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บทคัดย่อ (Abstract)  
 การวิจัยนี้วัตถุประสงค์1)เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคสมองเป็นนฐาน ร่วมกับ
เกมการศึกษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพ 80/80 2)เพื่อเปรียบเทียบ
ทักษะการอ่านสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้ด้วยเทคนิคสมองเป็นนฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคสมองเป็นนฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา               
โดยกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียน   
บ้านน้ำริน 1 ห้องเรียน จำนวน 18 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยสมองเป็นฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา 2) แบบทดสอบการอ่านสะกดคำ 
และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจการอ่านสะกดคำของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้ด้วยสมองเป็นฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา  สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบ t-test dependent ผลการศึกษาพบว่า 1) 
ผลการหาประสิทธิภาพการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดคำด้วยเทคนิคสมองเป็นฐาน ร่วมกับเกม
การศึกษาของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 4  มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.89/88.44 ซึ ่งมี
ประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์การอ่านสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 ด้วยเทคนิคสมองเป็นฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา หลังการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนสูงกว่า
ก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผลความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ผลต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคสมองเป็นฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา โดย
ภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  
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                                 เป็นฐาน 
Abstract  
 This research to 1) develop learning management with brain-based 
techniques together with educational games for Prathomsuksa 4 students to be 
effective 80/80. 2. To compare the reading and spelling skills of Prathomsuksa 4 
students before and after studying. using brain-based learning management 
techniques 3. To study the satisfaction of Prathom Suksa 4 students toward learning 
management with brain-based techniques. together with educational games. The 
samples of this of this research are Prathomsuksa 5 students at Bannamrin School. 
The research is conducted on the 2nd semester in 2022. There are 32 samples in 1 
classes, which each room has 18 samples by using a purposive sampling method. 
The research instrument consists 1) a learning management with brain-based 
techniques together with educational games for Prathomsuksa 4 students 2) the 
learning reading spelling test and 3) a students, satisfaction survey with learning 
management, the methods of statistics are implemented in this research – mean, 
percentage, the standard deviation, as well as. T- test dependent. The results found 
that 1) The effective of developing reading and spelling skills using brain-based 
techniques in conjunction with educational games for grade 4 students ,the efficiency 
was 82.89/88.44, which met the criteria of 80/80. 2) The achievement in reading and 
spelling of Prathomsuksa 4 students using brain-based techniques together with 
educational games After the students' learning management was higher than before 
the learning management was statistically significant at the .05 level different. 
3) The effective of satisfaction results of Prathomsuksa 4 students on learning 
management using brain-based techniques together with educational games Overall, 
satisfaction was at a high level. 
Keywords: Reading and spelling skills; Educational games; Brain Based Learning 
 management techniques 
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บทนำ (Introduction) 
 ภาษาไทยเป็นมรดกทางวัฒนธรรมที่ล้ำค่าและน่าภาคภูมิใจของคนไทยทุกคน เพราะเป็น
ภาษาประจำชาติ เป็นเครื่องมือและสื่อกลางที่ใช้ในการสื่อความหมาย ใช้ในการแสวงหาความรู้สิ่ง   
ต่าง ๆ ศาสตร์ต่าง ๆ ที่อยู่แวดล้อมทั่วไป รวมทั้งสร้างความเข้าใจในการดำเนินชีวิตอันดีต่อกัน
ระหว่างคนในสังคม นอกจากนี้ยังถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดและวัฒนธรรมอันเป็นเอกลักษณ์ของชาติ 
แต่ในภาวการณ์ที ่เปลี ่ยนแปลงอย่างรวดเร็วทางสังคม ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยียุคสังคมข่าวสารเช่นปัจจุบันนี้ อาจทำให้การถ่ายทอดความคิดด้วยวิธีการต่าง ๆ มี
อุปสรรคและเกิดความบกพร่องได้มาก ดังนั้นเพื่อให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงเหล่านี้ การพัฒนาการ
อ่านอย่างมีวิจารณญาณจึงนับว่าเป็นสิ่งจำเป็นและมีความสำคัญมากเพราะจะทำให้บุคคลสามารถ
ดำรงชีวิตอยู่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
 การมีทักษะพื้นฐานภาษาไทยที่ดีนั ้นควรเริ ่มการเรียนรู้ตั ้งแต่ระดับชั้นประถมศึกษา 
เนื่องจากระดับประถมศึกษาเป็นการศึกษาขั้นพื้นฐานในการอ่าน คิดวิเคราะห์และเขียนการเรียน
การสอนภาษาไทยในระดับประถมศึกษาจึงมีความสำคัญเป็นอย่างยิ่งที่จะช่วยให้ผู้เรียนมีทักษะ
พื้นฐานและบรรลุตามจุดมุ่งหมายของการศึกษาตามที่กระทรวงศึกษาธิการกำหนดไว้ แม้การศึกษา
ภาคบังคับจะมุ่งให้นักเรียนสามารถอ่านหนังสือออกและเขียนหนังสือได้มาเป็นระยะเวลานาน แต่ก็
ใช่ว่านักเรียนทุกคนจะบรรลุจุดมุ่งหมายตามที่กำหนดไว้ ยังมีปัญหาที่ต้องเร่งแก้ไข (จิฑาภรณ์ จูมาศ
, 2563) 
 จากผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั ้นพื้นฐาน ความสามารถด้านภาษาของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านน้ำริน คะแนนการทดสอบระดับโรงเรียนในปีการศึกษา 
2564 ลดลงจากปีการศึกษา 2563 อยู่ 15.59 เมื่อมาวิเคราะห์ในการกิจกรรมการเรียนการสอนกลุ่ม
สาระภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า นักเรียนมีปัญหาเรื่องการสะกดคำ ไม่สามารถอ่าน
ออกเสียงคำนั้นได้ เพราะว่านักเรียนบางคนอ่านหนังสือไม่ออก บางคนอ่านได้แต่ต้องใช้เวลาในการ
สะกดคำ บางครั้งต้องนำแยกพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ และตัวสะกดก่อนถึงสามารถอ่านสะกดคำ
ได้ เมื่อนักเรียนอ่านออกเสียงสะกดคำไม่ได้หรือสะกดคำไม่ถูกต้องทำให้ไม่สามารถอ่านรู้เรื่องได้
ส่งผลการทดสอบการอ่านในระดับชาติ (NT) ที่ผ่านมา พบว่า นักเรียนอ่านเรื่องไม่ได้ จึงเขียน
คำตอบผิดประเด็นไปจากคำถาม ส่งผลให้คะแนนสอบต่ำกว่าระดับประเทศ ทั้งนี้เพราะอาจจะขาด
การฝึกฝนและยังไม่รู ้หลักเกณฑ์ทางภาษา ประกอบกับไม่มีนวัตกรรมและเทคนิคการสอนที่
หลากหลาย สื่อการสอนยังเป็นรูปแบบเดิมทำให้นักเรียนเบื่อหน่าย เป็นเหตุให้อ่านหนังสือไม่คลอ่ง 
อ่านคำไม่ได้ส่งผลให้การเรียนรู้ของนักเรียนมีปัญหา (กระทรวงศึกษาธิการ , 2545) การพัฒนาการ
เรียนรู้ของนักเรียนเพ่ือกระตุ้นนักเรียนให้เกิดความสนใจ เรียนรู้ผ่านการเล่น ซึ่งธรรมชาติของเด็ก
ชอบเล่น ครูจึงใช้เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมที่สร้างความสนใจและสนุกสนานให้แก่นักเรียน มี
กฎเกณฑ์ กติกา ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 
 จากที่ผู้วิจัยได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ด้วยสมองเป็นฐาน ผู้วิจัยสังเคราะห์และเลือกเกม
การศึกษาที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งวิธีการเรียนการสอนเป็นการจัดระบบความคิดให้กับนักเรียนที่ต้องมี
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การแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เพื่อพัฒนาความสามารถของตัวเองที่มีเกมช่วยกระตุ้นความคิด ทั้ง
กิจกรรมการเล่นเป็นกลุ่มและรายบุคคล เพื่อได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกันระหว่างการทำกิจกรรมให้
ไปสู่เป้าหมายในการพัฒนาทักษะการอ่ายสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 ด้วยเหตุนี้ ผู ้วิจัยในฐานะครูที่สอนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จึงสนใจการอ่านสะกดคำ                
เพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านสะกดคำ โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยสมองเป็นฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา 
เพ่ือแก้ไขปัญหาการอ่านสะกดคำให้กับนักเรียนเป็นรายบุคคล โดยจัดเนื้อหาที่แทรกเกมการศึกษาที่
มีความเหมาะสมกับนักเรียน ทำให้มีความแม่นยำในเนื้อหา เนื่องจากนักเรียนได้มีการฝึกสมอง                   
มีการสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนให้มีความท้าทาย สนุกสนานเหมาะแก่การเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาทักษะ
การอ่านสะกดคำและเป็นประโยชน์ในการอ่าน การเขียนของนักเรียนในระดับที่สูงขึ้นต่อไป 
 
วัตถุประสงคข์องการวิจัย (Research Objective) 
 1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคสมองเป็นนฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพ 80/80 
 2. เพื่อเปรียบเทียบการอ่านสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลัง
เรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคสมองเป็นฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
ด้วยเทคนิคสมองเป็นฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา 
 
วิธีดำเนินการวิจัย (Research Methods) 
 วิธีการดำเนินการวิจัยฉบับนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง แบบกลุ่มเดียวสอบก่อนและหลัง
เรียน (The One Group Pretest Post-test Design) 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรได้แก่ นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 4 ซึ ่งกำลังศึกษาอยู่ภาคเร ียนที ่ 2                      
ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนในเครือข่ายคุณภาพข่ายคุณภาพพัฒนาการศึกษาวังทอง 1 สำนักงาน
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาพิษณุโลก เขต 2 ได้แก่ โรงเรียนหนองปรือ โรงเรียนบ้านหิน
ประกาย โรงเรียนชุมชม 15 บ้านเนินสว่าง โรงเรียนบ้านใหม่ชัยเจริญ โรงเรียนบ้านซำหวาย 
โรงเรียนบ้านนาพราน โรงเรียนบ้านน้ำริน จำนวน 7 ห้องเรียน รวมทั้งสิน 110 คน กลุ่มตัวอย่าง
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านน้ำริน สำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศึกษาพิษณุโลก เขต 2 จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวนนักเรียนทั้งสิ้น 18 คน  
ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ 3 ประเภท ได้แก่  
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 1. แผนการจัดการเรียนรู ้โดยใช้การจัดการเรียนรู ้ด ้วยสมองเป็นฐาน ร่วมกับเกม
การศึกษา จำนวน 10 ชั่วโมง โดยศึกษาเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ นำ
แผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระและผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน 
เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไข ตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญและนำไปทดลองใช้ (Try Out) 3 กลุ่ม ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านหนองปรือ เพื่อนำไปหาค่าประสิทธิภาพ นำ
ปรับปรุงและแก้ไขข้อบกพร่องไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 2. แบบทดสอบการอ่านสะกดคำ เป็นแบบทดสอบอ่านสะกดคำ จำนวน 30 คำ และอ่าน
ออกเสียงจากเรื่อง จำนวน 1 เรื่อง นำแบบทดสอบการอ่านสะกดคำที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาการค้นคว้าอิสระและผู้เชี ่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
พิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี ่ยวชาญ นำไป
ทดลองใช้ (Try Out) เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่5 โรงเรียนบ้านน้ำริน นำไปวิเคราะห์คุณภาพ
หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) นำผลการทดสอบมาทำการวิเคราะห์คุณภาพของ
แบบทดสอบเป็นรายข้อ พิจารณาจากค่าความยากง่ายระหว่าง 0.20 - 0.80 และพิจารณาจากค่า
อำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป มีค่าความยากง่ายตั้งแต่ 0.45 – 0.72 และมีค่าอำนาจจำแนก
ตั้งแต่ 0.22 – 0.72 ขึ้นไป คัดเลือกแบบทดสอบจำนวน 30 คำและการอ่านสะกดคำ 1 เรื่อง ที่ผ่าน
เกณฑ์ แล้วหาค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับโดยใช้สูตร KR – 20 มีค่าเท่ากับ 0.89 นำแบบทดสอบการ
อ่านสะกดคำ จำนวน 30 คำและการอ่านสะกดคำ 1 เรื่องไปใช้ทดสอบก่อนและหลังเรียนกับกลุ่ม
ตัวอย่าง 
 3. แบบประเมินความพึงพอใจการอ่านสะกดคำของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยสมองเป็นฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านสะกด         
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 10 ข้อ สร้างแบบทดสอบนำไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา
การศึกษาค้นคว้าอิสระและผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหา ความชัดเจนของ
คำถาม ความถูกต้องด้านภาษา และทำการปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา
การศึกษาค้นคว้าอิสระ หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มีค่าเท่ากับ 0.5 ขึ้นไป โดยค่าดัชนีความ
สอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจเท่ากับ 0.90 นำการอ่านสะกดคำของนักเรียนที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยสมองเป็นฐาน ร่วมกับเกมการศึกษาที่ปรับปรุงไขแล้วไปใช้
กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
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 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การอ่านสะกดคำโดยใช้การจัดการ
เร ียนรู ้ด ้วยสมองเป็นฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 4                     
ตามเกณฑ์ 80/80 วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการ
เรียนรู้ วิเคราะห์ตามสูตรการหาค่า E1/ E2  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 2. เปรียบเทียบการอ่านสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังเรียน 
โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคสมองเป็นนฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา โดยนำไปหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ค่าความยากง่าย และค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบ หาค่าความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้สถิติทดสอบ t-test Dependent  
 3. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยเทคนิคสมองเป็น
ฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ผลการวิจัย (Research Results) 
 ตอนที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้การอ่านสะกดคำด้วยเทคนิค
สมองเป็นฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา จำนวน 18 คน  

จำนวน คะแนนเก็บระหว่างเรียน ประสิทธิ 
ภาพ

ระหว่าง
เรียน 
(E1) 

ประสิทธิ 
ภาพ 

หลังเรียน 
(E2) 

แผน1 แผน2 แผน3 แผน4 แผน5  แผน6 แผน7 แผน8 แผน 
9 

แผน 
10 

คะแนน
เต็ม 

10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 50 

คะแนน
เฉลี่ย 

9.11 8.17 8.00 7.83 7.78 7.83 7.50 8.50 8.67 9.50 82.89 44.22 

เฉลี่ย
ร้อยละ 

91.11 81.67 80.00 78.33 77.78 78.33 75.00 85.00 86.67 95.00 82.89 88.44 

 
 ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้การอ่านสะกดคำด้วยเทคนิคสมองเป็น
ฐาน ร่วมกับเกมการศึกษาของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 4 ตามเกณฑ์ 80/80 พบว่า มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 82.89/88.44 แสดงให้เห็นว่าเทคนิคสมองเป็นฐาน ร่วมกับเกมการศึกษามี
ประสิทธิภาพสามารถพัฒนานักเรียนในด้านทักษะการอ่านสะกดคำได้ตามเกณฑ์ที่ตั้งสมมติฐาน 
80/80  
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ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบการอ่านสะกดคำ ก่อนและหลังเรียนด้วยเทคนิคสมองเป็นฐาน 
ร่วมกับเกมการศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
  

คะแนน จำนวน 
(คน) 

คะแนน
เต็ม 

ค ะ แ น น
เฉลี่ย 

(𝑥̅) 

ส่วนเบ ี ่ยงเบน
มาตรฐาน S.D 

𝐷̅ S.D.D t. sig 

ก่อนเรียน 18 50 35.56 6.11 8.67 5.28 6.96 .00* 

หลังเรียน 18 50 44.22 4.33 

* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ผลการเปรียบเทียบการอ่านสะกดคำ ก่อนและหลังเรียนด้วยเทคนิคสมองเป็นฐาน 
ร่วมกับเกมการศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 35.56 คะแนน และ 
44.22 คะแนน ตามลำดับ และเมื่อเปรียบเทียบระหว่าคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า 
คะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
 ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ผลต่อการ
จัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคสมองเป็นฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา จำนวน 18 คน 
  

ด ้ า น
ที ่

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D ระดับความพึง
พอใจ 

1. ด้านบรรยากาศ 4.04 0.71 มาก 
2. ด้านกระบวนการเรียนการสอน 4.39 0.84 มาก 
3. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 4.03 1.16 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.21 0.87 มาก 
 
 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ผลต่อการจัดการเรียนรู้
ด้วยเทคนิคสมองเป็นฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา โดยภาพรวมความพึงพอใจอยู ่ในระดับมาก 
(ค่าเฉลี่ย = 4.21, S.D. = 0.87) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ด้านบรรยากาศ มีความพึงพอใจอยู่
ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.04, S.D. = 0.71) ด้านกระบวนการเรียนการสอน มีความพึงพอใจอยู่ใน



ห น้ า  |  916  

วารสารการบริหารนิติบุคคลและนวัตกรรมท้องถ่ิน 

ปีท่ี 9 ฉบับท่ี 8 เดือนสิงหาคม 2566 

 

ระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.39,  S.D. = 0.84) ด้านประโยชน์ที่ได้รับ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
(ค่าเฉลี่ย = 4.03,  S.D. = 1.16) ตามลำดับ 
  
อภิปรายผลการวิจัย (Research Discussion)  
 จากการศึกษาค้นคว้าเพื่อพัฒนาทักษะการอ่านสะกดคำ โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย
สมองเป็นฐาน ร่วมกับเกมการศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 1. ผลการหาประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้การอ่านสะกดคำด้วยเทคนิคสมองเป็น
ฐาน ร่วมกับเกมการศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า คะแนนการทดสอบผลสัมฤทธิ์
ระหว่างเรียน (E1) เท่ากับ 82.89 และคะแนนการทดสอบผลสัมฤทธิ์หลังเรียน (E2) เท่ากับ 88.44 ที่
สร้างข้ึนมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 80/80 ซึ่งสอดคล้องกับสมมุติฐานที่ได้ตั้งไว้ ทั้งนี้
อาจจะเป็นเพราะผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาการจัดการเรียนรู้เทคนิคสมองเป็นฐานร่วมกับเกม
การศึกษา ซึ่งผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคสมองเป็นฐาน ถือเป็นการเรียนรู้ที่ช่วยให้
นักเรียนได้ฝึกกระบวนการเรียงลำดับความคิดที่ไม่สามารถอ่านออกสะกดคำได้ในระยะเวลาที่จำกัด 
ซึ่งผู ้วิจัยได้นำเทคนิคสมองเป็นฐานมาพัฒนาร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อให้เกิดความสนุกสนาน 
กระตุ้นการเรียนรู้และดึงดูดความสนใจของนักเรียน โดยเกมการศึกษามีส่วนช่วยส่งเสริมให้เทคนิค
สมองเป็นฐานมีความน่าสนใจมากขึ้น การออกแบบเนื้อหามีความสอดคล้องกับแผนการเรียนรู้              
ซึ่งแบ่งเป็น 10 เรื่อง ได้แก่ เรียนรู้แม่ ก กา แม่กงงงไหม แม่กมกลมเกรียว ชื่นชมแม่เกอว ชื่นชมแม่
เกอว หากันกนเจอ  รู้รักในกก รู้จักกด ตลกในแม่กบและการอ่านสะกดคำ เพ่ือพัฒนาการอ่านสะกด
คำของนักเรยีนได้ดีข้ึน 
 2. ผลการเปรียบเทียบการอ่านสะกดคำ ก่อนและหลังเรียนด้วยเทคนิคสมองเป็นฐาน 
ร่วมกับเกมการศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการ
จัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 สอดคล้องกับสมมุติฐานที่ได้ตั ้งไว้ ทั้งนี้เป็น
เพราะว่า นักเรียนได้รับการฝึกและเรียนรู้ตามกระบวนการ และกิจกรรมการอ่านสะกดคำใน
ห้องเรียนใช้เทคนิคสมองเป็นฐานร่วมกับเกมการศึกษา ซึ่งเป็นการเน้นนักเรียนและตอบสนอง
รูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น สามารถพัฒนาการอ่านสะกดคำของ
นักเรียนได้สูงขึ้นกว่าก่อนการเรียนรู ้ สอดคล้องกับจิฑาภรณ์ จูมาศ (2563) เรื ่องการพัฒนา
ความสามารถในการอ่านสะกดคำที่ไม่ตรงตามมาตราของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้สมองเป็นฐานร่วมกับการบริหารสมอง พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สามารถจัดการเรียนรู้ได้เหมาะสมกับนักเรียนโดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียน
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สร้างองค์ความรู้ กระตุ้นการเรียนรู้ให้ดีขึ้นโดยนักเรียนได้มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมต่าง ๆ อีกทั้ง
ยังยับยั้งพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์  
 3. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วย
เทคนิคสมองเป็นนฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา ผู้วิจัยได้ทำแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ผลต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคสมองเป็นฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา                  
แบ่งเป็น 3 ด้าน คือ ด้านบรรยากาศ ด้านกระบวนการเรียนการสอนและด้านประโยชน์ที่ได้รับ 
พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจโดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย  = 4.21,                 
S.D. = 0.87) เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคสมองเป็นนฐาน ร่วมกับเกมการศึกษาเป็นการ
พัฒนาการอ่านสะกดคำที่ทำให้นักเรียนได้รับการฝึกฝนและเรียนรู้ให้พัฒนาตามความสามารถของ
ตนเองและมาทำกิจกรรมในห้องเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคสมองเป็นฐาน ร่วมกับเกม
การศึกษา ซึ่งนักเรียนมีความรู้พื้นฐานในเนื้อหาทำให้นักเรียนมีความสนุกสนาน รู้สึกผ่อนคลายใน
การทำกิจกรรมสอดคล้องกับปุณยาพร สอนศรี (2564) เรื่องการพัฒนาความสามารถด้านการเขียน
สะกดคำโดยใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสมองเป็นฐาน (Brain Based Learning) ร่วมกับ VARK 
Model ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
(ค่าเฉลี่ย = 2.88, S.D. = 0.06) 
 
ข้อเสนอแนะการวิจัย (Research Suggestions) 
 จากผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 1. ข้อเสนอแนะทั่วไป  
 1. ครูผู้สอนต้องมีความเข้าใจในการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคสมองเป็นนฐาน ร่วมกับเกม
การศึกษาและเนื้อหาที่นำมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อความสามารถทักษะการอ่านสะกด
คำได้อย่างแท้จริง 
 2. กิจกรรมที่ใช้มีความเหมาะสมกับนักเรียน สร้างความสนใจและช่วยให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการปฏิบัติกิจกรรมมากขึ้น 
 2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรศึกษาการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคสมองเป็นนฐาน ร่วมกับเกมการศึกษา มา
ทดลองกับนักเรียนในระดับชั้นอื่น ๆ เพื่อพัฒนาความสามารถด้านการอ่านสะกดคำ 
 2. ควรมีการนำรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ด ้วยเทคนิคสมองเป็นนฐาน ร่วมกับเกม
การศึกษาที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้ในการจัดการเรียนรู้วรรณคดีในลักษณะอ่ืน ๆ  
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