาเฉลี่ย 4.51 จาก 5 ระดับ และ
ดานประสิทธิภาพการเรียนรูสํานวนสุภาษิตไทยและอังกฤษมีคาเฉลี่ย 4.17 จาก 5 ระดับ

ขอเสนอแนะ

 ขอเสนอแนะในการนําผลงานไปใช
 1. การเรียนดวยแอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เร่ืองการอานสะกดคํา ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
ควรดําเนินการตามขั้นตอนการเรียนที่กําหนดไวในคูมืออยางถูกตอง เริ่มจากการศึกษาวีดิทัศน และ
ทํากิจกรรมเลนเกมในบทเรียนเดียวกัน เพื่อใหนักเรียนไดรับความรูทางดานเนื้อหาจากการชมวีดิทัศน 
และสามารถฝกทักษะจากกิจกรรมเกมที่มีเนื้อหาสอดคลองกับวีดิทัศนนั้น ๆ สงผลใหนักเรียนเกิดความรู
ความเขาใจมากขึ้น
 2. การจัดการเรียนรูควรดําเนินการจัดการเรียนรูใหเปนไปตามแผนการเรียนรูที่กําหนด 
โดยเริ่มจากการเรียนในชั้นเรียนปกติ (Face to Face) ใชเวลา 50 นาที และดําเนินการเรียน
ผานแอปพลิเคชันเกม (Online) ใชเวลา 50 นาที ดําเนินการเปนลําดับข้ันเชนน้ีเพ่ือใหผูเรียนไดรับความรู
จากการเรียนในช้ันเรียนปกติ และไดฝกทักษะการลงมือปฏิบัติกิจกรรมจากการเรียนผานแอปพลิเคชันเกม 
การดําเนินการเรียนผานแอปพลิเคชันเกมนั้น เนื่องจากนักเรียนเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 
ยังขาดวุฒิภาวะในการควบคุมพฤติกรรมตนเองใหเรียนจนจบบทเรียนครูผูสอนจึงควรกํากับดูแล
ชั้นเรียน และใหคําแนะนําในการเรียน เพื่อใหนักเรียนไดเรียนจนจบบทเรียนตามระยะเวลาที่กําหนด
 ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป
 แอปพลิเคชันเกม วิชาภาษาไทย เรื่องการอานสะกดคํา รวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู
แบบผสมผสาน เพื่อเสริมสรางความสามารถในการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 นี้สามารถ
ปรับเปลี่ยนรูปแบบการสอนใหสอดคลองกับสถานการณในปจจุบันได เนื่องจากสถานการณตอนนี้
ประสบปญหาการแพรระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (covid-19) ทําใหมีการจัดการเรียนรู
ในรูปแบบ 5 On ไดแก 1) Online 2) On-Air 3) On Hand 4) On-Site 5) On School Line 
ดังนั้นแอปพลิเคชันเกมนี้จึงสามารถนําไปเปนสื่อการเรียนการสอนที่สามารถใชรวมกับรูปแบบ
การจัดการเรียนรู 5 On ตามความเหมาะสมของผูเรียนและบริบทของสถานศึกษานั้น
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