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 บทคััดย่่อ 

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พั ัฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่าน    
แบบเกมกระดานเร่ื่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีท่ี่� 1 ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์ ์
80/80 2) เปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านภาษาไทยของนัักเรีียนระหว่่างก่่อนและหลัังเรีียน 3) เปรีียบเทีียบการคิิด
วิิเคราะห์์ ของนัักเรีียนระหว่างก่่อนและหลังเรีียน  และ 4) ศึึกษาความพึงพอใจของนัักเรีียนท่ี่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้� 
กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1/1 โรงเรีียนเทศบาลวััดท่่าสะต๋๋อย ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 
จำนวน 25 คน ได้้มาโดยวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 2) แบบทดสอบ
ความสามารถในการอ่า่นภาษาไทย 3) แบบทดสอบการคิดิวิเิคราะห์ ์และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติิทิี่่�ใช้้ทดสอบ
สมมุุติิฐาน ได้้แก่่ t-test แบบ Dependent Samples 	 	 	 	
	 ผลการวิจัิัยพบว่า่ 1) กิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้สมองเป็น็ฐานร่วมกับัชุดุฝึกึการอ่า่นแบบเกมกระดานชั้้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 1 มีีประสิิทธิิภาพโดยรวมเท่่ากัับ 82.91/82.08 เป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�ตั้้�งไว้้   2) นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา
ปีีที่่� 1   ที่่�เรีียนด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน มีีความสามารถในการ
อ่่านภาษาไทย หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 3) นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�เรีียน
ด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่าน แบบเกมกระดาน มีีการคิิดวิิเคราะห์์ หลัังเรีียนสููงกว่่า
ก่อ่นเรีียน อย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .01 และ 4) นักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 1 มีคีวามพึงึพอใจต่อ่การเรีียน โดย
รวมอยู่่�ในระดัับมาก ( = 2.66)

คำสำคััญ:  การเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน, ชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน, การอ่่านภาษาไทย, การคิิดวิิเคราะห์์ 
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Abstract

	 The objectives of this research were to develop brain-based learning activities with board game-
style reading training packages on reading and analytical thinking, To compare the ability to read Thai 
and analytical thinking of Prathomsuksa 1 students before and after learning, and to study the satisfaction 
of Prathomsuksa 1 students towards the learning. The sample group consisted of Prathomsuksa 1/1 
students at Wat Tha Sa Toi Municipal School in semester 2, the academic year 2022; 25 students were 
obtained by cluster randomization. The tools used in the research were: 1) 20 plans of brain-based 
learning activities in conjunction with board game-style reading training packages, 2) a Thai reading 
ability test, 3) an analytical thinking ability test, and 4) a questionnaire on satisfaction towards learning. 
Data analysis statistics for hypothesis testing by Dependent Samples t-test.	 	 	 	
	  The results showed that: the brain-based learning activities in conjunction with board game-
style reading training packages on reading and analytical thinking had efficiency was 82.91/82.08, which 
meets the criteria set at the 80/80 level, Prathomsuksa 1 students who studied by the brain-based 
learning activities in conjunction with board game-style reading training packages on reading and   
analytical thinking had Thai reading ability and analytical thinking after learning was higher than before 
statistically significant at the .01 level. The satisfaction of Prathomsuksa 1 student towards the brain-
based learning activities with the board game-based reading training package on reading and analytical 
thinking found that they were satisfied. Overall, it was at a high level ( = 2.66).  

Keyword:   Brain-Based Learning, Board Game-Based Reading Practice, Thai Reading Ability, Analytical Thinking 

บทนำ	

	 การอ่่านมีีความสำคััญต่่อชีีวิิตมนุษย์์ตั้้�งแต่่เกิิด       
จนเติิบโตเป็็นผู้้�ใหญ่่ การอ่่านทำให้้รู้้�ข่่าวสารข้้อมููลต่่าง ๆ 
ซึ่่�งปััจจุุบัันเป็็นโลกของข้้อมููลต่่าง ๆ ทั่่�วโลก ทำให้้ผู้้�อ่่านมีี
ความรู้� มีีกระบวนการเรีียนรู้�ที่่�กว้้างไกล การอ่่านจึงมีี
ประโยชน์ใ์นการพัฒันาตนเอง นำไปสู่่�การพัฒันาการศึกึษา 
พััฒนาอาชีีพ พั ฒนาคุุณภาพชีีวิิต ท ำให้้เป็็นคนทัันสมััย     
ทันัต่อ่เหตุกุารณ์ก์ารเปลี่่�ยนแปลงต่า่ง ๆ  ที่่�เกิดิขึ้้�นอย่า่งรวดเร็ว็ 
และมีีความอยากรู้้�อยากเห็็น  โดยการท่ี่�จะพััฒนาประเทศ
เจริิญรุ่่�งเรืืองก้้าวหน้้าได้้ต้้องอาศััยประชาชนท่ี่�มีีความรู้�
ความสามารถ ซึ่่�งความรู้้�ต่่าง ๆ ก็็ได้้มาจากการอ่่าน ดัังนั้้�น 
การอ่่านจึึงเป็็นทัักษะพื้้�นฐานที่่�จำเป็็นในการดำรงชีีวิิตใน
ปััจจุุบััน  ซึ่่�งองค์์การสหประชาชาติิได้้เสนอให้้สมาชิิกทุุก
ประเทศช่วยกัันรณรงค์์ให้้ทุกคนในโลกนี้้�ได้้อ่านหนังสืือ     
ให้้ออกให้้หมดในปี พ .ศ. 2543 เพราะตระหนักในความ
สำคััญของการอ่่าน ผู้�ที่่�อ่า่นหนังสืือไม่่ออกมัักจะเสีียเปรีียบ 
กลายเป็็นคนล้้าหลััง ไม่่ทัันโลก ไม่่ทัันเหตุุการณ์์อาจ          
ถููกหลอก เสีียรู้้�ได้้ง่่าย และไม่่เชื่่�อมั่่�นตนเอง ไม่่มีีความสุุข  

ในการเข้้ากัับสัังคม  เราจะสัังเกตเห็็นว่่าประเทศท่ี่�เจริิญ
จำนวนประชากรที่่�อ่า่นออกเขีียนได้้จะมีีมาก ในชีีวิติประจำวันั
เราต้้องอาศัยัการอ่า่นเพื่่�อการดำรงชีีวิติแทบทุกุเรื่่�องก็ว็่า่ได้้ 
เช่่น เครื่่�องมืือ เครื่่�องใช้้ สิินค้้า เครื่่�องอุุปโภคบริิโภคตลอดจน
ยารัักษาโรค น อกจากนี้้�การใช้้บริิการหรืือติิดต่่อกัับ      
หน่ว่ยงานต่าง ๆ  เช่่น ธนาคาร สถานศึกึษา เทศบาล  จำเป็็น
จะต้้องอ่่านหนัังสืือออก จึ ึงจะสามารถไปติิดต่่อหน่่วยงาน
ที่่�ต้้องการได้้อย่่างสะดวกรวดเร็็ว  การอ่่านหนัังสืือไม่่ออก
ทำให้้บุคุคลนั้้�นรู้้�สึกึว่า่ไร้้ศักดิ์์�ศรีี  ไม่ส่ามารถร่ว่มพููดคุยุเรื่่�อง
ต่า่ง ๆ  กับัผู้้�อื่่�นได้้อย่า่งเท่า่เทีียมกันั (วนิดิา พรมเขต, 2559) 
นอกจากการอ่่านจะเป็็นเคร่ื่�องมืือสำหรับให้้ผู้�อ่่านได้้    
ความรู้้�แล้้ว ยั ังช่่วยทำให้้จิิตใจมีีความสุุขและเพลิิดเพลิิน   
อีีกด้้วย บุคคลที่่�ผ่า่นพ้้นวัยัเรีียนไปแล้้ว ถ้้ามีีนิสิัยัรักัการอ่า่น
จะเป็็นผู้้�ท่ี่�มีีความรู้้�ทัันสมััย การอ่่านช่่วยให้้รัับทราบ      
ความรู้้�สึกึนึกึคิดิของคนทั้้�งในอดีีตและปััจจุบุันั และได้้ทราบ 
ข้้อเท็็จจริิงเกี่่�ยวกัับปััญหาต่่าง ๆ ที่่�ต้้องการทราบ เป็็นการ
เพิ่่�มพููนสติปิัญัญาของนัักเรีียนเอง ด้้วยเหตุนุี้้� ครููจึงมีีหน้้าท่ี่�
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อบรมให้้นักเรีียนมีีเจตคติิและมีีนิสััยที่่�ดีีในการอ่่านและให้้
รู้้�จัักค้้นคว้้าศึึกษาด้้วยตนเอง เพื่่�อประโยชน์์แก่่ชีีวิิตของ
นัักเรีียนทั้้�งในปััจจุุบัันและอนาคต (ฐะปะนีีย์์ นาครทรรพ, 
2556)    	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 หลักัสููตรแกนกลางการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุทุธศักัราช 
2551 กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้�ภาษาไทย ระบุุความสำคััญ    
ของภาษาไทยไว้้ว่า ภาษาไทยเป็็นเคร่ื่�องมืือการส่ื่�อสาร   
ของคนในชาติิ ใช้้ทำความเข้้าใจและใช้้ภาษาประกอบ
กิจิการงานทั้้�งส่ว่นของตน ครอบครัวั และกิจิกรรมในสังัคม
และประเทศชาติิ ภาษาไทยเป็็นเครื่่�องมืือการเรีียนรู้้�        
การบัันทึกเร่ื่�องราวจากอดีีตจนถึงปััจจุบััน  และยัังเป็็น
วััฒนธรรมของชาติิ ดั ังนั้้�นการเรีียนการสอนภาษาไทย       
จึงึต้้องสอนภาษาไทยเพื่่�อการส่ื่�อสาร และการสอนภาษาไทย
ให้้คนไทยรัักการอ่่าน ทำให้้สามารถประกอบธุุระ การงาน 
และดำรงชีีวิติร่ว่มกันัในสังัคมประชาธิปิไตยได้้อย่า่งสันัติสิุขุ 
และเป็็นเคร่ื่�องมืือในการแสวงหาความรู้� ประสบการณ์์จาก
แหล่่งข้้อมููลสารสนเทศต่่างๆ เพ่ื่�อพััฒนาความรู้้� พั ัฒนา
กระบวนการคิดิวิเิคราะห์ ์วิจิารณ์์ และสร้้างสรรค์ใ์ห้้ทันัต่อ่
การเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม  และความก้้าวหน้้าทาง
วิิทยาศาสตร์์ เทคโนโลยีี  ตลอดจนนำไปใช้้ในการพััฒนา
อาชีีพให้้มีีความมั่่�นคงทางเศรษฐกิิจ น อกจากนี้้�ยัังเป็็นสื่�อ
แสดงภููมิปััญญาของบรรพบุรุุษด้้านวัฒนธรรม  ประเพณีี 
และสุุนทรีียภาพ เป็น็สมบัติัิล้้ำค่า่ควรแก่ก่ารเรีียนรู้้� อนุรุักัษ์์ 
และสืืบสานให้้คงอยู่่�คู่่�ชาติิไทยตลอดไป (กระทรวง
ศึึกษาธิิการ [ศธ], 2551) 	 	 	 	 	
	 สภาพการเรีียนการสอนกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ภาษาไทย
นักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 1 โรงเรีียนเทศบาลวัดัท่า่สะต๋อ๋ย 
ปัจัจุบัันพบว่่า นักเรีียนประสบปััญหาด้้านการอ่่านเป็็นอย่่างมาก 
จากผลการประเมิินความสามารถในการอ่่าน ปี ีการศึึกษา 
2563 พ บว่่า นั กเรีียนมีีคะแนนความสามารถในการอ่่าน
โดยเฉลี่่�ยคิิดเป็็นร้้อยละ 52.38 และในปีีการศึึกษา 2564 
นักัเรีียนมีีความสามารถในการอ่่านโดยเฉลี่่�ยคิิดเป็น็ร้้อยละ 
63.05 ซึ่่�งต่่ำกว่่าเป้้าหมายท่ี่�โรงเรีียนกำหนดคืือร้้อยละ75 
ทั้้�งนี้้� จ ากการสัังเกตชั้้�นเรีียน พ บว่่า นั ักเรีียนอ่่านหนัังสืือ  
ไม่อ่อกเพราะไม่่รู้้�จักัคำศััพท์ท์ั้้�งวิธิีีการอ่่านและความหมาย
ของคำศัพัท์พ์ื้้�นฐานต่าง ๆ  ที่่�จำเป็็นในชีีวิติประจำวััน ทำให้้
สะกดคำและอ่่านออกเสีียงไม่่ได้้ น อกจากนั้้�นก็็ยัังไม่่
สามารถตอบคำถามหรืือแต่่งประโยคเกี่่�ยวกัับคำศััพท์         
ที่่�กำหนดให้้ได้้ ท ำให้้นัักเรีียนมีีเจตคติิที่่�ไม่่ดีีต่่อกลุ่่�มสาระ
การเรีียนรู้้�ภาษาไทยและไม่่สนใจเรีียน  โดยสาเหตุุสำคััญ    
ที่่�ทำให้้นัักเรีียนมีีปััญหาด้้านการอ่่าน ได้้แก่่ การขาดความพร้้อม

ทางการเรีียน ส่งผลให้้นักัเรีียนไม่ม่ีคีวามพร้้อมด้้านการอ่่าน
และการเขีียน นอกจากนั้้�น ครููผู้้�สอนในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�
ภาษาไทยได้้สังเกตพฤติิกรรมการเรีียนรู้�ของนัักเรีียนว่า  
การจัดัการเรีียนรู้้�ท่ี่�เน้้นท่อ่งคำศััพท์และการฝึกึอ่่านสะกดคำ
เพีียงอย่า่งเดีียว มักัไม่ส่ามารถทำให้้นักเรีียนอ่านภาษาไทย
ออกได้้อย่า่งต่อ่เนื่่�องตามที่่�คาดหวัง เพราะนักัเรีียนมักจะลืืม
คำศััพท์์เหล่่านั้้�นเมื่่�อเวลาผ่่านไปไม่่นาน ในทางตรงกัันข้้าม
หากครููผู้้�สอนแนะนำให้้นักัเรีียนสังัเกตและเชื่่�อมโยงคำศัพัท์
ภาษาไทยกัับสิ่่�งของหรืือเร่ื่�องราวท่ี่�นัักเรีียนคุ้้�นเคย ก็ จะ
ทำให้้นักัเรีียนจดจำคำศัพัท์เ์หล่า่นั้้�นได้้นานขึ้้�น สามารถอ่า่น
ออกเสีียง บอกความหมายของคำ และแต่่งประโยคได้้ 
(โรงเรีียนเทศบาลวัดัท่า่สะต๋อ๋ย, 2564) โดยสมองเรีียนรู้้�โดย
การหาความหมายของสิ่่�งต่า่ง ๆ  รอบตัวั การค้้นหาความหมาย
เป็็นทัักษะท่ี่�มีีมาตั้้�งแต่่เกิิด สมองจำเป็็นต้้องเก็็บข้้อมููล      
ในส่่วนที่่�เหมืือนกัันและค้้นหาความหมายเพื่่�อตอบสนอง 
กัับสิ่่�งเร้้าใหม่หรืือข้้อมููลใหม่ท่ี่�เพิ่่�มเข้้ามา ความเข้้าใจ     
ของนัักเรีียนอยู่่�บนพื้้�นฐานของประสบการณ์์แต่่ละคน      
(Caines & Caines, 1990) การค้้นหาความหมายดัังกล่่าว 
จำเป็็นต้้องอาศััยการคิิดวิิเคราะห์์ซึ่่�งเป็็นความสามารถ                       
ในการแยกแยะเรื่่�องราวต่างๆ ให้้กระจายออกเป็น็ส่วนย่อ่ย
อย่่างชััดเจน  เป็็นการจััดระเบีียบข้้อมููล และหาแนวโน้้ม   
จากข้้อมููล (อาภา วรรณฉวีี, 2565) การคิดิวิเิคราะห์จ์ึงึเป็น็
ทัักษะพื้้�นฐานสำคััญที่่�จะส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนพััฒนาทัักษะ      
การคิดิด้้านอื่�น   ซึ่่�งที่่�ผ่า่นมาการเรีียนรู้้�ของนักัเรีียนยังัขาด
การคิิดวิิเคราะห์์ ท ำให้้การเชื่่�อมโยงความรู้้�และการจดจำ
ด้้านภาษาไม่่สมบููรณ์์ส่่งผลให้้มีีปััญหาทัักษะการอ่่าน ทั้้�งนี้้� 
กระบวนการเรีียนรู้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพนั้้�น  เริ่่�มต้้นจาก         
แรงกระตุ้้�นภายในจิติใจที่่�เกิดิแรงจููงใจให้้ผู้้�เรีียนตอบสนอง
ต่่อสิ่่�งใหม่ เมื่่�อมีีแรงจููงใจแล้้วจึงนำไปสู่่�การกำหนด          
เป้า้หมายและขั้้�นตอนการคิิด แล้้วสร้้างความรู้�ให้้กับตนเอง
ผ่่านกระบวนการใช้้ความรู้้�และการคิิดวิิเคราะห์์ ทำให้้เกิิด
ความเข้้าใจอย่่างลึึกซึ้้�งและจดจำได้้อย่่างฝัังลึึก จน กระทั่่�ง
สามารถดึึงออกมาใช้้ประโยชน์์ได้้เมื่่�อต้้องการ ดั ังนั้้�น       
การจััดการเรีียนรู้้� จึ ึงควรเน้้นให้้ผู้�เรีียนเกิิดประสบการณ์์
จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลแวดล้้อม จนเข้้าใจได้้หลัักการแล้้ว
นำหลักการนั้้�นมาใช้้แก้้ปัญหาหรืือสร้้างสรรค์์ผลงานต่าง ๆ  
อัันจะทำให้้เกิิดความรู้�ที่่�ฝัังลึึก ดั งคำกล่่าวท่ี่�ว่่า ยิ่่ �งใช้้ความรู้�  
มากเท่่าไหร่่ ก็็ยิ่่�งเข้้าใจและจดจำความรู้้�เรื่่�องนั้้�นมากยิ่่�งขึ้้�น 
(Marzano, 2001)   		 	 	 	 	
	 จากแนวคิดข้้างต้้น  สอดคล้้องกัับหลัักการจััดการ
เรีียนรู้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน  เป็็นแนวความคิดของ                
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นัักประสาทวิิทยาและนัักการศึึกษากลุ่่�มหนึ่่�ง ที่่�สนใจ       
การทำงานของสมองมาประสานกัับการจััดการศึึกษา      
โดยนำความรู้้� ความเข้้าใจเกี่่�ยวกับัสมองมาใช้เ้ป็น็เครื่่�องมืือ
ในการออกแบบการจััดการเรีียนรู้� เพื่่�อพััฒนาศัักยภาพ
สููงสุุดในการเรีียนรู้�ของมนุษย์์แต่่ละช่่วงวััย สมองมนุุษย์์    
เป็็นอวััยวะที่่�สำคััญที่่�สุุดที่่�มนุุษย์์ต้้องใช้้ในการเรีียนรู้้�                   
โดย เคน และเคน (Caines & Caines, 1990) อธิิบายหลััก
การที่่�สำคััญไว้้ว่่า สมองเรีียนรู้้�โดยผสมผสานทั้้�งด้้าน      
ความคิิด ประสบการณ์์ และอารมณ์ การกระตุ้้�นสมอง    
ส่่วนหนึ่่�งย่่อมส่งผลกัับส่่วนอื่�น  ๆ ด้้ว ย ในการเรีียนรู้�นั้้�น
สมองจะค้้นหาความหมายเพ่ื่�อทำความเข้้าใจกับข้้อมููลที่่�
เพิ่่�มเข้้ามา ดั งนั้้�น  การสอนท่ี่�มีีประสิิทธิิภาพต้้องเน้้น          
ให้้ความหมายของสิ่่�งที่่�เรีียนรู้้� โดยความเข้้าใจของนักัเรีียน
จะอยู่่�บนพื้้�นฐานของประสบการณ์์แต่่ละคนที่่�แตกต่่างกััน 
สมองจะค้้นหาความหมายโดยการค้้นหาแบบแผน (Pattern) 
ในสิ่่�งที่่�เรีียนรู้้� ต้้องเชื่่�อมโยงความคิิดที่่�กระจััดกระจายและ
ข้้อมููลที่่�หลากหลายมาจััดเป็็นความคิิดรวบยอดท่ี่�เช่ื่�อมโยง
กัันอย่่างเป็็นแบบแผน มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งแวดล้้อม เรีียนรู้้�
จากการท้้าทาย จ ากหลัักการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมอง   
เป็็นฐานดัังกล่่าว ผู้ ้�วิิจััยจึึงสนใจจะนำวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�
โดยใช้้สมองเป็็นฐานมาแก้้ปััญหาการเรีียนรู้้�ด้้านการอ่่าน
ภาษาไทยของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 โดยเสริิม
บรรยากาศให้้ท้้าทายด้้วยชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน
ที่่�นัักเรีียนจะได้้แข่่งขัันกัับตนเองและแข่่งขัันระหว่างกลุ่่�ม
ในการพยายามจดจำและเรีียนรู้�ความหมายของคำศััพท์ ์ 
ต่่าง ๆ โดยเน้้นคำศััพท์์ที่่�อยู่่�ในชีีวิิตประจำวััน หรืื อใน    
สภาพแวดล้้อมท่ี่�นักัเรีียนได้้รับรู้้�เป็น็ประจำ เพื่่�อให้้สามารถ
เชื่่�อมโยงระหว่างประสบการณ์์เดิิมที่่�นัักเรีียนคุ้้�นเคยกัับ
ความรู้้�ใหม่่เกี่่�ยวกัับคำพื้้�นฐานและหลัักภาษาไทยให้้
สามารถอ่านออกเสีียงได้้อย่่างถููกต้้องและตอบคำถาม   
เกี่่�ยวกัับข้้อความที่่�อ่่านได้้อย่่างเข้้าใจ 	 	 	
	 การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมกระดาน เป็็นการจำลอง
สถานการณ์ใ์ห้้นักเรีียนสวมบทบาทเป็น็ผู้�เล่น่และเดินิหมาก
ไปบนกระดานท่ี่�มีีลัักษณะเฉพาะ นั กเรีียนจะได้้ร่วมกััน
แก้้ไขปััญหาและอุุปสรรคต่่าง ๆ เพื่่�อทำภารกิิจในเกมให้้
สำเร็็จภายใต้้เงื่่�อนไขหรืือกฎกติิกาที่่�กำหนด (ขวััญชนก     
ชมกลาง, 2562) เกมกระดาน เป็น็เกมการศึึกษาในรููปแบบหนึ่่�ง 
โดยมีีลักัษณะเป็็นการใช้้สถานการณ์์จำลอง ที่่�ประกอบด้้วย 
กฎ กติิกา วิิธีีการเล่่น และมีีจำนวนผู้้�เล่่นทั้้�งแบบคนเดีียว
และแบบกลุ่่�ม อีีกทั้้�งยังัเป็น็กิจิกรรมที่่�ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้มีคีวามสุขุ

กับัการเรีียน และสร้้างแรงจููงใจให้้ผู้�เรีียนในการพัฒันาการ
เรีียนรู้้� ซึ่่�งถ้้านำเกมกระดานมาประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการ
เรีียนรู้�ได้้อย่่างเหมาะสม จะสามารถช่วยส่่งเสริิมการพััฒนา
มโนทัศัน์ท์ี่่�เหมาะสมกับัแต่ล่ะวัยั (ชาคริสิต์ ์ขำศรีี และคณะ, 
2565) การใช้้เกมกระดานในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�
สามารถช่วยในการให้้ฝึึกสมอง ให้้มีีความคิดสร้้างสรรค์์ 
และช่่วยให้้คิิดและตััดสิินใจแก้้ไขปััญหาได้้รวดเร็็วขึ้้�น      
เกมกระดานช่่วยให้้มีีสมาธิิในการเรีียน ช่ ่วยให้้นัักเรีียนได้้
พััฒนาสติิปััญญาด้้านการคิิด การสัังเกต การคิิดหาเหตุุผล 
(วราภรณ์ ์ลิ้้�มเปรมวัฒันา และ กันัตภณ ธรรมวัฒันา, 2560) 
การใช้้เกมเป็็นการเรีียนรู้้�ช่่วยพััฒนาผู้้�เรีียนให้้สามารถ
แสวงหาความรู้้�และประยุุกต์์ใช้้ทัักษะต่่าง ๆ  สร้้างความเข้้าใจ
ด้้วยตนเอง จนเกิดิเป็็นการเรีียนรู้้�อย่า่งมีีความหมาย ดังนั้้�น 
ผู้้�วิจิัยัจึงึมีแีนวคิดิว่า่ เกมกระดานสามารถนำมาเป็น็ส่วนหนึ่่�ง
ของชุุดฝึึกการอ่่านได้้โดยผู้้�สอนจำลองสถานการณ์์              
ให้้นักัเรีียนสวมบทบาทเพื่่�อร่่วมมืือกัันทำภารกิิจด้้านการอ่่าน
ให้้สำเร็จ็ภายใต้้เง่ื่�อนไขของการแข่่งขันัให้้มีคีวามสนุุกสนาน 
โดยเรีียกว่่า ชุ ดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน  ซึ่่�งในชุดฝึึก  
จะประกอบด้้วยกิิจกรรมกระตุ้้�นสมอง กิ จกรรมเกม
กระดาน กิ จกรรมการคิิดวิิเคราะห์์ และกิิจกรรมฝึึกฝน 
ความสามารถด้้านการอ่า่น นำไปสู่่�การส่ง่เสริมิความสามารถ
ในการอ่่านภาษาไทยและการคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียน    
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ด้้ว ยเหตุผลดัังกล่่าวข้้างต้้น ผู้ �วิิจััย  
จึึงมีีความสนใจที่่�จะพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมอง
เป็น็ฐานร่ว่มกับัชุดุฝึกึการอ่า่นแบบเกมกระดานเพื่่�อส่ง่เสริมิ
ความสามารถในการอ่่านภาษาไทยและการคิิดวิิเคราะห์์ 
ของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 1 เพื่่�อส่ง่เสริมิให้้นักัเรีียน
มีีความสามารถอ่านภาษาไทยในระดัับที่่�สููงขึ้้�น  และ       
เสริิมสร้้างการคิิดวิิเคราะห์์ ซึ่่�งเป็็นพื้้�นฐานสำคััญในการ
เรีียนรู้้�คำศััพท์์และความหมายของภาษาจากการเชื่่�อมโยง
สิ่่�งที่่�เรีียนรู้้�กับัประสบการณ์์เดิมิของนักัเรีียน ทำให้้นักเรีียน
มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�น  มีีความสุุขกัับการเรีียน 
และมีีเจตคติิที่่�ดีีต่่อการอ่่านภาษาไทย อั ันจะเป็็นพื้้�นฐาน
สำคัญัในการเรีียนรู้�และการดำเนิินชีีวิิตอย่า่งมีีคุณุภาพในอนาคต

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อพัฒันากิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้ส้มองเป็น็ฐาน
ร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดานเรื่่�อง การอ่่านและ
การคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ให้้มีี
ประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80  
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	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่า่นภาษาไทย
ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีท่ี่� 1 ระหว่างก่่อนและหลังเรีียน
ด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกับชุุดฝึึก
การอ่่านแบบเกมกระดาน เรื่่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์   	
	 3. เพื่่�อเปรีียบเทีียบการคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียน
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1ระหว่างก่่อนและหลังเรีียนด้้วย
กิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่ว่มกับชุดุฝึกึการอ่่าน
แบบเกมกระดาน เรื่่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์	 	
	 4. เพื่่�อศึกึษาความพึงึพอใจของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษา
ปีทีี่่� 1 ที่่�มีีต่อ่กิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้ส้มองเป็น็ฐานร่ว่มกับั
ชุดุฝึกึการอ่า่นแบบเกมกระดาน เรื่่�อง การอ่า่นและการคิดิวิเิคราะห์์   

ขอบเขตของการวิิจััย					   
	 1.	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง	 	 	
	 	 ประชากร คืื อ นั กเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 
โรงเรีียนเทศบาลวััดท่า่สะต๋อ๋ย สังักัดัสำนักัการศึกึษา เทศบาล
นครเชีียงใหม่่ อำเภอเมืือง จัังหวััดเชีียงใหม่่ ภาคเรีียนที่่� 2 
ปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 2 ห้้องเรีียนได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นป 1/1 
มีี 25 คน และนัักเรีียนชั้้�นป 1/2 มีี 28 คน รวมทั้้�งสิ้้�น 53 คน 	
	 	 กลุ่่�มตัวอย่่าง คืือ นักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1/1 
จำนวน  25 คน  ได้้มาโดยวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม  (Cluster 
Random Sampling) โดยการจัับฉลาก 	 	 	
	 	 ทั้้�งนี้้� กลุ่่�มตัวอย่า่งมีีพื้้�นฐานความสามารถในการ
อ่่านภาษาไทยไม่่แตกต่่างกััน มีีจำนวน 25 คน เพีียงพอใน
การใช้้สถิิติิทดสอบสมมติิฐาน (มนตรีี สัังข์์ทอง, 2557)	 	
	 	 2.	 เนื้้�อหาท่ี่�ใช้้ในการวิิจััย ผู้ �วิิจััยได้้วิิเคราะห์์
มาตรฐานและตััวชี้�วััดของหลักสููตรแกนกลางการศึึกษา    
ขั้้�นพื้้�นฐาน พุ ุทธศัักราช  2551 โดยกำหนดเนื้้�อหาสาระ 
หน่่วยการเรีียนรู้้�  เรื่่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์ 	 	
	 	 3.	 ระยะเวลาที่่�ใช้ใ้นการวิจัิัย ดำเนินิการทดลอง
ใช้แ้ผนการจัดักิิจกรรมการเรีียนรู้้�และเก็็บรวบรวมข้้อมููลกับั
กลุ่่�มตััวอย่่าง ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 ระหว่่าง
วัันที่่� 1 พฤศจิิกายน 2565 ถึึงวัันที่่� 28 ธัันวาคม 2565 รวม
ทั้้�งสิ้้�น 20 ชั่่�วโมง 		 	 	 	 	 	
	 	 4.  ตััวแปรที่่�ศึึกษา มีีดัังนี้้�		 	 	
	 	 	 4.1  ตััวแปรต้้น ได้้แก่่ การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน 
เรื่่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1	
	     		 4.2  ตั ัวแปรตาม  ได้้แก่่ ประสิิทธิิภาพของ
กิิจกรรม  ความสามารถในการอ่่านภาษาไทย การคิิด
วิิเคราะห์์ และ ความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

วิิธีีการดำเนิินการวิิจััย

	 1. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้เก็็บรวบรวมข้้อมููล  ได้้แก่่	 	
	    1.1 แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมอง
เป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน ประกอบ
ด้้วยขั้้�นตอนการจัดัการเรีียนรู้� 6 ขั้้�นตอน ได้้แก่ ่ขั้้�นการสร้้าง
ความสนใจ ขั้้ �นนำเสนอความรู้้�ใหม่่ ขั้้ �นการวิิเคราะห์์และ
สรุุป ขั้้�นการวิิเคราะห์์และสรุุป ขั้้�นประยุุกต์์ใช้้ความรู้้� และ
ขั้้�นการประเมิินผลการเรีียน  โดยสอดแทรกให้้นักเรีียนได้้
ทำงานในชุดฝึกึท่ี่�ผสมผสานเกมกระดาน ดังนี้้� ขั้้�นการสร้้าง
ความสนใจ นัักเรีียนจะได้้ทำกิิจกรรมกระตุ้้�นสมองจากสื่่�อ
ที่่�กำหนดไว้้ในชุุดฝึึก ขั้้�นนำเสนอความรู้้�ใหม่่ นัักเรีียนจะได้้
ฝึึกการอ่่านและเข้้าใจความหมายของคำท่ี่�ที่่�ชุุดฝึึกช้ี้�แนะ   
ในชุุดฝึึก ขั้้ �นการวิิเคราะห์์และสรุุปและขั้้�นแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�
และฝึึกปฏิิบััติิ นั กเรีียนจะได้้ฝึึกการอ่่านจากแบบฝึึกที่่�
กำหนดให้้ในชุุดฝึึก ขั้้ �นประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�นัักเรีียนจะได้้         
จััดทีีม  แล้้วแต่่ละทีีมจัับคู่่�เล่่นเกมกระดานฝึึกฝนการอ่่าน
และการคิิดจากบััตรคำในชุดฝึึก และขั้้�นการประเมิินผล 
การเรีียน นั ักเรีียนจะได้้ทำแบบทดสอบท้้ายบทเรีียนและ
ประเมิินตนเองตามแบบฟอร์์มที่่�กำหนดไว้้ในชุุดฝึึก         
แบ่่งแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เป็็น  20 แผน  และ       
ชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน จำนวน 10 ชุุด ตามสาระ
การเรีียนรู้้� 10 เรื่่�อง ได้้แก่่ 1. เรารัักเมืืองไทย 2. ถิ่่�นไทย
ล้้านนา 3. พาชมปางช้้าง 4. ช้้างไทยในตำนาน 5. ลููกช้้าง
แสนซน 6. สััตว์์เลี้้�ยงแสนรััก 7. ความรัักของแม่่ 8. สุุขสัันต์์
วัันสงกรานต์์ 9. ชวนกัันละเล่่น และ 10. ฟัังนิิทานสอนใจ 
โดยผู้้�วิิจััยนำแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ที่่�สร้้างขึ้้�น      
ไปให้้ผู้้� เชี่่�ยวชาญจำนวน  5 ท่ ่าน  ประเมิินคุุณภาพ                  
ได้้ค่่าคุุณภาพด้้านความเหมาะสมโดยเฉลี่่�ย เท่่ากัับ 4.66 
แปลว่่ามีีคุุณภาพเหมาะสมมากที่่�สุุด	 	 	 	
	 	 1.2 แบบทดสอบความสามารถในการอ่า่นภาษาไทย 
ของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 1 เรื่่�อง การอ่า่นและการคิดิ
วิเิคราะห์ ์แบ่ง่ออกเป็น็ 2 ตอน ดังันี้้� ตอนที่่� 1 ทดสอบการอ่า่น
ออกเสีียง เป็็นแบบทดสอบการปฏิิบััติิโดยให้้นักเรีียนอ่าน
ออกเสีียงตามคำท่ี่�กำหนดให้้ถููกต้้อง จ ำนวน  10 คำ            
ให้้คะแนนคำท่ี่�นัักเรีียนอ่านได้้ถููกต้้องคำละ 1 คะแนน    
ตอนที่่� 2 ทดสอบความเข้้าใจ`ในการอ่่าน ใช้้สำหรัับวััดความรู้้�
ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับการอ่่านภาษาไทย ได้้แก่่ ความเข้้าใจ
หลัักการสะกดคำและความหมายของคำตามบริิบทหรืือ
ตามรููปประโยคต่่าง ๆ เป็็นแบบทดสอบปรนััยชนิิด        
เลืือกตอบ 3 ตั วเลืือก จ ำนวน  20 ข้้ อ ให้้คะแนนข้้อท่ี่�       
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ตอบถููกต้้องข้้อละ 1 คะแนน โดยคุณุภาพของแบบทดสอบ
มีีความเท่ี่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (IOC) ระหว่าง 0.80-1.00          
มีีความยากง่่าย (p) ระหว่่าง 0.35-0.78 และค่่าอำนาจ
จำแนกแบบอิิงเกณฑ์์ตามวิิธีีของเบรนแนน  (Brennan) 
ระหว่าง 0.46-0.88 และมีีค่า่ความเช่ื่�อมั่่�นของแบบทดสอบ
ทั้้�งฉบัับ โดยใช้้สููตรของโลเวท (Lovett) เท่่ากัับ 0.86	 	
	 	 1.3 แบบทดสอบการคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียน
ชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 1 เป็น็แบบทดสอบปรนัยัชนิดิเลืือกตอบ 
3 ตััวเลืือก จำนวน 20 ข้้อ ให้้คะแนนข้้อที่่�ตอบถููกต้้องข้้อละ   
1 คะแนน  โดยคุุณภาพของแบบทดสอบมีีความเท่ี่�ยงตรง
เชิิงเนื้้�อหา (IOC) ระหว่่าง 0.80-1.00 มีีความยากง่่าย (p) 
ระหว่าง 42-0.86 และค่่าอำนาจจำแนกแบบอิิงเกณฑ์ ์   
ตามวิิธีีของเบรนแนน  (Brennan) ระหว่่าง 0.48-0.89     
และมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบทั้้�งฉบัับ โดยใช้้สููตร
ของโลเวท (Lovett) เท่่ากัับ 0.87	 	 	 	
 	 	 1.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนัักเรีียน  
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีท่ี่� 1 ที่่�มีีต่อกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้
สมองเป็็นฐานร่วมกับชุดุฝึกึการอ่่านแบบเกมกระดาน เรื่่�อง 
การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์ เป็็นแบบสอบถามชนิิด
มาตราส่่วนประมาณค่่า 3 ระดัับ จ ำนวน  15 ข้้ อ โดย
คุณุภาพของแบบทดสอบมีคีวามเที่่�ยงตรงเชิงิเนื้้�อหา (IOC) 
ระหว่่าง 0.60-1.00 มีีค่าอำนาจจำแนกด้้วยสููตร Item 
Total Correlation ระหว่า่ง 0.43 – 0.79 และหาค่า่ความ
เชื่่�อมั่่�นของแบบสอบถามทั้้�งฉบัับด้้วยสััมประสิิทธิ์์�แอลฟา    
( -Coefficient) ของครอนบัคั (Cronbach)  มีีค่า่ความเชื่่�อมั่่�น
ทั้้�งฉบัับ เท่่ากัับ 0.89

	 2. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	      2.1 ท ำการทดสอบก่่อนเรีียน  (Pre-test) กั ับ
นักัเรีียนกลุ่่�มตัวอย่่าง ด้้วยแบบทดสอบความสามารถในการอ่่าน
ภาษาไทย และแบบทดสอบการคิิดวิิเคราะห์์ ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น 
แล้้วบัันทึึกผลลงในแบบบัันทึึกผลการทดสอบก่่อนเรีียน 		
	 	 2.2 ดำเนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�ตาม
แผนการจัดักิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่วมกับ
ชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดานเพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถ
ในการอ่่านภาษาไทยและการคิิดวิเิคราะห์ ์ของนัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 1 จน ครบจำนวน  20 แผน  โดยมีีการ
ทดสอบระหว่่างเรีียนท้้ายบทเรีียนของชุุดฝึึกการอ่่านแบบ
เกมกระดาน  		 	 	 	 	 	

	 	 2.3 ทำการทดสอบหลังัเรีียน (Post-test) โดยใช้้
แบบทดสอบวััดความสามารถในการอ่่านภาษาไทย และ
แบบทดสอบการคิดิวิเิคราะห์ ์ที่่�เป็น็ชุดุเดีียวกับัการทดสอบ
ก่่อนเรีียน แล้้วบัันทึึกผลคะแนนหลัังเรีียน 	 	 	
	 	 2.4 สอบถามความพึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมอง
เป็น็ฐานร่วมกับชุุดฝึกึการอ่า่นแบบเกมกระดาน เรื่่�อง การอ่า่น
และการคิิดวิิเคราะห์์ โดยครููผู้�สอนแจกแบบสอบถาม    
ความพึงึพอใจให้้นักัเรีียน แล้้วครููอ่า่นข้้อคำถามให้้นักัเรีียน
ฟัังแล้้วให้้นัักเรีียนเลืือกระดัับความพึึงพอใจ ตามความคิิดเห็็น
ของตนเอง

	 3. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล				  
		  ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการวิิเคราะห์์ข้้อมููล  ดัังนี้้�	 	
	 	 3.1 น ำคะแนนการทดสอบระหว่างเรีียน  และ
การทดสอบความสามารถในการอ่า่นภาษาไทย และคะแนน
การคิดิวิเิคราะห์์ หลังัเรีียน มาคำนวณหาประสิทิธิภิาพของ
แผนการจัดักิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่วมกับ
ชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดานเพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถ
ในการอ่่านภาษาไทยและการคิิดวิเิคราะห์ ์ของนัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 1 โดยใช้้สููตร E

1
/E

2  
(ชััยยงค์์ พรหมวงศ์์, 

2556) โดย E
1 
ประเมิินได้้จากคะแนนระหว่่างเรีียน ได้้แก่่ 

คะแนนจากการประเมิินผลงานระหว่างเรีียน  และการทำ
แบบทดสอบย่่อยท้้ายบทเรีียน ส่่วน E

2
 ประเมิินได้้จากการ

ทำแบบทดสอบความสามารถในการอ่่านภาษาไทย และ
แบบทดสอบการคิิดวิิเคราะห์์ 	 	 	 	
		  3.2 เปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านภาษา
ไทย และคะแนนการคิิดวิเิคราะห์ ์ระหว่างหลังเรีียนกับก่่อน
เรีียน โดยใช้้สถิิติิ t-test แบบ dependent samples  		
	 	 3.3 วิิเคราะห์์แบบสอบถามความพึึงพอใจของ
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีท่ี่� 1 ที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
โดยใช้ส้มองเป็น็ฐานร่ว่มกับัชุดุฝึกึการอ่า่นแบบเกมกระดาน 
เรื่่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์ โดยใช้้ค่่าสถิิติิพื้้�นฐาน 
ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน แล้้วแปลความหมาย
ค่่าเฉลี่่�ยระดัับความพึงพอใจตามเกณฑ์์ (วิิเชีียร เกตุุสิิงห์์, 
2540) ได้้แก่่ คะแนนเฉลี่่�ยระหว่่าง 2.34–3.00 หมายถึึง 
มาก คะแนนเฉลี่่�ยระหว่่าง 1.67–2.33 หมายถึึง ปานกลาง 
คะแนนเฉลี่่�ยระหว่่าง 1.00–1.66 หมายถึึง น้้อย
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ผลการวิิจััย

	 1. ประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน เรื่่�อง การอ่่าน
และการคิิดวิิเคราะห์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1

ตาราง 1  ประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน	 	
n=25

จำ�นวนนักเรียน
ประสิทธิภาพกระบวนการ (E

1
) ประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E

2
)

E
1
/ E

2คะแนนเต็ม คะแนนรวมที่ได้ คะแนนเต็ม คะแนนรวมที่ได้

25 290 6,011 50 1,026 82.91/82.08

จากตาราง 1 พบว่า่ กิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้ส้มองเป็น็ฐานร่ว่มกับัชุดุฝึกึการอ่า่นแบบเกมกระดานเพื่่�อส่ง่เสริมิ
ความสามารถในการอ่่านภาษาไทยและการคิิดวิิเคราะห์์ มีีประสิิทธิิภาพโดยรวมเท่่ากัับ 82.91/82.08 ซึ่่�งเป็็นไปตาม
เกณฑ์์ 80/80 ที่่�ตั้้�งไว้้

	 2. ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านภาษาไทยของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1ระหว่่างก่่อนและ
หลัังเรีียนด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน เรื่่�อง การอ่่านและการคิิด
วิิเคราะห์์

ตาราง  2   ผลการทดสอบการแจกแจงแบบปกติิของคะแนนความสามารถในการอ่่านภาษาไทย ก่อนเรีียนและหลังเรีียน

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

คะแนนก่อนเรียน .235 25 .071 .929 25 .084

คะแนนหลังเรียน .156 25 .121 .957 25 .355

	 จากตาราง 2 การทดสอบการแจกแจงแบบปกติิของความสามารถในการอ่่านภาษาไทย โดยจะแสดงค่่าสถิิติิ
ทดสอบทั้้�ง 2 แบบคืือ Kolmogorov-Smirnov และ Shapiro-Wilk  พบว่่า ไม่ม่ีีนัยัสำคััญทางสถิิติทิี่่�ระดัับ .05 ทั้้�งคะแนน
ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน จึึงสรุุปได้้ว่่า คะแนนความสามารถในการอ่่านภาษาไทย ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนมีีการแจกแจง
แบบปกติิ

ตาราง  3   ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านภาษาไทย ระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

n=25

การทดสอบ S.D. df t-test p-value

ความสามารถในการอ่านภาษาไทย ก่อนเรียน 14.36 1.50 24 -26.391** .000

ความสามารถในการอ่านภาษาไทย หลังเรียน 24.64 1.73

**  หมายถึึง มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01

	 จากตาราง  3  นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�เรีียนด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึก
การอ่่านแบบเกมกระดาน  เรื่่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์ มีีคะแนนความสามารถในการอ่่านภาษาไทย หลั งเรีียน   
สููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01
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	 3. ผลการเปรีียบเทีียบการคิิดวิเิคราะห์ ์ของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีท่ี่� 1ระหว่า่งก่อ่นและหลังัเรีียนด้้วยกิิจกรรม
การเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน เรื่่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์

ตาราง  4   ผลการทดสอบการแจกแจงของคะแนนการคิิดวิิเคราะห์์ ระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

คะแนนก่อนเรียน .187 25 .025 .925 25 .068

คะแนนหลังเรียน .188 25 .023 .930 25 .089

	 จากตาราง 4 การทดสอบการแจกแจงแบบปกติิของข้้อมููล โดยจะแสดงค่่าสถิิติิทดสอบทั้้�ง 2 แบบคืือ Kolmogorov-   
Smirnov และ Shapiro-Wilk  พบว่่า ไม่่มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ทั้้�งคะแนนการคิิดวิิเคราะห์์ ระหว่่างก่่อนเรีียน
และหลัังเรีียน จึึงสรุุปได้้ว่่า คะแนนการคิิดวิิเคราะห์์ ระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน มีีการแจกแจงแบบปกติิ

ตาราง 5  ผลการเปรีียบเทีียบการคิิดวิิเคราะห์์ ระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

n=25

การทดสอบ S.D. df t-test p-value

การคิดวิเคราะห์ ก่อนเรียน 12.00 1.26 24 -12.050** .000

การคิดวิเคราะห์ หลังเรียน 16.40 1.38

*  หมายถึึง มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01

	 จากตาราง  5  นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�เรีียนด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึก
การอ่่านแบบเกมกระดาน  เรื่่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์ มีีคะแนนการคิิดวิิเคราะห์์ หลั งเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน    
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01

	 4. การศึกึษาความพึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 ต่อกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่วมกับ
ชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน เรื่่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์ ปรากฏดัังตาราง 6

ตาราง 6  ความพึงึพอใจของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 1 ต่อ่กิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็น็ฐานร่ว่มกับชุดุฝึกึการ
อ่่านแบบเกมกระดาน เรื่่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์                                                  n=25

ข้อ รายการประเมิน S.D. ระดับความพึงพอใจ

1 นักเรียนชอบกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายตามจังหวะ 2.60 0.58 มาก

2 นักเรียนสนุกสนานที่ได้แข่งขันเกมกระดานร่วมกับเพื่อน 2.65 0.70 มาก

3 การทำ�งานกับเพื่อนทำ�ให้นักเรียนสนใจ 2.68 0.67 มาก

4 ชอบการได้เรียนรู้กับเพื่อนๆ ทำ�ให้อ่านเก่งขึ้น 2.65 0.48 มาก

5 ชอบที่ได้ใช้ความคิดในการแต่งประโยค 2.64 0.50 มาก

6 กิจกรรมมีความสนุกสนานทำ�ให้อยากเรียนวิชาภาษาไทย 2.85 0.64 มาก

7 ชอบกิจกรรมที่ครูกำ�หนดให้แสดงท่าทางอย่างอิสระ 2.65 0.74 มาก

8 ชอบการเล่นเกมกระดานทำ�ให้กล้าขึ้น 2.62 0.56 มาก

9 ชอบการเล่นเกมกระดานเพราะช่วยให้อ่านภาษาไทยได้ 2.68 0.51 มาก
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ข้อ รายการประเมิน S.D. ระดับความพึงพอใจ

10 ชอบการเล่นเกมกระดานเพราะช่วยให้นักเรียนรู้จักทำ�งานร่วมกับเพื่อน 2.67 0.70 มาก

11 ทำ�ให้นักเรียนได้ฝึกคิด 2.63 0.63 มาก

12 ครูมีอุปกรณ์ที่ทำ�ให้อยากเรียน 2.80 0.41 มาก

13 ชอบที่ครูนำ�นิทานมาเล่าให้ฟังและอยากอ่านนิทานมากขึ้น 2.41 0.68 มาก

14 การทำ�แบบฝึกการอ่านที่ครูให้ทำ�นั้นเป็นประโยชน์ 2.65 0.72 มาก

15 นักเรียนชอบเรียนภาษาไทยในแบบที่สนุกสนานโดยได้เล่นเกมพร้อมกับฝึกการอ่านไปด้วย   2.66 0.72 มาก

โดยรวม 2.66 0.57 มาก

	 จากตาราง 6 ความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีท่ี่� 1 ต่ ่อกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน     
ร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน  เร่ื่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์ โดยรวม  อยู่่�ในระดัับมาก ( = 2.66)             
เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายข้้อเรีียงจากค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด 3 อัันดัับแรก ได้้แก่่ ข้้อ 12 ครููมีีสื่่�อการสอนที่่�น่่าสนใจทำให้้อยากรู้้�และ
อยากเรีียน  ( = 2.80) ข้้อ 3 การทำงานกัับเพื่่�อนทำให้้นัักเรีียนกระตืือรืือร้้นที่่�จะเรีียน ( =2.68) และ ข้้อ 9 ชอบการ
เล่่นเกมกระดานเพราะช่่วยให้้นัักเรีียนฝึึกการอ่่านภาษาไทยได้้ดีี ( =2.68) ตามลำดัับ 

อภิิปรายผล			

	 1. กิ ิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับ
ชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดานเพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถ
ในการอ่่านภาษาไทยและการคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียน    
ชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 มีปีระสิิทธิภิาพเท่่ากับั 82.91/82.08 
ซึ่่�งเป็น็ไปตามเกณฑ์ ์80/80 เนื่่�องจากการออกแบบกิจิกรรม
การเรีียนรู้�ที่่�ตอบสนองการทำงานของสมองของนัักเรีียน 
เน้้นให้้นักเรีียนได้้เรีียนรู้�จากการปฏิสัิัมพันัธ์ก์ับัสิ่่�งแวดล้้อม
ใกล้้ตัวั สร้้างแรงกระตุ้้�นภายในจิตใจท่ี่�เกิดิแรงจููงใจให้้ผู้�เรีียน
สนใจเรีียนรู้้�การอ่า่นโดยใช้ก้ารแข่ง่ขันัเกมกระดานที่่�เชื่่�อมโยง
วิิธีีการเล่่นเกมเข้้ากัับการฝึึกฝนการอ่่านและการแต่่ง
ประโยคซึ่่�งเป็็นเทคนิิคในการดึึงความรู้้�ในสมองของผู้้�เรีียน
ออกมาใช้้ สอดคล้้องกัับแนวคิิดของมาซาร์์โน (Marzano, 
2001) ที่่�อธิบิายไว้้ว่า การจััดการเรีียนรู้�จึึงควรเน้้นให้้ผู้�เรีียน
เกิดิประสบการณ์์จากการวิเิคราะห์ข์้้อมููลแวดล้้อมจนเข้้าใจ
ได้้หลักการแล้้วนำหลัักการนั้้�นมาใช้้แก้้ปััญหาหรืือ
สร้้างสรรค์์ผลงานต่่าง ๆ อั ันจะทำให้้เกิิดความรู้้�ท่ี่�ฝัังลึึก      
ดัังคำกล่่าวท่ี่�ว่่า ยิ่่ �งใช้้ความรู้�มากเท่่าไหร่ ก็ ็ยิ่่�งเข้้าใจและ
จดจำความรู้�เรื่่�องนั้้�นมากยิ่่�งขึ้้�น  และสอดคล้้องกัับแนวคิด
ของ เคน และเคน (Caines & Caines,  1990) อธิิบายหลัักการ
ที่่�สำคััญไว้้ว่่า สมองเรีียนรู้้�พร้้อมกัันทุุกระบบ แต่่ละระบบ
มีีหน้้าที่่�ต่า่งกัันและสมองสามารถทำสิ่่�งต่า่ง ๆ  ได้้หลายอย่า่ง
ใน เ วลา เดีี ย วกัน โดยผสมผสานทั้้� ง ด้้ านความคิด 
ประสบการณ์์ และอารมณ์ รวมถึงข้้อมููลท่ี่�มีอียู่่�หลากหลาย
รููปแบบ การสอนที่่�มีีประสิิทธิิภาพต้้องเชื่่�อมโยงความคิิด    

ที่่�กระจัดักระจายและข้้อมููลท่ี่�หลากหลายมาจัดัเป็็นความคิด
รวบยอดท่ี่�เช่ื่�อมโยงกัันอย่่างเป็็นแบบแผน  สมองเรีียนรู้�    
จากการปฏิสัิัมพันธ์กับัสิ่่�งแวดล้้อม หากได้้รับประสบการณ์์
ตรงจากสิ่่�งแวดล้้อมมากเท่่าใด  จ  ะยิ่่�งเพิ่่�มการเรีียนรู้�       
มากเท่่านั้้�น สมองจะเรีียนรู้้�มากขึ้้�นจากการท้้าทาย บรรยากาศ
ในชั้้�นเรีียนจึึงควรจะเป็็นการท้้าทาย และอารมณ์์มีีผลต่่อ
การเรีียนรู้�อย่่างมาก เพราะการเรีียนรู้�ได้้รับอิิทธิิพลจาก
อารมณ์์ ความรู้้�สึึกและทััศนคติิ และอารมณ์์เป็็นตััวกระตุ้้�น
ให้้เกิิดการเรีียนรู้�อย่่างสร้้างสรรค์์ได้้ ผู้ �วิิจััยจึึงผสมผสาน      
วิิธีีการเรีียนรู้้�ท่ี่�เน้้นสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกมกระดาน 
เป็็นการจำลองสถานการณ์์ให้้นักเรีียนสวมบทบาทเป็็น       
ผู้้�เล่่นและเดิินหมากไปบนกระดานท่ี่�มีีลัักษณะเฉพาะ 
นัักเรีียนจะได้้ร่่วมกัันแก้้ไขปััญหา เพื่่�อทำภารกิิจในเกมให้้
สำเร็จ็ภายใต้้ เงื่่�อนไขหรืือกฎกติิกาที่่�กำหนด (ขวัญัชนก   ชมกลาง, 
2562) เกมกระดาน  เป็็นเกมการศึึกษาในรููปแบบหนึ่่�ง โดยมีี
ลักัษณะเป็็นการใช้้สถานการณ์์จำลอง ที่่�ประกอบด้้วย กฎ กติกิา 
วิิธีีการเล่่น  และมีีจำนวนผู้้� เล่่นทั้้� งแบบคนเดีียวและ             
แบบกลุ่่�ม อีีกทั้้�งยัังเป็็นกิิจกรรมที่่�ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีความสุุข
กับัการเรีียน และสร้้างแรงจููงใจให้้ผู้�เรีียนในการพััฒนาการ
เรีียนรู้้� ซึ่่�งถ้้านำเกมกระดานมาประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการ
เรีียนรู้้�ได้้อย่า่งเหมาะสม จะสามารถช่ว่ยเสริมิสร้้างมโนทัศัน์์ 
ความรู้้� ทั กษะ ที่่�เหมาะสมกัับแต่่ละวััย (ชาคริิสต์์ ขำศรีี         
และคณะ, 2565) การใช้้เกมกระดานในการจััดกิิจกรรม   
การเรีียนรู้้�สามารถช่่วยในการให้้ฝึึกสมอง ให้้มีีความคิิด



   Vol 6 No 19 July-September 2O23 Journal of Educational Technology and Communications  
Faculty of Education Mahasarakham  University

61

สร้้างสรรค์์ และช่่วยให้้คิดและตััดสิินใจแก้้ไขปััญหาได้้
รวดเร็็วขึ้้�น เกมกระดานช่่วยให้้มีีสมาธิิในการเรีียน ช่่วยให้้
นักัเรีียนได้้พัฒนาสติิปัญัญาด้้านการคิดิ การสัังเกต การคิิด
หาเหตุผล (วราภรณ์์ ลิ้้�มเปรมวัฒนา และ กันตภณ ธรรมวัฒนา, 
2560) การใช้้เกมเป็็นการเรีียนรู้้�ช่่วยพััฒนาผู้้�เรีียนให้้
สามารถแสวงหาความรู้�และประยุุกต์์ใช้้ทัักษะต่่าง ๆ สร้้าง       
ความเข้้าใจด้้วยตนเอง จนเกิิดเป็็นการเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมาย	
	 2. นั กเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�เรีียนด้้วย
กิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่ว่มกับชุดุฝึกึการอ่่าน
แบบเกมกระดาน  เรื่่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์ มีี
คะแนนความสามารถในการอ่่านภาษาไทย หลั งเรีียน         
สููงกว่า่ก่อ่นเรีียน อย่า่งมีีนัยสำคัญัทางสถิติิท่ิี่�ระดับั .01 ทั้้�งนี้้�
เป็็นเพราะการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นสมองเป็็นฐาน
ช่ว่ยสร้้างการเรีียนรู้�อย่า่งเหมาะสมกับการทำงานของสมอง
นักัเรีียน เช่น่ ขั้้�นตอนท่ี่� 1 ขั้้�นการสร้้างความสนใจ กิจกรรม
ในขั้้�นตอนนี้้�มีีจุดประสงค์เ์พื่่�อเตรีียมความพร้้อม สร้้างความสนใจ
หรืือแรงจููงใจในการที่่�จะเรีียนรู้้�เรื่่�องใหม่่ มีีการกระตุ้้�นการ
ทำงานของสมองด้้วยกิิจกรรม  Brain Gym และมีี            
การทบทวนความรู้�เดิิม  เพื่่�อให้้นักเรีียนได้้เช่ื่�อมโยงกัับ    
ความรู้�ใหม่ที่่�จะเรีียนในครั้้�งต่อ่ไป ส่วนขั้้�นตอนท่ี่� 2 ขั้้�นนำเสนอ
ความรู้�ใหม่ เป็น็ขั้้�นตอนท่ี่�ผู้้�เรีียนลงมืือสำรวจ ศึกึษา ค้้นหา
คำตอบจากแหล่งความรู้�ด้้วยตนเองจากแหล่งความรู้�และ
วิิธีีการที่่�หลากหลาย นั ักเรีียนมีีโอกาสทำกิิจกรรมกลุ่่�ม      
ร่่วมกััน รัับรู้้�และทำความเข้้าใจในเนื้้�อหาหรืือบทเรีียนใหม่่
ด้้วยประสาทสัมผัสรัับรู้้�ที่่�หลากหลาย การจัดัลำดัับขั้้�นตอน
ของเนื้้�อหาความรู้้�ท่ี่�เชื่่�อมโยงต่อ่เนื่่�องและมีเีหตุผลอธิบิายได้้ 
การเรีียนรู้�จากสื่่�อท่ี่�น่่าสนใจเหมาะกัับเนื้้�อหาในบทเรีียน 
ข้้อมููลความรู้้�ที่่�จัดัให้้เรีียนควรสอดคล้้องกับัวิถิีีชีีวิติจริงิของ
ผู้้�เรีียน ขั้้ �นตอนที่่� 3 ขั้้ �นการวิิเคราะห์์และสรุุป นั ักเรีียน        
ได้้สรุปุเป็็นความรู้�ความคิดิรวบยอดของบทเรีียนท่ี่�จะทำให้้
จดจำคำศัพัท์ไ์ด้้ดีีขึ้้�น ขั้้�นตอนที่่� 4 ขั้้�นแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�และ
ฝึึกปฏิิบััติิ ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีคุุณค่่าและมีี
ความหมายต่่อตนเองมากขึ้้�น ขั้้�นตอนที่่� 5 ขั้้�นประยุุกต์์ใช้้
ความรู้้� ให้้ผู้้�เรีียนใช้้ประสบการณ์์ความรู้้�เพิ่่�มเติิมผนวกกัับ
ความคิดที่่�จะนำไปใช้้ในสถานการณ์์ปััญหาใหม่ และจะ
ทำให้้เช่ื่�อมโยงความรู้�ได้้ดีีขึ้้�นจากการดึึงความรู้�ออกมาใช้้ 
และขั้้�นตอนที่่� 6 ขั้้�นการประเมิินผลการเรีียน ทำให้้ผู้้�สอน
รับัรู้้�ว่า่จุดุประสงค์์การเรีียนรู้�หรืือตััวชี้้�วัดันั้้�นผ่า่นการตรวจสอบ
ว่า่นักัเรีียนบรรลุหุรืือยังัและบรรลุผุลในระดับัใด ยังัต้้องการ

ปรัับปรุุงเพื่่�อเติิมในประเด็็นใดบ้้าง และกระตุ้้�นให้้นัักเรีียน
พยายามเรีียนรู้้�ให้้มากยิ่่�งขึ้้�น  (นิิราศ  จัันทรจิิตร, 2553)       
ซึ่่�งผลการวิิจััยนี้้� สอดคล้้องกัับ ภริิตา การะภาพ  (2564) 
การพัฒันากิจิกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทางการจัดัการเรีียน
รู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่วมกัับการใช้้สื่�อโมชันกราฟิิก               
ที่่�สามารถกระตุ้้�นการทำงานของสมองคล้้ายกัับเกมกระดาน 
พบว่า่ ความสามารถในการอ่า่นสะกดคำตามมาตราตัวัสะกด
สำหรับกิิจกรรมการเรีียนรู้�ตามแนวทางการจััดการเรีียนรู้�
โดยใช้้สมองเป็็นฐาน ร่ ่วมกัับการใช้้สื่่�อโมชัันกราฟิิกเพื่่�อ     
ส่ง่เสริมิความสามารถในการอ่า่นสะกดคำ หลังัเรีียนสููงกว่า่
ก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01  	 	
	 3. นั กเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�เรีียนด้้วย
กิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่วมกับชุุดฝึึก        
การอ่่านแบบเกมกระดาน  เรื่่�อง การอ่่านและการคิิด
วิิเคราะห์์ มีีคะแนนการคิิดวิิเคราะห์์ หลั งเรีียนสููงกว่่า      
ก่่อนเรีียน  อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 ทั้้ �งนี้้�       
เป็็นเพราะกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วม       
กับัชุดุฝึกึการอ่า่นแบบเกมกระดานเพื่่�อส่ง่เสริมิความสามารถ
ในการอ่่านภาษาไทยและการคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียน    
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 กระตุ้้�นให้้นัักเรีียนได้้ฝึึกฝนการคิิด
วิิเคราะห์์อย่่างต่่อเนื่่�อง โดยเฉพาะขั้้�นตอนการจััดกิิจกรรม
การเรีียนรู้้�ขั้้�นที่่� 3 ขั้้�นการวิิเคราะห์์และสรุุป เป็็นกิิจกรรม
การเรีียนท่ี่�ผู้้� เรีียนนำความรู้้�มาสรุุปเป็็นความรู้้�และ         
ความคิิดรวบยอดของตนเอง ผู้ ้�เรีียนจึึงเกิิดความแตกฉาน      
ในการแสดงความคิดเห็็นรอบด้้าน น ำไปสู่่�การพิิจารณา  
ตััดสิินลงความคิดเห็็นในข้้อมููลความรู้�นั้้�นในขั้้�นต่อมา      
(นิิราศ  จัันทรจิิตร, 2553) และนอกจากนั้้�น ผู้ �วิิจััยยัังได้้      
สอดแทรกกิิจกรรมการคิิดวิิเคราะห์์ในชุุดฝึึกการอ่่านแบบ
เกมกระดานโดยประกอบด้้วยแบบฝึึกการอ่่านและการคิิด
วิเิคราะห์ห์ลากหลายวิธิีีการ ได้้แก่ ่การจัดัหมวดหมู่่�คำ การเชื่่�อมโยงคำ
กัับภาพ  การเชื่่�อมโยงคำที่่�ออกเสีียงสััมพัันธ์์คล้้องจองกััน          
โดยถืือได้้ว่่า กิิจกรรมการคิิดวิิเคราะห์์ช่่วยให้้นัักเรีียนเข้้าใจ
แบบแผนของการอ่่านภาษาไทยมากขึ้้�น  เพราะการคิิด
วิิเคราะห์์จะช่่วยให้้รู้้�ข้้อเท็็จจริิง รู้ ้�เหตุุผลเบื้้�องต้้นของสิ่่�งที่่�
เกิิดขึ้้�น เข้้าใจความเป็็นมาเป็็นไปของเหตุุการณ์์ต่่าง ๆ  รู้้�ว่่า
เรื่่�องนั้้�นมีีองค์์ประกอบอะไรบ้้าง รู้ ้�รายละเอีียดของ             
สิ่่�งต่่าง ๆ ทำให้้ได้้ข้้อเท็็จจริิงที่่�เป็็นพื้้�นฐานความรู้้� เพื่่�อนำ
ไปใช้้ในการตััดสิินใจแก้้ปััญหาและการตััดสิินใจในเรื่่�อง       
ต่่าง ๆ ได้้อย่่างถููกต้้อง การคิิดวิิเคราะห์์เป็็นการคิิดที่่�นำไปสู่่�       
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การตััดสิินใจ จึ ึงครอบคลุุมแทบทุุกเรื่่�องที่่�เข้้ามาปะทะ      
ชีีวิติประจำวันั ก่อ่นตัดัสินิใจเรื่่�องใดจำเป็น็ต้้องเข้้าใจ รู้้�ที่่�มาที่่�ไป 
รู้้�ผลดีีผลเสีีย รู้ �ข้้อเท็็จจริง รู้ ้�ว่่าถ้้าปััจจุบัันเป็็นเช่่นนี้้�           
แนวโน้้มอนาคตจะเป็น็เช่น่ไร รู้้�ว่า่สิ่่�งที่่�เราสร้้างสรรค์ข์ึ้้�นมานั้้�น
นำมาใช้้กัับโลกความเป็็นจริิงได้้หรืือไม่่ สิ่่�งเหล่่านี้้�ย่่อมช่่วยให้้เรา
ตััดสิินใจได้้ถููกต้้องเหมาะสม  และการคิิดวิิเคราะห์์ท่ี่�เป็็น    
พื้้�นฐานของการคิิดขั้้�นสููงและเป็็นพื้้�นฐานในการยกระดัับ
ผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียน  สอดคล้้องกัับแนวคิดของมาซาร์์โน 
(Marzano, 2001) ที่่�อธิิบายไว้้ว่า การจััดการเรีียนรู้�            
จึึงควรเน้้นให้้ผู้�เรีียนเกิิดประสบการณ์์จากการวิิเคราะห์์
ข้้อมููลแวดล้้อมจนเข้้าใจได้้หลัักการแล้้วนำหลักการนั้้�น      
มาใช้้แก้้ปัญหาหรืือสร้้างสรรค์์ผลงานต่างๆ อันจะทำให้้เกิิด
ความรู้้�ที่่�ฝัังลึึก ดั งคำกล่่าวที่่�ว่่า ยิ่่ �งใช้้ความรู้้�มากเท่่าไหร่่      
ก็็ยิ่่�งเข้้าใจและจดจำความรู้้�เรื่่�องนั้้�นมากยิ่่�งขึ้้�น   	 	
	 4. นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 มีีความพึึงพอใจ
ต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึก
การอ่่านแบบเกมกระดาน  เรื่่�อง การอ่่านและการคิิด
วิิเคราะห์์ โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก เนื่่�องจากนัักเรีียน           
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  1 อยู่่� ในช่่วงวััยที่่�ชอบการเล่่น
สนุุกสนาน ช อบความท้้าทาย ช อบการเล่่นเกม ดั งนั้้�น      
การเรีียนรู้้�การอ่า่นร่ว่มกับัชุดุฝึกึการอ่า่นแบบเกมกระดาน 
จึงึสอดคล้้องกับัความต้้องการของนักัเรีียน โดยเกมกระดาน 
เป็น็เกมการศึกึษาในรููปแบบหนึ่่�ง โดยมีีลักัษณะเป็น็การใช้้
สถานการณ์์จำลอง ที่่�ประกอบด้้วยกติิกาและวิิธีีการเล่่น     
ที่่�ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้มีคีวามสุขุกับัการเรีียน และสร้้างแรงจููงใจ
ให้้ผู้้�เรีียนสนใจสาระของการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น เพราะต้้องการ
เรีียนรู้้�เพื่่�อชนะในเกม ซึ่่�งถ้้านำเกมกระดาน มาประยุุกต์์ใช้้
ในการจััดการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างเหมาะสม จ ะสามารถช่่วย       
ในการให้้ฝึึกสมอง ให้้มีีความคิิดสร้้างสรรค์์ และช่่วยให้้คิิด
และตัดัสินิใจแก้้ไขปัญัหาได้้รวดเร็ว็ขึ้้�น เกมกระดานช่ว่ยให้้
มีีสมาธิิในการเรีียน ช่ วยให้้นักเรีียนได้้พัฒนาสติิปััญญา    
ด้้านการคิิด การสัังเกต การคิิดหาเหตุุผล (วราภรณ์์                  
ลิ้้�มเปรมวััฒนา และ กัันตภณ ธรรมวััฒนา, 2560) การใช้้เกม
เป็็นการเรีียนรู้�ช่่วยพััฒนาผู้้�เรีียนให้้สามารถแสวงหาความรู้�
และประยุุกต์์ใช้้ทัักษะต่่าง ๆ สร้้างความเข้้าใจด้้วยตนเอง 
เกิิดเป็็นการเรีียนรู้�อย่่างมีีความหมาย และบรรลุุตาม       
เป้้าหมายของผู้้�เรีียน จึึงทำให้้นัักเรีียนได้้รัับการตอบสนอง
ส่่งผลให้้เกิิดความพึึงพอใจและต้้องการเรีียนสาระการเรีียนรู้้�
ภาษาไทย สอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ ภริิตา การะภาพ 
(2564) การพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทาง          
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้          
สื่่�อโมชันักราฟิิกเพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการอ่่านสะกดคำ

ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 พบว่่า ความพึึงพอใจ
ของนัักเรีียนโดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก

ข้้อเสนอแนะ							     
	 1.  ข้้อเสนอแนะในการนำไปใช้้			 
	 	 1.1 ครููควรทำความเข้้าใจหลักการเรีียนรู้้�              
ที่่�เน้้นสมองเป็น็ฐานและกติกิาของเกมกระดานอย่า่งแม่น่ยำ 
เพื่่�อให้้ชี้้�แจงขั้้�นตอนการเรีียนรู้้�และกติกิาการเล่น่เกมต่า่ง ๆ  
ได้้อย่่างกระชัับชััดเจน  และควรเตรีียมอุปกรณ์์ในการจััด
ประสบการณ์์และคอยกำกัับดููแลชี้้�แนะอย่่างใกล้้ชิิด จึึงจะ
ทำให้้เกิิดประสิิทธิิภาพในการเรีียนและจััดการเรีียนรู้้�ได้้ตามแผน 	
	 	 1.2 ครููควรให้้กำลัังใจเพื่่�อสร้้างความมั่่�นใจกับ
นัักเรีียนกล้้าประเมิินและยอมรัับความจริิงที่่� เกิิดขึ้้�น           
กับัตนเอง ทั้้�งความสำเร็จ็จากการเรีียนและสิ่่�งที่่�ยังัไม่บ่รรลุุ
ตามเป้้าหมาย ให้้กำลัังใจนักเรีียนพัฒนาตนเอง จ ะสร้้าง
ทักัษะการเรีียนรู้้�และส่ง่เสริมิให้้นักัเรีียนเรีียนรู้้�อย่า่งมีีส่ว่นร่ว่ม
ด้้วยความเต็็มใจ  ยอมรัับในการเป็็นผู้้�นำและผู้้�ตามที่่�ดีี         
มีีความสามััคคีี ยอมรัับซึ่่�งกัันและกััน และเรีียนด้้วยความมุ่่�งมั่่�น
ตั้้�งใจ ด้้วยความต้้องการที่่�จะประสบความสำเร็็จในการเรีียน		
	 	 1.3 ครููผู้้�สอนควรให้้ความสำคััญกัับการชื่่�นชม
ผลงานของนัักเรีียนและการให้้กำลัังใจนักเรีียนทั้้�งผลงาน  
ที่่�ดีีและผลงานที่่�ไม่เ่ป็น็ไปตามที่่�คาดหวังั เพราะความภาคภููมิใิจ
ในการเรีียนจะส่่งผลให้้นัักเรีียนมีีความมุ่่�งมั่่�นและกำกัับ
ตนเองในการเรีียนรู้้�ครั้้�งต่่อไปมากขึ้้�น 	 	 	
	 2.  ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป	 	 	
	 	 2.1 ควรวิิจััยพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้�   
โดยผสานแนวคิิดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นสมองเป็็นฐานร่่วมกัับ    
เกมกระดาน  เพื่่�อพััฒนาการเรีียนรู้�การอ่่านภาษาไทย      
รวมทั้้�งพััฒนาการสื่่�อสารด้้านอื่่�นๆ ได้้แก่่ การฟััง การพููด 
และการเขีียนภาษาไทย 	 	 	 	 	
	 	 2.2 ควรวิิจััยพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้�   
โดยผสานแนวคิิดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นสมองเป็็นฐานร่่วมกัับ   
เกมเชิิงสถานการณ์์ เพื่่�อพััฒนาการเรีียนรู้้�การด้้านการคิิด
วิเิคราะห์ ์เพราะการคิดิวิเิคราะห์เ์ป็น็พื้้�นฐานของการเรีียนรู้้�
ภาษาไทยและเป็็นพื้้�นฐานของการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาอื่่�น ๆ  	
	 	 2.3 ควรมีีการวิิจััยพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้�    
การเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกับชุุดฝึึกการอ่่านแบบ
เกมกระดาน  ในรายวิิชาอ่ื่�น  ๆ ในเชิิงบููรณาการโดยเน้้น
ความร่่วมมืือกัันระหว่่างครููที่่�สอนในรายวิิชาเดีียวกัันหรืือ
ข้้ามกลุ่่�มสาระเพื่่�อสร้้างรููปแบบการสอนแบบต่า่ง ๆ  เพราะ
จะเป็็นการประหยัดและเป็น็การระดมความคิด ทำให้้ได้้สื่�อ
ที่่�มีีคุุณภาพดีีมีีประโยชน์์ และตอบสนองความต้้องการของผู้้�เรีียน
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