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ABSTRACT 

The objective of this research was to develop pronunciation ability in TH 11101 Thai language subject using 

the MACRO Model with gamification for Grade 1 students. The success criteria were set such that students 

must achieve an average score of no less than 70% of the total score, and at least 70% of the students must 

meet the proficiency benchmark. The target group consisted of 12 Grade 1 students from Chumchon Ban Nong 

Bua School, KhonKaen Primary Educational Service Area 1, selected through purposive sampling. The 

research design was Action Research. The research instruments categorized into 3 categories were:  

1) experiment tool, including 6 lesson plans for 12 hours, 2) reflection tool, consisting instruction records form, 

a teaching and student behavior observation form, a student interview form and end-of-spiral quizzes on the 

student’s pronunciation ability, and 3) evaluation tool consisting of the students’ pronunciation ability test. 

Quantitative data were analyzed by using descriptive statistics, consisting arithmetic mean, standard deviation, 

and percentage, Qualitative data were analyzed by using content analysis. The findings revealed that the 

students’ average score in reading aloud proficiency was 16.50 (x = 16.50, S.D. = 2.35), equivalent to 82.50% 

of the total score. Additionally, 10 out of 12 students, or 83.33%, met the proficiency benchmark, which 

exceeded the predetermined criteria 
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บทคดัย่อ 

การวจิยัน้ีมวีตัถุประสงค์เพื่อพฒันาความสามารถดา้นการอ่านออกเสยีง รายวชิา ท 11101 ภาษาไทย โดยใชรู้ปแบบ 

MACRO Model ร่วมกบัเกมมฟิิเคชัน่ สําหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 โดยใหนั้กเรยีนมคีะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกวา่

ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม และมีจํานวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของนักเรียนทัง้หมด กลุ่มเป้าหมาย คือ 

นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 โรงเรยีนชุมชนบ้านหนองบวั สํานักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษาขอนแก่น เขต 1 

จํานวน 12 คน โดยได้มาจากวธิกีารเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยใช้รูปแบบการวจิยัเชงิปฏบิตักิาร 

เครื่องมอืการวจิยั ได้แก่ 1) เครื่องมอืที่ใช้ในการปฏิบตัิการวจิยั คอื แผนการจดัการเรยีนรู้ 2) เครื่องมอืที่ใช้ในการ

สะทอ้นผลการปฏบิตักิารวจิยั ไดแ้ก่ แบบบนัทกึผลการจดัการเรยีนรู ้แบบสงัเกตพฤตกิรรมของครูและนักเรยีน แบบ

สมัภาษณ์นักเรยีน และแบบทดสอบความสามารถด้านการอ่านออกเสยีงท้ายวงจร 3) เครื่องมอืที่ใช้ในการประเมนิ

ผลการวจิยั ไดแ้ก่ แบบทดสอบความสามารถดา้นการอ่านออกเสยีง วเิคราะหข์อ้มลูเชงิปรมิาณ โดยใชค้่าเฉลีย่ ค่าส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่ารอ้ยละ ขอ้มูลเชงิคุณภาพวเิคราะห์ โดยการวเิคราะห์เน้ือหา ผลการวจิยั พบว่า นักเรยีนมี

คะแนนความสามารถดา้นการอ่านออกเสยีงเฉลี่ยเท่ากบั 16.50 [x = 16.50, S.D. = 2.35] คดิเป็นรอ้ยละ 82.50 ของ

คะแนนเต็ม และมนัีกเรยีนทีผ่่านเกณฑ์จํานวน 10 คน คดิเป็น ร้อยละ 83.33 ของจํานวนนักเรยีนทัง้หมด ซึ่งสูงกว่า

เกณฑท์ีกํ่าหนดไว ้

คาํสาํคญั: การอ่านออกเสยีง, รปูแบบการจดัการเรยีนรู ้MACRO, เกมมฟิิเคชัน่ 
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เสียง รายวิชา ท 11101 ภาษาไทย โดยใช้รูปแบบ MACRO Model ร่วมกับ เกมมิฟิเคชัน่ สําหรับนักเรียนชัน้
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บทนํา 

การศึกษาเปรียบเป็นเครื่องมือพื้นฐานที่สําคญัในการพฒันาคุณภาพของคน ซึ่งเป็นทรพัยากรมนุษย์ที่สําคญัของ

ประเทศ กระทรวงศกึษาธกิารไดกํ้าหนดเป้าหมายหลกัในการพฒันาการศกึษาของประเทศไทยในการพฒันาผูเ้รยีนให้

เป็นบุคคลที่มีคุณภาพโดยการถ่ายทอดความรู้ การฝึก การอบรม การสืบสานทางวฒันธรรม อนัเกิดจากการจัด

สภาพแวดล้อม สงัคม และการเรยีนรู้เพื่อใหเ้กิดการเรยีนรูท้ี่ต่อเน่ืองและตลอดชวีติ และเพื่อความเจรญิงอกงามของ

บุคคลและสงัคม (กระทรวงศึกษาธกิาร, 2551) จึงจําเป็นต้องพฒันาบุคคลให้มทีกัษะด้านการอ่าน เพื่อนําไปสู่การ

พฒันาสงัคมต่อไปได ้

การอ่านเป็นเครื่องมอืแสวงหาความรู ้ดงัที ่ชยัณรงค์ ขาํบณัฑติ (2562) กล่าวไวว้่า การอ่าน มคีวามสําคญัต่อผูเ้รยีน

เน่ืองจากการอ่านเป็นเครื่องมอืทีม่คุีณค่าทีใ่ชใ้นการแสวงหาความรูอ้นัเป็นประโยชน์สาํหรบัพฒันาความรูค้วามสามารถ

ของตนเองหรอืถ่ายทอดความรูท้ี่เป็นประโยชน์สู่สงัคม และ ณัฐพงศ์ เชื้อเพชร (2560) ไดก้ล่าวไวว้่าการอ่านเพิม่มากขึ้น 

จะทาํใหนั้กเรยีนเกดิทกัษะการอ่านซึง่การอ่านทาํใหเ้กดิความเขา้ใจในสาระสาํคญัทีผู่เ้ขยีนตอ้งการสื่อสารกบัผูอ่้าน เกดิ

ความคดิและสามารถเขา้ใจเน้ือเรื่องทีอ่่าน สามารถพฒันาไปสู่การอ่านในระดบัทีส่งูขึน้ เกดิประโยชน์ในการแสวงหา

ความรูเ้พื่อพฒันาการเรยีนรูข้องตนต่อไป นอกจากน้ีปัจจยัทีส่่งผลต่อทกัษะการอ่านของผูเ้รยีนมหีลายหลากปัจจยั 

จากการสาํรวจสภาพปัญหาการอ่านออกเสยีงของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 พบว่า โดยภาพรวมมนัีกเรยีนทีจ่ดจํา

รปูพยญัชนะสลบักนั รวมทัง้เสยีงของพยญัชนะทีย่งัคงออกเสยีงไดไ้ม่ถูกต้อง จงึพบปัญหาการอ่านออกเสยีงทีนั่กเรยีน

ไม่สามารถประสมคํา อ่านสะกดคํา และอ่านออกเสยีงไม่ถูกต้อง ซึ่งการอ่านออกเสยีงอนัเป็นพืน้ฐานทีจ่ะนําไปสู่การ

เรยีนทีสู่งขึน้ และมคีวามสําคญัต่อการเรยีนในรายวชิาอื่นๆ ต่อไป ทัง้น้ีจงึควรนํารูปแบบการจดัการเรยีนรูใ้นรูปแบบ

ต่างๆ มาช่วยพฒันานักเรยีนใหไ้ดร้บัการพฒันาดา้นการอ่านออกเสยีง 

การจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ MACRO Model ที่เป็นรูปแบบการจดัการเรียนรู้ในศตวรรษ ที่ 21 ที่เน้นให้ผู้เรียน

สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านการทํากิจกรรมการเรยีนรู้ทีห่ลากหลาย ซึ่งหากผู้สอนสามารถปรบัวิธีการ

จดัการเรยีนรูใ้หอ้ยู่ในรูปแบบ MACRO Model ไดนั้น้จะส่งผลใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูไ้ดด้ขี ึน้โดยวธิกีารจดัการเรยีนรู้

ในรูปแบบน้ีมทีัง้หมด 5 ขัน้ตอน ดงัน้ี ขัน้สรา้งแรงจงูใจ (Motivation) ขัน้การเรยีนรูโ้ดยตรง (Active learning) ขัน้สรุป

องคค์วามรู ้(Conclusion) ขัน้รายงานและนําเสนอ (Reporting) และขัน้การเผยแพร่ความรู ้(Obtain) (ดเิรก วรรณเศยีร, 

2558)  

นอกจากน้ี หน่ึงในวธิกีารการสอนทีม่กัใชเ้พื่อนํามาช่วยเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมของผูเ้รยีนใหต้รงกบัผลลพัธ์ทีต่้องการได ้

คือ การใช้กลไกของเกม เทคนิคเกมมิฟิเคชนั (Gamification) ตามแนวคิดของ Kapp (2012) มีดงัน้ี 1) เป้าหมาย  

2) กฎ/กติกา 3) ความขดัแยง้ การแข่งขนั หรอื ความร่วมมอื 4) เวลา 5) รางวลั 6) ผลป้อนกลบั และ 7) ระดบั จาก

ผลการวิจยัของ วชิระ อุดมรัตน์ (2560) พบว่า การใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชนัในการจดัการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนม ี

การช่วยเหลอืกนั ยอมรบัฟังความคดิเหน็ของผู้อื่น แสดงความคดิเหน็ทีม่ปีระโยชน์และร่วมมอืกนัทํางาน กระตุ้นให ้

การเรยีนเกดิความสนุกสนานและมคีวามสุข ซึ่งปัจจุบนัมผีูส้อนจํานวนมากขึน้ทีนํ่าเอาเกมมฟิิเคชนั มาประยุกต์ใชใ้น

การจดัการเรยีนรู้อย่างหลากหลายเน่ืองจากสามารถช่วยสร้างเสรมิประสทิธภิาพในการสอนได้ด ีทัง้น้ี เพื่อต้องการ

เปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมของผูเ้ล่นใหเ้ป็นไปตามวตัถุประสงค์ทีต่ัง้ไว ้ดงันัน้ กลไกของเกมจงึเป็นองค์ประกอบสําคญัที่

ผูว้จิยันํามาใชใ้นการออกแบบกระบวนการจดัการเรยีนรู ้

ดว้ยเหตุน้ี ผูว้จิยัจงึมคีวามสนใจทีจ่ะนําการจดัการเรยีนรูแ้บบ MACRO Model ร่วมกบั เกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) 

มาใชพ้ฒันาความสามารถการอ่านออกเสยีงสาํหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 โดยมุ่งหวงัว่าผลจากการวจิยัจะช่วย

ใหเ้กดิการพฒันาความสามารถการอ่านออกเสยีงของนักเรยีน และผูว้จิยัเหน็ว่าผลการวจิยัครัง้น้ีจะเป็นประโยชน์แก่

หน่วยงาน นักเรยีน และผูว้จิยั โดยหน่วยงานและผูท้ีม่ส่ีวนเกี่ยวขอ้งจะไดร้บัทราบขอ้มูลในการส่งเสรมิและพฒันาให้

ความสามารถดา้นทกัษะการอ่านออกเสยีงของนักเรยีนดยีิง่ขึน้ 
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การทบทวนวรรณกรรม 

รปูแบบ MACRO Model 

รูปแบบ MACRO Model เป็นแนวทางการจดัการเรียนการสอนที่บูรณาการมาจากแนวคดิของการจดัการศึกษาใน

ศตวรรษที ่21 ทีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นสาํคญั ส่งเสรมิและสนับสนุนใหผู้เ้รยีนสรา้งองคค์วามรู ้ความสามารถและความถนัดของ

ผูเ้รยีน โดยใชก้ระบวนการคดิและการทาํงานแบบร่วมมอื รวมถงึใชป้ระโยชน์จากเทคโนโลย ีรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้

MACRO Model (ดเิรก วรรณเศียร, 2558) โดยมีองค์ประกอบ ดงัน้ี M : Motivation การสร้างแรงจูงใจแรงบันดาล

ใจความสนใจและความตอ้งการในการเรยีนรู ้A : Active Learning การเรยีนรูท้ีผู่เ้รยีนไดม้โีอกาสไดค้วามรูโ้ดยตรงจาก

การลงมอืกระทําดว้ยตนเองดว้ยวธิกีารเรยีนรูท้ีห่ลากหลายจากแหล่งเรยีนรูต้่างๆ ทีห่ลากหลาย เป็นการเรยีนรูท้ีเ่น้น

ผูเ้รยีนเป็นสําคญั C : Conclusion ผูเ้รยีนสรุปองคค์วามรูห้รอืสงัเคราะหส์ิง่ทีไ่ดเ้รยีนรูต้ามความคดิ ลลีาและภาษาของ

ตนเอง R : Reporting ผูเ้รยีนสื่อสารและนําเสนอผลการเรยีนรูด้ว้ยภาษาวธิกีารและเทคโนโลยสีารสนเทศทีเ่หมาะสม 

O : Obtain ผูเ้รยีนนําผลการเรยีนรูท้ีไ่ดร้บัไปใชป้ระโยชน์ทําการเผยแพร่ความรูสู้่ครอบครวั ชุมชน และสงัคมดว้ยสื่อ

หรอืเทคโนโลย ีดลชยั อินทรโกสุม (2564) ศกึษาเกี่ยวกบัการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนเรื่อง กลอนดอกสร้อย

รําพงึในป่าชา้ดว้ย การจดัการเรยีนรูต้ามรูปแบบ MACRO Model ร่วมกบักระบวนการกลุ่ม พบว่า ผลสมัฤทธิท์างการ

เรยีนหลงัเรยีนของผูเ้รยีนสูงกว่าก่อนเรยีน และเมื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนกบัเกณฑ์ ร้อยละ 70 นัน้ มี

ค่าเฉลีย่เท่ากบั 22.56 คดิเป็นรอ้ยละ 75.21 ซึง่สงูกว่าเกณฑท์ีกํ่าหนดไว ้ 

เกมมิฟิเคชนั (Gamification) 

เกมมฟิิเคชัน่ เป็นอกีกลไกหรอืแนวทางการจดัการเรยีนรูท้ีเ่น้นกระตุน้ผูเ้รยีนใหเ้กดิการเรยีนรู ้เกดิความสุข และความสนุก

ในการเรยีน Kapp (2012) กล่าวว่า เกมมฟิิเคชนั (Gamification) เป็นการนําเอากลไกของเกมมาสรา้งความน่าสนใจใน

การเรียนรู้ เพื่อสร้างแรงจูงใจและความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ ทําให้เกิดเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดีมี

กระบวนการที่ง่ายต่อการเขา้ใจในสิ่งที่ซับซ้อน มีองค์ประกอบ ดงัน้ี 1) เป้าหมาย (Goals) 2) กฎ กติกา (Rules)  

3) ความขดัแย้ง การแข่งขนั หรือความร่วมมอื (Conflict, Competition, or Cooperation) 4) เวลา (Time) 5) รางวลั 

(Reward) 6) ผลป้อนกลบั (Feedback) และ 7) ระดบั (Levels) ณัฐพงศ์ มใีจธรรม (2563) ได้ศกึษาเรื่องการพฒันา

ผลสัมฤทธิท์างการเรียนภาษาองักฤษ โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชนั สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า 

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาษาองักฤษของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 หลงัเรยีนดว้ยกจิกรรมการเรยีนการสอนโดย

ใชเ้ทคนิคเกมมฟิิเคชนัสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนัียสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05  

การจดัการเรียนรู้แบบ MACRO Model ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั (Gamification)  

การจดัการเรยีนรูท้ีมุ่่งเน้นพฒันานักเรยีนใหม้คีวามสามารถดา้นการอ่านออกเสยีง โดยการจดัการเรยีนรูแ้บบ MACRO 

Model ร่วมกบัเกมมฟิิเคชนั (Gamification) ซึ่งผูว้จิยัไดนํ้าเกมมฟิิเคชนั (Gamification) ไปใชร่้วมกบัการจดัการเรยีนรู้

แบบ MACRO Model ในขัน้ที ่2 และ ขัน้ที ่4 ประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน ดงัน้ี ขัน้ที ่1 ขัน้สรา้งแรงจงูใจ (Motivation: M) 

นักเรยีนและครูร่วมกนักําหนดหรอืตัง้ประเดน็ ความรู ้โดยยดึโยงเน้ือหาทีใ่ชก้บัหลกัสูตรเป็นหลกั นอกจากน้ีผูส้อนยงั

ต้องทําให้ผู้เรยีนรบัรู้ถึงจุดมุ่งหมายและรงจูงใจในการเรยีนรู้ ผู้สอนสามารถเลอืกใช้กิจกรรมในการจดัการเรยีนรู้ได้

หลากหลาย ขัน้ที ่2 ขัน้การเรยีนรูโ้ดยตรง (Active Learning: A) การจดัการเรยีนรู ้มดีงัน้ี การอภปิรายร่วมกนัเป็นกลุ่ม 

การฝึกระดมความคดิจากสถานการณ์จรงิ โดยใหผู้เ้รยีนไดล้งมอืปฏบิตัดิว้ยตนเอง เน่ืองจากการทํากจิกรรมส่วนใหญ่ 

จะเน้นกระบวนการกลุ่ม ในขัน้น้ีผู้วิจยัได้นําเทคนิคเกมมฟิิเคชัน่มาร่วมในการจดักิจกรรม ซึ่งมีสื่อออนไลน์เขา้มา

เกีย่วขอ้ง เช่น Wordwall Quizizz Vander Go เป็นตน้ โดยมกีารตัง้เป้าหมาย กฎ/กตกิา ในการทาํกจิกรรม ใหนั้กเรยีน

ได้มกีารแข่งขนั หรอืความร่วมมอืกนัมรีะดบัความยากง่ายของกิจกรรม ขัน้ที่ 3 ขัน้สรุปองค์ความรู ้(Conclusion: C) 

ผู้เรียนนําเสนอ อภิปรายและสาธติที่เป็นผลจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกนั ขัน้ที่ 4 ขัน้รายงานและนําเสนอ 

(Reporting: R) ผู้เรียนแสดงผลงานการสร้างความรู้ของ ตนเองให้ผู้อื่นรบัรู้ เป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้ตอกยํ้าหรือ

ตรวจสอบความเขา้ใจของตน ผูว้จิยัไดนํ้าเทคนิคเกมมฟิิเคชัน่มาร่วมในกจิกรรม โดยการแสดงผลป้อนกลบั มกีารถาม
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ตอบของนักเรยีน เพื่อเพิม่คะแนนให ้รวมถึงมอบรางวลั และขัน้ที่ 5 ขัน้การเผยแพร่ความรู้ (Obtain: O) ส่งเสรมิให้

ผูเ้รยีนไดฝึ้กฝนการนําความรูค้วามเขา้ใจของตนไปประยุกต์ใชใ้นสถานการณ์ต่างๆ ทีห่ลากหลาย เพิม่ความชํานาญ 

ความเขา้ใจในเรื่องนัน้ๆ ซึง่ผูเ้รยีนสามารถใชค้วามรูใ้หเ้ป็นประโยชน์  

การอ่านออกเสียง 

การอ่านออกเสยีง คอื การเปล่งเสยีงตามตวัอกัษร ถอ้ยคาํ และเครื่องหมายต่างๆ ทีกํ่าหนดไวใ้หถู้กตอ้งชดัเจน แก่ผูฟั้ง 

การอ่านออกเสยีงถอืเป็นการสื่อความหมายทีก่่อใหเ้กิด “ทกัษะ” (วาสนา บุญสม, 2541) ซึ่งองค์ประกอบในการอ่าน

ออกเสยีง ผดุง อารยะวญิ� ู(2542) ไดจ้าํแนกองคป์ระกอบความสามารถในการอ่านออกเสยีง ไวด้งัน้ี 1) การอ่านออกเสยีง

พยญัชนะและสระ หมายถงึ การอ่านโดยการเปล่งเสยีงพยญัชนะ สระ ทีถู่กต้องตามอกัขรวธิ ี2) การอ่านออกเสยีงคํา 

หมายถงึ การอ่านโดยการเปล่งเสยีงดว้ยการผสมพยญัชนะและสระเขา้ดว้ยกนัเพื่อสื่อความหมายทีถู่กตอ้ง 3) การอ่าน

ออกเสยีงประโยค หมายถงึ การอ่านขอ้ความโดยการเปล่งเสยีงออกมาเพื่อใหผู้อ้ื่นไดร้บัรู ้ขอ้ความนัน้ๆ ดว้ยการอ่าน

ออกเสยีง พมิลพร พงษ์ประเสรฐิ (2563) ไดว้จิยัเรื่อง การพฒันาความสามารถดา้นการอ่านและการเขยีนสะกดคาํของ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 โดยการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบของฮันเตอร์ ร่วมกับแบบฝึกทักษะ พบว่า  

1) ความสามารถด้านการอ่านและการเขยีนสะกดคําของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 หลงัการจดัการเรยีนรู้ตาม

รูปแบบของฮนัเตอร์ร่วมกบัแบบฝึกทกัษะสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนัียสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 และ 2) ความคดิเหน็

ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 ทีม่ตี่อการจดัการเรยีนรูต้ามรูปแบบของฮนัเตอร์ร่วมกบัแบบฝึกทกัษะโดยภาพรวม

มคีวามคดิเหน็อยู่ในระดบัมาก  

จากการศกึษาวรรณกรรมและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง ผูว้จิยัไดนํ้าการจดัการเรยีนรูแ้บบการจดัการเรยีนรู ้MACRO Model 

ตามแนวคดิของดเิรก วรรณเศยีร (2558) ซึ่งประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ ขัน้ที ่1 สรา้งแรงจูงใจ ขัน้ที ่2 การเรยีนรู้

โดยตรง ขัน้ที่ 3 สรุปองค์ความรู้ ข ัน้ที่ 4 รายงานและนําเสนอ และขัน้ที่ 5 การเผยแพร่ความรู้ มาใช้ร่วมกับเกม 

มฟิิเคชัน่ ตามแนวคดิของ Kapp (2012) โดยนําเกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) มาใช้เพื่อใหผู้เ้รยีนเกิดแรงจูงใจในการ

เรยีนรู ้เพื่อพฒันาความสามารถดา้นการอ่านออกเสยีงของผูเ้รยีน ตามแนวคดิของ ผดุง อารยะวญิ� ู(2542) ไดจ้าํแนก

องคป์ระกอบความสามารถในการอ่านออกเสยีง ไวด้งัน้ี 1) การอ่านออกเสยีงพยญัชนะและสระ 2) การอ่านออกเสยีงคํา 

3) การอ่านออกเสยีงประโยค  

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั  

เพื่อพฒันาความสามารถดา้นการอ่านออกเสยีง รายวชิา ท 11101 ภาษาไทย โดยใชรู้ปแบบ MACRO Model ร่วมกบั 

เกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) สําหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 โดยใหนั้กเรยีนมคีะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 

70 ของคะแนนเตม็ และมจีาํนวนนักเรยีนทีผ่่านเกณฑร์อ้ยละ 70 ของนักเรยีนทัง้หมด 
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กรอบแนวคิดการวิจยั 

การจดัการเรยีนรูแ้บบ MACRO Model ร่วมกบัเกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) 

 

การจดัการเรยีนรูแ้บบ MACRO Model  

(ดเิรก วรรณเศยีร, 2558) 

1) ขัน้สรา้งแรงจงูใจ (Motivation) 

2) ขัน้การเรยีนรูโ้ดยตรง (Active Learning) 

3) ขัน้สรุปองคค์วามรู ้(Conclusion)  

4) ขัน้รายงานและนําเสนอ (Reporting) 

5) ขัน้การเผยแพร่ความรู ้(Obtain) 

 

การอ่านออกเสยีง ตามแนวคดิ ผดุง อารยะ

วญิ� ู(2542) ประกอบดว้ย 

1) การอ่านออกเสยีงพยญัชนะและสระ  

2) การอ่านออกเสยีงคาํ 

3) การอ่านออกเสยีงประโยค 
 

  

เกมมฟิิเคชนั Gamification (Kapp, 2012) 

1) เป้าหมาย (Goals) 

2) กฎ (Rules) 

3) ความขดัแยง้ การแขง่ขนั หรอืความร่วมมอื 

(Conflict, Competition, or Cooperation)  

4) เวลา (Times) 

5) รางวลั (Reward) 

6) ผลป้อนกลบั (Feedback) 

7) ระดบั (Levels) 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิ 

 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

รปูแบบการวิจยั 

การวจิยัครัง้น้ีเป็นการวจิยัปฏบิตักิารในชัน้เรยีน (Action Research) โดยนําหลกัและขัน้ตอนของการวจิยัเชงิปฏบิตักิาร

ตามแนวคดิของ Kemmis and Mc Taggart (1992) ผูว้จิยัไดด้าํเนินการวจิยัตามวงจร PAOR ประกอบดว้ย ขัน้วางแผน 

(Plan) ขัน้ปฏบิตักิาร (Act) ขัน้สงัเกตการณ์ (Observe) และขัน้การสะทอ้นผลการปฏบิตักิาร (Reflect) จาํนวน 3 วงจร

ปฏบิตักิาร  

กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายในการวจิยัครัง้น้ี ไดแ้ก่ นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2567 จํานวน 12 คน 

โรงเรยีนชุมชนบ้านหนองบวั สํานักงานเขตพื้นที่การศกึษาประถมศกึษาขอนแก่น เขต 1 จํานวน 12 คน ได้มาโดย  

การเลอืกแบบเจาะจง (purposive sampling)  

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั  

1) เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการปฏบิตักิารวจิยั คอื แผนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบ MACRO Model ร่วมกบั

เกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) จาํนวน 6 แผน เวลา 12 ชัว่โมง โดยผ่านการประเมนิความเหมาะสมของแผนการจดั การ

เรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ของ Likert (Srisa-art, 2011) 

พบว่า ในภาพรวมมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.97 มคีวามเหมาะสมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด  

2) เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการสะทอ้นผลการปฏบิตักิารวจิยั ไดแ้ก่ แบบบนัทกึผลการจดัการเรยีนรู ้แบบสงัเกตพฤตกิรรมของ

ครแูละนักเรยีน แบบสมัภาษณ์นักเรยีน และแบบทดสอบความสามารถในการอ่านออกเสยีงทา้ยวงจร เป็นแบบทดสอบ
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ปฏบิตักิารอ่านออกเสยีง วงจรละ 10 ขอ้ จาํนวน 3 ชุด ซึง่จากการวเิคราะหค่์าดชันีความสอดคล้อง (IOC) พบว่า วงจร

ที ่1 มคี่าเท่ากบั 1.00 วงจรที ่2 มคี่าเท่ากบั 1.00 และวงจรที ่3 มคี่าเท่ากบั 1.00 สาํหรบัการประเมนิประสทิธภิาพของ

แบบทดสอบ พบว่า วงจรที ่1 มค่ีาความยากงา่ย (P) อยู่ระหว่าง 0.66-0.79 ค่าอํานาจจาํแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.24-0.80 

และ มคี่าความเชื่อมัน่เท่ากบั 0.83 วงจรที ่2 มค่ีาความยากงา่ย (P) เท่ากบั 0.41-0.70 ค่าอํานาจจาํแนก (r) อยู่ระหวา่ง 

0.21-0.79 และมคี่าความเชื่อมัน่เท่ากบั 0.82 วงจรที ่3 มค่ีาความยากงา่ย (P) อยู่ระหว่าง 0.44-0.74 ค่าอํานาจจาํแนก 

(r) อยู่ระหว่าง 0.22-0.80 และมคี่าความเชื่อมัน่เท่ากบั 0.86 

3) เครื่องมอืที่ใชใ้นการประเมนิผลการวจิยั คอื แบบทดสอบความสามารถในการการอ่านออกเสยีงเป็นแบบทดสอบ

ปฏิบตัิการอ่านออกเสยีง จํานวน 20 ขอ้ โดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งจากการวเิคราะห์ค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) พบว่า  

มคี่าเท่ากบั 1.00 สาํหรบัการประเมนิประสทิธภิาพของแบบทดสอบ พบว่า แบบทดสอบความสามารถดา้นการอ่านออก

เสยีงมค่ีาความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 0.46-0.72 ค่าอํานาจจําแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.22-0.75 และมค่ีาความเชื่อมัน่

เท่ากบั 0.99  

 

ผลการวิจยั 

ผลการวเิคราะหข์อ้มลูจากแบบทดสอบดา้นการอ่านออกเสยีง โดยวเิคราะหค์ะแนนทีไ่ดจ้ากการตรวจแบบทดสอบ โดย

หาค่าเฉลี่ย (x) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่ารอ้ยละ แล้วนํามาเทยีบกบัเกณฑ์ทีกํ่าหนดไว ้คอื ใหนั้กเรยีนมี

คะแนนเฉลีย่ไม่น้อยกว่ารอ้ยละ 70 ของคะแนนเตม็ และมจีาํนวนนักเรยีนทีผ่่านเกณฑ ์รอ้ยละ 70 ของนักเรยีนทัง้หมด 

ดงัขอ้มลูต่อไปน้ี 

ผลการทดสอบความสามารถด้านการอ่านออกเสียงของนักเรียน ท้ายวงจรท่ี 1-3  

หลงัจากผูว้จิยัดําเนินการปฏบิตักิารจดัการเรยีนรู้สิน้สุดในแต่ละวงจร ผูว้จิยัไดนํ้าแบบทดสอบความสามารถดา้นการ

อ่านออกเสยีงทา้ยวงจรที ่1-3 แบบปฏบิตักิารอ่านออกเสยีง วงจรละ 10 ขอ้ จาํนวน 3 ชุด ดงัตารางที ่1 

 

ตารางท่ี 1 ผลการทดสอบความสามารถดา้นการอ่านออกเสยีงทา้ยวงจรที ่1-3 

วงจรท่ี จาํนวนนักเรียน 

(คน) 

คะแนน ส่วนเบีย่งเบน

มาตรฐาน 

ร้อยละ จาํนวนนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ ์

เตม็ สูงสุด ตํา่สุด เฉล่ีย จาํนวน(คน) ร้อยละ 

1 12 10 8 3 6.17 1.47 61.70 6 50.00 

2 12 10 8 5 7.08 1.08 70.80 8 66.67 

3 12 10 10 6 8.17 1.59 81.70 9 75.00 

 

จากตารางที ่1 ผลการทดสอบความสามารถดา้นการอ่านออกเสยีงทา้ยวงจรที ่1-3 พบว่า นักเรยีนมคีะแนนเฉลี่ยและ

จํานวนนักเรยีนทีผ่่านเกณฑ์สูงขึน้ตามลําดบั โดยวงจรที ่3 นักเรยีนมคีะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 8.17 คดิเป็นรอ้ยละ 81.70 

ของคะแนนเตม็ และมจีาํนวนนักเรยีนทีผ่่านเกณฑ ์9 คน คดิเป็นรอ้ยละ 75.00 ของจาํนวนนักเรยีนทัง้หมด 

ผลการทดสอบความสามารถด้านการอ่านออกเสียงของนักเรียน  

หลงัจากผูว้จิยัดําเนินการปฏบิตักิารจดัการเรยีนรูส้ิน้สุดทัง้ 6 แผนการจดัการเรยีนรู ้รวม 12 ชัว่โมง ผูว้จิยัไดท้ดสอบ

กบันักเรียนกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้แบบทดสอบความสามารถด้านการอ่านออกเสียง แบบปฏิบตัิการอ่านออกเสยีง 

จาํนวน 20 ขอ้ เพื่อวดัและประเมนิผลการวจิยัการพฒันาความสามารถดา้นการอ่านออกเสยีง ดงัตารางที ่2  
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ตารางท่ี 2 ผลการทดสอบความสามารถดา้นการอ่านออกเสยีง 

จาํนวนนักเรียน 

(คน) 

คะแนน ส่วนเบีย่งเบน

มาตรฐาน 

ร้อยละ จาํนวนนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ ์

เตม็ สูงสุด ตํา่สุด เฉล่ีย จาํนวน (คน) ร้อยละ 

12 20 20 13 16.50 2.35 82.50 10 83.33 

 

จากตารางที ่2 ผลการทดสอบความสามารถดา้นการออกเสยีงของนักเรยีน พบว่า นักเรยีนมคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 16.50 

คิดเป็นร้อยละ 82.50 ของคะแนนเต็ม และมีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์จํานวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 83.33 ของจํานวน

นักเรยีนทัง้หมด ซึง่สงูกว่าเกณฑท์ีกํ่าหนดไว ้

เมื่อพจิารณาความสามารถดา้นการอ่านออกเสยีงแยกเป็นรายดา้น ปรากฏผล ดงัตารางที ่3  

 

ตารางท่ี 3 ผลการทดสอบความสามารถดา้นการอ่านออกเสยีงแยกเป็นรายดา้น 

ความสามารถด้าน

การอ่านออกเสียง 

จาํนวนนักเรียน 

(คน) 

คะแนน ส่วนเบีย่งเบน

มาตรฐาน 

ร้อยละ จาํนวนนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ ์

เตม็ เฉล่ีย จาํนวน (คน) ร้อยละ 

1) การอ่านออกเสยีง

พยญัชนะและสระ 

12 6 5.50 0.67 91.67 11 91.67 

2) การอ่านออกเสยีงคาํ 12 7 5.58 1.08 79.76 10 83.33 

3) การอ่านออกเสยีง

ประโยค 

12 7 5.42 1.00 77.38 10 83.33 

 

จากตารางที ่3 พบว่า ผลการทดสอบความสามารถดา้นการอ่านออกเสยีงของนักเรยีนแยกเป็นรายดา้น พบวา่ ดา้นทีม่ี

คะแนนสูงสุด คอื การอ่านออกเสยีงพยญัชนะและสระ มคีะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 5.50 คดิเป็นรอ้ยละ 91.67 รองลงมา คอื 

การอ่านออกเสยีงคาํ มคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 5.58 คดิเป็นรอ้ยละ 79.76 และคะแนนตํ่าสุด คอื การอ่านออกเสยีงประโยค 

มคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 5.42 คดิเป็นรอ้ยละ 77.38 ตามลําดบั 

 

สรปุและอภิปรายผลการวิจยั 

การพฒันาความสามารถด้านการอ่านออกเสียงของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบ 

MACRO Model ร่วมกบัเกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) พบว่า นักเรยีนมคีะแนนความสามารถด้านการอ่านออกเสียง 

เฉลีย่เท่ากบั 16.50 [x = 16.50, S.D. = 2.35] คดิเป็นรอ้ยละ 82.50 ของคะแนนเตม็ และมนัีกเรยีนทีผ่่านเกณฑจ์าํนวน 

10 คน คิดเป็นร้อยละ 83.33 ของ จํานวนนักเรียนทัง้หมด ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดไว้ เน่ืองจากนักเรียนใน

กลุ่มเป้าหมายไดร้บัการฝึกปฏบิตัเิกีย่วกบัความสามารถดา้นการอ่านออกเสยีง โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบ MACRO 

Model ร่วมกบัเกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) อย่างต่อเน่ือง ตามแผนการจดัการเรยีนรู ้จํานวน 6 แผน รวม 12 ชัว่โมง 

อีกทัง้คะแนนความสามารถด้านการอ่านออกเสียง ตามแนวคิดของ ผดุง อารยะวิญ�ู (2542) ประกอบด้วย 3 

องค์ประกอบ พบว่า ด้านการอ่านออกเสียงพยญัชนะและสระ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 5.50 [x = 5.50, S.D. = 0.67]  

คิดเป็นร้อยละ 91.67 รองลงมา คือ ด้านการอ่านออกเสียงคํา มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 5.58 [x = 5.58, S.D. = 1.00]  

คดิเป็นรอ้ยละ 79.76 และคะแนนตํ่าสุด คอื ดา้นการอ่านออกเสยีงประโยค มคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 5.42 [x = 5.42, S.D. 

= 1.08] คดิเป็นรอ้ยละ 77.38 ตามลําดบั 

ทัง้น้ี เน่ืองมาจากการจดัการเรยีนรูแ้บบ MACRO Model ร่วมกบัเกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) เป็นการจดัการเรยีนรูท้ี่

เน้นผูเ้รยีนเป็นสําคญั ทําใหผู้เ้รยีนตื่นตวั ช่วยใหผู้เ้รยีนไดพ้ฒันาทกัษะในศตวรรษที ่21 เช่น ทกัษะการคดิ ทกัษะการ
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ทาํงานร่วมกนั กจิกรรมการเรยีนรูเ้ปิดโอกาสใหนั้กเรยีนคนหา รวบรวมขอ้มลูและนํามาสรา้งองค์ความรู ้เมื่อมกีารถาม 

เปิดโอกาส และใหเ้วลานักเรยีนหาทางแกไ้ขปัญหาดว้ยตนเอง ใชเ้กมเป็นตวัช่วยในการกระตุน้ความสนใจของนักเรยีน 

มกีิจกรรมกลุ่ม เพื่อให้นักเรยีนได้ฝึกการทํางานเป็นกลุ่ม และนําเสนอผลงานด้วยวธิกีารต่างๆ โดยครูเป็นผูค้อยให้

คําปรึกษา คําชี้แนะ ในการทํากิจกรรม โดยมีกระบวนการ 5 ขัน้ตอน ได้แก่ ได้แก่ ขัน้ที่ 1 ขัน้สร้างแรงจูงใจ 

(Motivation: M) ขัน้ที ่2 ขัน้การเรยีนรูโ้ดยตรง (Active Learning: A) ขัน้ที ่3 ขัน้สรุปองคค์วามรู ้(Conclusion: C) ขัน้ที ่

4 ขัน้รายงานและนําเสนอ (Reporting: R) และ ขัน้ที่ 5 ขัน้การเผยแพร่ความรู้ (Obtain: O) โดยฝึกให้ผู้เรยีนกล้าตัง้

คําถาม กล้าคดิ กล้าตดัสนิใจ กล้าแสดงออก เปลีย่นการเรยีนจากแบบรบัฟังอย่างเดยีว (passive) เป็นการเรยีนรูด้ว้ย

ตนเอง (active) การตัง้ค่าถามเพราะเกดิขอ้สงสยัเป็นจุดเริม่ต้นของ Lifelong Learning ถามแบบสรา้งสรรค์ก่อใหเ้กดิ

ประโยชน์ เป็นการตัง้ต้นหาคําตอบอย่างถูกวธิ ีกระตุ้นให้เด็กมคีวามสนใจใฝ่รู้เป็นการเรยีนรู้และแก้ปัญหา (ดเิรก 

วรรณเศยีร, 2558) 

การจดัการเรยีนรู้แบบ MACRO Model ร่วมกบัเกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) ช่วยใหนั้กเรยีนพฒันาความสามารถใน

การอ่านออกเสยีง ซึง่เป็นอกีหน่ึงสมรรถนะสาํคญัทีจ่ะตอ้งพฒันาใหเ้กดิขึน้กบัผูเ้รยีน เพื่อใหม้คีวามพรอ้มทางดา้นการอ่าน 

ตามหลกัสูตรแกนกลางขัน้พื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 กระทรวงศกึษาธกิารจงึไดป้ระกาศกําหนดนโยบายสําคญัและ

จุดเน้น ของกระทรวงศกึษาธกิาร (2565) ไวว้่า ใหผู้เ้รยีนทุกระดบัชัน้อ่านออกเขยีนได ้อ่านคล่องเขยีนคล่องและสือ่สาร

ได ้เพื่อเป็นการวางรากฐานในการเรยีนรูภ้ายใตแ้นวคดิ “เดก็ไทย วถีใีหม่ อ่านออกเขยีนไดทุ้กคน” โดยมเีป้าหมายเพื่อ

พฒันาผูเ้รยีนใหอ่้านออกเขยีนได ้อ่านคล่องเขยีนคล่อง และใชภ้าษาไทยในการสื่อสารไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ  

การอ่านออกเสียง เป็นทกัษะที่สําคญัอนัพื้นฐานที่จะทําให้ผู้เรียนมีการพฒันา โดยจะเริ่มตัง้แต่การรู้จกัและจดจํา

พยญัชนะ สระ การประสมคํา อ่านออกเสยีงคํา อ่านออกเสยีงประโยค และสามารถอ่านออกเสยีงขอ้ความตามลําดบั 

เพื่อนําไปสู่การคดิขัน้ที่สูงขึ้นไป และเพื่อนําไปปรบัประยุกต์ใช้ในการดําเนินชวีติประจําวนั หลงัจากที่ผูเ้รยีนได้ฝึก

ปฏบิตัจิากการจดัการเรยีนรูก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบ MACRO Model ร่วมกบัเกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) ตามแผนการ

จดัการเรยีนรู้ จํานวน 6 แผน รวม 12 ชัว่โมง สามารถช่วยให้นักเรยีนมีความสามารถในการคดิอ่านออกเสยีงตาม

แนวคดิของ ผดุง อารยะวญิ�ู (2542) ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ไดแ้ก่ 1) การอ่านออกเสยีง สระ และพยญัชนะ  

2) การอ่านออกเสยีงคํา และ 3) การอ่านออกเสยีงประโยค ซึ่งพบว่า การอ่านออกเสยีงพยญัชนะและสระมรีอ้ยละของ

คะแนนเฉลีย่สงูสุด โดยทีข่ ัน้แรกนักเรยีนตอ้งรูจ้กัเสยีง และรปูของพยญัชนะ สระ เพื่อนําไปสู่การประสมคาํ ซึง่นักเรยีน

โดยส่วนใหญ่สามารถจดจาํพยญัชนะ และสระได ้แต่ยงัมบีางครัง้ทีจ่าํพยญัชนะสลบักนั เช่น พยญัชนะ ด แต่ออกเสยีง

เป็นเสียง ค หรือ จดจําพยญัชนะ ฎ สลบักับ ฏ เป็นต้น แต่ทัง้น้ีถ้าหากได้รบัการฝึกและพฒันาอย่างต่อเน่ืองก็จะ

สามารถพฒันาการอ่านออกเสยีงไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ และยงัพบว่า การอ่านออกเสยีงประโยคมรีอ้ยละของคะแนน

เฉลี่ยตํ่าสุด เน่ืองจากเป็นองค์ประกอบที่ผู้เรียนต้องใช้ความสามารถในการอ่านอย่างมาก โดยต้องสามารถจดจํา

พยญัชนะ สระ และประสมคําไดอ้ย่างคล่องแคล่วจงึจะสามารถอ่านออกเสยีงประโยคไดถู้กต้องและชดัเจน ซึ่งยงัคงมี

นักเรยีนทีย่งัอ่านไม่คล่อง เน่ืองจากจดจําพยญัชนะและสระไม่ได้ และสําหรบันักเรยีนบางคนครูผูส้อนยงัคงต้องช่วย

กระตุ้นในอ่าน หรอืคอยบอกพยญัชนะต้น จงึเป็นอกีขอ้บกพร่องในการอ่านออกเสยีงของนักเรยีนทีไ่ม่สามารถอ่านได้

อย่างคล่องแคล่วและถูกตอ้ง จงึส่งผลใหก้ารอ่านออกเสยีงประโยค มรีอ้ยละของคะแนนเฉลีย่ตํ่าสุด  

จากการจดักจิกรรมการเรยีนรูแ้บบ MACRO Model ร่วมกบัเกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) ทาํใหนั้กเรยีนสามารถพฒันา

ความสามารถด้านการอ่านออกเสยีงสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดไว ้ซึ่งสอดคล้องกบั วะรุฬพนัธ์ โหม่งมาตย ์(2566) ที่ได้

ศกึษาการพฒันาทกัษะการอ่านของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ด้วยกระบวนการจดัการเรยีนรู้แบบออนไลน์ ตาม

รูปแบบแมโคร (MARCO Model) มวีตัถุประสงค์ เพื่อเปรยีบเทยีบทกัษะการอ่านก่อนเรยีนและหลงัเรยีนของนักเรยีน

ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการจดัการเรียนรู้แบบออนไลน์ ตามรูปแบบแมโคร (MARCO Model) ผลการวจิยัพบว่า 

รูปแบบการจดักจิกรรมการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 โดยรูปแบบแมโคร ประสทิธภิาพตามเกณฑ์ เท่ากบั 86.45/84.50 

สูงกว่าเกณฑ์ทีกํ่าหนดไว ้คอื 80/80 มดีชันีประสทิธผิลของแผน มค่ีาเท่ากบั 0.69 โดยผูส้อนเน้นกระบวนการจดัการ
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เรียนการสอนตามขัน้ตอนการเรียนรู้ตามรูปแบบแมโคร เน้นกระบวนการ 5 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) สร้างแรงจูงใจ 

(motivation) โดยให้นักเรียนเสนอแนะและแสดงความคิดเห็น สามารถร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับเน้ือหาที่เรียนได้  

2) นักเรยีนสามารถเรยีนรูโ้ดยตรง (active learning) จากการศกึษาคน้ควา้หรอืจากการฟังและดู อ่านวรรณกรรมจาก

สื่อต่างๆ ทีส่นใจได ้3) สามารถสรุปความรู ้(conclusion) จากเรื่องทีอ่่าน แล้วเกดิกระบวนการคดิวเิคราะห ์สงัเคราะห์ 

และสรุปเรื่องได้ 4) นําเสนอผลงาน (reporting) ออกมาเป็นรูปแบบรายงานหรอืแผนผงัความคดิ แผนภูมริูปภาพได้  

5) สามารถเผยแพร่ความรู ้(obtain) สู่สาธารณชนหรอืบนสื่อออนไลน์ได ้จงึส่งผลใหนั้กเรยีนมทีกัษะ การอ่านหลงัเรยีน

สงูขึน้กว่าก่อนเรยีน  

ข้อเสนอแนะท่ีได้รบัจากการวิจยั 

1) การจดัการเรียนรู้แบบ MACRO Model ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน่ (Gamification) ในขณะที่นักเรียนทํากิจกรรมตาม

ขัน้ตอน MACRO Model ครูผูส้อนควรเป็นผูใ้หค้ําแนะนําอย่างใกล้ชดิ และต้องคอยอํานวยความสะดวกใหก้บันักเรยีน 

เพื่อใหส้ามารถดาํเนินกจิกรรมไปไดอ้ย่างต่อเน่ือง 

2) ครูควรอธิบายความหมายของแต่ละองค์ประกอบของการอ่านออกเสียงอย่างชดัเจน พร้อมยกตัวอย่างเพื่อให้

นักเรยีนเขา้ใจง่ายขึน้ในแต่ละองค์ประกอบตามแนวคดิของ ผดุง อารยะวญิ�ู (2542) 3 องค์ประกอบ ไดแ้ก่ การอ่าน

ออกเสยีงพยญัชนะและสระ การอ่านออกเสยีงคํา และการอ่านออกเสยีงประโยค ซึ่งจะช่วยสนับสนุนการอ่านออกเสยีง

ของนักเรยีนใหม้ปีระสทิธภิาพมากขึน้  

3) การกําหนดสถานการณ์ปัญหาเน่ืองจากเป็นนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 จงึควรเป็นสถานการณ์ปัญหาทีใ่กล้ตวั

นักเรยีน นักเรยีนพบในชวีติประจําวนั เพื่อให้นักเรยีนเขา้ใจปัญหาและสามารถเชื่อมโยงประสบการณ์มาใช้ในการ

แกปั้ญหาได ้ 

ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 

1) ควรนําแนวการจดัการเรยีนรู้แบบ MACRO Model ร่วมกบัเกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) ไปใช้ในสาระการเรยีนรู้

ภาษาไทยเรื่องอื่นโดยเลอืกเน้ือหาทีเ่หมาะสม  

2) การจดัการเรยีนรู้แบบ MACRO Model ร่วมกบัเกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) สามารถพฒันาความสามารถในการ

อ่านออกเสยีงได้ ดงันัน้ ในการวจิยัครัง้ต่อไป ควรมกีารศกึษาทกัษะทางภาษาไทยอื่นเพิม่เติม เพื่อนํารูปแบบการ

จดัการเรยีนรูน้ี้ไปพฒันา ทกัษะทางภาษาไทยดา้นอื่นๆ เช่น การเขยีน หลกัและการใชภ้าษา วรรณคดแีละวรรณกรรม 

เป็นตน้  

3) การพฒันาความสามารถดา้นการอ่านออกเสยีง โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบ MACRO Model ร่วมกบัเกมมฟิิเคชัน่ 

(Gamification) สาํหรบัการวจิยัครัง้ต่อไป ควรพฒันาหรอืบูรณาการร่วมกบักลุ่มสาระการเรยีนรูอ้ื่นๆ และระดบัชัน้อื่นๆ 

ต่อไป 
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