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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบความสามารถการอ่านจับใจความและการเขียนเชิง
สร้างสรรค์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนโดยใช้นิทานพ้ืนบ้านภาค
กลางเป็นสื ่อร่วมกับเกมมิฟิเคชั ่นและศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถการอ่านจับใจความกับ
ความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนโดยการใช้นิทานพื้นบ้านภาค
กลางเป็นสื่อร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น กลุ่มตัวอย่างเป็น นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ์  จำนวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาความสามารถการอ่านจับใจความและการเขียนเชิงสร้างสรรค์ 2) แบบทดสอบวัดความสามารถทางการ
อ่านจับใจความ 3)แบบทดสอบการเขียนเชิงสร้างสรรค์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที และค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน  
 ผลการวิจัย พบว่า ความสามารถการอ่านจับใจความและความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 และ
ความสามารถการอ่านจับใจความของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความสัมพันธ์กับความสามารถการเขียน
เชิงสร้างสรรค์โดยมีความสัมพันธ์เชิงบวก  (r=.647**) และมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี ระดับ .01 
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Abstract  
 The objectives of this research were to compare reading comprehension ability and 
creative writing ability of grade 6 students before and after the instruction with the use of 
Central Region folktales together with gamification and to examine the relationship between 
reading comprehension ability and creative writing ability of the students by the use of Central 
Region folktales together with gamification as instructional media. The research sample 
consisted of 30 grade 6 students at Ongkharak Demonstration School, Srinakharinwirot 
University. The research instruments were (1) lesson plans to develop reading comprehension 
ability and creative writing ability, (2) a test on reading comprehension ability, and (3) a test 
on creative writing ability.  The data obtained were statistically analyzed by the mean, 
standard deviation, t-test, and Pearson correlation coefficient. 
 The research findings revealed that (1) the post-learning reading comprehension ability 
and creative writing ability of the grade 6 students was higher than ones before the 
instructional session at the .01 level of statistical significance; moreover, the reading 
comprehension ability of the grade 6 students correlated positively with their creative writing 
ability (r = .647**), which was at the .01 level of statistical significance. 

Keywords: Gamification, Creative writing ability, Reading comprehension ability, Central Region 
folktale 

บทนำ  
 การอ่านจับใจความและการเขียนเชิงสร้างสรรค์ เป็นทักษะที่มีความสัมพันธ์กันเนื่องจากการเขียนที่ดี
นั้นเริ่มจากการอ่านที่ดีเสมอ ซึ่งการเขียนเชิงสร้างสรรค์นักเรียนจะต้องรังสรรค์ความคิด การใช้คำ การเขียน
ประโยค การใช้โวหาร ผ่านตัวอักษรดังที่ Munsetthewit (2009) กล่าวว่า การสร้างสรรค์เรื่องใหม่เป็นการ
เขียนที่เกิดการคิดริเริ่มโดยมีพื้นฐานจากการอ่านจับใจความ เมื่ออ่านแล้วเกิดจินตนาการและความรู้สึกที่
แตกต่างจากผู้เขียน ต้องการเปลี่ยนแปลงเรื่องใหม่ทั้งหมด หรืออาจะเปลี่ยนแปลงบางอย่างเพื่อให้เป็นไป
ตามท่ีตนเองต้องการโดยนำเสนอเรื่องใหม่ท่ีสร้างสรรค์ขึ้นมา  
 ปัจจุบันโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ์ จัดการเรียนการสอนด้วยระบบการ
สอนแบบออนไลน์ให้แก่นักเรียน โดยการสอนผ่านโปรแกรม Microsoft Team ให้แก่นักเรียนทุกระดับชั้น 
เนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 2019  โดยยึดหลักของการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษ
ที่ 21 มุ่งเน้นที่การมีส่วนร่วมของนักเรียนในชั้นเรียนด้วยการสร้างแจงจูงใจและแรงบันดาลให้กับนักเรียนเพ่ือ
ทำให้เกิดการเรียนรู้ที่ยั่งยืนและมีความหมายมากยิ่งขึ้นสถานศึกษามีนโยบายในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้
โดยการนำเทคโนโลยีมาใช้โดยเฉพาะการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์และการเรียนแบบผสมผสานแต่
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ปัญหาคือ ครูพบว่านักเรียนไม่สนใจในการเรียนขาดการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้นักเรียนใช้เวลาเรียนรู้ไปกับ
การใช้โทรศัพท์มือถือ เช่น เล่มเกม ดูวิดีทัศน์ผ่านเว็บไซต์ ขาดปฏิสัมพันธ์ระหว่างนั กเรียนและผู้สอน จาก
ปัญหาที่ได้กล่าวมานั้นเป็นหน้าที่หลักของผู้สอนที่จะต้องพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับพฤติกรรม
ของนักเรียนในปัจจุบัน ต้องทำให้นักเรียนเห็นถึงคุณค่าของการเรียน ส่งเสริม การมีส่วนร่วมในการเรียน 
รวมทั้งสร้างความผูกพันในการเรียนของนักเรียน เพื่อให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้นประสบผลสำเร็จมาก
ที่สุด   
 แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นสอดคล้องกับการพัฒนาทักษะของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 ทำให้นักเรียนมี
แรงจูงใจในการเรียน เป็นการเรียนการสอนที่สนุกสนาน โดยเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ มีบทบาท มีส่วนร่วมใน
กระบวนการจัดการเรียนรู้ และทำให้นักเรียนเกิดความท้าทายในการเรียนในชั้นเรียน Panich (2012) ซึ่งตรง
กับการจัดการเรียน การสอนโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นที่ถูกนำมาปรับใช้ในทางการศึกษามากขึ้น นักเรียนได้
จินตนาการว่าตนเองเป็นตัวละครตัวหนึ่งในเกม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย ของ Boonsarn (Boonsarn, 2007) 
ที่ได้ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นในการจัดการเรียนการสอน เพื่อส่งเสริมทักษะการทำงานเป็นทีมกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 4 พบว่าทักษะการทำงานเป็นทีมภายหลังจาก การจัดการเรียนรู้ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นสูง
กว่าเกณฑ์ อีกทั้งยังส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อน เรียนอย่างมีนัยสำคัญ สามารถช่วยผู้สอนให้
บรรลุถึงวัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนรู้ สร้างแรงจูงใจ และสร้างความผู กพันในการเรียนสำหรับนักเรียน 
ปัจจัยเหล่านี้มีอิทธิพลโดยตรงต่อความอยากมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ส่งผลทางอ้อมถึงการช่วยลดปัญหา
ลาออกของนักเรียนที่ไม่มีความสุขกับการเรียนออนไลน์อีกด้วย   
 จากความเป็นมาและความสำคัญดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้ทำการวิจัย เรื ่อง ผลการสอนโดยใช้นิทาน
พื้นบ้านภาคกลางเป็นสื่อร่วมกับเกมมิฟิเคชั่นเพื่อพัฒนาความสามารถในการอ่านจับใจความและการเขียนเชิง
สร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ์ โดย
คาดหวังว่า จะสามารถพัฒนาความสามารถการอ่านจับใจและความสามารถการเขียนสร้างสรรค์ให้ดีขึ้นทำให้
นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้นและจะช่วยสร้างให้นักเรียนมีความผูกพันรักบ้านเกิดของตนเอง
และมีความเข้าใจเกี่ยวกับวิถีชีวิตในชุมชนของตนเองมากยิ่งข้ึน 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
      1.  เปรียบเทียบความสามารถในการอ่านจับใจความของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียน
และหลังเรียนโดยใช้นิทานพ้ืนบ้านภาคกลางเป็นสื่อร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น 
 2. เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียน
และหลังเรียนโดยใช้นิทานพ้ืนบ้านภาคกลางเป็นสื่อร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น 
 3.ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถในการอ่านจับใจความกับความสามารถในการเขียนเชิง
สร้างสรรค์โดยการใช้นิทานพื้นบ้านภาคกลางได้มาเป็นสื่อร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
 ขอบเขตการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ์ ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 มีจำนวน 4 ห้อง จำนวน
นักเรียน 101 คน  
 กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  โรงเรียนสาธิต 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ์ ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) ซึ่งได้
จำนวน 1 ห้อง จำนวน 30 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1.แผนการจัดการเรียนรู้การสอนอ่านจับใจความเพื่อพัฒนาการเขียนสร้างสรรค์โดยใช้นิทานพื้นบ้าน
ภาคกลางเป็นสื่อร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น รวม 10 แผน ใช้เวลาสอนทั้งหมด 20 ชั่วโมง  
 2. แบบวัดความสามารถทางการอ่านจับใจความและการเขียนเชิงสร้างสรรค์ ก่อนเรียนและหลังเรียน  
โดยในการสร้างเครื่องมือ มีข้ันตอนดังนี้  
  1.สร้างเครื่องมือจากการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา ศึกษาตัวชี้วัดมาตรฐาน ตัวชี้วัดของกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
  2. ศึกษาเอกสารทางวิชาการที่เกี่ยวข้องกับแนวการสอนอ่านจับใจความ การสอนเขียนเชิง
สร้างสรรค์ ขั้นตอน วิธีการสอน รูปแบบและข้อเสนอแนะต่างในการที่จะนำไปประยุกต์ เพื่อนำไปใช้ในการ
สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
  3. ศึกษาวิธีการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ จากเอกสารวิชาการต่างๆ ได้แก่ คู่มือครู คู่มือ
การจ ัดการเร ียนการสอนกลุ่มสาระการเร ียนรู ้ภาษาไทย หนังส ือค ู ่ม ือการสอนอ่านและเข ียนของ
กระทรวงศึกษาธิการ และจัดทำกรอบแผนการเรียนรู้ 
  4. ศึกษาวิธีการ หลักการ แนวคิด ทฤษฎีและเทคนิคการสอน ด้วยการใช้นิทานพื้นบ้านภาค
กลางร่วมกับเกมมิฟิเคชั่นเพื่อพัฒนาความสามารถในการอ่านจับใจความและการเขียนเชิงสร้างสรรค์ 
  5.สร้างแผนการจัดการเรียนรู้การใช้นิทานพื้นบ้านภาคกลางร่วมกับเกมมิฟิเคชั่นเพื่อพัฒนา
ความสามารถในการอ่านจับใจความและการเขียนเชิงสร้างสรรค์ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
  6. นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ รูปแบบเนื้อหา 
ตลอดจนขอคำแนะนำในการแก้ไขปรับปรุงก่อนส่งผู้เชี่ยวชาญ 
  7.นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญในสาขาที่เกี่ยวข้องจำนวน 3 ท่าน
พิจารณา ผลการประเมินค่าเฉลี่ยความเหมาะสมอยู่ในระดับ 4.60 ได้ค่า (IOC) เท่ากับ 1.00 และค่าดัชนีความ
สอดคล้องของแบบประเมินการเขียนเชิงสร้างสรรค์ได้ค่า (IOC) เท่ากับ 0.95 
               8. ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
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  9. นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง จำนวน 30 คน จำนวน 10 แผนการจัดการเรียนรู้   
  10. ปรับปรุง แก้ไขหลังจากได้นำไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
  11.นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้ทดลองใช้แล้วไปปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง จัดพิมพ์เป็น
เครื่องมือในการวิจัยและนำไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 
  12. นำแผนการจัดการเรียนรู้ไปดำเนินการสอนนักเรียนกลุ่มตัวอย่างเพ่ือทำการศึกษาต่อไป 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 รูปแบบการวิจัยเป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi – Experimental Research) มีแบบแผนการวิจัยเป็น
แบบ The One-Group Pratest-Posttest Design โดย Kaemkate (2012)  
 
 
 E กลุ่มทดลอง 

 𝑂1 การทดสอบก่อนเรียน 
 X         การสอนโดยใช้นิทานพ้ืนบ้านภาคกลางเป็นสื่อร่วมกับเกมมิฟิเคชั่นเพื่อพัฒนา 
                     ความสามารถการอ่านจับใจความและการเขียนเชิงสร้างสรรค์ 

 𝑂2 การทดสอบหลังเรียน 
 โดยนำเครื่องมือไปใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒองครักษ์ อำเภอองครักษ์ จังหวัดนครนายก จำนวน 30 คน จำนวน 10 
แผน 4 สัปดาห์ ใช้เวลาการสอนแผนละ 2 ชั่วโมง 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. เปรียบเทียบความสามารถการอ่านจับใจความของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างคะแนน
ก่อนเรียนกับหลังเรียน โดยการใช้นิทานพื้นบ้านภาคกลางร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น  โดยใช้ค่าเฉลี่ย (M) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตราฐาน (SD) ของคะแนนความสามารถการอ่านจับใจความ และค่าทดสอบค่าที 
 2.  เปรียบเทียบความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ความของนักเรียนระหว่างคะแนนก่อนเรียนกับ
หลังเรียน โดยใช้ค่าเฉลี่ย (M) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนความสามารถการเขียนเชิง
สร้างสรรค์ และค่าทดสอบค่าที 
 3. ศ ึกษาความส ัมพ ันธ ์ ร ูปแบบของเพ ียร ์ ส ัน  (Pearson’s Product Moment Correlation 
Coefficient) ระหว่างความสามารถการอ่านจับใจความกับการเขียนเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่าง โดยมี
เกณฑ์การหาค่าความสัมพันธ์ระหว่างสองตัวแปร ชูศรี วงศ์รัตนะ (2544,น.134) ดังนี้  
 ค่าเฉลี่ย 0.80 - 1.00 กำหนดให้หมายถึง มีความสัมพันธ์ สูงมาก  
  ค่าเฉลี่ย 0.60 - 0.79 กำหนดให้หมายถึง มีความสัมพันธ์ ค่อนข้างสูง  

E         X         
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  ค่าเฉลี่ย 0.40 – 0.59 กำหนดให้หมายถึง มีความสัมพันธ์ ปานกลาง  
  ค่าเฉลี่ย 0.20 - 0.39 กำหนดให้หมายถึง มีความสัมพันธ์ ค่อนข้างน้อย  
  ค่าเฉลี่ย 0.00 - 0.19 กำหนดให้หมายถึง มีความสัมพันธ์ น้อยมาก 

สรุปผลการวิจัย 
 ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถการอ่านจับใจความของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ระหว่างคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียน โดยการใช้นิทานพื้นบ้านภาคกลางร่วมกับเกมมิฟิเคชั่นเพื่อพัฒนา
ความสามารถในการอ่านจับใจความและการเขียนเชิงสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
ตารางท่ี 1 คะแนนความสามารถการอ่านจับใจความ ก่อนเรียนและหลังเรียน 

คนที่ คะแนนทดสอบก่อนเรียน คะแนนทดสอบหลัง
เรียน 

คะแนนพัฒนา (D) 

1 6 7 1 
2 7 10 3 
3 5 10 5 
4 7 10 3 
5 8 10 2 
6 8 10 2 
7 7 8 1 
8 7 8 1 
9 6 8 2 
10 7 10 3 
11 7 10 3 
12 8 10 2 
13 7 10 3 
14 8 10 2 
15 5 8 3 
16 8 10 2 
17 8 10 2 
18 7 9 2 
19 4 9 5 
20 8 10 2 
21 5 9 4 
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คนที่ คะแนนทดสอบก่อนเรียน คะแนนทดสอบหลัง
เรียน 

คะแนนพัฒนา (D) 

22 7 10 3 
23 6 9 3 
24 6 9 3 
25 4 8 4 
26 8 10 2 
27 8 10 2 
28 9 10 1 
29 6 8 2 
30 7 10 3 

เฉลี่ย 6.80 9.33 2.53 
 จากตารางที่ 1 พบว่า คะแนนของความสามารถการอ่านจับใจความสำคัญ ก่อนเรียนได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
6.80 และหลังเรียนได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.33 ค่าคะแนนพัฒนาเฉลี่ยรวมมีค่าเท่ากับ 2.53 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถการอ่านจับใจความ ระหว่างคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียน โดย
ใช้นิทานพื้นบ้านภาคกลางเป็นสื่อร่วมกับเกมมิฟิเคชั่นเพื่อพัฒนาความสามารถในการอ่านจับใจความและการ
เขียนเชิงสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ความสามารถ 
การอ่านจับใจความ 

N M SD 𝐷 df t P 

ก่อนเรียน 30 6.80 1.27     
    2.53 29 13.32 .000*

* 
หลังเรียน 30 9.33 0.92     

** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.01 
 จากตารางที่ 2 พบว่านักเรียนมีความสามารถในอ่านจับใจความ โดยใช้นิทานพื้นบ้านภาคกลาง  
เป็นสื่อร่วมกับเกมมิฟิเคชั่นเพื่อพัฒนาความสามารถในการอ่านจับใจความและการเขียนเชิงสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 ตอนที่ 2  ผลการเปรียบเทียบความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ความของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ป ีท ี ่  6 ระหว ่างคะแนนก ่อนเร ียนก ับหล ังเร ียน โดยใช ้น ิทานพ ื ้นบ ้านภาคกลางเป ็นส ื ่อร ่วมกับ  
เกมมิฟิเคชั่นเพื่อพัฒนาความสามารถในการอ่านจับใจความและการเขียนเชิงสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 
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ตารางท่ี 3 คะแนนความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ ก่อนเรียนและหลังเรียน 
คนที่ คะแนนทดสอบก่อนเรียน คะแนนทดสอบ 

หลังเรียน 
คะแนนพัฒนา (D) 

1 10 17 7 
2 14 19 5 
3 12 19 7 
4 13 17 4 
5 14 19 5 
6 14 19 4 
7 14 17 3 
8 13 18 5 
9 10 18 8 
10 14 20 6 
11 14 20 6 
12 14 19 5 
13 12 19 7 
14 15 20 5 
15 12 18 6 
16 13 20 7 
17 14 20 6 
18 13 19 6 
19 10 19 9 
20 14 19 5 
21 10 18 8 
22 12 20 8 
23 12 19 7 
24 12 19 7 
25 12 20 8 
26 15 20 5 
27 14 20 6 
28 15 20 5 
29 12 18 6 
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คนที่ คะแนนทดสอบก่อนเรียน คะแนนทดสอบ 
หลังเรียน 

คะแนนพัฒนา (D) 

30 14 20 6 
เฉลี่ย 12.90 18.96 6.06 

 จากตารางที่ 3 พบว่า คะแนนของความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ ก่อนเรียนได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
12.90  และหลังเรียนได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.96  ค่าคะแนนพัฒนาเฉลี่ยรวมมีค่าเท่ากับ  6.06  

ตารางที่ 4  ผลการเปรียบเทียบความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ ระหว่างคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียน 
จากการใช้นิทานพื้นบ้านภาคกลางร่วมกับเกมมิฟิเคชั่นเพ่ือพัฒนาความสามารถในการอ่านจับใจความและการ
เขียนเชิงสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6   

ความสามารถการเขียนเชิง
สร้างสรรค์ 

N M SD 𝐷 df t P 

ก่อนเรียน 30 12.90 1.51     
    6.06 29 24.78 .000*

* 
หลังเรียน 30 18.96 0.98     

** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.01 
 จากตารางที่ 4 พบว่านักเรียนมีความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์  โดยใช้วิธีสอนการใช้นิทาน
พื ้นบ้านภาคกลางร่วมกับเกมมิฟิเคชั ่น เพื ่อพัฒนาความสามารถในการอ่านจับใจความและการเขียน 
เชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ข้อสังเกต/ข้อค้นพบ จากการจัดกิจกรรม  
 1.ด้านสื ่อ เมื ่อใช ้น ิทานพื ้นบ้านเป็นแบบฝึกหัดท้ายบทนักเร ียนจะสนุกสนานกับกับเข ียน  
เชิงสร้างสรรค์ โดยเฉพาะเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับสัตว์หรือเทพนิยายที่มีเวทมนตร์ ซึ่งจะทำให้นักเรียนเขียนและ
สร้างสรรค์ผลงานออกได้อย่างดีเยี่ยมซึ่งจะแตกต่างกับเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับมนุษย์อย่างเห็นได้ชัดเจน  
 2. ด้านบรรยากาศในการเรียนการสอน โดยปกติแล้วการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์นักเรียนจะไม่
ตอบคำถาม และเป็นแบบฝึกหัดซ้ำในรูปแบบเดิม ซึ ่งจะทำให้นักเร ียนเบื ่อหน่าย แต่เมื ่อมีการนำ  
เกมมิฟิเคชั่นมาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ทำให้นักเรียนต้องการคะแนนสะสม จึงมีการแสดงความคิดเห็น 
การพูดคุยซักถามในชั้นเรียน และทำผลงานท้ายบทเรียนออกได้เป็นอย่างดี โดยจะใช้ สิ่งที่นักเรียนต้องการ
นำมาเป็นของรางวัล เช่น บัตรเติมเงิน TrueMoney ขนม ลูกอม  
          3. ด้านนักเรียน จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนจะสังเกตเห็นถึงกระบวนการเขียนสร้างสรรค์ที่
แปลกใหม่โดยนักเรียนมักจะมีการวาดภาพระบายสีเพิ่มเติมในแบบฝึกหัดเสมือนนักเรียนสร้างนิทานเป็นของ
ตนเองโดยไม่ใช่เพียงการเขียนแต่นักเรียนยังสร้างสรรค์วาดภาพอีกด้วย 
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          4. ด้านเนื้อหา จากการตรวจแบบฝึกหัดท้ายเรื่องของทุกแผนการจัดการเรียนทำให้เห็นถึงความสำคัญ
ของการเลือกเนื้อหานิทานที่เหมาะสมกับวัย โดยจะต้องไม่ยาวมาก ตัวละครไม่สลับซับซ้อน เนื่องจากเวลา
นักเรียนนำเรื่องมาเขียนสร้างสรรค์เรื่องใหม่จะทำให้นักเรียนเขียนได้ไม่ครบถ้วนและไม่สมบูรณ์ เพราะเนื้อหา
ในเรื่องที่ยาวเกินไป  
 ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถการอ่านจับใจความกับความสามารถ  
การเขียนเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ตารางท่ี 5 ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถทางการอ่านจับใจความกับการเขียนเชิง 
สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 (n=30)  
 

ความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถ 
การอ่านจับใจความกับความสามารถ 

การเขียนเชิงสร้างสรรค์ 

ความสามารถการอ่าน 
จับใจความ 

ความสามารถการเขียน
เชิงสร้างสรรค์ 

ความสามารถการอ่านจับใจความ 1 .647** 
ความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ .647** 1 

** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.01 
 จากตารางที่ 5 พบว่า ค่าความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถการอ่านจับใจความกับความสามารถการ
เขียนเชิงสร้างสรรค์ มีความสัมพันธ์กันโดยจำแนกเป็นประเด็น ดังนี้ 
ความสามารถการอ่านจับใจความมีความสัมพันธ์กับความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ โดยมีความสัมพันธ์
เชิงบวก  (r=.647**) มีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.01  
 จากการพัฒนาความสามารถการอ่านจับใจความและการเขียนเชิงสร้างสรรค์โดยใช้นิทานพ้ืนบ้านภาค
กลางเป็นสื่อร่วมกับเกมมิฟิเคชั่นเพื่อพัฒนาความสามารถในการอ่านจับใจความและการเขียนเชิงสร้างสรรค์
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปรากฏผลการวิจัย ดังนี้  
  1. ความสามารถการอ่านจับใจความหลังเรียน โดยใช้นิทานพื้นบ้านภาคกลางเป็นสื ่อร่วมกับ  
เกมมิฟิเคชั ่นเพื ่อพัฒนาความสามารถในการอ่านจับใจความและการเขียนเชิงสร้างสรรค์ของนักเร ียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 2. ความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ หลังเรียน โดยใช้นิทานพื้นบ้านภาคกลางเป็นสื่อร่วมกับเกม 
มิฟิเคชั ่นเพื ่อพัฒนาความสามารถในการอ่านจับใจความและการเขียนเชิงสร้างสรรค์  ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 3. ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถการอ่านจับใจความกับความสามารถการเขียนเชิง
สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า  ความสามารถการอ่านจับใจความ กับความสามารถการ
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เขียนเชิงสร้างสรรค์ โดยการใช้นิทานพื้นบ้านภาคกลางร่วมกับเกมมิฟิเคชั่นเพื่อพัฒนาความสามารถในการอ่าน 
จับใจความและการเขียนเชิงสร้างสรรค์ มีความสัมพันธ์เชิงบวก อยู่ระดับสูง 

อภิปรายผล 
 1. ผลการเปรียบเทียบความสามารถการอ่านจับใจความของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการใช้
นิทานพื้นบ้านภาคกลางร่วมกับเกมมิฟิเคชั่นเพื่อพัฒนาความสามารถในการอ่านจับใจความและการเขียนเชิง
สร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ 
.01 เป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ ที่เป็นเช่นนี้เพราะกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้นำมา ใช้นั้น
ตอบสนองต่อการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างชัดเจน นักเรียนชื่นชอบ และสนุกสนานในการทำกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยเฉพาะการนำเอาเนื้อเรื่องนิทานภาคกลาง ได้แก่ จังหวัดนครนายก ปราจีนบุรี สระบุรี ฉะเชิงเทรา 
และปทุมธานี ซึ่งเป็นนิทานท้องถิ่นของแต่ละจังหวัดใกล้เคียงกับพ้ืนที่ตั้งของโรงเรียนมาสร้างเป็นสื่อ โดยนำมา
ปรับความยากง่ายให้เหมาะสมกับระดับการอ่านที่ตรงตามวัยของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 และให้
นักเรียนได้คัดเลือกนิทานที่ชื่นชอบและสนใจที่จะอ่านเนื้อเรื่อง จึงทำให้นักเรียนเข้าใจเรื่องที่อ่านได้ง่ายอีกท้ัง
การที่นักเรียนได้ฝึกฝนบ่อยๆ ก็จะทำให้นักเรียนมีทักษะการอ่านจับใจความดียิ่งขึ้นดังที่ Munnsetthewit 
(2011) กล่าวไว้ว่า การให้นักเรียนได้รับการฝึกฝนบ่อยๆ เป็นวิธีการที่จะช่วยให้นักเรียนมีทักษะในการอ่านจับ
ใจความได้ดี โดยเฉพาะขั้นที่ 2 อ่านเนื้อเรื่อง ซึ่งนักเรียนต้องอ่านละเอียดทุกถ้อยคำตั้งแต่ต้นจนจบเพื่อทำให้
เข้าใจรายละเอียดของเนื้อเรื ่อง และขั้นที่ 3 คิดทบทวนโดยนักเรียนจะทบทวนเรื่องราวที่อ่านไป แล้วหา
แนวคิดของเรื่องเพ่ือสรุปเรื่องราวที่อ่านอีกทั่ง ประกอบกับการที่นักเรียนได้ฝึกฝนจาก แบบฝึกหัดท้ายบทของ
แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ที ่สร้างขึ้นโดยการใช้หลักของบลูม และสอดคล้องกับ Cjinwaro (2011) ได้
ทำการศึกษาผลสัมฤทธิ์การจัดการเรียนรู้โดยใช้นิทานพื้นบ้านเพื่อพัฒนาการอ่านจับใจของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4  คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนทางระดับสถิติอยู่ที่ .05 และสอดคล้องกับ Krainara 
(2021) ได้ศึกษาเรื่อง ผลการใช้วิธีสอนอ่านแบบ SQ5R ร่วมกับนิทานพื้นบ้านจังหวัดสุราษฎร์ธานี ที่มีผลต่อ
ความสามารถการอ่านจับใจความ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มเครือข่ายสินปุน - ตาปี 
จังหวัดสุราษฎร์ธานี พบว่า ความสามารถการอ่านจับใจความโดยใช้วิธีสอนอ่านแบบ SQ5R ร่วมกับนิทาน
พื้นบ้านจังหวัดสุราษฎร์ธานี ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  อีกทั้งการนำกระบวนการของเกมมิฟิเคชั่นมีประยุกต์ในใช้ในการออกแบบ
แผนการจัดการเรียนรู้  โดยจัดกิจรรมการเรียนรู้ที่เน้นบทบาทของนักเรียนเป็นสำคัญในห้องเรียน เน้นการมี
ส่วนร่วมของนักเรียนและความสนุกสนานในการเรียนรู้ โดยอาศัยกลไกของแอปพลิเคชันที่นักเรียนสนใจ ได้แก่ 
Kahoot, Quizzes, Plickers เข้ามาเป็นสื่อในการจัดกิจกรรมการสอนควบคู่กับนิทานพ้ืนบ้านภาคกลางจึงทำ
ให้คะแนนหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
 2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ความของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ระหว่างคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียน โดยการใช้นิทานพื้นบ้านภาคกลางร่วมกับเกมมิฟิเคชั่นเพื่อพัฒนา
ความสามารถในการอ่านจับใจความและการเขียนเชิงสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 
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หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ เพราะการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้และสื่อที่นำมาใช้ในการประกอบเนื้อหาในบทเรียนแต่ละชั่วโมงมีค วามน่าสนใจ กระตุ้น
พฤติกรรมการเรียนรู้ ทำให้นักเรียนไม่รู้สึกเบื่อหน่าย เกิดจินตนาการ ทำให้นักเรียนได้ฝึกความสามารถการ
เขียนได้อย่างเต็มที่ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการนำนิทานพื้นบ้านมีสร้างเป็นแบบฝึกหัดท้ายแผนการจัดการเรียนรู้
ของแต่ละครั้ง เพราะนิทานคือสื่อที่สร้างสรรค์ ทั้งตัวละคร ฉาก แนวคิด กลวิธีดำเนินเรื่อง และมีข้อคิดคติ
เตือนใจ เมื่อเวลานักเรียนได้ศึกษานิทานแต่ละเรื่องทำให้นักเรียนได้ฝึกการคิดการสร้างสรรค์ และการค้นหาที่
ต้องการปรับเปลี่ยนให้เป็นนิทานของตนเองซึ่งทำให้เกิดการเขียนสร้างสรรค์และพัฒนาการเขียนเชิงสร้างสรรค์
มากยิ่งขึ้น จากการพิจารณาคะแนนการทำแบบฝึกหัดท้ายเรื่อง พบว่าจากแผนการเรียนรู้ทั้ง 10 แผนมีค่าเฉลี่ย 
เท่ากับ 15.47 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.27  และมีคะแนนพัฒนาสูงสุด ได้แก่ แบบฝึกหัดท้ายเรื่องที่ 10 
เรื่องกระรอกเจาะมะพร้าวมีค่าเฉลี่ย 16.93  รองลงมาได้แก่แบบฝึกหัดท้ายเรื่องที่ 9 เรื่องพญาหงส์ทอง มี
ค่าเฉลี่ย 16.87 และรองลงมาอีกแบบฝึกหัดได้แก่แบบฝึกหัดท้ายเรื่องที่ 7 เรื่องอีกากับนกยูง มีค่าเฉลี่ย 16.70  
สอดคล้องกับ Wongsawan (2018) ได้ศ ึกษาการจัดกิจกรรมการเร ียนร ู ้โดยใช้ส ื ่อน ิทานเพื ่อพัฒนา
ความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ กลุ ่มสาระการเรียนรู ้ภาษาไทย ระดับชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 - 6 
โรงเรียนเบญจคามสามัคคี พบว่า ความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
5 - 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อนิทาน หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นร้อยละ 
66.81 และ สุกัญญา วันชนะ (2553,น.40) ได้สรุปไว้ว่า การใช้นิทานทำให้นักเรียนเกิดความเพลิดเพลินจาก
การอ่าน มีพัฒนาการด้านภาษาจากการอ่าน และสามารถเขียนสรุปข้อคิดจากนิทานได้ และยังส่งเสริ ม
พัฒนาการด้านอื่นๆเช่น ด้านอารมณ์ ทำให้นักเรียนเกิดจินตนาการ ปลูกฝั่งคุณธรรมและจริยธรรม ค่านิยม
ความดีงาม และสร้างประสบการณ์ให้กับนักเรียน เพื่อจะนำไปปรับประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงในปัจจุบัน  นิทาน
สามารถสร้างเป็นแบบฝึกหัดที่ใช้ในการพัฒนาทักษะการวิเคราะห์และปรับปรุงเปลี่ยนแปลงนำไปสู่กิจกรรม
ต่างๆเช่น  การเขียนเชิงสร้างสรรค์ การแต่งนิทาน นอกจากนั้น ยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Meesuk 
(2015) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วม ของนักเรียนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิ
เคชั่น สำหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชั่นมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมกับการเรียนอย่างสม่ำเสมอ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและมี
ความพึงพอใจต่อการจัด กิจกรรมการเรียนรู้ สรุปได้ว่า การสอนโดยใช้นิทานพื้นบ้านภาคกลางเป็นสื่อร่วมกับ
เกมมิฟิเคชั่นเพื่อพัฒนาความสามารถในการอ่านจับใจความและการเขียนเชิงสร้างสรรค์  ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 จะช่วยให้ความสามารถของการเขียนเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนสูงขึ้นเกิดการสร้างสรรค์
เรื่องใหม่ที่น่าสนใจโดยมีพื้นฐานจากการอ่านจับใจความ เมื่ออ่านแล้วเกิดจินตนาการและความคิดที่แตกต่าง
จากผู ้เขียน จึงนำไปสู ่การเปลี ่ยนแปลงเรื ่องใหม่ทั ้งหมด โดยในการนำเสนอเรื ่องใหม่ทั ้งนี ้ต ้องอาศัย
ประสบการณ์ทางภาษาและความคิดสร้างสรรค์ในการที่จะเขียนเชิงสร้างสรรค์ให้สมบูรณ์  
 3. ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถการอ่านจับใจความกับความสามารถการเขียนเชิง
สร้างสรรค์ของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 จากคะแนนการทำแบบทดสอบหลังเรียน พบว่า ค่า
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ความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถการอ่านจับใจความกับความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์มี
ความสัมพันธ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 ซึ ่งเป็นความสัมพันธ์ทางบวกเมื ่อพิจารณาคะแนน
ความสามารถการอ่านจับใจความและความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้ที่เหมาะสมและมีการฝึกฝนอย่างต่อเนื่องจากทุกแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องตามทฤษฎีการเรียนรู้
ของธอร์นไดค์  (Thorndike, 1913) โดยยึดกฏ 3 ข้อ คือ กฎแห่งความพร้อม กฎแห่งการฝึกหัดและกฎแห่งผล 
เมื่อนักเรียนได้รับการฝึกฝนอย่างสม่ำเสมอจะส่งผลให้นักเรียนมีความสามารถการอ่านจับใจความที่มีคะแนน
สูงขึ้น ซึ่งจะส่งผลไปยังความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ให้สูงขึ้นอีกด้วย อีกทั้งยังสอดคล้อ งกับงานวิจัย
ของ Srisuwan (2006) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การใช้วรรณกรรมท้องถิ่นเป็นสื่อพัฒนาทักษะการอ่านและการ
เขียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในอำเภอทุ่งยางแดง จังหวัดปัตตานี พบว่า ผลสัมฤทธิ์ในการอ่านและ
เขียนมีค่าสัมประสิทธิ์ สหสัมพันธ์ที่ 0.92 โดยมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ .05  
 สรุปได้ว่า ความสามารถการอ่านจับใจความและความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ มีความสัมพันธ์
กันในทางบวก ซึ่งทักษะทั้งสองอย่างจะต้องพัฒนาไปพร้อมกันเพราะเป็นทักษะที่เอื้อและมีผลกระทบต่อกัน 
ดังนั้น การที่จะพัฒนานักเรียนให้ประสบผลสำเร็จจึงควรจะต้องพัฒนาทักษะทั้งสองพร้อมกัน 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ครูจะต้องเตรียมความพร้อมเป็นอย่างดี โดยศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน  
สื่อ อุปกรณ์ในการสอนออนไลน์ เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนเป็นไปตามลำดับขั้นตอน 
 2. ครูจะต้องวางแผนในการสอนให้เหมาะสม เนื่องจากว่าวิธีการสอนโดยใช้นิทานพื้นบ้านภาคกลาง
เป็นสื่อร่วมกับเกมมิฟิเคชั่นเพ่ือพัฒนาความสามารถในการอ่านจับใจความและการเขียนเชิงสร้างสรรค์ มีหลาย
ขั้นตอน ทำให้ใช้เวลามากกว่าที่กำหนด  
 3. ในการพัฒนาความสามารถการอ่านจับใจความและการเขียนเชิงสร้างสรรค์ในครั้งนี้ เป็นการเรียน
ในรูปแบบออนไลน์ ครูควรส่งเสริมพฤติกรรมด้าน พุทธิพิสัย ทักษะพิสัยและจิตพิสัยของนักเรียนอย่างต่อเนื่อง   
 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
   1. ควรนำวิธีการสอนวิธีการสอนโดยใช้นิทานพ้ืนบ้านภาคกลางเป็นสื่อร่วมกับเกมมิฟิเคชั่นไป 
พัฒนาความสามารถด้านการเขียนอื่นๆเช่น การเขียนเรียงความ การเขียนเรื่องสั้น การเขียนนวนิยาย  
   2. ควรศึกษาเทคนิคหรือรูปแบบการสอนอื่นๆ และนำมาเปรียบเทียบ เช่น แบบใช้เกม 
(Games-based Learning) ในการพัฒนาความสามารถการอ่านจับใจความ และการเขียนเชิงสร้างสรรค์ 
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