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 บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวัตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ประเมิินความสามารถการสร้้างนวััตกรรมการเรีียนการสอนของนัักศึึกษาครูู        

ในสองด้า้น ได้้แก่ ่1.1) ความสามารถการสร้้างนวัตักรรมสื่�อการสอน และ 1.2) ความสามารถการจัดัการเรีียนรู้้�สร้า้งสรรค์์ 

2) ศึึกษาความคิดเห็็นของนัักศึึกษาครููต่่อกระบวนการจััดการเรีียนรู้้� กลุ่่�มตัวอย่่างคืือนัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี           

คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศิิลปากรที่่�ลงทะเบีียนวิิชา 451302-162 การจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ระดัับประถมศึึกษา 

(Mathematics Learning Management for Primary Education) ในภาคการศึึกษาต้้น ปีีการศึึกษา 2566 จำนวน 

23 คน ได้้มาจากการสุ่่�มตััวอย่่างแบบแบ่่งกลุ่่�ม (Cluster random sampling) เครื่่�องมืือวิิจััยประกอบด้้วย                        

1) แบบประเมินิความสามารถการสร้า้งนวัตักรรมสื่่�อการสอน  2) แบบประเมินิความสามารถการจัดัการเรีียนรู้้�สร้า้งสรรค์์

ของนัักศึึกษา และ 3) แบบสอบถามความคิิดเห็็นของนัักศึึกษาต่่อการจััดการเรีียนรู้้� สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิจััยคืือ ค่่าเฉลี่่�ย 

(𝑥̅̅) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�พััฒนาขึ้้�นมีี 5 ขั้้�นตอน ประกอบด้้วย 1) ขั้้�นวิิเคราะห์์

เป้้าหมาย  2) ขั้้�นกำหนดวััตถุุประสงค์์  3) ขั้้�นออกแบบและพััฒนา  4) ขั้้�นประยุุกต์์ใช้้ และ 5) ขั้้�นแบ่่งปัันเรื่่�องราว

สะท้้อนคิิด																             

	 ผลการวิิจััยพบว่่า 												         

		  1. ความสามารถการสร้้างนวััตกรรมการเรีียนการสอนของนัักศึึกษาครูู					   

			   1.1 ความสามารถการสร้้างนวััตกรรมสื่่�อการสอนโดยรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก (𝑥̅̅= 2.71,S.D.= 0.36)	

	 		  1.2 ความสามารถการจััดการเรีียนรู้้�สร้้างสรรค์์ของนัักศึึกษาโดยรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก (𝑥̅̅= 3.21,S.D.= 0.52)	

		  2. ความคิิดเห็็นของนัักศึึกษาต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยรวมอยู่่�ในระดัับดีีเยี่่�ยม (𝑥̅̅= 4.67,S.D.= 0.49)
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Abstract 

	 This research aimed to: 1) assess creative teaching and learning innovation abilities of pre-service 
teachers in in two aspects: 1.1) To evaluate the ability to innovative teaching materials. 1.2) To evaluate 
the ability to creative learning management. 2) To study pre-service teachers’ opinions on the teaching 
and learning activities. The sample consisted of 23 pre-service teachers from the Faculty of Education, 
Silpakorn University who enrolled in the 451302-162 Mathematics Learning Management for primary 
education course during the first semester of the 2023 academic year. The participants were selected 
using cluster random sampling. Research instruments included: 1) an evaluation of innovative teaching 
materials abilities, 2) an evaluation of creative learning management abilities, and 3) a questionnaire 
on students’ perceptions of the learning management process. Data were analyzed using mean (𝑥̅), 
and standard deviation (S.D). The instruction via digital storytelling in gamification consists of five steps 
that are 1) targeted 2) reach 3) accrue 4) develop and 5) expand.					   
	 The results of the research revealed that:							     
		  1. creative teaching and learning innovation abilities of pre-service teachers. 			 
	 		  1.1 the overall ability to innovative teaching materials is at a very good level (𝑥̅= 2.71,S.D.= 0.36).	
			   1.2 the overall ability to creative learning management are at a very good level (𝑥̅= 3.21,  
S.D.= 0.52).															             
		  2.the opinions level of the pre-service teacher on the improvement of instructed overall is 
at an excellent level (𝑥̅= 4.67,S.D.= 0.49).
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บทนำ 

	ยุ ุทธศาสตร์์ในการผลิิตและพััฒนาครููในระดัับ

อุุดมศึึกษาโดยเฉพาะยุุทธศาสตร์์ที่่� 2 เร่ื่�องการผลิิตครูู        

ให้ม้ีสีมรรถนะของครูใูนศตวรรษที่่� 21 เช่น่ การคิดิวิเิคราะห์์   

คิิดสร้้างสรรค์์ การเรีียนรู้้�ร่วม การทำงานร่วมกัันและมีีเคร่ื่�องมืือ

การสอนที่่�ทัันสมััย การปรัับหลัักสููตรให้้สอดคล้้องกัับ   

กรอบมาตรฐานคุณวุุฒิิระดัับอุุดมศึึกษาของประเทศไทย 

(TQF) โดยคุุณภาพของบััณฑิิตทุุกระดัับคุุณวุุฒิิสาขาวิิชา

ต่่าง ๆ ต้้องเป็็นไปตามกรอบมาตรฐานคุุณวุุฒิิระดัับ

อุุดมศึึกษาของครุุศาสตรบััณฑิิต ประกอบด้้วยกรอบการเรีียนรู้้� 

6 ด้้าน คืือ 1) คุุณธรรม จริิยธรรม 2) ความรู้้� 3) ทัักษะทางปััญญา 

4) ทัักษะความสััมพัันธ์์ระหว่่างบุุคคลและความรัับผิิดชอบ 

5) ทัักษะการวิิเคราะห์์เชิิงตััวเลข การสื่่�อสารและการใช้้

เทคโนโลยีีสารสนเทศ และ 6) การจััดการเรีียนรู้้� (กระทรวง

ศึึกษาธิิการ, 2562) โดยเฉพาะด้้านทัักษะการจััดการเรีียนรู้้�  

ซึ่่�งเป็็นด้้านทัักษะพิิสััย เน้้นการปฏิิบััติิได้้กำหนดให้้นัักศึึกษาครูู

ต้อ้งมีคีวามเชี่่�ยวชาญในการจััดการเรีียนรู้้� มีคีวามเชี่่�ยวชาญ

ในการจััดการเรีียนรู้้�สำหรัับผู้้�เรีียนที่่�หลากหลาย และ          

มีีความเชี่่�ยวชาญในการจััดการเรีียนรู้้�ในวิิชาเอกที่่�จะสอน

อย่่างบููรณาการ นอกจากนี้้�จากประกาศคณะกรรมการ    

คุุรุุสภา เรื่่�อง สาระความรู้้� สมรรถนะและประสบการณ์์

วิิชาชีีพของผู้้�ประกอบวิิชาชีีพครูู ตามข้้อบัังคัับคุุรุุสภา         

ว่่าด้้วยมาตรฐานวิิชาชีีพ พ.ศ. 2556 ได้้กำหนดสมรรถนะ   

ของผู้้�ประกอบวิชิาชีีพครูใูนเรื่่�องการจััดการเรีียนรู้้�และการจัดัการ

ชั้้�นเรีียนให้้ผู้้�ประกอบวิิชาชีีพครููสามารถจััดทำแผนการเรีียนรู้้�

และนำไปสู่่�การปฏิิบััติิให้้เกิิดผลจริงและสามารถสร้้าง

บรรยากาศการจััดการชั้้�นเรีียนให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�            

ได้้ประกาศคณะกรรมการคุุรุุสภา (ราชกิิจจานุุเบกษา, 2556)   

แสดงให้้เห็็นถึึงความสำคััญและจำเป็็นที่่�จะต้้องพััฒนา

นัักศึึกษาวิิชาชีีพครููให้้มีีทัักษะการจััดการเรีียนรู้้�จนเกิิด

ความเชี่่�ยวชาญ ในการจััดประเภทของการสอนตามบทบาท

ของครููผู้้�สอนและผู้้�เรีียน วิิธีีสอนแบบผู้้�เรีียนเป็็นศูนย์กลาง 

(Student-Centered Learning) โดยวิิธีีการสอนแบบนี้้�จะให้้

ความสำคััญกัับผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�มีีบทบาทสำคััญในการเรีียนรู้้�

ผ่่านทางการปฏิิบััติิกิิจกรรม ดำเนิินการค้้นคว้้าหาความรู้้�

ด้้วยตนเอง โดยครููมีีบทบาทเป็็นผู้้�อำนวยความสะดวก           

(Facilitator) ให้้ข้้อเสนอแนะและช่่วยเหลืือเมื่่�อมีีปััญหา    

ผู้้�เรีียนจะเกิิดการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองจากปฏิิบััติิ (Learning 

by Doing) ซึ่่�งเป็็นแนวทางของการเรีียนรู้้�ตามทฤษฎีี     

คอนสตรััคติิวิิสต์์ (Constructivism) ที่่�มีีแนวความคิิดว่่า    

ผู้้�เรีียนเป็น็ผู้้�สร้า้งองค์ค์วามรู้้�ด้ว้ยตนเอง โดยเริ่่�มจากการรับั

ข้้อมููลผ่่านสื่่�อต่่าง ๆ หรืือการเข้้าร่่วมประสบการณ์์การเรีียนรู้้�

ที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนใช้้กระบวนการคิิดจนเกิิดความเข้้าใจ

และพััฒนาความคิิดนั้้�นจนเป็็นความรู้้�และถ่่ายทอดความรู้้�

นั้้�นไปยัังผู้้�อื่่�นจากความรู้้�ที่่�มีีอยู่่� เดิิมหรืือจากความรู้้�                

ที่่�รัับเข้้ามาใหม่่ โดยเฉพาะการเน้้นให้้นัักศึึกษาวิิชาชีีพครูู

ได้้ฝึึกปฏิิบััติิอย่่างเพีียงพอจนเกิิดทัักษะ ไม่่ใช่่เพีียงให้้รู้้�      

แต่่ทฤษฎีีเท่่านั้้�น (ทิิศนา แขมมณีี, 2564)			 

	 แนวคิดการจัดัการเรีียนรู้้�การเล่่าเร่ื่�องดิิจิทิัลัร่ว่มกับ

เกมมิฟิิเิคชันั เป็น็การนำ Gamification มาใช้เ้ป็น็ “นวัตักรรม

การเรีียนรู้้�” มาเป็็นเครื่่�องมืือในการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วย     

ส่ง่เสริมิการสร้า้งนวัตักรรมการเรีียนการสอนเชิงิสร้า้งสรรค์์

ของนัักศึึกษาครููมีีความเหมาะสมสำหรับศตวรรษที่่� 21      

เป็็นอย่่างมาก เพราะ Gamification หมายถึึง การนำ Game 

มาผ่า่นกระบวนการออกแบบ และการบริหิารจัดัการหลักสูตูร 

เพื่่�อสร้้างแรงบัันดาลใจ ที่่�ทำให้้วิชิาที่่�มีคีวามซับซ้้อน ยุ่่�งยาก 

และน่่าเบ่ื่�อกลายเป็็นการเรีียนที่่�สนุุกสนานเข้้าถึึงได้้ง่่าย 

เพื่่�อเป็็นสิ่่�งที่่�ช่่วยในการกระตุ้้�นและสร้้างแรงจููงใจในการ

เรีียนรู้้�ให้้กัับผู้้�เรีียนทำให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้้��       

ที่่�สนุุกสนาน ใช้้กลไกของเกมเป็็นตััวดำเนิินการอย่่างไม่่ซัับซ้้อน 

อันัจะทำให้ผู้้้�เรีียนเกิดิพฤติกิรรม ตรวจสอบ ปรับัปรุุง และหาวิิธีี

การแก้้ไขปััญหาได้ ้(Kapp, 2012) เกมมิฟิเิคชัันเป็็นการนำ

รููปแบบและแนวคิิดของการเล่่นเกมมาใช้้ในสถานการณ์์อื่่�น ๆ 

ที่่�ไม่่เกี่่�ยวข้้องกัับการเล่่นเกม เพื่่�อสร้้างความน่าสนใจและ

กระตุ้้�นให้้เกิิดการมีีส่่วนร่วมจากการจััดการเรีียนรู้้�โดยมีี              

องค์์ประกอบสำคััญ ได้แ้ก่่ เป้้าหมาย (Goal) คืือการกำหนด

ให้้ผู้้�เรีียนในกลุ่่�มเข้้าใจถึึงเป้้าหมายของการเรีียนรู้้�ร่วมกััน 

กฎ (Rules) คืือการกำหนดกฎระเบีียบ เงื่่�อนไขของกิจิกรรม

การเรีียนรู้้�ของการเรีียน ความร่ว่มมืือ (Conflict Competition 

Cooperation) คืือการสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนจาก    

ความท้าทายในการแข่่งขััน ผู้้�เล่น่ในแต่่ละกลุ่่�มจะได้ค้ะแนน

สููงสุุดในแต่่ละกิิจกรรม เวลา (Time) คืือการกำหนดเวลา 

โดยระบุุแต่่ละช่่วงของกิิจกรรมการเรีียน โดยแต่่ละชิ้้�นงาน
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ฉบับัร่่าง
จะต้้องมีีข้้อกำหนดในแต่่ละกิิจกรรม รางวััล (Reward)     

คืือการสร้้างระบบการให้้รางวััลเพื่่�อจููงใจให้้ผู้้�เรีียนในกลุ่่�ม

ได้้บรรลุุเป้้าหมาย การเลื่่�อนลำดัับ (Levels) คืือในแต่่ละ

กิิจกรรมของการเรีียนกลุ่่�มของผู้้�เรีียนจะมีีการเล่ื่�อนลำดัับ 

โดยขึ้้�นอยู่่�กับัความตรงต่่อเวลา การทำงานในแต่่ละขั้้�นตอน

ได้อ้ย่่างถููกต้้อง และผลป้้อนกลัับ (Feedback) คืือในแต่่ละ

กิจิกรรมของการเรีียน ผู้้�เรีียนแต่่ละกลุ่่�มจะได้รั้ับผลป้้อนกลัับ 

ความสนุุก (Entertain) ไม่่ซับัซ้้อน (Simplify) ความท้าทาย 

(Challenge) การแสดงผลทัันที่่� (Real-time) การมีี

ปฏิิสััมพัันธ์์กัับสัังคม (Social) และการให้้รางวััล (Real Rewards) 

และค่่าภารกิิจเงื่่�อนไขต่่าง ๆ นำมาออกแบบกิิจกรรมร่่วมกััน

เพื่่�อเพิ่่�มระดัับและเงื่่�อนไขการรัับรางวััล ซึ่่�งช่่วยส่่งเสริิมให้้

ผู้้�เรีียนให้้เกิิดความรู้้�สึึกอยากทำให้้บรรลุุเป้้าหมายและ        

มีีความสุุขที่่�ได้้ทำมากขึ้้�น (ฐิิติิ อติิชาติิชยากร, 2565) 

แนวคิดิดังักล่า่วสอดคล้้องกับัการใช้้หลักัการสร้้างแรงจููงใจ

ของการเอาชนะและรัับรางวััลตอบแทน ซึ่่�งเป็็นสิ่่�งพื้้�นฐาน

ที่่�เกมส่่วนใหญ่่ใช้้กัันอย่่างแพร่่หลาย 				 

	 การนำเทคโนโลยีีการเล่่าเรื่่�องแบบดิิจิิทััล (Digital 

Storytelling) การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�       

ได้้มากกว่่า “เรื่่�องราว” จากการเล่่าเรื่่�องในรููปแบบดิิจิิทััล

ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่วมในการเรีียนรู้้�สามารถเข้้าถึึงผู้้�เรีียนได้้ดีี 

ช่่วยให้้เห็็นภาพในเชิิงนามธรรม ทํําให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจในบทเรีียน

ง่่ายขึ้้�น รู้้�จัักการค้้นคว้้าหาข้้อมููลด้้วยตนเอง รู้้�จัักการใช้้

อุุปกรณ์์ทางเทคโนโลยีีดิจิิทััลในการนํําเสนอ ส่่งเสริิม       

การส่ื่�อสารและการอภิปิรายร่่วมกันั รวมทั้้�งส่ง่เสริมิการคิดิ

สร้า้งสรรค์ ์(วรมณ ช่อ่ไม้ท้อง, 2564) และยังัช่ว่ยฝึกึทักัษะ

ของผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 ในหลายด้้าน ไม่่ว่่าจะเป็็น     

การคิิดสร้้างสรรค์์ การค้้นคว้้าข้้อมููลสารสนเทศ การคิิด

วิิเคราะห์์ คิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ การแก้้ปััญหาและ        

การตััดสิินใจ การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ การสื่่�อสารและ

การใช้้สื่่�อดิิจิิทััลเพื่่�อสร้้างสรรค์์เร่ื่�องราวเพื่่�อการบอกเล่่า 

แลกเปลี่่�ยนแบ่่งปััน โดยอยู่่�ในรููปแบบของการสร้้างชิ้้�นงาน

โดยเป็็นการประสานกันของการเล่่าเร่ื่�องโดยการรวมรูปภาพ 

ข้้อความ เสีียง และวิิดีีโอ โดยใช้้อุุปกรณ์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์   

แอปพลิเิคชั่่�น ซอฟต์แ์วร์ ์เพื่่�อบอกเล่่าและแบ่ง่ปันัเรื่่�องราว

ของผู้้�เล่า่ในรูปูแบบดิจิิทิัลั (นริศรา พรมริน, 2565) ซึ่่�งการเล่่าเร่ื่�อง

ดิิจิิทััลร่่วมกัับเกมมิิฟิิ เคชัันจะทำให้้ เกิิดการเรีียนรู้้�             

อย่่างสนุุกสนาน กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� 

และเกิดิการพััฒนาตนเอง มีีการสร้้างสถานการณ์์และการสร้้าง

ความเข้้าใจ เกิิดแรงบัันดาลใจช่วยเหลืือในการเรีียนรู้้�ร่วมกััน 

มีีความคิิดสร้้างสรรค์์และความรู้้�แบบองค์์รวม เน้้นให้้ผู้้�เรีียน

มีีส่่วนรวมในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�มากที่่�สุุด ช่่วยกระตุ้้�นจููงใจ      

ให้้ผู้้�เรีียนมีีความท้้าทายนั้้�น จะทำให้้เกิิดความอยากเอาชนะ 

(Eager to win) โดยเฉพาะการเล่่นเกมที่่�มีีการแข่่งขัันกัับ

ตนเอง นวัตักรรมเชิงิสร้า้งสรรค์ข์องนักัศึกึษาครู ู(Educational 

Creative Innovation) เป็็นการนำสิ่่�งใหม่่ ๆ ซึ่่�งอาจเป็็น

ความคิิด วิิธีีการหรืือการกระทำสื่่�อหรืือสิ่่�งประดิิษฐ์์ทั้้�งในส่่วน

ที่่�ไม่่เคยมีีมาก่่อนหรืือเป็็นการพััฒนาดััดแปลงจากสิ่่�งเดิิม    

ที่่�มีีอยู่่�แล้้วให้้ดีีขึ้้�น เป็็นตััวกลางหรืือช่่องทางในการเสริิมการเรีียนรู้้�

เพื่่�อช่่วยแก้้ปััญหาการจััดการเรีียนการสอนหรืือช่่วยให้้    

การศึึกษาและการเรีียนการสอนมีีประสิิทธิิภาพดีียิ่่�งขึ้้�น      

(กฤตพล วัังภููสิิต, 2564; พิิชิิต ฤทธิ์์�จรููญ, 2559) แบ่่งเป็็น 

2 ประเภทคืือ 1. นวัตกรรมการเรีียนการสอนด้า้นสื่�อการสอน 

เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ช่ว่ยให้ผู้้้�เรีียนเกิดิความรู้้�ความเข้า้ใจตลอดจน

สื่่�อที่่�ใช้้เพื่่�อสนับัสนุนุการจัดักิจกรรมสำหรับัผู้้�เรีียน อาจเป็็น

สื่่�อประเภทวััสดุุ หรืือสื่่�อประเภทเครื่่�องมืือที่่�เป็็นสื่่�อที่่�เป็็น

ตััวกลางหรืือตััวผ่่านของความรู้้�ที่่�ถ่่ายทอดไปยัังผู้้�รัับ ทำให้้

ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้� และบรรลุุตามวัตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�

ที่่�ผู้้�สอนกำหนดไว้ไ้ด้ ้(Saunila & Ukko, 2012; มหาวิทิยาลัยั

สุุโขทััยธรรมาธิิราช, 2557; เธีียรดนััย เสริิมบุุญไพศาล, 

2562; รัังสรรค์์ โฉมยาและสมบััติิ ท้้ายเรืือคํํา, 2565)         

2. นวััตกรรมการเรีียนการสอนด้้านวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�     

จะเกิดิขึ้้�นได้จ้ะต้อ้งมีกีระบวนการปฏิสิัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งผู้้�สอน

กัับผู้้�เรีียน มีีจุุดประสงค์์ในการจััดการเรีียนรู้้� และการจััดการ

เรีียนรู้้�จะประสบผลสำเร็็จได้้ดีีถ้าผู้้�สอนรู้้�จัักใช้้ศาสตร์์    

อย่่างมีีศิิลป์์ของผู้้�สอน มีีกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสม     

น่่าสนใจ และมีีกระบวนการเรีียนรู้้�หลากหลายวิิธีี             

อย่่างอิิสระ จะต้้องรู้้�จัักเลืือกปรัับปรุุงเทคนิิคและวิิธีีการ

เรีียนรู้้� และกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ส่ง่เสริิมให้น้ักัเรีียนได้ค้้้นหา

ความรู้้�ด้ว้ยตนเอง ให้เ้หมาะสมกับัวัตัถุปุระสงค์แ์ละเนื้้�อหา 

(Bonwell & Eison, 1991; สำนัักส่่งเสริิมวิิชาการและงานทะเบีียน

มหาวิิทยาลััยราชภััฏวไลยอลงกรณ์์ในพระบรมราชููปถััมภ์์, 

2557; สุุเทพ อ่่วมเจริิญ, 2557; กุุลิิสรา จิิตรชญาวณิิช, 2562)
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ฉบับัร่่าง
วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1 .เพื่่�อประเมิินความสามารถการสร้้างนวัตกรรม

การเรีียนการสอนของนัักศึึกษาครููด้้วยการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััล

ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันในประเด็็น				  

		  1.1 ความสามารถการสร้้างนวััตกรรมสื่่�อการสอน	

		  1.2. ความสามารถการจััดการเรีียนรู้้�สร้้างสรรค์	์	

	 2. เพ่ื่�อศึึกษาความคิดเห็็นของนัักศึึกษาครููต่่อ

กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยการเล่่าเร่ื่�องดิิจิิทััลร่่วมกับ

เกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถการสร้้างนวััตกรรม

การเรีียนการสอน

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากรและตััั�วอย่่่�าง				  

		  1.1 ประชากรได้้แก่่ นัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี 

คณะศึกึษาศาสตร์ ์มหาวิทิยาลัยัศิลิปากร ลงทะเบีียนเรีียน

ในรายวิิชา 451302-162 การจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์

ระดัับประถมศึึกษา (Mathematics Learning Manage-

ment for Primary Education) ในภาคการศึึกษาต้้น       

ปีีการศึึกษา 2566 จำนวน 36 คน 				  

		  1.2 ตัวัอย่่าง ได้ม้าจากจากการสุ่่�มตัวอย่่างแบบ

แบ่่งกลุ่่�ม (Cluster random sampling) จากประชากร 

จำนวน 23 คน 								      

	 2. ตััั�วแปร	 							     

	 	 2.1 ตััวแปรต้้น การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยการเล่่าเรื่่�อง

ดิิจิิทััลร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน					   

		  2.2 ตััวแปรตาม 					  

			   1. ความสามารถการสร้้างนวััตกรรมสื่่�อการสอน	

			   2. ความสามารถการจััดการเรีียนรู้้�สร้้างสรรค์์	

	 		  3. ความคิดิเห็น็ของนักัศึึกษาครูตู่อ่กระบวนการ

จััดการเรีียนรู้้� 									      

	 3. นิิิ�ยามศััั�พท์์์�เฉพาะ					  

		  3.1 ผู้้�เชี่่�ยวชาญ เป็น็ผู้้�มีปีระสบการณ์ใ์นวิชิาชีีพ

และมีีตำแหน่่งทางวิิชาการไม่่น้้อยกว่่าผู้้�ช่่วยศาสตราจารย์์ 

จำนวน 3 คน ประกอบด้้วย ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านหลัักสููตรและ

การสอนจำนวน 1 คน ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นวิจิัยัและประเมินิผล

การศึกึษาจำนวน 1 คน และผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้้านการจัดัการ

เรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์จำนวน 1 คน				  

		  3.2 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยการเล่่าเรื่่�อง

ดิจิิทิัลัร่ว่มกับัเกมมิฟิเิคชันัเพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถการสร้้าง

นวัตักรรมการเรีียนการสอนเชิิงสร้้างสรรค์์ของนัักศึกึษาครูู 

มีี 5 ขั้้�นตอน ประกอบด้้วย 1) ขั้้�นวิิเคราะห์์เป้้าหมาย           

2) ขั้้�นกำหนดวััตถุุประสงค์์ 3) ขั้้�นออกแบบและพััฒนา        

4) ขั้้�นประยุุกต์์ใช้้ และ 5) ขั้้�นแบ่่งปัันเรื่่�องราวสะท้้อนคิิด 

เนื้้�อหาหน่่วยการเรีียนรู้้� 1) เทคนิิคการจััดการเรีียนรู้้� 2) การผลิิตสื่่�อ

และการพััฒนาวััตกรรมในการเรีียนรู้้� 3) การวััดและ

ประเมิินผล และ 4) การบริิหารจััดการชั้้�นเรีียน			

		  3.3 ความสามารถการสร้้างนวัตกรรมสื่�อการสอน 

คะแนนความสามารถในการการสร้้างสรรค์์สื่่�อการสอน   

เป็็นตััวกลางในการนำส่่งหรืือถ่่ายทอดความรู้้� จากผู้้�สอน

หรืือแหล่งความรู้้�ไปยัังผู้้�เรีียน ช่่วยให้้การเรีียนการสอน

ดำเนิินไปอย่่างสะดวกและมีีประสิิทธิิภาพและน่่าสนใจ 

ทำให้ผู้้้�เรีียนเกิดิความกระตืือรืือร้น้ในการเรีียนรู้้� ผู้้�เรีียนเกิดิ

การเรีียนรู้้�ได้้อย่่างถููกต้้อง รวดเร็็วและบรรลุุจุุดมุ่่�งหมาย     

ที่่�ผู้้�สอนตั้้�งไว้้ จำนวน 3 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ความเที่่�ยงตรง       

ของส่ื่�อการสอน 2) ประสิิทธิิผลของส่ื่�อการสอน และ 3) 

ประสิิทธิิภาพของสื่่�อการสอน 				  

		  3.4 ความสามารถการจััดการเรีียนรู้้�สร้้างสรรค์์ 

ความสามารถในการจัดัการเรีียนรู้้�เชิิงรุกุ ลำดัับขั้้�นตอนการสอน

ที่่�สอดคล้้องกัับจุุดประสงค์์กัับเนื้้�อหาและกัับผู้้� เรีียน           

ใช้้เทคนิิคการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลายทัันสมััย รวมทั้้�ง   

ผู้้�สอนรู้้�จัักใช้้จิิตวิิทยาการในการจััดการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างเหมาะสม

กัับผู้้�เรีียน มีีการนำแผนการสอนไปใช้้ทดลองสอน จำนวน 

5 ด้้าน ได้้แก่่ 1) เป้้าหมายของกระบวนการเรีียนรู้้� 2) การวางแผน

และเตรีียมการสอน 3) เทคนิคิการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย

ทัันสมััย 4) หลัักจิิตวิิทยาในการจััดการเรีียนรู้้� และ              

5) การประเมิินผลและรายงานผล				  

		  3.5 ความคิดิเห็็นของนัักศึกึษาครููต่่อกระบวนการ

จััดการเรีียนรู้้� ระดัับความรู้้�สึึกนัักศึึกษาครููที่่�มีีต่่อกิิจกรรม

การเรีียนรู้้� ในประเด็็น 1) ด้้านการเรีียนการสอนโดยใช้้    

การเล่า่เรื่่�องดิิจิทิัลัร่ว่มกับัเกมมิฟิเิคชันั 2) ด้า้นสื่่�อ/กรณีีศึกึษา 

3) ด้้านการวััดและประเมิินผล และ 4) ด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ

จากการเรีียนรู้้� 



ปีที่ 8 ฉบับที่ 25 มกราคม-มีนาคม 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

92

ฉบับัร่่าง
วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

ภาพที่่�1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย

	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย การวิิจััยการพััฒนาการจััด       

การเรีียนรู้้�ด้้วยการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน     

เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถการสร้้างนวัตกรรมการเรีียน   

การสอนของนัักศึึกษาครูู ใช้้วิิธีีดำเนิินการวิิจััยในลัักษณะ

ของเป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental Research) 

ประเภทการทดลองขั้้�นพื้้�นฐาน (Pre-Experimental Research) 

﻿แบบรายกรณีี (One Shot Case Study)			 

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  

		  2.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยการเล่่าเรื่่�อง

ดิิจิิทััลร่่วมกัับเกมมิฟิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถ       

การสร้้างนวััตกรรมการเรีียนการสอนเชิิงสร้้างสรรค์์         

ของนักัศึกึษาครูปูระกอบด้้วย 4 หน่ว่ยการเรีียนรู้้� 1) เทคนิคิ

การจััดการเรีียนรู้้� 2) การผลิิตสื่่�อและการพััฒนาวััตกรรม  

ในการเรีียนรู้้� 3) การวััดและประเมิินผล และ 4) การบริิหาร

จััดการชั้้�นเรีียน หาคุุุ�ณภาพโดยแบบประเมิิิ�นคุุุ�ณภาพ      

เป็น็มาตราส่่่�วนประมาณค่่่�า (Rating Scale) 3 ระดััั�บ ประกอบด้้้�วย 

จุุดมุ่่�งหมายของรายวิิชา จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� การจััด

กิจิกรรมการเรีียนรู้้� ภาระงาน/ชิ้้�นงาน สื่่�อ/แหล่ง่เรีียนรู้้� และ

การวััดผลประเมิินผลการเรีียนรู้้� รวมทั้้�งหมด 15 ข้้อ        

เพื่่่��อตรวจสอบค่่่�าความสอดคล้้้�อง (IOC) ด้้วยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

ผลการประเมิิิ�นคุุณภาพมีีี�ค่า่เฉลี่่�ยอยู่่่��ที่่่�� 3.00 ส่่วนเบี่่่��ยงเบน

มาตรฐานอยู่่่��ที่่่�� 0.00 อยู่่่��ในระดััั�บมากที่่่��สุุุ�ด มีีี�เกณฑ์ก์ารแปล

ความหมายของค่่่�าเฉลี่่่��ย ดังันี้้� 2.34-3.00 หมายถึึึ�ง คุณุภาพ 

ระดััั�บดีีี� 1.67-2.33 หมายถึึึ�ง คุุณภาพระดััั�บปานกลาง และ 

1.00-1.66 หมายถึึึ�ง คุุณภาพระดััั�บควรปรัับปรุุง		

		  2.2 แบบประเมิินความสามารถการสร้้างนวััตกรรม

สื่่�อการสอน รวมทั้้�งหมด 14 ข้้อ โดยประเมิิน 3 ด้้าน คืือ 

ความเที่่�ยงตรงของส่ื่�อการสอน (Validity) ประสิิทธิิผล    

ของสื่่�อการสอน (Effectiveness) และ ประสิิทธิิภาพ      

ของสื่่�อการสอน (Efficiency) โดนมีีเกณฑ์์การให้้คะแนน

แบบรููบริิค (Scoring Rubrics) 3 ระดัับ ได้้แก่่ ดีีมาก (3)  ดีี (2) 

และ พอใช้้ (1) ตรวจสอบค่่าความเที่่�ยงตรงของแบบประเมิิน

ด้้วยผู้้�เชี่่�ยวชาญ ผลการประเมิิิ�นพบว่่่�าแบบประเมิินมีีระดัับ

สอดคล้้อง (IOC) เฉลี่่�ย 1.00 ส่่วนเบี่่�ยงเบน มาตรฐาน 0.00     

ผลการประเมิิิ�นคุุณภาพอยู่่่�� ในระดััั�บมากที่่่��สุุุ�ด มีีี� เกณฑ์์              

การแปลความหมายของค่่่�าเฉลี่่่��ยความสามารถการสร้้าง

นวััตกรรมสื่่�อการสอน ดัังนี้้� 34-42 หมายถึึง ระดัับดีีมาก 

24-33 หมายถึึง ระดัับดีี และระดัับคะแนน 14-23  หมายถึึง 

ระดัับพอใช้้									       

		  2.3 แบบประเมินิความสามารถการจัดัการเรีียนรู้้�

สร้้างสรรค์ ์รวมทั้้�งหมด 12 ข้อ้ โดยประเมินิ 5 ด้า้น คืือ เป้า้หมาย

ของกระบวนการเรีียนรู้้� การวางแผนและเตรีียมการสอน 

เทคนิิคการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลายทัันสมััย จิติวิทิยาใน

การจััดการเรีียนรู้้� และ การประเมิินผลและรายงานผล        

มีีเกณฑ์์การให้้คะแนนแบบรููบริิค (Scoring Rubrics) 5 ระดัับ 

ได้้แก่่ ดีีเยี่่�ยม (5) ดีีมาก (4) ดีี (3) พอใช้้ (2) และควรปรัับปรุุง (1) 

ตรวจสอบค่่าความเที่่�ยงตรงของแบบประเมิินด้้วยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

ผลการประเมิิิ�นพบว่่่�า แบบประเมิินมีรีะดับัสอดคล้้อง (IOC) 

เฉลี่่�ย 0.94 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.10 ผลการประเมิิิ�น

คุุณภาพอยู่่่��ในระดััั�บมากที่่่��สุุุ�ด มีีี�เกณฑ์์การแปลความหมาย

ของค่่่�าเฉลี่่่��ยความสามารถการจััดการเรีียนรู้้�สร้้างสรรค์์   

ดังันี้้� 52-60 หมายถึงึ ดีีเยี่่�ยม 42-51 หมายถึงึ ดีีมาก 32-41 

หมายถึึง ดีี 22-31 หมายถึึง พอใช้้ และ 12-21	หม ายถึึ ง 

ปรัับปรุุง   
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		  2.4 แบบประเมิินความคิดเห็็นของนัักศึึกษา   

การจัดัการเรีียนรู้้� รวมทั้้�งหมด 20 ข้อ้ ในประเด็็น ด้้านการเรีียน

การสอนโดยใช้้ ด้้านสื่�อ/กรณีีศึึกษา ด้้านการวััดและ

ประเมิินผล และ ด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับจากการเรีียนรู้้�     

เป็็นแบบสอบถามระดัับความคิิดเห็็น เป็็นมาตราส่่วนประเมิินค่่า 

(Rating Scale) 5 ระดัับ ได้้แก่่ ความคิิดเห็็นด้้วยมากที่่�สุุด 

(5) ความคิิดเห็็นด้้วยมาก (4) ความคิิดเห็็นด้้วยปานกลาง 

(3) ความคิิดเห็็นด้้วยน้้อย (2) และความคิิดเห็็นด้้วยน้้อยที่่�สุุด 

(1) ตรวจสอบค่่าความเที่่�ยงตรงของแบบประเมิินด้้วย          

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ ผลการประเมิิิ�นพบว่่่�าแบบประเมิินมีีระดัับ

สอดคล้้อง (IOC) เฉลี่่�ย 0.88 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.22 

ผลการประเมิิิ�นคุุณภาพอยู่่่��ในระดััั�บมากที่่่��สุุุ�ด มีีี�เกณฑ์์      

การแปลความหมายของค่่่�าเฉลี่่่��ยความคิดเห็็นดังนี้้�            

4.50–5.00 หมายถึึง มากที่่�สุุด 3.50–4.49 หมายถึึง มาก 

2.50–3.49 หมายถึึง ปานกลาง 1.50–2.49 หมายถึึง น้้อย 

และ 1.00–1.49 หมายถึึง น้้อยที่่�สุุด  			 

	 3. การดำเนิินการวิิจััย แบ่่งเป็็น 3 ขั้้�นตอน		

		  3.1 การจััดเตรีียมการวิิจััย แผนการจััดการเรีียนรู้้� 

แบบประเมินิความสามารถในการจัดัการเรีียนรู้้�สร้้างสรรค์์ 

แบบประเมิินความสามารถการสร้้างนวัตกรรมสื่�อการสอน 

และ แบบสอบถามความคิิดเห็็นของนัักศึึกษา 			

		  3.2 การดำเนิินงานตามการวิิจััยกัับนัักศึึกษา

ระดัับปริิญญาตรีี คณะศึกึษาศาสตร์์ มหาวิทิยาลััยศิิลปากร 

ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนในรายวิิชา 451302-162 การจััดการ

เรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ระดัับประถมศึึกษา (Mathematics 

Learning Management for Primary Education)         

ในภาคการศึึกษาต้้น 2566 จำนวน 23 คน ผู้้�วิิจััยได้้แบ่่งกลุ่่�ม

นัักเรีียนออกเป็็น 6 กลุ่่�ม ๆ ละ 3-4 คน หลัังจากนั้้�นผู้้�วิิจััย

ชี้้�แจงรายละเอีียดของการวิิจััยการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยการ   

เล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลร่่วมกับเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิมความ

สามารถการสร้้างนวััตกรรมการเรีียนการสอนเชิิงสร้้างสรรค์์

ของนักัศึกึษาครู ูให้ท้ราบและทำความเข้า้ใจเกี่่�ยวกับัวิธิีีการเรีียน

การสอนตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�ประกอบด้้วย 4 หน่่วย

การเรีียนรู้้� 1) เทคนิิคการจัดัการเรีียนรู้้� 2) การผลิิตสื่่�อและ

การพััฒนาวััตกรรมในการเรีียนรู้้� 3) การวััดและประเมิินผล 

และ 4) การบริิหารจััดการชั้้�นเรีียนระยะเวลาที่่่��ใช้้้�ในการวิิิ�จััั�ย 

ระหว่างเดืือน กรกฎาคม-กัันยายน 2566 ภาคการศึึกษา

ต้้น ปีีการศึึกษา 2566 โดยสอนรวมเป็็น 10 สััปดาห์์		

		  3.3 การรายงานผลการวิิจัยั ผู้้�วิิจัยันำแผนการจัดัการ

เรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นไปใช้้สอนจริงตามวััน เวลา ที่่�กำหนด      

ในตารางเรีียน และในการประเมิินหลังการจััดการเรีียนรู้้�    

1) ความสามารถในการจััดการเรีียนรู้้�สร้้างสรรค์์ 2) ความสามารถ

การสร้า้งนวัตักรรมสื่่�อการสอน และ 3) สอบถามความคิดิเห็็น

ของนัักศึึกษา									       

	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 				  

		  สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิจััยคืือ ค่่าเฉลี่่�ย (𝑥̅̅ ) ส่่วนเบี่่�ยงเบน 

มาตรฐาน (S.D.) และการวิิเคราะห์์เนื้้�อหาเพื่่�อแสดงค่่า 

ความสามารถการสร้้างนวัตกรรมสื่�อการสอน ความสามารถ 

การจัดัการเรีียนรู้้�สร้า้งสรรค์ ์และความคิดิเห็น็ของนักัศึกึษา

การจััดการเรีียนรู้้�
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ผลการวิิจััย 

	 1.ความสามารถการสร้้างนวััตกรรมการเรีียนการสอนของนัักศึึกษาครูู					   

	 	 1.1 ผลความสามารถการสร้้างนวััตกรรมสื่่�อการสอนของนัักศึึกษาครููด้้วยการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน 

ตารางที่่� 1 ผลความสามารถการสร้้างนวััตกรรมสื่่�อการสอน

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. ความหมาย

1. ความเที่ยงตรงของสื่อการสอน (Validity) 2.67 0.35 ดีมาก

มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 3.00 0.00 ดีมาก

เหมาะสมถูกต้องกับช่วงชั้นหรือวัย 2.67 0.47 ดีมาก

เหมาะสมกับสภาพทางการศึกษา วิธีการเรียน 2.33 0.47 ดีมาก

มีข้อเท็จจริงถูกต้อง มีรายละเอียดเพียงพอเป็นไปตามแนวคิดทฤษฎี 2.67 0.47 ดีมาก

2. ประสิทธิผลของสื่อการสอน (Effectiveness) 2.67 0.39 ดีมาก

มีความประหยัด สะดวก ชัดเจน 3.00 0.00 ดีมาก

เหมาะสมกับวัย ระดับชั้น สติปัญญา 2.67 0.47 ดีมาก

มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักเรียน 2.67 0.47 ดีมาก

มีความถูกต้องตามลักษณะทางกายภาพของสื่อและสาระที่สื่อออกไปยังผู้เรียน  2.50 0.50 ดีมาก

มีขั้นตอน สอดคล้องกับลักษณะทางกายภาพของสื่อและสาระที่สื่อออกไปยังผู้เรียน 2.50 0.50 ดีมาก

3. ประสิทธิภาพของสื่อการสอน (Efficiency) 2.80 0.34 ดีมาก

ง่ายต่อการเก็บรักษา 3.00 0.00 ดีมาก

มีคุณค่าทางการเรียนรู้เหมาะสมกับการรับรู้ 2.89 0.37 ดีมาก

มีความเที่ยงตรง สะดวกชัดเจนในการใช้ มีความทันสมัย 2.67 0.47 ดีมาก

มีความเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมของการใช้สื่อ 2.67 0.47 ดีมาก

สามารถดำ�เนินไปอย่างราบรื่น 2.83 0.37 ดีมาก

ค่าเฉลี่ย 2.71 0.36 ดีมาก

    	จ ากตารางที่่� 1 ความสามารถการสร้้างนวััตกรรมสื่่�อการสอนของนัักศึึกษาครููด้้วยการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััล                      

ร่ว่มกับเกมมิฟิิเคชัันโดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก (𝑥̅=̅2.71, S.D.=0.36) เม่ื่�อพิิจารณารายด้า้น พบว่่า ด้า้นประสิิทธิิภาพ

ของสื่่�อการสอน (Efficiency) มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุดโดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก (𝑥̅̅=2.80, S.D.=0.34) รองลงมาได้้แก่่          

ด้า้นความเที่่�ยงตรงของสื่่�อการสอน (Validity)โดยภาพรวมอยู่่�ในระดับัดีีมาก (𝑥̅=̅2.67, S.D.=0.35) และด้า้นประสิทิธิผิล

ของสื่่�อการสอน (Effectiveness)โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก (𝑥̅̅=2.67, S.D.=0.39) 

		  1.2 ผลความสามารถการจัดัการเรีียนรู้้�สร้า้งสรรค์์ของนักัศึกึษาครูดู้ว้ยการเล่่าเรื่่�องดิจิิทิัลัร่่วมกับเกมมิฟิิเิคชันั 

ตารางที่่� 2 ผลความสามารถการจััดการเรีียนรู้้�สร้้างสรรค์์	 	

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. ความหมาย

1.เป้าหมายของกระบวนการเรียนรู้ 4.00 0.75 ดีเยี่ยม

การเตรียมตัวผู้สอน 4.17 0.75 ดีเยี่ยม

ความรับผิดชอบจัดการห้องเรียนที่เอื้อต่อการเรียนรู้ 3.89 0.75 ดีมาก
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2.การวางแผนและเตรียมการสอน 2.89 0.44 ดีมาก

การวางแผนจัดการเรียนรู้ 3.17 0.41 ดีมาก

การวางเป้าหมายของกระบวนการให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 2.33 0.52 ดี

การส่งเสริมพัฒนาการผู้เรียนความรู้ ทักษะ การบูรณาการ และพัฒนาการผู้เรียน 3.17 0.41 ดีมาก

3.เทคนิคการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายทันสมัย 3.22 0.64 ดีมาก

การจัดการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำ�คัญ (Active Learning) 3.67 0.52 ดีมาก

การจัดการเรียนรู้ที่เร้าความสนใจ หลักการเสริมแรง 2.17 0.41 ดี

การมีนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ที่ความน่าสนใจและทันสมัย 3.83 0.98 ดีมาก

4.จิตวิทยาในการจัดการเรียนรู้ 2.89 0.26 ดี

การใช้หลักจิตวิทยาและปัจจัยต่าง ๆ ให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ 2.00 0.00 ดี

การจัดบรรยากาศในชั้นเรียน ส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน 3.67 0.52 ดีมาก

5.การประเมินผลและรายงานผล 3.25 0.46 ดีมาก

การสร้างและใช้เครื่องมือประเมินเป็นการจัดการเรียนรู้ 3.33 0.52 ดีมาก

การตีความหมายและรายงานผลการประเมินเพื่อพัฒนาผู้เรียน 3.17 0.41 ดีมาก

ค่าเฉลี่ย 3.21 0.52 ดีมาก

    	จ ากตารางที่่� 2 ความสามารถการจัดัการเรีียนรู้้�สร้้างสรรค์์ด้ว้ยการเล่่าเรื่่�องดิจิิทิัลัร่ว่มกับัเกมมิฟิเิคชัันโดยภาพรวม

อยู่่�ในระดัับดีีมาก (𝑥̅̅=3.21, S.D.=0.52) เมื่่�อพิิจารณารายด้้าน พบว่่า ด้้านเป้้าหมายของกระบวนการเรีียนรู้้� มีีค่่าเฉลี่่�ย

สููงสุุดโดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับดีีเยี่่�ยม (𝑥̅̅=4.00, S.D.=0.75) รองลงมาได้้แก่่ด้้านการประเมิินผลและรายงานผลโดยภาพรวม

อยู่่�ในระดัับดีีมาก (𝑥̅̅=3.25, S.D.=0.46) รองลงมาได้้แก่่ด้้านเทคนิิคการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลายทัันสมััยโดยรวม       

อยู่่�ในระดัับดีีมาก (𝑥̅̅=3.22, S.D.=0.64) รองลงมาได้้แก่่ด้้านจิิตวิิทยาในการจััดการเรีียนรู้้�โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับดีี 

(𝑥̅̅=2.89, S.D.=0.26) และด้้านการวางแผนและเตรีียมการสอนโดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก (𝑥̅̅=2.89, S.D.=0.44) 

	 2. ความคิิดเห็็นของนัักศึึกษาครููที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน

ตารางที่่� 3 ผลความคิิดเห็็นของนัักศึึกษาครููมีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. ความหมาย

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.68 0.47 ดีเยี่ยม

เตรียมความพร้อม เตรียมการสอนของผู้สอน 4.69 0.45 ดีเยี่ยม

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้สามารถอธิบาย/สรุปเนื้อหาสำ�คัญของบทเรียนได้ชัดเจน และลำ�ดับเนี่อหาเป็น
ขั้นตอน

4.69 0.48 ดีเยี่ยม

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีวิธีการสอนเหมาะสมกระตุ้นความสนใจเรียนรู้และการคิดวิเคราะห์ 4.85 0.41 ดีเยี่ยม

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถาม อภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้และรับฟังความคิด
เห็นของผู้เรียน

4.77 0.41 ดีเยี่ยม

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ขั้นวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายมีการนำ�เสนอสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและเหมาะสม
กับจุดประสงค์การเรียนรู้

4.54 0.50 ดีเยี่ยม

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ขั้นกำ�หนดวัตถุประสงค์มีการร่วมกันศึกษาค้นคว้าข้อมูล แนวคิด จากเอกสารที่
เกี่ยวข้อง

4.69 0.48 ดีเยี่ยม



ปีที่ 8 ฉบับที่ 25 มกราคม-มีนาคม 2568
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ขั้นออกแบบและพัฒนามีขั้นตอนออกแบบวางแผน ร่วมกันพัฒนาตามแผนที่
กำ�หนดไว้

4.52 0.48 ดีเยี่ยม

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ขั้นประยุกต์ใช้มีการดำ�เนินการสร้างผลงานและสามารถปฏิบัติได้จริง 4.69 0.48 ดีเยี่ยม

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ขั้นแบ่งปันเรื่องราวสะท้อนคิดมีการนำ�เสนอผลงาน อธิบายข้อมูลขั้นตอนถูกต้อง 4.62 0.50 ดีเยี่ยม

2. ด้านสื่อการเรียนการสอน 4.54 0.61 ดีเยี่ยม

สื่อสอดคล้องกับเนื้อหาสาระที่จะสอน 4.46 0.63 ดีเยี่ยม

สื่อมีความทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์ปัจจุบัน น่าสนใจ 4.69 0.59 ดีเยี่ยม

สื่อฝึกให้คิดวิเคราะห์และเน้นการแก้ปัญหา 4.46 0.63 ดีเยี่ยม

3. ด้านการวัดและประเมินผล 4.69 0.49 ดีเยี่ยม

มีการอธิบายวัดและการประเมินให้ผู้เรียนทราบอย่างชัดเจน 4.69 0.45 ดีเยี่ยม

มีวิธีการประเมินผลตามสภาพจริง 4.77 0.41 ดีเยี่ยม

การวัดและประเมินผลเป็นไปตามจุดประสงค์ที่กำ�หนด 4.77 0.45 ดีเยี่ยม

นักศึกษามีส่วนร่วมในการประเมินผล 4.54 0.63 ดีเยี่ยม

4. ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ 4.73 0.47 ดีเยี่ยม

กิจกรรมการเรียนรู้เชื่อมโยงกับชีวิตจริง 4.77 0.45 ดีเยี่ยม

ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและสนุกสนานในการเรียน 4.69 0.48 ดีเยี่ยม

ผู้เรียนได้รับการพัฒนาทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 4.77 0.45 ดีเยี่ยม

ผู้เรียนได้รับการพัฒนาด้านความรู้ ทักษะต่าง ๆ 4.69 0.48 ดีเยี่ยม

ค่าเฉลี่ย 4.67 0.49 ดีเยี่ยม

	จ ากตารางที่่� 3 ความคิิดเห็็นของนัักศึึกษาครููที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน

โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับดีีเยี่่�ยม (𝑥̅̅=4.67, S.D.=0.49) เมื่่�อพิิจารณารายด้้านพบว่่า ด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับจากการเรีียน

รู้้� มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุดโดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (𝑥̅̅=4.73, S.D.=0.47) รองลงมาได้้แก่่ด้้านการวััดและประเมิินผล   

โดยรวมอยู่่�ในระดัับดีีเยี่่�ยม (𝑥̅=̅4.69, S.D.=0.49) รองลงมาได้แ้ก่่ด้า้นการจัดักิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับ

ดีีเยี่่�ยม (𝑥̅̅=4.68, S.D.=0.47) และ ด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยเป็็นลำดัับสุุดท้้ายด้้านสื่่�อการเรีียนการสอนโดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับ

ดีีเยี่่�ยม  (𝑥̅̅=4.54, S.D.=0.61)

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 การพัฒันาการจัดัการเรีียนรู้้�ด้้วยการเล่า่เรื่่�องดิจิิทิัลั

ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถการสร้้าง

นวััตกรรมการเรีียนการสอนของนัักศึึกษาครูู มีีรููปแบบ      

วิิธีีดำเนินิการวิิจััยเป็็นการวิจิััยเชิิงทดลอง (Experimental 

research) ประเภทการทดลองขั้้�นพื้้�นฐาน (Pre-experimental 

research) แบบรายกรณีี (One shot case study) เป็็น

วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก” (Active Learning) ลัักษณะ

สำคััญของการเล่่าเร่ื่�องดิิจิิทััลร่่วมกับเกมมิฟิิเคชัันเป็็นการใช้้

เทคนิคิในรูปูแบบของเกมโดยไม่ใ่ช้ตั้ัวเกม เพื่่�อเป็น็สิ่่�งที่่�ช่่วย

ในการกระตุ้้�นและสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ให้้กับัผู้้�เรีียน 

ทำให้ผู้้้�เรีียนมีีส่วนร่ว่มในการเรีียนรู้้�ด้ว้ยวิธิีีการที่่�สนุกุสนาน 

ใช้ก้ลไกของเกมเป็น็ตัวัดำเนินิการอย่า่งไม่ซ่ับัซ้อ้น มีกีารใช้้

เทคโนโลยีี ใช้้การค้้นคว้้าในหััวข้อที่่�สนใจ และนำเสนอ   

ออกมาในรูปแบบการเล่่าเร่ื่�องผ่่านสื่�อดิิจิิทััลเป็็นการสร้้าง

ความสนใจ และแรงบัันดาลใจให้้กัับผู้้�เรีียนอันจะทำให้้        

ผู้้�เรีียนเกิิดพฤติิกรรม ตรวจสอบ ปรัับปรุุง และหาวิิธีีการแก้้ไข 

กระตุ้้�นให้้เกิิดการเรีียนรู้้�จากตััวผู้้�เรีียนเองมากกว่่าการฟััง  

ผู้้�สอนในห้องเรีียนและการท่่องจำ และพััฒนาทัักษะ       
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การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน ให้้สามารถเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตััวเอง     

ทำให้้เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�องนอกห้้องเรีียนอีีกด้้วย       

แต่ไ่ด้ผ้ลดีีกว่า่ในการพััฒนาทัักษะด้้านการคิิดและการเขีียน

ของผู้้�เรีียน โดยมีีลัักษณะเป็็นกิจกรรมเชิิงสร้้างสรรค์์   

(Constructive) และวิิธีีการที่่�สนุุกสนานง่่ายต่่อการเข้้าใจ

ในสิ่่�งที่่�ซัับซ้้อน จากการศึึกษาเอกสารและงานวิิจััย              

ที่่�เกี่่�ยวข้องผู้้�วิิจััยได้้สัังเคราะห์์การเรีียนการสอนโดยใช้้    

การเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันเป็็น 5 ขั้้�น ได้้แก่่     

1) ขั้้�นวิเิคราะห์เ์ป้า้หมาย (Target analysis) ผู้้�สอนนำเสนอ

สถานการณ์์ที่่�เป็็นปัญหาและสิ่่�งที่่�ต้้องการพััฒนา เพื่่�อให้้     

ผู้้�เรีียนร่่วมกัันกำหนดหััวข้้อตามความถนััด ความต้้องการ 

และความสนใจ นิิยามปััญหา กำหนดขอบเขตของปััญหา

จุุดประสงค์์ และค้้นหาข้้อมููลเพ่ื่�อสร้้างแรงบัันดาลใจ        

(Inspiration) และเป็็นค้นพบปััญหา ผู้้�เรีียนแก้้ปััญหา     

จากแหล่ง่ข้อ้มูลู โดยเฉพาะอย่า่งยิ่่�งการร่ว่มกันัทำงานกลุ่่�ม 

การศึึกษาข้้อมููลจากผู้้�เชี่่�ยวชาญและกลุ่่�มผู้้�มีีความคิดต่าง 

เพื่่�อเป็็นการแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� หรืือการนำตนเองเข้้าไปทำ

กิิจกรรมใหม่่ ๆ เพื่่�อสร้้างประสบการณ์์ใหม่่ 2) ขั้้�นกำหนด

วััตถุุประสงค์์ (Objective setting) ผู้้�เรีียนร่่วมกัันศึึกษา

ค้้นคว้้าข้้อมููล แนวคิด จากเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้องกัับหััวข้อ       

ที่่�กำหนดขึ้้�น ระดมความคิด (Brainstorm) เพื่่�อหาแนวทาง

แก้ป้ัญัหาให้้มากที่่�สุดุ หลากหลายที่่�สุดุ โดยเปิิดรับัความคิด

ทุุกรููปแบบ ผู้้�สอนมีีการตรวจสอบข้้อมููลหรืือประเมิิน    

ความสัมัพันัธ์ข์องข้อ้มูลู ว่า่อะไรที่่�ไม่ถู่กูต้้อง 3) ขั้้�นออกแบบ

และพัฒันา (Design and development) ผู้้�เรีียนนำข้อ้มูลู 

แนวคิิดที่่�ศึึกษาค้้นคว้้ามาร่่วมกัันออกแบบวางแผน           

เพื่่�อพััฒนาเป็็นผลงาน สร้้างแบบจำลองขึ้้�นมาเพื่่�ออธิิบาย

เกี่่�ยวกับปรากฏการณ์์ที่่�สัังเกตเห็็น โดยมีีผู้้�สอนพิิจารณา

ตรวจสอบ และให้้คำปรึึกษาแนะนำในการออกแบบ 

วางแผนการทำงาน 4) ขัั้�นประยุุกต์์ใช้้ (application)          

ผู้้�เรีียนร่วมกันพััฒนาผลงานตามการออกแบบวางแผน         

ที่่�กำหนดไว้้ โดยมีีผู้้�สอนเป็็นที่่�ปรึึกษา ดำเนิินการเก็็บ

รวบรวมข้อมููล และจดบันทึึก รายละเอีียดไว้้เป็็นข้้อมููล      

พื้้�นฐานในการทำงานจากผลงานจริงจากการเลืือกผลงาน    

ที่่�เหมาะสมที่่�สุุดและแก้้ไขจนแก้้ปััญหาที่่�กำหนดไว้้ได้้ 

ติิดตาม แนะนำให้้ผู้้�เรีียนครั้้�งต่่อไป 5) ขัั้�นแบ่่งปัันเรื่่�องราว

สะท้้อนคิิด (Sharing and reflections) ผู้้�เรีียนนำเสนอ   

ผลงาน และกระบวนการทำงานทั้้�งหมด ตลอดจนมีี         

การปรัับปรุุงพััฒนาผลงานเพื่่�อนำไปต่่อยอดการสร้้างแบบ

จำลองที่่�สมบููรณ์์แล้้ว ไปใช้้ในการอธิิบายข้้อมููลต่่าง ๆ  หรืือ

นำไปพััฒนาเพิ่่�มเติิมเพื่่�อขยายแนวคิดที่่�มีีรููปแบบเป็็น

นามธรรมให้้ออกมาในรูปแบบที่่�เป็็นรููปธรรมได้้กว้้างขึ้้�น 

(Huang & Soman, 2013; Ohler, 2013; Morra, 2023; 
Irhadtanto et al., 2024; กฤษณพงศ์์ เลิิศบำรุุงชััย, 2566) 	

	 1. ความสามารถการสร้้างนวััตกรรมการเรีียน      

การสอนของนัักศึึกษาครููด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยการ   

เล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันในประเด็็นต่่อไปนี้้�		

		  1.1 ความสามารถการสร้า้งนวัตักรรมสื่่�อการสอน

โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก (𝑥̅̅=2.71, S.D.=0.36)     

ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจากนัักศึึกษาครููเข้้าใจแนวคิิดการจััด     

การเรีียนรู้้�การเล่่าเร่ื่�องดิิจิิทัลัร่ว่มกับเกมมิฟิเิคชััน ทั้้�ง 5 ขั้้�นตอน

เป็น็อย่า่งดีี จนสามารถสร้า้งสร้้างนวัตักรรมการเรีียนการสอน

เชิิงสร้้างสรรค์์ที่่�ผู้้�วิจิัยัได้สั้ังเคราะห์์ขึ้้�นตามแนวคิด หลักัการ 

ทฤษฎีีต่่าง ๆ เป็็นลำดัับขั้้�นตอน และนัักศึึกษาได้้ค้้นหา      

สิ่่�งที่่�มาสนับัสนุนุแนวคิดิ เน้น้ให้น้ักัศึกึษาได้ล้งมืือปฏิบิัตัิจิริงิ

ด้้วยตนเอง เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง โดยการเรีียนรู้้�และ

ปฏิิบััติิการสร้้างสื่่�อการสอนจากสถานการณ์์หรืือปััญหาที่่�

เกิิดขึ้้�น โดยสถานการณ์์เป็็นสิ่่�งที่่�นัักศึึกษาเคยพบว่่า           

ในรายวิิชาฝึึกประสบการวิิชาชีีพในชั้้�นปีีที่่� 1 และ ปีีที่่� 2 

ทำให้้นักัศึกึษาครููสามารถระบุุสิ่่�งที่่�สนใจ ปัญัหาและเง่ื่�อนไข

ของปััญหา กำหนดวััตถุุประสงค์์ เพื่่�อทำความเข้้าใจปััญหา

ซึ่่�งต้้องมีีการค้้นคว้้าข้้อมููล นัักศึึกษาครููมีีโอกาสในการ

ทำงานร่วมกัน มีีส่่วนร่วมในการออกแบบเนื้้�อหาและ

กิิจกรรม และส่ื่�อการสอนที่่�พััฒนาขึ้้�นโดยพิิจารณาถึึง    

ความเหมาะสมของเนื้้�อหาที่่�สอดคล้อ้งกับัรูปูแบบการสอน

ที่่�สร้้างสรรค์์ เวลาในการจััดกิิจกรรม การถ่่ายทอดความรู้้�

ไว้้อย่่างชััดเจน นัักศึึกษาเป็็นผู้้�ออกแบบเองในการจััด

กิจิกรรมการเรีียนรู้้�ทั้้�งหมดดังเช่่น กิ่่�งกาญจน์ บูรูณสิินวัฒนกูล. 

(2562). กล่่าวไว้้ว่่าการเลืือกใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�ให้้เหมาะสม 

ต้อ้งความถูกูต้อ้งเที่่�ยงตรง ต้อ้งเข้า้ใจง่า่ย ไม่ซ่ับัซ้อ้นเกินิไป 

ทัันสมััย ลัักษณะเนื้้�อหาของสื่่�อถููกต้้องเที่่�ยงตรง โดยมุ่่�งให้้

บรรลุุวััตถุุประสงค์์และเน้้นการทำสิ่่�งที่่�ถููกต้้องตามหลัก        

การเรีียนแบบ Active Learning ที่่�นัักศึึกษาได้้จััดทำตาม

แผนการสอน โดยออกแบบและสร้้างสื่่�อการสอนที่่�เหมาะสม     

กับัการจัดัการเรีียนรู้้� สื่่�อการสอนที่่�สร้า้งขึ้้�นไปใช้ป้ระโยชน์์

ในการสอนโดยไปใช้้เป็็นสื่�อการสอนและพััฒนาส่ื่�อการสอน
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ขึ้้�นใหม่ซึ่่�งสามารถนำไปใช้้ในการสอนได้ต้รงกัับความต้องการ

และสอดคล้้องกัับขั้้�นตอนการประยุุกต์เ์กมมิฟิเิคชัันเข้้ากับั

การจััดการเรีียนรู้้�ของ Huang & Soman. (2013) ได้้กล่่าวถึึง

ขั้้�นตอนการประยุุกต์์ใช้้เกมมิิฟิิเคชัันทางด้้านการศึึกษาไว้้ว่่า   
การทำความเข้้าใจเกี่่�ยวกับักลุ่่�มเป้้าหมาย (Understanding 
the Target Audience and the Context) การวิิเคราะห์์
เป้้าหมาย เช่่น ช่่วงอายุุ เนื้้�อหาบทเรีียน ความสามารถ      
ในการเรีียนรู้้� ทัักษะพื้้�นฐาน นอกจากนี้้� ยัังสอดคล้้องกัับ 
Morra (2023) นำเสนอขั้้�นตอนในการเล่่าเร่ื่�องราวด้้วย     
สื่่�อดิิจิิทััลที่่�ว่่าการศึึกษาค้้นคว้้าและรวบรวมข้้อมููล            
(Research/Explore/Learn) ศึกึษาค้น้คว้า้ทำความเข้า้ใจ 
เรีียนรู้้�เรื่่�องราวที่่�นำมาเล่า่อย่า่งละเอีียดถี่่�ถ้ว้น เพื่่�อสร้า้งเป็น็
ความรู้้�พื้้�นฐานในการสร้้างเนื้้�อหาให้้มีีความน่่าสนใจ          
ขั้้�นตอนน้ี้� ผู้้�เรีียนต้อ้งเรีียนรู้้�วิิธีีการในการประเมินิความถูกูต้อ้ง
ของข้้อมููล อคติิจากการค้้นคว้้าหาข้้อมููล และจัดัระบบ จัดัเรีียง
ข้้อมููลที่่�มีีความสำคััญ							    
		  1.2. ความสามารถการจัดัการเรีียนรู้้�สร้า้งสรรค์์
โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก (𝑥̅=̅3.21, S.D.= 0.52) ทั้้�งนี้้�
อาจเน่ื่�องมาจากผู้้�วิิจััยและนัักศึึกษาได้้ใช้้การเรีียนรู้้�และ
ลงมืือปฏิิบััติิงานจริิงด้้วยตนเองโดยค้้นคว้้าหาข้้อมููลต่่าง ๆ 
มีีการบููรณาการความรู้้�ทำให้้เกิิดความคิิด วิิเคราะห์์ 
สร้้างสรรค์์ผลงานด้้วยตนเอง สนุุกสนาน ทำงานอย่่างมีี
ความหมาย เป็น็กระบวนการคิดิในการแก้ป้ัญัหาอย่า่งเป็น็
ระบบ มีีขั้้�นตอนตั้้�งแต่่ต้้นจนจบกระบวนการ โดยเฉพาะ   
การจััดการเรีียนรู้้�ในขั้้�นที่่� 3 ขั้้�นออกแบบและพััฒนาการนำ    
ข้้อมููล แนวคิิดที่่�ศึึกษาค้้นคว้้ามาร่่วมกัันออกแบบวางแผน 
เพื่่�อพััฒนาเป็็นผลงาน สร้้างแบบจำลองขึ้้�นมาเพื่่�ออธิิบาย
ความคิิด เป็็นขั้้�นตอนที่่�สำคััญเป็็นผลที่่�สืืบเนื่่�องมาจาก   
ความสามารถในการคิิดอย่่างสร้้างสรรค์์ซึ่่�งทำให้้เกิิดขึ้้�น     
ซึ่่�งมีีทั้้�งกระบวนการ วิิธีีการ รวมถึงลัักษณะทางผลงาน      
ในกิิจกรรมการเรีียนการสอนใช้้กลวิิธีีในการแก้้ปััญหา     
เพ่ื่�อช่ว่ยในการวางแผนการแก้ป้ัญัหาจากประสบการณ์เ์ดิมิ
ตามข้้อมููลที่่�ปััญหาสร้้างความสััมพัันธ์์ร่่ามกัับ Digital     
Storytelling มาทำการเรีียนการสอนทำให้้นัักศึึกษา          
มีีความสนใจมากขึ้้�นสอดคล้้องกัับ ทิิศนา แขมมณีี, (2564) 
และ กุุลิิสรา จิิตรชญาวณิิช, (2562) ได้้ให้้ความหมาย      
ของการจััดการเรีียนรู้้�ไว้้ว่่า หมายถึึง กระบวนการต่่าง ๆ    
ในการดำเนิินงานของผู้้�สอนตั้้�งแต่่การวางแผนการจััดการ
เรีียนรู้้�จนสิ้้�นสุุดการประเมิินผลการเรีียนรู้้� เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน    
มีคีวามรู้้� ความสามารถ มีีคุณุธรรมจริยิธรรมและเกิดิทักัษะ
หรืือสมรรถนะต่่าง ๆ ตามจุุดประสงค์์ที่่�กำหนดไว้้และ
นัักศึึกษาครููควรจััดกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้� เชิิงรุุก        
(Active Learning) ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับ         

การเรีียนการสอน กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดกระบวนการคิิด    
ขั้้�นสููง (Higher-Order Thinking) ด้้วยการวิิเคราะห์์ 
สัังเคราะห์์และประเมิินค่่า ไม่่เพีียงแต่่เป็็นผู้้�ฟััง ผู้้�เรีียน     
ต้อ้งอ่า่น เขีียน ตั้้�งคำถาม และอภิปิรายร่ว่มกันั ผู้้�เรีียนลงมืือ
ปฏิิบััติิจริิง โดยต้้องคำนึึงถึึงความรู้้�เดิิมและความต้องการ
ของผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ ทั้้�งนี้้�ผู้้�เรีียนจะถููกเปลี่่�ยนบทบาท    
จากผู้้�รับความรู้้�ไปสู่่�การมีีส่่วนร่วมในการสร้้างความรู้้� 
(กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2562)				  
	 2. ความคิดิเห็็นของนักัศึกึษาที่่�มีีต่อกิจิกรรมการเรีียน
การสอนโดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับดีีเยี่่�ยม (𝑥̅̅=4.67, S.D.=0.49) 
ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจากนัักศึึกษาได้้สร้้างนวััตกรรมการเรีียน
การสอนเชิิงสร้้างสรรค์์ (Creative Instructional                
Innovations) จััดเป็็นส่่วนประกอบของการทำงาน       
(Operat ing Component )  รวมทั้้� ง เป็็นการรัับ เอา                         
ความคิิดใหม่่มาใช้้เพื่่�อสร้้างนวััตกรรมด้้านกระบวนการ 
(Process innovations) ถืือเป็็นผลที่่�สืืบเน่ื่�องมาจาก    
ความสามารถในการคิิดอย่่างสร้้างสรรค์์ซ่ึ่�งเป็็นการกระทำ
ให้้เกิิดขึ้้�น กระบวนการสร้้างสรรค์์หรืือการผลิิตนั้้�น      
เป็็นการดััดแปลงหรืือประยุุกต์์หลักการหรืือวิิธีีการ         
อย่่างหนึ่่�งไปใช้้ในการแก้้ไขปััญหา เพื่่�อสร้้างให้้เกิิดผลผลิิต
ต่่าง ๆ กิิจกรรมการเรีียนการสอนร่ามกับการใช้้                     
เกมมิฟิเิคชันั มาทำการเรีียนการสอนทำให้น้ักัเรีียนมีคีวาม
สนใจมากขึ้้�น โดยเฉพาะในขั้้�นที่่� 2 ขั้้�นกำหนดวัตถุปุระสงค์์ 
นัักศึึกษาร่่วมกัันศึึกษาค้้นคว้้าข้้อมููล แนวคิิด จากเอกสาร
ที่่�เกี่่�ยวข้องกัับหััวข้อที่่�กำหนดขึ้้�น ระดมความคิด (Brain-
storm) เพื่่�อหาแนวทางแก้้ปััญหาสอดคล้้องกัับงานวิิจััย 
ของ วัชัราภรณ์ ์ประภาสะโนบล, (2022) พบว่า่ การจัดัการ
เรีียนรู้้�โดยนำเกมส์มาใช้้สื่่�อการสอนซ่ึ่�งเป็็นสิ่่�งที่่�นัักเรีียน
ชอบและสนใจ มอบหมายงานให้้นัักเรีียนได้้ร่่วมกััน
ออกแบบเกมส์์ในเนื้้�อหาที่่�สอนเป็็นการเปิิดโอกาส                
ให้้นัักเรีียนได้้ทบทวนความรู้้�และใช้้ความคิดสร้้างสรรค์์     
ในการสร้า้งเกมส์ร์่ว่มกันั วิธิีีการสอนที่่�นักัศึกึษาครูเูลืือกใช้้
สร้้างนวัตกรรมการสอน เป็็นวิิธีีการสอนที่่�เน้้นผู้้�เรีียน         
ได้เ้รีียนรู้้�ด้ว้ยการค้้นพบจากการลงมืือปฏิบัิัติ ิและนัักศึกึษา
คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศิิลปากร มีีทั้้�งศาสตร์์และ
ศิลิป์ใ์นการจัดัการเรีียนรู้้� นักัศึกึษามีีตวามเป็็นครููที่่�ดีีอยู่่�แล้้ว
จึึงทำให้้มีีความสนใจในการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอน 
แบบ Active Learning ซึ่่�ง Digital Storytelling และ 
Gamification เป็็นการจััดการเรีียนรู้้� Active Learning   
ในชั้้�นเรีียนผู้้�สอนมอบหมายให้้ผู้้�เรีียนทำกิิจกรรมต่่าง ๆ   
จากบทเรีียนที่่�ผู้้�เรีียนได้ศ้ึกึษามาแล้้ว เพื่่�อฝึกึทัักษะ ฝึกึแก้้ปัญัหา 
สร้า้งปฏิสิัมัพันัธ์ภ์ายในชั้้�นเรีียน มีกีารนำเสนอผลงาน และ
ประเมิินผลงานร่่วมกัน เพื่่�อเป็็นการแลกเปลี่่�ยนความรู้้� 
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ข้อ้คิดิเห็น็ข้อเสนอแนะ ส่ง่เสริมิผู้้�เรีียนเกิดิทักษะทางความคิด 
การฝึึกปฏิิบััติิและส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�สููงขึ้้�น 
(Sonsanam et al., 2565)

ข้้อเสนอแนะ								      

	 วิธิีีการสอนที่่�การเล่่าเร่ื่�องดิิจิิทัลัร่่วมกับเกมมิฟิเิคชััน

เน้้นผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ด้้วยการค้้นพบจากการลงมืือปฏิิบััติิ    

มาทำการเรีียนการสอนทำให้้นัักเรีียนมีีความสนใจมากขึ้้�น 

โดยเฉพาะความสามารถการสร้้างนวัตกรรมการเรีียน     

การสอนของนัักศึึกษามีีตััวแปรหลากหลายมิิติิ อีีกทั้้�งมีี    

การศึึกษาวิิจััยจำนวนไม่่มากนััก ในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป        

จึึงควรนำมิิติิอื่่�น ๆ  มาศึึกษาและพััฒนาให้้ครอบคลุุมยิ่่�งขึ้้�น 

โดยบูรูณาการแนวคิดิที่่�หลากหลายเข้า้กับัหลักัสูตูรรายวิชิา 

และเก็็บข้้อมููลแบบอนุุกรมเวลา (Time Series) เพื่่�อศึกึษา

พััฒนาการของนัักศึึกษาครูู
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