
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



รายงานผลการดำเนินงานการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice)  

ผู้รายงาน 
ชื่อ นางสาวปรียานุช นามสกุล ทองยอด ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการ 
สถานศึกษา โรงเรียนบ้านโรงเหล็ก สังกัด สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช เขต 4 
 
ชื่อผลงาน  

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เพ่ือกระตุ้นความสนใจในการเรียนและพัฒนาทักษะ
การอ่าน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ 

๑. ความสำคัญของผลงาน 

 การอ่านเป็นทักษะที่มีความสำคัญยิ่งและมีคุณค่าต่อชีวิตความเป็นมนุษย์ ยิ่งในสภาพสังคมปัจจุบัน                   
มีความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี อย่างรวดเร็ว การอ่านจึงกลายเป็นเครื ่องมือ ในการแสวงหาความรู้                        
จากสื่อต่าง ๆ ทำให้ผู้อ่านฉลาดรอบรู้ ทันเหตุการณ์และติดตามความก้าวหน้าต่าง ๆ ของโลก และนำข้อมูลที่ได้
ประกอบการคิดและการตัดสินใจ ดังนั้นวัยเด็กเป็นวัยที่กำลังพัฒนา จึงจำเป็นอย่างยิ่งในการฝึกฝนการอ่าน               
ให้มีประสิทธิภาพและมีนิสัยรักการอ่านเพ่ือประโยชน์ จากสิ่งที่อ่านนั้นไปพัฒนาตนเองต่อไป 
 แต่ในปัจจุบัน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ โรงเรียนบ้านโรงเหล็ก มีทักษะการอ่านลดน้อยลง ผลจาก
รายงานการประเมินความสามารถด้านการอ่านของผู ้เรียน (Reading Test : RT) ชั ้นประถมศึกษาปีที ่ ๑                       
ปีการศึกษา ๒๕๖๖ มีคะแนนเฉลี ่ยด้านการอ่านออกเสียง และการอ่านรู้เรื ่อง ต่ำกว่า คะแนนเฉลี ่ยร้อยละ                        
ของทุกสังกัด ไม่ว่าจะเป็นระดับ เขตพื้นที ่ จังหวัด ศึกษาธิการภาค และระดับประเทศ ซึ ่งปัญหาดังก ล่าว                
มาจากการที่นักเรียนขาดทักษะด้านการอ่าน เช่น อ่านคำที่มีวรรณยุกต์ อ่านคำที่ตัวสะกดไม่ตรงตามมาตรา                   
อ่านคำสระประสม อ่านคำควบกล้ำและอักษรนำ เป็นต้น อยู่ในระดับคุณภาพพอใช้ และการเรียนการสอน                  
ในรายวิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ พบว่า นักเรียนไม่รู้จักพยัญชนะและสระในภาษาไทย มีจำนวนมาก 
และจากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ มีสมาธิในการเรียนน้อยมาก                    
มักสนใจสิ่งรอบข้างและอยู่ไม่นิ่งขณะครูสอน   
 จากปัญหาดังกล่าว ครูผู้สอนจึงต้องดำเนินการแก้ไขปัญหาอย่างเร่งด่วน เพื่อกระตุ้นความสนใจในการ
เรียนและพัฒนานักเรียนด้านการอ่านและเพิ ่มผลสัมฤทธิ์การประเมินความสามารถด้านการอ่านของผู ้เรียน                    
ให้เพิ่มขึ้น ดังนั้นผู้ดำเนินการจึงใช้วิธีการนำแนวคิด เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) คือการใช้กลไกองค์ประกอบ   
การออกแบบเกมเพื ่อความสนุกโดยสามารถนำมาปรับใช้ในกิจกรรมต่าง ๆ อันเป็นการสร้างแรงจูงใจและ                       
การกระตุ้นให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ออกแบบกิจกรรมและผู้ร่วมกิจกรรม โดยเครื่องมือนี้ถูกใช้อย่างกว้างขวาง
โดยเฉพาะอุตสาหกรรมการบันเทิงและการตลาด ที่เห็นตัวอย่างได้ชัดเจนคือ ระบบบัตรสะสมแต้มของร้านค้า  
หรือบริษัทขายออนไลน์  



ดังนั้นครูผู ้สอนจึงนำแนวคิด เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เพื่อกระตุ้นความสนใจในการเรียนและ               
พัฒนาทักษะการอ่าน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ สนองตามจุดเน้นของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษา                       
ขั้นพื้นฐาน ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 256๗ ข้อที่ 6 ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ ผ่านกระบวนการเรียนการสอน                  
ที ่เน้นให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วม และมีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู ้ผ ่านการปฏิบัติ ที ่หลากหลายรูปแบบ                     
(Active Learning) มีการวัด และประเมินผล เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน (Assessment for learning)                     
เพื ่อให้เกิดสมรรถนะ กับผู ้เร ียนทุกระดับ และสนองนโยบาย/จุดเน้น ของสำนักงานเขตพื ้นที ่การศึกษา
ประถมศึกษานครศรีธรรมราช เขต ๔ ข้อที่ ๔ เร่งพัฒนาการอ่านออก เขียนได้ คิดเลขเป็นให้เหมาะสมกับชั้นเรียน  
 
๒. วัตถุประสงค์และเป้าหมาย   

๒.๑ วัตถุประสงค์ 
 ๑. เพ่ือพัฒนาทักษะด้านการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑  
 ๒. เพ่ือดึงดูดความสนใจของนักเรียน ให้นักเรียนมีสมาธิในการเรียนมากขึ้น   
 ๓. เพื ่อเพิ ่มผลสัมฤทธิ์การประเมินความสามารถด้านการอ่านของผู ้เร ียน (Reading Test : RT)                        
ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ 

๒.๒ เป้าหมาย 
 เชิงปริมาณ  

  ๑. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ โรงเรียนบ้านโรงเหล็ก ปีการศึกษา ๒๕๖๗ จำนวน ๔๓ คน  

 เชิงคุณภาพ 
  ๑. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ โรงเรียนบ้านโรงเหล็ก ปีการศึกษา ๒๕๖๗ มีความสนใจเรียน
และมีสมาธิในการเรียนมากขึ้น ร้อยละ ๘๐                      
  ๒. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ โรงเรียนบ้านโรงเหล็ก ปีการศึกษา ๒๕๖๗ มีผลการประเมิน
ความสามารถด้านการอ่านของผู้เรียน (Reading Test : RT) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ สูงกว่าปีการศึกษา ๒๕๖๖  
    
๓. กระบวนการหรือขั้นตอนการดำเนินงาน 
 การออกแบบผลงาน  
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เพ่ือกระตุ้นความสนใจในการเรียนและพัฒนาทักษะ                 
การอ่าน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ ครูมีกระบวนการดังนี้  
 ๑. ครูนำผลการประเมินความสามารถด้านการอ่านของผู้เรียน (Reading Test : RT) ชั้นประถมศึกษา             
ปีที่ ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๖ มาวิเคราะห์ปัญหาและสาเหตุประเด็นที่นักเรียนบกพร่อง 
 ๒. ครูพบปัญหาในการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน พบว่านักเรียนขาดทักษะด้านการอ่าน อ่านพยัญชนะและ
สระไม่ได้ อีกท้ังมีสมาธิในการเรียนน้อยลง 



 ๓. ครูหาสาเหตุของปัญหาที่เกิดขึ้น และหาแนวทางแก้ไข 
 ๔. ครูเปลี่ยนวิธีการสอนแบบเดิม เพ่ือดึงดูดความสนใจจากนักเรียนมากขึ้น 
 ๕. ครูได้วิธีการการจัดเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เพื่อกระตุ้นความสนใจในการเรียนและ
พัฒนาทักษะการอ่าน ของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ ๑ ภายใต้แนวคิดเกมมิฟิเคชั ่น (Gamification)                               
ชนัตถ์ พูนเดช. (2559). แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น. วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
นเรศวร 18 (3) 331-339. การใช้เทคนิคและกลไกของเกม เพื่อสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นให้เกิดปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู ้จ ัดกิจกรรมและผู ้ร ่วมกิจกรรม ซึ ่งเป็นหนึ ่งในเครื ่องมือทางการตลาดที ่ถูกใช้อย่างกว้างขวาง                            
ในต่างประเทศ และแม้แต่หลายองค์กรในประเทศไทยเอง ก็ได้มีการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชั่นเพื่อเข้าถึงผู้บริโภค
อย่างต่อเนื่อง แต่สำหรับภาคการศึกษานั้น ในประเทศไทยหรือแม้แต่ในเอเชีย เกมมิฟิเคชั่น ถือเป็นเรื่องใหม่                      
ที่ยังไม่ได้รับความสนใจ ซึ่งแท้จริงแล้ว เกมมิฟิเคชั่น คือหนึ่งในทางออกที่สามารถยกระดับการเรียนการสอน                    
ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
         เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เป็นการใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพ่ือเป็นสิ่งที่ช่วยในการ
กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน                   
ใช้กลไกของเกมเป็นตัวดำเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะทำให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และ                   
หาวิธ ีการแก้ไขปัญหา เกมมิฟิเคชั ่น เป็นการนำเอาหลักการพื ้นฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกม                         
เช่น แต้มสะสม (Points) ระดับขั้น (Levels) การได้รับรางวัล (Rewards) กระดานผู้นำ (Leaderboards)                          
หรือจัดการแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม (Competition) เป็นต้น มาประยุกต์ใช้ในบริบทอื่นที่ไม่ใช่การเล่นเกม                   
โดยจำลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกม             

นอกจากนี้ เกมยังส่งเสริมให้สมองได้เรียนรู ้อย่างสนุกสนาน ซึ่งสมองที ่ได้รับการเรียนรู้ที ่สนุกและ
เพลิดเพลินนั้น สมองก็จะหลั่งสารแห่งความสุขที่เรียกว่า Endorphins ออกมา ซึ่งส่งผลดีอย่างมากกับผู้เรียน 
ในขณะที่ถ้าสมองได้รับแต่ความเครียดและความกดดันในการเรียนรู้ สมองจะหลั่งสารแห่งความเครียดที่มีชื่อว่า 
Cortisol ออกมาแทน ซึ่งเป็นโทษกับร่างกาย และเป็นสาเหตุหนึ่งที่นำไปสู่พฤติกรรมที่ไม่ดีของผู้เรียน เช่น                   
การโดดเรียน หรือ การไม่สนใจเรียน เป็นต้น 
 ดังนั้นการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เพื่อกระตุ้นความสนใจในการเรียนและ 
พัฒนาทักษะการอ่าน ของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ ๑ จึงสามารถกระตุ ้นความสนใจในการเรียน และ                          
พัฒนาทักษะการอ่านได ้

 

 

 



 ขั้นตอนการดำเนินงาน 

ลำดับ กิจกรรม ช่วงเวลา ผลลัพธ์ 

๑ วิเคราะห์ปัญหาและสาเหตุประเด็นที่
น ักเร ียนบกพร ่อง จากการประเมิน
ความสามารถด้านการอ่านของผู้เรียน 
(Reading Test : RT) ชั้นประถมศึกษา
ปีที่ ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๖ ที่ผ่านมา 

ก่อนเปิดภาคเรียน 
ที่ ๑  ป ีการศ ึ กษา 
๒๕๖๗ 

ทราบประเด ็นปัญหาและสาเหตุ ที่
น ั ก เ ร ี ย น บ ก พ ร ่ อ ง  แ ล ะ ท ำ ใ ห้     
ผลสัมฤทธิ์การประเมินความสามารถ
ด ้ านการอ ่ านของผ ู ้ เร ี ยนต ่ ำกว่ า             
ทุกสังกัด 

๒ การส ั ง เกตช ั ้ น เร ี ยน น ั ก เร ี ยนชั้ น
ประถมศึกษาปีที ่ ๑ ภาคเรียนที ่ ๑ ปี
การศึกษา ๒๕๖๗  

 เปิดภาคเรียนที่ ๑ 
ปีการศึกษา ๒๕๖๗ 

นักเรียนขาดทักษะด้านการอ่าน อ่าน
พยัญชนะและสระไม่ได้ อีกทั้งมีสมาธิ
ในการเรียนน้อยลง 

๓ ค ้นคว ้ าศ ึกษา หาสาเหต ุและแนว
ทางแก้ไขของปัญหาที่เกิดขึ้น 

ตลอดปีการศึกษา 
๒๕๖๗ 

เ ป ล ี ่ ย น ว ิ ธ ี ก า ร ส อ น แ บ บ เ ดิ ม                
เพื่อดึงดูดความสนใจจากนักเรียนมาก
ขึ้น ได้วิธี การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
มิฟิเคชั่น (Gamification) เพื่อกระตุ้น
ความสนใจในการเร ียนและพัฒนา
ท ั ก ษ ะ ก า ร อ ่ า น ข อ ง น ั ก เ ร ี ย น                       
ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ 

๔ ดำเนินการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้               
เกมมิฟ ิเคช ั ่น (Gamification) เพ่ือ
กระต ุ ้นความสนใจในการเร ียนและ
พัฒนาทักษะการอ่าน ของนักเร ียน                
ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ 

ตลอดปีการศึกษา
๒๕๖๗ 

จากการเปลี ่ยนร ูปแบบการเร ียนรู้
พบว ่าน ักเร ียนม ีความสนใจเร ียน              
มากย ิ ่ งข ึ ้ นและม ีพ ัฒนาการด ้าน                
การอ่านเพิ่มมากขึ้น ประเมินผลจาก
การสังเกต และการทดสอบนักเรียน 

๕ ปรับปรุงและพัฒนาการดำเนินงานให้มี
คุณภาพยิ่งขึ้น 

ตลอดปีการศึกษา 
๒๕๖๘ 

เสริมแรงทางบวกให้แก่นักเรียนตลอด
การเรียนรู้ 

๖ เผยแพร่ว ิธ ีการจัดการเร ียนรู ้ ในสื่อ 
Social Media เช่น Facebook และ 
TikTok  

ตลอดปีการศึกษา 
๒๕๖๗ 

ได้รับการตอบรับจากเพื ่อนครูในสื่อ 
Social  Media Facebook  และ 
TikTok เป็นจำนวนมาก และเป็นที่
ปร ึกษาสามารถถ ่ายทอดแนวคิด 
วิธีการที ่เพื ่อนครูสามารถนำไปปรับ
ใช้ได้ 



๔. ผลการดำเนินงาน/ผลสัมฤทธิ์/ประโยชน์ที่ได้รับ 

๔.1 เชิงปริมาณ  
  ๑. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ โรงเรียนบ้านโรงเหล็ก มีความสนใจในการเรียนและมีสมาธิ                    
ในการเรียนมากขึ้น ร้อยละ ๘๐  
    ๒. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ โรงเรียนบ้านโรงเหล็ก ปีการศึกษา ๒๕๖๗ มีผลการประเมิน
ความสามารถด้านการอ่านของผู้เรียน (Reading Test : RT) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ สูงกว่าปีการศึกษา ๒๕๖๖ 

๔.2 เชิงคุณภาพ  
นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ ๑ โรงเรียนบ้านโรงเหล็ก มีทักษะด้านการอ่าน เพิ ่มมากขึ้น                  

มีความกระตือรือร้น สนใจในการอ่านมากขึ้น และนักเรียนทั้งหมด มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
    

 
 

 ลงชื่อ.................................................  
                 (นางสาวปรียานุช ทองยอด)  
           ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการ 

                 ผู้รายงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



ภาพ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เพื่อกระตุ้นความสนใจในการเรียนและ 
พัฒนาทักษะการอ่าน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑  



ภาพ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เพื่อกระตุ้นความสนใจในการเรียนและ 
พัฒนาทักษะการอ่าน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ 

 
 
 
 

 
 

   
ภาพ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เพื่อกระตุ้นความสนใจในการเรียนและ 

พัฒนาทักษะการอ่าน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ 
 

 
 
 

  



ภาพ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เพื่อกระตุ้นความสนใจในการเรียนและ 
พัฒนาทักษะการอ่าน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 



คู่มือการใช้ บอร์ดผู้พิชิตเกมภาษาไทย 

 

  



คู่มือการใช้ บอร์ดผู้พิชิตเกมภาษาไทย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



คู่มือการใช้ บอร์ดผู้พิชิตเกมภาษาไทย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



คู่มือการใช้ บอร์ดผู้พิชิตเกมภาษาไทย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



คู่มือการใช้ บอร์ดผู้พิชิตเกมภาษาไทย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



คู่มือการใช้ บอร์ดผู้พิชิตเกมภาษาไทย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



วิดีโอสรุป การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เพื่อกระตุ้นความสนใจในการเรียนและ 

พัฒนาทักษะการอ่าน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

  

 



ผลการประเมินความสามารถด้านการอ่านของผู้เรียน (Reading Test : RT)                                                 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๖ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ผลการประเมินความสามารถด้านการอ่านของผู้เรียน (Reading Test : RT)                                                 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๖ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ผลการประเมินความสามารถด้านการอ่านของผู้เรียน (Reading Test : RT)                                                 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ผลการประเมินความสามารถด้านการอ่านของผู้เรียน (Reading Test : RT)                                                 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ตารางเปรียบเทียบ ผลการประเมินความสามารถด้านการอ่านของผู้เรียน (Reading Test : RT)                                                 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๖ และ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ 

 

 จากตารางเปรียบเทียบ ผลการประเมินความสามารถด้านการอ่านของผู้เรียน (Reading Test : RT)                                              
ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๖ และ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ พบว่า ผลการประเมินด้านการอ่านออกเสียง 
ปีการศึกษา ๒๕๖๖ มีค่าเฉลี่ย ๔๘.๓๓ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ มีค่าเฉลี่ย ๖๖.๕๑ ซึ่งมีผลเฉลี่ยด้านการอ่านออกเสียง
สูงขึ้น ๑๘.๑๘ ผลการประเมินด้านการอ่านรู้เรื่อง ปีการศึกษา ๒๕๖๖ มีค่าเฉลี่ย ๔๙.๖๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๗             
มีค ่าเฉลี ่ย ๕๘.๗๗ ซึ ่งมีผลเฉลี ่ยด้านการอ่านรู ้ เร ื ่องสูงขึ้น ๙.๑๖ และรวมผลการประเมินทั ้ง ๒ ด้าน                        
ปีการศึกษา ๒๕๖๖ มีค่าเฉลี่ย ๔๘.๙๗ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ มีค่าเฉลี่ย ๖๒.๖๔  

สรุปได้ว ่า ผลเฉลี ่ยการประเมินความสามารถด้านการอ่านของผู ้ เร ียน (Reading Test : RT )                           
ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ มีค่าเฉลี่ยสูงขึ้นกว่าปีการศึกษา ๒๕๖๖ ร้อยละ ๑๓.๖๗ 
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