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Abstract  

The purposes of this research were to 1) compare the Thai language reading 
ability of Grade 2 students after learning through the brain-based learning management 
together with educational games with the 70 percent criterion; and 2) compare the Thai 
language writing ability of Grade 2 students after learning through  the brain-based 
learning management together with educational games with the 70 percent criterion. 

The research sample consisted of 10 Grade 2 students in an intact classroom 
of a school under Kalasin Primary Educational Service Area Office 1 during the second 
semester of the academic year2023, obtained by multi-stage sampling.  The employed 
research tools were 1) ten learning management plans for the brain-based learning 
management together with educational games for 20 hours; 2 ) a scale to assess Thai 
language reading ability of Grade 2 students; and 3 ) a scale to assess Thai language 
writing ability of Grade 2 students.  Statistics employed for data analysis were the mean, 
standard deviation, and sign test. 

The research findings revealed that 1) the Thai language reading ability of 
Grade 2 students who had learned through  the brain-based learning management 
together with educational games was significantly higher than the 70 percent criterion 
score at the .01 level of statistical significance; and 2) the Thai language writing ability of 
Grade 2 students who had learned through  the brain-based learning management 
together with educational games was significantly higher than the 70 percent criterion 
score at the .01 level of statistical significance. 

Keywords : Brain-based learning management, Educational games, Thai language 

reading ability, Thai language writing ability, Primary education 
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บทท่ี 1 

บทน า 
 
 

1. ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 
 ภาษาไทยเป็นเอกลักษณ์ของชาติ ก่อให้เกิดความเป็นเอกภาพและเสริมสร้างบุคลิกภาพ
ของคนในชาติให้มีความเป็นคนไทย เป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารเพื่อสร้างความเข้าใจและ
ความสัมพันธ์ที่ดีเพื่อพัฒนาความรู้ กระบวนการคิดวิเคราะห์ วิจารณ์ และสร้างสรรค์ให้ทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงทางสังคม และความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ตลอดจนน าไปใช้ในการพัฒนา
อาชีพให้มีความมั่นคงทางเศรษฐกิจ และยังเป็นสมบัติล ้าค่าควรแก่การเรียนรู้ อนุรักษ์ และสืบให้คง
อยู ่คู ่ชาติตลอดไป (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา , 2551, น.37) ดังนั ้นการศึกษาวิชา
ภาษาไทยจึงเป็นสิ่งส าคัญส าหรับคนในชาติของเรา ซึ่งวรรณี โสมประยูร (2534, น.28) ได้สรุป
ความส าคัญของการสอนภาษาไทยไว้ตอนหนึ่งว่า มนุษย์ได้ใช้ทักษะการฟัง พูด อ่านและเขียน เป็น
เครื่องมือในการศึกษาความรู้ เพ่ือประกอบอาชีพ พัฒนาบุคลิกภาพและสร้างเสริมคุณภาพชีวิตในด้าน
อื่น ๆ เพราะคนเราได้รับความรู้ ความคิดต่าง ๆ จากการฟัง การอ่าน แล้วการเขียนบันทึกไว้เพื่อพูด
หรือเขียนถ่ายทอดให้ผู้อ่ืนเข้าใจอีกทอดหนึ่ง การเขียนของนักเรียนที่อ่อนภาษาจึงท าให้อ่อนวิชาอ่ืน ๆ 
ด้วย 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 จึงได้บรรจุวิชาภาษาไทยให้
อยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่สถานศึกษาต้องใช้เป็นหลัก เพื่อสร้างพื้นฐานการคิด การเรียนรู้ และการ
แก้ปัญหามุ่งเน้นให้มีผลการเรียนรู้ ที่คาดหวังหรือข้อก าหนดเกี่ยวกับคุณภาพที่ต้องการให้ เกิดขึ้นแก่
ผู้เรียนให้มีมาตรฐานและพัฒนาทั้งด้านการอ่าน การเขียน การฟัง การดู การพูด โดยเฉพาะการอ่าน
และการเขียนก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนสามารถอ่านค าและเขียนค าได้ถูกความหมาย
สะกดการันต์ถูกต้อง ใช้ความรู ้ ประสบการณ์เขียนประโยค ข้อความ เรื ่องราว แสดงความคิด 
ความรู้สึก ความต้องการ จินตนาการ รวมทั้งใช้กระบวนการอ่านและเขียน มีมารยาทการอ่านและ
เขียน มีนิสัยรักการอ่านและเขียน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552, น.1) 
 ภาษาไทยมีความส าคัญมากในการด ารงชีวิต แต่การจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย
ในปัจจุบันยังพบปัญหา ผู้เรียนขาดทักษะการอ่านและการเขียน  ผลการอ่านไม่ออกเขียนไม่ได้ย่อม
ส่งผลกระทบต่อการเรียนวิชาอื่น ๆ เพราะการอ่านเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
กล่าวคือ เป็นค าท่ีใช้ในชีวิตประจ าวัน และเป็นค าใกล้ตัวเด็ก แต่เมื่อขึ้นชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน



 

2 

ค าท่ีเด็กต้องเรียนเพ่ิมจ านวนมากขึ้น ผู้เรียนไม่สามารถอ่านค าได้ทั้งหมด การออกแบบการเรียนรู้และ
พัฒนาการอ่านจะช่วยให้นักเรียนประสมค าอ่าน สามารถอ่านหนังสือได้ด้วยตนเอง ในการสอนวิชา
ภาษาไทยของผู้วิจัย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนหนองโพนโนนสมบูรณ์ พบปัญหาในการ
สอนวิชาภาษาไทยมากที่สุด คือ ทักษะด้านการอ่าน ส่งผลต่อทักษะการอ่านประเภทอ่ืน ๆ ของผู้เรียน
อีกด้วย  
 นอกจากทักษะการอ่านมีความส าคัญแล้ว การเขียนเป็นทักษะหนึ่งที่มีความส าคัญที่ใช้
ถ่ายทอดมรดกทางวัฒนธรรม เพราะการเขียนเป็นหลักฐานที่ช่วยให้คนรุ่นหลังทราบความเป็นมาของ
อดีตจนถึงปัจจุบัน การเขียนจึงเป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งที่ช่วยให้โลกเจริญก้าวหน้า นอกจากนี้การเขียน
ยังมีความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับทักษะการฟัง การพูดและการอ่านด้วย ตามปกติคนที่ฟังมากอ่าน
มาก และพูดดีย่อมเขียนได้ ดังนั้นจึงควรมีการส่งเสริมทักษะการเขียนเพื่อประโยชน์ในการพัฒนา
ทักษะทางภาษา (วรรณี โสมประยูร 2553, น.146) จึงถือได้ว่าการเขียนเป็นรากฐานที่ส าคัญในการ
เรียนวิชาต่าง ๆ ถ้านักเรียนมีทักษะการเขียนที่ดีแล้วก็จะท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาอื่น ๆ ดี
ตามไปด้วย ดังที่ ฟองจันทร์ สุขยิ่ง และคณะ (2553, น.136)  
 ผู้วิจัยได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์วิชาภาษาไทยของชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่าความสามารถ
ด้านการอ่านของผู้เรียนมีคะแนนต ่า จากการรายงานของส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
กาฬสินธุ์ เขต 1 ปีการศึกษา 2564 พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีคะแนนการอ่านไม่ผ่าน
เกณฑ์ จ านวน 7 คน จากนักเรียนทั้งหมด 10 คิดเป็นร้อยละ 70 และมีคะแนนการเขียนไม่ผ่านเกณฑ์ 
จ านวน 8 คน จากนักเรียนทั้งหมด 10 คน คิดเป็นร้อยละ 80 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์นักเรียนที่ไม่ผ่าน
เกณฑ์การอ่านและการเขียนพบว่า นักเรียนอ่านและเขียน ผู้วิจัยตระหนักถึงความส าคัญของการอ่าน
การเขียนภาษาไทยและเล็งเห็นปัญหาดังกล่าว จึงหาวิธีการจัดการเรียนรู้ที่จะช่วยพัฒนาการอ่านการ
เขียนของนักเรียนให้ดีขึ้น 
 ภาษาไทยเพ่ือให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยดีขึ้นมีหลากหลายวิธีรู้ไปปรับใช้ซึ่ง
การจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐาน (Brain - Based Learning) เป็นแนวทางการจัดการเรียนหนึ่งที่
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยสอดคล้องกับสมอง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนที่มีปฏิสัมพันธ์การโต้ตอบ 
ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน และมีการจัดสิ่งแวดล้อมที่เหมาะสมกับผู้เรียน ซึ่งเป็นวิธีที่เหมาะสมในการ
แก้ไขปัญหาเนื่องจากการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐาน มุ่งเน้นให้ใช้สมองทั้ง 2 ซีก ผู้เรียนได้พัฒนา
โดยท าให้ผู้เรียนได้น าความที่มีไปจัดระบบให้มีความเข้าใจที่ลึกมากยิ่งขึ้นความสามารถอย่างเต็มที่ทุก
ส่วน (งานพัฒนาสมองเพ่ือการเรียน, 2558, น.24) หากมีสื่อที่น่าสนใจผู้เรียนสามารถสัมผัส จับต้องได้ 
จะช่วยให้กระบวนการท างานของสมองได้เกิดการกระตุ้น ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนโดยสมองจะได้รับ
การพัฒนาเต็มตามศักยภาพ และสมองจะได้รับการพัฒนาที่แตกต่างกันในแต่ละช่วงวัยตามระยะ
พัฒนาการ (พรพิไล เลิศวิชา, 2553, น.12) จากลักษณะดังกล่าวการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐาน 
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จึงเป็นวิธีที ่ท าให้ผู ้เรียนเกิดความรู ้ความเข้าใจ และส่งเสริมให้สมองของผู ้เรียนได้รับรู ้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ท้าทาย สนุกสนาน และ ไม่น่าเบื่อ 
 การจัดการเรียนรู้แบบใช้สมองเป็นฐาน (Brain – Based Learning : BBL) สามารถ
พัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนของนักเรียนให้สูงขึ้นและประสบผลส าเร็จได้อย่างประมีสิทธิภาพ 
ผู้วิจัยจึงมุ่งหวังที่จะพัฒนาทักษะการอ่านและเขียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ตามรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ แบบใช้สมองเป็นฐาน ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เน้นการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ ที่พัฒนาการท างานของสมองทั้งสองซีกของผู้เรียนอย่างสมดุล ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้ ได้เรียนรู้ 
ตามท่ีตนถนัด เต็มศักยภาพและความสามารถของผู้เรียนเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีศักยภาพด้านการเขียน
และมีคุณภาพตามเกณฑ์มาตรฐานของหลักสูตร 
 เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมการสอนชนิดหนึ่งที่ สนับสนุนทฤษฎีการเรียนรู้ของเด็ก คือ 
จัดให้ เด็กได้เรียนรู้จากการเล่นสิ่งที่เป็นรูปธรรม เกมการศึกษาจึงเป็นกิจกรรมการเล่นที่ ช่วยฝึก
ทักษะการคิด ในด้านต่าง ๆ อันเป็นพื้นฐานการเรียนในระดับประถมศึกษา การน าเกมมาเป็นสื่อใน
การสอนจึงนับเป็นกิจกรรมอย่างหนึ่งที่เร้าความสนใจและให้ความสนุกสนาน เพลิดเพลินให้แก่
นักเรียนโดยไม่เกิดความเบื่อหน่าย สามารถจูงใจให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยความสนใจ เกิดองค์ ความรู้โดย
ตัวของนักเรียนเอง นอกจากนี้เกมยังช่วย พัฒนาความคิดในการแก้ปัญหาช่วยส่งเสริมทักษะใน ด้าน
ภาษา การฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน ช่วย ผ่อนคลายความตึงเครียดในการเรียนรวมทั้งชว่ย
ให้เกิด ความสนุกสนาน นอกจากนี้อัจฉรา ชีวพันธ์ (2542) ยัง กล่าวถึงประโยชน์ของเกมว่า ช่วยให้
เด็กได้แสดงความ สามารถของแต่ละบุคคล ช่วยในการฝึกภาษาและทบทวน เนื้อหาวิชาต่างๆช่วยฝึก
ความรับผิดชอบ รู้จักปฏิบัติตาม กฎเกณฑ์ มีความสามัคคีรู้จักการเอ้ือเฟ้ือช่วยเหลือกัน 
 การจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษาจะท าให้ผู้เรียนได้ใช้สมองใน
การพัฒนาความคิด โดยการเล่มเกมการศึกษาแทนที่ผู้สอนบรรยายหน้าชั้นเรียน ซึ่งการเรียนรู้ร่วมกับ
เกมการศึกษาท าให้ผู้เรียนได้เห็นภาพและได้สัมผัสไปพร้อม ๆ กันกับการเรียนสมองได้ดึงดูดควา มรู้
เข้าไปท าให้ผู ้เรียนเข้าใจง่าย (พรพิไล เลิศวิชาและอัครภูมิ จารุภากร , 2550, น.32) และมีความ
เหมาะสมกับวัยและลักษณะของผู ้เรียนรุ ่นใหม่ ซึ ่งการจัดการเรียนรู ้ว ิชาภาษาไทย โดยใช้เกม
การศึกษาในการเรียนการสอนช่วยให้ผู้เรียนได้รับรู้อย่างเป็นขั้นตอนช่วยให้การท างานของสมองเกิด
การเรียนที่เป็นระบบ โดยผู้สอนสามารถเลือกเกมการศึกษาที่มีความเหมาะสมกับเนื้อหาและวัยของ
ผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนได้รับความเพลิดเพลิน สนุกสนานและผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน สามารถ
เรียนรู้ได้ซ ้า ๆ บ่อยครั้งตามที่ต้องการ 
 จากสภาพปัญหาดังกล่าวข้างต้นผู้วิจัยมีความประสงค์จะด าเนินการ ด้วยเหตุผลดังกล่าว 
ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะน าเกมการศึกษา มาใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความสามรถ
ด้านการอ่านและการเขียน กลุ ่มสาระการเรียนรู ้ภาษาไทยของ นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 2 
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โรงเรียนหนองโพนโนนสมบูรณ์ จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ใน
ปีการศึกษา 2564 นักเรียนโรงเรียนหนองโพนโนนสมบูรณ์ มีช่วงที ่เกิดโรคระบาดไวรัสโคโรโน 
(Covid-19) ท าให้นักเรียนต้องหยุดเรียนและการเรียนไม่ต่อเนื่อง ส่งผลให้การอ่านและการเขียนของ
นักเรียนไม่ได้รับการเรียนรู้และการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง จนเกิดภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ในการ
เรียนวิชาภาษาไทย ผู้วิจัยจึงมองเห็นว่าในปีการศึกษาในปัจจุบัน ต้องจัดการเรียนรู้ให้นักเรี ยนได้รับ
การเรียนรู้อย่างต่อเนื่องและไม่กดดันนักเรียนในการเรียนรู้ จึงน าการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐานร่วมกับเกมการศึกษา มาเพื ่อพัฒนาความสามารถการอ่านและการเขียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ในโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1 
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 
 2.1 เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
2 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษาเทียบกับเกณฑ์ 
 2.2 เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 2 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษาเทียบกับเกณฑ์      
 

3. กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 ตัวแปรต้น      ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่1.1 กรอบแนวคิดวิจัย 
 
 

 

การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชส้มอง 
เป็นฐานร่วมกบัเกมการศกึษา 

 

ความสามารถในการอ่านภาษาไทย 

 

ความสามารถในการเขียนภาษาไทย 
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4. สมมติฐานการวิจัย 
 
 4.1 ความสามารถการอ่านภาษาไทยหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐานสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  
 4.2 ความสามารถการเขียนภาษาไทยหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐานสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  
 

5. ขอบเขตของการวิจัย 
 
 5.1 ประชากร/กลุ่มตัวอย่าง  
  5.1.1 ประชากร นักเรียนชั้นประถมศึกษา ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1  มีจ านวนห้องเรียน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 198 ห้อง 
จาก 171 โรงเรียน 
  5.1.2 กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2566 ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1  จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 10 
คน ได้มาโดยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน 
 5.2 ตัวแปรที่ศึกษา  
  5.2.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกม
การศึกษา 
  5.2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  

1) ความสามารถในการอ่านภาษาไทย 
2) ความสามารถในการเขียนภาษาไทย 

 5.3 เนื้อหาที่ใช้  
  เนื ้อหาที ่ใช้ในการจัดการเรียนรู ้โดยใช้วิธ ีสอนแบบสมองเป็นฐานร่วมกับเกม
การศึกษาที่มีต่อความสามารถในการอ่านความสามารถในการเขียน คือ การอ่านนิทาน อ่านเรื่องสั้นๆ  
บทร้อยกรอง บทอ่าน การเขียนเรื่องสั้น ๆ จากประสบการณ์ตนเองและเขียนเรื่องตามจินตนาการ 
 5.4 ระยะเวลาในการด าเนินการ  
  ภาคเรียนที ่ 2  ปีการศึกษา 2566 ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้
แผนการจัดการเรียนรู้เป็นเวลา 20 ชั่วโมง  
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6. นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 6.1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน หมายถึง การจัดการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ ซึ่งตระหนักถึงโครงสร้างและขั้นตอนการท างานของสมองที่มีความแตกต่างกันของแต่ละ
บุคคล โดยครูผู้สอนควรส่งเสริมและชี้แนะให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่เหมาะสมในแต่ละช่วงวัย โดยน า
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายมาประยุกต์ใช้โดยการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียน เพื่อให้
นักเรียนเกิดความพร้อมก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ 
 6.2 เกมการศึกษา หมายถึง เกมที่ผู้วิจัยปรับประยุกต์ จัดท าขึ้นเพื่อให้เหมาะสมกับ
เนื้อหาที่จัดการเรียนการสอนและเหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน ที่จะส่งเสริมความสามารถการอ่าน
และความสามารถการเขียนของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 6.3 การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา หมายถึง การจัดการ
เรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและ
สอดคล้องกับการท างานของสมองร่วมกับการใช้เกมการศึกษาประกอบการจัดการเรียนรู้โดยมีขั้นตอน
ดังนี้ 1) บริหารสมอง หมายถึง  ขั้นกิจกรรมที่ท าให้สมองตื่นตัวทั้งซีกซ้ายและซีกขวา โดยกระตุ้นจาก
การเคลื่อนไหวร่างกาย การใช้เกมและเพลงในการสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ เพ่ือพร้อมส าหรับการ
เรียนรู้  2) น าเสนอข้อมูลความรู้ หมายถึง ขั้นที่ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ น าเกมการศึกษาที่มี
เนื้อหาเหมาะสมกับผู้เรียนท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในสิ่งที่เรียน 3)  ลงมือเรียนรู้ ฝึกท าและ
ฝึกฝน หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียน เรียนรู้ท ากิจกรรมสร้างสรรค์ผลงานจากการลงมือปฏิบัติ 4) สรุปความรู้ 
หมายถึง ขั้นที่ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้จากสิ่งที่ได้เรียน ที่ได้ท ากิจกรรมร่วมกัน  5) ขั้น
ประยุกต์ใช้ความรู้ หมายถึง ขั้นที่ผู้สอนมอบหมายงานให้ผู้เรียนท าหลังจากที่ได้รับความรู้จากการท า
กิจกรรมต่าง ๆ ตามความเข้าใจของตนเอง 
 6.4 ความสามารถด้านการอ่าน  หมายถึง พฤติกรรมหลังการอ่านที่ผู้เรียนสามารถตั้ง
ค าถามและตอบค าถามจากเรื่องที่อ่านได้ ระบุใจความส าคัญ แสดงความคิดเห็น และคาดคะเน
เหตุการณ์จากเรื่องที่อ่านได้ ทั้งนี้วัดจากแบบวัดความสามารถด้านการอ่านที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 6.5 ความสามารถด้านการเขียน หมายถึง พฤติกรรมหลังการเขียนที่ผู้เรียนสามารถ
เขียนเรื่องสั้น ๆ จากประสบการณ์และ จากจินตนาการที่เหมาะสมกับระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
และเป็นไปตามเกณฑ์การประเมินการเขียนที่ผู้วิจัยก าหนดขึ้น 
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7. ประโยชน์ของการวิจัย 
 
 7.1 เป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอนภาษาไทยในการพัฒนาการการจัดการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา เพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการอ่านและการเขียนวิชาภาษาไทย
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 7.2 เป็นแนวทางการวิจัยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา
ส าหรับครูผู้สอนภาษาไทยในระดับชั้นอื่นๆต่อไป 
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
 
 

 การวิจัยเรื่อง “ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อ
ความสามารถในการอ่านภาษาไทยและ ความสามารถการเข ียนภาษาไทยของนักเร ียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ในโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1” 
ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งได้น าเสนอดังนี้ 
 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย 
 2. หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนหนองโพนโนนสมบูรณ์ 2565 
 3. การอ่าน 

3.1 ความหมายของการอ่าน 
3.2 ความส าคัญของการอ่าน 
3.3 จุดม่งหมายของการอ่าน 
3.4 ประเภทของการอ่าน 
3.5 การประเมินการอ่าน 

 4. การเขียน 
4.1 ความหมายของการเขียน 
4.2 ความส าคัญของการเขียน 
4.3 จุดม่งหมายของการเขียน 
4.4 ประเภทของการเขียน 
4.5 การประเมินการเขียน 

 5. การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
5.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
5.2 แนวคิดส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
5.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
5.4 แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

6. เกมการศึกษา 
6.1 ความหมายของเกมการศึกษา 
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6.2 จุดมุ่งหมายของเกมการศึกษา 
6.3 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในวิชาภาษาไทย 
6.4 การจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา 

 7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
7.1 วิจัยในประเทศ 
7.2 วิจัยต่างประเทศ 

 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 
 
 ภาษาไทยเป็นเอกลักษณ์ของชาติเป็นสมบัติทางวัฒนธรรม อันก่อให้เกิดความเป็น
เอกภาพและเสริม สร้างบุคลิกภาพของคนในชาติให้มีความเป็นไทย เป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร
เพ่ือ สร้างความเข้าใจและความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ท าให้ามารถประกอบกิจธุระ การงาน และด ารงชีวิต
ร่วมกันในสังคมประชาธิปไตยได้อย่างสันติสุข และเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ ประสบการณ์
จากแหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆเพื ่อพัฒนาความรู ้ กระบวนการคิดวิเคราะห์  วิจารณ์  และ
สร้างสรรค์  ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและความก้าวหน้าทาวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี 
 ภาษาไทยเป็นทักษะที่ต้องฝึกฝนจนเกิดความช านาญในการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสาร การ
เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และเพ่ือน าไปใช้ในชีวิตจริง 
  การอ่าน การอ่านออกเสียงค า ประโยค การอ่านบทร้อยแก้ว ค าประพันธ์ ชนิดต่าง ๆ 
การอ่านในใจเพื่อ สร้างความเข้าใจ และการคิดวิเคราะห์งเคราะห์ความรู้จากสิ่งที่อ่าน เพื่อน าไปปรับ
ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 การเขียน การเขียนสะกดค าตามอักขรวิธี การเขียนสื่อสารในรูปแบบต่าง ๆ  การเขียน
เรียงความย่อความเขียนรายงานจากการศึกษาค้นคว้า เขียนตามจินตนาการเขียนวิเคราะห์วิจารณ์  
และเขียนเชิงสร้างสรรค์ 
 

สาระท่ี 1 การอ่าน 
มาตรฐาน  ท 1.1  ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพ่ือน าไปใช้ตัดสินใจ แก้ปัญหาใน

การด าเนินชีวิต  และมีนิสัยรักการอ่าน 
ตัวช้ีวัดที ่ 1. อ่านออกเสียงค า ค าคล้องจอง ข้อความ และบทร้อยกรองง่าย ๆ ได้ถูกต้อง 

2. อธิบายความหมายของค าและข้อความที่อ่าน 
3. ตั้งค าถามและตอบค าถามเกี่ยวกับเรื่องที่อ่าน 
4. ระบุใจความส าคัญและรายละเอียดจากเรื่องที่อ่าน 
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5. แสดงความคิดเห็นและคาดคะเนเหตุการณ์จากเรื่องที่อ่าน 
6. อ่านหนังสือตามความสนใจอย่างสม ่าเสมอและน าเสนอเรื่องที่อ่าน 
7. อ่านข้อเขียนเชิงอธิบาย และปฏิบัติตามค าสั่งหรือข้อแนะน า 
8. มีมารยาทในการอ่าน 

 
ตารางที่ 2.1 มาตรฐานการเรียนรู้ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน

พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

  

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.2 ท 1.1 ป.2/1 อ่านออกเสียงค า  

ค าคล้องจอง ข้อความ และบทร้อยกรอง
ง่าย ๆ ได้ถูกต้อง 
ท 1.1 ป.2/2 อธิบายความหมายของค า
และข้อความที่อ่าน 

 การอ่านออกเสียงและการบอกวามหมาย
ของค า ค าคล้องจอง ข้อความ และบทร้อย
กรองง่ายๆ ที่ประกอบด้วยค าพ้ืนฐานเพิ่มจาก 
ป. 1  ไม่น้อยกว่า 800 ค า รวมทั้งค าที่ใช้เรียนรู้ใน
กลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ประกอบด้วย 
- ค าท่ีมีรูปวรรณยุกต์และไม่มีรูปวรรณยุกต์ 
- ค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตราและไม่ตรง
ตามมาตรา 
- ค าท่ีมีพยัญชนะควบกล ้า 
- ค าท่ีมีอักษรน า  
- ค าท่ีมีตัวการันต์            
- ค าท่ีมี รร 
- ค าท่ีมีพยัญชนะและสระที่ไม่ออกเสียง 

ท 1.1 ป.2/3 ตั้งค าถามและตอบค าถาม
เกี่ยวกับเรื่องที่อ่าน 
ท 1.1 ป.2/4 ระบุใจความส าคัญและ
รายละเอียดจากเรื่องที่อ่าน 
ท 1.1 ป.2/5 แสดงความคิดเห็นและ
คาดคะเนเหตุการณ์จากเรื่องที่อ่าน 

 การอ่านจับใจความจากสื่อต่าง ๆ เช่น 
- นิทาน               
- เรื่องเล่าสั้น ๆ 
 บทเพลงและบทร้อยกรองง่ายๆ 
- เรื่องราวจากบทเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย  และกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น     
- ข่าวและเหตุการณ์ประจ าวัน  
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) 

 
สาระท่ี 2 การเขียน 
มาตรฐาน ท 2.1 ใช้กระบวนการเขียนเขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และเขียนเรื่องราวใน

รูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

ตัวช้ีวัดที ่ 1. คัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัด 
2. เขียนเรื่องสั้น ๆ เกี่ยวกับประสบการณ์ 
3. เขียนเรื่องสั้นๆ ตามจินตนาการ 
4. มีมารยาทในการเขียน 

 
  

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 ท 1.1 ป.2/6 อ่านหนังสือตามความสนใจ

อย่างสม ่าเสมอและน าเสนอเรื่องที่อ่าน 
 การอ่านหนังสือตามความสนใจ เช่น 
- หนังสือที่นักเรียนสนใจและเหมาะสมกับวัย 
- หนังสือที่ครูและนักเรียนก าหนดร่วมกัน  

 ท 1.1 ป.2/7 อ่านข้อเขียนเชิงอธิบาย และ
ปฏิบัติตามค าสั่งหรือข้อแนะน า 

 การอ่านข้อเขียนเชิงอธิบาย และปฏิบัติตาม
ค าสั่งหรือข้อแนะน า 
- การใช้สถานที่สาธารณะ  
- ค าแนะน าการใช้เครื่องใช้ที่จ าเป็นในบ้านและ
ในโรงเรียน 

 ท 1.1 ป.2/8 มีมารยาทในการอ่าน  มารยาทในการอ่าน  เช่น 
- ไม่อ่านเสียงดังรบกวนผู้อ่ืน  
- ไม่เล่นกันขณะที่อ่าน 
- ไม่ท าลายหนังสือ 
- ไม่ควรแย่งอ่านหรือชะโงกหน้าไปอ่านขณะที่
ผู้อื่นก าลังอ่านอยู่ 
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ตารางที่ 2.1 มาตรฐานการเรียนรู้ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.2 ท 2.1 ป.2/1 คัดลายมือตัวบรรจงเต็ม
บรรทัด 

 การคัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัดตาม
รูปแบบการเขียนตัวอักษรไทย 

 ท 2.1 ป.2/2 เขียนเรื่องสั้น ๆ เกี่ยวกับ
ประสบการณ์ 

 การเขียนเรื่องสั้น ๆ เกี่ยวกับ
ประสบการณ์ 

 ท 2.1 ป.2/3 เขียนเรื่องสั้นๆ ตาม
จินตนาการ 

 การเขียนเรื่องสั้น ๆ ตามจินตนาการ 

 ท 2.1 ป.2/4 มีมารยาทในการเขียน  มารยาทในการเขียน  เช่น 
- เขียนให้อ่านง่าย สะอาด ไม่ขีดฆ่า 
- ไม่ขีดเขียนในที่สาธารณะ 
- ใช้ภาษาเขียนเหมาะสมกับเวลา สถานที่ 
และบุคคล 
- ไม่เขียนล้อเลียนผู้อ่ืนหรือท าให้ผู้อื่น
เสียหาย  

 
 สรุปได้ว่า หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดการอ่าน
จากนิทาน เรื่องสั้น ๆ บทร้อยกรอง และการเขียนเรื่องสั้น ๆ เกี่ยวกับจากประสบการณ์ การเขียน
เรื่องสั้น ๆ ตามจินตนาการ ไว้ 
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2. หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนหนองโพนโนนสมบูรณ์ พุทธศักราช 2565 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาไทย 

 
 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนหนองโพนโนนสมบูรณ์ พุทธศักราช  2565  กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ได้จัดท าหลักสูตรสถานศึกษาให้สอดคล้องกับหลักสตูร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งประกอบด้วย ค าอธิบายรายวิชา โครงสร้างรายวิชา หน่วย
การเรียนรู้วิชาภาษาไทย ดังจะได้กล่าวตามล าดับดังนี้ 

ค าอธิบายรายวิชาพื้นฐาน 
 

ท ๑๒๑๐๑  ภาษาไทย ๒            กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๒     เวลา  ๒๐๐  ชั่วโมง       
 ฝึกอ่านออกเสียงค า ค าคล้องจอง ข้อความ และบทร้อยกรองง่าย ๆ อธิบายความหมาย
ของค าและข้อความที่อ่าน ตั้งค าถาม ตอบค าถาม ระบุใจความส าคัญและรายละเอียด แสดงความ
คิดเห็นและคาดคะเนเหตุการณ์ เลือกอ่านหนังสือตามความสนใจอย่างสม ่าเสมอและน าเสนอเรื่องที่
อ่าน อ่านข้อเขียนเชิงอธิบาย และปฏิบัติตามค าสั่งหรือข้อแนะน า มีมารยาทในการอ่าน ฝึกคัดลายมือ
ด้วยตัวบรรจงเต็มบรรทัด เขียนเรื่องสั้น ๆ เกี่ยวกับประสบการณ์ เขียนเรื่องสั้น ๆ ตามจินตนาการ มี
มารยาทในการเขียนฝึกทักษะการฟัง ฟังค าแนะน า ค าสั่งที่ซับซ้อนและปฏิบัติตาม เล่าเรื่อง บอก
สาระส าคัญของเรื่อง ตั้งค าถาม  ตอบค าถาม พูดแสดงความคิดเห็น ความรู้สึก พูดสื่อสารได้ชัดเจน
ตรงตามวัตถุประสงค์ มีมารยาทในการฟัง การดูและการพูด ฝึกทักษะการเขียนพยัญชนะ สระ 
วรรณยุกต์ และเลขไทย เขียนสะกดค าและบอกความหมายของค า เรียบเรียงค าเป็นประโยคได้ตรง
ตามเจตนาของการสื่อสาร บอกลักษณะค าคล้องจอง  เลือกใช้ภาษาไทยมาตรฐานและภาษาถิ่นได้
เหมาะสมกับกาลเทศะ ฝึกจับใจความส าคัญจากเรื ่อง  ระบุข้อคิดที ่ได้จากการอ่านหรือการฟัง
วรรณกรรมส าหรับเด็ก เพ่ือน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน ร้องบทร้องเล่นส าหรับเด็กในท้องถิ่น ท่องจ าบท
อาขยานตามท่ีก าหนดและบทร้อยกรองที่มีคุณค่าตามความสนใจ  
 โดยใช้การเรียนรู้เชิงรุกผ่านทักษะ/กระบวนการอ่าน การเขียน การฟัง การพูดและการดู  
การสื่อความ กระบวนการกลุ่ม การแสวงหาความรู้ การคิด การฝึกปฏิบัติ อธิบาย บันทึก การตั้ง
ค าถาม ตอบค าถาม การแสดงความคิดเห็น การสร้างความคิดรวบยอด รวมทั้งมีการประยุกต์ความรู้ 
ทักษะเจตคติและค่านิยม ลงมือปฏิบัติจริงในสถานการณ์ท่ีหลากหลายเพื่อสร้างผลผลิต 
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เพื่อให้เกิดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ สื่อสารได้ถูกต้อง รักการเรียนภาษาไทย เห็น
คุณค่าของการอนุรักษ์ภาษาไทยและตัวเลขไทย สามารถน าความรู้ความเข้าใจ ทักษะ เจตคติและ
ค่านิยม  ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา จัดการสิ่งต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน  
 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด 
              ท ๑.๑ ป.๒/๑,  ป.๒/๒,  ป.๒/๓,  ป.๒/๔,  ป.๒/๕,  ป.๒/๖,  ป.๒/๗, ป.๒/๘   
              ท ๒.๑ ป.๒/๑, ป.๒/๒, ป.๒/๓, ป.๒/๔   
              ท ๓.๑ ป.๒/๑, ป.๒/๒, ป.๒/๓, ป.๒/๔, ป.๒/๕  ป.๒/๖,  ป.๒/๗    
              ท ๔.๑ ป.๒/๑, ป.๒/๒, ป.๒/๓, ป.๒/๔, ป.๒/๕ 
              ท ๕.๑ ป.๒/๑, ป.๒/๒, ป.๒/๓      
       รวม  ๕  มาตรฐาน   ๒๗  ตัวชี้วัด 
 

 2.2 โครงสร้างเวลาเรียนวิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
  โครงสร้างเวลาเรียนโรงเรียนหนองโพนโนนสมบูรณ์ก าหนดโครงสร้างเวลาเรียนใน
ระดับประถมศึกษาปีที่ 2 ไว้จ านวน 200 ชั่วโมงต่อปีการศึกษา 

 
ตารางที่ 2.2 มาตรฐานการเรียนรู้ตัวชี้วัด หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนหนองโพนโนนสมบูรณ์  2565

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 
หน่วย

ที ่
ชื่อหน่วย 

มาตรฐานการเรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น ้าหนัก 

คะแนน 

๑ หลักภาษาไทย 

ตัวอักษรไทย 
ท ๔.๑ ป. ๒/๑ ตัวอักษรไทยประกอบด้วย 

พยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ และเลข
ไทย ซึ่งสามารถน ามาประกอบเปน็
ค า เพื่อใช้ในการสื่อสาร 

๗ 

 
 

 

๓ 

๒ มาตรา ก กา ท  ๑.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒ 

ท ๒.๑ ป. ๒/๑ 

ท ๔.๑ ป. ๒/๒ 

มาตรา  ก กา เป็นค าที่ไม่มี
ตัวสะกดการอ่าน การเขียน และรู้
ความหมายของค าทีถู่กต้อง ท าให้
สามารถน าค าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได ้

๖ ๒ 
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ตารางที่ 2.2 (ต่อ) 
 
หน่วย

ที ่
ชื่อหน่วย 

มาตรฐานการเรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น ้าหนัก 

คะแนน 

๓ มาตรา กง ท  ๑.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒ 

ท ๒.๑ ป. ๒/๑ 

ท ๔.๑ ป. ๒/๒ 

มาตรา กง เป็นค าที่มี ง เป็น
ตัวสะกดการอ่าน การเขียน และรู้
ความหมายของค าทีถู่กต้อง ท าให้
สามารถน าค าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได ้

๖ ๒ 

๔ มาตรา กม ท  ๑.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒ 

ท ๒.๑ ป. ๒/๑ 

ท ๔.๑ ป. ๒/๒ 

มาตรา กม เป็นค าที่มี ม เป็น
ตัวสะกดการอ่าน การเขียน และรู้
ความหมายของค าที่ถูกต้อง ท าให้
สามารถน าค าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได ้

๖ ๒ 

๕ มาตรา เกย ท  ๑.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒ 

ท ๒.๑ ป. ๒/๑ 

ท ๔.๑ ป. ๒/๒ 

มาตรา เกย เป็นค าที่มี ย เป็น
ตัวสะกดการอ่าน การเขียน และรู้
ความหมายของค าทีถู่กต้อง ท าให้
สามารถน าค าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได ้

๖ ๒ 

๖ มาตรา เกอว ท  ๑.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒ 

ท ๒.๑ ป. ๒/๑ 

ท ๔.๑ ป. ๒/๒ 

มาตรา เกอว เป็นค าท่ีมี ว 

เป็นตัวสะกด การอ่าน การเขียน  
และรู้ความหมายของค าที่ถูกต้อง  
ท าให้สามารถน าค าไปใช้ 

ในชีวิตประจ าวันได ้

๖ ๒ 

๗ มาตรา กก ท  ๑.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒ 

ท ๒.๑ ป. ๒/๑ 

ท ๔.๑ ป. ๒/๒ 

มาตรา กก เป็นค าที่มี ก ข ค ฆ 

เป็นตัวสะกด ออกเสียงเหมือน ก 
สะกด การอ่าน การเขียน และรู้
ความหมายของค าที่ถูกต้องท าให้
สามารถน าค าไปใช้ 

ในชีวิตประจ าวันได ้

๖ 

 
 

 

๒ 
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ตารางที่ 2.2 (ต่อ) 
 
หน่วย

ที ่
ชื่อหน่วย 

มาตรฐานการเรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น ้าหนัก 

คะแนน 

๓ มาตรา กง ท  ๑.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒ 

ท ๒.๑ ป. ๒/๑ 

ท ๔.๑ ป. ๒/๒ 

มาตรา กง เป็นค าท่ีมี ง เป็น
ตัวสะกดการอ่าน การเขียน และรู้
ความหมายของค าทีถู่กต้อง ท าให้
สามารถน าค าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได ้

๖ ๒ 

๘ มาตรา กด ท  ๑.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒ 

ท ๒.๑ ป. ๒/๑ 

ท ๔.๑ ป. ๒/๒ 

มาตรา  กด เป็นค าที่มีพยัญชนะ 

ที่เป็นตัวสะกดได้หลายตัว ซึ่งออก
เสียงเหมือน ด สะกด การอ่าน การ
เขียน  
และรู้ความหมายของค าที่ถูกต้อง 
ท าให้สามารถน าค าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได ้

๖ ๒ 

๙ มาตรา กน ท  ๑.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒ 

ท ๒.๑ ป. ๒/๑ 

ท ๔.๑ ป. ๒/๒ 

มาตรา กน เป็นค าที่มี น ญ ณ ร ล 
ฬ 

เป็นตัวสะกด ออกเสียงเหมือน น 
สะกด การอ่าน การเขียน และรู้
ความหมายของค าที่ถูกต้องท าให้
สามารถน าค าไปใช้ 

ในชีวิตประจ าวันได ้

๖ ๒ 

๑๐ มาตรา กบ ท  ๑.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒ 

ท ๒.๑ ป. ๒/๑ 

ท ๔.๑ ป. ๒/๒ 

มาตรา กบ เป็นค าที่มี บ ป พ ฟ ภ  
เป็นตัวสะกด ออกเสียงเหมือน บ 
สะกด การอ่าน การเขียน และรู้
ความหมายของค าที่ถูกต้องท าให้
สามารถน าค าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได ้

๖ ๒ 
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ตารางที่ 2.2 (ต่อ) 
 
หน่วย

ที ่
ชื่อหน่วย 

มาตรฐานการเรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น ้าหนัก 

คะแนน 

๓ มาตรา กง ท  ๑.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒ 

ท ๒.๑ ป. ๒/๑ 

ท ๔.๑ ป. ๒/๒ 

มาตรา กง เป็นค าที่มี ง เป็น
ตัวสะกดการอ่าน การเขียน และรู้
ความหมายของค าทีถู่กต้อง ท าให้
สามารถน าค าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได ้

๖ ๒ 

๑๑ การผันอักษร ท  ๑.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒ 

ท ๒.๑ ป. ๒/๑ 

ท ๔.๑ ป. ๒/๒ 

การผันอักษร เป็นการเปลี่ยนเสียง 

ค าต่าง ๆ ตามเสียงวรรณยุกต ์

ให้ได้ค าใหม่ทีม่ีความหมาย              
แตกต่างจากค าเดิม การเข้าใจ
อักษรสูง อักษรกลาง และอักษรต า่ 
จะท าให้ผันอักษรได้ถูกต้องและ
สามารถน าค าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได ้

๖ ๒ 

๑๒ ค าที่มีพยัญชนะ 

ควบกล ้า 

ท  ๑.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒ 

ท ๒.๑ ป. ๒/๑ 

ท ๔.๑ ป. ๒/๒ 

ค าที่มีพยัญชนะควบกล ้าเป็นค า 

ที่มีพยัญชนะต้น ๒ ตัว ประสมสระ         
ตัวเดียวกัน พยัญชนะทีม่าควบคือ 
ร ล ว บางค าออกเสียงพยัญชนะ
ต้น ๒ ตัวกล า้กัน บางค าออกเสียง
เฉพาะพยัญชนะตัวแรก และบางค า
ออกเสียง ทร เป็นเสียง ซ  
การอ่าน การเขียน และรู้
ความหมายของค าที่ถูกต้อง ท าให้
สามารถน าค า  ไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได ้

๗ ๓ 
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ตารางที่ 2.2 (ต่อ) 
 
หน่วย

ที ่
ชื่อหน่วย 

มาตรฐานการเรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น ้าหนัก 

คะแนน 

๑๓ ค าที่มีอักษรน า ท  ๑.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒ 

ท ๒.๑ ป. ๒/๑ 

ท ๔.๑ ป. ๒/๒ 

ค าที่มีอักษรน า เป็นค าท่ีมี
พยัญชนะต้น ๒ ตัว ประสมสระ
เดียวกัน พยัญชนะต้น ตัวแรก จะ
เป็นอักษรสูงหรืออักษรกลาง ส่วน
พยัญชนะตัวที่สองจะเป็นอักษรต ่า 
บางค าออกเสียงพยางค์เดยีว             
บางค าออกเสียง ๒ พยางค์ โดย
พยางค์แรกออกเสียง อะ ก่ึงเสียง 
ส่วนพยางค์หลังออกเสยีงเหมือนม ี
ห น า  การอ่าน การเขียน และรู้
ความหมายของค าที่ถูกต้องท าให้
สามารถน าค าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได ้

๗ 

 

 

๓ 

๑๔ ค าที่มีตัวการันต ์ ท  ๑.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒ 

ท ๒.๑ ป. ๒/๑ 

ท ๔.๑ ป. ๒/๒ 

ค าที่มีตัวการันต์ เป็นค าที่มไีม้ทณัฑ
ฆาต ( –์ ) ก ากับอยู่บนพยัญชนะที่
ไม่ต้องการออกเสียง ตัวการันต์มีทัง้
พยัญชนะตัวเดียว พยัญชนะ ๒ ตวั 
พยัญชนะและสระ การอ่านจะไม่
อ่านออกเสียงพยัญชนะและสระนัน้ 
การเขียน และรู้ความหมายของค า
ที่ถูกต้องท าให้สามารถน าค าไปใช้
ในชีวิตประจ าวันได ้

๗ ๓ 

๑๕ ค าที่มี รร ท ๑.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒ 

ท ๒.๑ ป. ๒/๑ 

ท ๔.๑ ป. ๒/๒ 

ค าที่มี รร อ่านออกเสยีงเหมือน 

พยัญชนะต้น ประสมสระ อะ ถ้าค า
นั้น ไม่มีตัวสะกดจะออกเสียง
เหมือนมี น เป็นตัวสะกด แต่ถ้าค า
นั้นมีตัวสะกด จะออกเสียงตาม
เสียงตัวสะกดของค า  การเขียน 
และรู้ความหมายของค าที่ถูกต้อง 
ท าให้สามารถน าค าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได ้

๗ ๓ 
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ตารางที่ 2.2 (ต่อ) 
หน่วย

ที ่
ชื่อหน่วย 

มาตรฐานการเรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น ้าหนัก 

คะแนน 

๑๖ ค าที่มีพยัญชนะ 

และสระทีไ่ม่ออก
เสียง 

ท  ๑.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒ 

ท ๒.๑ ป. ๒/๑ 

 

ค าบางค ามีพยัญชนะและสระ                   
ที่ไม่ออกเสียง บางค าไม่ออกเสียง ร  
ซึ่งเป็นตัวสะกดตัวท่ีสอง  
บางค าไม่ออกเสียง ห  
บางค าไม่ออกเสียงสระ −ิิ หรือ
สระ −ิุ ซึ่งประสมอยู่กับตัวสะกด 

๗ ๓ 

๑๗ ค าที่มีความหมาย 

ตรงข้ามกัน 

ท ๔.๑ ป. ๒/๒ ค าในภาษาไทยมีค าที่มีความหมาย         
ตรงข้ามกัน ใช้เปรยีบเทียบเพื่อสื่อ
ความหมายให้ชัดเจน การเข้าใจ
ความหมายของค า ท าให้สามารถ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ถูกต้อง 

๗ 

 

 

๓ 

๑๘ ค าคล้องจอง ท ๑.๑ ป. ๒/๑ 

ท ๒.๑ ป. ๒/๑ 

ท ๔.๑ ป. ๒/๔ 

ค าคล้องจองเป็นค าที่มีเสียงสระ            
และเสียงตัวสะกดเหมือนกัน  
ท าให้ภาษาไทยมคีวามไพเราะ              
และจดจ าได้ง่าย 

๗ ๓ 

๑๙ ภาษาไทย
มาตรฐาน 

และภาษาถิ่น 

ท ๔.๑ ป. ๒/๕ ภาษาไทยมาตรฐานเป็นภาษาที่ใช้
ติดต่อสื่อสารกันท่ัวไป ส่วนภาษา
ถิ่น เป็นภาษาท่ีใช้ติดต่อสื่อสารกัน
ภายในท้องถิ่นใดท้องถิ่นหนึ่ง การ
เรียนรูภ้าษาถิ่นท าให้เข้าใจการ
สื่อสารของคนกลุ่มต่าง ๆ และ
เลือกใช้ภาษา 

๗ ๓ 

๒๐ การเขียน ท ๒.๑ ป. ๒/๒, ป. ๒/๓,  
ป. ๒/๔ 

ท ๔.๑ ป. ๒/๓ 

๑. การแต่งประโยคได้ตรงตาม
จุดประสงค์จะท าให้การสื่อสาร
ชัดเจน 

๒. การเขียนเรื่องสั้น ๆ เกี่ยวกับ 

ประสบการณ์เป็นการเขียนเรื่องราว
ที่เกิดจากการกระท า หรือได้พบ
เห็นมาด้วยตนเอง ถ่ายทอดให้ผู้อืน่
รับรู้ เพื่อแลกเปลี่ยนประสบการณ์
ซึ่งกันและกัน 

๑๓ ๖ 
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ตารางที่ 2.2 (ต่อ) 
 
หน่วย

ที ่
ชื่อหน่วย 

มาตรฐานการเรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น ้าหนัก 

คะแนน 

   ๓. การเขียนเรื่องสั้นๆ ตาม
จินตนาการ ท าให้มีความคิด
สร้างสรรค ์

๔. การมมีารยาทในการเขียน จะ
ท าให้งานเขียนมีคุณภาพเป็นที่ช่ืน
ชมของผู้ที่ได้อ่านงานเขียนน้ัน 

  

๒๑ การฟัง การดู  
และการพดู 

ท ๓.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒, 
ป. ๒/๓, ป. ๒/
๔, ป. ๒/๕, ป. 
๒/๖, ป. ๒/๗ 

๑. การฟังค าแนะน าหรือค าสั่ง             
อย่างตั้งใจและคดิตามจะท าให้
เข้าใจและสามารถปฏิบัตติามได้
ถูกต้อง 

๒. การฟังและดูเรื่องราวต่าง ๆ            
อย่างตั้งใจจะท าให้สามารถ  
จับใจความของเรื่องได้ สามารถ
น าไปถ่ายทอดแสดงความคดิเห็น
และความรู้สึกได้อยา่งถูกต้อง 

๓. การพูดสื่อสารในชีวิตประจ าวนั         
ต้องเลือกใช้ถ้อยค าและแสดงกิริยา
ท่าทางให้เหมาะสมกับกาลเทศะ               
และบุคคล 

๔. การมมีารยาทในการฟัง การดู 
และการพดู เกิดขึ้นจากความตั้งใจ 
ท าให้ผู้อื่นช่ืนชม และการสื่อสาร
ประสบความส าเรจ็ 

๓๐ ๑๒ 
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ตารางที่ 2.2 (ต่อ) 
 
หน่วย

ที ่
ชื่อหน่วย 

มาตรฐานการเรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น ้าหนัก 

คะแนน 

 
 

๒๒ 

วรรณคดี                      
และวรรณกรรม 

ดอกสร้อย           
แสนงาม 

ท ๑.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒, 
ป. ๒/๓, ป. ๒/๔, 

ป. ๒/๕, ป. ๒/๖, 
ป. ๒/๗, ป. ๒/๘ 

ท ๕.๑ ป. ๒/๑, ป. ๒/๒   

การอ่านและการฟังวรรณคดีและ
วรรณกรรมร้อยแก้วและร้อยกรอง
ส าหรับเด็กท าให้ได้ข้อคิดที่น ามา
ประยุกตใ์ช้ในชีวิตประจ าวัน 

๓๒ ๑๔ 

นิทานอ่านใหม่ 
รื่นรสสักวา 
ไก่แจแ้ซ่เสียง 

ภาพวาด            
ของสีเทียน 
ยาย กะ ตา 

รวมระหว่างป ี ๑๙๘ ๘๐ 
ปลายป ี ๒ ๒๐ 

รวมตลอดป ี ๒๐๐ ๑๐๐ 
 

 สรุปได้ว่า มาตรฐาน และตัวชี้วัดได้ก าหนดสาระการอ่านและการเขียน โดยเน้นการอา่น 
และการเขียนส าหรับผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้มีทักษะในการอ่านและการเขียน กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย โรงเรียนหนองโพนโนนสมบูรณ์ เป็นหลักสูตรที่จัดการเรียนการสอนตามจุดที่มุ่งเน้น ให้
ผู้เรียนสามารถ มีทักษะทั้ง การอ่าน การเขียน ตลอดจนมีความรู้ในการใช้ภาษาไทยเป็นเครื่องมือ ใน
การติดต่อสื่อสารได้อย่างถูกต้องเพ่ือสร้างความเข้าใจและความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน และเป็นเครื่องมือใน
การแสวงหาความรู้ พัฒนาความรู้ พัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์ วิจารณ์ประเมินค่า และสร้างสรรค์
ให้ทัน ต่อการเปลี่ยนแปลงทางสังคม ตลอดจนสามารถน าความรู้มาพัฒนาตนเองให้ เป็นบุคคลที่มี
ประสิทธิภาพ ดังนั้นผู้วิจัยจึงน าวิธีการสอนแบบสมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษาเข้ามาเป็นวิธีใน
การจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการอ่านและความสามรถในการเขียนของผู้เรียน 
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3. การอ่าน 
 
 การอ่าน เป็นทักษะที่มีความส าคัญในการเรียนภาษาไทย เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้เกิดการ
เรียนรู้และจ าเป็นในการด ารงชีวิตประจ าวันของมนุษย์ที่อยู่ร่วมกันในสังคมย่อมมีทั้งการรับสารและ
การส่งสารให้แก่ผู้อื่น การอ่านเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ โดยเฉพาะผู้ที่อยู่ในวัยศึกษาเล่า
เรียน จ าเป็นต้องอ่านหนังสือเพ่ือการศึกษาหาความรู้ด้านต่าง ๆ 
 3.1 ความหมายการอ่าน 
   การอ่านเป็นกระบวนการในการรับสารที่อ่านจะต้องอาศัยทักษะในการคิด เพื่อให้
รับสารได้อย่างถูกต้องและเกิดความเข้าใจจากสิ่งที่อ่าน ได้ดีอย่างมีประสิทธิภาพ ตลอดจนเป็นพื้นฐาน
ในการเรียนวิชาต่าง ๆ ผู้วิจัยได้ไปสืบค้นจากสื่อต่าง ๆ มีผู้ให้ความหมายของการอ่านไว้หลายท่าน 
ดังนี้  ราชบัณฑิตยสถานนิยามว่า “อ่าน” หมายถึง “ว่าตามตัวอักษร” ส่วน “การอ่าน” หมายถึง 
“การแปลความหมายของตัวอักษรที่อ่านออกมาเป็นความรู้ ความคิด และเกิดความเข้าใจเรื่องราวที่
อ่านตรงกับเรื่องราวที่ผู้เขียนเขียน ผู้อ่านสามารถน าความรู้ ความคิด หรือสาระเรื่องราวที่อ่าน ไปใช้
ประโยชน์ได้” ซึ่งมีความหมายในลักษณะเป็นการรับแล้วถ่ายทอดโยใช้ตัวอักษร สัญลักษณ์ เป็นสื่อ
ความคิด เจตนาหรือการท าความเข้าใจกับที่ผู้ถ่านทอดต้องการสื่อความคิด เจตนาหรือการท าความ
เข้าใจกับผู้ที่ผู้ถ่ายทอดต้องการสื่อความหมายนั้นจุดมุ่งหมายของการอ่าน 
  สุนันทา มั่นเศรษฐวิทย์  (2545, น.1) กล่าวว่า การอ่านเป็นเครื่องมือส าคัญในการ
แสวงหาความรู้ทุกคนควรได้รับการส่งเสริมให้มีทักษะในการอ่าน การรู้จักฝึกฝนการอ่านอย่าง
สม ่าเสมอจะช่วยให้ผู้อ่านมีพ้ืนฐานในการอ่านที่ดีช่วยให้เกิดความช านาญ และมีความรู้กว้างขวาง 
  กระทรวงศึกษาธิการ (2551, น.39-40) การอ่านี้เป็นกระบวนการซึ่งผู้อ่านสร้าง
ความหมายหรือพัฒนาการตีความระหว่างการอ่าน ผู้อ่านจะต้องรู้หัวข้อเรื่อง รู้จุดประสงค์ของการ
อ่าน มีความรู้ทางภาษาที่ใกล้เคียงกับ ภาษาที่ใช้ในหนังสือที่อ่าน โดยใช้ประสบการณ์เดิมเป็น
ประสบการณ์ท าความเข้าใจกับ เรื่องที่อ่าน กระบวนการอ่านมีดังนี้ 1. การเตรียมการอ่าน 2. การอ่าน 
3. การแสดงความคิดเห็น 4. การอ่านส ารวจ 5. การขยายความคิด 
  จากความหมายการอ่านสรุปได้ว่าความหมายของการอ่านได้ว่า การอ่าน หมายถึง 
กระบวนการที่ผู้อ่านสามารถแปลความหมายจากค าที่เขียนเป็นตัวอักษรออกมาท าให้เข้าใจเรื่องราว 
ท าให้ผู้อ่านมีความรู้ความเข้าใจรับรู้สิ่งที่อ่าน ได้รับรู้กระบวนการต่าง ๆ ที่จะช่วยให้เกิดการพัฒนาใน
ตัวผู้อ่านขึ้นและผู้อ่านสามารถน าความรู้นั้นๆ ไปใช้ให้เป็นประโยชน์ได้ 
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 3.2 ความส าคัญของการอ่าน 
  การอ่านเป็นสิ่งที่ส าคัญในชีวิตของมนุษย์ซึ่งจะช่วยให้เราได้แสวงหาความรู้ได้อย่าง
กว้างขวาง เปิดโลกทัศน์ของตัวเองให้กว้างขึ้น ท าให้เราได้รับความรู้ได้อย่างต่อเนื่องและไม่มีที่สิ้นสุด
ทั้งนี้ยังช่วยพัฒนาในด้านการคิด สติปัญญา ท าให้เป็นคนมีเหตุมีผล รู้จักเลือกที่จะรับข้อมูลจากการ
อ่านที่เป็นประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน เพื่อให้ก้าวทันต่อโลกเทคโนโลยีในปัจจุบันได้อย่างต่อเนื่องและ
ท าให้เราไดร้ับความสนุกสนานเพลิดเพลิน ดังที่นักวิชาการได้กล่าวไว้ 
  วรรณี โสมประยูร (2544, น.121) ได้กล่าวถึงความหมายของการอ่านไว้ว่า การอ่าน
เป็นกระบวนการทางสมองที่ต้องใช้สายตาสัมผัสตัวอักษรหรือสิ่งพิมพ์อ่ืน ๆ รับรู้และเข้าใจความหมาย
ของค า หรือสัญลักษณ์โดยแปลออกมาเป็นความหมายที่ใช้สื่อความคิด และความรู้ระหว่างผู้เขียนกับ
ผู้อ่านให้เข้าใจตรงกัน และผู้อ่านสามารถน า เอาความหมายนั้น ๆ ไปใช้เป็นประโยชน์ได้ 
  สุนันทา มั่นเศรษฐวิทย์  (2547, น.7 -8) กล่าวว่า การอ่านมีความส าคัญและมีคุณค่า
ต่อผู้อ่าน การอ่านจะช่วยสร้างความคิด ส่งเสริมและพัฒนาความรู้ช่วยให้ผู ้อ่านเข้าใจสังคมและ
สภาพแวดล้อมรอบตัวรู้จักรูปแบบของสารประเภทต่าง ๆ ท าให้เกิดทักษะการสรุปข้อมูลและจัดข้อมูล
เป็นหมวดหมู่แล้วสรุปออกมาเป็นแนวคิดเพ่ือสะดวกต่อการน าไปใช้ประโยชน์ 
  กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2554, น.7) ได้สรุปการทรงบรรยายถึง
ความส าคัญของการอ่านหนังสือในการประชุมใหญ่สามัญประจ าปี  พ.ศ. 2530 ของสมเด็จพระเทพ
รัตนราชสุดา สยามพระบรมราชกุมารีสรุปได้ดังนี้    
  1. การอ่านหนังสือท าให้ได้เนื้อหาสาระความรู้มากกว่า การศึกษาหาความรู้ด้วยวิธี
อ่ืน ๆ 
  2. การอ่านสามารถอ่านได้โดยไม่มีการจ ากัดสถานที่ 
  3. หนังสือเก็บได้นานกว่า สื่ออ่ืน ๆ 
  4. การอ่านสามารถส่งเสริมให้สมองดีมีสมาธินานกว่า และมากกว่าสื่ออ่ืน ๆ 
  5. ผู้อ่านสามารถฝึกคิด และสร้างจินตนาการได้เองในขณะที่อ่าน 
  6. ผู้อ่านสามารถก าหนดการอ่านได้ด้วยตนเองจะอ่านคร่าว ๆ อ่านละเอียด อ่าน
ข้ามหรืออ่านตัวอักษรเป็นไปตามใจของผู้อ่าน หรือจะเลือกอ่านเล่มไหนก็ได้ 
  7. หนังสือมีหลากหลายรูปแบบ และราคาถูกกว่า สื่ออย่างอ่ืน จึงท าให้สมองผู้อ่าน
เปิดกว้างสร้างแนวคิดและทัศนคติได้มากกว่า 
  8. ผู้อ่านเกิดความคิดได้ด้วยตนเองวินิจฉัยเนื้อหาสาระได้ด้วยตนเองรวมทั้งสามารถ
น าความรู้ที่ได้ไปปฏิบัติตามได้ 
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  จากความส าคัญของการอ่านที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การอ่านเป็นทักษะส าคัญอย่างหนึ่ง
ในการแสวงหาความรู้เป็นการสร้างความคิด การพัฒนาความรู้ให้กว้างขวางมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้การอ่าน
ยังเป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาความรู้ เสริมสร้างสติปัญญา และสามารถน าความรู้ที่ได้รับจาก
การอ่านมาใช้ให้เกิดประโยชน์ต่างๆ ในชีวิตประจ าวัน 
 3.3 จุดม่งหมายของการอ่าน 
  การอ่านแต่ละครั้งจะมีจุดมุ่งหมายในการอ่านที่แตกต่างกันออกไปถ้าผู้อ่านตั้ง
จุดหมายในการอ่านแต่ละครั้งไว้ก็จะช่วยให้การอ่านมีประสิทธิภาพสูงและได้ทิศทางในการอ่านชัดเจน
ยิ่ง ขึ้นมีผู้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการอ่านไว้ดังนี้  
   วรรณี โสมประยูร (2544, น.127-128)  ได้กล่าวถึงความมุ่งหมายของการอ่านไว้
ดังนี้    
  1. เพ่ือค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติม เช่น อ่านต าราบทความสารคดี 
  2. เพ่ือความบันเทิง เช่น อ่านนวนิยายการ์ตูน วรรณคดี 
  3. เพ่ือใช้เวลาวางให้เป็นประโยชน์  
  4. เพ่ือหารายละเอียดของเรื่อง เช่น อ่านสารคดีประวัติศาสตร์ 
  5. เพ่ือวิเคราะห์วิจารณ์จากข้อมูลที่ได้เช่น อ่านข่าว 
  6. เพ่ือหาประเด็นว่า ส่วนใดเป็นข้อเท็จส่วนใดเป็นจริง เช่น การอ่านค า โฆษณา 
  7. เพ่ือจับใจความส าคัญของเรื่อง เช่น อ่านบทความในวารสาร 
  8. เพ่ือปฏิบัติตาม เช่น อ่านค า สั่งค า แนะน า คู่มือการใช้ 
  9. เพ่ือออกเสียงให้ถูกต้อง ชัดเจนมีน ้าเสียงเหมาะสมกับ เนื้อเรื่องและเหมือนกับ
ค าพูด เช่น อ่านบทละคร 
   สุนันทา มั่นเศรษฐวิทย์  (2545, น.5-6) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายเฉพาะของการอ่าน 
ดังนี้    
  1. ตอบสนองอารมณ์ท่ีผู้อ่านสนใจ 
  2. ช่วยให้พบกับความต้องการในชีวิตประจ าวัน เพราะการอ่านจะช่วยชดเชย
อารมณ์ที่ขาดหายไป และช่วยตอบสนองความต้องการในส่วนของอารมณ์หรือความรู้สึก ที่ต้องการ
ติดตามเรื่องที่ได้รับฟังจากผู้อ่ืน 
  3. ส่งเสริมให้มีความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยแนวทางจากเรื่องที่อ่าน 
  4. ส่งเสริมให้มีความกระตือรือร้นในการอ่านเรื่องอ่ืน ๆ เพ่ิมข้ึน 
  5. รู้จักใช้เวลาวางให้เป็นประโยชน์ช่วยผ่อนคลายความตึงเครียดของสมอง 
  6. ช่วยให้มีความรู้เพิ่มขึ้น สามารถใช้ประกอบการเรียนวิชาอ่ืน ๆ 
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  7. รู้จักสถานที่ที่ไม่สามารถเดินทางไปเยือนแต่สามารถหาประสบการณ์ได้จากการ
อ่าน 
  8. มีความคิดเป็นอิสระในการเลือกเรื่องที่จะอ่าน มีความเฉลียวฉลาดโดยอาศัย
ความรู้และแนวคิดจากการอ่านไปสนทนาโต้ตอบกับผู้อ่ืนได้ 
  9. เป็นการใช้เวลาพักผ่อน 
  10. ช่วยให้เกิดความสนใจเรื่องใหม่ ๆ 
  11. ส่งเสริมการฝึกทักษะการอ่านจากขั้นพ้ืนฐานไปสู่ขั้นที่สูงขึ้น 
  คณาจารย์  มหาวิทยาลัยจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย (2551, น.145) ได้กล่าวว่า  
โดยทั่ว ไป 
  จุดประสงค์ของการอ่านมี 3 ประการ 
  1. การอ่านเพ่ือความรู้การอ่านเพื่อความรู้ได้แก่การอ่านหนังสือประเภทต ารา สาร
คดีวารสาร หนังสือพิมพ์และข้อความต่าง ๆเพ่ือให้ทราบเรื่องราวอันเป็นข้อความรู้หรือเหตุการณ์
บ้านเมือง 
  2. การอ่านเพ่ือความคิดการอ่านเพื่อความคิด ได้แก่การอ่านหนังสือโดยมี
จุดประสงค์เพ่ือให้ทราบแนวความคิดทางปรัชญา วัฒนธรรม จริยธรรม และความคิดเห็นทั่วไป ซึ่ง
มักจะแทรกอยู่ในหนังสือแทบทุกประเภท 
  3. การอ่านเพ่ือความบันเทิงการอ่านเพ่ือความบันเทิง เป็นการอ่านเพ่ือฆ่าเวลา หรือ
อ่านหนังสือประเภทบันเทิงคดีในเวลาวาง บางคนมีนิสัยรักการอ่าน หากรู้สึกเครียดจากการอ่าน
หนังสือเพ่ือความรู้อาจอ่านหนังสือประเภทเบาสมองเพ่ือการพักผ่อน 
  จากจุดม่งหมายของการอ่านที ่กล่าวมาสรุปได้ว่า การอ่านนั้นนมีจุดมุ่งหมายที่
แตกต่างกัน บางคนอ่านเพื่อศึกษาหาความรู้บางคนอ่าน เพื่อความบันเทิง หาความเพลิดเพลินจาก
การอ่าน ใช้เวลาวางให้เกิดประโยชน์และบางคนอ่านเพ่ือพัฒนาตนเอง แม้จะมีจุดมุ่งหมายในการอ่าน
ที่แตกต่างกัน แต่การอ่านต้องอาศัยกระบวนการคิด การตีความเพ่ือหาสาระส าคัญ ประเด็นส าคัญของ
เรื่องที่อ่าน แล้วน าข้อมูลที่ได้จาการอ่านมาวิเคราะห์ วิจารณ์  สามารถน าความรู้ที่ได้จากการอ่าน
น ามาซึ่งการพัฒนาตนเองให้เกิดประโยชน์และน ามาปฏิบัติตามได้อย่างเหมาะสม 
 3.4 ประเภทของการอ่าน 
  นักการศึกษา คือ สิริวรรณ นันทจันทูล และธันวพร เสรีชัยกุล (2555, น.133-134) 
กับนภดล จันทร์เพ็ญ (2553, น.118-23) และศรีสุดา จริยากุล (2545, น.9-10) ได้กล่าวถึงประเภท
ของการอ่าน โดยแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ 
  การอ่านออกเสียง (Oral Reading, Aloud Reading) คือการที่ผู้อ่านถ่ายทอดการ
รับรู้หรือความเข้าใจความหมายของเรื่องที่อ่านออกมาเป็นเสียงให้ผู ้อื ่นฟัง ดังนั้นผู้อ่านจะต้อง
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ระมัดระวังในเรื่องการออกเสียงให้ถูกต้องตามอักขรวิธีในภาษา คือ การออกเสียงให้ถูกต้องชัดเจน
ตามตัวสะกดการันต์  ทั้งเสียงพยัญชนะ เสียงสระและเสียงวรรณยุกต์  การเว้นจังหวะวรรคตอนที่
ถูกต้องเหมาะสม อีกทั้งยังต้องมีความสามารถในการถ่ายทอดอารมณ์ของความเศร้าโศกเสียใจ การ
อ่านเรื่องตื่นเต้นผู้อ่านต้องใช้เสียงที่เร้าปฏิกิริยาของผู้ฟังได้อาทิ เสียงที่แสดงถึงความตื่นตระหนก 
ความลึกลับ คลุมเครือ  เป็นต้น 
  1. การอ่านในใจ (Silent Reading) คือการอ่านเพื่อท าความเข้าใจกับเนื้อเรื่องที่อ่าน
และสามารถเก็บใจความส าคัญจากเรื่องที่อ่านได้ การอ่านในใจนั้นมีเป้าหมายเพ่ือตัวของผู้อ่านเองเป็น
หลัก ซึ่งต่างจากการออกเสียงที่ต้องสื่อสารเรื่องที่อ่านไปยังผู้ฟัง การอ่านในใจนั้น  เป็นกระบวนการที่
ช่วยให้ผู้อ่านสามารถเข้าเนื้อหาได้อย่างรวดเร็วกว่าการอ่านออกเสียง เพราะไม่ต้องแปลความหมาย
ของเรื่องที่อ่านออกเป็นเสียง ซึ่งการอ่านในใจนี้ถือเป็นทักษะในการรับสารที่ส าคัญและเกี่ยวข้องกับ
การศึกษาหาความรู้ในทุกสาขาวิชา ส่วน สอางค์  ด าเนินสวัสดิ์  และคณะ (2546, น.88) ได้ก าหนด 
  ลักษณะการอ่านไว้ 5 ประเภท ดังนี้ 
  1. การอ่านอย่างคร่าว ๆ เป็นการอ่านเพ่ือส ารวจว่า ควรจะอ่านหนังสือเล่มนี้อย่าง
ละเอียดต่อไปหรือไม่ โดยอ่านเพียงชื่อเรื่องหัวข้อเรื่อง ชื่อผู้แต่ง ค าน ้าหรือการอ่านเนื้อหาบางตอน
โดยรวดเร็ว 
  2. การอ่านเพ่ือจับใจความส าคัญ เป็นการอ่านเพ่ือเก็บแนวคิดท่ีต้องการและอ่าน
ข้ามตอนที่ไม่ต้องการ 
  3. การอ่านเพ่ือส ารวจเนื้อหา เป็นการอ่านเพ่ือท าเป็นบันทึกย่อหรือทบทวนเพ่ือสรุป 
สาระส าคัญของเรื่องทั้งหมด 
  4. การอ่านเพ่ือศึกษาอย่างลึกซึ้ง เป็นการอ่านอย่างละเอียด เพื่อให้เข้าใจเรื่องที่อ่าน
อย่างชัดเจน 
  5. การอ่านเพื่อวิเคราะห์และวิจารณ์  เป็นการอ่านอย่างละเอียด เพื่อวิเคราะห์
เนื้อหาว่ามีความหมายและมีความส าคัญอย่างไร รวมทั้งแสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผลเกี่ยวกับเรื่อง
ที่อ่านกล่าวได้ว่า เราสามารถแบ่งประเภทของการอ่านได้ตามลักษณะของการอ่านจะสามารถแบ่งได้ 
2 ลักษณะ คือการอ่านออกเสียง ซึ่งเป็นทักษะขั้นต้นของการอ่าน และการอ่านในใจ ซึ่งเป็นทักษะการ
อ่านที่สูงขึ้นเพราะต้องเก็บใจความส าคัญเพื่อให้เกิดความเข้าใจ ความคิดของงานเขียน หากแบ่ง
ประเภทของการอ่านตามจุดประสงค์ของการอ่านจะเป็นในลักษณะของการอ่านจะแบ่งได้ คือ 1. อ่าน
เพื่อส ารวจคร่าว ๆ 2. อ่านเพื่อจับใจความส าคัญเพื่อแสวงหาความรู้ 3. อ่านส ารวจเนื้อหา เพื่อสรุป
สาระส าคัญของเรื่องทั้งหมด 4. อ่านอย่างละเอียด เพ่ือให้เข้าใจชัดเจน 5. อ่านวิเคราะห์วิจารณ์ การที่
กล่าวมาแล้วข้างต้น ผู้อ่านต้องมีทักษะการอ่าน และประสบการณ์ในการอ่านร่วมด้วย จึงจะสามารถ
จับใจความได ้
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  จากประเภทของการอ่านที ่กล่าวมาสรุปได้ว่า ประเภทของการอ่าน โดยแบ่ง
ออกเป็น 2 ลักษณะ คือ 1.การอ่านออกเสียง (Oral Reading, Aloud Reading) คือการที่ผู้อ่าน
ถ่ายทอดการรับรู้หรือความเข้าใจความหมายของเรื่องที่อ่านออกมาเป็นเสียงให้ผู้อื่นฟัง 2.การอ่านใน
ใจ (Silent Reading) คือการอ่านเพ่ือท าความเข้าใจกับเนื้อเรื่องที่อ่านและสามารถเก็บใจความส าคัญ
จากเรื่องที่อ่านได ้
 3.5 การประเมินการอ่าน 
  การประเมินผลการอ่านมีความส าคัญต่อการจัดการเรียนรู้  เมื่อผู้เรียนได้ท ากิจกรรม
แล้ว ผู้สอนควรมีหลักเกณฑ์การวัดและประเมินผลที่ชัดเจน เพ่ือเป็นการตัดสินความรู้ความสามารถใน
การอ่าน เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพหลังจากที่ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ไปสืบค้นจาก
สื่อต่าง ๆ ได้ดังนี ้
  วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2550, น.140) กล่าวถึง แนวทางการประเมินผลการอ่านไว้ว่า 

1. การวัดและประเมินผลทักษะการอ่าน จะต้องวัดพฤติกรรมให้ครอบคลุม 3 ด้าน 
คือ พุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย 

2. การวัดและประเมินผลทักษะการอ่านจะต้องประเมินสมรรถภาพทั้ง 5 คือ มี
ความรู้เกี่ยวกับหลักเกณฑ์การอ่าน อ่านออกเสียง อ่านในใจและจับใจความของเรื่อง อ่านอย่างมี
วิจารณญาณ รักการอ่านและมีนิสัยที่ดีในการอ่าน 

3. การวัดและประเมินผลทักษะการอ่านสามารถวัดได้ด้วยวิธีการหลากหลาย เช่น 
การทดสอบ การสังเกต การสัมภาษณ์ ซึ่งเครื่องมือที่ใช้ คือ แบบทดสอบ แบบสัมภาษณ์ แบบส ารวจ
รายการ และแบบสอบถาม 

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2554, น.48) กล่าวว่า มีเกณฑ์การตัดสิน
ความสามารถการอ่าน อยู่ 4 ระดับ คือ ดีเยี่ยม หมายถึง มีผลงานที่แสดงถึงความสามารถในการอ่าน 
ที่มีคุณภาพดีเลิศอยู่เสมอ  

ดี หมายถึง  มีผลงานที่แสดงถึงความสามารถในการอ่าน ที่มีคุณภาพเป็นที่ยอมรับ 
ผ่าน  หมายถึง  มีผลงานที่แสดงถึงความสามารถในการอ่าน ที่มีข้อพกพร่องบาง

ประการ 
  ไม่ผ่าน หมายถึง ไม่มีผลงานที่แสดงถึงความสามารถในการอ่าน หรือผลงานนั้นยังมี
ข้อพกพร่องที่ต้องได้รับการปรับปรุงแก้ไขหลายประการ 
  ปาริชาติ ชินโน (2555, น.103) กล่าวว่า การประเมินผลความสามารถในการอ่าน
ต้องวัดพฤติกรรมให้ครอบคลุมทั้ง 3 ด้าน คือ พุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย ประเมินให้ครบ
สมรรถภาพทั้ง 5 และวัดด้วยวิธีการที่หลากหลาย เกณฑ์ที่ใช้แบ่งระดับความสามารถในการอ่านมี 5 
ระดับ คือ ขั ้นสามารถจัดการกับสิ่งที่อ่านในภารกิจง่าย ๆ ได้ ขั ้นมีความช า นาญในการอ่านใน
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ระดับพื้นฐานขั้นสามารถอ่านท าความเข้าใจเนื้อหาที่ค่อนข้างยาก ขั้นสามารถอ่านและเข้าใจเนื้อเรื่อง
ที่ค่อนข้างซับซ้อน และข้ันที่สามารถอ่านอย่างเข้าใจในเรื่องที่ยากและซับซ้อนได้ เครื่องมือที่ใช้ในการ
ประเมินความสามารถในการอ่าน ได้แก่ แบบทดสอบ ซึ ่งมี 3 แบบ คือ แบบทดสอบอัตนัย 
แบบทดสอบปรนัยและแบบทดสอบก่ึงปรนัย 
  จากการประเมินการอ่านที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การประเมินการอ่าน สามารถท าได้ใน
รูปแบบหลากหลายวิธี ขึ้นอยู่กับปัจจัยที่เข้ามามีบทบาท เช่น ช่วงวัยของผู้เรียน ประเภทของเนื้อหา 
ประเภทของแบบทดสอบ ต้องเหมาะสมกับวัยและประสบการณ์ของผู้เรียน และต้องวัดพฤติกรรมให้
ครอบคลุมทั้ง 3 ด้าน คือ พุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย โดยที่ผู้สอนต้องออกแบบให้สอดคล้อง
กับปัจจัยต่าง ๆ และเหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพทางการเรียนรู้  ในด้าน
การประเมินการอ่าน 

 

4. การเขียน 
 
 การเขียน หมายถึง การถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดและความต้องการของ บุคคลออกมา
เป็นสัญลักษณ์หรือตัวอักษร เพ่ือสื่อความหมายให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ 
 4.1 ความหมายของการเขียน 
  การเขียนนี้เป็นการแสดงออกเพ่ือการสื่อสาร เป็นการถ่ายทอดความคิด 
ประสบการณ์ความรู้ ตามต้องการออกมาเป็นตัวอักษร ท าให้มองเห็นความส าคัญของการเขียนว่า มี
ความจ าเป็นอย่างยิ่งต่อการสื่อสารในชีวิตประจ าวัน ผู้วิจัยได้ไปสืบค้นจากสื่อต่าง ๆ ได้ดังนี้ 
  ราชบัณฑิตยสถานนิยามว่า การเขียน  คือ “ขีดให้เป็นตัวหนังสือหรือเลข, ขีดให้เป็น
เส้นหรือรูปต่างๆ, วาดแต่งหนังสือ” การเขียนเป็นการแสดงความรู้  ความคิด  ความรู้สึก และความ
ต้องการ  ของผู้ส่งสารออกไปเป็นลายลักษณ์อักษร เพื่อให้ผู้รับสาร สามารถอ่านเข้าใจ ได้รับทราบ
ความรู้, ความคิด, ความรู้สึก และความต้องการเหล่านั้น การถ่ายทอดโดยวิธีบอกเล่าปากต่อปาก 
หรือที่เรียกว่า “มุขปาฐะ” อาจท าให้สารตกหล่นหรือคลาดเคลื่อนได้ง่าย ลายลักษณ์อักษรหรือที่
ตัวหนังสือ 
  วรรณี โสมประยูร (2553, น.146) ได้ให้ความหมายของการเขียนไว้ว่าการเขียน 
หมายถึง การถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดและความต้องการของ บุคคลออกมาเป็นสัญลักษณ์หรือ
ตัวอักษร เพื่อสื่อความหมายให้ผู้อื่นเข้าใจได้ เพราะการเขียนนี้เป็นทักษะการส่งออกตามหลักของ
ภาษาศิลป์ 
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  อัจฉรา ชีวพันธุ์ (2553, น.1) ที่กล่าวไว้วา การเขียนนี้เป็นการถ่ายทอดความรู้สึกนึก
คิด และประสบการณ์ต่าง ๆ ของผู้เขียนเพ่ือสื่อสารให้ผู้อ่ืนเกิดความเข้าใจได้ตรงตามท่ีผู้เขียนต้องการ 
  คณะกรรมการวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร ศูนย์วิชาบูรณาการหมวดวิชาภาษาไทย 
(2556, น.179) กล่าวว่า การเขียนนี้เป็นทักษะส าคัญที่ใช้ส าหรับถ่ายทอด บันทึก และเก็บรวบรวม
ข้อมูล เพื ่อติดต่อสื ่อสารกันระหว่างคนในสังคม ซึ ่งแต่ละสังคมได้ก าหนดสัญลักษณ์ในการสื่อ
ความหมายแตกต่างกันไป หากแต่ต้องเป็นที่เข้าใจตรงกันของคนในสงคมนั้น ๆ 
  ฟองจันทร์ สุขยิ่ง และคณะ (2561, น.44) กล่าวว่า การเขียนเป็นทักษะการสื่อสาร
ด้วยตัวอักษร ใช้ถ่ายทอดความรู้ ความคิด ประสบการณ์ อารมณ์ ความรู้สึกของผู้เขียนไปสู่ผู้อ่าน การ
เขียนเป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ เพราะการเขียนทุกชนิดต้องมีรูปแบบหลักการที่ผู้เขียนต้องรู้ ท าความ
เข้าใจ เพ่ือปฏิบัติได้ถูกต้อง และมีศิลปะในการเลือกใช้ค าถูกต้องตามหลักภาษา ไพเราะ และเหมาะสม 
  จากความหมายของการเขียนที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การเขียนมีความส าคัญ คือเป็น
เครื ่องมือที ่ใช้ในการสื ่อสาร ถ่ายทอด บันทึก และเก็บรวบรวมข้อมูลที ่เป็นความรู ้ ความคิด 
ประสบการณ์ ความรู้สึกและอารมณ์ของผู้เขียนไปสู่ผู้อ่าน โดยผ่านลายลักษณ์อักษร เพื่อให้ผู้รับสาร 
สามารถอ่านเข้าใจ ได้รับทราบความรู้, ความคิด, ความรู้สึก และความต้องการเหล่านั้น และเป็น
เครื่องวัดความเจริญทางด้านอารยธรรมทางภาษาของมนุษย์ 
 4.2 ความส าคัญของการเขียน 
  การเขียนหนังสือเป็นสิ่งที่ต้องเรียนและต้องใช้ความพยายาม เนื่องจากการเขียนเป็น
วิธีการสื่อสารที่ส าคัญที่ใช้ในการถ่ายทอดความรู้ความรู้สึกนึกคิด เรื่องราว ตลอดจนประสบการณ์
ต่างๆ จากผู้เขียนไปสู่ผู้อ่านผู้วิจัยได้ไปสืบค้นจากสื่อต่าง ๆ ได้ดังนี้ 
  สุวัฒน์ วิวฒันานนท์ (2551, น.69)  ได้ให้ความส าคัญ ของการเขียนโดยสรุปไว้ดังนี้ 

1. เป็นเครื่องแสดงออกความรู้ ความคิด และความรู้สึกของมนุษย์ 
2. เป็นเครื่องมือส าคัญในการวัดความเจริญหรืออารยธรรมแต่ละยุคแต่ละสมัย 
3. เป็นเครื่องมือใช้สื่อสารทั้งเรื่องในอดีต ปัจจุบัน และอนาคต 
4. เป็นเครื่องมือที่ใช้สนองความปรารถนาของมนุษย์ 
5. เป็นสื่อที่ช่วยกระจายความรู้ ความคิดให้กว้างไกลและรวดเร็ว 
6. เป็นเครื่องมือทางวัฒนธรรมที่ถ่ายทอดมรดกทางด้านสติปัญญาของมนุษย์ 
7. เป็นสื่อกลางที่ให้ความรู้สึกนึกคิด และความเพลิดเพลินแก่คนทุกเพศ ทุกวัย 
8. เป็นบันทึกทางสังคมที่ให้คุณประโยชน์แก่คนรุ่นปัจจุบันและอนาคต 
9. เป็นงานอาชีพที่ส าคัญอยางหนึ่งในปัจจุบัน 
วรรณี โสมประยูร (2553, น.147 – 148) ได้ให้ความส าคัญของการเขียนโดยสรุปไว้

ดังนี้ 
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1. เป็นเครื่องมือสื่อสารอยางหนึ่งของมนุษย์ที่ผู้เขียนต้องการถ่ายทอดความคิดความ
เข้าใจ และประสบการณ์ของตนเองเสนอต่อผู้อ่าน 

2. เป็นการเก็บบันทึกรวบรวมข้อมูลที่น่าสนใจ และเป็นประโยชน์ซึ่งตนเคยมี
ประสบการณ์มาก่อน 

3. เป็นการระบายอารมณ์อยางหนึ่ง เกี่ยวกับเรื่องที่ผู้เขียนเกิดความรู้สึกประทับใจ
ในประสบการณ์ท่ีผ่านมา 

4. เป็นเครื่องมือถ่ายทอดมรดกทางวัฒนธรรม เช่น ถ่ายทอดจากสมัยหนึ่งไปสู่อีก
สมัยหนึ่ง 

5. เป็นเครื่องมือพัฒนาสติปัญญาของบุคคล เนื่องจากการเรียนรู้เกือบทุกอยางต้อง
ใช้การเขียนเป็นเครื่องมือส าหรับบันทึกสิ่งที่ได้ฟังหรือได้อ่าน 

6. เป็นการสนองความต้องการของมนุษย์ 
7. เป็นการแสดงออกตามภูมิปัญญาของผู้เขียน 
8. เป็นอาชีพอยางหนึ่งที่ได้รับการยกย่องว่ามีเกียรติ 
9. เป็นการพัฒนาความสามารถและบุคลิกส่วนบุคคลให้มีความเชื่อมันในตนเอง ใน

การแสดงความรู้สึกและแนวคิด 
10.เป็นการพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และใช้เวลาวางให้เป็นประโยชน์ 
จากความส าคัญการเขียนที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การเขียนมีความส าคัญเพราะเป็น

วิธีการสื่อสารและมีประโยชน์ เนื่องด้วยเป็นการถ่ายทอด ความรู้ ความคิด ความรู้สึกต่างๆ ของ
ผู้เขียนเป็นหลักและนอกจากนั้น การเขียนยังเป็นเครื่องมือส าคัญในการวัดความเจริญทางอารยธรรม
ของมนุษย์ในแต่ละยุคสมัยด้วย รวมทั้งถ่ายทอดภาพของอดีต ปัจจุบันและอนาคตท่ีเป็นการ
จินตนาการได้อีกด้วย สร้างความรัก ความเข้าใจ ข้อตกลงแนวปฏิบัติ เพื่อการอยูร่วมกันของสังคม 
 4.3 จุดมิุิ่งหมายของการเขียน 
  จุดมุ่งหมายของการเขียน คือ สิ่งที่ผู้เขียนต้องค านึงว่าในการเขียนแต่ละครั้งนั้น
ต้องการเขียนเพื ่อสื ่อเรื ่องใด โดยผู ้เขียนต้องใช้ความรู ้และประสบการณ์ รวมทั้งหลักการเขียน
ประกอบการเขียน เพื่อให้การเขียนเพื่อการสื่อสารนั้นๆ บรรลุจุดประสงค์ที่ตั้งไว้เนื่องจากการเขียน
เป็นทักษะที่ต้องเอาใจใส่ฝึกฝนอย่างจริงจัง เพ่ือให้เกิดความรู้ความช านาญและป้องกันความผิดพลาด 
ผู้วิจัยได้ไปสืบค้นจากสื่อต่าง ๆ ได้ดังนี้ 
  พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2546, น.203) กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการ
เขียนว่า เป็นการขีดให้เป็นตัวหนังสือหรือเลข ขีดให้เป็นเส้นหรือรูปต่าง ๆ วาด แต่งหนังสือ 
  สนิท  สัตโยภาส (2542, น.206) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการเขียนว่าโดยทั่วไป
แล้วผู้เขียนจะสร้างสรรค์งานเขียนเพ่ือจุดประสงค์ดังต่อไปนี้ 
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1. เขียนเพ่ือบอกเล่าหรืออธิบายเป็นงานเขียนที่มุ่งให้ผู้อ่านรับทราบเข้าใจในเรื่องราว
เหตุการณ์วิธีการหรือความจริงเก่ียวกบเรื่องนั้น ๆ 

2. เขียนเพ่ือแสดงความคิดเห็นเป็นงานเขียนที่ผู้เขียนเสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่อง
ใดเรื่องหนึ่งโดยมีหลักฐานข้อมูลและเหตุผลประกอบ 

3. เขียนเพ่ือจูงใจโน้มน้าวใจเป็นงานเขียนที่ต้องการให้ผู้อ่านเห็นคล้อยตามจนเกิด
การปฏิบัติตาม 

4. เขียนเพ่ือสร้างจินตภาพและความเพลิดเพลิน 
วรรณี โสมประยูร (2553, น.148) ได้ให้ไว้ ดังต่อไปนี้ 
1. เพ่ือคัดลายมือหรือเขียนให้ถูกต้องตามลักษณะตัวอักษร ให้เป็นระเบียบ ชัดเจน

และอ่านเข้าใจง่าย 
2. เพ่ือเป็นการฝึกฝนทักษะการเขียนให้พัฒนางอกงามขึ้นตามควรแก่วัย 
3. เพ่ือให้มีทักษะการเขียนสะกดค าถูกต้องตามอักขรวิธี เขียนวรรคตอนได้ถูกต้อง 
4. เพ่ือให้รู้จักเลือกภาษาเขียนที่ดี มีคุณภาพเหมาะสมกบบุคคลและโอกาส  
5. เพ่ือให้สามารถรวบรวมและล าดับความคิด แล้วจดบันทึก สรุป และย่อใจความ 

ในเรื่องที่อ่านหรือฟังได้ 
6. เพ่ือถ่ายทอดให้มีจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ และความรู้สึกนึกคิดเป็น

เรื่องราวให้ผู้อื่นเข้าใจความหมายอย่างแจ่มแจ้ง 
7. เพ่ือให้สามารถสังเกต จดจ า และเลือกเฟ้นถ้อยค า หรือส านวนโวหารให้ถูกต้อง 
ตามหลักภาษา และสื่อความหมายได้ตรงตามท่ีต้องการ 
8. เพ่ือให้มีทักษะการเขียนประเภทต่าง ๆ และสามารถน าหลักการเขียนไปใช้ให้เกิด

ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 
9. เพ่ือใช้เวลาวางให้เป็นประโยชน์ด้วยการเขียนตามท่ีตนเองสนใจและมีความถนัด 
10. เพ่ือให้เห็นความส าคัญและคุณค่าของการเขียน 
จากจุดมุ่งหมายที่กล่าวมาทั้งหมดนั้นสรุปได้ว่า เมื่อพิจารณาแล้วจะเห็นได้ว่า การ

เขียนจะต้องมีจุดประสงค์ในการเขียน ตามรายละเอียดที่กล่าวมาในข้างต้น ดังนั้นการจะเริ่มต้นการ
เขียน นอกจากจะต้องเข้าใจในเนื้อหาหรือข้อมูล ความรู้ต่าง ๆแล้ว ผู้เขียนต้องมีจุดมุ่งหมายในการ
เขียนวาจะเขียนด้วยจุดประสงค์ใด การรวบรวมข้อมูล ความรู้ จากการอ่าน การฟัง การคิดวิเคราะห์  
ที่จะถ่ายทอดแสดงออกมาด้วยการเขียนก็จะมีคุณค่าเป็นประโยชน์ต่อตนเองและผู้อ่านต่อไป 
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 4.4 ประเภทการเขียน 
  ประเภทของการเขียนเพ่ือส่งสารมีประสิทธิภาพมากน้อยแค่ไหนนั้นย่อมข้ึนอยู่กับผู้
ส่งสารหรือผู้เขียนซึ่งจะต้องมีความสามารถในหลายด้าน ทั้งกระบวนการคิดกระบวนการเขียน
ความสามารถในด้านการใช้ภาษาและอ่ืนๆ ผู้วิจัยได้ไปสืบค้นจากสื่อต่าง ๆ ได้ดังนี้ 

วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2547, น.100) กล่าวถึง ประเภทของการเขียนไว้ ดังนี้ 
1. การเขียนเรียงความ 
2. การเขียนย่อความหรือสรุปความ 
3. การเขียนจดหมาย 
4.การเขียนบทร้อยกรอง 

  ส าลี รักสุทธิ์ (2551, น.10) กล่าวถึง ประเภทชองการเขียนไว้ ดังนี้ 
1. การเขียนตามรูปแบบเป็นการเขียนที่มีการก าหนดรูปแบบใดถ้าเขียนผิดไปจาก

รูปแบบถือว่าไม่ถูกต้องเช่นการเขียนเรียงความ การเขียนจดหมาย การเขียนย่อความ การเขียน
หนังสือราชการ การเขียนประกาศ เป็นต้น 

2. การเขียนไม่เป็นรูปแบบเป็นการเขียนอิสระไม่มีรูปแบบตายตัวซึ่งการเขียน
ประเภทนี้จะปรากฏเห็นมากมายในงานเขียนทั่วไป เช่น การเขียนเรื่องสั้น เขียนเล่าเรื่อง การเขียน
บันทึกเหตุการณ์ การเขียนบันทึกความรู้ การเขียนบันทึกการเดินทาง เป็นต้น 

3. การเขียนบทร้อยกรองถือเป็นการเขียนตามรูปแบบประเภทหนึ่งซึ่งมีลักษณะฉันท
ลักษณ์ของแต่ละประเภทชัดเจนผู้เขียนต้องเข้าถึงลักษณะของค าประพันธ์หรือบทร้อยกรองประเภท
นั้นเช่นการเขียนกลอนแปดการเขียนกาพย์ยานี เป็นต้น 

4. การเขียนสารคดีถือเป็นการเขียนไม่เป็นรูปแบบประเภทหนึ่งที่ผู้เขียนต้องมี
ความรู้ข้อมูลข้อเท็จจริงเรื่องใดเรื่องหนึ่งอาจเป็นเรื่องราวเกี่ยวกับคุณธรรมจริยธรรมประเพณี
วัฒนธรรม ธรรมชาติสิ่งแวดลอ้มก็ได้เพ่ือบอกเล่าให้คนอ่ืนรู้ 

5. การเขียนเรื่องสั้นนวนิยายเป็นการเขียนที่อาจเป็นความจริงข้อเท็จจริงหรือเรื่องที่
คิดจินตนาการขึ้นเองก็ได้เรื่องลักษณะนี้ส่วนใหญ่จะมีตัวน าละครเรื่องหรืออาจเป็นเรื่องราวที่สมมุติ
เหตุการณ์ข้ึนเองก็ได้ 

6. การเขียนสื่อความถือเป็นการเขียนทุกประเภทที่ผู้เขียนอาจใช้ศิลปะการเขียน
แบบใดก็ได้เช่นเขียนสื่อด้วยรูปลักขณะบทร้อยกรองเขียนสื่อความในรูปลักษณะ ร้อยแก้วก็ได้ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับความช านาญและความต้องการที่จะสื่อของผู้เขียนเป็นส าคัญ 

จากประเภทการเขียนที่กล่าวมาสรุปได้ว่า โดยทั่วไปมี 2 ประเภทตามลักษณะของ
งานเขียนคือการเขียนแบบร้อยแก้วเป็นการเขียนแบบความเรียงไม่บังคับตามลักษณะของฉันทลักษณ์
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และการเขียนแบบร้อยกรอง เป็นการเขียนแบบบังคับตามฉันทลักษณ์เช่น โคลงฉันท์กาพย์กลอนร่าย
เป็นต้นและการเขียนยังจะแบ่งตามจุคมุ่งหมายที่ต้องการของผู้เขียนได้อีกประการหนึ่ง 
 4.5 การประเมินการเขียน 
  การวัดและการประเมินผลเป็นกระบวนการที่ช่วยผู้สอนได้ข้อมูลสารสนเทศ ที่แสดง
ถึงพัฒนาการความก้าวหน้าและความส าเร็จของผู้เรียน ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
การพัฒนาและเรียนรู้เต็ม ตามศักยภาพ ผู้วิจัยได้ไปสืบค้นจากสื่อต่าง ๆ ได้ดังนี้ 
  สถาบันภาษาไทย (2557, น.107) กล่าวว่า ในการพิจารณาทักษะการเขียนนั้นต้อง
พิจารณาที่ผลงาน โดยมีสิ่งต้องค านึงถึงคือ 

1. ด้านเนื้อเรื่องคือมีความสัมพันธ์กับหัวเรื่องและมีการบูรณาการตามความคิดของตน 
2. การจัดระบบของข้อเขียน เช่น มีความต่อเนื่องทางความคิด 
3. รูปแบบของภาษาและการใช้เช่น ระดับของน ้าเสียงที่แสดงออกในข้อเขียน

ค าศัพท์ ที่ถูกต้องเหมาะสม 
  ในการประเมินทักษะการเขียนนั้นพิจารณาที่ผลงานเขียน โดยพิจารณาจาก 
  1. ด้านเนื้อหา พิจารณาจากความชัดเจนคือมีการสะกดค าที่ถูกต้อง มีความชัดเจน
ในด้านการใช้ถ้อยค าจะช่วยให้การสื่อความหมายระหว่างผู้เขียนและผู้อ่านได้ตรงกัน ได้แก่ การใช้ค าที่
มีความสมบูรณ์เป็นการง่ายต่อการอ่าน ความกระชับในเนื้อเรื่องคือการใช้น้อยอยู่แต่ให้ได้ความหมาย
ที่ชัดเจนและมีน ้าหนักความประทับใจคือความรู้สึกที่เกิดจากการที่ผู้เขียนใช้ถ้อยค าเร้าความรู้สึกของ
ผู้อ่าน ความไพเราะคือการเลือกใช้ถ้อยค าที่มีเสียงไพเราะรื่นหู การสร้างภาพคือ การใช้ถ้อยค า ที่ท า
ให้เกิดความรู้สึกและอารมณ์โดยใช้คา ที่แสดงออกเป็นรูปธรรมได้ 
  2. ด้านล าดับเรื่องคือการล าดับเรื่องมีความราบรื่นไม่สะดุด 
  3. ด้านโครงสร้างของประโยค คือการพิจารณาถึงไวยากรณีที่ใช้ในงานเขียนมีการ
ล าดับวลี และอนุประโยคที่ถูกต้อง 
  ทิศนา แขมมณี และคณะ (2544, น.40)  ได้เสนอแนวคิดว่า ในการประเมินทักษะ
การเขียนนั้นพิจารณาที่ผลงาน โดยพิจารณาจาก 
  1. ด้านเนื้อหาคือการบอกให้ชัดเจนแน่นอนว่า จะเขียนเพ่ืออะไรการใช้ส านวนภาษา
ที่ใช้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ที่เขียน 
  2. ด้านล าดับเรื่อง คือโครงสร้างของเรื่อง มีการจัดล าดับความคิดของเรื่องที่เขียนได้
ต่อเนื่องและสอดคล้องกัน คลอบคลุมประเด็นที่ส าคัญ และมีรายละเอียดครบถ้วน 
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  ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน (2557) ได้ก าหนดเกณฑการประเมินตามจุดเน้นคุณภาพนักเรียน ไว้ดังนี้    
  จุดเน้นการเขียนคล่องคือเขียนย่อความอย่างคล่องแคล่วและมีมารยาทในการเขียน
ประเด็นการประเมิน 

1. รูปแบบ 
2. การใช้ภาษา 
3. เขียนค าถูกต้อง 
4. มีมารยาทในการเขียน (เขียนอ่านง่าย สะอาด ไม่ขีดฆ่า) 

  เกณฑ์ของระดับคะแนนและการแปลผลการประเมิน 
ร้อยละ 75 ขึ้นไป ระดับดีมาก 
ร้อยละ 50-74 ระดับดี 
ร้อยละ 25-49 ระดับพอใช้ 
ร้อยละ 0-24 ระดับปรับปรุง 

  จากการประเมินการเขียนสรุปได้ว่า การประเมินความสามารถด้านการเขียนเป็น
การประเมินความสามารถในการใช้ภาษาเพ่ือแสดงความรู้ ความคิด ประสบการณ์  การใช้ถ้อยค าสื่อ
ความหมาย โดยแสดงออกมาในงานเขียนรูปแบบต่าง ๆในการวัดและประเมินผลจะพิจารณา เนื้อหา
สาระการใช้ภาษาการเขียนสะกดค า และมีมารยาทในการเขียน 
 

5. การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เป็นการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับสมองของมนุษย์ 
โดยมีนักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงความหมาย หลักการ และขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐานตามล าดับดังนี้ 
 5.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

  ความหมายของการจัดการเรียนที่ใช้สมองเป็นฐาน เป็นกระบวนการจัดการเรียนที่มี
นักวิชาการหลายท่านการจัดการเรียนได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐาน ไว้ดังนี้ 
  Jensen (2000) อ้างถึงใน กฤตพร ประจันตะเสน (2565, น.45)  กล่าวว่า การเรียน
แบบใช้สมองเป็นฐานคือ การเรียนรู้ที่สอดคล้องต่อสมองกับธรรมชาติการเรียนรู้ของสมอง เป็นการ
เรียนรู้ที่ต้องตอบค าถามว่าอะไรบ้างที่ดีต่อสมองเป็นการเรียนรู้ที่ผสมผสาน หรือรวบรวมหลากหลาย
ทักษะความรู้ เพื่อน ามาใช้ในการพัฒนาการท างานของสมอง เช่น ความรู้ ทางเคมีศาสตร์ ประสาท
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วิทยา จิตวิทยา สังคมศาสตร์ พันธุศาสตร์ ชีววิทยา เป็นการน าความรู้การท างานหรือธรรมชาติการ
เรียนรู ้ของสมองมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน เพื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้ของสมองให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
  อัครภูมิ จารุภากร และ พรพิไล เลิศวิชา (2550, น.234) กล่าวว่า การเรียนรู้โดย
เข้าใจสมองคือ การท าความเข้าใจหรือมีมุมมองต่อกระบวนการเรียนรู้โดยอิงอาศัยความรู้ความเข้าใจ
การท างานของสมอง ทัศนะต่อการเรียนรู้เช่นนี้ท าให้การจัดการเรียนการสอนวางอยู่บนฐานของความ
สนใจและการใคร่ครวญว่าปัจจัยใดบ้างที่ท าให้สมองมีการเปลี่ยนแปลง โดยมีวงจรการท างานของกลุ่ม
เซลล์และเครือข่ายเชลล์ภายในสมองที่พัฒนาขึ้น หรือสมองมีปฏิกิริยาตอบรับต่อการเรียนการสอน
แบบใด อย่างไร มีการเปลี่ยนแปลงใดเกิดขึ้นในสมองขณะที่เรียนรู้ ความรู้ความเข้าใจและความ
ช านาญของผู้เรียนจะสะท้อนออกมาอย่างไรจากการเปลี่ยนแปลงภายในสมองการเรียนรู้จะสัมฤทธิ์ผล
หรือไม่ควรใช้วิธีการประเมินแบบใด 
  สถาบันวิทยาการการเรียนรู้ (2551, น.2) ระบุว่า การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
หมายถึงการจัดการเรียนรู้ที่อิงอาศัยความรู้ความเข้าใจการท างานของสมอง เมื่อเกิดการเข้าใจน าไปสู่
การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การจัดสิ่งแวดล้อมและที่
ส าคัญคือการออกแบบสื่อ และวิธีการเรียนที่ต้องเน้นให้ผู้เรียนสนใจ และเข้าใจสิ่งที่เรียนได้โดยง่าย 
  เกศสุดา ใจค า (2552, น.69) กล่าวว่า การจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐาน(Brain-based Learning ถือเป็นการปฏิรูปการเรียนรู้ที่ส าคัญเป็นอย่างยิ่ง เป็นการน าความรู้เรื่อง
สมอง มาประยุกต์ใช้กับการจัดการศึกษา และกระบวนการเรียนรู้ ให้เข้ากับการท างานของสมองเพ่ือ
ก่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดกับผู้เรียนทั้งสถาบันการศึกษาและสถาบันครอบครัวควรต้องช่วยกันเอา
ใจใส่ดูแล มีการส่งเสริมการเรียนรู้หลายๆ ด้าน ซึ่งข้ึนอยู่กับว่าผู้สอนจะสามารถออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้ให้สอดคล้องกับสมองให้มีศักยภาพสูงสุดได้มากน้อยเพียงไร 
  ชนาธิป พรกุล (2554, น.35) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน คือ เป็น
กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับธรรมชาติการท างานของสมอง โดยน าองค์ความรู้ของสมอง
ใช้เป็นฐานการออกแบบกระบวนจัดการเรียนรู้เพ่ือสร้างศักยภาพในการเรียนรู้ และยังเป็นการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนส าคัญโดยให้ความส าคัญในการสร้างโอกาสในการรับรู้และเก็บข้อมูลไว้มากที่สุด 
การจัดการเรียนรู้ต้องมีชีวิตชีวา หรือเป็นกิจกรรมที่ท้าทาย ชัดเจนไม่คลุมเครือ ท าให้เกิดการตื่นตัว
แบบผ่อนคลาย โดยมีกิจกรรมที่ฝึกซ ้าทบทวนบ่อยๆ ผู้เรียนจะสามารถเพ่ิมพูนความเข้าใจเก็บประเด็น
ส าคัญและเพ่ิมศักยภาพการน าความรู้ไปใช้ 
  อามีเนาะ ตารีตา (2560, น.19) กล่าวว่า เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่น าความรู้
ของการท างานของสมองตามพัฒนาการของนักเรียนใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้รวมทั้งจัด
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สื่อการเรียนและสภาพแวดล้อมที่เอื ้อต่อการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างเต็ม
ศักยภาพ 
  จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐานเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งตระหนักถึงโครงสร้างและขั้นตอนการท างานของสมองที่มีความ
แตกต่างกันของแต่ละบุคคล โดยครูผู้สอนควรส่งเสริมและชี้แนะให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่เหมาะสมใน
แต่ละช่วงวัย โดยน าขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายมาประยุกต์ใช้โดยการเตรียมความพร้อม
ก่อนการเรียน เพ่ือให้นักเรียนเกิดความพร้อมก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ 
 5.2 แนวคิดส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

  การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เป็นแนวความคิดของนักประสาทวิทยาและนักการ
ศึกษากลุ่มหนึ่ง ที่สนใจการท างานของสมองมาประสานกับการจัดการศึกษา โดยน าความรู้ ความ
เข้าใจเกี่ยวกับสมองมาใช้เป็นเครื่องมือในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาศักยภาพสูงสุดใน
การเรียนรู้ของมนุษย์แต่ละช่วงวัย ผู้วิจัยได้ไปสืบค้นจากสื่อต่าง ๆ ได้ดังนี้ 
  Caine and Caine. (1990) อ้างถึงใน กฤตพร ประจันตะเสน (2565, น.45)  
แนะน าว่า หลักการส าคัญของการการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานไม่ใช่ให้ใช้เพียงข้อเดียว แต่ให้
เลือกใช้ข้อที่ท าให้การเรียนรู้เกิดขึ้นมากที่สุดและการเรียนการสอนบรรลุผลสูงสุดเท่าใดก็ได้ เป็นการ
เพ่ิมทางเลือกให้ผู้สอนซึ่งหลักการส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานมี 12 ประการ ดังนี้ 
  1. สมองเรียนรู ้พร้อมกันทุกระบบ แต่ละระบบมีหน้าที ่ต่างกันและสมองเป็น
ผู้ด าเนินการที่สามารถท าสิ่งต่างๆ ได้หลายอย่างในเวลาเดียวกันโดยผสมผสานทั้งด้านความคิด
ประสบการณ์และอารมณ์รวมถึงข้อมูลที่มีอยู่หลากหลายรูปแบบ เช่น สามารถชิมอาหารพร้อมกับได้
กลิ ่นของอาหาร การกระตุ ้นสมองส่วนหนึ่งย่อมส่งผลกับส่วนอื ่นๆ ด้วยการเรียนรู ้ทุกอย่างมี
ความส าคัญ ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพจะท าให้การเรียนรู้ที่หลากหลาย 
  2. การเรียนรู้มีผลมาจากด้านสรีระศาสตร์ทั้งสุขภาพพลานามัย การพักผ่อนนอน
หลับ ภาวะโภชนาการ อารมณ์และความเหนื่อยล้า ซึ่งต่างส่งผลกระทบต่อการจดจ าของสมองผู้สอน
ควรให้ความใส่ใจมิใช่สนใจเพียงเฉพาะความรู้สึกนึกคือหรือสติปัญญาด้านเดียว 
  3. สมองเรียนรู้โดยการหาความหมายของสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ การค้นหาความหมาย
เป็นสิ่งที่มีมาตั้งแต่เกิด สมองจ าเป็นต้องเก็บข้อมูลในส่วนที่เหมือนกันและค้นหาความหมายเพ่ือ
ตอบสนองกับสิ่งเร้าที่เพิ่มขึ้นมา การสอนที่มีประสิทธิภาพต้องยอมรับว่าการให้ความหมายเป็น
เอกลักษณแ์ต่ละบุคคลและความเข้าใจของนักเรียนอยู่บนพ้ืนฐานของประสบการณ์แต่ละคน 
  4. สมองค้นหาความหมายโดยการค้นหาแบบแผน (Pattern) ในสิ่งที่เรียนรู้การ
ค้นหาความหมาย เกิดขึ้นจากการเรียนรู้แบบแผนขั้นตอนการจัดระบบข้อมูล เช่น 2+2 = 4,5+5 = 
10, 10+10 = 20 แสดงว่าทุกครั้งที่เราบวกผลของมันจะเพิ่มขึ้นตามจ านวนเราสามารถเรียนรู้แบบ



 

37 

แผนของความรู้ได้ และตรงกันข้ามเราจะเรียนรู้ได้น้อยลงเมื่อเราไม่ได้เรียนแบบแผนการสอนที่มี
ประสิทธิภาพต้องเชื่อมโยงความคิดที่กระจัดกระจายและข้อมูลที่หลากหลายมาจัดเป็นความคิดรวบ
ยอดได ้
  5. อารมณ์มีผลต่อการเรียนรู้อย่างมาก อารมณ์เป็นสิ่งส าคัญต่อการเรียนรู้เราไม่
สามารถแยกอารมณ์ออกจากความรู ้ความเข้าใจได้และอารมณ์เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้
ความคิดสร้างสรรค์ การเรียนรู้ได้รับอิทธิพลจากอารมณ์ ความรู้สึกและทัศนคติ 
  6. กระบวนการทางสมองเกิดขึ้นทั้งในส่วนรวมและส่วนย่อยในเวลาเดียวกันหาก
ส่วนรวมหรือส่วนย่อยถูกมองข้ามไปในส่วนใดส่วนหนึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ยาก 
  7. สมองเรียนรู้จากการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม การสัมผัสจะต้องลงมือกระท าจึง
เกิดการเรียนรู้หากได้รับประสบการณ์ตรงจากสิ่งแวดล้อมมากเท่าใดจะยิ่งเพิ่มการเรียนรู้มากเท่านั้น
การเรียนรู้จากการบอกเล่า จากการฟังอย่างเดียวอาจท าให้มีปฏิสัมพันธ์ต่อสิ่งแวดล้อมน้อยส่งผลให้
สมองเกิดการเรียนรู้น้อยลง 
  8. สมองเรียนรู้ทั้งในขณะรู้ตัวและไม่รู้ตัว ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้จากการได้รับ
ประสบการณ์และสามารถจดจ าได้ไม่เพียงแต่ฟังจากคนอ่ืนบอกอย่างเดียว นอกจากนี้ผู้เรียนยัง
ต้องการเวลาเพื่อจะเรียนรู้ด้วย รวมทั้งผู้เรียนจ าเป็นต้องรู้ด้วยว่าจะเรียนรู้ได้อย่างไรเท่า ๆ กับจะ
เรียนรู้อะไร 
  9. สมองใช้การจ าอย่างน้อย 2 ประเภทคือ การจ าที่เกิดจากประสบการณ์ตรงและ
การท่องจ า การจัดการเรียนการสอนที่เน้นหนักด้านการท่องจ าท าให้ผู้เรียนไม่เกิดการเรียนรู้  จาก
ประสบการณ์ท่ีได้สัมผัสและเรียนรู้โดยตรง ผู้เรียนจึงไม่สามารถให้รายละเอียดเพิ่มเติมจากสิ่งที่ท่องจ า
มาได ้
  10. สมองเข้าใจและจดจ าเมื่อสิ่งที่เกิดข้ึนได้รับการปลูกฝังอย่างเป็นธรรมชาติเกิด
การเรียนรู้จากประสบการณ์ การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพที่สุดเกิดจากประสบการณ์ 
  11. สมองจะเรียนรู้มากข้ึนจากการท้าทายและการไม่ข่มขู่ บรรยากาศในชั้นเรียนจึง
ควรจะเป็นการท้าทายแต่ไม่ควรข่มขู่ผู้เรียน 
  12. สมองแต่ละคนเป็นลักษณะเฉพาะตัว ดังนั้นรูปแบบการเรียนรู้และวิธีการเรียนรู้
จึงเป็นเอกลักษณ์ส่วนบุคคล ในการสอนต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในสิ่งที่ชอบบางคนชอบ
เรียน 
  จากแนวคิดส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน สรุปได้ว่าการท างาน
ของสมองมาประสานกับการจัดการศึกษา โดยน าความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับสมองมาใช้เป็นเครื่องมือ
ในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาศักยภาพสูงสุดในการเรียนรู้ของมนุษย์แต่ละช่วงวัย และ
ท าให้เขา้ใจในการท างานของสมองได้มากยิ่งข้ึน  
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 5.3 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

  Jensen (2000) อ้างถึงใน อามีเนาะ ตารีตา (2560, น.23-24) ได้เสนอขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1. Preparation เป็นการเตรียมสมองส าหรับการเชื่อมโยงความรู้ ผู้สอนอาจจะให้
ก าลังใจหรือกระตุ้นผู้เรียนด้วยการอภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้มาแล้วและสอบถามความ
ต้องการของผู้เรียนว่าต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับอะไรในหัวข้อนั้นอีกบ้าง 
  2. Acquisition เป็นการเตรียมสมองเพ่ือซึมซับข้อมูลใหม่ สมองจะเชื่อมโยงระหว่าง
ข้อมูลความรู้เพิ่มเติมกับข้อมูลใหม่ตามความเป็นจริงอย่างสร้างสรรค์ 
  3. Elaboration ผู้เรียนจะเรียนรู้โดยการใช้ข้อมูลและข้อคิดเห็นเพื ่อสนับสนุน
เชื่อมโยงการเรียนรู้และเพ่ือตรวจสอบแก้ไขข้อมูลที่ผิดพลาด 
  4. Memory Formation สมองจะท างานภายใต้สถานการณ์ที่เกิดขึ้น โดยดึงข้อมูล
จากการเรียนรู้รวมทั้งอารมณ์และสภาพทางร่างกายของผู้เรียนในเวลานั้นมาใช้แบบไม่รู้ตัวเป็นไปโดย
อัตโนมัติ การสร้างความจ าเกิดขึ้นทั้งในขณะที่ผู้เรียนพักผ่อนและนอนหลับ 
  5. Functional Integration ผู้เรียนจะประยุกต์ข้อมูลเดิมมาใช้กับสถานการณ์ เช่น 
ผู้เคยเรียนการซ่อมเครื่องมือ อุปกรณ์ โดยการดูการซ่อมเตาอบที่บ้านพักมาแล้วเขาต้องสามารถ
ประยุกต์ทักษะการซ่อมเตาอบไปซ่อมอุปกรณ์ชนิดอื่นได้ด้วย 
  พรพิไล เลิศวิชา (2553, น.7) ได้ให้แนวทางขั้นตอนการสอนที่สอดคล้องตามแนว
การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 ขั้นอุ่นเครื่อง (Warm - up stage) มีแนวการจัดกิจกรรม ดังนี้ 

1. บริหารสมอง (Brain -gym) 
2. ยึดเส้นยืดสาย (Stretcher, energizer) 
3. กิจกรรมเคลื่อนไหว (Movement) 
4. เพลง, เกม (Song, games) 
ขั้นที่ 2 ขั้นเรียนรู้ (Learning stage) มีแนวการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
1. กระตุ้นความสนใจด้วยสื่อที่แปลกใหม่ท้าทาย (Challenging) 
2. สิ่งที่สอนต้องมีความหมายใกล้ตัวและเชื่อมโยงกับบริบทแวดล้อม (Meaningful 
3. จัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างหลากหลาย (Multiple leaming activities) และมี

บรรยากาศตื่นตัว หรือสนุกเพลิดเพลิน 
4. สรุปโดยใช้แผนผัง ตาราง กราฟ และใส่รหัสช่วยจ า (Memory encoding) ถ้า

เป็นไปได้ 
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ขั้นที่ 3 ขั้นฝึก (Practice stage) มีแนวการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
1. ท าการฝึกซ ้า 1 จนเกิดความเข้าใจ และความช านาญ (Practice, practice and 
2. ปรับปรุงและพัฒนาผลงานโดยใช้ใบงานและข้ึนงานที่ ก้าวหน้าขึ้น 

(Improvement and development) 
ขั้นที่ 4 ขั้นสรุป (Conclusion stage) มีแนวการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
1. สรุปความคิดรวบยอดของบทเรียนซ ้าอีกครั้งหนึ่ง 
2. ประเมินผลการเรียนรู้ตามตัวชี้วัด 
ขั้นที่ 5 ขั้นน าไปใช้ (Application stage) มีแนวการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
1. ประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์ใหม่ เช่น ท าใบงานใหม่ ๆ โครงงานใหม่ ๆ 
2. สร้างสรรค์ผลงานและขึ้นงาน 
นิราศ จันทรจิตร (2553, น.341-344) เสนอกรอบการจัดกิจกรรมตามล าดับขั้นตอน

การเรียนรู้ ดังนี้ 
1. ขั้นการสร้างความสนใจ หรือน าเข้าสู่บทเรียนเพื่อเตรียมความพร้อม โดยสร้าง

ความสนใจหรือแรงจูงใจในการที่จะเรียนรู้เรื่องใหม่ มีการตรวจสอบและทบทวนความรู้พื้นฐานของ
ผู้เรียนและสร้างบรรยากาศในการเรียนโดยไม่เคร่งเครียดจนเกินไป กระตุ้นและเร้าความสนใจให้
ผู้เรียนมีความพร้อมในทุกด้านในการเผชิญเหตุการณ์หรือสถานการณ์การเรียนรู้ที่จะตามมาในรูปแบบ
ต่าง ๆ ในลักษณะที่ง่ายไม่ซับซ้อนและน่าสนใจ ได้แก่ กิจกรรมเกม เพลง เรื่องเล่า การแสดงความ
คิดเห็น การแข่งขัน ปริศนาข้อความ การตอบค าถาม สื่อภาพเคลื่อนไหวหรือภาพนิ่ง สื่อวิซีดี หรือสื่อ
ของจริง หรือการตรวจสอบความรู้พื้นฐานด้วยวิธีการที่เหมาะสม โดยเป็นประเด็นข้อมูลที่เกี่ยวข้อง
กับบริบทของเนื้อหาสาระท่ีจะเรียนรู้ใหม่ทั้งในรูปแบบของกลุ่มหรือผู้เรียนรายบุคคล 

2. ขั้นน าเสนอความรู้ใหม่ หรือขั้นการส ารวจความรู้หรือการเรียนรู้เนื้อหาสาระใหม่
จากการน าเสนอของครูจากสื่อการเรียนหรือจากการที่ผู้เรียนลงมือส ารวจ ศึกษา หรือค้นหาค าตอบ
จากแหล่งความรู้ด้วยวิธีการที่หลากหลายน่าสนใจและไม่ชับซ้อน มีหลักการส าคัญของกิจกรรมในขั้น
นี้ คือ จัดให้นักเรียนมีโอกาสท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกันหรือรายบุคคล รับรู้และท าความเข้าใจในเนื้อหา
หรือบทเรียนใหม่ด้วยประสาทสัมผัสรับรู้ที่หลากหลาย รวมทั้งมีปฏิสัมพันธ์และร่วมมือกันเรียนรู้กับ
ผู้อื่น และจัดล าดับขั้นตอนของเนื้อหาความรู้ที่เชื่อมโยงต่อเนื่องและมีเหตุผลอธิบายได้เรียนรู้จากสื่อที่
น่าสนใจเหมาะกับเนื้อหาในบทเรียน ข้อมูลความรู้ที่จัดให้เรียนควรสอดคล้องกับวิถีชีวิตจริงของผู้เรียน 

3. ขั้นการวิเคราะห์และสรุป หรือสร้างความคิดรวบยอดเป็นกิจกรรมการเรียนที่มุ่ง
ให้ผู้เรียนน าข้อมูลความรู้ใหม่ที่ได้รับ แต่ยังไม่มีการน ามาจัดระบบระเบียบให้เป็นความคิดรวบยอด
หรือองค์ความรู้ใหม่ที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ใด้ ดังนั้น จึงต้องจัดกิจกรรมเพื่อให้ผู้เรียนน ามา
สังเคราะห์หรือสรุปเป็นความรู้ความคิดรวบยอดของบทเรียน โดยใช้แผนภูมิกราฟิกหรือผังความคิดใน
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การสังเคราะห์และสรุปความรู้ หากมีเวลาพออาจจัดกิจกรรมเริ่มจากผู้เรียนแต่ละคนคิดสรุปของตน
ก่อนแล้วสังเคราะห์เชื่อมโยงไปยังกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ โดยจัดเป็นกิจกรรมที่ใช้ทักษะการพูดการ
เขียนและการคิดควบคู่กันของสมาชิกภายในกลุ่ม เพื่อให้ผู้เรียนเกิดควาแตกฉานในการแสดงความ
คิดเห็นรอบด้านก่อนน าไปสู่การพิจารณาตัดสินลงความคิดเห็นในข้อมูลความรู้นั้นในชั้นต่อมา 

4. ขั ้นแลกเปลี ่ยนเรียนรู ้และชั ้นการฝึกปฏิบัติ ในกรณีที ่การเรียนรู ้ครั ้งนั ้นมี
จุดประสงค์ต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างหลากหลายและตัดสินใจหรือลงความคิดเห็นใน
ข้อสรุปที่น่าเชื่อถือได้และเกิดมุมมองทางความคิดที่แตกต่างกันจึงเห็นว่ากิจกรรมดังกล่าวจะช่วย
เสริมสร้างให้ผู้เรียนเกิดความม่ันใจในความรู้นั้นมากขึ้นประกอบกับเมื่อผู้เรียนได้รับการฝึกปฏิบัติหรือ
ฝึกทักษะอย่างต่อเนื่องก็น่าจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีคุณค่าและมีความหมายต่อตนเอง
มากขึ้นด้วย 

5. ขั้นประยุกต์ใช้ความรู้ เป็นกิจกรรมการเรียนที่สนับสนุนให้ผู้เรียนน าความรู้ไป
ปรับใช้ให้เหมาะสมกับบริบทและสถานการณ์ปัญหาที่เผชิญใหม่เพื่อให้ได้ค าตอบที่ถูกต้องและเป็นที่
ยอมรับ ผู ้เรียนที ่มีวุฒิภาวะสูงอาจปรับใช้กิจกรรมประยุกต์ควบคู ่กับการขยายองค์ความรู้ใหม่ 
เนื่องจากขั้นการขยายความรู้เป็นขั้นกิจกรรมที่สนับสนุนให้ผู้เรียนใช้ประสบการณ์ความรู้เพิ่มเติม
ผนวกกับความคิดที่ จะน าไปใช้ในสถานการณ์ปัญหาใหม่เพื่อปรับเปลี่ยนและออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่น าไปสู่แนวคิด วิธีการปฏิบัติใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิมในลักษณะสร้างสรรค์  เพราะการขยาย
ความรู้จะมีความชับซ้อนมากกว่าเมื่อพิจารณาในบริบทของการประยุกต์ให้ความรู้ 

6. ชั้นการประเมินผลการเรียน เป็นกิจการตรวจสอบว่าผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างเข้าใจ
ครอบคลุมบริบทเนื้อหาของบทเรียน ท าให้ผู้สอนรับรู้ว่าจุดประสงค์การเรียนรู้หรือตัวชี้วัดนั้นผ่านการ
ตรวจสอบว่าผู้เรียนบรรลุหรือยังและบรรลุผลในระดับใด และต้องปรับปรุงเพ่ิมเติมในประเด็นใดบ้าง 

จากขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานสรุปได้ว่า ขั้นตอนการ
เรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐาน คือ เป็นจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ กระบวนการและทักษะด้านต่างๆ โดยใช้การกระตุ้นสมองเพื่อให้เกิดการเรียนรู้และจัดระบบ
ความรู้ของสมองให้มีความเชื่อมโยงกันระหว่างข้อมูลต่างๆ และได้ลงมือปฏิบัติท าซ ้า ๆ ให้เกิดความ
เข้าใจ และน าความรู้ที่ได้รับไปต่อยอดได้โดยผู้วิจัยจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเรื่อง
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐาน น ามาสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็น
ฐานร่วมกับเกมการศึกษา ดังนี้ 
  



 

41 

ตารางที ่2.3  แสดงการสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐาน 
 

Jensen (2000) นิราศ จันทรจิตร 
(2553) 

พรพิไล เลิศวิชา
(2553) 

ผู้วิจัย 

1.Preparation 
2. Acquisition 
3. Elaboration 
4. Memory 
5. Functional 
Integration 

1.ขั้นการสร้างความ
สนใจ 
2.ขั้นน าเสนอความรู้
ใหม่ 
3.ขั้นการวิเคราะห์
และสรุป 
4.ขั้นการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้และขั้นการฝึก
ปฏิบัติ 
5.ขั้นประยุกต์ใช้
ความรู้ 
6.ขั้นการประเมินผล
การเรียนรู้ 

1.ขั้นอุ่นเครื่อง 
2.ขั้นเรียนรู้ 
3.ขั้นฝึก 
4.ขั้นสรุป 
5.ขั้นการน าไปใช้ 

1.ขั้นบริหารสมอง 
2.ขั้นน าเสนอข้อมูล
ความรู้ 
3.ขั้นลงมือเรียนรู้ ฝึก
ท าและฝึกฝน 
4.ขั้นสรุปความรู้ 
5.ขั้นประยุกต์ใช้
ความรู้ 

 
 จากตารางที่ 2.3 ผู้วิจัยได้สังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐานมี 5 
ขั้นตอน ดังนี้ 

ชั้นที่ 1 ขั้นบริหารสมอง เป็นขั้นกิจกรรมที่ท าให้สมองตื่นตัวทั้งซีกซ้ายและซีกขวา โดย
กระตุ้นจากการเคลื่อนไหวร่างกาย การใช้เพลง และ การสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ เพ่ือให้พร้อม
ส าหรับการเรียนรู้ 

ชั้นที่ 2 ชั้นน าเสนอข้อมูลความรู้ เป็นขั้นที่ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย ท า
ให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในสิ่งที่เรียน และมีบรรยากาศตื่นตัว หรือสนุกเพลิดเพลิน 

ชั้นที่ 3 ขั้นลงมือเรียนรู้ ฝึกท าและฝึกฝน เป็นชั้นที่ผู้เรียนเรียนรู้ท ากิจกรรมสร้างผลงาน
จากการลงมือปฏิบัติ 

ขั้นที่ 4 ขั้นสรุปความรู้ เป็นขั้นที่ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้จาก สิ่งที่ได้เรียนที่
ท าในกิจกรรมร่วมกัน 

ขั้นที่ 5 ขั้นประยุกต์ใช้ความรู้ เป็นขั้นที่ผู้สอนมอบหมายงานให้ผู้เรียนท าหลังจากได้รับ
ความรู้จากกิจกรรมต่างๆ 
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 5.4 แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

  แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสมองเป็นฐาน ปัจจัยส าคัญสิ่งหนึ่งที่
จะท าให้การจัดการเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ครูจะต้องเลือกใช้สื่อและนวัตกรรมการเรียน
การเรียนรู้ที่สอดคล้องเหมาะสมกับสมองของนักเรียน ผู้วิจัยได้ไปสืบค้นจากสื่อต่าง ๆ ได้ดังนี้ 
  วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2550) ได้เสนอกรอบการจัดกิจกรรมตามล าดับขั้นตอนการ
เรียนรู้ ดังนี้ 
  1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เป็นขั้นที่ครูวางแผนในการสนทนากับนักเรียน เพื่อเตรียม
ความพร้อมให้เข้าใจในสิ่งที่จะเรียน และสามารถเชื่อมโยงไปสู่เรื่องที่จะเรียนได้ 
  2. ขั้นตกลงขั้นตอนการเรียนรู้ เป็นขั้นที่ครูและนักเรียนตกลงร่วมกันว่านักเรียน
จะต้องท ากิจกรรมใดบ้าง อย่างไร และจะมีวิธีวัดและประเมินผลอย่างไร 

  3. ขั้นเสนอความรู้ใหม่ เป็นขั้นที่ครูจะต้องเชื่อมโยงประสบการณ์การต่าง ๆ มาสร้าง
ความรู้ใหม่ คือ การสอนหรือการสร้างความคิดรวบยอดให้แก่นักเรียน จนเกิดความรู้ความเข้าใจในสิ่ง
ที่เรียน 

  4. ขั้นฝึกทักษะ เป็นขั้นที่นักเรียนเข้ากลุ่มแล้วร่วมมือกันเรียนรู้ และสร้างผลงานใน
ขั้นนี้ค าว่า ฝึกทักษะ หมายถึง การวิจัย การฝึกปฏิบัติการทดลอง การสังเกตจากบรรยากาศแหล่ง
เรียนรู้ต่าง ๆ การท าแบบฝึกการวาดภาพ และการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ จนประสบผลส าเร็จได้
ผลงานออกมา (ผลงานควรชัดเจนน่าสนใจ ไม่ใช่ใส่กระดาษ A4 หรือกระดาษแผ่นเล็ก ๆ แต่ควรเป็น
กระดาษขนาดใหญ่ เช่นกระดาษปรู๊ฟ ใช้น าเสนออาจเป็นการเขียนธรรมดาหรือแผนผังความคิด) 
  5. ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็นขั้นที่ตัวแทนแต่ละกลุ่มที่ได้จากการจับสลาก ออกมา
เสนอผลงาน เพื่อเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
  6. ขั้นสรุปความรู้ เป็นขั้นที่ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้แล้วให้นักเรียนท าใบ
งานเป็นรายบุคคล แล้วเปลี่ยนกันตรวจโดยครูและนักเรียนร่วมกันเฉลย แล้วให้นักเรียนแต่ละคน
ปรับปรุงผลงานตนเอง ให้ถูกต้องครูรับทราบแล้วเก็บผลงานไว้ในแฟ้มสะสมงานของตนเอง 

  7. ขั้นกิจกรรมเกม เป็นขั้นที่ครูจัดท าข้อสอบมาให้นักเรียนท าเป็นรายบุคคลโดยไม่
ซักถามกัน ส่งเป็นกลุ่มแล้วเปลี่ยนกันตรวจเป็นกลุ่ม โดยครูและนักเรียนร่วมกันเฉลยแล้วให้แต่ละกลุ่ม
หาค่าคะแนนเฉลี่ย บอกครูบันทึกไว้แล้วประกาศผลเกม กลุ่มใดได้คะแนนเฉลี่ยสูงที่สุดเป็นกลุ่ม
ชนะเลิศ 

  การจัดกิจกรรมทั้ง 7 ขั้นตอนนี้ เป็นกิจกรรมประสมประสานระหว่างการใช้ขั้นตอน
การกลุ่มแผนผังความคิด ใบงาน และเกม เป็นหลักการที่มุ่งให้นักเรียนได้ลงมือท าเองได้ฝึกฝนซ ้าใน
เรื่องเดิมท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ และจดจ าได้แม่นย า ซึ่งสอดคล้องกับหลักการการจัดการเรียนรู้
ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ และยังสอดคล้องกับหลักการเรียนของ BBL (Brain Based Learning) คือ
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การเรียนเรื่องเดิมโดยใช้กิจกรรมที่หลากหลาย เพื่อช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ได้แม่นย า และจ าได้
นาน 
  Jensen (2000) อ้างถึงใน อามีเนาะ ตารีตา (2560, น.23-24) ได้เสนอขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้สมองเป็นฐาน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1. ขั้นเตรียมพร้อม (Preparation) เป็นการเตรียมสมองส าหรับการเชื่อมโยงความรู้ 
ผู้สอนให้ก าลังใจหรือชี้น านักเรียนด้วยการอภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้มาแล้วและสอบถาม
ความต้องการของนักเรียน 
  2. ขั้นเข้าถึง (Acquisition) เป็นการเตรียมสมองเพื่อซึมซับข้อมูลใหม่ เชื่อมโยง
ระหว่างข้อมูลความรู้เพิ่มเติมกับข้อมูลใหม่ตามความเป็นจริงอย่างสร้างสรรค์ 
  3. ขั ้นลงรายละเอียด (Elaboration) นักเรียนจะเรียนรู ้โดยการใช้ข้อมูลและ
ข้อคิดเห็นเพื่อสนับสนุนและเชื่อมโยงการเรียนรู้เพื่อที่จะได้ตรวจสอบแก้ไขข้อมูลที่ผิดพลาด 
  4. ขั้นสร้างความรู้ (Memory Formation) ภายใต้สถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น สมองจะดึง
ข้อมูลจากการเรียนรู้อารมณ์และสภาพทางร่างกายของนักเรียนในเวลาช่วงนั้นๆ มาใช้โดยอัตโนมัติ 
โดยการสร้างความจ าให้เกิดข้ึนมาในช่วงขณะที่นักเรียนพักผ่อนและนอนหลับ 
  5. ขั้นบูรณาการ (Functional Integration) นักเรียนจะประยุกต์ข้อมูลเดิมมาใช้กับ
สถานการณ์ณ ขณะนั้น 
  ส านักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (2559) ได้ร่วมกันน าเสนอการจัดการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐานตามรูปแบบ PRC BBL Model ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 เตรียมความพร้อม (Warm Up) เพ่ือเป็นการชี้น าสมอง ตามหลักการ
ท างานของสมอง เมื่อมีการเคลื่อนไหวร่างกายอย่างมีความสุข สมองจะหลั่งสารเคมีที่ชื่อว่า เซโรโทนิน 
(Serotonin) ซึ่งสารนี้มีความส าคัญมาก ช่วยให้มีจิตใจที่สงบและเกิดสมาธิ ซึ่งจะแตกต่างจาก 
เอนดอร์ฟิน (Endorphin) และ โดพามีน (Dopamine) ที่จะช่วยให้มีความสุขและสนุกสนาน ซึ่งข้ัน
ตอนนี้นับว่าเป็นขั้นตอนที่ส าคัญ โดยทางโรงเรียนได้ก าหนดไว้ว่า ทุกชั่วโมงท่ีครูเข้าสอน ครูจะต้อง 
Warm Up ก่อนเสมอ โดยใช้เวลาไม่เกิน 5 นาที 
  ขั้นตอนที่ 2 เรียนรู้ (Learning Stage) ในขั้นตอนนี้จะค านึงถึงหลักการท างานของ
สมองที่ว่า “เรียนรู้จากง่ายไปหายาก เรียนรู้จากของจริง และจากการสัมผัส” จากการศึกษาทาง
ประสาทวิทยาศาสตร์พบว่า “มือ” เป็นอวัยวะที่มีประสาทสัมผัสที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ได้ดีที ่สุด 
รองลงมาคือ “ปาก” นั่นก็หมายถึง ต้องให้เด็กพูด หรือสื่อสาร การสื่อสารจะช่วยให้เด็กสามารถ
เชื่อมโยงเรื่องได้ ดังนั้น การออกแบบรูปแบบการสอน สื่อการสอน คุณครูต้องค านึงถึงหลักการท างาน
ของสมองอย่างมาก การเรียนการสอนจึงจะประสบความส าเร็จ ในขั้นตอนที่ 2 นี้ มีขั้นตอนย่อยที่
ส าคัญหนึ่งคือ “การสรุปในแต่ละชั่วโมง” ทางโรงเรียนได้สนับสนุนให้มีการฝึกอบรม Graphic  
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Organizer ให้แก่คุณครูทุกกลุ่มสาระ ตลอดจนหนังสือที่เก่ียวข้องจากต่างประเทศ เพ่ือให้คุณครูใช้
เป็นเครื่องมือในการสรุปที่ช่วยให้เด็กเกิดความสนุก เกิดการเรียนรู้ และจดจ าได้ง่ายขึ้น 
  ขั้นตอนที่ 3 ขั้นการฝึก ขั้นนี้จะสอดคล้องกับหลักการท างานของสมองที่ว่า “สมอง
จะจดจ าได้ดีน าไปสู่ความจ าระยะยาว (Long-term Memory) ต้องผ่านขั้นตอนการฝึกซ ้าๆ” ค าว่า 
“ซ ้าๆ” ในที่นี้ไม่ได้หมายถึง การท าโจทย์เดิมซ ้าๆ แต่หมายถึงการใช้หลักการ เช่น หลักการบวก ก็
น าไปใช้กับการบวกที่แตกต่างกันออกไปในโจทย์ คุณครูจึงจ าเป็นต้องออกแบบใบงานที่แตกต่าง
ออกไป เพ่ือให้นักเรียนได้ฝึกฝนเรื่อยๆ 
  ขั้นตอนที่ 4 ขั้นการสรุป ขั้นนี้เป็นการสรุปเมื่อจบบทเรียนหรือหน่วย ซึ่งแตกต่าง
จากขั้นตอนที่ 2 ซึ่งเป็นการสรุปในแต่ละชั่วโมง ในขั้นตอนนี้เป็นการเชื่อมโยงความรู้ทั้งหน่วย โดยใช้ 
Graphic Organizer ฝึกให้นักเรียนเชื่อมโยงความรู้ภายในบทเรียน สอดคล้องกับหลักการท างานของ
สมองที่ว่า “สมองเรียนรู้เป็นองค์รวม” ซึ่งขั ้นตอนนี้มีความส าคัญต่อเด็กมาก และเป็นขั้นตอนที่
ค่อนข้างยาก ครูเองก็จ าเป็นต้องฝึกฝนบ่อยๆ เช่นกัน 
  ขั ้นตอนที่ 5 ขั ้นการประยุกต์ใช้ทันทีทันใด การที ่เด็กเรียนแล้วสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ได้นั้น ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ถึงร้อยละ 90 ดังนั้น เมื่อจบบทเรียน คุณครูต้องคิด ต้อง
ออกแบบ เชื่อมโยงความรู้ทั้งหน่วย น าข้อสอบมาให้เด็กทดลองท า 
  จากแนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสมองเป็นฐานสรุปได้ว่า ปัจจัย
ส าคัญสิ่งหนึ่งที่จะท าให้การจัดการเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีการจัดการเรียนรู้ที่กระตุ้น
การท างานของสมองและส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีความรู้และสนุกในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 
 

6. เกมการศึกษา 
 
 เกมการศึกษา กระบวนการที ่ผ ู ้สอนใช้ในการช่วยให้ผ ู ้ เร ียนเกิดการเร ียนรู ้ตาม
วัตถุประสงค์ที ่ก าหนดโดยการให้ผู ้เรียนเล่นเกมตามกติกา และน าเนื ้อหาและข้อมูลของเกม 
พฤติกรรมการเล่นวิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้
และเป็นอีกวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่างๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดย
ผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 
 6.1 ความหมายของเกมการศึกษา 
  ความหมายของเกมการศึกษา การเล่นเป็นส่วนส าคัญของพัฒนาการทางสติปัญญา
เพราะการเล่นเป็นการกระท าที่ถือว่าเป็นการแสดงของผลรวมในพฤติกรรมทั้งหมดที่เด็กกระท าและ
แสดงออกมา ซึ่งตัวเด็กได้คิดและวกระท าด้วยความพึงพอใจ ผู้วิจัยได้ไปสืบค้นจากสื่อต่าง ๆ ได้ดังนี้  
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  กรมวิชาการ (2540, น.44) กล่าวว่า เกมการศึกษาเป็นเกมที่ช่วยพัฒนาสติปัญญา มี
เกณฑ์กติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นี้เป็นกลุ่มได้ 
  ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2541, น.145) ได้ให้นิยามว่า 
เกมการศึกษาเป็นของเล่นที่ช่วยให้ผู้เล่นเป็นผู้มีความสังเกตดีช่วยให้มองเห็นได้ฟังหรือคิดอย่าง
รวดเร็วซึ่งเกมการศึกษาจะต่างจากของเล่นอย่างอื่น แต่ละชุดจะมีวิธีเล่นโดยเฉพาะอาจเล่นคนเดียว
หรือเล่นเป็นกลุ่มผู้เล่นสามารถตรวจสอบความถูกต้องได้ 
  อุษา ตังควิเวชุกล (2550, น.50) ได้ให้ความหมายเกมการศึกษาว่า เกมการศึกษา
เป็นกิจกรรมการเล่นที่จัดขึ้นเพื่อใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอน หรือด้านการศึกษา ช่วยให้ผู้เล่นี้
เป็นผู้มีความสังเกตดีช่วยให้มองเห็นสิ่งที่ควรจะได้เห็น ได้ฟังหรือคิดอย่างรวดเร็ว สามารถพัฒนาการ
คิดให้คิดหาเหตุผลจากการเล่น 
  พัชรี กัลยา (2551, น.39) ได้ให้ความหมายเกมการศึกษาว่า เกมเป็นอุปกรณ์เรื ่อง
ช่วยสอนที่ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาสติปัญญา ในด้านการคิด การสังเกตการคิดหาเหตุผลเนื่องจากเกม
การศึกษาแต่ละชุดจะมีวิธีเล่นโดยเฉพาะอาจเล่นคนเดียวหรือเล่นี ้เป็นกลุ่ม และผู ้เล่นสามารถ
ตรวจสอบว่าเล่นถูก หรือไม่ด้วยตนเองรวมทั้งเด็กได้ใช้ประสาทสัมผัสกับกล้ามเนื้อมือหลังจากเล่นเกม
แล้วเด็กจะเกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้น ๆ ก็ได้ 
  สุนันทา มั ่นเศรษฐวิทย์ (2554, น.10) ได้กล่าวถึงพัฒนาของผู ้เรียนในช่วงชั้น
ประถมศึกษาตอนต้น คือมีอายุประมาณ 6-9 ปี ว่า ร่างกายยังพัฒนาไม่สมบูรณ์นัก กระดูกยังพัฒนาอ
ยางช้า ๆ สายตายังไม่เจริญเต็มที่ต้องใช้หูช่วยในการเรียนภาษาโดยใช้วิธีอ่านออกเสียงเพ่ือใช้หูช่วยใน
การฟังเสียง หูมีการเจริญเติบโตเต็มที่ตาและหูท างานประสานกันกับแขนและขายังไม่เต็มที ่นัก 
กล้ามเนื้อใหญ่จะพัฒนามากกว่ากล้ามเนื้อเล็ก ผู้เรียนที่อยู่ในวัยนี่ส้นใจเข้าร่วมกิจกรรมมากกว่าจะ
หวังผลจากการท ากิจกรรม กิจกรรมที่สนใจได้แก่ ความต้องการของผู้เรียนในช่วงชั้นระถมศึกษาปี ที่ 
1-3 ต้องการออกกาลังกายที่ใช้ ระยะเวลาสั้นๆ ต้องการการเล่มเกมที่ใช้เสียง ส่วนการท างานต้อง
ท างานเป็นกลุ่มบ้าง และท างานตามล าพังอยางอิสระบ้าง ซึ่งมีความสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้
ของธอร์นไดค์ (อ้างใน สุนันทา มั่นเศรษฐวิทย์,2554, น.15) ได้สรุปไว้ดังนี้ 
  1. กฎแห่งความพร้อม หมายถึง เมื่อผู้เรียนมีความพร้อมที่จะเรียนก็จะเกิดความ
พอใจในการร่วมกิจกรรมการเรียน ในการจัดประสบการณ์การเรียนให้แก่ผู้เรียนจึงจ าเป็นต้องค านึงถึง
ความพร้อมในแต่ละวัยที่แตกต่างกัน ต้องปรับืเนื้อหาการเรียนให้เหมาะสม ส่วนกิจกรรมในการเรียน
การสอนนะดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น ต้องมีการเตรียมความพร้อมโดยการสร้างความสนใจเพื่อให้
ผู้เรียนหันเหเข้าสู่บทเรียน ส่วนเวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนเรียนก็ไม่ควรเกิน 1 ชั่วโมงในช่วง ป.1-3 
  2. กฎแห่งการฝึกหัดการฝึกหัดเป็นการกระท าซ ้า ๆ ในเรื่องที่เรียนมาแล้วเพ่ือให้เกิด
ความคล่องแคล่ว เมื่อเด็กเรียนไปแล้วก็ให้เขาได้ท าแบบฝึกหัด เพื่อให้มีความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียน
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มากขึ้น ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนจึงจ าเป็นต้องมีการฝึกฝนจนเกิดความช านาญ 
และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ต่อไป 
  2. กฎแห่งผลเกี่ยวข้องกบความพอใจและไม่พอใจ กล่าวคือถ้ากิจกรรมการเรียนที่
จัดเป็นที่พอใจของผู้เรียน ผลที่ได้ก็จะบรรลุตามวัตถุประสงค์  และตรงกันข้ามถ้ากิจกรรมการเรียนที่
จัดไม่เป็นที่น่าพอใจของผู้เรียนผลที่ได้ก็จะไม่บรรลุตามวัตถุประสงค์ 
  จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า เกมการศึกษา คือเกมที่จัดท าเป็นสื่อการ
เรียนการสอน เพื่อส่งเสริมและพัฒนาทางสติปัญญาในด้านการคิด การสังเกตการคิดหาเหตุผล การ
แก้ปัญหาเกมการศึกษาแต่ละชุดสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่ม ผู้เล่นตรวจสอบความถูกต้อง
ได้เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เล่นเกิดความพึงพอใจและสนุกสนานเพื่อให้เด็กมีความพร้อมในทุก ๆ ด้าน
การปีนป่าย การวิ่งกระโดด การออกก าลังกายง่าย ๆ และกิจกรรมการเล่นเป็นจังหวะต้องค านึงถึง
ความพร้อมของวัย ต้องมีการฝึกฝนซ ้า ๆ เพื่อให้ผู้เรียนจดจ าเนื้อหาที่เรียน ต้องจัดประสบการณ์การ
เรียนที่มีความน่าสนใจส าหรับวัยของผู้เรียน ผู้เรียนมีความสนุก พอใจในกิจกรรมการเรียนที่จัดให้ผลที่
ได้จึงจะบรรลุตามวัตถุประสงค์ 
 6.2 จุดมุ่งหมายของการใช้เกมการศึกษา 
  จุดมุ่งหมายของการใช้เกมการศึกษาก็เพ่ือการจัดการเรียนการสอน ดังที่นักวิชาการ
ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการใช้เกมการศึกษา ผู้วิจัยได้ไปสืบค้นจากสื่อต่าง ๆ ได้ดังนี้ 
  จิตรลดา เอมแบน (2547, น.32) กล่าวว่า การจัดเกมการศึกษาเพ่ือช่วยพัฒนาความ
พร้อมของเด็กปฐมวัยทั้ง 4 ด้าน อันได้แก่ ความพร้อมทางด้านร่างกาย อารมณ์  จิตใจ สังคมและ
สติปัญญาโดยเฉพาะเมื่อเด็กได้เล่นเกมการศึกษาจะท าให้เด็กรู้จักการสังเกต จ าแนก การเปรียบเทียบ 
การจัดหมวดหมู่ การเชื่อมโยง ฝึกการรับรู้ซึ่งทักษะเหล่านี้จะเป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้และการท างาน
ของเด็กในอนาคต 
  ณรงค์  กาญจนะ (2553, น.62) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการสอนโดยใช้เกม
การศึกษาไว้วา ดังนี้    
  1. เพ่ือเป็นการฝึกให้นักเรียนรู้จักปฏิบัติตามกฎกติกา 
  2. เพ่ือฝึกให้นักเรียนรู้จักคิด และตัดสินใจ 
  3. ฝึกให้นักเรียนมีน ้าใจเป็นนักกีฬา รู้แพ้รู้ชนะ รู้จักการให้อภัย 
  4. เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการทางด้านการเคลื่อนไหวร่างกาย 
  5. เพ่ือให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และผ่อนคล้ายอารมณ์เครียด 
  6. เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์  
  7. เพ่ือเร้าความสนใจของนักเรียน 



 

47 

  8. เพ่ือให้นักเรียนเกิดทักษะและการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ จากการเล่นเกมแล้วเชื่อมโยง
กับบทเรียนเพ่ือให้เข้าใจบทเรียนได้มากยิ่งข้ึน 
  ทิศนา แขมมณี (2557, น.365) กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการใช้เกมมาประกอบการ
สอนว่าเป็นการช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้เรื่องต่างๆ อย่างสนุกสนาน เป็นวิธีที่ปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
สูงซึ่งมีความสอดคล้องกับ  
  รุ่งอรุณ ลียะวนิชย์ (2555, น.18)ได้กล่าววา เกมเป็นการเล่น เป็นกิจกรรมที่เด็กชอบ 
เนื่องจากให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน แต่ขณะเดียวกันเกมเป็นสิ่งที่ช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้สิ่ง
ต่างๆ ได้ ดังเช่นตามทฤษฎีของเพียเจต์ ได้ใช้เกมเป็นเครื่องมือส าหรับการพัฒนาสติปัญญาและ
พัฒนาการทางสังคมส าหรับเด็ก เกมช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู ้จากการกระท าของตนเอง รู ้จัก
เปรียบเทียบเพ่ือน เกิดการเรียนรู้และเกิดความสนใจขึ้นด้วยตนเองไม่ใช่การกระท าตามค าบอกของครู
หรือผู้ใหญ่ ท าให้เด็กสามารถประเมินความส าเร็จของตนเองได้เมื่อสิ้นสุดกิจกรรมการสอนเกมที่เสนอ
สิ่งที่น่าสนใจและท้าทาย ผู้เรียนจะรู้จักค้นหาวิธีเล่น หากค านึงถึงระดับพัฒนาการของเด็กเป็นส าคัญ
ด้วยแล้วจะท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกที่ดี สนใจ และจะท าให้ผู้เรียนอยากรู้ อยากเห็น อยากทดลอง 
เกมที่จัดให้ผู้เรียน ควรมีความยากพอที่จะท้าทายแต่ก็ง่ายพอที่เด็กจะสามารถท าได้ด้วยตัวเอง การท้า
ทายเกี่ยวกับการคิดหาวิธีเล่นที่จะท าให้ผู้เรียนได้คิดอย่างกว้างขวาง ซึ่งจะช่วยกระตุ้นให้เด็กเรียนรู้ที่
จะแก้ปัญหาในการแบ่งหน้าที่ในการเล่น ท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้ในการกระท าของตนเอง รู้จัก
เปรียบเทียบกับเพื่อสิ่งที่ควรวิเคราะห์จากการเล่นของนักเรียนคือวิเคราะห์ว่าเกมนั้นสามารถท าให้
น ักเร ียนได้คิดได้เล ่นและได้ท าส ิ ่งต ่าง ๆ ด้วยตนเองมากพอสมควร หากกิจกรรมใดพัฒนา
ความสามารถได้เพียงเล็กน้อยก็ไม่ควรน ามาจัดการเรียนการสอน เพราะจะไม่ช่วยกระตุ้นผู้เรียนให้
เกิดความอยากที่จะเรียนรู้นักเรียนสามารถประเมินความส าเร็จของตนเองได้ เมื่อสิ้นสุดกิจกรรม
สมควรให้นักเรียนประเมินผลการเล่นได้ด้วยตนเองว่าการเล่นเกมครั้งนี้เขาประสบความส าเร็จในการ
เล่นมากน้อยเพียงไร และผลที่ได้ต้องชัดเจนและตัดสินใจในความส าเร็จได้ ก่อให้เกิดความภาคภูมิใจ
เมื่อเล่นชนะ หรือรู้วาไม่ชนะเพราะเหตุผลใด ท าให้นักเรียนมีความพยายามในการพัฒนาตนเองผู้เล่น
ทุกคนต้องมีส่วนร่วมในกิจกรรมอยางตั้งใจตลอดกิจกรรม เพราะถ้าผู้เล่นไม่มีส่วนร่วมในกิจกรรมนั้น 
ก็จะไม่เกิดแรงกระตุ้นในการอยากเข้าร่วมกิจกรรม รู้สึกเบื่อรู้สึกไม่มีความส าคัญกับกลุ่ม การที่ท า ให้
เด็กมีส่วนร่วมได้ตลอดกิจกรรม การเล่นจะต้องมีความน่าสนใจท้าทาย ผู้เล่นมีโอกาสในเกมเท่า ๆ กัน 
ซึ่งการมีส่วนร่วมตลอดกิจกรรมมีผลต่อจิตใจและพัฒนาการทางความคิดของผู้เล่นเป็นอย่างมาก 
  จากจุดมุ่งหมายของการใช้เกมการศึกษาสรุปได้ว่าจุดมุ่งหมายของสอนโดยใช้เกม
การศึกษาไม่เพียงเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ทางวิชาการและความสนุกสนานจากการเล่นเกมต่าง ๆ 
เท่านั้นแต่ส าคัญอยู่ที่ผู้เรียนจะได้ เล่นเกมถูกต้องตามกติกาของการเล่นแต่ละครั้ง ที่ได้ทั้งสาระและ
ประโยชน์ในการพัฒนาความคิด ได้ฝึกการเคารพสิทธิของตนเองและผู้อื่น รู้จักเอาใจเขามาใส่ใจเรา รู้
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แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย และสามารถประเมินตนเองได้ว่าได้ใช้ความสามารถในการเล่นเกมหรือการมีส่วน
ร่วมของกิจกรรมการเรียนรู้มากน้อยเพียงใด 
 6.3 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในวิชาภาษาไทย 
  การสอนภาษาไทยโดยใช้เกมนั้นขึ้นอยู่กับครูผู้สอนวาจะคัดเลือกเกมแบบใดที่จะช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาไทยของผู้เรียน ผู้วิจัยได้ไปสืบค้นจากสื่อต่าง ๆ ได้ดังนี้ 
  วิไลวรรณ ถิ่นจะนะ (2551, น.50) ได้เสนอแนะหลักการเลือกเกมไว้ดังนี้ 
  1. เกมนั้นจะต้องช่วยให้การสอนเกิดผลสัมฤทธิ์ตามจุดมุ่งหมาย 
  2. เกมนั้นจะต้องเป็นประโยชน์ตามที่ครูต้องการ กล่าวคือ เกมจะช่วยให้ผู้เรียน 
ได้ฝึกฝนเรื่องที่เรียนรู้ เด็กสามารถประเมินตนเองได้ ท าให้เด็กมีความกาวหน้าในด้านทักษะและ 
ความสามารถของตนเอง และช่วยให้ครู สังเกตผู้เรียน ศึกษาผู้เรียนแต่ละคนเพ่ือที่จะหาวิธีปรับปรุง
ส่งเสริมผู้เรียนต่อไป 
  3. เกมนั้นจะต้องเหมาะสมกับผู้เรียน กล่าวคือ จะต้องมีค าอธิบายการเล่นชัดเจน
เกมไม่ยากเกินไป ครูควรเลือกเกมให้เหมาะสมกบผู้เรียน กลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน และควรเปิดโอกาสให้
กลุ่มอ่อนชนะบ้าง เพื่อส่งเสริมก าลังใจและก่อให้เกิดความรู้สึกสัมฤทธิ์ผลอันจะก่อให้เกิดเจตคติที่ดีต่อ
การเรียน 
  4. เกมนั้นจะต้องใช้เวลาและสถานที่ที่เหมาะสม เกมที่ใช้เวลานานเกินไป จะท าให้
ผู้เรียนหมดความสนใจ ครูจึงต้องกาหนดเวลาและตกลงกับผู้เรียนให้ชัดเจน 
  ทิศนา แขมมณี (2557, น.365)ได้กล่าวถึงข้ันตอนส าคัญของการสอนโดยใช้เกมไว้ดังนี้    

1. ผู้สอนน าเสนอเกม ชี้แจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น 
2. ผู้เรียนเล่นตามกติกา 
3. ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายเกี่ยวกับผลกรเล่นและวิธีการหรือพฤติกรรมการเล่น

ของผู้เรียน 
4. ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 

  ทิศนา แขมมณี (2557, น.366) ยังกล่าวถึงเทคนิคและข้อเสนอแนะต่างๆ ในการใช้
วิธีการสอนโดยใช้เกมให้มีประสิทธิภาพ คือ เกมการศึกษาเป็นเกมที่มีวัตถุประสงค์ มุ่งให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ มิใช่เล่นเพื่อความสนุกเท่านั้น อย่างไรก็ตามผู้สอนอาจมีการน าเกมที่เล่น
กนเพ่ือความบันเทิงเป็นส าคัญ มาใช้ในการสอน โดยน ามาเพ่ิมข้ันตอนส าคัญคือการวิเคราะห์อภิปราย
เพื่อการเรียนรู้ เกมที่ได้รับการออกแบบให้เป็นเกมการศึกษาโดยตรงมีอยู่ด้วยกัน  3 ประเภทคือ  
1) เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เช่นเกมสื่อสาร เกมการตอบค าถาม 2 ) เกมแบบแข่งขัน มีผู้แพ้ผู้ชนะ เกม
ส่วนใหญ่จะเป็นเกมแบบนี้ เพราะการแข่งขันท าให้การเล่นสนุกสนานขึ ้น และ 3) เกมจ าลอง
สถานการณ์ เป็นเกมท่ีจ าลองความเป็นจริง สถานการณ์จริง ซึ่งผู้เล่นจะต้องคิดตัดสินใจ เหมือนที่ควร
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จะได้รับการเลือกเกมเพื่อน ามาใช้สอนท าได้หลายวิธี ผู้สอนอาจเป็นผู้สร้างเกมขึ้นให้เหมาะสมกบ
วัตถุประสงค์ของการสอนของตน หรืออาจน าเกมท่ีมีผู้สร้างแล้วมาปรับดัดแปลงให้เหมาะสม 
  จากการศึกษาขั้นตอนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในวิชาภาษาไทยสรุปได้ว่า การ
สอนภาษาไทยโดยใช้เกมการศึกษานั้นครูต้องเลือกเกมที่มีเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชาภาษาไทย 
เหมาะสมกับผู้เรียน น าเนื้อหาที่จะสอนน ามาสอดแทรกไว้ในเกม โดยไม่ได้ก าหนดลักษณะเกม 
 6.4 การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา 
  การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา ท าให้ผู้เรียนได้ใช้สมอง
ในการพัฒนาความคิด โดยได้รับข้อมูล การจัดการเรียนรู้ด้วยการเล่นเกมการศึกษาที่ผู้สอนได้จัดท า
ขึ้นแทนการที่ผู้สอนบรรยายหน้าชั้นเรียน ซึ่งการเรียนรู้ด้วยการเล่นเกมการศึกษา จะท าให้ผู้เรียนได้
เห็นภาพและได้สัมผัสไปพร้อม ๆ การเรียนรู้ สมองดึงดูดความรู้เข้าไปท าให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนง่าย
ขึ้น (อัครภูมิ จารุภากรและพรพิไล เลิศวิชา, 2550, น.32) และมีความเหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรยีน 
โดยผู้สอนสามารถเลือกรูปแบบเกมการศึกษา ที่มีความเหมาะสมกับเนื้อหาและวัยของผู้เรียน ท าให้
ผู้เรียนได้รับความรู้ สนุกสนาน เพลิดเพลิน ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน สามารถ เรียนรู้
อย่างมีความสุข โดยผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเรื่องขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน น ากระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา มี 5 ขั้นตอนดังนี้ 
 
ตารางที่ 2.4 กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา  

ล าดับขั้น กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา 

ขั้นที่ 1  ขั้นบริหารสมอง ขั้นกิจกรรมที่ท าให้สมองตื่นตัวทั้งซีกซ้ายและซีกขวาโดยกระตุ้นจาก
การเคลื่อนไหวร่างกาย การใช้เพลงและการสร้างบรรยากาศในการ
เรียนรู้ เพ่ือให้พร้อมส าหรับการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 2 ขั้นน าเสนอข้อมูล ขั้นที่ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่น าเกมการศึกษาที่มีเนื้อหาความรู้ที่
เหมาะสมกับผู้เรียนมาใช้ในขั้นนี้ ท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจใน
สิ่งที่เรียน 

ขั้นที่ 3 ขั้นลงมือเรียนรู้ ฝึก
ท าและฝึกฝน 

ขั้นที่ผู้เรียน เรียนรู้ท ากิจกรรมสร้างผลงานจากการลงมือปฏิบัติ 

ขั้นที่ 4 ขั้นสรุปความรู้ ขั้นที่ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้จาก สิ่งที่ได้เรียนรู้ ที่ได้ท า
กิจกรรมร่วมกัน 

ขั้นที่ 5 ขั้นประยุกต์ใช้
ความรู้ 

ขั้นที่ผู้สอนมอบหมายงานให้ผู้เรียนท าหลังจากได้รับความรู้จากการท า
กิจกรรมต่าง ๆ 
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  จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษาสรุปได้ว่า การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษาจะท าให้ผู้เรียนได้เห็นภาพและได้สัมผัสไป
พร้อม ๆ การเรียนรู้ส่งผลให้การท างานของสมองได้รับการกระตุ้นความรู้เข้าไป ท าให้ผู้เรียนเข้าใจ
บทเรียนง่ายขึ้นและท าให้ผู้เรียนได้รับความรู้ สนุกสนาน เพลิดเพลิน ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจใน
การเรียน สามารถเรียนรู้อย่างมีความสุข 

 

7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 ผู้วิจัยด าเนินการได้ไปสืบค้นจากสื่อต่าง ๆ ได้ดังนี้ 
 7.1 งานวิจัยในประเทศ 
  จริญญา สอนสุด (2550) ได้วิจัยเรื่อง ผลการสอนโดยใช้เกมที่มีต่อความสามารถใน
การเรียนรู้ในการเรียนรู้ค าศัพท์ ความคงทนในการเรียนรู้ และเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ
ของ นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปี ที ่ ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนที ่ได้ร ับการสอนโดยใช้เกม มี
ความสามารถในการเรียนรู้ค า ศัพท์ภาษาอังกฤษ หลัง เรียนสูงกวาก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมมีความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ผ่านเกณฑ์คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม  จ านวนมากกวาร้อยละ 70 นักเรียนที่ได้รับการ
สอนโดยใช้เกมมีความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ ภาษาอังกฤษ และนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้
เกมมีเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของ นักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
  รัตน์วิสาณ งามสม (2560) ได้วิจัยเรื่อง การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน (BBL) เพื่อพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มี
ผลการวิจัยพบว่า 1) ทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดราษฎร์
บ ารุง (สวราษฎร์อุปถัมภ์) อ าเภอกระทุ่มแบน จังหวัดสมุทรสาครหลังการเรียนโดยการจัดการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน (BBL) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีระดับสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 วัดราษฎร์บ ารุง 
(ไสวราษฎร์อุปถัมภ์) อ าเภอกระทุ่มแบน จังหวัดสมุทรสาคร หลังโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน (BBL) สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  3) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 3 โรงเรียนวัดราษฎร์บ ารุง (ไสวราษฎร์อุปถัมภ์)อ าเภอกระทุ่มแบน จังหวัดสมุทรสาคร มีความพึง
พอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน(BBL) อยู่ในระดับมาก 
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  อามีเนาะ ตารีตา (2560) ได้วิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน
ร่วมกับกลวิธี POE ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู ้ของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ผลการวิจัยพบว่า  
1) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน คะแนนก่อนเรียนมี ค่าเฉลี่ยร้อยละ
คะแนนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยร้อยละ 66.11 2) นักเรียนมีคะแนนพัฒนาการหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็น ฐานร่วมกับ POE เฉลี ่ยเท่ากับ 51.61 มีพัฒนาการในระดับสูง3) นักเรียนมีทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียน คะแนนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยร้อยละ26.25 และคะแนน
หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยร้อยละ 65.42 4) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์หลังเรียนในระดับค่อนข้างดี 5) นักเรียนมีความพึงพอใจการเรียนโดยใช้สมองเป็นฐาน
ร่วมกับ POE ในระดับมาก 
  กฤตยากาญจน์ อินทร์พิทักษ์ (2562) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถการอ่าน
และการเขียนค าภาษาไทย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสมอง
เป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสมองเป็นฐาน เรื่อง การอ่านค าที่มีตัวสะกดไม่ตรงตามมาตรา มีความสามารถในการอ่านค า
ภาษาไทย โดยเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 84.44 ซึ่งผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 ที่ตั้งไว้ มีรายละเอียดแต่ละวงรอบ 
ดังนี้ การด าเนินการพัฒนาในวงรอบที่ 1 มีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ จ านวน 6 คน ไม่ผ่านเกณฑ์จ านวน 3 
คน โดยเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 75.01 การด าเนินการพัฒนาในวงรอบที่ 2 มีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ จ านวน 
9 คนโดยเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 84.44 2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสมองเป็นฐาน เรื่อง การเขียนค าที่มีตัวสะกดไม่ตรงตามมาตร สามารถการเขียนค า
ภาษาไทย โดยเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 83.95 ซึ่งผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 ที่ตั้งไว้ได้มีรายละเอียดแต่ละ
วงรอบ ดังนี้ การด าเนินการพัฒนาในวงรอบที่ 1 มีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์จ านวน 4 คน ไม่ผ่านเกณฑ์ 
จ านวน 5 คน โดยเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 75.06 การด าเนินการพัฒนาในวงรอบที่ 2 มีนักเรียนที่ผ่าน
เกณฑ์ จ านวน 9 คน โดยเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 83.95 3) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีความพึง
พอใจที่มีต่อการเรียนภาษาไทยด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสมองเป็นฐาน โดยรวมอยู่ในระดับ
มาก 
  ธีรารัตน์ ไกรสีขาว (2563) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการเขียนค าส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่ใช้ภาษาถิ่นในชีวิตประจ าวัน ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน
ร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 12 คน พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 86.83/93.15 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ทั้งนี้เนื่องจากนักเรียนสามารถ
ทบทวนความรู้เพ่ิมเติมด้วยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ตลอดเวลา จึงท าให้ผลการท า
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แบบทดสอบของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าระหว่างเรียน 2) คะแนนวัดผลสัมฤทธิ์
พัฒนาทักษะการเขียนสะกดค า ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่1 ก่อนเรียนด้วยการจัดการเรียนโดย
ใช้สมองเป็นฐานร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 18.50 จากคะแนนเต็ม 
30 คะแนนและคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์พัฒนาทักษะการเขียนสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่1 
หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคะแนน
เฉลี่ยเท่ากับ 26.42 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  ผกาพรรณ จันทะ (2564) ได้วิจัยเรื ่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทยเรื่องค าที่มาจากภาษาต่างประเทศด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับสื่อเกม
กระดานส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิซา
ภาษาไทยเรื่องค าที่มาจากภาษาต่างประเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .052) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่ วมกับสื่อ
เกมกระดาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ 
.053) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับ
สื่อเกมกระดานอยู่ในระดับมากที่สุดจากการที่ผู้วิจัยศึกษางานวิจัยในประเทศเกี่ยวกับการใช้สมองเป็น
ฐาน สรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐานท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรยีน 
และนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
  ธนพร บ ารุงวงษ์ (2566) ได้วิจัยเรื ่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทย โดยการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐานร่วมกับวิดีโอ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
การวิจัยพบว่า 1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐานร่ วมกับ
วิดีโอ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และ 2) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐานร่วมกับวิดีโอในวิชา
ภาษาไทย อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย =2.92) ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐานร่วมกับวิตีโอ
ช่วยกระตุ้นกระบวนการท างานของสมอง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
  Hoge.2003 (อ้างใน ธัญญรัตน์ อุยโต.2561, น.44) ได้วิจัยเรื่อง การรวบรวมผลของ
การเรียนรู้ตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain-Based Learning และการอ่านออกเขียนได้
ของนักเรียน การเรียนรู้ตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรู้ของสมองนั้น มีจดมุ่งหมายเพื่อให้ครู
ปฐมวัยได้ใช้ยุทธศาสตร์การเรียนรู้ตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรู้ของสมองในการส่งเสริมและ
พัฒนานักเรียนชั้นประถมต้นให้อ่านออกเขียนได้ ใช้วิธีการวิจัยในโรงเรียนต าบลเล็กๆ ด้วยรูปแบบการ
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สอนแบบสืบสวนด้วยการออกแบบเทคนิคการศึกษาเรียนรู้ธรรมชาติของสัตว์ และพืช ปีการศึกษา 
2544 -กุมภาพันธ์ 2545ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนทุกคนสามารอ่านออกเขียนได้ ท าให้เห็น
ความส าคัญของสมองที่พัฒนาตามธรรมชาติทางการเรียนรู้ เทคนิคการเรียนรู้ โดยอาศัยแนวคิด
พัฒนาการและการเรียนรู้ของสมองเป็นตัวช่วยส่งเสริมและพัฒนาการอ่านออกเขียนได้ของนักเรียนใน
โรงเรียนประถมศึกษาได้อย่างแน่นอนดังนั้น ครูและผู้บริหารควรร่วมมือจัดสภาพและฝึกหัดให้
นักเรียนพัฒนาได้ดียิ่งขึ้น 
  Benllo.2007 (อ้างถึงใน สถาปนีย์ ยศค าลือ, 2564, น.64) ได้ศึกษาผลการน าการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานของครูฝึกสอนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5 โดยมีความมุ่งหมายเพ่ือ
ก าหนดกลยุทธ์ในการสอนและก าหนดโครงสร้างความคิดเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร์ในการนาหลักการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานและทักษะทางคณิตศาสตร์กลุ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่5 
โรงเรียนเอกชนในเปอร์โตริโกจ านวน 58 คน และครูจ านวน 23 คน เครื่องมือที่ใช้คือการสอนโดยใช้
สมองเป็นฐานกลวิธีในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในห้องเรียนและแบบสอบถาม จาก
การศึกษาพบวาิ่วิธีสอนโดยใช้สมองเป็นฐานท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
  จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวทั้งงานวิจัยในประเทศและงานวิจัยต่างประเทศ แสดง
ให้เห็นว่า สมองที่พัฒนาตามธรรมชาติทางการเรียนรู้และเทคนิคการเรียนรู้ที่อาศัยแนวคิดพัฒนาการ
และการเรียนรู้ของสมองเป็นการช่วยส่งเสริมพัฒนาการอ่านออกเขียนได้และเป็นการช่วยส่งเสริมและ
พัฒนาการเรียนการสอนและของครู ซึ่งการสอนหรือแบบฝึกท าให้เกิดผลดีในตัวผู้เรียน และส่งเสริม
การพัฒนาสติปัญญาผู ้เร ียนได้ดีขึ ้น การจัดการเรียนรู ้ที ่ใช้สมองเป็นฐานท าให้ผู ้เร ียนประสบ
ความส าเร็จในการเรียนที่ดีขึ้นท าให้ผู้วิจัยมีความมั่นใจ ในการน าแนวคิดเกี่ยวกับการจัดกิ จกรรมการ
เรียนรู ้ที ่มุ ่งเน้นให้ผู ้เรียนได้ใช้ความสามารถทางสมองแสดงออกและปฏิบัติกิจกรรมที่น่าสนใจ
หลากหลายและท้าทายความสามารถของผู้เรียน ซึ่งผู้เรียนจะมีโอกาสฝึกทักษะได้มากขึ้น ผู้วิจัยจึง
สนใจการพัฒนาการสอนภาษาไทย เพ่ือพัฒนาความสามารถในการอ่านและความสามารถในการเขียน 
โดยใช้เกมการศึกษาตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี ที่ 2 เพ่ือ
น าไปศึกษาและน าไปใช้ประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนต่อไป 
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บทท่ี 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 
 การวิจัยเรื ่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อ
ความสามารถในการอ่านภาษาไทยและความสามารถในการเขียนภาษาไทยของนักเร ียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ในโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1 ซึ่ง
ผู้วิจัยจะได้ให้รายละเอียดวิธีด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 1.1 ประชากร ได้แก่ นักเร ียนชั ้นประถมศึกษา ส านักงานเขตพื ้นที ่การศึกษา
ประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1 มีจ านวนห้องเรียน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 198 ห้อง 
จาก 171 โรงเรียน 
 1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2566 ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 10 คน 
ได้มาโดยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการสุ่มกลุ่มตัวอย่างดังนี้ ได้ด าเนินการสุ่มกลุ่ม
ตัวอย่างจากเขตพื้นที ่การศึกษากาฬสินธุ์เขต 1 โดยการสุ่มกลุ่มตัวอย่างจากอ าเภอในเขตพื้นที่
การศึกษากาฬสินธุ์ เขต1 และด าเนินการสุ่มกลุ่มตัวอย่างจากโรงเรียนในเขตอ าเภอในเขตพื้นที่
การศึกษากาฬสินธุ์ เขต1 
 

2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
 2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการวิจัย ประกอบด้วย 
  2.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา 
  2.1.2 แบบวัดความสามารถในการอ่านภาษาไทย  



 

55 

  2.1.3 แบบวัดความสามารถในการเขียนภาษาไทย 
 2.2 การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและพัฒนาเครื่องมือแต่ละประเภทดังนี้ 
  2.2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 

1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา มีขั้นตอน
การสร้างและพัฒนา ดังนี้ 

(1) ศึกษาแหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนหนองโพนโนนสมบูรณ์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2    

(2) วิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชาและจุดประสงค์การเร ียนรู ้รายวิชา
ภาษาไทยและเลือกเนื้อหาที่สอดคล้องและเหมาะสมในการพัฒนาความสามารถในการอ่านและ
ความสามารถในการเขียน โดยเลือกนิทาน เรื ่องสั้น ๆ บทร้อยกรองและบทอ่านที่เหมาะสมกับ
นักเรียน เพื่อก าหนดเนื้อหาในการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานดังร่วมกับเกม
การศึกษา 

(3) ผู้วิจัยได้คัดเลือก เนื้อหาที่สอดคล้องและเหมาะสมส่งเสริมในการ
พัฒนาความสามารถในการอ่าน ได้แก่ นิทาน เรื่องสั้น บทร้อยกรอง บทอ่านและความสามารถในการ
เขียน ได้แก่ เขียนเรื่องสั้น ๆ จากประสบการณ์ เขียนเรื่องตามจินตนาการ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

(4) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้วิชาภาษาไทยโดย
สมองเป็นฐานและเอกสารวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมการศึกษา  

(5) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 10 แผน กิจกรรมละ 2 ชั่วโมง รวม 20 ชั่วโมง ซึ่งมีรายละเอยีด
ของกิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้น ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 บริหารสมอง เป็นขั้นกิจกรรมที่ท าให้สมองตื่นตัวทั้งซีกซ้ายและซีก
ขวาโดยการกระตุ้นจากการเคลื่อนไหวร่างกายจากการใช้เพลงและเกม เป็นการสร้างบรรยากาศใน
การเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนพร้อมส าหรับการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 2 น าเสนอข้อมูลความรู้ เป็นขั้นที่ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่น า
เกมการศึกษา ที่มีเนื้อหาความรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในสิ่งที่เรียน 

ขั ้นที ่ 3 ลงมือเรียนรู ้ ฝึกท าและฝึกฝน เป็นขั ้นที ่ผู ้เรียนได้เรียนรู ้ ท า
กิจกรรมสร้างสรรค์ผลงานผ่านการลงมือปฏิบัติ 

ขั้นที่ 4 สรุปความรู้ เป็นขั้นที่ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้จากสิ่งที่
ได้เรียนผ่านการเล่นเกมการศึกษา 
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ขั้นที่ 5 ประยุกต์ใช้ความรู้ เป็นขั้นที่ผู้สอนมอบหมายงานให้ผู ้เรียนท า
หลังจากท่ีได้รับความรู้จากการท ากิจกรรมต่าง ๆ ตามความสนใจของตนเอง  

(6) น าแผนจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
เพื ่อตรวจสอบความถูกต้อง ความเที ่ยงด้านเนื ้อหา ภาษา และรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ที ่ใช้
สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข
ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

(7) เสนอแผนจัดการเรียนรู ้ต่อผู ้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน เพื่อประเมินความ
ถูกต้องในจุดประสงค์การเรียนรู ้ เนื้อหา กระบวนการเรียนรู ้ สื ่อ และแหล่งเรียนรู้ การวัดและ
ประเมินผล โดยการจัดการเรียนรู้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา ตามวิธีการของลิเคอร์ท (Likert) 
ซึ่งมีระดับการประเมินดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
   ระดับ 5 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับมากที่สุด 
   ระดับ 4 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับน้อย 
   ระดับ 1 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับน้อยที่สุด  
  ระดับค่าเฉลี่ย การแปลผล 
   4.51 - 5.00  หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
   3.51 - 4.50  หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
   2.51 - 3.50  หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
   1.51 - 2.50  หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
   1.00 - 1.50  หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 น าผลการประเมินความเหมาะสม จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มาหาค่าเฉลี่ย โดยค่าเฉลี่ย
ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้มีค่าเท่ากับ 4.81 ซึ่งมีความเหมาะสมมากที่สุดน าไปใช้ได้ 

(8) น  าแผนจัดการเร ียนร ู ้ ไปใช ้ก ับกล ุ ่มต ัวอย ่าง ค ือ น ักเร ียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนหนองโพนโนนสมบูรณ์ สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
กาฬสินธุ์ เขต 1 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปี การศึกษา 2566 จ านวน 1 ห้องเรียน นักเรียน 
10 คน 

(9) ปรับปรุงและแก้ไขแผนการสอนตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ แล้วน า
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการแก้ไข้ปรับปรุงแล้วไปใช้จริง 
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  2.2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
1) แบบวัดความสามารถในการอ่านภาษาไทย หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา เป็นแบบทดสอบแบบปรนัยที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้น จ านวน 30 ข้อ โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้  

(1) ศึกษาแหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนหนองโพนโนนสมบูรณ์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2  

(2) สร้างแบบทดสอบให้ครอบคลุมจุดประสงค์ในแผนการจัดการเรียนรู้ 
ชนิดปรนัย 3 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ดังตารางที่ 3.1 

 
ตารางที่ 3.1 โครงสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2       

จ านวน 30 ข้อ 

เรื่อง จุดประสงค์ จ านวน (ข้อ) 

นิทาน นักเรียนสามารถอ่านนิทานแล้วตอบค าถามได้ 4 

 นักเรียนสามารถคาดคะเนเหตุการณ์จากนิทานที่อ่านได้ 2 

 นักเรียนสามารถอ่านนิทานแล้วบอกข้อคิดจากเรื่องได้ 2 

เรื่องสั้น ๆ นักเรียนสามารถตั้งค าถามเกี่ยวกับเรื่องสั้น ๆ ที่อ่านได้ 2 

 นักเรียนสามารถตั้งค าถามเกี่ยวกับเรื่องสั้น ๆ ที่อ่านได้ 2 

 นักเรียนสามารถคาดคะเนเหตุกาณ์เกี่ยวกับเรื่องสั้น ๆ ที่อ่านได้ 2 

บทร้อยกรอง นักเรียนสามารถตั้งค าถามเกี่ยวกับบทร้อยกรองที่อ่านได้ 2 

 นักเรียนสามารถตอบค าถามเกี่ยวกับบทร้อยกรองที่อ่านได้ 2 

 นักเรียนสามารถคาดคะเนเหตุกาณ์เกี่ยวกับบทร้อยกรองที่อ่านได้ 2 

บทอ่าน นักเรียนสามารถตั้งค าถามเกี่ยวกับบทอ่านได้ 3 

 นักเรียนสามารถตอบค าถามเกี่ยวกับบทอ่านได้ 4 

 นักเรียนสามารถคาดคะเนเหตุกาณ์เกี่ยวกับบทอ่านได้ 4 

 รวม 30 
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(3) ผู้วิจัยน าแบบวัดความสามารถในการอ่านเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบความถูกต้องด้านเนื้อหาและความเหมาะสม เพ่ือขอค าแนะน าและปรับปรุงแก้ไข 

(4) เสนอแบบวัดความสามารถในการอ่านภาษาไทยต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 คน 
ซึ ่งเป็นผู ้เช ี ่ยวชาญชุดเดิมพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ( Index of item 
objective congruence: IOC) ระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้โดยให้ผู ้เชี ่ยวชาญลง
ความคิดเห็นและให้คะแนนดังนี้ 

                  ให้คะแนนเป็น +1  เมื่อแน่ใจว่าค าถามสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  
                  ให้คะแนนเป็น  0  เมื่อไม่แน่ใจว่าค าถามสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  
                  ให้คะแนนเป็น -1 เมื่อแน่ใจว่าค าถามไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

(5)วิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามของแบบวัด
ความสามารถในการอ่านภาษาไทย โดยใช้สูตรหาค่า IOC (Index of Item Objective congrurence) 
วิเชียร อินทรสมพันธ์ (2563 , น.69 – 71)  เพื ่อหาผลรวมของคะแนนในข้อสอบ แต่ละข้อของ
ผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด แล้วน ามาหาค่าเฉลี่ยและเทียบเกณฑ์ที่ปรากฎว่า แบบทดสอบนั้นสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ ได้ค่าความสอดคล้องระหว่าง 0.67-1 

(6) น าแบบวัดความสามารถในการอ่านไปทดลองกับผู้เรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

(7) น าแบบวัดความสามารถในการอ่านมาวิเคราะห์รายข้อเพ่ือหาคุณภาพ
ความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนก และหาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ พบว่าได้ค่าความยาก (p) 
ตั้งแต่ 0.60 – 0.80 เท่ากับใช้ได้  ส่วนค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 – 0.40 เท่ากับใช้ได้  และ
น ามาหาค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 1.03 ซึ่งน าไปใช้ได้ 

2) แบบวัดความสามารถในการเขียนภาษาไทย หลังการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา เป็นแบบทดสอบแบบอัตนัยที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น จ านวน 2 ข้อ โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ 

(1) ศึกษาแหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551  
และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนหนองโพนโนนสมบูรณ์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2  

(2) สร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบทดสอบความสามารถในการเขียนวิชา
ภาษาไทย ผู ้ว ิจัยสังเคราะห์เกณฑ์การประเมินงานเขียน นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 2 จาก
กระทรวงศึกษาธิการ (2544), วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2558) สรุปเกณฑ์การประเมินได้ดังนี้ 
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 1. เกณฑ์การประเมินการเขียนเรื่องตามจินตนาการ คือ เขียนเรื่องตามจินตนาการ ที่
ก าหนดให้ ประเด็นการประเมิน 5 ด้าน ได้แก่ 1) การตั้งชื ่อเรื่อง 2) เนื้อหาและการด าเนินเรื่อง             
3) ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 4) รูปแบบการเขียน 5) การใช้ภาษาและมารยาทในการเขียน 
 
ตารางที่ 3.2 เกณฑ์การประเมินความสามารถการเขียนเรื่องตามจิตนาการ 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

ดี (๓) พอใช้ (๒) ปรับปรุง (๑) 

1. การตั้งช่ือ
เรื่อง 

ตั้งชื่อเรื่องได้น่าสนใจสื่อ 

ความได้เหมาะสมและ
สอดคล้องกับเนื้อเรื่อง 

ตั้งชื่อเรื่องได้น่าสนใจสื่อ
ความได้ แต่ไม่สอดคล้อง
กับเนื้อเรื่อง 

ตั้งชื่อเรื่องได้ไม่น่าสนใจไม่
สอดคล้องกับเนื้อเรื่อง 

2. เนื้อหาและ
การด าเนิน
เรื่อง 

เปิดเรื่องน่าสนใจ ด าเนิน 

เรื่องตามปมปัญหา น่า 

ติดตาม ปิดเรื่องอย่างน่า 

ประทับใจ 

เปิดเรื่องน่าสนใจ ด าเนิน
เรื่องตามปมปัญหา แต่ไม่
น่าติดตาม ปิดเรื่องไม่
ประทับใจ 

เปิดเรื่องไม่น่าสนใจ ด าเนิน
เรื่องวกวน ปิดเรื่องไม่
ประทับใจ 

3. ความคิด
ริเริ่ม
สร้างสรรค์ 

แสดงความคิดเห็นและ 

มุมมองที่แปลกใหม่ 
น่าสนใจ ไม่ลอกเลียนแบบ
ของใคร สอดแทรกแนวคิด
ส าคัญ คติสอนใจจากเรื่อง
ได้อย่างเหมาะสม สัมพันธ์
กับเรื่อง และสื่อความได้
ชัดเจนเห็นภาพ เกิด
ความรู้สึกคล้อยตาม 

แสดงความคิดเห็นของ
ตนเอง และ
ลอกเลียนแบบคนอ่ืน 
สอดแทรกแนวคิดส าคัญ 
คติสอนใจจากเรื่องได้
อย่างเหมาะสม แต่สื่อ
ความได้ไม่ค่อยชัดเจน ไม่
เห็นภาพไม่เกิดความรู้สึก
คล้อยตาม 

ไม่แสดงความคิดเห็น
ลอกเลียนแบบคนอ่ืน 

ทั้งหมด ไม่สอดแทรก
แนวคิด 

ส าคัญ คติสอนใจจากเรื่อง
และสื่อความได้ไม่ชัดเจน 
ไม่เห็นภาพ ไม่เกิด
ความรู้สึก 
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ตารางที่ 3.2 (ต่อ) 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

ดี (๓) พอใช้ (๒) ปรับปรุง (๑) 

4. รูปแบบการ
เขียน 

เขียนได้ถูกต้องตาม 

รูปแบบของงานเขียนมี 
ความเหมาะสมกับ 

เนื้อหา ใช้ค าเชื่อมโยง
ประโยคเหมาะสม 
สละสลวย อ่านแล้ว
สัมพันธ์ต่อเนื่อง 

เขียนถูกต้องตามรูปแบบ 

ของงานเขียนแต่ไม่ 
เหมาะสมกับเนื้อหา ใช้
ค าเชื่อมโยงประโยค
เหมาะสม แต่ยังไม่
สละสลวย อ่านแล้ว
สัมพันธ์ต่อเนื่อง 

เขียนไม่ถูกต้องตาม 

รูปแบบของงานเขียนไม่มี
ความเหมาะสมกับ 

เนื้อหา ใช้ค า เชื่อมโยง
ประโยคไม่เหมาะสม ไม่
สละสลวย อ่านแล้วไม่
สัมพันธ์ต่อเนื่อง 

5. การใช้ภาษา
และมารยาทใน
การเขียน 

ใช้ภาษาได้ถูกต้อง
เหมาะสม เขียนสื่อความ
ได้ชัดเจน เขียนด้วยตัว
บรรจงครึ่งบรรทัด อ่าน 

ง่าย สะอาดเรียบร้อย 

ใช้ภาษาได้ถูกต้อง เขียน 

สื่อความไม่ชัดเจน มu

ข้อผิดพลาด 1-5 ค า 

เขียนด้วยตัวบรรจงครึ่ง 

บรรทัด อ่านยาก 

ใช้ภาษาไม่ถูกต้อง สื่อ 

ความไม่ชัดเจน มี 
ข้อผิดพลาดมากกว่า 5 ค า 
ไม่เขียนด้วยตัวบรรจงครึ่ง
บรรทัด อ่านยาก ไม่
เรียบร้อย 

 
(3) ผู้วิจัยน าแบบทดสอบและเกณฑ์การตรวจให้คะแนนที่สร้างขึ้นเสนอต่อ

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือขอค าแนะน าและปรับปรุงแก้ไข 
(4) เสนอแบบวัดความสามารถในการเขียนภาษาไทยต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 คน 

ซึ ่งเป็นผู ้เช ี ่ยวชาญชุดเดิมพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ( Index of item 
objective congruence: IOC) ระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้โดยให้ผู ้เชี ่ยวชาญลง
ความคิดเห็นและให้คะแนนดังนี้ 
                            ให้คะแนนเป็น +1  เมื่อแน่ใจว่าค าถามสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  
                            ให้คะแนนเป็น  0  เมื่อไม่แน่ใจว่าค าถามสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  
                            ให้คะแนนเป็น -1 เมื่อแน่ใจว่าค าถามไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
  

(5) วิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามแบบอัตนัย
จ านวน 2 ข้อ ของแบบวัดความสามารถในการเขียนภาษาไทย โดยใช้สูตรหาค่า IOC (Index of Item 
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Objective  congrurence) วิเชียร อินทรสมพันธ์ (2563 : 69 – 71)  เพื่อหาผลรวมของคะแนนใน
ข้อสอบ แต่ละข้อของผู ้เช ี ่ยวชาญทั ้งหมด แล้วน ามาหาค่าเฉลี ่ยและเทียบเกณฑ์ที ่ปรากฎว่า 
แบบทดสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ได้ค่าความสอดคล้องระหว่าง 1.00 
2.6) น าแบบวัดความสามารถในการเขียนไปทดลองกับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง 
  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 3.1 การวิจัยในครั้งนี ้ ผู ้ว ิจัยได้ด าเนินการทดลองกับกลุ ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนหนองโพนโนนสมบูรณ์ สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
กาฬสินธุ์ เขต 1 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 10 คน โดยมี
ขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
 3.2 การด าเนินการทดลอง 
  การรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยได้ด าเนินตามขั้นตอนดังนี้ 
  3.2.1 ด าเนินการสอนโดยผู้วิจัยเป็นผู้สอน โดยผู้วิจัยได้สอนตามแผนการจัดการ
เรียนรู้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา รวมทั้งสิ้น 20 ชั่วโมง 
  3.2.2 หลังจากจัดการเรียนการสอนเสร็จสิ ้น ผู้วิจัยได้ทดสอบหลังเรียนเพื ่อวัด
ความสามารถในการอ่านภาษาไทย โดยการใช้แบบวัดความสามารถการอ่าน จ านวน 30 ข้อ และ
แบบวัดความสามารถในการเขียนภาษาไทย จ านวน 2 ข้อ 
  3.2.3 ตรวจค าตอบแบบวัดความสามารถในการอ่านภาษาไทยและความสามารถใน
การเขียนภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
  3.2.4 น าผลคะแนนจากแบบวัดความสามารถในการอ่านและความสามารถในการ
เขียนภาษาไทย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มาวิเคราะห์โดยใช้วิธีทางสถิติเพ่ือสรุปผลการวิจัย 
 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
การทดสอบเครื่องหมาย 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 

 การวิจัยเรื ่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อ
ความสามารถในการอ่านภาษาไทยและความสามารถในการเข ียนภาษาไทยของนักเร ียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ในโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1 ซึ่ง
ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอนและขอเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 
 

ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน โดยการจัดการเรียนรู้แบบสมอง
เป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ในโรงเรียน
สังกัดส านักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1 

 
 การวิเคราะห์ข้อมูลความสามารถในการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2   โดยใช้
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบสมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา ซึ่งผู้วิจัย
ด าเนินการประเมินความสามารถการอ่าน มีผลดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน โดยการจัดการเรียนรู้แบบสมองเป็นฐาน

ร่วมกับเกมการศึกษาเมื่อเทียบกับเกณฑ์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 

กลุ่มทดลอง จ านวน
นักเรียน  

(N) 

คะแนนเต็ม คะแนน 
เกณฑ์ 70% 

M S.D. Sign - test 

ความสามารถ 10 30 21 24.30 3.06      .01 
ในการอ่าน      

* มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01   
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 จากตารางที่ 4.1 เมื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน โดยการจัดการเรียนรู้แบบ
สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  ปรากฏว่าความสามารถใน
การอ่านสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .01  
 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียน โดยการจัดการเรียนรู้แบบ
สมองเป็นฐานร่วมกบัเกมการศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
ในโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1 

 
 การวิเคราะห์ข้อมูลความสามารถในการเขียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2   โดย
ใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบสมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา ซึ่งผู้วิจัย
ด าเนินการประเมินความสามารถการเขียน ผลดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียน โดยการจัดการเรียนรู้แบบสมองเป็นฐาน

ร่วมกับเกมการศึกษาเมื่อเทียบกับเกณฑ์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 

กลุ่มทดลอง จ านวน
นักเรียน (N)  

คะแนนเต็ม คะแนนเกณฑ์ 
70% 

M S.D. Sign - test 

ความสามารถ 10 20 14 15.70 1.57       .01 

ในการเขียน      

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01   
 
 จากตารางที่ 4.2 เมื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเขียน โดยการจัดการเรียนรู้แบบ
สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  ปรากฏว่าความสามารถใน
การเขียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .01  
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บทท่ี 5 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 

 การวิจัยเรื ่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อ
ความสามารถในการอ่านภาษาไทยและความสามารถในการเขียนภาษาไทยของนักเร ียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ในโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1 มี
ล าดับขั้นตอนและผลการวิจัยโดยสรุปดังนี้ 
 

1. สรุปการวิจัย  
 
 ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อความสามารถใน
การอ่านภาษาไทยและความสามารถในการเขียนภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ใน
โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1  ซึ่งปรากฏผลดังนี้ 
 1.1 ความสามารถในการอ่าน โดยการจัดการเรียนรู ้แบบสมองเป็นฐานร่วมกับเกม
การศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .01 
 1.2 ความสามารถในการเขียน โดยการจัดการเรียนรู้แบบสมองเป็นฐานร่วมกับเกม
การศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .01 
 

2. อภิปรายผล 
 
 จากการศึกษาผลการจัดการเรียนรู ้แบบสมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษาที ่มีต่อ
ความสามารถในการอ่านภาษาไทยและความสามารถการเขียนภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 ในโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1 ผู้วิจัยขออภิปราย
ผลดังนี้ 
 การที่ผลการวิจัย พบว่า  
 2.1 ผลการจัดการเรียนรู้แบบสมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อความสามารถใน
การอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีคะแนนเฉลี่ยสูง
กว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน
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ร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อพัฒนาความสามารถในการอ่านภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
2 สามารถพัฒนาความสามารถในการอ่านภาษาไทยได้ดีขึ้น ส่งเสริมให้ผู้เรียนสนใจในการเรียนรู้และ
เพ่ิมทักษะในการอ่านภาษาไทยมากยิ่งขึ้น 
  ทั้งนี้เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบสมองเป็นฐานร่วมกับ
เกมการศึกษา ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นนั้น เป็นกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เป็นการ
จัดการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนมีความสนุกสนาน ผ่อนคลายท าให้บรรยากาศในห้องเรียนไม่เครียด และ
การน าเกมการศึกษามาร่วมกับการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐานที่มีขั้นตอนทั้งหมด 5  ขั้นตอน 
ประกอบไปด้วย ขั้นที่ 1 ขั้นบริหารสมอง เป็นขั้นกิจกรรมที่ท าให้สมองตื่นตัวทั้งซีกซ้ายและซีกขวาโดย
การกระตุ้นจากการเคลื่อนไหวร่างกายจากการใช้เพลงและเกม เป็นการสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ 
เพื่อให้ผู้เรียนพร้อมส าหรับการเรียนรู้ ขั้นที่ 2 ขั้นน าเสนอข้อมูลความรู้ เป็นขั้นที่ผู้สอนจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่น าเกมการศึกษา ที่มีเนื้อหาความรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนี่ท าให้ผู้เรียนเกิดความตื่นเต้นและ
สนใจในการเรียนมากขึ้น ขั้นนี้ผู้เรียนจึงเกิดความรู้ความเข้าใจในสิ่งที่เรียน ขั้นที่ 3 ขั้นลงมือเรียนรู้ 
ฝึกท าและฝึกฝน เป็นขั ้นที ่ผู ้เรียนได้เรียนรู้ ท ากิจกรรมสร้างสรรค์ผลงานผ่านการลงมือปฏิบัติ 
กิจกรรมต่าง ๆ โดยน าความรู้ที่ได้เรียนรู้จากการเล่นเกมการศึกษาจากขั้นที่ 2 มาท ากิจกรรมร่วมกัน
ด้วยความกระตือรือร้น ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ซึ่งขั้นนี้ผู้เรียนจะได้ฝึกฝนความสามรถในการอ่าน 
เพ่ือให้เกิดความเข้าใจมากยิ่งขึ้น ขั้นที่ 4 ขั้นสรุปความรู้ เป็นขั้นที่ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้
จากสิ่งที่ได้เรียนผ่านการเล่นเกมการศึกษา ผู้เรียนจะได้ฝึกทบทวนจากเรื่องที่ได้อ่านและพัฒนา
ความสามารถในการอ่านมากยิ่งขึ้น ขั้นที่ 5 ขั้นประยุกต์ใช้ความรู้ เป็นขั้นที่ผู้สอนมอบหมายงานให้
ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการอ่าน ท าหลังจากที่ได้รับความรู้จากการท ากิจกรรมต่าง ๆ ตาม
ความสนใจของตนเอง ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ เกิดความคล่องแคล่วในการอ่านภาษาไทย หลัง
จากี่นักเรียนได้เรียนรู้ในเรื่องนั้น ๆ  
 2.2 ผลการจัดการเรียนรู้แบบสมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อความสามารถใน
การเขียนภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีคะแนนเฉลี่ย
สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน
ร่วมกับเกมการศึกษา เพ่ือพัฒนาความสามารถในการเขียนภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
2 พัฒนาความสามารถในการเขียนของผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้น 
  ทั้งนี้เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบสมองเป็นฐานร่วมกับ
เกมการศึกษา ที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้นนั้น เป็นกิจกรรมที่ช่วยพัฒนาการความสามารถในการเขียนและ
ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนมีความสนุกสนาน ผ่อนคลายท า
ให้บรรยากาศในห้องเรียนไม่เครียด และการน าเกมการศึกษามาร่วมกับการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมอง
เป็นฐานที่มีข้ันตอนทั้งหมด 5 ขั้นตอน ประกอบไปด้วย ขั้นที่ 1 ขั้นบริหารสมอง เป็นขั้นกิจกรรมที่ท า
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ให้สมองตื่นตัวทั้งซีกซ้ายและซีกขวาโดยการกระตุ้นจากการเคลื่อนไหวร่างกายจากการใช้เพลงและ
เกม เป็นการสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนพร้อมส าหรับการเรียนรู้ ขั้นที่ 2 ขั้นน าเสนอ
ข้อมูลความรู้ เป็นขั้นที่ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่น าเกมการศึกษา ที่มี เนื้อหาความรู้ที่เหมาะสม
กับผู้เรียนี่ท าให้ผู้เรียนเกิดความตื่นเต้นและสนใจในการเรียนมากขึ้น ขั้นนี้ผู้เรียนจึงเกิดความรู้ความ
เข้าใจในสิ่งที่เรียน ขั้นที่ 3 ขั้นลงมือเรียนรู้ ฝึกท าและฝึกฝน เป็นขั้นที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ ท ากิจกรรม
สร้างสรรค์ผลงานผ่านการลงมือปฏิบัติ กิจกรรมต่าง ๆ โดยน าความรู้ที ่ได้เรียนรู้จากการเล่นเกม
การศึกษาจากขั้นที่ 2 มาท ากิจกรรมร่วมกันด้วยความกระตือรือร้น ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ซึ่งขั้นนี้
ผู ้เรียนจะได้ฝึกฝนในการพัฒนาความสามารถในการเขียน เพื่อให้เกิดความเข้าใจมากยิ่งขึ ้นและ
ส่งเสริมความสามารถในการเขียน ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความรู้และความสุขจากการเรียนรู้ ขั้นที่ 4 ขั้น
สรุปความรู้ เป็นขั้นที่ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้โดยผ่านการเขียนจากสิ่งที่ได้เรียนผ่านการ
เล่นเกมการศึกษา ขั้นที่ 5 ขั้นประยุกต์ใช้ความรู้ เป็นขั้นที่ผู้สอนมอบหมายงานให้ผู้เรียนท าหลังจากที่
ได้รับความรู้จากการท ากิจกรรมต่าง ๆ ตามความสนใจของตนเอง ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ เกิด
ความคล่องแคล่วในการเขียน หลังจากี่นักเรียนได้เรียนรู้ในเรื่องนั้น ๆ ซึ่งทั้ง 5ขั้นนี้เป็นการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่มีปฏิสัมพันธ์ การโต้ตอบระหว่างผู้เรียนและผู้สอน และมีการจัด
สิ่งแวดล้อมท่ีเหมาะสมกับนักเรียน (งานพัฒนาสมองเพ่ือการเรียนรู้ , 2558, น.24)  
  ทั้งนี ้หากมีสื ่อที ่มีความน่าสนใจ ที ่ผู ้เรียนสามารถสัมผัสจับต้องได้ จะช่วยให้
กระบวนการท างานของสมองได้เกิดการกระตุ้น ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยสมองจะได้รับการ
พัฒนาเต็มศักยภาพ และสมองจะได้รับการพัฒนาที่แตกต่างกันในแต่ละช่วงวัยตามระยะพัฒนาการ
(พรพิไล เลิศวิชา, 2553) และสอดคล้องกับงานวิจัยของผกาพรรณ จันทะ (2563) ได้วิจัย เรื่องการ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่องค าที่มาจากต่างประเทศด้วยการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้สมองเป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดานส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัย พบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่องค าที่มาจากต่างประเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนอกจากนี้งานวิจัยของรัตน์วิสาณ งามสม (2560) และงานวิจัย
ของอามีเนาะ ตารีตา (2560) และธีรารัตน์ ไกรสีขาว (2563) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้สมองเป็นฐาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับ จริญญา สอนสุด (2550) ได้วิจัย
เรื่อง ผลการสอนโดยใช้เกมที่มีต่อความสามารถในการเรียนรู้ในการเรียนรู้ค าศัพท์ ความคงทนในการ
เรียนรู้ และเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปี ที่ 2 หลังเรียนสูงกวา
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ท าให้การจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกม
การศึกษา จึงท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งท าให้ความสามารถในการอ่านและ
ความสามารถในการเขียนภาษาไทยสูงขึ้น 
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3. ข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจัยเรื ่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อ
ความสามารถในการอ่านภาษาไทยและความสามารถในการเขียนภาษาไทยของนักเร ียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ในโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1 ผู้วิจัย
มีข้อค้นพบและแนวคิดท่ีเป็นข้อเสนอแนะ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 3.1 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  3.1.1 ผู้สอนควรท าความเข้าใจหลักการและกระบวนการเพื่อจัดเตรียมออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษาไปใช้ เพื่อให้กิจกรรม
การเรียนรู้ด าเนินไปอย่างราบรื่น และเกิดประโยชน์สูงสุดกับผู้เรียน 
  3.1.2 ผู้สอนควรใช้การน าเข้าสู่บทเรียนจากเกมการศึกษา และสื่อการสอนต่าง ๆ 
ให้มีความหลากหลายเพื่อเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนตื่นตัวอยากที่จะเรียนรู้อยู่เสมอและไม่เบื่อหน่าย 
  3.1.3 ผู้สอนควรก าหนดเวลาในการจัดกิจกรรมให้เหมาะสม โดยการแบ่งเนื้อหาและ
ระยะเวลาในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้คิดและลงมือปฏิบัติอย่างชัดเจนและบริหารเวลาให้
ได้ตามกิจกรรมที่ก าหนดไว้ 
  3.1.4 ในการพัฒนาความสามารถในการอ่านและความสามารถในการเขียนครูควร
เข้าใจผู้เรียนว่าทักษะการเขียนเป็นเรื่องยาก ครูควรให้ก าลังใจในการเขียนของผู้เรียน และไม่กดดัน
นักเรียนจนเกินไป เพ่ือให้นักเรียนเกิดความเชื่อมั่นในการเรียนรู้ 
 3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
  3.2.1 ควรมีการศึกษาวิจัยการสอนแบบสมองเป็นฐานในกลุ ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย โดยดูผลที่เกี่ยวกับความสามารถทางภาษาในด้านอ่ืน ๆ 
  3.2.2 ควรมีการศึกษาวิจัยการสอนแบบสมองเป็นฐานในกลุ ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย โดยใช้สื่อประยุกต์รูปแบบการสอนในรูปแบบอื่น ๆ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น 
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ภาคผนวก  ก 

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

และหนังสือเชิญผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ 
 

1.   ชื่อ นางบุญญาพร   เฉิดวาสนา 
 สถานที่ท างาน โรงเรียนกุดครองวิทยาคาร 
 วุฒิการศึกษา ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ สาขาประถมศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
     ปริญญาโท คณะศึกษาศาสตร์ สาขาวิจัยการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 ประสบการณ์หรือความช านาญ ประสบการณ์การสอนภาษาไทย 23  ปี 
 
2.   ชื่อ นางสาวจันทร์เพ็ญ  ปรีวิลัย 
 สถานที่ท างาน โรงเรียนอนุบาลนนทบุรี 
 วุฒิการศึกษา ปริญญาตรี คณะครุศาสตร์ สาขาวิขาภาษาไทย มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
     ปริญญาโท หลักสูตรศึกษาศาสตร์มหาบัณฑิต วิชาหลักสูตรและการสอนภาษาไทย 
                       มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช 
 ประสบการณ์หรือความช านาญ ประสบการณ์การสอนภาษาไทย 7 ปี 
 
3.   ชื่อ นางวรรณา   แถมพยัคฆ์ 
 สถานที่ท างาน โรงเรียนอนุบาลพิจิตร 
 วุฒิการศึกษา ปริญญาตรี ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
 ประสบการณ์หรือความช านาญ ประสบการณ์การสอนภาษาไทย 13   ปี 
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ภาคผนวก  ข 
- แผนการจัดการเรียนรู้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา 
- แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ   
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย      รหัสวิชา ท ๑๒๑๐๑ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ ๑ เรื่องชีวิตปลอดภัย ห่างไกลโควิด ๑๙  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๒ 
ครูผู้สอน นางสาวเสาวณีย์   ชาวาปี    เวลา ๒ ชั่วโมง 

๑. สาระส าคัญ 
การอ่านบทอ่าน  ช่วยสร้างประสบการณ์ทางภาษาให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการอ่านข่าว ได้

สามารถตั้งค าถาม ตอบค าถาม แสดงความคิดเห็นจากบทอ่าน   เขียนล าดับเหตุการณ์ที่ส าคัญจาก
เรื่องที่อ่านได้ 

 
๒. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 ๒.๑ ตั้งค าถามเกี่ยวกับบทอ่านได้ 

๒.๒ ตอบค าถามเกี่ยวกับบทอ่านได้ 
 ๒.๓ คาดคะเนเหตุการณ์จากบทอ่านได้ 
 ๒.๔ เขียนบรรยายประสบการณ์เกี่ยวกับบทอ่านได้ 
 
กิจกรรมการเรียนรู้ (การสอนแบบสมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา) 

๑ ขั้นอุ่นเครื่อง (Warm-up) 
๑.๑  นักเรียนเคลื่อนไหวร่างกายโดยการเล่นเกม “มนุษย์ดนตรี” โดยคุณครูจะเปิดเพลง

แล้วให้นักเรียนเต้นประกอบท่าทางในบทเพลงนั้นจากนั้นคุณครูจะกดหยุดเพลง เมื่อเพลงหยุดให้
นักเรียนหยุดนิ่ง ๆในท่าที่นักเรียนเต้นค้างไว้ นักเรียนคนใดขยับ ก็จะถูกคัดออกจากเกมเล่นไปเรื่อย ๆ 
จนได้ผู้ชนะ 

๒.  ขั้นน าเสนอความรู้ (Present) 
๒.๑ คุณครูสอนอ่าน “ชีวิตปลอดภัย ห่างไกลโควิด ๑๙” ในใบความรู้  
๒.๒ นักเรียนชี้อ่านทีละวรรค เมื่อจบแต่ละย่อหน้า ร่วมกันพูดคุยเกี่ยวกับเนื้อเรื่อง ครู

ถามนักเรียนใน เรื่อง ชีวิตปลอดภัย ห่างไกลโควิด ๑๙  
- โควิด ๑๙ คืออะไร (โรคติดต่อ ที่เกิดจากเชื้อไวรัส ) 
- นักเรียนเคยป่วยเป็นโควิด ๑๙  หรือไม่  
- โควิด ๑๙ มีอาการอย่างไร ( มีไข้สูง ปวดตามร่างกาย จมูกไม่ได้กลิ่น ) 
- เราจะมีวิธีป้องกันโควิด ๑๙ ได้อย่างไร ( สวมหน้ากากอนามัย ล้างมือบ่อยๆ ) 
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๒.๓  หลังจากท่ีอ่านเรื่อง “ชีวิตปลอดภัย ห่างไกลโควิด ๑๙” จบแล้ว ให้นักเรียนอ่าน
จากเรื่องพร้อมกันอีกครั้ง 

๒.๔ คุณครูอธิบายวิธีการล้างมือ ๗ ขั้นตอนพร้อมสาธิตให้นักเรียนดู  
๒.๕ นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติการล้างมือ ๗ ขั้นตอน คุณครูคอยให้ค าแนะน าให้นักเรียนได้

ฝึกล้างมือได้ถูกต้อง 
๓.  ขั้นลงมือเรียนรู้-ฝึกท า-ฝึกฝน (Learn-Practice) 

๓.๑ นักเรียนเล่นเกม “ภาพปริศนา” โดยคุณครูจะมีภาพปริศนาเก่ียวเรื่อง ชีวิตปลอดภัย 
ห่างไกลโควิด ๑๙ โดยคุณครูจะเปิดภาพให้ดู แล้วให้นักเรียนทายว่าภาพปริศนานั้นคือภาพอะไร โดย
คุณจะน าบัตรค าของค าตอบไปวางไว้ในห้องเรียนแบบกระจายค าตอบ นักเรียนที่เห็นภาพและรู้
ค าตอบแล้วจะต้องหาบัตรค าของค าตอบนั้นมาให้คุณครูนักเรียนที่หาบัตรค าตอบได้ก่อนจะเป็นผู้ชนะ 

๓.๒ เมื่อนักเรียนทายภาพปริศนาจนครบทุกค าแล้ว ครูและนักเรียนร่วมกันตรวจสอบ
ความถูกต้อง 

 
๔.  ขั้นสรุปความรู้ (Summary) 

๔.๑ นักเรียนเล่นเกม “ ๗ ท่าปราบโควิด ” คุณครูวางกระดาษเลข ๑ - ๗ ไว้ให้นักเรียน
แต่ละคนที่โต๊ะของนักเรียน  

๔.๒ คุณครูจะท าท่าล้างมือโดยไม่เรียงล าดับขั้นตอน นักเรียนที่รู้ค าตอบว่าท่าล้างมือที่
คุณครูท าเป็นท่าในล าดับที่เท่าไหร่ ให้นักเรียนชูเลขของล าดับท่านั้น นักเรียนที่สามารถตอบได้ถูกต้อง
มากที่สุดจะได้รับรางวัล 
 
๕. ประยุกต์ใช้ความรู้ (Apply) 

๕.๑ นักเรียนท าโปสเตอร์ ในหัวข้อ ชีวิตปลอดภัย ห่างไกลโควิด ๑๙ โดยให้นักเรียนออกแบบ
โปสเตอร์ แล้วเขียนบรรยายสั้น ๆ ว่า เราจะมีชีวิตปลอดภัย ห่างไกลโควิด ๑๙ ได้อย่างไร พร้อมวาด
ภาพประกอบและระบายสีให้สวยงาม 

๕.๒ นักเรียนน าโปสเตอร์ของตนเองออกมาน าเสนอหน้าชั้นเรียน และน าไปติดที่บอร์ด
ความรู้หน้าห้องเรียน 
 
๔. สื่อการเรียนรู้ 
 - เพลง 
 - บัตรค า 
 - กระดาษ A ๔ ส าหรับเขียนโปสเตอร์ 
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๕. การวัดและประเมินผล 
 วิธีการวัด โดยให้นักเรียนท ากิจกรรมระหว่างเรียนที่แสดงความสามารถด้านการอ่าน การ
เขียน ตามจุดประสงค์ของแผน 
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แบบสรุปความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านความเหมาะสมและความสอดคล้องของ 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบสมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

          ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ  3 ท่าน  ดังตารางนี้ 
 ระดับ 5 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับมากท่ีสุด 
 ระดับ 4 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับมาก 
 ระดับ 3 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
 ระดับ 2 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับน้อย 
 ระดับ 1 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับน้อยที่สุด 

รายการ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ ผลการ

ประเมิน 
1 2 3  

1. แผนมีองค์ประกอบครบถ้วน 
(สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้  
กิจกรรมการเรียน  การสอน สื่อการเรียนรู้  
การวัด และการประเมินผล) 

4 5 5 5 

2. แต่ละองค์ประกอบมีความถูกต้อง 4 4 5 4 
3. แต่ละองค์ประกอบมีความสอดคล้องกัน 5 5 5 5 

4. สาระส าคัญสอดคล้องกับจุดประสงค์และเนื้อหา 5 5 5 5 

5. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 5 4 5 5 
6. กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายเหมาะสมกับวัย 5 5 5 5 

7. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการอ่าน
ภาษาไทยได้ 

5 5 5 5 

8.. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการ
เขียนภาษาไทยได้ 

5 5 4 5 

9. กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 5 5 4 5 

10. กิจกรรมมีความเหมาะสมกับเวลา น าไปใช้จัดการเรียนรู้ได้
จริง 

4 4 5 4 

11. การประเมินผลเหมาะสมกับธรรมชาติของเนื้อหาและ ตรง
ตามจุดประสงค์ 

5 5 4 5 

รวม  4.81 



 

87 

 สรุปได้ว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านความเหมาะสมและความสอดคล้องของแผนการ
จัดการเรียนรู้แบบสมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน  ประกอบด้วย ข้อ (1) แผนมีองค์ประกอบครบถ้วน (สาระส าคัญ จุดประสงค์การ
เรียนรู้ กิจกรรมการเรียน  การสอน สื่อการเรียนรู้ การวัด และการประเมินผล) ผลประเมินระดับมาก
ที่สุด ข้อ (2) มีองค์ประกอบแต่ละองค์ประกอบมีความถูกต้อง ผลประเมินระดับมาก  ข้อ (3) แต่ละ
องค์ประกอบมีความสอดคล้องกัน ผลประเมินระดับมากที่สุด ข้อ(4) สาระส าคัญสอดคล้องกับ
จุดประสงค์และเนื้อหา ผลประเมินระดับมากที่สุด ข้อ (5) กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ ผลประเมินระดับมากที่สุด ข้อ (6) กิจกรรมการเรียนรู้  มีความหลากหลายเหมาะสมกับ
วัย ผลประเมินระดับมากที่สุด ข้อ (7) กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการอ่าน
ภาษาไทยได้ ผลประเมินระดับมากที่สุด ข้อ (8) กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถใน
การเขียนภาษาไทยได้ ผลประเมินระดับมากที่สุด ข้อ (9) กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับ
เนื้อหา ผลประเมินระดับมากที่สุด ข้อ (10) กิจกรรมมีความเหมาะสมกับเวลา น าไปใช้จัดการเรียนรู้ได้
จริง ผลประเมินระดับมากและข้อ (11)การประเมินผลเหมาะสมกับธรรมชาติของเนื้อหาและ ตรงตาม
จุดประสงค์ ผลประเมินระดับมากที่สุด 
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ภาคผนวก  ค 

- แบบวัดความสามารถในการอ่าน 
- แบบวัดความสามารถในการเขียน 
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แบบวัดความสามารถด้านการอ่านชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  ปีการศึกษา 2566    
โรงเรียนหนองโพนโนนสมบูรณ์  ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ 

เขต1 
 

ค าชี้แจง  1.  แบบวัดมีทั้งหมด 30 ข้อ  30 คะแนน 
2. ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  X ทับตัวอักษร ก ข ค ที่ถูกที่สุดใน

กระดาษค าตอบ 
 

   ชาวนาคนหนึ่งเลี้ยงห่านไว้กินไข่เขาเก็บไข่ทุกวัน เช้าวันหนึ่ง ขณะเก็บไข่ห่านเขา
พบว่ามันเป็นสีเหลืองอร่าม เมื่อจับดูจึงรู้ว่ามันเป็นไข่ทองค า ทุกเช้าห่านจะไข่ออกมา 
วันละฟอง เขาจึงทยอยขายไข่นั้นจนร ่ารวย  อยู่มาวันหนึ่ง เขาเกิดความโลภจึงจับ
ห่านผ่าท้องหวังว่าจะเจอไข่มากกว่าเดิม เมื่อเขาเปิดออกดูกลับพบแต่ความว่างเปล่า
ในท้องของห่านตัวนั้น 
 

1.นักเรียนจะตั้งชื่อนิทานเรื่องว่าอะไร จึงจะเหมาะสม 
ก.   ห่านกับไข่ทองค า  
ข.   ห่านกับไข่ห่าน  
ค.   ชาวนากับห่าน 

2.เพราะเหตุใดชาวนาจึงร ่ารวย  
ก. เก็บข้าวไปขายที่ตลาด 
ข. เก็บไข่ห่านไปขายที่ตลาด 
ค. เก็บผัก ผลไม้ไปขายที่ตลาด 

3. นักเรียนคิดว่าถ้าชาวไม่ผ่าท้องของห่านจะเกิดเหตุการณ์ใด 
ก. ห่านตัวใหญ่ขึ้น  
ข. ห่านออกไข่ทองค าให้ชาวนา  
ค. ห่านเจ็บป่วยและเสียชีวิต 

4. ข้อคิดที่ได้จากนิทานเรื่องนี้คืออะไร  
ก.   สามัคคีคือพลัง 
ข.   โลภมากลาภหาย  
ค.   ความพยายามอยู่ที่ไหน ความส าเร็จอยู่ที่นั่น 
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         กาฝูงหนึ่งหิวน ้ามาก เห็นเหยือกวางอยู่ที่พ้ืนมีน ้าอยู่ก้นเหยือกไม่มากนัก แต่
ด้วยสติปัญญา อันเฉียบแหลม จึงช่วยกันคาบหินใส่ลงไป จนสามารถดื่มน ้าในเหยือก
ได้  
 
5. กากินน ้าในเหยือกได้อย่างไร 

ก. คาบหินใส่ลงไป 
ข. คาบเหยือกลงกับพ้ืน 
ค. คาบไม้ใส่ในเหยือก 

6. ใครที่น าการกระท าของกามาปรับใช้ได้เหมาะสม  
ก. ไลลาท าการบ้านไม่เป็นจึงลอกเพ่ือน  
ข. ลุลาตั้งใจเรียนวชิาภาษาไทยจึงสอบได้เกรด 4 
ค. ลิซ่าเห็นดินสอใหม่ของเพ่ือนจึงขโมย 

7. หลังจากกาได้ดื่มน ้าในเหยือกแล้วนักเรียนคิดว่าจะเกิดเหตุการณ์ใด 
ก. กาหมดแรงเพราะหิวน ้า 
ข. กาบินไปหาแหล่งน ้าที่อ่ืน 
ค. กาสดชื่นและโบยบินไปในป่าใหญ่ 

8. นิทานเรื่องเหยือกน ้ากับกาให้ข้อคิดในเรื่องอะไร  
ก.  มีมุ่งมั่นให้มีความอดทน  
ข.  มีความเข้มแข็งของร่างกาย     
ค.  มีความเฉลียวฉลาดในการแก้ไขปัญหา 

 
น้องสาวของฉันเป็นผู้หญิง ชื่อลิ้นจี่ น้องลิ้นจี่ชอบใส่เสื้อสีแดงมาก  วันหนึ่งฝนตกหนัก ท าให้เสื้อสีแดง
ที่ตากไว้ไม่แห้ง น้องลิ้นจี่ร้องไห้เสียใจที่ไม่ได้ใส่เสื้อสีแดงงคุณแม่จึงให้น้องลิ้นจี่ใส่กระโปรงสีแดงแทน 
 

9. จากข้อความดังกล่าว ท าไมน้องลิ้นจี่จึงร้องไห้   
ก.  ไม่ได้ใส่เสื้อสีแดง 
ข.  ชอบใส่กระโปรงสีแดง            
ค.  ฝนตกหนัก 

 
 



 

91 

10. น้องลิ้นจี่ชอบใส่เสื้อสีอะไร 
ก. สีม่วง 
ข. สีชมพู 
ค. สีแดง  

11. นักเรียนคิดว่าถ้าฝนตกทุกวันเกิดอะไรขึ้นกับน้องลิ้นจี่ 
ก. น้องลิ้นจี่เล่นน ้าฝนที่หน้าบ้าน  
ข. น้องลิ้นจี่ได้ลองเสื้อตัวโปรดสีอื่น 
ค. น้องลิ้นจี่ความสุขเพราะเย็นสบาย 

 
       ชื่นใจเป็นเด็กฉลาด นิสัยดี เรียนเก่ง พูดจา ไพเราะ ชื่นใจท าการบ้านเสร็จก็จะอ่านหนังสือทุกวัน 
พ่อของชื่นใจเป็นครูสอนอยู่ที่โรงเรียนใกล้บ้าน ส่วนแม่เป็นหมอ มีหน้าที่รักษาผู้ป่วย ชื่นใจรักพ่อและ
แม่มาก เธอมีความใฝ่ฝันว่าโตขึ้น เธออยากเป็นหมอเหมือนแม่ และจะไปรักษา ผู้ป่วยบนดอยที่อยู่
ห่างไกล 
 

12. เด็กหญิงชื่นใจมีลักษณะนิสัยอย่างไร  
ก. เอาแต่ใจตัวเอง 
ข. เรียนเก่ง พูดเพราะ 
ค. ชอบลักขโมยของเพ่ือน 

13. หลังจากท าการบ้านเสร็จเด็กหญิงชื่นใจท าอะไร  
ก. เล่นกับเพ่ือน  
ข. เลี้ยงน้อง 
ค. อ่านหนังสือ 

14. ในอนาคตเด็กหญิงชื่นใจต้องการประกบอาชีพใด  
ก. หมอ  
ข. หมอดู  
ค. หมอล าซิ่ง 

 
หนังสือพึงอ่าน           แตกฉานวิชา 

           อ่านวันละหน้า           ปัญญาเพ่ิมพูน 
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15. ค าว่า "ปัญญาเพ่ิมพูน" ในบทร้อยกรองหมายถึงอะไร  
ก. การมีความรู้มากขึ้น 
ข. การมีเงินทองมากข้ึน 
ค. การมีของเล่นมากข้ึน 

16. ข้อใดไม่ได้ กล่าวในบทร้อยกรองที่ได้อ่าน 
ก. การอ่าน 
ข. การมีความรู้  
ค. การจดบันทึก 

17. หากนักเรียนปฏิบัติตามบทร้อยกรองจะเกิดอะไรขึ้น  
ก. มีเพื่อนเพ่ิมมากขึ้น  
ข. มีความรู้มากข้ึน  
ค. มีการบ้านเพ่ิมมากข้ึน  

 
 
         ต้นเอ๋ยต้นไม้         ท าให้สดชื่น 
         เกิดความร่มรื่น      ชุม่ชื่นหัวใจ 
 

18. ข้อใดคือประโยชน์ของการปลูกต้นไม้  
ก. ให้เราไปสร้างบ้านได้ 
ข. ให้เราน าไปท าฟืนก่อไฟได้ 
ค. ให้ร่มเงาและออกซิเจนได้  

19. เราจะช่วยกันท าให้อากาศดีข้ึนได้อย่างไร  
ก. ช่วยกันปลูกต้นไม้  
ข. ช่วยกันตัดต้นไม้  
ค. ช่วยกันซื้อดอกไม้ 

20. ถ้านักเรียนไม่ช่วยกันดูแลต้นไม้จะเกิดอะไรขึ้น  
ก. เกิดการปลูกต้นไม้มากขึ้น 
ข. เกิดภาวะโลกร้อน  
ค. เกิดสิ่งปลูกสร้างมากข้ึน  
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     แตงโม เป็นผลไม้ที่มีต้นก าเนิดในแถบทวีปแอฟริกา ชาติที่แรกที่ปลูกแตงโมไว้รับประทานนั้นก็คือ
ชาวอียิปต์แตงโมจัดเป็นพืชในตระกูลเดียวกันกับแคนตาลูป ฟักทอง เป็นผลไม้ที่มีน ้าประกอบอยู่ใน
ปริมาณมากจึงมีคุณสมบัติเย็นรับประทานแล้วหวานชื่นใจ ประโยชน์ของ แตงโมช่วยลดอาการไข้ 
คอแห้ง รักษาแผลในปาก 
 

21. แตงโมมีต้นก าเนิดมาจากทวีปใด 
ก. ทวีปเอเชีย  
ข. ทวีปแอฟริกา  
ค. ทวีปยุโรป 

22. ข้อใดไม่ใช่ ประโยชน์ของแตงโม  
ก. ช่วยลดอาการบาดเจ็บได้  
ข. ช่วยลดอาการป่วยเป็นไข้ได้  
ค. ช่วยรักษาแผลในปากได้ 

23. แตงโมจัดเป็นพืชตระกูลเดียวกับผลไม้ชนิดใด 
ก. ลิ้นจี่ 
ข. มะพร้าว 
ค. แคนตาลูป 

24. ใครน าสมบัติของแตงโมมาปรับใช้ได้ถูกต้อง 
ก. ขุนกินแตงโมเพ่ือรักษาโควิด  
ข. ขิมกินแตงโมเพื่อรักษาแผลในปาก 
ค. ขิงกินแตงโมเพ่ือรักษาไข้เลือดออก 

 
         ปลาอาศัยอยู่ในน ้าเป็นสัตว์มีกระดูกสันหลัง หายใจทางเหงือกซึ่งอยู่ในกระพุ้งแก้มปลาใช้ครีบ
ช่วยในการเคลื่อนไหวไปมาในน ้าปลาบางชนิดมีเกล็ด บางชนิดไม่มีเกล็ด อุณหภูมิของตัวปลาเปลี่ยน
ได้ตามอุณหภูมิของน ้าที่มันอาศัยอยู่ นักวิทยาศาสตร์จึงจัดปลาไว้ในกลุ่มสัตว์เลือดเย็น 
                                                     (สารานุกรมไทยส าหรับเยาวชน เล่ม ๑) 
 
 
 
 



 

94 

25. ปลาจัดอยู่ในสัตว์ประเภทใด  
ก. สัตว์บก 
ข. สัตว์น ้า 
ค. สัตว์ปีก 

26. ปลาใช้อวัยวะใดช่วยในการว่ายน ้า  
ก. ล าตัว  
ข. หาง 
ค. ครีบ 

27. หากนักเรียนทิ้งขยะลงแม่น ้าจะเกิดอะไรขึ้นกับปลา  
ก. จ านวนปลาลดลง  
ข. จ านวนปลาเท่าเดิม  
ค. จ านวนปลาเพ่ิมมากข้ึน 

 
        ฟันท าหน้าที่เปรียบเสมือนมีด คือท าให้อาหารเป็นชิ้นเล็กๆ และประโยชน์ของฟันอีกประการ
หนึ่งคือ ช่วยในการพูดให้ชัดเจนยิ่งขึ้น ฟันของคนมีสองชุด คือฟันน ้านมและฟันแท้ สัตว์ที่มีฟันสองชุด 
เช่นเดียวกับคน คือ สุนัข แมว และม้า ซึ่งฟันเปรียบเสมือนอาวุธของตัวมัน 
 

28. ฟันท าหน้าที่เปรียบเสมือนอะไร 
ก. ช้อน 
ข. มีด 
ค. แก้วน ้า 

29. ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ของฟันคืออะไร  
ก. ท าให้หายใจดีขึ้น 
ข. ท าให้พูดได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 
ค. ท าให้เคี้ยวอาหารได้ง่ายขึ้น 

30. หากนักเรียนไม่ดูแลฟันจะเกิดอะไรขึ้น  
ก. ฟันไม่ผุ 
ข. ฟันสะอาด 
ค. ฟันผุ มีกลิ่นปาก  
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ตารางที่ 4.3  ตารางผลการประเมินค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนก แบบวัดความสามารถใน
การอ่านหลังเรียน โดยใช้วิธีสอนแบบสมองเป็นฐาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ดังตารางนี้ 

     

 

 

 

 

 

 
 จากตารางดังกล่าวสรุปได้ว่า จากการทดสอบแบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างโดยใช้การจัดการเรียนรู้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
2 พบว่า ได้ค่าความยาก (p) ตั้งแต่ 0.60 – 0.80 เท่ากับใช้ได้  ส่วนค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 
– 0.40 เท่ากับใช้ได้   
 
ตารางที่ 4.3  ตารางผลการประเมินค่าความเชื่อมั่น Kr -20  แบบวัดความสามารถในการอ่านหลัง

เรียน โดยใช้วิธีสอนแบบสมองเป็นฐาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ดังตารางนี้ 

 

จากตารางดังกล่าวสรุปได้ว่า จากการทดสอบแบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างโดยใช้การจัดการเรียนรู้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
พบว่า ไดผ้ลการประเมินค่าความเชื่อมั่น Kr -20  เท่ากับ  1.03 
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แบบทดสอบวัดความสามารถการเขียน 

 
ชื่อ..................................................................................ชั้น........................เลขที่..... ............ 

 
ค าชี้แจง  1. แบบทดสอบนี้เป็นแบบทดสอบวัดความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ 

2. แบบทดสอบฉบับนี้เป็นแบบทดสอบอัตนัย จ านวน 2 ข้อ ดังนี้ 
ตอนที่ 1 การเขียนเรื่องสั้นจากประสบการณ์ 10 คะแนน 
ตอนที่ 2 การเขียนเรื่องตามจินตนาการจากภาพ 10 คะแนน 

รวม 20 คะแนน 
  



 

97 

 
 
ค าชี้แจง   ให้นักเรียนเขียนเรื่องสั้น ๆ เกี่ยวกับประสบการณ์ของตนเอง ในหัวข้อเรื่องความประทับใจ

ที่ได้ไปทัศนศึกษา ให้ได้ใจความสมบูรณ์ ด้วยตัวบรรจงเต็มบรรทัดความยาวไม่เกิน 5 
บรรทัด พร้อมทั้งตั้งชื่อเรื่องให้เหมาะสม 

 
 

ชื่อเรื่อง..................................................................................................... .............................................. 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................ ................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. ................................... 
 

ชื่อ..................................................................................ชั้น.............................เลขที่ ......................... 
 
 
 

  

ตอนที่ 1 
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ค าชี้แจง   ให้นักเรียนเขียนเรื่องสั้น ๆ ตามจินตนาการจากภาพ ให้ได้ใจความสมบูรณ์ ด้วยตัวเต็ม

บรรทัด ความยาวไม่เกิน 5 บรรทัด โดยให้เขียนเว้นบรรทัด พร้อมทั้งตั้งชื่อเรื่องให้
เหมาะสม 

 
 

 

 

 

 
 
 
 

ชื่อเรื่อง....................................................................... ........................................................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................ ................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. ................................... 
 

ชื่อ..................................................................................ชั้น........................ .....เลขที่................... 

ตอนที่ 2 
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ภาคผนวก ง 

การหาค่าคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 
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ค าชี้แจง แบบทดสอบนี้ขอความกรุณาผู้เชี่ยวชาญตรวจโดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
  +1 เมื่อผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า แบบทดสอบมีความตรงกับสิ่งที่ต้องการวัด 
    0 เมื่อผู้เชี่ยวชาญไม่แน่ใจ 
   -1 เมื่อผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า แบบทดสอบไม่มีความตรงกับสิ่งที่ต้องการวัด 

 

 
 
 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบก่อนเรียน ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

+1 0 -1 

นักเรียนสามารถเขียน
เรื่องสั้นๆ เกี่ยวกับ
ประสบการณ์ของตนเอง
ได้ 

1. ให้นักเรียนเขียนเรื่องสั้น ๆ เกี่ยวกับ
ประสบการณ์ของตนเอง ในหัวข้อเรื่อง
ความประทับใจที่ได้ไปทัศนศึกษา ให้ได้
ใจความสมบูรณ์ ด้วยตัวบรรจงเต็ม
บรรทัดความยาวไม่เกิน 5 บรรทัด 
พร้อมทั้งตั้งชื่อเรื่องให้เหมาะสม 

   

นักเรียนสามารถเขียน
เรื่องตามจินตนาการจาก
ภาพได้ 

1. ให้นักเรียนเขียนเรื่องสั้น ๆ ตาม
จินตนาการจากภาพ ให้ได้ใจความ
สมบูรณ์ ด้วยตัวเต็มบรรทัด ความยาว

ไม่เกิน 5 บรรทัด โดยให้เขียนเว้น
บรรทัด พร้อมทั้งตั้งชื่อเรื่องให้
เหมาะสม  
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ตารางท่ี 5.1 วิเคราะห์ค่า IOC ของผู้เชี่ยวชาญด้านความเหมาะสมและความสอดคล้องของ
แบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนหลังเรียนกับจุดประสงค์การเรียนรู้  
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ  3  ท่าน  ดังตารางนี้ 

  

ข้อที่ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

IOC 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 1 

2 +1 +1 +1 1 

 
 จากตารางที่ 8 สรุปได้ว่า ค่า IOC ของผู้เชี ่ยวชาญด้านความเหมาะสมและความของ
แบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 3 
ท่าน เท่ากับ 1 สามารถน าไปใช้ได้ 
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ค าชี้แจง โปรดให้ความคิดเห็นในรายการต่อไปนี้ 
  ระดับ 5 หมายถึง เกณฑ์ประเมินมีคุณภาพในระดับมากท่ีสุด 
  ระดับ 4 หมายถึง เกณฑ์ประเมินมีคุณภาพในระดับมาก 
  ระดับ 3 หมายถึง เกณฑ์ประเมินมีคุณภาพในระดับปานกลาง 
  ระดับ 2 หมายถึง  เกณฑ์ประเมินมีคุณภาพในระดับน้อย 
  ระดับ 1 หมายถึง เกณฑ์ประเมินมีคุณภาพในระดับน้อยที่สุด 
 

 
รายการ 

การเขียนเรื่องสั้น ๆ
จากประสบการณ์ 

การเขียนเรื่องตาม
จินตนาการ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
1. ประเด็นการประเมินมีองค์ประกอบครบถ้วน  

(การตั้งชื่อเรื่อง เนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ รูปแบบการเขียน  
การใช้ภาษาและมารยาทในการเขียน) 

          

2. องค์ประกบแต่ละองค์ประกอบมีความสอดคล้อง
กัน 

          

3. ประเด็นการประเมินสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

          

4. ประเด็นการประเมินสอดคล้องและเหมาะสมกับ
สิ่งที่ต้องการวัด 

          

5. เกณฑ์การให้คะแนนมีความเหมาะสม           

6. รายละเอียดและการนิยามเกณฑ์การให้คะแนนมี
ความชัดเจน 

          

7. การนิยามเกณฑ์การให้คะแนนมีความแตกต่าง
ชัดเจน 

          

8. ระดับคะแนนมีเป็นอัตราส่วนที่เหมาะสม           

9. สามารถวิเคราะห์ได้อย่างละเอียด           

10. สามารถตัดสินผลงานได้อย่างถูกต้อง           
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ตารางท่ี 5.2  สรุปความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านความเหมาะสมและความสอดคล้อง 
ของเกณฑ์ประเมินความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ   
3  ท่าน  ดังตารางนี้ 

 ระดับ 5 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับมากท่ีสุด 
 ระดับ 4 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับมาก 
 ระดับ 3 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
 ระดับ 2 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับน้อย 
 ระดับ 1 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับน้อยที่สุด 

  
 สรุปได้ว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านความเหมาะสมและความสอดคล้องแผนการ
จัดการเรียนรู้สมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อความสามารถในการเขียนภาษาไทยของ
นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 2 ส าหรับผู ้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน คือ ข้อ 1 ประเด็นการประเมินมี
องค์ประกอบครบถ้วน (การตั้งชื่อเรื่อง เนื้อหาและการด าเนินเรื่อง ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ รูปแบบ
การเขียน การใช้ภาษาและมารยาทในการเขียน) ผลประเมินระดับมากที่สุด  ข้อ  2 องค์ประกบแต่ละ
องค์ประกอบมีความสอดคล้องกัน ผลประเมินระดับมากที่สุด  ข้อ 3 ประเด็นการประเมินสอดคล้องกับ

รายการ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ ผลการ

ประเมิน คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1. ประเด็นการประเมินมีองค์ประกอบครบถ้วน (การตั้งชื่อเรื่อง 

เนื้อหาและการด าเนินเรื่อง ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ รูปแบบ
การเขียน การใช้ภาษาและมารยาทในการเขียน) 

5 5 5 5 

2. องค์ประกบแต่ละองค์ประกอบมีความสอดคล้องกัน 4 5 5 5 

3. ประเด็นการประเมินสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 5 
4. ประเด็นการประเมินสอดคล้องและเหมาะสมกับสิ่งที่   

ต้องการวัด 
5 5 4 5 

5. เกณฑ์การให้คะแนนมีความเหมาะสม 5 5 5 5 

6. รายละเอียดและการนิยามเกณฑ์การให้คะแนนมีความชัดเจน 4 5 4 4 

7. การนิยามเกณฑ์การให้คะแนนมีความแตกต่างชัดเจน 4 4 5 4 
8. ระดับคะแนนมีเป็นอัตราส่วนที่เหมาะสม 5 5 5 5 

9. สามารถวิเคราะห์ได้อย่างละเอียด 4 5 4 4 
10. สามารถตัดสินผลงานได้อย่างถูกต้อง 4 5 5 5 
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จุดประสงค์การเรียนรู้  ผลประเมินระดับมากที่สุด ข้อ 4 ประเด็นการประเมินสอดคล้องและเหมาะสม
กับสิ่งที่ต้องการวัด ผลประเมินระดับมากที่สุด ข้อ 5 เกณฑ์การให้คะแนนมีความเหมาะสม ผล
ประเมินระดับมากที่สุด ข้อ 6 รายละเอียดและการนิยามเกณฑ์การให้คะแนนมีความชัดเจน ผล
ประเมินระดับมาก ข้อ 7 การนิยามเกณฑ์การให้คะแนนมีความแตกต่างชัดเจน ผลประเมินระดับมาก 
ข้อ 8 ระดับคะแนนมีเป็นอัตราส่วนที่เหมาะสม ผลประเมินระดับมากที่สุด ข้อ 9 สามารถวิเคราะห์ได้
อย่างละเอียด ผลประเมินระดับมาก และข้อ 10 สามารถตัดสินผลงานได้อย่างถูกต้อง ผลประเมิน
ระดับมากท่ีสุด 
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จุดประสงค์ แบบวัดความสามารถการอ่าน 
ระดับ 

ความคิดเห็น 

+1 0 -1 

นักเรียนสามารถ
อ่านนิทานแล้ว
ตอบค าถามได้ 
 

 
   ชาวนาคนหนึ่งเลี้ยงห่านไว้กินไข่เขาเก็บไข่ทุกวัน เช้าวัน
หนึ่ง ขณะเก็บไข่ห่านเขาพบว่ามันเป็นสีเหลืองอร่าม เมื่อ
จับดูจึงรู้ว่ามันเป็นไข่ทองค า ทุกเช้าห่านจะไข่ออกมา วัน
ละฟอง เขาจึงทยอยขายไข่นั้นจนร ่ารวย  อยู่มาวันหนึ่ง เขา
เกิดความโลภจึงจับห่านผ่าท้องหวังว่าจะเจอไข่มากกว่าเดิม 
เมื่อเขาเปิดออกดูกลับพบแต่ความว่างเปล่าในท้องของห่าน
ตัวนั้น 
 
1.นักเรียนจะตั้งชื่อนิทานเรื่องว่าอะไร จึงจะเหมาะสม 

ก.   ห่านกับไข่ทองค า  
ข.   ห่านกับไข่ห่าน  
ค.   ชาวนากับห่าน 

   

นักเรียนสามารถ
อ่านนิทานแล้ว
ตอบค าถามได้ 
 

2.เพราะเหตุใดชาวนาจึงร ่ารวย  
ก. เก็บข้าวไปขายที่ตลาด 
ข. เก็บไข่ห่านไปขายที่ตลาด 
ค. เก็บผัก ผลไม้ไปขายที่ตลาด 

   

นักเรียนสามารถ
คาดคะเน
เหตุการณ์จาก
เรื่องท่ีอ่านได้ 

3. นักเรียนคิดว่าถ้าชาวไม่ผ่าท้องของห่านจะเกิดเหตุการณ์
ใด 
         ก. ห่านตัวใหญ่ขึ้น  
         ข. ห่านออกไข่ทองค าให้ชาวนา  
         ค. ห่านเจ็บป่วยและเสียชีวิต 
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นักเรียนสามารถ
บอกข้อคิดจาก
นิทานที่อ่านได ้
 

4. ข้อคิดที่ได้จากนิทานเรื่องนี้คืออะไร  
 ก.   สามัคคีคือพลัง 
 ข.   โลภมากลาภหาย  

ค.   ความพยายามอยู่ที่ไหน ความส าเร็จอยู่ที่นั่น 

   

นักเรียนสามารถ
อ่านนิทานแล้ว
ตอบค าถามได้ 

 
         กาฝูงหนึ่งหิวน ้ามาก เห็นเหยือกวางอยู่ที่พ้ืนมีน ้าอยู่
ก้นเหยือกไม่มากนัก แต่ด้วยสติปัญญา อันเฉียบแหลม จึง
ช่วยกันคาบหินใส่ลงไป จนสามารถดื่มน ้าในเหยือกได้
  
5. กากินน ้าในเหยือกได้อย่างไร 

ก. คาบหินใส่ลงไป 
ข. คาบเหยือกลงกับพ้ืน 
ค. คาบไม้ใส่ในเหยือก 

   

นักเรียนสามารถ
อ่านนิทานแล้ว
ตอบค าถามได้ 

6. ใครที่น าการกระท าของกามาปรับใช้ได้เหมาะสม  
ก. ไลลาท าการบ้านไม่เป็นจึงลอกเพ่ือน  
ข. ลุลาตั้งใจเรียนวิชาภาษาไทยจึงสอบได้เกรด 4 
ค. ลิซ่าเห็นดินสอใหม่ของเพ่ือนจึงขโมย 

   

นักเรียนสามารถ
คาดคะเน
เหตุการณ์จาก
เรื่องท่ีอ่านได้ 

7. หลังจากกาได้ดื่มน ้าในเหยือกแล้วนักเรียนคิดว่าจะเกิด
เหตุการณ์ใด 

ก. กาหมดแรงเพราะหิวน ้า 
ข. กาบินไปหาแหล่งน ้าที่อ่ืน 
ค. กาสดชื่นและโบยบินไปในป่าใหญ่ 

   

นักเรียนสามารถ
บอกข้อคิดจาก
นิทานที่อ่านได ้
 

8. นิทานเรื่องเหยือกน ้ากับกาให้ข้อคิดในเรื่องอะไร  
ก.   มีมุ่งม่ันให้มีความอดทน  
ข.   มีความเข้มแข็งของร่างกาย     
ค.   มีความเฉลียวฉลาดในการแก้ไขปัญหา 

   

 
 
 
 

 
    น้องสาวของฉันเป็นผู้หญิง ชื่อลิ้นจี่ น้องลิ้นจี่ชอบใส่เสื้อ
สีแดงมาก  วันหนึ่งฝนตกหนัก  

   



 

107 

 
 
นักเรียนสามารถ
ตั้งค าถาม
เกี่ยวกับเรื่อง
สั้นๆ ที่อ่านได้ 
 

ท าให้เสื้อสีแดงที่ตากไว้ไม่แห้ง น้องลิ้นจี่ร้องไห้เสียใจที่
ไม่ได้ใส่เสื้อสีแดงงคุณแม่จึงให้น้องลิ้นจี่ใส่กระโปรงสีแดง
แทน 
 
9.จากข้อความดังกล่าว ท าไมน้องลิ้นจี่จึงร้องไห้   
 ก.   ไม่ได้ใส่เสื้อสีแดง 
 ข.   ชอบใส่กระโปรงสีแดง       
 ค.   ฝนตกหนัก 

นักเรียนสามารถ
ตอบค าถาม
เกี่ยวกับเรื่อง
สั้นๆ ที่อ่านได้ 

10. น้องลิ้นจี่ชอบใส่เสื้อสีอะไร 
ก. สีม่วง 
ข. สีชมพู 
ค. สีแดง  

   

นักเรียนสามารถ
คาดคะเน
เหตุการณ์จาก 
เรื่องสั้น ๆ ที่
อ่านได้ 

11. นักเรียนคิดว่าถ้าฝนตกทุกวันเกิดอะไรขึ้นกับน้องลิ้นจี่ 
ก. น้องลิ้นจี่เล่นน ้าฝนที่หน้าบ้าน  
ข. น้องลิ้นจี่ได้ลองเสื้อตัวโปรดสีอื่น 
ค. น้องลิ้นจี่ความสุขเพราะเย็นสบาย 
 

   

นักเรียนสามารถ
ตั้งค าถาม
เกี่ยวกับเรื่อง
สั้นๆ ที่อ่านได้ 

 
   ชื่นใจเป็นเด็กฉลาด นิสัยดี เรียนเก่ง พูดจา ไพเราะ ชื่น
ใจท าการบ้านเสร็จก็จะอ่านหนังสือทุกวัน พ่อของชื่นใจ
เป็นครูสอนอยู่ที่โรงเรียนใกล้บ้าน ส่วนแม่เป็นหมอ มีหน้าที่
รักษาผู้ป่วย ชื่นใจรักพ่อและแม่มาก เธอมีความใฝ่ฝันว่าโต
ขึ้น เธออยากเป็นหมอเหมือนแม่ และจะไปรักษา ผู้ป่วยบน
ดอยที่อยู่ห่างไกล 
 
12. เด็กหญิงชื่นใจมีลักษณะนิสัยอย่างไร  

ก. เอาแต่ใจตัวเอง 
ข. เรียนเก่ง พูดเพราะ 
ค. ชอบลักขโมยของเพ่ือน 
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นักเรียนสามารถ
ตอบค าถาม
เกี่ยวกับเรื่อง
สั้นๆ ที่อ่านได้ 

13. หลังจากท าการบ้านเสร็จเด็กหญิงชื่นใจท าอะไร  
ก. เล่นกับเพ่ือน  

  ข. เลี้ยงน้อง 
ค. อ่านหนังสือ 

   

นักเรียนสามารถ
คาดคะเน
เหตุการณ์จาก 
เรื่องสั้น ๆ ที่
อ่านได้ 

14. ในอนาคตเด็กหญิงชื่นใจต้องการประกบอาชีพใด  
ก. หมอ  
ข. หมอดู  
ค. หมอล าซิ่ง 
 

   

 
นักเรียนสามารถ
ตั้งค าถาม
เกี่ยวกับบทร้อย
กรองที่อ่านได้ 

 
           หนังสือพึงอ่าน           แตกฉานวิชา 
           อ่านวันละหน้า           ปัญญาเพ่ิมพูน 
 
15. ค าว่า "ปัญญาเพ่ิมพูน" ในบทร้อยกรองหมายถึงอะไร  

ก. การมีความรู้มากขึ้น 
ข. การมีเงินทองมากข้ึน 
ค. การมีของเล่นมากข้ึน  

   

นักเรียนสามารถ
ตอบค าถาม
เกี่ยวกับบทร้อย
กรองที่อ่านได้ 

16. ข้อใดไม่ได้ กล่าวในบทร้อยกรองที่ได้อ่าน 
ก. การอ่าน 
ข. การมีความรู้  
ค. การจดบันทึก 

   

นักเรียนสามารถ
คาดคะเน
เหตุการณ์จาก
บทร้อยกรองที่
อ่านได้ 

17. หากนักเรียนปฏิบัติตามบทร้อยกรองจะเกิดอะไรขึ้น  
ก. มีเพื่อนเพ่ิมมากขึ้น  
ข. มีความรู้มากข้ึน  
ค. มีการบ้านเพ่ิมมากข้ึน  

   

นักเรียนสามารถ
ตั้งค าถาม
เกี่ยวกับบทร้อย
กรองที่อ่านได้ 

 
         ต้นเอ๋ยต้นไม้         ท าให้สดชื่น 
         เกิดความร่มรื่น      ชุม่ชื่นหัวใจ 
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 18. ข้อใดคือประโยชน์ของการปลูกต้นไม้  
         ก. ให้เราไปสร้างบ้านได้ 
         ข. ให้เราน าไปท าฟืนก่อไฟได้ 
         ค. ให้ร่มเงาและออกซิเจนได้  
 

นักเรียนสามารถ
ตอบค าถาม
เกี่ยวกับบทร้อย
กรองที่อ่านได้ 

19. เราจะช่วยกันท าให้อากาศดีข้ึนได้อย่างไร  
ก. ช่วยกันปลูกต้นไม้  
ข. ช่วยกันตัดต้นไม้  
ค. ช่วยกันซื้อดอกไม้  
 

   

นักเรียนสามารถ
คาดคะเน
เหตุการณ์จาก
บทร้อยกรองที่
อ่านได้ 

20. ถ้านักเรียนไม่ช่วยกันดูแลต้นไม้จะเกิดอะไรขึ้น  
ก. เกิดการปลูกต้นไม้มากขึ้น 
ข. เกิดภาวะโลกร้อน  
ค. เกิดสิ่งปลูกสร้างมากข้ึน  
 

   

นักเรียนสามารถ
ตั้งค าถาม
เกี่ยวกับบทอ่าน
ได้ 

 
          แตงโม เป็นผลไม้ที่มีต้นก าเนิดในแถบทวีป
แอฟริกา ชาติที่แรกท่ีปลูกแตงโมไว้รับประทานนั้นก็คือชาว
อียิปต์แตงโมจัดเป็นพืชในตระกูลเดียวกันกับแคนตาลูป 
ฟักทอง เป็นผลไม้ที่มีน ้าประกอบอยู่ในปริมาณมากจึงมี
คุณสมบัติเย็นรับประทานแล้วหวานชื่นใจ ประโยชน์ของ 
แตงโมช่วยลดอาการไข้ คอแห้ง รักษาแผลในปาก 
 
21. แตงโมมีต้นก าเนิดมาจากทวีปใด 

ก. ทวีปเอเชีย  
ข. ทวีปแอฟริกา  
ค. ทวีปยุโรป  
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นักเรียนสามารถ
ตอบค าถาม
เกี่ยวกับบทอ่าน
ได้ 

22. ข้อใดไม่ใช่ ประโยชน์ของแตงโม  
ก. ช่วยลดอาการบาดเจ็บได้  
ข. ช่วยลดอาการป่วยเป็นไข้ได้  
ค. ช่วยรักษาแผลในปากได้ 
 

   

นักเรียนสามารถ
ตอบค าถาม
เกี่ยวกับบทอ่าน
ได้ 

23. แตงโมจัดเป็นพืชตระกูลเดียวกับผลไม้ชนิดใด 
ก. ลิ้นจี่ 
ข. มะพร้าว 
ค. แคนตาลูป 

 

   

นักเรียนสามารถ
คาดคะเน
เหตุการณ์จาก
บทอ่านที่อ่านได้ 

24. ใครน าสมบัติของแตงโมมาปรับใช้ได้ถูกต้อง 
     ก. ขุนกินแตงโมเพื่อรักษาโควิด  
     ข. ขิมกินแตงโมเพ่ือรักษาแผลในปาก 
     ค. ขิงกินแตงโมเพื่อรักษาไข้เลือดออก 
 

   

นักเรียนสามารถ
ตั้งค าถาม
เกี่ยวกับบทอ่าน
ได้ 

 
         ปลาอาศัยอยู่ในน ้าเป็นสัตว์มีกระดูกสันหลัง หายใจ
ทางเหงือกซ่ึงอยู่ในกระพุ้งแก้ม 
ปลาใช้ครีบช่วยในการเคลื่อนไหวไปมาในน ้าปลาบางชนิดมี
เกล็ด บางชนิดไม่มีเกล็ด อุณหภูมิของตัวปลาเปลี่ยนได้ตาม
อุณหภูมิของน ้าที่มันอาศัยอยู่ นักวิทยาศาสตร์จึงจัดปลาไว้
ในกลุ่มสัตว์เลือดเย็น 
                       (สารานุกรมไทยส าหรับเยาวชน เล่ม ๑) 
 
25. ปลาจัดอยู่ในสัตว์ประเภทใด  

ก. สัตว์บก 
ข. สัตว์น ้า 
ค. สัตว์ปีก 
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นักเรียนสามารถ
ตอบค าถาม
เกี่ยวกับบทอ่าน
ได้ 

26. ปลาใช้อวัยวะใดช่วยในการว่ายน ้า  
ก. ล าตัว  

  ข. หาง 
ค. ครีบ 

   

นักเรียนสามารถ
คาดคะเน
เหตุการณ์จาก
บทอ่านที่อ่านได้ 

27. หากนักเรียนทิ้งขยะลงแม่น ้าจะเกิดอะไรขึ้นกับปลา  
ก. จ านวนปลาลดลง  
ข. จ านวนปลาเท่าเดิม  
ค. จ านวนปลาเพ่ิมมากข้ึน 

   

นักเรียนสามารถ
ตั้งค าถาม
เกี่ยวกับบทอ่าน
ได้ 

 
        ฟันท าหน้าที่เปรียบเสมือนมีด คือท าให้อาหารเป็น
ชิ้นเล็กๆ และประโยชน์ของฟันอีกประการหนึ่งคือ ช่วยใน
การพูดให้ชัดเจนยิ่งขึ้น ฟันของคนมีสองชุด คือฟันน ้านม
และฟันแท้ สัตว์ที่มีฟันสองชุด เช่นเดียวกับคน คือ สุนัข 
แมว และม้า ซึ่งฟันเปรียบเสมือนอาวุธของตัวมัน 
 
28. ฟันท าหน้าที่เปรียบเสมือนอะไร 

ก. ช้อน 
ข. มีด 
ค. แก้วน ้า 

   

นักเรียนสามารถ
ตอบค าถาม
เกี่ยวกับบทอ่าน
ได้ 

29. ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ของฟันคืออะไร  
ก. ท าให้หายใจดีขึ้น 
ข. ท าให้พูดได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 
ค. ท าให้เคี้ยวอาหารได้ง่ายขึ้น 

   

นักเรียนสามารถ
คาดคะเน
เหตุการณ์จาก
บทอ่านที่อ่านได้ 

30. หากนักเรียนไม่ดูแลฟันจะเกิดอะไรขึ้น  
ก. ฟันไม่ผุ 
ข. ฟันสะอาด 
ค. ฟันผุ มีกลิ่นปาก  
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ตารางท่ี 5.3  วิเคราะห์ค่า IOC ของผู้เชี่ยวชาญด้านความเหมาะสมและความสอดคล้องของแบบวัด
ความสามารถการอ่านทางการเรียนวิชาภาษาไทยหลังเรียนของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ดังตารางนี้ 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อที่ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

IOC 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 1 

2 +1 +1 +1 1 
3 +1 +1 +1 1 

4 +1 +1 +1 1 

5 +1 +1 +1 1 

6 +1 +1 +1 1 

7 +1 +1 +1 1 

8 +1 +1 0 0.6 

9 0 +1 +1 0.6 

10 +1 +1 +1 0.6 
11 +1 +1 +1 1 

12 +1 +1 +1 1 

13 +1 +1 +1 1 
14 +1 +1 +1 1 

15 +1 +1 +1 1 

16 +1 +1 +1 1 

17 +1 +1 +1 1 
18 +1 +1 +1 1 

19 +1 +1 +1 1 

20 +1 +1 +1 1 

21 +1 +1 +1 1 

22 +1 +1 +1 1 

23 +1 +1 +1 1 

24 +1 +1 +1 1 
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ตารางท่ี 5.3 (ต่อ)  

 

สรุปได้ว่า ค่า IOC ของผู้เชี่ยวชาญด้านความเหมาะสมและความสอดคล้องของแบบวัด
ความสามารถการอ่านทางการเรียนวิชาหลักภาษาไทยหลังเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เท่ากับ 0.6-1.0 สามารถน าไปใช้ได้ 
 
 

 

 

 
 

 

 

ข้อที่ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

IOC 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

25 +1 +1 +1 1 

26 +1 +1 +1 1 
27 +1 +1 +1 1 

28 +1 +1 +1 1 
29 +1 +1 +1 1 

30 +1 +1 0 0.6 
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ประวัติผู้วิจัย 
 
 

ชื่อ  นางสาวเสาวณีย์  ชาวาป ี
วัน เดือน ปี เกิด 24  ตุลาคม  2536 
สถานที่เกิด  โรงพยาบาลพยัคฆภูมิสัย จังหวัดมหาสารคาม 
ประวัติการศึกษา ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 6 จากโรงเรียนรัตนโกสินทร์สมโภชบวร

นิเวศศาลายา ในพระสังฆราชูปถัมภ์ ปีการศึกษา 2555 ส าเร็จการศึกษาระดับ
ปริญญาตรีศึกษาศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยสวนดุสิต ปีการศึกษา 2560 

สถานที่ท างาน โรงเรียนหนองโพนโนนสมบูรณ์ ต าบลนาจ าปา อ าเภอดอนจาน   
จังหวัดกาฬสินธุ์ 46000 

ต าแหน่ง ข้าราชการครู  
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