
ชื่อนวัตกรรม  

ชื่อนวัตกรรม :   การพัฒนาการอ่านและการเขียน สระลดรปูและสระเปลี่ยนรูป  โดยใช้เกมบิงโกสระหรรษาผ่านโมเดล
ทักษะ 5 ข้ันตอน (RIHVC) ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 โรงเรียนพุทธิโศภน          
ประเภทนวัตกรรม : สื่อการสอน   ขนาดโรงเรียน : ขนาดใหญ ่

ผู้พัฒนา   : นางสาวนิตยา  แกนุ                      ตำแหน่ง : ครูชำนาญการ 

โรงเรียน : โรงเรียนพุทธิโศภน สำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 1 

กลุ่มสาระการเรียนรู้  : กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาภาษาไทย    

ปีการศึกษา     :  2568 

มือถือ : 0623905619        E-mail address : kaenu2519@gmail.com 

 

ความเป็นมาและความสำคญัของนวัตกรรม 

การอ่านและการเขียนภาษาไทยเป็นทกัษะพื้นฐานทีส่ำคัญในการเรียนรูทุ้กกลุ่มสาระ แต่จากการสังเกตและ
ประเมินผลการเรียนของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปทีี่ 1ในภาคเรียนที่ผ่านมา พบว่า นักเรียนจำนวนไม่น้อยยังคงมี
ปัญหาในการอ่านและเขียน สระลดรูปและสระเปลีย่นรูป ได้แก่ สระอะ (-ะ), สระโอะ (โ-ะ), สระเอะ (เ-ะ), สระเออ (เ-
อ) และ สระอัว (อัว) ซึ่งเป็นสระที่มรีูปแบบการเขียนไม่ตรงตามเสียง เมื่อคำเหล่าน้ันมีตัวสะกด ทำใหผู้้เรียนเกิดความ
สับสนและไมส่ามารถอ่านและเขียนได้ถูกต้องตามหลกัภาษาไทย 

เพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว จึงได้พฒันานวัตกรรม    เกมบิงโกสระหรรษาผา่นโมเดลทักษะ 5 ขั้นตอน (RIHV) ใน
การพัฒนาการอ่านและการเขียน สระลดรูปและสระเปลี่ยนรูป  โมเดลทกัษะ 5 ข้ันตอน (RIHVC) คือ“จากการรูเ้สียง 

→ การอ่าน → การเขียน → การใช้จรงิ” มีดังนี้ 1.แจกลูกให้ถูกคำ 2.อ่านคำย้ำวิถี 3. คัดลายมือซ้ำอีกที 4. เขียนคำ
บอกทกุช่ัวโมง 5. ประโยคงามตามใจหน ู ซึ่งเป็นแนวทางการจัดการเรียนรูเ้ชิงกระบวนการ ที่ครสูามารถใช้พฒันาทักษะ
ภาษาไทยให้ผู้เรียนได้อย่างเป็นระบบโดยเฉพาะ “การอ่านออก–เขียนได้” อย่างเป็นระบบ   โดยมุ่งเน้นใหผู้้เรียน “การ
เรียนรูจ้ากง่ายไปยาก” และมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู ้ฝึกคิด วิเคราะห์ และลงมือปฏิบัตจิรงิ ผ่านกระบวนการ
เรียนรู้แบบมีขั้นตอน ส่งผลให้ผูเ้รยีนเกิดความเข้าใจเชิงลึก สามารถอ่านออกและเขียนได้อย่างถูกต้องและมั่นใจ  

 

 

 



วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม 

1. เพื่อพฒันาเกมบงิโก “สระหรรษา” ให้เป็นสื่อการเรียนรู้ที่ช่วยให้นักเรียนเข้าใจสระลดรปูและสระเปลี่ยนรูป 
2. เพื่อให้นกัเรียนสามารถอ่าน–เขียนคำทีม่ีสระลดรูปและเปลีย่นรูปได้อย่างถูกต้อง 
3. เพื่อสง่เสรมิให้นกัเรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ตามโมเดล RIHV อย่างครบ 5 ข้ัน 
4. เพื่อพฒันาทักษะการทำงานร่วมกันและความมั่นใจในการแสดงออกของนักเรีย 

 

ขอบเขตการศึกษา 

เนื้อหา: 
   สระลดรปูและสระเปลี่ยนรูป สระอะ (-ะ), สระโอะ (โ-ะ), สระเอะ (เ-ะ), สระเออ (เ-อ) และ สระอัว (อัว)        รวมถึง
การใช้สระเหล่าน้ีในคำและประโยค 

กลุ่มเปา้หมาย: 
นักเรียนระดับช้ันประถมศกึษาปีที่ 1/3 จำนวน 28 คน  

เชิงปริมาณ: 
เปรียบเทียบคะแนนกอ่นเรียนและหลงัเรียนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เชิงคุณภาพ: 
1 .นักเรียนช้ันป1/3 โรงเรียนพุทธิโศภน ปีการศึกษา 2568  จำนวน 28 คน ร้อยละ 80 ได้เรียนรู้และได้พัฒนาตนเอง
ด้านพัฒนาทักษะการอ่านและเขียนคำที่มสีระลดรูปและสระเปลี่ยนรปูให้ถูกต้องตามหลักภาษาไทยอย่างมีประสิทธิภาพ
และเต็มศักยภาพ มีส่วนร่วม การกล้าแสดงออก และความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้ 

ระยะเวลา: 
ดำเนินการทดลองใช้ระหว่างภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568  

 

 

 

 

 



กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม 

แนวคิดหลัก: การเรียนรู้ผ่านการเล่น (Learning through Play) 
ผสมผสานกับ ทฤษฎีพัฒนาการทางสตปิัญญาของ Piaget ที่เน้นใหผู้้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง 
ผ่าน โมเดลทักษะการเรียนรู้แบบ 5 ข้ันตอน (RIHVC) ดังนี ้

ทักษะ ช่ือทักษะ กิจกรรมในเกม ผลที่เกิดกบัผู้เรียน 
ทักษะR  แจกลกูให้ถูกคำ ครูแจกใบงานที่ขาดสระ   นักเรียนเติมสระ

ให้ครบ 
เข้าใจเสียงและรปูสระ 

ทักษะI   อ่านคำย้ำวิถี ครูให้นักเรียนอ่านคำจากบัตรและช่องบิงโก ฝึกการอ่านออกเสียง
ถูกต้อง 

ทักษะH คัดลายมือซ้ำอกีท ี นักเรียนคัดคำที่อ่านไดล้งสมุด ฝึกสะกดและจำการเขียน 
ทักษะV เขียนคำบอกทกุช่ัวโมง ครูบอกคำ–นักเรียนเขียนลงแบบฝึก พัฒนาความถูกต้องและ

ความจำ 
ทักษะC ประโยคงามตามใจหน ู ให้นักเรียนแต่งประโยคจากคำที่ได้ในเกม สร้างสรรค์การใช้ภาษาใน

บริบทจริง      
 
 ขั้นตอนการสรา้งและพัฒนา 
ข้ันที่ 1: ศึกษาและวิเคราะหเ์นื้อหา 

• ศึกษามาตรฐานและตัวช้ีวัดสาระภาษาไทย ป.1 
• สำรวจปัญหาการอ่าน–เขียนสระของนักเรียน 

ข้ันที่ 2: ออกแบบเกมและบัตรคำ 
• ออกแบบ กระดานบงิโก (ขนาด A3) มี 25 ช่อง 
• สร้าง บัตรคำ 12–20 ใบ พร้อมภาพประกอบและคำทีม่ีสระลดรปู–เปลี่ยนรูป 
• ใช้สีโทนรุง้และตัวการ์ตูนช่วยจำ 

ข้ันที่ 3: ทดลองใช้ในช้ันเรียน 
• นำเกมไปใช้กบันักเรียนกลุ่มเป้าหมาย 
• ครูดำเนินกจิกรรมตามข้ันตอนทักษะ RIHV 

ข้ันที่ 4: ประเมินผลและปรบัปรุง 
• ประเมินผลก่อน–หลังเรียน 
• รับข้อเสนอแนะจากครูและนักเรียนเพื่อปรบัปรุง 

ข้ันที่ 5: สรุปผลและเผยแพร ่
• จัดทำรายงานนวัตกรรม 
• นำเสนอในงานโรงเรียน  

 



การหาคณุภาพของนวัตกรรม 

1. ด้านเนื้อหา – ผ่านการตรวจสอบความถูกต้องโดยผู้เช่ียวชาญด้านภาษาไทยและนวัตกรรมการศึกษา (IOC ≥ 
0.67) 

2. ด้านประสิทธิภาพของนวัตกรรม (E1/E2) – เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
3. ด้านความพึงพอใจของผู้เรยีน – ประเมินด้วยแบบสอบถาม 5 ระดบั 
4. ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน – วิเคราะห์คะแนนก่อนเรียน–หลงัเรียนด้วย t-test แบบ Dependent 

การนำนวัตกรรมไปใชใ้นการพัฒนา/แก้ไขปญัหา 

นวัตกรรมนี้ถูกนำไปใช้ในช้ันเรียนเพื่อแกป้ัญหานักเรียนอ่านและเขียนสระลดรปูและสระเปลี่ยนรูปผิด โดย

ครูผูส้อนจัดทำแผนการสอน 10 ช่ัวโมง โดยเกมบิงโกสระหรรษาผ่านโมเดลทักษะ 5 ข้ันตอน (RIHVC) พร้อมการสะท้อน

ผลการเรียนรูร้่วมกัน ซึ่งช่วยใหผู้้เรียนเกิดการจดจำอย่างเปน็ธรรมชาติและเข้าใจการใช้สระได้อย่างถูกต้อง 

 

ผลการใช้นวัตกรรม 

• นักเรียนสามารถอ่านและเขียนคำที่มสีระลดรปูและสระเปลีย่นรูปได้ถูกต้องมากขึ้น 
• นักเรียนมีความสนุกและมสี่วนร่วมในกจิกรรมการเรียนรู้ 
• ครูมีสื่อการสอนที่ช่วยจัดการเรียนรู้ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
• ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึน รอ้ยละ 80  
• ผู้เรียนมีความกระตือรอืร้น สนกุกับการเรียนรู้ และกล้าแสดงออกมากขึ้น 
• ครูผูส้อนสามารถประยุกต์ใช้นวัตกรรมนี้กบัเนือ้หาภาษาไทยอื่น ๆ ได้อย่างมีประสทิธิภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 


