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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านผันวรรณยุกต์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้จาก
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ให้เป็นไปตามเกณฑ์ร้อยละ 70  2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการผัน
วรรณยุกต์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  ที่ได้จากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุดบอร์ดเกมการ
เรียนรู้ และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้จากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุดบอร์ดเกม
การเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2/1 โรงเรียนอนุบาลบ้านเหนือเขมราฐ อำเภอ
เขมราฐ จังหวัดอุบลราชธานี สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาอุบลราชธานี เขต 2 จำนวน 30 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 12 แผน ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ จำนวน 12 
ชุด แบบวัดทักษะการอ่านผันวรรณยุกต์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) ทักษะการอ่านผันวรรณยุกต์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โดย
ใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ พบว่า มีค่าร้อยละเท่ากับ 85.94 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ร้อยละ 70  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนเรียนละหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ก ารอ่านผันวรรณยุกต์ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้  พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 3) 
ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนมีความ
พึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
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ABSTRACT 

            The objectives of this research were 1) to develop tonal conjugation reading skills of Prathom Suksa 
2 students obtained from learning activities with a learning board game set to meet the criteria of 70%; 2) 
to to compare the preschool and postschool tonal diversion skills of grade 2 students obtained from 
learning activities using a learning board game package; and 3) to study the satisfaction of grade 2 students 
at from learning activities with a set of learning board games The sample group used in this research He is 
a grade 2/1 student at Baan Nuea Khemarat Kindergarten, Khemmarat District, Ubon Ratchathani Province. 
30 students under the Office of Ubon Ratchathani Educational Service Area 2 were obtained by group 
random sampling. Tools used to collect data include: 12 learning management plans, 12 sets of learning 
board games, and tonal conversion reading skill test and a satisfaction questionnaire The statistics used to 
analyze the data were percentage, mean and standard deviation. Learning found that it was equal to 85.94 
percent, which was 70 percent of the set criteria. 3) Satisfaction of grade 2 students with learning activities 
was found that the post-learning scores were significantly higher than before at the .05 level. With the 
learning board game set, it was found that the overall satisfaction of the students was at a high level. 
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บทนำ 
ภาษาไทยถือเป็นสมบัติทางวัฒนธรรมอันดีงามที่อยู่คู่กับคนไทยมาเป็นเวลานาน ซึ่งพ่อขุนรามคำแหงมหาราชทรง

ประดิษฐ์คิดค้นตัวอักษรไทยขึ้นเพื่อเป็นเครื่องมือสื่อสารให้คนไทยเราได้ใช้ติดต่อสื่อสารกัน นับว่าเป็นเอกลักษณ์ที่โดดเด่น
ประจำชาติไทย ดังที่ กระทรวงศึกษาธิการ (2551 :1) ได้อธิบายความสำคัญของภาษาไทยว่า ภาษาไทยเป็นเอกลักษณ์ของ
ชาติเป็นสมบัติทางวัฒนธรรมอันก่อให้เกิดความเป็นเอกภาพและเสริมสร้างบุคลิกภาพของคนในชาติให้มีความเป็นไทยเป็น
เครื่องมือในการติดต่อสื่อสารเพื่อสร้างความเข้าใจและความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ทำให้สามารถประกอบกิจธุระการงานและ
ดำรงชีวิตร่วมกันในสังคมประชาธิปไตยได้อย่างสันติสุขและเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ ประสบการณ์จากแหล่งข้อมูล
สารสนเทศต่าง ๆ เพื่อพัฒนาความรู้ กระบวนการคิดวิเคราะห์ วิจารณ์และสร้างสรรค์ให้ทันต่อการเปล่ียนแปลงทางสังคมและ
ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี ตลอดจนนำไปใช้ในการพัฒนาอาชีพให้มีความม่ันคงทางเศรษฐกิจ นอกจากนี้ยัง
เป็นส่ือแสดงภูมิปัญญาของบรรพบุรุษด้านวัฒนธรรมประเพณี สุนทรียภาพเป็นสมบัติล้ำค่าควรแก่การเรียนรู้ อนุรักษ์และสืบ
สานให้คงอยู่คู่ชาติไทยตลอดไป ดังนั้นภาษาไทยจึงมีความสำคัญสำหรับคนไทยอย่างยิ่งไม่ว่าจะเป็นการฟัง การพูด การอ่าน 
หรือการเขียนล้วนมีความจำเป็นต้องใช้ภาษาไทยเพื่อติดต่อส่ือสารตลอดเวลาและเพื่อให้การส่ือสารมีประสิทธิภาพคนไทยจึง
เรียนรู้วิชาภาษาไทย 

การจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยมีการเปล่ียนแปลงไปตามยุคสมัยตลอดเวลา ไม่ว่าจะเป็นการเจริญก้าวหน้า
ทางเทคโนโลยี การคมนาคม วิธีการสอน ส่ือการสอนล้วนเป็นปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดการเปล่ียนแปลงในการจัดการเรียนการสอน
ในปัจจุบัน ดังที่ สุจิตรา ภู่สวัสดิ์ (2561: 2) กล่าวว่า การจัดกระบวนการสอนวิชาภาษาไทยให้เด็กนักเรียนสามารถอ่านออก
เขียนได้นั้น ครูผู้สอนจะต้องปรับเปล่ียนพฤติกรรมบทบาทของตนเอง ครูจะต้องมีส่ือในการเรียนการสอน ครูต้องมีความอดทน
และความเสียสละ เม่ือสอนจบไปนั้นครูควรมีการประเมินผลนักเรียนโดยการประเมินผลเป็นรายบุคคล นอกจากนี้ครูควรมีการ
ปรับเปล่ียนบทบาทของตนเองจากเป็นผู้ให้ความรู้แต่ละครั้งที่เข้ามาสอนมาเป็นผู้อำนวยความสะดวกแก่ผู้เรียนโดยการเป็นผู้
กระตุ้นเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการคิด และศึกษาค้นคว้าด้วยตัวเองรักการอ่าน รักการเรียน รักการเขียน สอนวิธีการ
แสวงหาความรู้มากกว่าสอนตัวความรู้สอนให้คิดมากกว่าการท่องจำ โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญจะเป็นการช่วยพัฒนาให้ผู้เรียน
มีความพร้อมและพัฒนาทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญาซึ่งสอดคล้องตามเป้าหมายของการจัดการศึกษาใน
ปัจจุบัน เม่ือพิจารณาข้อความข้างต้นพบว่า การจัดการเรียนรู้ในรายวิชาภาษาไทย มีองค์ประกอบสำคัญคือส่ือการสอนและ
วิธีการสอนของครูที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และผู้เรียนจะต้องเรียนรู้ทักษะทั้ง 4 ด้านคือการฟัง การพูด การอ่าน และ
การเขียน ดังนั้นการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยในปัจจุบันจึงแตกต่างไปจากเดิม ไม่เน้นการอ่านออกเขียนได้เพียงอย่างเดียว
แต่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถใช้ภาษาไทยเพื่อส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ผลสำเร็จของการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้มากหรือน้อยเพียงใดก็ย่อมขึ้นอยู่กับแนวทางและความสามารถของครูผู้สอน 
บวกกับความตั้งใจเอาใจใส่ของผู้เรียนด้วยเราอาจคุ้นชินกับภาพห้องเรียนที่มีผู้เรียนจำนวนมากรวมตัวกัน ใช้หนังสือเหมือนกัน
ส่ือประกอบการสอนเหมือนกัน และมีวิธีการประเมินผลเหมือนกัน เพื่อไปสู่เป้าหมายเดียวกัน ในการเรียนรู้ชีวิตวิถใีหม่นั้น
เป้าหมายของการศึกษาอาจยังคงเดิม แต่ผู้เรียนสามารถใช้วิธีที่แตกต่างในการไปให้ถึงจุดหมายได้ ผู้เรียนบางคนอาจเรียนรู้ได้
เร็วกว่าหากได้ดูภาพหรือคลิปวิดีโอ แต่ผู้เรียนบางคนอาจชอบการฟังคุณครูบรรยายเพราะรูปแบบการเรียนรู้ของแต่ละคนไม่
เหมือนกัน ครูผู้สอนจะทำอย่างไรในการออกแบบการเรียนการสอนภาษาไทยให้ผู้เรียนยังคงเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
เสมือนอยู่ในชั้นเรียนในภาวะที่ไม่ปกติเช่นนี้ หรือจะใช้วิกฤตนี้เป็นโอกาสที่จะพัฒนาทักษะความรู้นักเรียนมากขึ้นได้หรอืไม่ 
(สถาพร ปุ่มเป้า, 2564 : 389 กล่าวถึงใน Aksorn, 2564 : ออนไลน์) 

โรงเรียนอนุบาลบ้านเหนือเขมราฐ อำเภอเขมราฐ จังหวัดอุบลราชธานี พบว่า ปีการศึกษา 2565 ผลการเรียนรู้ใน
รายวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนอนุบาลบ้านเหนือเขมราฐ จากการทดสอบการอ่านเขียนใน
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รายวิชาภาษาไทย พบว่า มีนักเรียนส่วนหนึ่งอ่านผันวรรณยุกต์ไม่ถูกต้อง อ่านผันวรรณยุกต์ไม่คล่อง เนื่องจากในปีการศึกษาที่
ผ่านมาการศึกษาไทยเจอวิกฤต Covid -19 ให้นักเรียนได้เรียนรู้ที่บ้าน ซึ่งนักเรียนบางคนอาจจะไม่เข้าใจในเนื้อหาที่เรียนมาก
นัก และพบว่านักเรียนกลุ่มนี้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในตัวช้ีวัดนี้ค่อนข้างต่ำกว่าเกณฑ์ ปัญหาที่พบมากคือนักเรียนอ่านผัน
วรรณยุกต์ไม่ตรงตามรูปวรรณยุกต์ที่ปรากฏ ส่งผลให้นักเรียนอ่านผันวรรณยุกต์ผิด เนื่องจากภาษาไทยมีพยัญชนะทั้งหมด 44 
ตัว แบ่งออกเป็น 3 หมู่ ซึ่งประกอบด้วยอักษรกลาง อักษรสูง และอักษรต่ำ อีกทั้งวรรณยุกต์ไทยมี 4 รูป 5 เสียง ซึ่งแต่ละหมู่มี
วิธีการอ่านผันวรรณยุกต์ที่แตกต่างกัน ทำให้นักเรียนสับสน ไม่เข้าใจเรื่องวรรณยุกต์และไม่สามารถอ่านผันวรรณยุกต์ได้ถูกตอ้ง 
ส่งผลให้คำที่ผันนั้นมีความหมายเปล่ียนไป  

จากสภาพปัญหาที่กล่าวมาผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด เทคนิควิธีการสอน ที่เหมาะสมกับวัยของนักเรียน เพื่อส่งเสริมให้
นักเรียนทุกคนได้คิด ได้ลงมือปฏิบัติและเกิดกระบวนการเรียนรู้มากที่สุด ผู้วิจัยจึงได้ผลิตส่ือการสอนชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ซึ่ง
เป็นเกมที่เล่นบนพื้นเรียบทุกประเภท ผู้เล่นทุกคนได้ส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์เผชิญหน้ากัน มีรูปแบบการเล่นที่หลากหลาย
สามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ เพราะรูปแบบของบอร์ดเกมสามารถกระตุ้นการเรียนรู้และส่งเสริม
การเรียนรู้ของนักเรียนได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปริญธิดา โพธิ์พะนา (2562 : 126-131) ได้กล่าวว่า บอร์ดเกมทำให้
นักเรียนมีโอกาสได้ฝึกปฏิบัติจริง เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองจากการลงมือปฏิบัติกิจกรรมจริง ทำให้เกิดความรู้ ความเข้าใจและ
ทักษะกระบวนการในเรื่องที่เรียน จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน ในแต่ละบอร์ดเกมนักเรียนจะใช้ทักษะกระบวนการที่
หลากหลายแล้วแต่ว่าเนื้อหาและกติกาในบอร์ดเกมนั้น ๆ จะเป็นแบบใด เพื่อที่นักเรียนจะหาวิธีแก้ไขปัญหานั้น ๆ ด้วยตนเอง 
รวมไปถึงการแลกเปล่ียนข้อมูลของสมาชิก การถ่ายทอดกระบวนการหรือส่ิงที่ตนเองได้เรียนรู้ให้เพื่อนได้เข้าใจ ทำให้นักเรียน
กล้าที่จะคิด กล้าที่จะลงมือทำ และกล้าตัดสินใจครูผู้สอนจะคอยเป็นแรงเสริมช้ีแนะแนวทางให้กับนักเรียนเพื่อให้นักเรียนได้
เกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างแท้จริงและบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ เม่ือพิจารณาข้อความข้างต้นพบว่า การใช้บอร์ดเกมในกิจกรรม
การเรียนการสอนช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความอยากเรียนมากขึ้น เพราะเกมช่วยสร้างบรรยากาศของการเรียนการสอนให้
สนุกสนานไม่น่าเบื่ออีกทั้งครูผู้สอนยังสามารถสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนเข้าไปในเกมที่เล่นได้อีกด้วย 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาการพัฒนาทักษะการอ่านผันวรรณยุกต์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้ชุด
บอร์ดเกมการเรียนรู้ เพื่อแก้ปัญหาการผันวรรณยุกต์ไม่ถูกต้องและเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ว ิชา
ภาษาไทยต่อไป 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
           1. เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านผันวรรณยุกต์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ให้เป็นไปตามเกณฑ์ร้อยละ 70  
           2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการผันวรรณยุกต์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้จากจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้   
           3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้จากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุดบอร์ดเกมการ
เรียนรู้  

สมมติฐานการวิจัย  
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด ้วยบอร์ดเกมการเรียนรู้ เรื่อง การอ่านผัน

วรรณยุกต์มีผลการเรียนรู้ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 ในเครือข่าย
สถานศึกษาที่ 17 เขมราฐ-นาแวง สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาจังหวัดอุบลราชธานี เขต 2 จำนวน 11 
โรงเรียน ประกอบด้วย โรงเรียนเขมราฐ โรงเรียนบ้านนาสนามนาหว้าเกษม โรงเรียนบ้านอูบมุงแก้งเกลี้ยง โรงเรียนบา้นบุ่ง
เจริญ โรงเรียนบ้านนาแวง โรงเรียนบ้านนาเมือง โรงเรียนบ้านลาดหญ้าคา โรงเรียนบ้านโบกม่วง โรงเรียนบ้านไทรย้อย 
โรงเรียนบ้านบุ่งวิทยา และโรงเรียนอนุบาลบ้านเหนือเขมราฐ ซึ่งมีจำนวนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ทั้งหมด 278 คน  

จำนวนห้องเรียน 16 ห้อง 
1.2 กลุ่มตัวอย่างสำหรับการวิจัยครั้งนี้ คือ 

ตัวอย่างการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2/1 โรงเรียนอนุบาลบ้านเหนือเขมราฐ จังหวัดอุบลราชธานี 
ซึ่งกำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 1 ห้องเรียน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม จำนวนนักเรียน 30 คน 
2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
2.1 ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้  
2.2 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการเรียนรู้  
2.3 แบบวัดทักษะการอ่านผันวรรณยุกต์  
2.4 แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
การพัฒนาทักษะการอ่านผันวรรณยุกต์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ ผู้วิจัย

ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
3.1  นำแบบวัดทักษะเรื่องการอ่านผันวรรณยุกต์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นซึ่งผ่านกระบวนการหาคุณภาพมาแล้ว ไปทดสอบ

กับกลุ่มตัวอย่าง   
            3.2  ผู้วิจัยดำเนินการสอนกลุ่มตัวอย่างด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องการอ่านผันวรรณยุกต์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  
จำนวน 12 ช่ัวโมง  
            3.3  เม่ือส้ินสุดการสอนแล้ว นำแบบทดสอบวัดทักษะการอ่านผันวรรณยุกต์ไปทดสอบกลุ่มตัวอย่างอีกครั้งและให้
นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนโดยใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ จากนั้นนำผลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลทาง
สถิติต่อไป 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
การพัฒนาทักษะการอ่านผันวรรณยุกต์โดยใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้

โปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติตามขั้นตอน ดังนี้ 
4.1 วิเคราะห์ทักษะการอ่านผันวรรณยุกต์โดยใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ระหว่าง

คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70  
4.2 เปรียบเทียบทักษะการอ่านผันวรรณยุกต์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ด้วยชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้  
4.3 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีที่ 2 โดยใช้ค่าเฉล่ีย (Arithmetic Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
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ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการอา่นผันวรรณยุกต์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้ชุดบอร์ดเกมการ
เรียนรู้ ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิจัยตามลำดับ ดังนี้ 

1. ผลการวัดทักษะการอ่านผันวรรณยุกต์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ โดย
เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1 รอ้ยละของแบบวัดทักษะการอ่านผันวรรณยุกต์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ 
โดยเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70  

จำนวนนกัเรียน คะแนนเต็ม คะแนนที่ได ้ ร้อยละ 
30 180 4641 85.94 

  
จากตารางที่ 1 พบว่า นักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 จำนวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 85.94 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด

ไว ้
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนละหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยแผนการจัดการเรียนรู ้

เรื่อง การอ่านผันวรรณยุกต์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ ผู้วิจัยวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใช้
ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ดังตารางที่ 2 

 
ตารางที่ 2  แสดงผลการเปรียบเทียบทักษะการอ่านผันวรรณยุกต์ก่อนเรียนละหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยแผนการ
จัดการเรียนรู้ เรื่อง การอ่านผันวรรณยุกต์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ 

รายการ N คะแนนเต็ม  S.D. t 
ก่อนเรียน 30 30 10.97 2.01 

71.94 
หลังเรียน 30 30 24.80 2.32 

                 *ระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 2 พบว่า คะแนนหลังการเรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ มีค่าเฉล่ียสูง
กว่ากอ่นเรียน โดยมีค่าเฉล่ียคะแนนกอ่นเรียน 10.97 และค่าเฉล่ียคะแนนหลังเรียน 24.80 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุดบอร์ดเกมการ
เรียนรู้ ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 แสดงผลความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ 

รายการ  S.D. ระดับคุณภาพ 
1. ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้มีคำช้ีแจงในการปฏิบัติกิจกรรมอย่างชัดเจน 2.77 0.43 มาก 
2. ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย 2.93 0.25 มาก 
3. เนื้อหาในชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้เรียงลำดับจากง่ายไปหายาก 2.83 0.38 มาก 
4. ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้มีขนาดตัวอักษรเหมาะสม 2.83 0.38 มาก 
5. ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้มีรูปภาพประกอบที่เหมาะสมและน่าสนใจ 2.90 0.31 มาก 
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6. เนื้อหาในชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับนักเรียน 2.90 0.31 มาก 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ทำให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นกับเพื่อนๆ ในช้ันเรียน 2.80 0.41 มาก 
8. ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้ทำกิจกรรมอย่างหลากหลาย 2.67 0.48 มาก 
9. ระยะเวลาในการทำกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม 2.87 0.35 มาก 
10. การเรียนโดยใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ทำให้นักเรียนชอบเรียนวิชาภาษาไทย 2.93 0.25 มาก 

รวม 2.84 0.08 มาก 
              

จากตารางที่ 3 โดยรวมพบว่า นักเรียนมีระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ มี
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.84 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.08 ซึ่งอยู่ในระดับมาก 
 

สรุปผลและอภิปรายผล 
สรุปผล 

1. ทักษะการอ่านผันวรรณยุกต์ของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ พบว่า มีค่าร้อยละ
เท่ากับ 85.94 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ร้อยละ 70  
           2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนละหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยแผนการจดัการเรียนรู้ เรื่อง การอ่านผัน
วรรณยุกต์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้  พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญที่ระดับ .05 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ พบว่า 
นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยูใ่นระดับมาก 

 
อภิปรายผล 

จากผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะการอ่านผันวรรณยุกต์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้ชุดบอร์ดเกม
การเรียนรู้ ผู้วิจัยขอนำเสนอหัวข้อในการอภิปรายผลการวิจัย ดังนี้ 

1. ผลทักษะการอ่านผันวรรณยุกต์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น
มีค่าร้อยละ 85.94 เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 70 ที่กำหนดไว้ ทั้งนี้อาจเนื่องจาก การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดบอร์ด
เกมการเรียนรู้ นอกจากสามารถสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้สนุกสนานสร้างความเพลิดเพลินแล้ว ยังสามารถกระตุ้นและ
เร้าความสนใจในการเรียนของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมทุกคน  ดังที่ ผกาพรรณ จันทะ (2564 : 50) 
กล่าวถึงการสอนโดยใช้บอร์ดเกมว่า บอร์ดเกม เมื่อนำมาประยุกต์ใช้ในการศึกษาเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือ
พัฒนาทักษะต่าง ๆ จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนาทักษะไปพร้อม ๆ กับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และท้าทาย 
อีกทั้งยังสร้างแรงจูงใจ เกิดความกระตือรือร้น ท่ีอยากจะเรียนรู้จนประสบความสำเร็จในการเรียนรู้ เกมกระดานสามารถอยู่ใน
กระบวนการการจัดการเรียนรู้ได้ทุกกระบวนการ ไม่ว่าจะเป็น ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน ช้ันสอน หรือขั้นสรุป ผู้สอนต้องพิจารณา
เกมกระดานแต่ประเภทให้สอดคล้องกับบริบทของนักเรียนรวมถึงเนื้อหาของบทเรียน ซึ่งผลการวิจัยของสายสุดา หลังแดง 
(2560 : 62) ได้ศึกษาค้นคว้าเรื่อง ผลการใช้เกมการศึกษาที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจต่อการเรียนวิชา
ภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาปัตตานี เขต 3 ผล
การศึกษาพบว่า 1) ผลการพัฒนาเกมการศึกษาที่ใช้ในการเรียนวิชาภาษาไทยสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 1 มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 86.76 / 81.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์  80/80 ที่วางไว้  2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
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ภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาภาษาไทยโดยใช้เกมการศึกษา มีความพึง
พอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก (   = 2.73, S.D = 0.16) 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยแผนการจัดการ
เรียนรู้ เรื่อง การอ่านผันวรรณยุกต์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้ชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้  พบว่า คะแนนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก การสอนโดยใช้ชุดบอร์ดเกม เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้
ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทุกคนได้ร่วมทำกิจกรรมอย่างทั่วถึง ได้ฝึกคิด ได้ฝึกทักษะต่าง ๆ  จากเนื้อหาสาระที่สอดแทรกในชุด
บอร์ดเกม ดังที่ ทิศนา แขมมณี (2564 :368) กล่าวถึงข้อดีการสอนโดยการใช้เกมว่า เกมเป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้สูง ผู้เรียนได้รับความสนุกสนาน เกิดการเรียนรู้โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเองทำให้การเรียนรู้น ั้นมี
ความหมายและอยู่คงทน ซึ่งสอดคล้องกับ ผกาพรรณ จันทะ (2564 :75-76) ได้ศึกษาค้นคว้าเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่องคำที่มาจากภาษาต่างประเทศด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับสื่อเกม
กระดานสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการศึกษาพบว่า 1) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทย เรื่องคำที่มาจากภาษาต่างประเทศก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า พบว่าคะแนน
สอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาภาษาไทย เรื่องคำที่มาจากภาษาต่างประเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  6 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐานร่วมกับส่ือเกมกระดานเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 สูง
กว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับส่ือเกมกระดาน พบว่า มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุดบอร์ดเกมการ

เรียนรู้ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ  เท่ากับ 2.84 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.08 แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความพึง

พอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้อาจจะเนื่องจากการที่นักเรียนทุกคนได้ร่วมกันทำกิจกรรมในชุดบอร์ดเกมที่หลากหลาย ได้

ฝึกคิด ฝึกอ่านผันวรรณยุกต์ และได้แลกเปล่ียนความคิดเห็นของสมาชิกในห้องเรียน ส่งผลให้นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้

ได้ด้วยตนเองทำให้ผู้เรียนจดจำและเข้าใจในส่ิงที่เรียนได้มาก ดังที่ ผกาพรรณ จันทะ (2564 :79) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้

โดยมีกิจกรรมที่หลากหลายและตอบสนองความต้องการในการเรียนรู้ของผู้เรียนตามพัฒนาการของสมองที่เหมาะสมกับช่วง

วัย ช่วยให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยตนเอง อีกทั้งมีส่ือเกมกระดานสอดแทรกเข้ามาในขั้นตอนการจัดการเรียนรูท้ี่

ผู ้เรียนเป็นผู้ออกแบบและสร้างขึ้นงานเกมกระดานขึ้นด้วยตนเอง ซึ่งช่วยสร้างความท้าทายกระตุ้นและสร้างความสนใจ

พฤติกรรมอยากเกิดการเรียนรู้ และเกิดบรรยากาศการเรียนรู้ในเชิงบวก ผลการวิจัยปริญธิดา โพธิ์พะนา (2562 : 132-133) 

ได้ศึกษาค้นคว้าเรื่อง การพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้และความสามารถในวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการศึกษาพบว่า 1) การพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้และความสามารถในวิชา

ภาษาไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า คะแนนเฉล่ียของนักเรียนทุกคนจากการทำแบบทดสอบหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 30.79/72.33  2) ประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นศึกษากระบวนการเรียนรู้ในวิชา

ภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีค่าเท่ากับ 0.48 ซึ่งหมายความว่านักเรียนมีความรู้เพิ่ม ร้อยละ 48 3) 

เปรียบเทียบความสามารถในวิชาภาษาไทยก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 72.33 
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ข้อเสนอแนะ 
 

1. ข้อเสนอแนะทั่วไป  
 1.1 ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ชุดบอร์ดเกม ครูควรศึกษาวิธีการเล่นบอร์ดเกมแต่ละประเภทอย่างละเอียด
และเตรียมอุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นบอร์ดเกมนั้น ๆ ให้พร้อมทุกครั้ง 

1.2  การเล่นบอร์ดเกมในแต่ละครั้ง ครูต้องอธิบายข้ันตอนวิธีการเล่นบอร์ดเกมของแต่ละเกมให้นักเรียนทุกคนเข้าใจ
ตรงกัน และคอยกำกับดูแลให้คำแนะนำอย่างใกล้ชิด 

 
2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป  
 2.1 ควรพัฒนาการจัดกิจกรรมการรียนการสอนโดยใช้บอร์ดเกมการเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ  เช่น กิจกรรมการเรียนรู้
เชิงรุก กิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการเทคโนโลยี 

2.2 ควรศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างเรียนด้วยชุดบอร์ดเกมกับการสอนแบบอื่น ๆ เพื่อศึกษาประสิทธิภาพ
การจัดการเรียนรู้ด้วยชุดบอร์ดเกมการเรียนรู้ 
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