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ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินบทความประจำ�กองบรรณาธิการ 

	 ศ.ดร.ยุุพาภรณ์์ อารีีพงษ์์		  คณะวิิทยาศาสตร์์ประยุุกต์์					   
				    มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า พระนครเหนืือ
	 รศ.ดร.ปณิิตา วรรณพิิรุุณ		สำ  ำนัักวิิจััยวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 
				    มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า พระนครเหนืือ
	 รศ.ดร.สุุรพล บุุญลืือ		  คณะครุุศาสตร์์อุุตสาหกรรมและเทคโนโลยีี 
				    มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า ธนบุุรีี				 
	 รศ.ดร.เสกสรรค์์ แย้้มพิินิิจ      	 คณะครุุศาสตร์์อุุตสาหกรรมและเทคโนโลยีี				  
				    มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า ธนบุุรีี
	 ผศ.ดร.ปกรณ์์ สุุปิินานนท์์		  คณะครุุศาสตร์์อุุตสาหกรรมและเทคโนโลยีี 				  
				    มหาวิิทยาลััย.เทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าธนบุุรีี 				 
	 รศ.ดร.ดนิิตา ดวงวิิไล             	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น       
	 ผศ.ดร.สกาวเดืือน ซาธรรม 		 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น
	 ผศ.ดร.ดาวรุุวรรณ​ ถวิิลการ		 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น
	 รศ.ดร.อนิิรุุทธ์์ สติิมั่่�น 		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศิิลปากร
	 รศ.ดร.น้้ำำ��มนต์์  เรืืองฤทธิ์์�		  คณะศึึกษาศาสตร์์  มหาวิิทยาลััยศิิลปากร
	 รศ.ดร.เอกนฤน บางท่่าไม้้		  คณะศึึกษาศาสตร์์  มหาวิิทยาลััยศิิลปากร	
	 ผศ.ดร.สิิริินทร์์ ลััดดากลม บุุญเชิิดชูู	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศิิลปากร
	 ผศ.ดร.สรััญญา จัันทร์์ชููสกุุล		 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศิิลปากร
	 รศ.ดร.วิิภารััตน์์ มููสิิกะเจริิญ		 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์
	 รศ.ดร.ณััฐพล รำำไพ		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์ 
	 รศ.ดร.ณััฐกร สงคราม 		  คณะเทคโนโลยีีการเกษตร 					   
				    สถาบัันเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าเจ้้าคุุณทหาร ลาดกระบััง
	 ผศ.ดร.จารุุวรรณ พลอยดวงรััตน์์	 คณะครุุศาสตร์์อุุตสาหกรรมและเทคโนโลยีี 				  
				    สถาบัันเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าเจ้้าคุุณทหาร ลาดกระบััง
	 รศ.ดร.ศยามน อิินสะอาด		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยรามคำำแหง
	 รศ.ดร.สุุพจน์์ อิิงอาจ		  คณะศึึกษาศาสตร์์  มหาวิิทยาลััยรามคำำแหง				 
	 รศ.ดร.ธนััทณััฏฐ์์ ฉััตรภััครััตน์์	 สําานัักเทคโนโลยีีการศึึกษา มหาวิิทยาลััยสุุโขทััยธรรมาธิิราช
	 ผศ.ดร.สุุชาติิ แสนพิิช		  สําานัักเทคโนโลยีีการศึึกษา มหาวิิทยาลััยสุุโขทััยธรรมาธิิราช
	 รศ.ดร.ณััฐพล รำำไพ		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์			 
	 ผศ.ดร.รััฐพล ประดัับเวทย์์		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ
	 รศ.ดร.ขวััญหญิิง ศรีีประเสริิฐภาพ	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ			 
	 ผศ.ดร.สุุมาลีี เชื้้�อชััย 		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ	
	 ผศดร.แจ่่มจัันทร์์ ศรีีอรุุณรััศมีี	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ
	 รศ.ดร.โอภาส เกาไศยาภรณ์์		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยสงขลานคริินทร์์
	 ผศ.ประทััย  พิิริิยะสุุรวงศ์์์		  คณะวิิทยาการจััดการ มหาวิิทยาลััยราชภััฎเชีียงราย
	 ผศ.ดร.เลอสัันต์์ ฤทธิิขัันธ์์		  คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฎบุุรีีรััมย์์ 
	 ผศ.ดร.ขจรศัักดิ์์� สงวนสััตย์์  	 คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฎสุุริินทร์์
    	 ดร.นุุชจรีี บุุญเกต		  คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฎสุุริินทร์์
	 ผศ.ดร.อุุไรวรรณ หาญวงค์์		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่
	 ผศ.ดร.ขจรพงษ์์ ร่่วมแก้้ว		สำ  ำนัักวิิเทศสััมพัันธ์์และการจััดการการศึึกษานานาชาติิ			 
				    มหาวิิทยาลััยราชภััฎมหาสารคาม

 ก่่อนนำำบทความทุุกเรื่่�องออกตีีพิิมพ์์เผยแพร่่จะผ่่านการตรวจสอบคุุณภาพจากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 2-3 ท่่าน โดยไม่่เปิิดเผยรายชื่่�อผู้้�ประเมิินต่่อผู้้�เสนอผลงาน                                        
และไม่่เปิิดชื่่�อเจ้้าของผลงานต่่อผู้้�ประเมิิน (Double-Blind Peer Review) โดยจะเสนอบทความตรงตามความเชี่่�ยวชาญของผู้้�ประเมิินตามหลัักวิิชาการ                                                                                    

บทความที่่�เสนอต้้องไม่่ละเมิิดลิิขสิิทธิิของผู้้�หนึ่่�งผู้้�ใด ซึ่่�งถืือเป็็นการผิิดจริิยธรรมด้้านวิิชาการ หากพบการกระทำำดัังกล่่าววารสารสงวนสิิทธิิที่่�จะไม่่รัับเผยแพร่่บทความที่่�เสนอ                                                                            
และให้้ถืือการกระทำำนั้้�นเป็็นความรัับผิิดชอบของเจ้้าของบทความ กองบรรณาธิิการจะไม่่มีีส่่วนรัับผิิดชอบแต่่อย่่างใด

ผศ.ดร.อััญชลีี ทองเอม	วิ ิทยาลัับครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยธุุรกิิจบััณฑิิตย์์
ผศ.ดร.สมพร โกมารทััต	วิ ิทยาลัับครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยธุุรกิิจบััณฑิิตย์์
ผ่่ศ.ดร.ธััญธััช วิิภััติิภููมิิประเทศ	 คณะวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีปทุุมวััน
รศ.ดร.นิิราศ จัันทรจิิตร	 คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยนครพนม
ผศ.ดร.วุุฒิิชััย พิิลึึก	 คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏนครสวรรค์์
ดร.พััฒณ์์นรีี พงศ์์ประยููร	 สำำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษามหาสารคามเขต 1
ดร.สุุดคนึึง นฤพนธ์์จิิรกุุล	 คณะศิิลปศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยธุุรกิิจบััณฑิิตย์์
ผศ.ดร.กฤตกาล ชาร์์ลีีย์์ ฑปภููผา	 คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏหมู่่�บ้้านจอมบึึง  		
ผศ.ดร.สมทรง สิิทธิิ 	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ 
ผศ.ดร.ชััชวาล ขัันติิคเชนชาติิ	 คณะวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏอุุบลราชธานีี
ผศ.ดร.รััฐสภา แก่่นแก้้ว	 คณะนิิเทศศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศรีีปทุุม	
ผศ.ดร.สุุขมิิตร  กอมณีี	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยบููรพา
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	 วารสารเทคโนโลยีีและสื่่�อสารการศึึกษา คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม ปิีี�ที่่� 6 ฉบัับที่่� 19           
ประจําาเดืือน กรกฏาคม-กัันยายน 2566  ฉบัับนี้้�มาพบกัับท่่านนัักวิิชาการด้้วยการนําาเสนอบทความวิิจััยจําานวน 12 เรื่่�อง  

ซึ่่�งแต่่ละเรื่่�องเป็็นการวิิจััยทางการศึึกษาในประเด็็นที่่�น่าสนใจ ทั้้�งจากนัักวิิชาการและจากนิิสิิต นัักศึึกษาระดัับบััณฑิิิตศึึกษา        

ที่่�นําาผลงานที่่�ได้้ทําาก่ีี�ศึึกษาวิิจััยค้้นคว้้ามานําาเสนอเผยแพร่่ แต่่ละเรื่่�องล้้วนเป็็นประโยชน์์ต่่อผู้้�ศึึกษาหาความรู้้� 		

	ส่ ่วนภาพปก ขอเสนอในหััวข้้อ Internet of Things (IoT) หรืือ อิินเทอร์์เน็็ตปิิระสานสรรพิิสิ่่�ง ที่่�เป็็นเเทคโนโลยืื
อีีกประเภทที่่�ได้้รัับความนิิยมเป็็นอย่่างสููงในปััจจุุบััน IoT เป็็นการนําาเอาทุุกสิ่่�งทุุกอย่่างมาทําาการเชื่่�อมต่่อกัับอิินเทอร์์เน็็ต เพื่่�อให้้

สิ่่�งต่่าง ๆ  นั้้�นสามารถแบ่่งปัันข้้อมููลกัับสิ่่�งอื่่�น ๆ  ได้้ IoT สามารถปรัับปรุุงวิิธีีการทําางานและการใช้้ชีีวิิตของมนุุษย์์ยุุคใหม่่ได้้อย่่าง

อััจฉริิยะ อาทิิ Wearable ที่่�เป็็นอุุปกรณ์์ทีีได้้รัับการออกแบบมาให้้สวมใส่่ตามส่่วนต่่าง ๆ ของร่่างกาย เพื่่�อเก็็บข้้อมููลแล้้วนําาไป

ประมวลผล่่หรืือตอบสนองความต้้องการ เช่่น การเก็็บข้้อมููลด้้านสุุขภาพ หรืือ “เมืืองอััจฉริิยะ” (smart city) เป็็นแนวคิิดที่่�

หมายถึึงระบบที่่�เชื่่�อมโยงถึึงกัันซึ่่�งเป็็นส่่วนหนึ่่�งของโครงสร้้างพื้้�นฐานของเมืือง  แนวคิิดเบื้้�องหลัังของเมืืองอััจฉริิยะ คืือการที่่�

สภาพแวดล้้อมสามารถรัับรู้้�และปรัับเปลี่่�ยนตััวเองเพื่่�อส่่งมอบบริิการที่่�มีีประสิิทธิิภาพสููงสุุดให้้กัับผู้้�อยู่่�อาศััย 		

	 วารสารฯ พร้้อมเปิิดรัับบทความจากนัักวิิจััยและบุุคลากรทางการศึึกษาที่่�ต้องการนําาเสนอผลงานวิิชาการที่่�เป็็น

ประโยชน์อ์ย่า่งต่อ่เนื่่�อง ผู้้�ที่่�สนใจสามารถติดิตามรายละเอียีดต่า่ง ๆ  ได้ท้ี่่� https://so02.tci-thaijo.org/index.php/etce-

dumsujournalและทางเพจ https://www.facebook.com/วารสารเทคโนโลยีีและสื่่�อสารการศึึกษา-103722571678791

			 

									ก่         ่อเกีียรติิ ขวััญสกุุล

บทบรรณาธิการ

วััตถุุประสงค์์การจััดทำำ�

	 1.  เพ่ื่�อเผยแพร่่ความรู้้� แนวคิิด ทฤษฏีี หรืือเทคโนโลยีีใหม่่ ๆ ในศาสตร์์ สาขาสัังคมศาสตร์์ เน้้น ด้้านการศึกษา               
(Education)  ด้้านการสื่�อสาร (Communication) และศาสตร์ใ์น สาขาคอมพิิวเตอร์์ เน้้น ด้้านคอมพิิวเตอร์์กราฟิิกและ
การออกแบบโดยใช้้คอมพิิวเตอร์์ (Computer Graphics and Computer-Aided Design) ระบบสารสนเทศ                      
(Information System) และ การปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างมนุุษย์์กัับคอมพิิวเตอร์์  (Human-Computer Interaction)                   
ในรููปแบบของบทความวิิชาการ และบทความวิิจัยั
	 2.	 เป็็นแหล่่งให้้นัักวิิชาการ นิิสิิต นัักศึึกษา ครูู อาจารย์์ และบุุคลากรทางการศึกษา ได้้ตีีพิิมพ์์เผยแพร่ผ่ลงานวิิชาการ
	 3.	 เป็็นศููนย์์กลางแลกเปลี่่�ยนความรู้้� ความคิิด เจตคติิและประสบการณ์์ระหว่่างนัักวิิชาการทางการศึกษา
	 4.	 เพ่ื่�อส่่งเสริมิการศึกษาค้้นคว้้าและวิิจัยัในศาสตร์ก์ารศึกษาด้้านต่า่ง ๆ  เพ่ื่�อกระตุ้้�นให้้เกิดิการพัฒนาการศึกษา พััฒนา
ความรู้้�ทางวิิชาการ การศึกษาและนวััตกรรมอัันจะก่่อให้้เกิิดประโยชน์์ต่่อการเรียีนการสอน และวงการศึกษาของชาติิ
	 5.	 เพ่ื่�อให้้นิิสิิตสาขาวิิชาเทคโนโลยีีการศึกษาและคอมพิิวเตอร์์ศึึกษา คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม        
ได้้ศึกษาเรียีนรู้้�งานภาคปฏิิบััติิการผลิิตส่ื่�อสิ่่�งพิิมพ์์ ในรายวิิชาการผลิิตสิ่่�งพิิมพ์์เพ่ื่�อการศึกษา
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บทคััดย่่อ

	 การศึึกษาเรื่่�อง ผลการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ เพื่่�อส่่งเสริิมการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย        
มีีวััตถุุประสงค์์ 1) เพื่่�อศึึกษาผลการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ เพื่่�อส่่งเสริิมการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย 
2) เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย ก่่อนและหลัังการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ            
กลุ่่�มตัวัอย่า่งการศึกึษาครั้้�งนี้้� เลืือกกลุ่่�มตัวัอย่า่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เป็น็เด็ก็ชาย-หญิงิที่่�อายุรุะหว่า่ง 
5-6 ปีี กำลัังศึึกษาในระดัับชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 2/3 ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 20 คน โรงเรีียนวััดทรััพย์์
สโมสร แขวงโคกแฝด เขตหนองจอก กรุุงเทพมหานคร เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการศึึกษา ได้้แก่่ แผนการจััดประสบการณ์์
กิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ จำนวน 24 แผน และแบบประเมิินการสัังเกตการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย           
มีีทั้้�งหมด 10 ข้้อ ประกอบด้้วย  การจดจ่่อใส่่ใจ จำนวน 3 ข้้อ การควบคุุมอารมณ์์ จำนวน 4 ข้้อ การติิดตามประเมิิน
ตนเอง จำนวน 3 ข้้อ การวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และวิิเคราะห์์เชิิงเนื้้�อหา

	 ผลการศึึกษาพบว่่า										        
	 1. ผลการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ เพื่่�อส่่งเสริิมการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย พบว่่าก่่อนการ
จัดักิิจกรรมศิิลปะจากวัสัดุุธรรมชาติิ มีค่ี่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 16.75 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 2.77 การกำกัับตนเอง
ของเด็็กปฐมวััยอยู่่�ในระดัับปานกลาง และหลัังได้้รัับการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 27.30 
และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 2.51 การกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััยอยู่่�ในระดัับดีีมาก 				  
	 2. ผลการเปรีียบเทียีบการกำกับัตนเองของเด็ก็ปฐมวัยั ก่อ่นและหลังัการจัดักิจิกรรมศิลิปะจากวัสัดุุธรรมชาติิ 
พบว่่า มีีคะแนนการกำกัับตนเองประกอบด้้วย การจดจ่่อใส่่ใจ การควบคุุมอารมณ์์ การติิดตามประเมิินตนเอง            
หลัังการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิสููงขึ้้�นทุุกด้้าน
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Abstract 

The study entitled The effects of art activities with natural material to promote self-regulation 
skills of young children Objectives : 1) to study the results of art activities from natural materials;       
2) to compare the results of young children self-regulation before and after organizing art activities 
from natural materials. Target group used in this study were 20 young children ranging in age between 
5 to 6 years old who were studying in kindergarten level 2, Academic year 2022 at Wat Sapsamoson 
School Khok Faet Sub-district Khet Nong Chok, Bangkok.  The tools used in this study included 24 
natural-based art experience plans. The young children self-regulation observation form has 10 items 
total, including 3 attention, 4 emotional control, and 3 self-monitoring items. The data collected in 
this research were analyzed by means of percentage, frequency and standard deviation. Content 
analysis technique was used. 

The results of the research were found that							     
	 1. The results of art activities using natural materials to promote self-regulation in Young 
Children It was found that before organizing art activities from natural materials The mean was 16.75 
and the standard deviation was 2.77. The self-regulation of Young Children was at a moderate level. 
After receiving art activities from natural materials, the mean was 27.30 and the standard deviation 
was 2.51. The self-direction of Young Children was at a very good level.				  
	 2. Comparative results of self-regulation in Young Children before and after organizing art 
activities from natural materials it was found that the scores of self-regulation consisted of concen-
trating emotional control. Self-assessment monitoring after organizing art activities from natural ma-
terials increased in all aspects.

Keyword:   Art Activities, Self-Regulation, Young Children, Early Childhood

บทนำ 

			   การพััฒนาทัักษะสำคััญในศตวรรษที่่� 21 จำเป็็นต้้องวาง    
รากฐานตั้้�งแต่่ปฐมวััยแรกเกิิดถึึง 6 ปีี ทัักษะสมอง Executive 
Function (EF) เป็น็การทำงานระดับัสูงูของสมองและควบคุุม
อารมณ์์ ความคิิด และการกระทำเพื่่�อกำกัับตนเองให้้เกิิด
พฤติิกรรมที่่�มุ่่�งสู่่�เป้้าหมาย  ช่่วยให้้เด็็กคิิดเป็็น ทำงานเป็็น 
เรีียนรู้้�เป็็น แก้้ไขปััญหาเป็็น อยู่่�ร่่วมกัับผู้้�อื่่�นเป็็น และต้้อง
เน้้นการเรีียนรู้้�ด้้วยการลงมืือปฏิิบััติิ เพ่ื่�อฝึึกให้้เด็็กได้้คิิด
วางแผน แก้้ไขปััญหา สิ่่�งสำคััญ คืือ ควรคำนึึงถึึงการสร้้าง
การเรียีนรู้้�ที่่�เหมาะสมในแต่่ช่ว่งวัยั โดยเฉพาะระดัับปฐมวัยั
ที่่�ไม่่ควรเร่่งเรื่่�องอ่่านเขีียน ซึ่่�งเป็็นการกดทัับทัักษะด้้านอื่่�น ๆ  
โดยเฉพาะทักัษะความคิดิสร้า้งสรรค์์ การคิดิวิเิคราะห์ ์และ
แก้้ไขปััญหา สุุภาวดีี หาญเมธีี (2558) ได้้กล่่าวถึึง ทัักษะ
สมอง Executive Function (EF) แบ่ง่เป็น็ 3 กลุ่่�ม 9 ทักัษะ 
คืือ กลุ่่�มทักัษะพื้้�นฐาน ได้แ้ก่่ ทักัษะด้้านความจำเพื่่�อใช้ง้าน 
ทัักษะด้้านการยั้้�งคิิดไตร่่ตรอง และทัักษะด้้านการยืืดหยุ่่�น

ความคิดิ กลุ่่�มทักัษะกำกับัตนเอง ได้แ้ก่ ่ทักัษะด้า้นการจดจ่อ่
ใส่ใ่จ ทักัษะด้า้นการควบคุมุอารมณ์์ และทัักษะด้า้นการติิดตาม
ประเมิินตนเอง และกลุ่่�มทัักษะปฏิบัิัติ ิได้้แก่่ ทักัษะด้้านการริิเริ่่�ม
และลงมืือทำ ทัักษะด้้านการวางแผนจััดระบบดำเนิินการ 
และทักัษะด้า้นการมุ่่�งเป้้าหมาย  เมื่่�อเด็ก็ได้ร้ับัโอกาสในการพััฒนา
ทักัษะสมอง จะช่ว่ยสร้า้งพฤติกิรรมเชิงิบวกและเลืือกตัดัสินิใจ
ในทางที่่�สร้้างสรรค์ ์ดังันั้้�น การพััฒนาทัักษะสมองที่่�ถูกูที่่�ถูกูเวลา
จึึงเป็็นเรื่่�องสำคััญ 						   
			ผู้้�วิ   ิจััยจััดการเรีียนการสอนระดัับปฐมวััย สัังกััด
โรงเรีียนกรุุงเทพมหานครพบว่่าเด็็กปฐมวััยในชั้้�นเรีียนส่่วนใหญ่่
อาศััยอยู่่�กัับ ปู่่� ย่่า ตา ยาย ด้้วยเหตุุที่่�พ่่อแม่่ส่่วนใหญ่่แยกทางกััน 
จึงึทำให้้ขาดการดููแลเอาใจใส่่ในการส่่งเสริิมพัฒันาการของ
เด็็กปฐมวััยอย่่างถููกวิิธีี ซึ่่�งส่่งผลทำให้้เด็็กขาดความสนใจ
และการควบคุมุตนเองในการทำกิิจกรรมต่า่ง ๆ  ในชั้้�นเรีียน 
และจากที่่�ผู้้�วิจััยเก็็บข้้อมููลพฤติิกรรมการกำกัับตนเองของ
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เด็ก็ปฐมวััย พบว่า่ เด็็กบางคนมีีทักัษะการกำกัับตนเองน้้อย 
ขณะเรียีนไม่ค่่อ่ยนิ่่�ง ขาดทักัษะการฟัังที่่�ดี ีและมีสีมาธิจิดจ่อ่
กัับสิ่่�งที่่�ครููกำลัังสอนได้้ไม่่นาน จึึงส่่งผลต่่อการพััฒนาศัักยภาพ
ของเด็็ก และทำให้้การจััดประสบการณ์์ของครููผู้้�สอนไม่่เป็็น
ไปตามแผนที่่�ได้้กำหนดไว้้					   
			จ   ากการศึึกษางานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการกำกัับ
ตนเองของเด็ก็ปฐมวัยั เช่น่ งานวิจัิัยของจุฑุาทิพิย์  โอบอ้อ้ม 
และพััทธนัันท์์ วงษ์์วิิชยุุตม์์ (2563) ได้้ศึึกษาการจััด
ประสบการณ์์เพื่่�อส่่งเสริิมพฤติิกรรมการกำกัับตนเองของ
เด็็กปฐมวัยัโดยใช้น้ิทิานชาดก ผลการวิจิัยัพบว่า่ หลัังการจัดั
ประสบการณ์์โดยใช้้นิิทานชาดกเพื่่�อส่่งเสริิมพฤติิกรรม              
การกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย ทำให้้เด็็กมีีพฤติิกรรม     
การกำกัับตนเองที่่�สููงขึ้้�น การจััดกิิจกรรมให้้เหมาะสมกัับ
เด็็กปฐมวััยควรจััดกิิจกรรมให้้มีีความสอดคล้องกัับ
พััฒนาการของเด็็ก การจััดกิิจกรรมศิิลปะเป็็นการจััด
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�สำหรัับเด็็กเพื่่�อพััฒนาความคิิด
สร้า้งสรรค์ ์การกำกัับตนเองให้้มีสีมาธิจิดจ่อ่อยู่่�กับกิจิกรรม
ศิิลปะจนบรรลุุเป้้าหมาย รวมถึึงการพััฒนาความคิิดริิเริ่่�ม
สร้า้งสรรค์แ์ละจิินตนาการโดยใช้ก้ิจิกรรมศิิลปะสำหรับัเด็ก็ 
เช่น่ การเขีียนภาพ การปั้้�น การฉีีกปะ การตััดปะ การพิิมพ์์ภาพ 
การปั้้�น การร้อ้ย การประดิษิฐ์ ์หรืือวิธิีอีื่่�น ๆ  ที่่�มีคีวามเหมาะสม
ตามวัยั กิจิกรรมศิิลปะเป็็นกิจิกรรมที่่�ส่ง่เสริมิพััฒนาการเด็็ก
ได้้หลายด้้าน เพราะธรรมชาติิของกิิจกรรมศิิลปะส่่งเสริิม  
ให้เ้ด็ก็ได้แ้สดงออกทางความคิดิและจินิตนาการอย่า่งอิสิระ 
เปิดิโอกาสให้้เด็ก็เป็น็ผู้้�ริเิริ่่�มตามความต้้องการและความสนใจ
ของตนเอง กิิจกรรมศิิลปะช่่วยให้้เกิิดกระบวนการกลุ่่�ม      
ส่่งเสริิมให้้เด็็กมีีพฤติิกรรมที่่� เหมาะสม เมื่่�อเด็็กได้้มีี
ปฏิิสััมพัันธ์์กัันโดยการจััดกิิจกรรมศิิลปะที่่�ครููจััดขึ้้�น ครููจึึง
ขยัับบทบาทไปเป็็นผู้้�ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วย
กระตุ้้�นให้้เด็็กเกิิดพััฒนาการอย่่างเต็็มศัักยภาพ กิิจกรรม
ศิิลปะที่่�เหมาะสมกัับเด็็กวััยนี้้� ควรเน้้นสื่่�อของจริิงจากวััสดุุ
จากธรรมชาติิ ให้้เด็็กได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิง เปิิดโอกาสให้้เด็็ก
สัังเกต สำรวจ ค้้นคว้้า ทดลอง และแก้้ปััญหาด้้วยตนเอง 
โดยครูจูัดักิจิกรรมทั้้�งแบบกลุ่่�มและแบบเดี่่�ยว ในระหว่า่งที่่�
เด็ก็ทำกิิจกรรมครูคอยเป็น็ผู้้�กำกับัดููแล กระตุ้้�นให้แ้รงเสริมิ 
และกำหนดเง่ื่�อนไขเพื่่�อนำไปสู่่�พฤติิกรรมที่่�เหมาะสม ดังันั้้�น 
การจััดกิิจกรรมศิิลปะสร้้างสรรค์์จึึงเป็็นอีีกหนึ่่�งวิิธีีที่่�จะ
พััฒนาการเรีียนรู้้�ของเด็็ก ซ่ึ่�งการเรีียนรู้้�เหล่่านี้้� สามารถ
พัฒันาให้้เด็ก็ดำเนิินชีวีิติในสัังคมได้้อย่า่งมีคีวามสุุข ส่ง่เสริิม
ให้เ้ด็ก็เข้้าใจตนเองและผู้้�อื่�น มีคีวามคิิดอิสิระ รู้้�จัักช่่วยเหลืือ 
แบ่่งปััน ให้้ความร่่วมมืือ และเรีียนรู้้�ที่่�จะคิิดและตััดสิินใจ

โดยการยอมรัับฟัังความคิิดเห็็นของผู้้�อื่่�น 			 
			สุ   ุภาวดีี พึ่่�งฉิ่่�ง (2562) กล่่าวว่่า Bandura ทฤษฎีี
การเรีียนรู้้�ทางปััญญาสัังคม ซ่ึ่�งให้้ความสำคััญของการ
ปฏิิสััมพัันธ์์ของอิินทรีีย์์และสิ่่� งแวดล้้อม โดยการมีี
ปฏิิสััมพัันธ์์ซ่ึ่�งกัันและกัันระหว่่าง 3 องค์์ประกอบคืือ 
พฤติกิรรม (Behavior) บุคุคล (Person) และสภาพแวดล้้อม 
(Environment) และถืือว่่าการเรีียนรู้้�ก็เป็็นผลของ
ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เรีียนและสิ่่�งแวดล้้อม ในการกำกัับ
ตนเองประกอบด้้วยกระบวนการย่่อย 3 กระบวนการ ซึ่่�งมีี
วััตถุุประสงค์์เพื่่�อปรัับเปลี่่�ยนและพััฒนาพฤติิกรรรมตาม
ลำดัับขั้้�นตอนดัังนี้้� คืือ กระบวนการสัังเกตตนเอง (Self–
observation) กระบวนการตััดสิิน (Judgment process) 
กระบวนการแสดงปฏิิกิิริิยาต่่อตนเอง (Self–reaction)     
ดัังนั้้�น การจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อพััฒนาการกำกัับตนเอง          
ในการเรีียนรู้้�ของเด็็กปฐมวััย ตามทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทาง
ปััญญาสัังคมของแบนดููรา จึึงมีีหลัักการ ดัังนี้้� การจััด
กระบวนการเรีียนรู้้�เพื่่�อพััฒนาความสามารถที่่�เด็ก็ตระหนักัรู้้�
ภายในตนต่่อการเรีียนรู้้�โดยคำนึึงถึึงความสามารถของ
ตนเอง คำนึึงถึึงความพร้อม ความสนใจของตนเองในการทำ
กิิจกรรม										       
			ผู้้�วิ   ิจััยได้้นำแนวทางการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุ
ธรรมชาติิมาใช้้ในการวิิจััย โดยการนำเอาวััสดุุที่่�เกิิดขึ้้�นเอง
ตามธรรมชาติ ิเน่ื่�องจากสามารถหาได้้ง่า่ย มีคีวามปลอดภััย
ต่่อเด็็ก เช่่น เมล็็ดพืืช ใบไม้้ กิ่่�งไม้้ ดอกไม้้ ก้้อนหิิน ทราย 
เกล็็ดปลา เปลืือกหอย เปลืือกไข่่ ดิิน เป็็นต้้น ได้้ทำความ
สะอาดวัสัดุทุั้้�งหมดเป็น็อย่า่งดีเีพื่่�อไม่ใ่ห้เ้กิดิอันัตรายต่อ่เด็ก็ 
โดยนำวััสดุมุาใช้ใ้นกิจิกรรมการวาดภาพระบายสี ีการพิมิพ์ภ์าพ 
การปั้้�น การปะติดิภาพ การร้้อย การสานและการประดิิษฐ์์ 
ที่่�เน้้นกระบวนการสร้้างผลงานเพื่่�อให้้เด็็กเกิิดการเรีียนรู้้� 
เป็น็ผู้้�คิดวางแผนและลงมืือปฏิบัิัติด้ิ้วยตนเอง พร้อ้มทั้้�งเปิิด
โอกาสให้้เด็็กได้้ฝึกึทัักษะด้้านการคิิด จินิตนาการ คิดิสร้้างสรรค์์
ผลงานที่่�ส่่งผลให้้มีีการกำกัับตนเอง มีีสมาธิิ มีีความมุ่่�งมั่่�น
สนใจอยู่่�กับสิ่่�งที่่�ทำอย่่างต่่อเน่ื่�อง เพื่่�อให้้ตนเองบรรลุุสิ่่�งที่่�
ต้้องการจะทำให้้สำเร็็จด้้วยความจดจ่่อ มีีสติิรู้้�ตััวต่่อเนื่่�อง
ในระยะเวลาที่่�เหมาะสมนำไปสู่่�เป้้าหมายที่่�วางไว้้ 		
			จ   ากความเป็็นมาและความสำคััญของปััญหา          
ดัังกล่่าว ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจศึึกษาผลการจััดกิิจกรรมศิิลปะจาก
วััสดุุธรรมชาติิที่่�มีีผลต่่อการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย 
ประกอบด้ว้ย การจดจ่อ่ใส่ใ่จ การควบคุมุตนเอง การติดิตาม
ประเมิินตนเอง ส่่งเสริิมทัักษะการกำกัับตนเอง ให้้เด็็กมีี
สมาธิจิดจ่อ่ มีคีวามมุ่่�งมั่่�นสนใจอยู่่�กับัสิ่่�งที่่�ทำอย่า่งต่อ่เนื่่�อง 
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เพื่่�อให้้ตนเองบรรลุุสิ่่�งที่่�ต้้องการจะทำให้้สำเร็็จ ซ่ึ่�งผลที่่�ได้้
จากการศึึกษาครั้้�งนี้้� จะเป็็นแนวทางให้้กับัครูในการจัดัการเรีียน
การสอน อีกีทั้้�งช่ว่ยส่ง่เสริมิการกำกับัตนเองของเด็ก็ปฐมวัยั
ได้้อย่่างเหมาะสมและมีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

		  1. เพื่่�อศึึกษาผลการจััดกิจิกรรมศิลิปะจากวัสัดุธุรรมชาติิ 
เพื่่�อส่่งเสริิมการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย			 
	 2. เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบผลการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย 
ก่่อนและหลัังการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ

ขอบเขตการวิิจััย 

		  1. ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง				  
	     		 1.1 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� เป็็นเด็็กชาย–
หญิิง ที่่�มีีอายุุระหว่่าง 5-6 ปีี กำลัังศึึกษาในระดัับชั้้�นอนุุบาล
ปีีที่่� 2 ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 4 ห้้อง รวมทั้้�งสิ้้�น 
152  คน โรงเรียีนวััดทรัพัย์ส์โมสร แขวงโคกแฝด เขตหนองจอก 
กรุุงเทพมหานคร						    
		     1.2 กลุ่่�มตััวอย่่างการวิิจััยครั้้�งนี้้�เลืือกกลุ่่�มตััวอย่่าง
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) เป็็นเด็็กชาย-หญิิง   
ที่่�อายุรุะหว่า่ง 5-6 ปี ีกำลัังศึกึษาในระดับัชั้้�นอนุบุาลปีทีี่่� 2/3    
ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 20 คน โรงเรีียน
วััดทรััพย์์สโมสร แขวงโคกแฝด เขตหนองจอก กรุุงเทพมหานคร	
		  2. ตััวแปร 						    
		     ตััวแปรต้้น คืือ การจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุ
ธรรมชาติิ									       
		     ตััวแปรตาม คืือ การกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย 
ประกอบด้ว้ย การจดจ่อ่ใส่ใ่จ การควบคุมุอารมณ์ ์และการ
ติิดตามประเมิินตนเอง					   
		  3. การศึึกษาเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้อง				 
				กิ    จกรรมศิลิปะจากวััสดุธุรรมชาติิ ควรจัดักิจิกรรม
ให้ส้อดคล้องกัับพััฒนาการของเด็็ก คำนึึงถึึงเด็็กเป็็นสำคััญ 
ควรเป็็นวัสัดุุเหลืือใช้้และวัสัดุุจากธรรมชาติทิี่่�มีคีวามหลาก
หลาย เช่่น การปั้้�น การพิิมพ์์ภาพ การปะติิดภาพ การร้้อย 
การวาดภาพระบายสี ีการสานและการประดิษิฐ์ ์เปิดิโอกาส
ให้้เด็็กได้้ฝึึกทัักษะด้้านการคิิด จิินตนาการ คิิดสร้้างสรรค์์
ผลงานที่่�ส่่งผลให้้มีีการกำกัับตนเอง มีีสมาธิิ มีีความมุ่่�งมั่่�น
สนใจอยู่่�กับสิ่่�งที่่�ทำอย่่างต่่อเน่ื่�อง เพื่่�อให้้ตนเองบรรลุุสิ่่�งที่่�
ต้อ้งการจะทำให้้สำเร็็จด้วยความจดจ่่อ มีสีติิรู้้�ตัวต่อเน่ื่�องใน
ระยะเวลาที่่�เหมาะสมนำไปสู่่�เป้า้หมายที่่�วางไว้ ้บุศุกร บัวัพุฒุ 
(2556) กล่า่วว่า่ กิจิกรรมศิลิปะจากวัสัดุธุรรมชาติ ิสามารถ

นำมาจััดกิิจกรรมได้้หลากหลายวิิธีี ดัังนี้้� 1) การปั้้�น สื่่�อที่่�
เหมาะสมกัับการปั้้�นมีีความเหมาะสมกัับเด็็กเล็็กมากที่่�สุุด 
คืือ ดิินเหนีียว นอกจากนี้้�ยัังมีีวััสดุุธรรมชาติิที่่�ใช้้ปั้้�น เช่่น     
ขี้้�เลื่่�อย ข้้าวเหนียีว เป็น็ต้้น 2) การพิมิพ์ภ์าพ สามารถทำได้้
หลายวิธิี ีได้แ้ก่ ่การพิมิพ์ภ์าพด้ว้ยนิ้้�วมืือและ การพิมิพ์ภ์าพ
จากเศษวััสดุุที่่�ได้้จากธรรมชาติิโดยใช้้ส่่วนต่่าง ๆ ของพืืช
และสััตว์ 3) การปะติดิภาพ เด็็กจะใช้้จินิตนาการจัดัการกัับ
วััสดุุธรรมชาติิที่่�ครููเตรีียมไว้้ให้้ เช่่น เกล็็ดปลา เปลืือกหอย 
เปลืือกไข่่ เมล็็ดพืืชชนิิดต่่าง ๆ  ใบไม้้ กิ่่�งไม้้ ก้้อนหิิน เป็็นต้้น 
4) การร้้อย สื่่�อที่่�เหมาะสมโดยทั่่�วไปที่่�เหมาะสมกัับการร้้อย
จากวััสดุุธรรมชาติิ เช่่น ดอกไม้้ ใบตอง ก้้านมะละกอ       
ข้้าวเหนีียวตากแห้้ง เป็็นต้้น 5) การวาดภาพระบายสีี       
เป็็นกิิจกรรมการสร้้างภาพที่่�เด็็กวาดไปด้้วยความรู้้�ให้้เป็็น
สัญัลักัษณ์มี์ีความสวยงามมีีจังัหวะและสีีสันัต่า่ง ๆ  แทนการ
ใช้้คำพููด เช่่น การใช้้วััสดุุธรรมชาติิมาใช้้เป็็นพู่่�กััน เช่่น 
ใบตอง ผัักตบชวาและการใช้้พู่่�กันวาดภาพด้้วยสีีน้้ำหรืือ     
สีีจากธรรมชาติิลงไปในก้้อนหิินและใบไม้้ 6) การสาน      
การใช้ว้ัสัดุทุี่่�มีตีามธรรมชาติ ิเช่น่ การใช้ใ้บมะพร้า้ว ใบลาน 
ใบหมากและใบไม้้ชนิิดต่่าง ๆ มาสาน ถัักทอให้้เกิิดรููปร่่าง 
รูปูทรง ตามแบบอย่่างหรืือตามความคิิดอิสิระ 7) การประดิิษฐ์ ์
จากวััสดุุธรรมชาติิ เช่่น ใบมะพร้้าว ใบตอง ใบข้้าวโพด 
ขนนก โดยการทำภาพปะติิด ทำหน้้ากาก หุ่่�น เป็็นงานที่่�
เน้้นให้้เด็็กเรีียนรู้้�การทำงานที่่�มีีกระบวนการ			 
			ขั้้   �นตอนการสอนศิิลปะ กุลุยา ตันัติผิลาชีีวะ (2547) 
กล่่าวว่่า วิิธีีการจััดกิิจการเรีียนการสอนโดยนำรููปแบบ
กิิจกรรมศิิลปะสร้้างสรรค์์ไปใช้้ ประกอบด้้วยองค์์ประกอบ 
3 ประการ คืือ จุดุประสงค์ข์องการสอน ครูตู้้องรู้้�ว่า่การสอน
แต่ล่ะครั้้�งครูตู้อ้งการให้เ้ด็ก็เรียีนรู้้�อะไร การดำเนินิกิจิกรรม 
หมายถึงึขั้้�นตอนของกิจิกรรมการสอนโดยมีกีารผนวกศิลิปะ
เข้้าไปในตััวกิิจกรรมโดยถืือว่่าเป็็นส่่วนสร้้างการเรีียนรู้้�ที่่�
สำคััญ ขั้้�นสรุุปเป็็นขั้้�นของการที่่�ครูและเด็็กร่่วมกัันสรุุป
ข้้อความรู้้�ที่่�ได้้มาจััดเป็็นขั้้�นตอนการจััดกิิจกรรมศิิลปะเพ่ื่�อ
นำมาใช้้ในการศึกึษาได้้ขั้้�นตอนการจัดักิิจกรรมศิิลปะ 4 ขั้้�น
ตอน ประกอบด้้วย 					   
					     1. ขั้้�นกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� หมายถึึง การนำเข้้าสู่่�
กิจิกรรมโดยมีสีิ่่�งเร้า้กระตุ้้�นการเรียีนรู้้�ที่่�สอดคล้องกับัภาระ
ที่่�ต้อ้งการให้เ้ด็ก็นักัเรียีนอย่า่งใดอย่า่งหนึ่่�ง เช่่น เพลงนิทิาน 
ภาพกิิจกรรม งานศิิลปะจููงใจให้้เด็็กคิิดและติิดตาม โดยใช้้
คำถามหรืือสนทนา					   
					     2. ขั้้�นนำเข้้าสู่่�มโนทััศน์์ หมายถึึง การกระตุ้้�นให้้
เด็็กสะท้้อนคิิดด้้วยการโยงข้้อความรู้้�ที่่�เด็็กเคยเขีียนมา     
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กัับสิ่่�งที่่�เรีียนรู้้�ใหม่่เพื่่�อให้้เด็็กขยายความรู้้� ความเข้้าใจให้้
มากขึ้้�น ใช้้คำถามให้้เด็็กตอบคำถามจากมโนทััศน์์ของเด็็ก
ที่่�เกิิดจากการเรีียนรู้้�ของเด็็กเอง				  
	 	 		  3. ขั้้�นพัฒันาด้้วยกิิจกรรมศิิลปะ หมายถึึง การมอบหมาย
ให้้เด็็กถ่่ายโยงความรู้้�ความเข้้าใจ หรืือสาระที่่�เรีียนรู้้�ด้้วย
การทำกิิจกรรมศิิลปะสร้้างสรรค์์ ตามรููปแบบศิิลปะที่่�
สอดคล้้องกัับจุุดประสงค์์การเรีียน				  
				    4. ขั้้�นสรุปุสาระที่่�เรียีนรู้้� หมายถึงึ ขั้้�นตอนการสรุปุ
ความรู้้�อาจใช้้การถามให้้เด็็กได้้ทบทวนความรู้้�ความเข้้าใจ
สาระที่่�เรีียนจากงานศิิลปะที่่�ทำโดยครููกัับเด็็ก สรุุปสิ่่�งที่่�ได้้
เรีียนรู้้�											        
					     การกำกับัตนเอง สำนักังานกองทุนุสนัับสนุนุการ
สร้า้งเสริมิสุขุภาพ (สสส.) (2561) และ สถาบันั RLG (2561) 
กล่่าวว่่า กลุ่่�มทัักษะกำกัับตนเอง ประกอบด้้วย			
							       1. การใส่ใ่จจดจ่อ่ (Focus / Attention) คืือ
ความสามารถในการรัักษาความตื่่�นตััว รัักษาความสนใจ    
ให้้อยู่่�ในทิิศทางที่่�ควร เพื่่�อให้้ตนเองบรรลุุสิ่่�งที่่�ต้้องการจะ
ทำให้ส้ำเร็จ็ด้ว้ยความจดจ่อ่ มีสีติริู้้�ตัวัต่อ่เนื่่�องในระยะเวลา
ที่่�เหมาะสมตามสมควรของวัยัและความยากง่า่ยต่อ่ภารกิจิ
นั้้�น ๆ การใส่่ใจจดจ่่อเป็็นอีีกคุุณสมบััติิพื้้�นฐานที่่�จำเป็็นใน
การเรีียนรู้้�หรืือทำงาน เด็็กบางคนแม้้จะมีีระดัับสติิปััญญา
ฉลาดรอบรู้้� แต่่เม่ื่�อขาดทัักษะความสามารถในการจดจ่่อ 
เมื่่�อมีสีิ่่�งใดไม่ว่่า่สิ่่�งเร้า้ภายนอกหรืือจากสิ่่�งเร้า้ภายในตนเอง
ก็็วอกแวก ไม่่สามารถจดจ่่อทำงานต่่อไปได้้ เช่่นนี้้�ก็็ยากที่่�
จะทำงานใด ๆ ให้้สำเร็็จ ความสามารถนี้้�จะช่่วยให้้เด็็ก ๆ 
มีีสมาธิิจดจ่่อกัับการร้้อยลููกปััด ต่่อบล็็อก ฟัังนิิทานจนจบ
เรื่่�องทำกิิจกรรมต่่าง ๆ อย่่างใส่่ใจไม่่วอกแวก			 
							       2. การควบคุมุอารมณ์ ์(Emotional Control) 
คืือความสามารถในการจััดการกัับอารมณ์์ของตนเอง รู้้�ว่่า
ตนเองกำลัังอยู่่�ในภาวะอารมณ์์ความรู้้�สึึกอย่่างไร สามารถ
ปรับัสภาพอารมณ์ใ์ห้เ้หมาะสมกับัสถานการณ์ ์และควบคุมุ
การแสดงออกทั้้�งทางอารมณ์์และพฤติิกรรมได้้เหมาะสม
เด็็กที่่�ควบคุุมอารมณ์์ไม่่ได้้ อาจกลายเป็็นคนที่่�โกรธเกรี้้�ยว
ฉุนุเฉียีวง่า่ย ขี้้�หงุดุหงิดิ ขี้้�รำคาญเกิินเหตุุ ระเบิิดอารมณ์ง่์่าย 
เรื่่�องเล็็กกลายเป็็นเรื่่�องใหญ่่ และอาจจะกลายเป็็นคน          
ขี้้�กังัวล อารมณ์แ์ปรปรวนและซึึมเศร้าได้้ง่า่ย ความสามารถนี้้�
จะช่่วยให้้เด็็ก ๆ อดทนและให้้อภััยต่่อการกระทบกระทั่่�ง
กัันเล็็ก ๆ น้้อย ๆ ในระหว่่างเล่่นด้้วยกัันได้้เมื่่�อไม่่พอใจ     
จะหาวิิธีีแก้้ปััญหา ไม่่ใช่่โวยวาย อาละวาด			 
	 						      3. การติดิตามประเมินิตนเอง (Self-Monitoring) 
คืือความสามารถในการตรวจสอบความรู้้�สึก ความคิิด หรืือ

การกระทำของตนเองทั้้�งในระหว่่างการทำงาน หรืือหลััง
จากทำงานแล้้วเสร็็จเพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่าจะนำไปสู่่�ผลดีีต่่อ      
เป้้าหมายที่่�วางไว้้หากเกิิดความบกพร่องผิิดพลาดก็็จะนำ
ไปสู่่�การแก้้ไขได้้ทัันการณ์์และเป็็นการทำให้้รู้้�จัักตนเอง     
ทั้้�งในด้้านความต้้องการ จุุดแข็็งและจุุดอ่่อนได้้ชััดเจนขึ้้�น 
รวมไปถึึงการตรวจสอบความคิิด ความรู้้�สึึกหรืือตััวตนของ
ตนเอง กำกัับติิดตามปฏิิกิิริิยาของตนเอง และดููผลจาก
พฤติิกรรมของตนที่่�กระทบต่่อผู้้�อื่่�นความสามารถนี้้�จะช่่วย
ให้้เด็็กได้้ทบทวนสิ่่�งที่่�ทำไป รู้้�สึึกสำนึึกผิิดแล้้วปรัับปรุุง
ตนเองใหม่่ เช่่น การพููดที่่�ทำให้้เพื่่�อนเสีียใจ หรืือ เมื่่�อทำ  
ผลงานเสร็็จ ได้้ทบทวนเพื่่�อพััฒนางานให้้ดีีขึ้้�น

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

การวิิจััยเรื่่�องผลการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุ
ธรรมชาติิ เพื่่�อส่่งเสริิมการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย 
เป็็นการศึึกษากึ่่� งทดลอง (Quasi-Experimental                
Research) มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาผลการจััดกิิจกรรม
ศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ เพื่่�อส่่งเสริิมการกำกัับตนเองของ
เด็็กปฐมวััย และเปรีียบเทีียบผลการกำกัับตนเองของเด็็ก
ปฐมวััย ก่่อนและหลัังการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุ
ธรรมชาติิ ซึ่่�งผู้้�วิิจััยมีีวิิธีีการดำเนิินการศึึกษาค้้นคว้้า ดัังนี้้�

	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการศึึกษา				  
			   เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการศึึกษาครั้้�งนี้้�ประกอบด้้วย		
					     1. แผนการจัดัประสบการณ์ก์ิจิกรรมศิลิปะจาก
วััสดุุธรรมชาติิ จำนวน 24 แผน 				  
							       1) สร้า้งแผนการจัดัประสบการณ์จ์ัดักิจิกรรม
ศิลิปะจากวัสัดุธุรรมชาติิ ทั้้�งหมด 8 หน่ว่ยการเรียีนรู้้� จำนวน 
24 แผนการเรีียนรู้้� สัปัดาห์ล์ะ 3 วันั วันัจันัทร์–วันัพุธุ เวลา 
09.30-10.20 น. วัันละ 50 นาทีี ในแต่่ละแผนประกอบ    
ไปด้้วย จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� สาระการเรีียนรู้้� ขั้้�นตอน    
การดำเนิินกิิจกรรม สื่่�อ และการประเมิินผล โดยจััด
กิิจกรรมในช่่วงกิิจกรรมสร้้างสรรค์์ 				  
							        2) นำแผนการจััดประสบการณ์์การจััด
กิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นเสนอต่่อ
ผู้้�เชี่่�ยวชาญเพื่่�อตรวจพิิจารณาและปรัับปรุุงแก้้ไข เพื่่�อนำมา
ปรับัปรุุงแก้้ไขตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่า่น 
คุุณภาพเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.92 ความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด	
						      2. แบบประเมิินการสัังเกตการกำกัับตนเอง
ของเด็็กปฐมวััย สร้้างแบบประเมิินการสัังเกตการกำกัับ
ตนเองของเด็็กปฐมวัยั ทั้้�งก่่อนและหลัังการทดลอง ประกอบ
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ไปด้้วย 3 ด้้าน ได้้แก่่ การจดจ่่อใส่่ใจ การควบคุุมอารมณ์ ์และ
การติิดตามประเมิินตนเอง แบบประเมิินมีีทั้้�งหมด 10 ข้้อ 
ข้้อละ 3 คะแนน คะแนนรวมทั้้�งหมด 30 คะแนน มุ่่�งวััด
พฤติิกรรมที่่�แสดงออกถึึงการกำกัับตนเอง 3 ด้้าน คืือ		
					       1) การจดจ่่อใส่่ใจ จำนวน 3 ข้้อ ข้้อละ 3 
คะแนน รวม 9 คะแนน			   		
					        2) การควบคุุมอารมณ์์ จำนวน 4 ข้้อ ข้้อละ 3 
คะแนน รวม 12 คะแนน				    	
						       3) การติิดตามประเมิินตนเอง จำนวน 3 ข้้อ 
ข้้อละ 3 คะแนน รวม 9 คะแนน				  
			   			   โดยผู้้�วิจิัยับันัทึกึคะแนนในรูปูแบบระดับัคุณุภาพ
ของพฤติิกรรมการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััยแบ่่งออก
เป็็น 3 ระดัับ คืือ 3 2 และ 1 โดยมีีเกณฑ์์ในการพิิจารณา 
ดัังนี้้� 3 หมายถึึง ดีี 2 หมายถึึง พอใช้้ 1 หมายถึึง ปรัับปรุุง 
และนำแบบประเมิินการสัังเกตการกำกัับตนเองของเด็็ก
ปฐมวััยให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจ 3 ท่่าน และนำมาหาค่่าดััชนีี
ความสอดคล้อ้งระหว่่างองค์ป์ระกอบกัับวัตัถุปุระสงค์์ (Index 
of Item–Objective Congruence: IOC) ของแบบประเมิิน
การสัังเกตการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย ได้้ค่่าดััชนีี       
ความสอดคล้้องอยู่่�ระหว่่าง 0.67 ถึึง 1.00 เป็็นระดัับที่่�
เหมาะสมสามารถนำไปใช้้ได้้

	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล					  
			   1. เก็็บรวบรวมข้้อมููลโดยการประเมิินก่่อนทดลอง 
(Pretest) จากการสัังเกตการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย
ชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 2/3 ที่่�เป็็นกลุ่่�มตััวอย่่าง ซึ่่�งผู้้�ศึึกษาสัังเกต
พฤติิกรรมเด็็กเป็็นรายบุุคคลด้้วยตนเอง จากการจััด
กิจิกรรมศิิลปะจากวัสัดุุธรรมชาติ ิแล้ว้บันัทึึกเก็บ็พฤติกิรรมไว้ ้
เพื่่�อนำไปเปรีียบเทีียบกัับการประเมิินหลัังการทดลอง 
(Post test) จากการทดลองการจัดักิิจกรรมศิิลปะจากวัสัดุุ
ธรรมชาติิ 									      
			   2. ผู้้�วิจิัยัได้ท้ำการทดลองการจััดกิจิกรรมศิลิปะจาก
วัสัดุธุรรมชาติ ิเพื่่�อส่ง่เสริมิการกำกับัตนเองของเด็ก็ปฐมวัยั 
ชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 2/3 โรงเรีียนวััดทรััพย์์สโมสร ภาคเรีียนที่่� 2 
ปีีการศึึกษา 2565 ระยะเวลา 8 สััปดาห์์ ตั้้�งแต่่ เดืือน

มกราคม 2566–เดืือนมีีนาคม 2566 โดยผู้้�วิิจััยได้้จััด
กิจิกรรมศิิลปะจากวัสัดุุธรรมชาติใินช่่วงกิิจกรรมสร้้างสรรค์์ 
สััปดาห์์ละ 3 วััน วัันจัันทร์์ วัันอัังคาร และวัันพุุธ เวลา 
09.30-10.20 น. วัันละ 50 นาทีี รวมทั้้�งสิ้้�น 24 ครั้้�ง ผู้้�วิิจััย
สัังเกตพฤติิกรรมเด็็กเป็็นรายบุุคคลด้้วยตนเอง และบัันทึึก
พฤติิกรรมเก็็บไว้้ทุุกครั้้�งที่่�ทดลองกิิจกรรม			 
					     3. เมื่่�อดำเนิินการทดลองครบ 8 สััปดาห์์ ผู้้�วิิจััย
ทำการประเมิินหลัังทดลอง (Post test) โดยการประเมิิน
การสัังเกตการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย จากกิิจกรรม
ศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ ที่่�บัันทึึกเก็็บไว้้เปรีียบเทีียบกัับ
ประเมิินก่่อนทดลอง (Pretest) 				  
						      4. นำข้้อมููลที่่�ได้้จากแบบประเมิินการสัังเกต
การกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวัยั และการบัันทึกึพฤติกิรรม 
ไปวิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยวิิธีีทางสถิิติิต่่อไป			 
													           
		  การวิิเคราะห์์ข้้อมููล					   
				    การวิเิคราะห์ข์้อ้มูลู ผู้้�วิจิัยัได้น้ำคะแนนการกำกัับ
ตนเองของเด็็กปฐมวัยั ก่อ่นและหลังัที่่�ได้ร้ับัการจัดักิจิกรรม
ศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติินำคะแนนมาวิิเคราะห์์ข้้อมููลสถิิติ ิ
ดัังนี้้�												          
					     1. นำคะแนนที่่�ได้้จากแบบประเมิินการสัังเกตการกำกับั
ตนเองของเด็็กปฐมวัยั มาวิิเคราะห์์หาค่่าเฉลี่่�ย ค่า่เบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน และเปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนการจััด
กิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ (Pretest) และหลัังการ
จััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ (Post test)		
					     2. นำข้อ้มูลูที่่�ได้จ้ากแบบประเมินิการสังัเกตการกำกับั
ตนเองของเด็็กปฐมวััย ไปวิิเคราะห์์เชิิงเนื้้�อหาและสรุุปผล

		  สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล			 
				    	ผู้้�วิ จิัยันำข้้อมูลูที่่�ได้จ้ากการประเมินิ มาวิเิคราะห์์
ด้้วยวิิธีีการทางสถิิติิ ดัังนี้้�					   
							       1. สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล		
								        1.1 ค่่าเฉลี่่�ย (Mean)  			 
								        1.2 ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) S.D.
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ผลการวิิจััย

จากการวิิจััยผลการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ เพื่่�อส่่งเสริิมการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย สรุุปผล
การวิิจััย ดัังนี้้�													           
							       1. ผลการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ เพื่่�อส่่งเสริิมการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย พบว่่า           
ก่อ่นการจัดักิจิกรรมศิลิปะจากวัสัดุธุรรมชาติิ มีคี่า่เฉลี่่�ยเท่า่กับั 16.75 และส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กับั 2.77 การกำกับั
ตนเองของเด็ก็ปฐมวัยัอยู่่�ในระดับัปานกลาง และหลังัได้ร้ับัการจัดักิจิกรรมศิลิปะจากวัสัดุธุรรมชาติมิีคี่า่เฉลี่่�ยเท่า่กับั 27.30 
และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 2.51 การกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััยอยู่่�ในระดัับดีีมาก 				  
							       2. ผลการเปรีียบเทีียบการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย ก่่อนและหลัังการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุ
ธรรมชาติิ พบว่่า มีีคะแนนการกำกัับตนเองประกอบด้้วย การจดจ่่อใส่่ใจ การควบคุุมอารมณ์์ การติิดตามประเมิินตนเอง 
หลัังการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิสููงขึ้้�นทุุกด้้าน

ตารางที่่� 1  ผลคะแนนเฉลี่่�ยการประเมิินการสัังเกตพฤติิกรรมการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย ก่่อนและหลััง		
			         ได้้รัับการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ

	 (n = 20)

การกำ�กับตนเอง           
ของเด็กปฐมวัย คะแนนเต็ม S.D.

ระดับ

การกำ�กับตนเอง

ก่อนการจัดกิจกรรม 30 16.75 2.77 ปานกลาง

หลังการจัดกิจกรรม 30 27.30 2.51 ดีมาก

เมื่่�อนำมาเทีียบกัับเกณฑ์์ในการประเมิินระดัับพฤติิกรรมการกำกัับตนเอง คืือ เกณฑ์์ คะแนน 30 คะแนน 		
						ค      ะแนน 25 - 30 	 การกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััยอยู่่�ในระดัับดีีมาก 				  
						ค      ะแนน 19 - 24  	 การกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััยอยู่่�ในระดัับดีี 					   
						ค      ะแนน 13 - 18	 การกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััยอยู่่�ในระดัับปานกลาง 				  
						ค      ะแนน   7 - 12	 การกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััยอยู่่�ในระดัับน้้อย 				  
						ค      ะแนน   1 - 6	 การกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััยอยู่่�ในระดัับน้้อยมาก 				  
			พ   บว่่า ระดัับการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััยเพิ่่�มขึ้้�นจากระดัับปานกลางเป็็น ระดัับดีีมาก

ตารางที่่� 2   ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยการประเมิินการสัังเกตพฤติิกรรมการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย		
			          โดยภาพรวมก่่อนและหลัังได้้รัับการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ

 	 (n = 20)

การกำ�กับตนเอง           
ของเด็กปฐมวัย

คะแนนเต็ม S.D.

ก่อนการจัดกิจกรรม 30 16.75 2.77

หลังการจัดกิจกรรม 30 27.30 2.51
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จากตารางที่่� 2 พบว่่าผลการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ เพื่่�อส่่งเสริิมการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย
มีคี่า่เฉลี่่�ยเท่่ากับั 16.75  และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากับั 2.77 และหลัังได้้รับัการจัดักิิจกรรมศิิลปะจากวัสัดุุธรรมชาติิ
มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 27.30  และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 2.51  สููงกว่่าก่่อนการจััดกิิจกรรม

ตารางที่่� 3  ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยการประเมิินการสัังเกตพฤติิกรรมการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััยรายด้้าน	
                ก่่อนและหลัังได้้รัับการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ

(n = 20)

การกำ�กับตนเอง           
ของเด็กปฐมวัย

กลุ่มตัวอย่าง                        S.D.

การจดจ่อใส่ใจ ก่อนการจัดกิจกรรม 4.65 1.06

หลังการจัดกิจกรรม 8.15 0.96

การควบคุมอารมณ์ ก่อนการจัดกิจกรรม 7.05 1.24

หลังการจัดกิจกรรม 10.9 0.88

การติดตามประเมินตนเอง ก่อนการจัดกิจกรรม 5.05 0.80

หลังการจัดกิจกรรม 8.25 0.88

		จ  ากตารางที่่� 3  พบว่่า ผลการสัังเกตพฤติิกรรมการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััยก่่อนและหลัังได้้รัับการจััดกิิจกรรม
ศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ คะแนนเฉลี่่�ยสููงกว่่าก่่อนได้้รัับการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิโดยแยกเป็็นรายด้้าน ดัังนี้้�	
	 	 การจดจ่่อใส่่ใจ  ก่่อนการจััดกิิจกรรมมีีคะแนนเฉลี่่�ย 4.65 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 1.06 และหลัังการจััด
กิิจกรรมมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 8.15 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.96						    
	  	การควบคุุมอารมณ์์ ก่่อนการจััดกิิจกรรมมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 7.05 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 1.24 และ
หลัังการจััดกิิจกรรมมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 10.9 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.88					  
	 	 การติิดตามประเมิินตนเอง ก่่อนการจััดกิิจกรรมมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 5.05 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.80  
และหลัังการจััดกิิจกรรมมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 8.25 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.88				  
		  ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย ที่่�มีีการเปลี่่�ยนแปลงสููงที่่�สุุด คืือ การควบคุุม
อารมณ์์ รองลงมา คืือ การติิดตามประเมิินตนเอง และการจดจ่่อใส่่ใจ ตามลำดัับ

อภิิปรายผลการวิิจััย

				    ผลการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ       
เพื่่�อส่ง่เสริมิการกำกับัตนเองของเด็็กปฐมวัยั และเปรีียบเทียีบ
การกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย ก่่อนและหลัังการจััด
กิจิกรรมศิิลปะจากวัสัดุุธรรมชาติิ ผู้้�วิจิัยัได้้แบ่่งการอภิิปราย ไว้้ 
2 ประเด็็น คืือ การจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ และการ
กำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย โดยมีีรายละเอีียด ดัังนี้้� 	 	
						      1. การจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ 
เพื่่�อส่ง่เสริมิการกำกับัตนเองของเด็ก็ปฐมวัยั จากผลการวิจิัยั
พบว่า่ การจัดักิจิกรรมศิลิปะจากวัสัดุธุรรมชาติกิ่อ่นการจัดั
กิิจกรรมมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 16.75 และส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐานเท่่ากับั 2.77 การกำกัับตนเองของเด็ก็ปฐมวัยัอยู่่�
ในระดัับปานกลาง และหลัังได้้รับัการจัดักิิจกรรมศิิลปะจาก
วััสดุุธรรมชาติิมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 27.30  และส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐานเท่า่กับั 2.51  การกำกับัตนเองของเด็ก็ปฐมวัยัอยู่่�
ในระดัับดีมีาก พบว่า่ ระดับัการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวัยั
เพิ่่�มขึ้้�นจากระดัับปานกลาง เป็็นระดัับดีีมาก สููงกว่่าก่่อน
การจััดกิิจกรรม และการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััยด้้าน
ที่่�มีีการเปลี่่�ยนแปลงมากที่่�สุุด คืือ การควบคุุมอารมณ์์       
รองลงมา คืือ การติิดตามประเมิินตนเอง และการจดจ่่อ
ใส่่ใจ  ตามลำดัับ  การจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ
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ให้ส้อดคล้องกัับพััฒนาการของเด็็ก คำนึึงถึึงเด็็กเป็็นสำคััญ 
ควรใช้้วััสดุุจากธรรมชาติิมาจััดกิิจกรรมศิิลปะที่่�หลากหลาย 
เช่่น การปั้้�น การพิิมพ์์ภาพ การปะติิดเศษวััสดุุ การร้้อย   
การวาดภาพระบายสี ีการสานและการประดิษิฐ์ ์เพ่ื่�อเปิดิโอกาส
ในการแสดงออกทางจิินตนาการและสร้้างสรรค์์ผลงาน    
ของตนเอง สอดคล้้องกัับอารีี พัันธ์์มณีี (2545) กล่่าวว่่า 
การเรีียนการสอนในชั้้�นเด็็กปฐมวััย กิิจกรรมศิิลปะช่่วยให้้
เด็็กเข้้าใจตัวเอง เข้้าใจสิ่่�งแวดล้้อม ตลอดจนส่่งเสริิม
พััฒนาการในทุุกด้้าน เด็็กจะสนุุกสนานกัับกิิจกรรมศิิลปะ 
ได้้แก่่ การติิด การปะ การปั้้�น การวาด การละเลง การฉีีก 
เป็็นต้้น การสำรวจการรู้้�จัักใช้้สื่่�อต่่าง ๆ เป็็นขั้้�นแรก และ
ขั้้�นที่่�สอง คืือ การรู้้�จัักผลงานทางศิิลปะ ได้้แก่่ ภาพวาด 
ภาพปั้้�น งานฝีีมืือและภาพระบายสีี เด็็กควรมีีโอกาสสััมผััส 
อภิิปรายและได้้ชม เด็็กส่่วนใหญ่่สามารถนำเสนอและ   
แสดงความคิิดเห็็น ชื่่�นชมผลงานตนเอง เล่่าเร่ื่�องราว
ระหว่่างทำกิิจกรรมให้้เพื่่�อนๆและครููฟัังได้้ กล้้าที่่�จะแสดง
ความคิิดเห็็นตอบคำถาม และถามคำถามสิ่่�งตนเองอยากรู้้�  
สามารถบอกความต้้องการของตนเอง ความรู้้�สึึก ความคิิด 
หรืือการกระทำระหว่า่งการทำงาน หรืือหลังัจากการทำงาน
เสร็็จ สามารถทำกิิจกรรมได้้สำเร็็จตามเป้้าหมายที่่�วางไว้้ 
สามารถแก้้ไขปััญหาและปรัับปรุุงให้้ดีีขึ้้�น  			 
				    2. การกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย จากการวิิจััย
พบว่่าการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิมีีคะแนน  
การกำกับัตนเอง ประกอบด้ว้ย การจดจ่อ่ใส่ใ่จ การควบคุมุ
อารมณ์์ และการติิดตามประเมิินตนเอง หลัังการจััด
กิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิสููงขึ้้�นทุุกด้้าน คะแนน
เฉลี่่�ยการกำกับัตนเองของเด็ก็ปฐมวัยั ที่่�มีกีารเปลี่่�ยนแปลง
สููงที่่�สุุด คืือ การควบคุุมอารมณ์์ รองลงมา คืือ การติิดตาม
ประเมิินตนเองและการจดจ่่อใส่่ใจตามลำดัับ 1) การ
ควบคุุมอารมณ์์ ก่่อนการจััดกิิจกรรมมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 
7.05 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กับั 1.24 และหลังัการจัดั
กิิจกรรมมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 10.9 สููงขึ้้�น ส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐานเท่่ากัับ 0.88  ขณะที่่�เด็็ก ๆ  ลงมืือปฏิิบััติิกิิจกรรม
ศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ เด็็ก ๆ ตั้้�งใจทำ รู้้�จัักรอคอยการใช้้
อุุปกรณ์์ต่่อจากเพื่่�อน ไม่่พููดคุุย ไม่่รบกวนเพื่่�อนระหว่่างทำ
กิจิกรรม และสามารถทำกิิจกรรมตามขั้้�นตอนที่่�ครูอูธิบิายได้้ 
สามารถควบคุุมอารมณ์์ตนเองได้้ ไม่่เครียด ไม่่หงุุดหงิิด และ
ไม่่รบกวนผู้้�อื่่�น จึึงต้้องให้้เวลาเด็็กในการปรัับตััว กัับการมีี
ปฏิสัิัมพัันธ์กั์ับเพื่่�อน การทำงานร่ว่มกับัผู้้�อื่่�น 2) การติดิตาม

ประเมิินตนเอง ก่่อนการจััดกิิจกรรมมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 
5.05 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.80  และหลัังการ
จัดักิจิกรรมมีคีะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากับั 8.25 สูงูขึ้้�น ส่ว่นเบี่่�ยงเบน
มาตรฐานเท่่ากัับ 0.88 เด็็กสามารถนำเสนอและแสดง  
ความคิิดเห็็น ชื่่�นชมผลงานตนเอง เล่่าเรื่่�องราวระหว่่าง     
ทำกิิจกรรมให้้เพื่่�อน ๆ และครููฟัังได้้ กล้้าที่่�จะแสดง        
ความคิิดเห็็นตอบคำถาม และถามคำถามสิ่่�งตนเองอยากรู้้�  
สามารถบอกความต้้องการของตนเอง ความรู้้�สึึก ความคิิด 
ระหว่่างการทำงาน หรืือหลัังจากการทำงานเสร็็จ สามารถ
ทำกิิจกรรมได้้สำเร็็จตามเป้้าหมายที่่�วางไว้้ สามารถแก้้ไข
ปัญัหาและปรับัปรุงุให้ด้ีขีึ้้�น และ 3) การจดจ่อ่ใส่ใ่จ ก่อ่นการ
จััดกิิจกรรมมีีคะแนนเฉลี่่�ย 4.65 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน
เท่า่กัับ 1.06 และหลัังการจัดักิิจกรรมมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 
8.15 สููงขึ้้�น ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.96 เด็็กมีี
ความสนใจ ตั้้�งใจฟัังขณะที่่�ครููอธิิบายขั้้�นตอนการทำ
กิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ อยากที่่�จะทำกิิจกรรม 
และเด็็กมีีสมาธิิ  ไม่่วอกแวก จดจ่่อกัับสิ่่� งที่่� เรีียนรู้้�                
อย่่างต่่อเนื่่�อง สอดคล้้องกัับ Carver และ Scheier (1998) 
ที่่�กล่่าวว่่า การกำกัับตนเองนั้้�น มีีส่่วนร่่วมในการกำหนด  
เป้้าหมายและความสอดคล้องของตััวเองและความสำเร็็จ
ของการดำเนิินการตามเป้้าหมายที่่�เช่ื่�อมโยงกัับแรงจููงใจ 
และกระบวนการทางพฤติิกรรม และสอดคล้องกัับทฤษฎีี
การเรีียนรู้้�ปัญญาทางสัังคมของ Bandura สมโภชน์์       
เอี่่�ยมสุุภาษิิต (2556) กล่่าวว่่า พฤติิกรรมของบุุคคลเรานั้้�น
ไม่่ได้้เกิิดขึ้้�นหรืือเปลี่่�ยนแปลงจากการเสริิมแรง และ        
การลงโทษจากภายนอกเพีียงอย่่างเดีียว แต่่จะต้้องมีี    
การกระทำบางสิ่่�งบางอย่า่งเพื่่�อควบคุมุความคิดิ ความรู้้�สึกึ
และการกระทำของตนเอง Bandura เป็็นพฤติิกรรมการ
เรีียนรู้้� เรีียกว่่า การกำกัับตนเอง (Self-Regulation)       
เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นหลัักและมีีบทบาทในการปฏิิบััติิกิิจกรรม
ด้้วยตนเอง คำนึึงถึึงความสามารถของตนเองเพื่่�อไปสู่่�      
เป้้าหมายที่่�ตนเองได้้ตั้้�งไว้้ การจััดกิิจกรรมที่่�เด็็กได้้ลงมืือ
ปฏิบิัตัิจิริงผ่า่นกระบวนการเรียีนรู้้� เด็ก็ตั้้�งเป้า้หมายในการทำ
กิจิกรรม และวางแผนการทำกิจิกรรมผ่า่นการมีปีฏิสิัมัพันัธ์์
กัับสิ่่�งแวดล้้อม ได้้ลงมืือปฏิิบััติิกิิจกรรม นำเสนอ ความคิิด
ของตนเองและตรวจสอบผลงานกัับเป้้าหมายที่่�ตั้้�งไว้้โดย
การบอกเล่่า สนทนาแลกเปลี่่�ยนกัับเพื่่�อน ๆ และสรุุปผล
การเรีียนรู้้�ในการทำกิิจกรรม
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ข้้อเสนอแนะ

การจัดักิจิกรรมศิลิปะจากวัสัดุธุรรมชาติิ เป็น็การจัดั
ประสบการณ์์ที่่�มีีผลต่่อการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััย 
ทำให้้เด็็กมีีสมาธิิจดจ่่อ มีีความมุ่่�งมั่่�นสนใจอยู่่�กัับสิ่่�งที่่�ทำ
อย่่างต่่อเน่ื่�อง เพื่่�อให้้ตนเองบรรลุุสิ่่�งที่่�ต้้องการจะทำให้้
สำเร็็จตามเป้้าหมาย และประสบความสำเร็็จในอนาคต		
				    1. ข้้อเสนอแนะการนำไปใช้้				 
	                1.1 การจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ 
เพื่่�อส่่งเสริิมการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวััยนั้้�น เป็็นกิิจกรรม        
ที่่�ใช้้วััสดุุธรรมชาติิที่่�หลากหลาย ครููจึึงต้้องเตรีียมให้้เพีียงพอ
ต่อ่ความต้อ้งการของเด็ก็ทุกุคน และควรมีกีารสร้้างข้้อตกลง
ในการทำกิิจกรรมแต่่ละครั้้�ง		

									       

							       1.2 การจัดักิจิกรรมศิลิปะจากวัสัดุธุรรมชาติิ 
ควรมีีการยืืดหยุ่่�นเวลาในการทำกิิจกรรม			 
				    2. ข้้อเสนอแนะสำหรัับการศึึกษาครั้้�งต่่อไป		
							       2.1 ควรศึกึษาแนวทางการส่่งเสริมิการกำกัับ
ตนเอง ด้้านการจดจ่่อใส่่ใจของเด็็กปฐมวััย			 
				        2.2 ควรนำการจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุ
ธรรมชาติิ ไปพััฒนาเด็็กปฐมวััยในด้้านอื่่�น ๆ เช่่น ทัักษะ
ความคิิดสร้้างสรรค์์ ทัักษะทางสัังคม ทัักษะการแก้้ปััญหา 
เป็็นต้้น										        
					         2.3 การจััดกิิจกรรมศิิลปะจากวััสดุุธรรมชาติิ 
เพื่่�อส่่งเสริิมการกำกัับตนเองของเด็็กปฐมวัยั สามารถนำไป
ทดลองกัับเด็็กที่่�มีีช่่วงอายุุที่่�หลากหลายโดยปรัับความ     
ยากง่่ายของเนื้้�อหาให้้เหมาะสมกัับช่่วงอายุุ
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 บทคััดย่่อ 

		  การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) เปรีียบเทีียบทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 
4 ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง 2) เปรีียบเทีียบทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนชั้้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 4 หลัังเรีียนโดยใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75 และ 3) ศึึกษาความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษ
เพื่่�อการสื่่�อสารของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 
โรงเรีียนเซนต์์ดอมิินิิก ที่่�กำลัังศึึกษาอยู่่�ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 30 คน ซึ่่�งได้้จากการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม 
(Cluster Sampling) เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วย 1) แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิคการเล่่าเร่ื่�อง                
2) แบบประเมิินทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษ และ 3) แบบประเมิินความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสาร      
สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่่าทีี		

		  ผลการวิิจััยพบว่่า											        
			   1) ทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 หลัังเรีียนโดยใช้้เทคนิิค
การเล่่าเรื่่�องสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 						    
			   2) ทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 หลัังเรีียนโดยใช้้เทคนิิค
การเล่่าเรื่่�องเมื่่�อเทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75 สููงกว่่าเกณฑ์์อย่่างไม่่มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05   			 
			   3) ความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 อยู่่�ในระดัับสููง
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Abstract 

	 The objectives of this research were to 1) compare English speaking skills of grade 4 students 
before and after learning through the storytelling technique, 2) compare English speaking skills of 
grade 4 students after learning through the storytelling technique with the specified criteria of 75%, 
and 3) study the confidence in speaking English for communication of grade 4 students. The samples 
were 30 grade 4 students from Saint Dominic School studying in the second semester of the academic 
year 2022, obtained by the cluster sampling method. The research instruments consisted of 1) lesson 
plans using the storytelling technique 2) a test of English speaking skills, and 3) an assessment of 
confidence in speaking English for communication. 

	 The results showed that 										       
		  1) English speaking skills of grade 4 students after learning through the storytelling technique 
were significantly higher than before learning at a statistical significance level of .05,			 
		  2) English speaking skills of grade 4 students after learning through the storytelling technique 
showed no difference with the specified criteria of 75% at a statistical significance level of .05,    	
		  3) the level of grade 4 students’ confidence in speaking English for communication was high. 

Keywords:  Storytelling Technique, English Speaking Skills,  English for Communication

บทนำ

	 ภาษาอัังกฤษมีีความสำคััญอย่่างมากในโลกที่่�เชื่่�อมต่่อ
และสื่่�อสารกัันอย่่างกว้้างขวางในปััจจุุบััน เนื่่�องจากภาษา
อัังกฤษเป็็นภาษาสากลที่่�ใช้้ในการส่ื่�อสารระหว่่างประเทศ
ในฐานะภาษาที่่�สองหรืือภาษาต่่างประเทศ การมีีทัักษะ
ภาษาอัังกฤษจะทำให้้บุคุคลสามารถสื่�อสารกัับคนจากทั่่�วโลก
ได้ม้ากขึ้้�น ส่ง่ผลให้้มีโีอกาสทางธุุรกิิจและการทำงานที่่�มากขึ้้�น
ในสถานการณ์์ที่่�ต้้องเชื่่�อมต่่อกัับคนจากวััฒนธรรมและ
ภููมิิภาคต่่าง ๆ นอกจากนี้้� ภาษาอัังกฤษยัังทำให้้บุุคคล
สามารถเข้้าถึึงข้้อมููลและแหล่่งความรู้้�อย่่างกว้้างขวาง       
ไม่่ว่่าจะเป็็นการค้้นคว้าข้้อมููลจากฐานข้้อมููลที่่�อยู่่� ใน
อิินเทอร์์เน็็ต การอ่่านหนัังสืือหรืือบทความภาษาอัังกฤษ       
ที่่�เป็็นความรู้้�ที่่�ทัันสมััย รวมทั้้�งการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองจาก
รายวิิชาออนไลน์์ที่่�ใช้้ภาษาอัังกฤษเป็็นภาษาหลัักที่่�มีีอยู่่�
หลากหลายสาขา ในบรรดาทัักษะภาษาอัังกฤษ ได้้แก่ ่การฟังั 
การพูดู การอ่า่น และการเขียีน  Ur (1998) กล่า่วว่า่ ทักัษะ
ที่่�มีีความสำคััญมากที่่�สุุด คืือ ทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษ 
เนื่่�องจากมนุุษย์์ยัังต้้องใช้้ประโยชน์์จากการติิดต่่อสื่่�อสาร 
การศึกึษา การหาความรู้้�เพิ่่�มเติมิใหม่ ่ๆ  และการประกอบอาชีีพ 
อีีกทั้้�งยัังเป็็นการแสดงถึึงระดัับความสามารถในการใช้้
ภาษาอังักฤษให้เ้กิดิประโยชน์ส์ูงูสุดุในการรับัข้อ้มูลู (Input) 

ถ่่ายทอดข้้อมููล (Output) และปฏิิสััมพัันธ์์กัับข้้อมููล         
(Interaction) ซ่ึ่�งสอดคล้องกัับกระทรวงศึึกษาธิิการ 
(2558) ที่่�พููดถึึงการเรีียนภาษาต่่างประเทศจะช่่วยให้้
นักัเรียีนมีวีิสิัยัทัศัน์กว้า้งไกล เพื่่�อที่่�จะสื่่�อสารกัับชาวต่างชาติิ
ได้อ้ย่า่งมั่่�นใจถูกูต้อ้งและเหมาะสม นอกจากนี้้� การจััดการเรียีน
การสอนภาษาต่่างประเทศในหลัักสููตรการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน
มีคีวามคาดหวังัว่่า เม่ื่�อผู้้�เรีียนได้้รับัการศึกึษาอย่่างต่่อเน่ื่�อง 
ผู้้�เรีียนจะมีีมุุมมองที่่�ดีีกัับภาษาต่่างประเทศ และสามารถ
ใช้้ภาษาต่่างประเทศในการส่ื่�อสาร และแสวงหาอาชีีพใน
อนาคตได้้										       
	 จากสถิิติิข้้อมููลของ English Proficiency Index 
(2022) พบว่่าประเทศไทยเป็็นประเทศที่่�ขาดทัักษะภาษา
อังักฤษอย่่างมาก ดังัจะเห็็นได้้จากความสามารถทางภาษา
อัังกฤษอยู่่�ในอัันดัับที่่� 97 จััดเป็็นประเทศที่่�มีีทัักษะต่่ำมาก 
(Very low proficiency) อีีกทั้้�งงานวิิจััยของ จิิรวััฒน์์ 
เพชรรัตัน์ ์(2563) ได้้กล่่าวถึงึสภาพปัญัหาในห้อ้งเรีียน ระบุวุ่า่
ผู้้�สอนส่่วนมากจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นไวยากรณ์ ์การอ่่าน และ
การเขีียนที่่�มีีแบบแผนให้้ผู้้� เรีียนใช้้ทัักษะการจำและ       
การวิิเคราะห์์ แต่่ไม่่ถึงึขั้้�นการคิิดสร้้างสรรค์ไ์ด้้ ผู้้�สอนส่่วนใหญ่่
ยัังติิดอยู่่�ในกัับดัักกรอบการสอนเดิิมที่่�ไม่่เปิิดโอกาสให้้
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นัักเรีียนได้้ฝึึกฝนและลงมืือปฏิิบััติิโดยใช้้ทัักษะการพููด     
เท่่าที่่�ควร ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนขาดความมั่่�นใจในการใช้้ภาษา
อังักฤษ รวมถึงึไม่พ่ยายามใช้ศั้ักยภาพของตนเองกับัการพูดู
ภาษาอัังกฤษในสถานการณ์์ใหม่่ ๆ ที่่�แตกต่่างออกไปได้้      
ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่่าผู้้�สอนยัังขาดกระบวนการสร้้างความท้้าทาย
ในการจััดการเรีียนการสอน ทั้้�งนี้้� Thornbury (2011)        
ได้้กล่่าวถึงความท้้าทายที่่�จะส่่งผลดีีต่่อการพััฒนาทัักษะ
การพููดภาษาอัังกฤษ คืือ การพููดภาษาอัังกฤษสามารถ      
ส่ง่เสริมิความรู้้�ด้านไวยากรณ์พ์ื้้�นฐาน เสริมิคำศัพัท์ที่่�มักัใช้บ้่อ่ย 
รวมถึึงวลีีและสำนวน การขอร้้อง การกล่่าวคำเชิิญ และ
ความสามารถในการออกเสีียง ซ่ึ่�งจะถููกถ่่ายทอดออกมา
ผ่่านการพููดอย่่างอััตโนมััติิรวดเร็็วและคล่่องแคล่่ว โดย        
ที่่�ผ่า่นมาพบว่า่ภาคการศึกึษาไทยให้ค้วามสำคัญักับัการเน้น้ทักัษะ
การพูดูภาษาอังักฤษมาโดยตลอด แต่ถึ่ึงกระนั้้�นพบว่า่เด็ก็ไทย
ส่่วนใหญ่่ยัังไม่่สามารถสื่่�อสารด้้วยภาษาอัังกฤษได้้ และ
ผลลัพัธ์ย์ังัไม่ส่ามารถบรรลุวัุัตถุุประสงค์์ตามนโยบายปฏิริูปู
การเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษในระดัับการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน	
	 จากการศึึกษาวิธิีจัีัดการเรียีนรู้้�ที่่�จะช่ว่ยพัฒันาทักัษะ
การพูดูและเสริมิสร้า้งความมั่่�นใจในการสื่่�อสารของนักัเรียีน 
พบว่่าเทคนิคการเล่่าเร่ื่�อง (Storytelling technique) 
สามารถนำมาใช้เ้พื่่�อแก้ไ้ขปัญัหาทักัษะการพูดู ทั้้�งนี้้�รูปูแบบ
การเล่่าเรื่่�องมีีหลากหลายมิิติิตามแขนงวิิชาที่่�นำมาปรัับใช้้ 
โดยในวงการการศึึกษารูปูแบบที่่�น่่าสนใจที่่�นำมาใช้เ้ล่า่เรื่่�อง 
คืือ รููปแบบพีีระมิิดเฟรทาค (Freytag’s Pyramid) 
เนื่่�องจากได้้รัับความนิิยมมากในการนำมาใช้้เล่่านิิทาน      
ในชั้้�นเรีียน รวมถึึงใช้้จััดการเรีียนการสอนกัับนัักเรีียน       
ชั้้�นปฐมวััยไปจนถึึงชั้้�นประถมศึึกษามากที่่�สุุดในโลก    
(Bressmer, 2022) โดยรููปแบบการเล่่าเรื่่�องของพีีระมิิด  
เฟรทาค (Freytag’s Pyramid) ถูกูแบ่ง่ออกเป็น็ 5 องค์ป์ระกอบ 
ได้แ้ก่ ่(1) จุดุเริ่่�มต้น้ (2) การผูกูปม (3) จุดุพลิกิผันั (4) การคลี่่�คลาย 
และ (5) การปิิดเรื่่�อง ซึ่่�ง Eck (2006) และ พััชรา วาณิิชวศิิน 
(2562) กล่่าวว่่า เทคนิคการเล่่าเรื่่�องได้้รัับการพิิสููจน์์แล้้ว
ว่า่เป็น็เครื่่�องมืือสอนและกระบวนการเรียีนรู้้�ที่่�มีปีระสิทิธิภิาพ 
ไม่่ว่่าเรื่่�องเล่่านั้้�นจะเป็็นเรื่่�องแต่่งหรืือเร่ื่�องจริิงก็็ตาม            
ผู้้� สอนสามารถประยุุกต์์ ใช้้ เป็็น เครื่่� อ งมืื อสอนที่่� มีี
ประสิิทธิภาพได้้ การเล่่าเรื่่�องยัังช่่วยสร้้างบรรยากาศ          
ในชั้้�นเรีียนให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น เนื่่�องจากการเล่่าเรื่่�องช่่วยให้้ผู้้�เรีียน
ผ่่อนคลายและลดความกลััว แต่่จะเรีียนรู้้�ด้วยความ
สนุุกสนาน และอาจแฝงด้้วยอารมณ์์ขััน รวมถึึง Wright 
(1999) อธิิบายไว้้ว่่าการเล่่าเรื่่�องสามารถสร้้างแรงจููงใจ 
ทำให้้ผู้้�เรีียนมีีความคล่่องแคล่่วในการใช้้ภาษา เน่ื่�องจาก

เมื่่�อผู้้�เรีียนมีีความสนใจในเนื้้�อหาการสอนแล้้ว จะส่่งผลให้้
ผู้้�เรีียนเห็็นความสำคััญของการเรีียนมากขึ้้�น อีีกทั้้�งการเล่่า
เรื่่�องยัังสามารถช่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเพิ่่�มพููนความรู้้�และ
คลัังคำศััพท์์ด้้านภาษาไปพร้้อมกััน และสิ่่�งที่่�สำคััญที่่�สุุดคืือ
การเล่่าเร่ื่�องสามารถเป็็นแรงกระตุ้้�นในการพููดภาษาอัังกฤษ
และทำให้้เกิิดการสื่่�อสารได้้ สอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ 
สุธุาสิินี ีทีฆีะบุุตร (2561) ระบุุว่า่การปรัับกระบวนการเรีียน
การสอนให้้เหมาะสมกัับผู้้�เรีียนเป็็นสิ่่�งสำคััญที่่�จะทำให้้         
ผู้้�เรีียนเกิิดแรงจููงใจและความมั่่�นใจในตนเอง ทำให้้ผู้้�เรีียน
จะไม่่มีีความกัังวลเมื่่�อต้้องพููดภาษาอัังกฤษ ซ่ึ่�งจะทำได้้        
ก็ต็่อ่เมื่่�อผู้้�สอนนำแนวทางและเทคนิคที่่�สร้า้งความน่า่สนใจ
มาปรัับใช้้ ร่่วมกัับการสอนและให้้ผู้้� เ รีียนได้้พููดอย่่างเป็็น
ธรรมชาติิ										        
	ด้ วยเหตุุนี้้� ผู้้�วิจิัยัจึงึมุ่่�งเน้้นไปที่่�การใช้้เทคนิคการเล่่าเร่ื่�อง
ของพีรีะมิดิเฟรทาค (Freytag’s Pyramid) เพื่่�อนำมาแก้้ไข
ปัญัหาการพูดูภาษาอังักฤษสำหรับันักัเรียีนชั้้�นประถมศึึกษา
ปีีที่่� 4 ซ่ึ่�งเป็็นระดัับขั้้�นแรกของระดัับทัักษะทางภาษา       
ตามกรอบกำหนดมาตรฐานความสามารถทางภาษาอัังกฤษ
ของประชากรในกลุ่่�มสหภาพยุุโรป CEFR ตามที่่�กระทรวง
ศึกึษาธิิการคาดหวังัให้้เกิดิขึ้้�น คืือ ผู้้�เรียีนในระดัับชั้้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 4-6 มีีความสามารถด้านการพููดภาษาอัังกฤษ    
อยู่่�ในระดับั A1 หรืือขั้้�นเริ่่�มต้น้ (Beginner) รวมถึงึการส่ง่เสริมิ
ให้้ผู้้�เรีียนมีีความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษเพื่่�อการส่ื่�อสาร 
แม้้ในสถานการณ์์อื่่�น ๆ นอกห้้องเรีียน เพื่่�อเป็็นประโยชน์์
ต่่อผู้้�เรีียนในการนำไปใช้้ในชีีวิิตประจำวัันและอาชีีพใน
อนาคตได้้

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1.เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษ      
เพื่่�อการสื่่�อสารของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 4 ก่อ่นเรียีน
และหลัังเรีียนโดยใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง			 
	 2.เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษ      
เพื่่�อการสื่่�อสารของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 4 หลังัเรียีน
โดยใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75			
	 3.เพ่ื่�อศึึกษาความมั่่�นใจในการพููดของนัักเรีียน       
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ที่่�เรีียนโดยใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง

สมมติิฐานการวิิจััย 						    
	 1.ทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารของ
นักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 4 หลังัเรียีนโดยใช้เ้ทคนิคิการเล่า่เรื่่�อง
สููงกว่่าก่่อนเรีียน 
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	 2.ทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารของ
นักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 4 หลังัเรียีนโดยใช้เ้ทคนิคิการเล่า่เรื่่�อง
สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 75

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง				 
		  ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึึกษาตอนปลาย โรงเรีียนเซนต์์ดอมิินิิก ที่่�กำลััง
ศึึกษาอยู่่�ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 มีีนัักเรีียน
ทั้้�งหมด 487 คน 								     
		  กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึกึษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนเซนต์ด์อมินิิกิ ใช้ว้ิธิีกีารสุ่่�มแบบกลุ่่�ม 
(Cluster Sampling)  มีีขั้้�นตอนการสุ่่�มดัังนี้้� 			 
			   (1) สุ่่�มระดัับชั้้�น  จากนัักเรีียนชั้้�นประถม
ศึึกษาตอนปลาย ได้้นัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4   
มีีจำนวนห้้องเรีียน 5 ห้้อง มีีจำนวนนัักเรีียนทั้้�งหมด 150 คน	
		  	 (2) สุ่่�มห้้องเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 
มา 1 ห้้องเรีียน สุ่่�มได้้ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4/3 มีีจำนวน
นัักเรีียน 30 คน								      
	 2. ตััวแปรที่่�ศึึกษา						   
      		    1) ตััวแปรต้้น ได้้แก่่ การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
เทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง							     
      		    2) ตััวแปรตาม ได้้แก่่ (1) ทัักษะการพููดภาษา
อังักฤษ และ (2) ความมั่่�นใจในการพูดูภาษาอังักฤษเพื่่�อการ
สื่่�อสาร											        
	 3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ 				  
		  1.  เทคนิคการเล่่าเร่ื่�อง หมายถึึง วิธิีกีารนำเสนอ
เรื่่�องราวโดยใช้โ้ครงสร้า้งการเล่า่เรื่่�องของพีรีะมิดิ เฟรทาค 
(Freytag’s Pyramid) เป็็นโครงสร้้างหลัักในการออกแบบ
การเล่่าเร่ื่�อง ประกอบด้้วย 5 ส่่วน ได้้แก่่ 1) จุุดเริ่่�มต้้น 
(Exposition) เรื่่�องที่่�เล่่าต้้องมีีที่่�มา เช่่น ตััวละคร ฉาก
สถานการณ์์ เป็็นต้้น 2) การผููกปม (Rising action) เป็็นการเล่่า
ถึึงปััญหาหรืืออุุปสรรคที่่�ตััวละครต้้องเผชิิญ 3) จุุดพลิิกผััน 
(Climax) แสดงถึึงเหตุุการณ์์ที่่�ไม่่คาดคิิดที่่�ตััวละคร         
ต้้องเผชิิญ ซ่ึ่�งอาจเป็็นเหตุุการณ์์ดีีหรืือเหตุุการณ์์ร้้ายก็็ได้้    
4) การคลี่่�คลาย (Falling action) เป็็นการกล่่าวถึึง
เหตุุการณ์์ที่่�ได้้รัับการแก้้ไข หรืือเริ่่�มมองเห็็นผลลััพธ์์จาก
เหตุุการณ์์นั้้�น และ 5) การปิิดเรื่่�อง (Conclusion) เป็็นการเล่่า
ตอนจบของเร่ื่�องซ่ึ่�งสามารถเป็็นได้้ทั้้�งการจบแบบมีีความสุุข 
แบบโศกเศร้้า หรืือแบบที่่�คาดไม่่ถึึง

		  2. การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิคการเล่่าเร่ื่�อง 
หมายถึึง กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ในวิิชาการพููดภาษา
อังักฤษเพื่่�อการส่ื่�อสาร โดยใช้้เทคนิคการเล่่าเร่ื่�องในการดึึง
เอาความรู้้�หรืือประสบการณ์์ที่่�อยู่่�ภายในตััวของนัักเรีียน
ออกมาเล่่าเพื่่�อถ่่ายทอดให้้บุุคคลอื่่�นฟััง มีีจุุดประสงค์์เพื่่�อ
พัฒันาทักัษะการพูดูภาษาอังักฤษเพื่่�อการสื่่�อสาร และยังัช่ว่ย
เพิ่่�มความมั่่�นใจในการส่ื่�อสาร เน่ื่�องจากได้้รับัรู้้�ความสามารถ
ของตนเองจากผลลััพธ์ท์ี่่�ได้จ้ากการเล่่าเร่ื่�องอย่่างสม่่ำเสมอ 
ซึ่่�งการจััดการเรีียนรู้้�ได้้สัังเคราะห์์มาจากพีีระมิิดเฟรทาค 
(Freytag’s Pyramid) และแบ่่งเป็็นขั้้�นตอนการจััดการ
เรีียนรู้้� 4 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�						    
			   (1) ขั้้�นเข้้าสู่่�บทเรีียน เป็็นขั้้�นนำเข้้าสู่่�บทเรีียน
โดยครููแนะนำโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องของพีีระมิิด เฟรทาค 
(Freytag’s Pyramid) และยกตััวอย่่างเรื่่�อง เช่่น นิิทานอีีสป 
เพื่่�อให้้นักัเรียีนฟังัและทำความเข้้าใจองค์ป์ระกอบของเร่ื่�องเล่า่
ว่า่ต้อ้งประกอบไปด้ว้ยจุดุเริ่่�มต้น้ ฉาก ตัวัละคร ปมของเรื่่�อง 
จุุดคลี่่�คลาย และการปิิดเรื่่�อง จากนั้้�นครููกำหนดโจทย์์
สำหรัับการเล่่าเรื่่�อง และให้้นัักเรีียนทำความเข้้าใจโจทย์์ที่่�
ต้้องเล่่าเรื่่�อง 									       
			   (2) ขั้้�นสร้้างเร่ื่�องราว เป็็นขั้้�นที่่�นักัเรีียนร่่วมกััน
วางแผนเล่่าเรื่่�องตามโจทย์์ที่่�ได้้รัับ โดยการเล่่าเรื่่�องต้้องมีี
องค์ป์ระกอบสอดคล้อ้งกับัโครงสร้า้งการเล่า่เรื่่�องของพีรีะมิิด
เฟรทาค (Freytag’s Pyramid) 5 องค์์ประกอบ คืือ 1) จุุดเริ่่�มต้้น 
(Exposition) 2) การผููกปม (Rising action) 3) จุดุพลิกผััน 
(Climax) 4) การคลี่่�คลาย (Falling action) และ 5) การปิิดเรื่่�อง 
(Conclusion 								      
			   (3) ขั้้�นเล่่าเรื่่�อง เป็็นขั้้�นที่่�นัักเรีียนเริ่่�มการ   
เล่่าเรื่่�องตามองค์์ประกอบและแผนที่่�ได้้วางไว้้แล้้ว ในขณะที่่�
เล่า่เรื่่�องครูตู้อ้งหมั่่�นให้้คำชมเชยนักัเรียีนเพ่ื่�อเสริมิความมั่่�นใจ
ในการพููดภาษาอัังกฤษ และครููสามารถสอดแทรก           
เรื่่�องการออกเสีียงคำศััพท์ภาษาอัังกฤษ การใช้้น้้ำเสีียง และ
การใช้้ภาษาท่่าทางประกอบการเล่่าเรื่่�อง จากนั้้�นให้้
นัักเรีียนเลืือกเรื่่�องที่่�ตนเองชอบที่่�สุุดเอาไว้้ 			 
			   (4) ขั้้�นอภิิปรายและสรุุปเนื้้�อหา เป็็นขั้้�นที่่�
นัักเรีียนสะท้้อนความรู้้�สึึกที่่�ได้้จากการเล่่าเรื่่�อง โดยเลืือก
เรื่่�องเล่่าที่่�ตนเองชอบฟัังมากที่่�สุุดพร้้อมทั้้�งบอกเหตุุผล    
จากนั้้�นครููสรุุปเนื้้�อหา 						    
	 	 3. ทักัษะการพูดูภาษาอังักฤษ หมายถึงึ ความสามารถ
ของนัักเรีียนในการพููดภาษาอัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารหรืือ
ถ่่ายทอดความคิิดโดยการเล่่าเร่ื่�องที่่�แต่่งขึ้้�น หรืือเล่่า
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ประสบการณ์์สั้้�น ๆ จากหััวข้้อที่่�กำหนด และสามารถ
ประเมิินได้้ด้้วยแบบประเมิินทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษ     
เพื่่�อการส่ื่�อสารที่่�ผู้้�วิจััยสร้้างขึ้้�น และเกณฑ์การให้้คะแนน 
(scoring rubrics) แบ่่งเป็็น 5 ด้้าน ด้้านละ 4 ระดัับ             
มีคีะแนนเต็็ม 20 คะแนน อิงิตามเกณฑ์การประเมิินการพููด
ของสภายุุโรป (European Council) ที่่�ได้้กำหนดกรอบ
มาตรฐานความสามารถด้านภาษาอังักฤษ (CEFR) ในทักัษะ
การพููดสำหรัับนัักเรีียนระดัับ A1 ได้้แก่่ 1) ขอบเขต 
(Range) นัักเรีียนเข้้าใจหัวข้อที่่�จะพููด สามารถสื่่�อสาร       
ในระดับัเบื้้�องต้้นด้้วยการแสดงเนื้้�อหาที่่�ตรงกับัสถานการณ์์
ที่่�กำหนด 2) ความถููกต้้อง (Accuracy) นัักเรีียนสามารถ
สื่่�อสารโดยใช้้โครงสร้้างไวยากรณ์ ์คำศััพท์ และรููปประโยค
ระดัับพื้้�นฐานได้้ถููกต้้อง 3) ความคล่่องแคล่่ว (Fluency) 
นัักเรีียนสามารถสื่�อสารได้้โดยไม่่ติิดขััด ไม่่หยุุดชะงััก       
แบ่่งการออกเสีียงหรืือการหยุุดพููดในจัังหวะที่่�เหมาะสม 
และแก้้ไขสถานการณ์์เฉพาะหน้้าได้้ด้้วยตนเอง 4) การมีี
ปฏิสิัมัพันัธ์ ์(Interaction) นักัเรียีนสามารถสร้า้งปฏิสิัมัพันัธ์์
เบื้้�องต้้น เช่่น การทัักทาย การแนะนำตััว และการกล่่าวลา 

ใช้้อวััจนภาษาประกอบการส่ื่�อสารอย่่างเหมาะสม และ      
5) การเชื่่�อมโยง (Coherence) นักัเรียีนสามารถเชื่่�อมโยงคำ
หรืือกลุ่่�มคำด้้วยการใช้้ตััวเช่ื่�อมอย่่างเหมาะสม และแสดง
การเชื่่�อมโยงความคิิดในระหว่่างสื่่�อสารได้้			 
		  4. ความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสาร 
หมายถึึง การแสดงออกเชิิงพฤติิกรรมในขณะพููดภาษา
อัังกฤษ ตระหนัักรู้้�ในความสามารถด้้านการพููดของตนเอง 
มีคีวามตั้้�งใจและความพยายาม อีกีทั้้�งกล้า้สื่่�อสารเป็น็ภาษา
อัังกฤษในสถานการณ์์ที่่�แตกต่่างกััน โดยวััดได้้จากแบบประเมิิน
ความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษ ที่่�ปรัับมาจากเครื่่�องมืือ
แบบประเมิินความมั่่�นใจในการสื่่�อสารภาษาอัังกฤษของ
ยะยา ยุทุธิปิูนู (2562) กำหนดประเด็น็ในการประเมินิความมั่่�นใจ
แบ่่งออกเป็็น 3 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านที่่� 1 ความกล้้าหาญในการพููด
ภาษาอัังกฤษ ด้า้นที่่� 2 ความตั้้�งใจพยายามในการพููดภาษา
อัังกฤษ และด้้านที่่� 3 การรัับรู้้�ความสามารถของตนเอง     
ในการพููดภาษาอัังกฤษ รวมทั้้�งหมด 10 ข้้อ ใช้้วิิธีีประเมิิน
แบบมาตรประมาณค่่า (Rating scale) 5 ระดัับ 

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1. แบบแผนการวิิจััย											        
	 	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลองแบบหนึ่่�งกลุ่่�มมีีการทดสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน  (One group pre-test 
post-test design)              

ภาพที่่� 1 แบบแผนการวิิจััย

			   O
1
	แทน 	 การทดสอบทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารก่่อนเรีียนด้้วยเทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง	

			   x	 แทน 	 การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง 						    
			   O

2
	แทน	 การทดสอบทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารหลัังเรีียนด้้วยเทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง 

2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 			   	
	 2.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ทักษะการพููดภาษา
อัังกฤษโดยใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง จำนวน 5 แผน แผนละ 
3 ชั่่�วโมง รวมทั้้�งสิ้้�น 15 ชั่่�วโมง โดยมีีหััวข้้อการเรีียนรู้้� ดัังนี้้� 
(1) My country (2) The festival (3) Food (4) National 
sports และ (5) Go on vacation จากการประเมินิคุณุภาพ
จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน พบว่่ามีีช่่วงค่่าเฉลี่่�ยความเหมาะ
สมอยู่่�ระหว่่าง 4.67–4.94 และทุุกแผนการจััดการเรีียนรู้้�

										        
อยู่่�ในระดัับเหมาะสมมากที่่�สุุด โดยใช้้เกณฑ์ในการแปล
ความหมายของผลประเมิินที่่�ได้้ ดัังนี้้�  			 
	 4.50–5.00  	มี ีความเหมาะสมในระดัับมากที่่�สุุด	
	 3.50–4.49  	มี ีความเหมาะสมในระดัับมาก		
	 2.50–3.49 	มี ีความเหมาะสมในระดัับปานกลาง	
	 1.50–2.49 	มี ีความเหมาะสมในระดัับน้้อย		
	 1.00–1.49 	มี ีความเหมาะสมในระดัับน้้อยที่่�สุุด



ปีที่ 6 ฉบับที่ 19 กรกฏาคม-กันยายน 2566
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

22

		  2.2  แบบประเมิินทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษ 
ใช้เ้พื่่�อประเมิินทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษก่่อนเรีียน (Pretest) 
และหลัังเรีียน (Posttest) โดยใช้้เทคนิคการเล่่าเร่ื่�อง          
ใช้้เกณฑ์์การให้้คะแนน (scoring rubrics) ประเมิิน
ใน 5 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ขอบเขต (Range) 2) ความถููกต้้อง         
(Accuracy) 3) ความคล่องแคล่ว (Fluency) 4) การมีี
ปฏิิสัมัพันัธ์ ์(Interaction) และ 5) การเชื่่�อมโยง (Coherence) 
คะแนนเต็็ม 20 คะแนน เป็็นการประเมิินรายบุุคคล         
โดยกำหนดโจทย์์การเล่่าเรื่่�องได้้แก่่ My favorite และให้้
นักัเรียีนเลืือกเร่ื่�องที่่�ตนเองจะเล่่าจำนวน 1 เร่ื่�อง จากตััวเลืือก
ดังัต่อ่ไปนี้้� (1) A famous person (2) Games (3) Hobbies 
(4) Pets ใช้้เวลาทั้้�งสิ้้�น 60 นาทีี จากการประเมิินคุุณภาพ
โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบคุุณภาพ
หาความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity) โดยการหา
ค่่าดััชนีีความสอดคล้อง (Index of Item Objective    
Congruence: IOC) พบว่่าเท่่ากัับ 1.00 ทุกุรายการประเมิิน 
และได้้นำไปทดลองใช้้ (Try out) กัับนัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่        
กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5/3 
จำนวน 34 คน เพื่่�อทดลองหาค่่าความเชื่่�อมั่่�นของ           
แบบประเมิิน (Reliability) เป็็นการหาความสััมพัันธ์์
ระหว่่างผู้้�ประเมิินสองคน (Inter-rater reliability) โดยใช้้
สููตรสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์แบบ Pearson (Pearson 
product moment correlation coefficient) พบว่า่มีคี่า่
เท่่ากัับ 0.85 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับที่่�เหมาะสมและสามารถใช้้กัับ
กลุ่่�มตััวอย่่างได้้								      
		  2.3  แบบประเมิินความมั่่�นใจในการพููดภาษา
อังักฤษเพื่่�อการสื่่�อสาร ใช้เ้พื่่�อสังัเกตพฤติิกรรมของนักัเรียีน
ในขณะที่่�พููดภาษาอัังกฤษ 3 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ด้้านความกล้้า
ในการพููดภาษาอัั งกฤษ 2)  ด้้ านความตั้้� ง ใจและ                     
ความพยายามในการพููดภาษาอัังกฤษ และ 3) ด้้านการรัับรู้้�
ความสามารถของตนเองในการพููดภาษาอัังกฤษ และ
ประเมินิแบบมาตราส่ว่นประมาณค่า 5 ระดับั มีคีะแนนเต็ม็ 
50 คะแนน จากการประเมินิคุณุภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 
3 ท่า่น เพื่่�อตรวจสอบคุณุภาพหาความเที่่�ยงตรงเชิงิเนื้้�อหา 
(Content Validity) โดยการหาค่่าดััชนีีความสอดคล้อง 
(Index of Item Objective Congruence: IOC) พบว่่า
อยู่่�ระหว่่าง 0.67-1.00 และได้้นำไปทดลองใช้้ (Try out) 
กัับนัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถม
ศึกึษาปีทีี่่� 5/3 จำนวน 34 คน เพื่่�อทดลองหาค่า่ความเชื่่�อมั่่�น
ของแบบประเมิิน (Reliability) เป็็นการหาความสััมพัันธ์์
ระหว่่างผู้้�ประเมิินสองคน (Inter-rater reliability) โดยใช้้

สููตรสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์แบบ Pearson (Pearson 
product moment correlation coefficient) พบว่า่มีคี่า่
เท่่ากัับ 0.83 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับที่่�เหมาะสมและสามารถใช้้กัับ
กลุ่่�มตััวอย่่างได้้								      
		  โดยผู้้�วิจิัยัได้ก้ำหนดเกณฑ์ท์ี่่�การแปลความหมาย
ของคะแนนจากแบบประเมิินความมั่่�นใจในการพููดภาษา
อัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารแบ่่งเป็็นช่่วงดัังนี้้� 			 
		  43-50 คะแนน  มีีความมั่่�นใจในการพููดภาษา
อัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารอยู่่�ในระดัับสููงที่่�สุุด			 
		  35-42 คะแนน  มีีความมั่่�นใจในการพููดภาษา
อัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารอยู่่�ในระดัับสููง				 
		  26-34 คะแนน  มีีความมั่่�นใจในการพููดภาษา
อัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารอยู่่�ในระดัับปานกลาง			 
		  18-25 คะแนน   มีีความมั่่�นใจในการพููดภาษา
อัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารอยู่่�ในระดัับต่่ำ				 
		  10-17 คะแนน   มีีความมั่่�นใจในการพููดภาษา
อัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารอยู่่�ในระดัับต่่ำที่่�สุุด

3. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	ผู้้�วิ ิจััยดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููลตามขั้้�นตอนดัังนี้้�	
		  1. ทำหนังัสืือขอความอนุเุคราะห์เ์พื่่�อทดลองเก็บ็
รวบรวมข้้อมููลกัับผู้้�บริิหารโรงเรีียน				  
		  2. อธิิบายและชี้้�แจงการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องกัับนัักเรีียนที่่�เป็็นกลุ่่�มตััวอย่่าง 		
		  3. กลุ่่�มตััวอย่่างทำการทดสอบก่่อนเรีียนด้้วย
แบบประเมิินทักัษะการพูดูภาษาอังักฤษ จากนั้้�นผู้้�วิจัยัตรวจ
สอบผลพร้้อมทั้้�งบัันทึึกคะแนน				  
		  4. ดำเนิินการสอนตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�
โดยใช้เ้ทคนิคิการเล่า่เรื่่�อง จำนวน 5 แผน แผนละ 3 ชั่่�วโมง
รวมเวลาทั้้�งสิ้้�น 15 ชั่่�วโมง 					   
		  5. ประเมินิพฤติกิรรมความมั่่�นใจในการพูดูภาษา
อัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารของกลุ่่�มตััวอย่่าง โดยใช้้แบบ
ประเมินิความมั่่�นใจในการพูดูภาษาอังักฤษเพื่่�อการสื่่�อสาร
และบัันทึึกคะแนน							     
		  6.  เม่ื่�อสอนครบตามแผนการจัดัการเรีียนรู้้�แล้้ว 
กลุ่่�มตััวอย่่างทำการทดสอบหลัังเรีียนด้้วยแบบประเมิิน
ทักัษะการพูดูภาษาอังักฤษ จากนั้้�นผู้้�วิจิัยัประเมินิผลพร้อ้ม
ทั้้�งบัันทึึกคะแนน								      
		  7.  ผู้้�วิิจััยทำการรวบรวมข้้อมููลทั้้�งหมดเพื่่�อการ
วิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติิและสรุุปผลวิิจััย
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4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล	

	 ผู้้�วิิจััยได้้ทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููลดัังต่่อไปนี้้�								      
		  1. เปรีียบเทีียบทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้
เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องด้้วยสถิิติิ t-test แบบ dependent samples 						    
		  2. เปรียีบเทียีบทักัษะการพูดูภาษาอัังกฤษของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 4 หลังัเรียีนโดยใช้้เทคนิคิการเล่า่เรื่่�อง
กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75 ด้้วยสถิิติิ t-test แบบ one sample  							     
		  3. วิิเคราะห์์ความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โดยการหา
ผลรวมของคะแนนและแปลผลเทีียบตามเกณฑ์์ที่่�ผู้้�วิิจััยกำหนด

ผลการวิิจััย

	 ตอนที่่� 1 ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ก่่อนเรีียนและ
หลัังเรีียนโดยใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง ปรากฏผลดัังตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 การเปรีียบเทีียบทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษ ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง

ทักษะการพูด                   
ภาษาอังกฤษ

n คะแนนเต็ม S.D. df t p

ก่อนเรียน 30 20 12.13 3.47
29 7.592* .000

หลังเรียน 30 20 15.07 2.75

*p < .05

	จ ากตารางที่่� 1 พบว่่า ทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษก่่อนเรีียนด้้วยเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 12.13 
คะแนน ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 3.47 หลัังเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 15.07 คะแนน ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 2.75    
เมื่่�อเปรีียบเทียีบแล้้วพบว่่าทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษเพื่่�อการส่ื่�อสารหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติิ
ที่่�ระดัับ .05 

	 ตอนที่่� 2 ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 หลัังเรีียนโดย
ใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75

ตารางที่่� 2 การเปรีียบเทีียบทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษ หลัังเรีียนโดยใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75

ทักษะการพูด               
ภาษาอังกฤษ

n คะแนนต็ม
เกณฑ์                 

ร้อยละ 75
S.D. df t p

หลังเรียน 30 20 15 15.07 2.75 29 .133 .895

																	               
	 จากตารางที่่� 2 เมื่่�อเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษหลัังเรีียนโดยใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องกัับเกณฑ์์
ร้้อยละ 75 ซึ่่�งมีีค่่าเท่่ากัับ 15 คะแนน ผลการวิิจััยพบว่่า ค่่าเฉลี่่�ย 15.07 คิิดเป็็นร้้อยละ 75.35 ไม่่แตกต่่างจากเกณฑ์์
ร้้อยละ 75 (15 คะแนน) 
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	 ตอนที่่� 3 ผลการวิิเคราะห์์ความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 

ตารางที่่� 3 ผลการวิิเคราะห์์ความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารโดยการหาผลรวมของคะแนน		
	      และแปลผลเทีียบตามเกณฑ์์ที่่�ผู้้�วิิจััยกำหนด

รายการประเมิิน ค่่าเฉลี่่�ย ร้้อยละ ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน แปลผล

ด้้านความกล้้าหาญในการพููดภาษาอัังกฤษ

พููดเสีียงดััง ฟัังชััด และสบตา 3.50 70.00 1.14 สููง

แสดงท่่าทางการพููดอย่่างตั้้�งใจ 4.43 88.67 0.77 สููงที่่�สุุด

มีีสมาธิิในการพููด 3.63 72.67 1.13 สููง

ด้้านความกล้้าหาญในการพููดภาษาอัังกฤษ

พููดให้้ผู้้�ฟัังเข้้าใจง่่าย 4.57 91.33 0.73 สููงที่่�สุุด

พููดอย่่างมีีเป้้าหมาย 4.17 83.33 0.95 สููง

พยายามพููดจนจบ 4.80 96.00 0.55 สููงที่่�สุุด

พยายามแก้้การพููดผิิดด้้วยการใช้้คำซ้้ำหรืือคำใหม่่ 3.77 75.33 1.25 สููง

ด้้านการรัับรู้้�ความสามารถของตนเองในการพููดภาษาอัังกฤษ

พููดได้้อย่่างคล่่องแคล่่ว 3.70 74.00 0.84 สููง

พููดโดยมีีการขยายรายละเอีียดโดยใช้้รููปประโยค
หรืือวลีีอย่่างง่่าย

4.43 88.67 0.73 สููงที่่�สุุด

แสดงอารมณ์์ที่่�สอดคล้้องกัับเรื่่�องที่่�พููดหรืือชื่่�นชอบ
ในเรื่่�องเล่่าของตนเอง

3.40 68.00 1.00 ปานกลาง

รวม 40.40 80.80 7.14 สููง

	จ ากตารางที่่� 3 แสดงคะแนนค่่าเฉลี่่�ย ร้้อยละ และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษ     
เพ่ื่�อการสื่่�อสารของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 4 ที่่�เรียีนโดยใช้เ้ทคนิคิการเล่า่เรื่่�อง พบว่า่ภาพรวมนักัเรียีนมีคีวามมั่่�นใจ
ในการพููดภาษาอัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารอยู่่�ในระดัับสููง โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ยที่่� 40.4 คะแนน คิิดเป็็นร้้อยละ 80.80 และ        
มีีส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานที่่� 7.14 ทั้้�งนี้้� มีีนัักเรีียนที่่�มีีความมั่่�นใจในระดัับสููงที่่�สุุดจำนวน 13 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 43.33 
นัักเรีียนมีีความมั่่�นใจในระดัับสููงจำนวน 11 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 36.67 นัักเรีียนมีีความมั่่�นใจในระดัับปานกลางจำนวน    
5 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 16.67 และนัักเรีียนมีีความมั่่�นใจในระดัับต่่ำจำนวน 1 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 3.33 

สรุุปและอภิิปรายผล

		  1) ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการพููดภาษา
อังักฤษของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 พบว่่า หลัังเรีียน
โดยใช้เ้ทคนิคิการเล่า่เรื่่�องสูงูกว่า่ก่อ่นเรียีนอย่า่งมีนีัยัสำคัญั
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 เป็็นไปตามสมมติิฐานการวิิจััยข้้อที่่� 1 
เน่ื่�องจากการใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องสามารถส่่งเสริิม           
ให้้นัักเรีียนมีีทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษเพื่่�อการส่ื่�อสารได้้ 
นัักเรีียนมีีโอกาสได้้ใช้้ความรู้้�เพื่่�อเล่่าเรื่่�องได้้อย่่างเป็็น
ธรรมชาติจิากการเลืือกหัวัข้อ้ที่่�ใกล้ต้ัวัหรืือจากประสบการณ์์
ตรงที่่�นักัเรีียนมีีความคุ้้�นเคยในชีีวิติประจำวันัและเหมาะสม

กัับวััย ทำให้้เกิิดจิินตนาการ รู้้�สึึกผ่่อนคลาย และไม่่เครีียด 
ซึ่่�งส่่งผลให้้การเล่่าเร่ื่�องมีีประสิิทธิภาพ สอดคล้องกัับ
แนวคิดของ Gill (2016) ที่่�ได้้อธิิบายไว้้ว่่า ในการพััฒนา
ทักัษะการพูดูภาษาอังักฤษนั้้�น ผู้้�สอนต้อ้งสร้า้งสถานการณ์์
ให้้ผู้้�เรีียนได้้พููดมากเท่่าที่่�จะทำได้้ กิิจกรรมที่่�เกี่่�ยวข้องกัับ
การพููดนั้้�นต้้องสััมพัันธ์์กัับการกระตุ้้�นผู้้�เรีียนให้้เกิิดความ
กระตืือรืือร้น้ที่่�จะทำกิจิกรรม รวมถึงึผู้้�สอนต้อ้งสร้า้งบรรยากาศ
ให้ผู้้้�เรียีนเกิดิความมั่่�นใจในการพูดู เช่น่ ไม่ข่ัดัจัังหวะหากผู้้�เรียีน
พููดผิิดไวยากรณ์์ เป็็นต้้น และยัังสอดคล้้องกัับ Wright (2013) 
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ที่่�กล่่าวถึึงกิิจกรรมการเล่่านิิทาน (Storytelling) ไว้้ว่่าเป็็น
กิิจกรรมที่่�สร้้างความบัันเทิิง สนุุกสนาน สร้้างเสริิม
จิินตนาการให้้เกิิดแก่่ผู้้�เรีียน อีีกทั้้�งยัังช่่วยกระตุ้้�นแรงจููงใจ
ในการเรีียน ทั้้�งนี้้�กิิจกรรมการเล่่านิิทานที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�
เรีียนเป็็นผู้้�เล่่าเองเป็็นวิิธีีที่่�จะพััฒนาทัักษะการพููดและการ
สื่่�อสารได้ด้ียีิ่่�งขึ้้�น ด้ว้ยเหตุนุี้้�นักัเรียีนจึงึเกิดิความเข้า้ใจในหััวข้อ้
ที่่�จะพููด สามารถสื่่�อสารในระดัับเบื้้�องต้้นด้้วยการพููดเนื้้�อหา
ที่่�ตรงกัับสถานการณ์์ที่่�กำหนด สามารถสื่่�อสารโดยใช้้
โครงสร้า้งไวยากรณ์ ์คำศััพท์ ์และรูปูประโยคระดัับพื้้�นฐาน
ได้้ถููกต้้อง มีีความคล่่องแคล่่ว และสื่่�อสารได้้โดยไม่่ติิดขััด 
ไม่่หยุุดชะงััก อีีกทั้้�งยัังสามารถเช่ื่�อมโยงคำหรืือกลุ่่�มคำ     
ด้้วยการใช้้ตััวเชื่่�อมอย่่างเหมาะสม และแสดงการเชื่่�อมโยง
ความคิิดในระหว่่างสื่่�อสารได้้ สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ 
สุุธาสิินีี ทีีฆะบุุตร (2561) ที่่�พบว่่าการใช้้กิิจกรรมนิิทาน
อังักฤษทำให้้ความสามารถทางการพููดภาษาอัังกฤษของนัักเรีียน
กลุ่่�มตััวอย่่างชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 สููงกว่่าก่่อนเรีียน       
อย่า่งมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .01 และสอดคล้อ้งกับังาน
วิิจััยของ พงษ์์ดนััย นามปัักใต้้ และ วััฒนา สุุขศิิริิประกรชััย 
(2561) ที่่�พบว่่านัักเรีียนที่่�เรีียนโดยใช้้การเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ
ดิิจิิทััลจะมีีความสามารถในการพููดภาษาอัังกฤษหลัังการทดลอง
สููงกว่่าก่่อนการทดลองอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 		
		  2) ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการพููดภาษา
อังักฤษของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาปีทีี่่� 4 หลังัเรีียนโดยใช้้
เทคนิคิการเล่า่เรื่่�องกับัเกณฑ์ร์้อ้ยละ 75 พบว่า่ สูงูกว่า่เกณฑ์์
อย่่างไม่่มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ซึ่่�งไม่่เป็็นไปตาม
สมมติฐิานข้้อที่่� 2 โดยทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษหลัังเรีียน
มีคีะแนนเฉลี่่�ยเท่า่กัับ 15.07 คิดิเป็น็ร้้อยละ 75.35 ของคะแนน
ทั้้�งหมด ส่่วนเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้คืือร้้อยละ 75 หรืือคิิดเป็็น
คะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 15.00 จะเห็็นว่่าคะแนนที่่�ได้้มีีค่่า
เท่า่กับัเกณฑ์ร์้อ้ยละ 75 จึงึทำให้ท้ักัษะการพูดูภาษาอังักฤษ
มีีค่่าเท่่ากัับหรืือผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 75 ชี้้�ให้้เห็็นว่่าการใช้้
เทคนิคการเล่า่เรื่่�องส่ง่เสริมิให้นั้ักเรียีนมีีคะแนนถึึงเกณฑ์ได้้ 
ทั้้�งนี้้�เน่ื่�องจากขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิคการ
เล่า่เร่ื่�องเป็็นขั้้�นตอนที่่�ผู้้�วิจััยสังัเคราะห์จ์ากเทคนิคการเล่า่เรื่่�อง
และการพัฒันาทักัษะการพูดูภาษาอังักฤษ มีจุีุดมุ่่�งหมายใน
การพัฒันาให้น้ักัเรียีนสามารถพูดภาษาอังักฤษได้พ้ร้อมทั้้�ง
มีีความมั่่�นใจในการสื่่�อสาร โดยเริ่่�มจากขั้้�นตอนที่่�หนึ่่�ง       
ขั้้�นเข้้าสู่่�บทเรีียน เป็็นขั้้�นนำเข้้าสู่่�บทเรีียนที่่�ครููแนะนำ
โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องของพีีระมิิดเฟรทาค (Freytag’s 
Pyramid) และยกตััวอย่่างเรื่่�อง เช่่น นิิทานอีีสป เพื่่�อให้้
นักัเรียีนฟัังและทำความเข้า้ใจองค์ป์ระกอบของเรื่่�องเล่า่ว่า่

ต้้องประกอบไปด้้วยจุุดเริ่่�มต้้น ฉาก ตััวละคร ปมของเรื่่�อง 
จุุดคลี่่�คลาย และการปิิดเรื่่�อง จากนั้้�นครููกำหนดโจทย์์
สำหรัับการเล่่าเรื่่�อง และให้้นัักเรีียนทำความเข้้าใจโจทย์์       
ที่่�ต้้องเล่่าเรื่่�อง ขั้้�นที่่�สองเป็็นขั้้�นสร้้างเรื่่�องราว ในขั้้�นนี้้�
นัักเรีียนจะทำงานร่่วมกัันเพื่่�อวางแผนเล่่าเรื่่�องตามโจทย์์     
ที่่�ได้้รัับ โดยเร่ื่�องนั้้�นต้้องมีีองค์์ประกอบสอดคล้องกัับ
โครงสร้า้งการเล่า่เรื่่�องของพีรีะมิดิเฟรทาค 5 องค์ป์ระกอบ 
คืือ จุุดเริ่่�มต้้น การผููกปม จุุดพลิิกผััน การคลี่่�คลาย และ 
การปิิดเรื่่�อง ในขั้้�นตอนที่่�สองนี้้�ครููทำหน้้าที่่�ช่่วยเหลืือ
นัักเรีียนให้้เริ่่�มทำกิิจกรรมเป็็นกลุ่่�ม จนกระทั่่�งนัักเรีียน
สามารถสร้้างเร่ื่�องราวได้้คล่อง แล้้วครูจึึงให้้นัักเรีียนฝึึก
สร้า้งเรื่่�องราวด้ว้ยตนเอง ขั้้�นที่่�สามเป็น็ขั้้�นเล่า่เรื่่�อง นักัเรียีน
เริ่่�มการเล่่าเรื่่�องตามองค์์ประกอบและแผนที่่�ได้้วางไว้้แล้้ว 
ในขณะที่่�เล่า่เรื่่�องครูให้ค้ำชมเชยนักัเรียีนเพื่่�อเสริมิความมั่่�นใจ
ในการพููดภาษาอัังกฤษ สอดแทรกการออกเสีียงคำศััพท์
ภาษาอัังกฤษ การใช้้น้้ำเสีียง และการใช้้ภาษาท่่าทาง
ประกอบการเล่่าเรื่่�อง และขั้้�นสุุดท้้ายคืือขั้้�นอภิิปรายและ
สรุุปเนื้้�อหา เป็็นขั้้�นที่่�นัักเรีียนสะท้้อนความรู้้�สึึกที่่�ได้้จาก   
การเล่่าเร่ื่�อง โดยเลืือกเร่ื่�องเล่่าที่่�ตนเองชอบฟัังมากที่่�สุุด
พร้อ้มทั้้�งบอกเหตุผุล จากนั้้�นครูสูรุปุเนื้้�อหา ซึ่่�งกระบวนการ
ทั้้�ง 4 ขั้้�นตอนสามารถส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนมีีอิิสระในการคิิด
และพูดูอย่า่งสร้า้งสรรค์ ์โดยไม่ม่ีคีวามซับัซ้อ้นในกระบวนการ
สร้า้งและถ่่ายทอดเรื่่�องราว อีกีทั้้�งยังัเป็น็กิจิกรรมที่่�สามารถ
ดึงึดูดูความสนใจของผู้้�เรีียน สร้้างความสนุุกสนานเพลิดเพลิน
พร้อมกัับพััฒนาทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษที่่�เหมาะสมกัับ
วััยของนัักเรีียน สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Cole (2007) ที่่�
ระบุุไว้้ว่่าการพััฒนาทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษเพื่่�อการ
สื่่�อสารเริ่่�มจากการสร้า้งประสบการณ์ใ์ห้ผู้้้�เรียีนได้เ้ป็็นส่ว่น
หนึ่่�งในกิิจกรรมที่่�สร้้างขึ้้�น กิิจกรรมต้้องเหมาะสมกัับวััย     
ส่ง่เสริิมให้้ผู้้�เรีียนได้้ใช้้ความคิิดสะท้้อนกลัับต่่อกิิจกรรมหรืือ
ความรู้้�ที่่�ได้้ และท้้ายที่่�สุุดผู้้�เรีียนจะเกิิดการเรีียนรู้้�หลัังจาก
ที่่�ได้้ร่่วมทำกิิจกรรมสะท้้อนความรู้้� และสรุุปองค์์ความรู้้�      
ซึ่่�งกระบวนการทั้้�งหมดจะทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการวางแผนและ
เป็็นความท้้าทายให้้ตนเองในครั้้�งต่่อไป และยัังสอดคล้อง
กัับผลการวิิจััยของสิิริิวรรณ โพธิ์์�ทอง และ วนิิดา อััญชลีี
วิิทยกุุล (2561) ที่่�พบว่่าการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้การสอน
แบบการเล่่าเร่ื่�องช่่วยพััฒนาทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษและ
นักัเรียีนมีคีวามพึงึพอใจกับัการจัดัการเรียีนรู้้�นี้้� และผลวิจิัยั
ของ Dogan and Cifci (2021) ที่่�พบว่่าการจััดการเรีียนรู้้�
โดยใช้้การเล่่าเรื่่�องทำให้้ระดัับความวิิตกกัังวลหลัังเรีียน    
ต่่ำกว่่าก่่อนเรีียน นัักเรีียนพบว่่าการเรีียนรู้้�โดยใช้้การ       
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เล่่าเร่ื่�องสามารถสร้้างความบัันเทิิงและพััฒนาทัักษะการพููด
ภาษาอัังกฤษได้้ อีีกทั้้�งนัักเรีียนมีีทััศนคติิที่่�ดีีต่่อการเรีียน
มากขึ้้�น อย่่างไรก็็ตาม อาจต้้องปรัับในบางประเด็็น เช่่น การเพิ่่�ม
ระยะเวลาการจััดการเรีียนรู้้�หลายเทอมขึ้้�น จนกว่่านัักเรีียน
จะคุ้้�นเคยกัับเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องและสามารถเล่่าเรื่่�องเป็็น
ภาษาอัังกฤษได้้อย่่างคล่่องแคล่่วเป็็นธรรมชาติิ เป็็นต้้น		
		  3) ผลการวิิเคราะห์์ความมั่่�นใจในการพููดของ
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ที่่�เรีียนโดยใช้้เทคนิิค         
การเล่่าเรื่่�อง พบว่่า มีีความมั่่�นใจอยู่่�ในระดัับสููง ทั้้�งนี้้�
อภิิปรายได้้ว่่าการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง
เป็็นกิิจกรรมที่่�ให้้นัักเรีียนได้้พููดโดยปราศจากความกัังวล 
โดยไม่่มีีกรอบกำหนดจิินตนาการในการสร้้างเร่ื่�องราว    
ของตนเอง นักัเรียีนส่ว่นใหญ่ส่ามารถถ่ายทอดประสบการณ์์
ทำให้้มีีความมั่่�นใจและความกระตืือรืือร้้นที่่�อยากจะเล่่าเรื่่�อง 
ในขณะที่่�อีีกส่่วนหนึ่่�งต้้องการนำเสนอเรื่่�องราวที่่�น่่าสนใจ
ผ่า่นการสร้า้งสรรค์เ์ร่ื่�องราวผ่า่นจินิตนาการ เกิดิเป็น็ความท้้าทาย 
ความสนุุกสนาน และความผ่่อนคลายในเวลาเดีียวกััน 
สอดคล้้องกัับแนวคิดของ Hardcastle (2021) ที่่�ระบุุไว้้
ว่่าการสร้้างความมั่่�นใจในการสื่่�อสารเกิิดจากความรู้้�      
ความเข้้าใจของผู้้�พูดในเร่ื่�องที่่�จะพููด ผู้้�พููดต้้องมีีการฝึึกฝน
และเตรีียมพร้้อม มีีสติิกัับเรื่่�องที่่�พููดและกล้้าลองทำสิ่่�งที่่�
แปลกใหม่่  ความมั่่�นใจจึงแสดงออกเป็็นพฤติกิรรมที่่�สังัเกตได้้ 
เช่่น ความกล้้าหาญในการพููดภาษาอัังกฤษ พููดเสีียงดััง      
ฟัังชััด และสบตาผู้้�ฟััง แสดงท่่าทางการพููดอย่่างตั้้�งใจ           
มีีสมาธิิในการพููด พยายามพููดให้้ผู้้�ฟัังเข้้าใจง่่ายและพููด
อย่่างมีีเป้้าหมาย เมื่่�อรู้้�ว่่าพููดผิิดสามารถแก้้ไขด้้วยการ      
พููดซ้้ำหรืือใช้้คำใหม่่ สามารถพูดได้้อย่่างคล่องแคล่ว          
พููดโดยมีีการขยายรายละเอีียดโดยใช้้รููปประโยคหรืือวลีี
อย่่างง่่าย และแสดงอารมณ์์ที่่�สอดคล้องกัับเร่ื่�องที่่�พููด        
ผลการวิิจััยมีีความสอดคล้้องกัับ พงษ์์ดนััย นามปัักใต้้ และ 
วัฒันา สุขุศิริิปิระกรชัยั (2561) ที่่�แสดงว่า่ ผู้้�เรียีนมีคีวามคิดิเห็น็
เชิิงบวกเกี่่�ยวกัับความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษที่่�มีีต่่อ
การเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อดิิจิิทััล การจััดการเรีียนรู้้�โดยการเล่่าเรื่่�อง
ผ่่านสื่่�อดิิจิิทััลนั้้�น นอกจากจะพััฒนาความสามารถในการพููด

แล้้วยังทำให้้ผู้้�เรีียนมีีความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษ    
อีีกด้้วย และสอดคล้องกัับงานวิิจััยของ Kalantari and 
Hashemian (2016) และ Ikrammuddin (2017) ที่่�พบว่่า  
การเล่่าเร่ื่�องทำให้้เกิิดแรงจููงใจและเจตคติิที่่�ดีีในการเรีียน
ภาษาอัังกฤษ และสอดคล้้องกัับงานของ Hidayati (2019) 
และ Safira et al. (2020) ที่่�ชี้้�ให้้เห็็นว่่าการเล่่าเรื่่�อง        
ช่ว่ยพัฒันาทักัษะการพูดูภาษาอังักฤษและเสริมิสร้า้งความ
มั่่�นใจในการสื่่�อสาร

ข้้อเสนอแนะ								      
	 1. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 		
	 	 1.1 ควรกำหนดระยะเวลาการจััดการเรีียนรู้้�   
โดยใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องตลอดปีีการศึึกษา เพื่่�อให้้เวลา
นัักเรีียนในการปรัับตััวและทำความเข้้าใจกัับขั้้�นตอน       
การสร้้างเรื่่�องราวตามแนวคิิดของเฟรทาค เมื่่�อนัักเรีียน   
เกิิดความคุ้้�นชิินจะทำให้้เกิิดเป็็นความสนุุกสนานและส่่งผลให้้  
การเล่่าเร่ื่�องเป็็นธรรมชาติมิากขึ้้�นและสามารถพัฒนาทัักษะ
การพููดได้้อย่่างแท้้จริิง							    
		  1.2 ก่่อนนำเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องไปใช้้ควรศึึกษา
ระดัับความสามารถทางภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนเพื่่�อให้้   
ผู้้�สอนปรัับหััวข้้อให้้เหมาะสมแก่่นัักเรีียน หากเป็็นหััวข้้อ    
ที่่�ใกล้้ตััวนัักเรีียนจะสามารถกระตุ้้�นความสนใจได้้เป็็นพิิเศษ	
	 	 1.3 หากนัักเรีียนส่่วนใหญ่่มีีคลัังคำศััพท์์ไม่่มากนััก 
ครูคูวรเตรียีมการช่ว่ยเหลืือนักัเรียีนเพ่ื่�อให้ก้ารสอนราบรื่่�น 
เช่่น พจนานุุกรม หรืือเว็็บไซต์์ช่่วยค้้นข้้อมููล เพื่่�อให้้การ
จััดสรรเวลาเป็็นไปตามแผนการเรีียนรู้้�ที่่�กำหนดไว้้		
	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 
		  2.1 ควรใช้เ้ทคนิคิการเล่า่เรื่่�องเพื่่�อพัฒันาทักัษะ
การพูดูเพื่่�อการสื่่�อสารกับันักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษา เนื่่�องจาก
เป็น็วัยัที่่�มีีประสบการณ์แ์ละมีคีวามรู้้�ในเนื้้�อหาที่่�หลากหลาย
มากขึ้้�น และสามารถศึกึษาตัวัแปรอื่่�นเพิ่่�มเติมิ เช่น่ ความคิดิ
สร้้างสรรค์์ และทัักษะการเขีียนเชิิงสร้้างสรรค์์ เป็็นต้้น		
	 	 2.2 ควรใช้้เทคนิคการเล่่าเร่ื่�องกัับวิิชาภาษาต่่างประเทศ
ที่่�ไม่่ใช่่ภาษาอัังกฤษเพื่่�อพััฒนาทัักษะอื่่�น ๆ  เช่่น ทัักษะการฟััง 
และทัักษะการเขีียน เป็็นต้้น
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 บทคััดย่่อ 	

	 			   การวิจิัยันี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อ 1) เปรียีบเทียีบทักัษะการคิดิวิเิคราะห์ข์องนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 3 ก่อ่นเรียีน
และหลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER  2) เปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของ
นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 หลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 
3) เปรีียบเทีียบมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�
แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER และ 4) เปรีียบเทีียบมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 
หลังัเรีียนด้้วยการจัดัการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิค CER กับัเกณฑ์ร้อ้ยละ 70  กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้ใ้นการวิิจัยั 
คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนนวมิินทราชิินููทิิศ สวนกุุหลาบวิิทยาลััย ปทุุมธานีี จำนวน 45 คน ได้้มาโดย
การสุ่่�มแบบกลุ่่�ม เครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยัประกอบด้ว้ย 1) แผนการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐานร่ว่มกับัเทคนิคิ CER 
2) แบบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ และ 3) แบบวััดมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่       
ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ร้้อยละ และการทดสอบค่่าทีี 							     
			   ผลการวิิจััยพบว่่า 											         
					     1) ทักัษะการคิดิวิเิคราะห์ข์องนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 3 หลังัเรียีนด้ว้ยการจัดัการเรียีนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐาน
ร่่วมกัับเทคนิิค CER สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 						   
					     2) ทักัษะการคิดิวิเิคราะห์ข์องนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 3 หลังัเรียีนด้ว้ยการจัดัการเรียีนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐาน
ร่่วมกัับเทคนิิค CER สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 					   
					     3) มโนทััศน์ทางวิิทยาศาสตร์ของนัักเรีียน ชั้้�นมััธยมศึกึษาปีีที่่� 3 หลัังเรีียนด้้วยการจัดัการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็น
ฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 					   
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					     4) มโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 หลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกม        
เป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

คำสำคััญ: ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์, มโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์, การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน, เทคนิิค CER

Abstract 

				    This research aimed to 1) compare the analytical thinking skills of Grade 9 students before 
and after learning through Game-based Learning with the CER technique, 2) compare the analytical 
thinking skills of Grade 9 students after learning through Game-based Learning with the CER technique 
with the set criteria of 70 percent, 3) compare the scientific concepts of Grade 9 students before and 
after learning through Game-based Learning with the CER technique, and 4) compare the scientific 
concepts of Grade 9 students after learning through Game-based Learning with the CER technique 
with the set criteria of 70 percent. The samples used in the research were 45 students from Grade 9 
at Nawaminthrachinuthit Suankularb Wittayalai Pathumthani School. A cluster random sampling 
method was used. The research instruments included lesson plans using Game-based Learning with 
the CER technique, the analytical thinking skills test, and the scientific concepts test. Statistics used 
to analyze data included mean scores, standard deviation, percentage, and t-test.			 
				    The findings revealed that: 									       
						      1) the analytical thinking skills of Grade 9 students after learning through Game-based 
Learning with the CER technique were significantly higher than before learning at a statistical significance 
level of .05, 													          
						      2) the analytical thinking skills of Grade 9 students after learning through Game-based 
Learning with the CER technique were higher than the 70 percent criteria at a statistical significance 
level of .05, 													          
						      3) the scientific concepts of Grade 9 students after learning through Game-based Learning 
with the CER technique were significantly higher than before learning at a statistical significance level 
of .05, 																              
						      4) the scientific concepts of Grade 9 students after learning through Game-based Learning 
with the CER technique were higher than the 70 percent criteria at a statistical significance level of 
.05

Keyword: Analytical Thinking Skills, Scientific Concepts, Game-based Learning,  CER Technique
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บทนำ

			   การจััดการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ในศตวรรษที่่� 21        
มีีเป้้าหมายเพื่่�อเตรีียมความพร้้อมให้้ผู้้�เรีียนสามารถแก้้ไข
ปััญหาใหม่่ที่่�จะพบเจอได้้ในโลกอนาคตโดยการนำความรู้้�
และทัักษะไปใช้้ในการแก้้ปััญหาได้้อย่่างเหมาะสม                
ซึ่่�งประเทศไทยได้้กำหนดเป้้าหมายของการจััดการเรีียน  
การสอนวิิชาวิทิยาศาสตร์ว์่า่ นักัเรียีนจะต้อ้งได้ร้ับัการพัฒันา
ให้้เป็็นผู้้�รู้้�วิิทยาศาสตร์์มีีทัักษะกระบวนการ สามารถนำ
ความรู้้�ไปใช้้อย่่างมีีเหตุุผลและสร้้างสรรค์์ (กระทรวง
ศึึกษาธิิการ, 2560) วิิทยาศาสตร์์จึึงเป็็นวิิชาที่่�ช่่วยพััฒนา
ทัักษะสำคััญต่่าง ๆ ให้้เกิิดแก่่ผู้้�เรีียน เพราะการเรีียนรู้้�
วิิทยาศาสตร์์ต้้องอาศััยทัักษะต่่าง ๆ ในการเรีียนรู้้�            
อย่่างเป็็นกระบวนการ ผู้้�เรีียนต้้องใช้้ทัักษะการสัังเกต 
ทัักษะการสื่่�อสาร ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ ทัักษะการคิิดแก้้
ปัญัหา และทักัษะการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณในการเรียีนรู้้�
วิทิยาศาสตร์ ทักัษะการคิิดวิเิคราะห์์ (Analytical Thinking 
Skills) จึึงเป็็นทัักษะที่่�มีีความสำคััญอย่่างยิ่่�งเพราะการคิิด
วิิเคราะห์์เป็็นรากฐานสำคััญของการคิิดขั้้�นสููง ทั้้�งการคิิด
อย่่างมีีวิิจารณญาณและการคิิดแก้้ปััญหา เป็็นทัักษะที่่�มีี
ความสำคััญในการทำงานและการดำเนิินชีวีิติ อีกีทั้้�งยังัเป็็น
หนึ่่�งในทัักษะที่่�สำคััญแห่่งศตวรรษที่่� 21 การเรีียนรู้้�
วิิทยาศาสตร์์จำเป็็นจะต้้องอาศััยทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์    
ในการจำแนกแยกแยะ และการเชื่่�อมโยงหรืือการหาความ
สััมพัันธ์์ขององค์์ประกอบต่่าง ๆ ด้้วยการคิิดอย่่างเป็็นเหตุุ
เป็็นผล รวมถึึงมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ (Scientific    
Concepts) ก็็เป็็นสิ่่�งที่่�มีีความสำคััญอย่่างยิ่่�งในการเรีียนรู้้�
ทางวิิทยาศาสตร์ มโนทััศน์ท์างวิิทยาศาสตร์เป็น็ความเข้้าใจ
ทางวิิทยาศาสตร์์โดยสรุุปเกี่่�ยวกัับเรื่่�องใดเรื่่�องหนึ่่�ง                
มีีลัักษณะเป็็นความคิิดรวบยอดซ่ึ่�งเกิิดจากการได้้รัับ
ประสบการณ์์เกี่่�ยวกัับเรื่่�องนั้้�นแล้้วนำมาประมวลผล       
เป็็นข้้อสรุุป การมีีมโนทััศน์์ที่่�ถููกต้้องจึึงช่่วยให้้ผู้้�เรีียน
สามารถจำแนกแยกประเภท สรุุป หรืือจััดหมวดหมู่่�สิ่่�งที่่�มีี
ลัักษณะเหมืือนกัันได้้ และสามารถนำความรู้้�ความเข้้าใจที่่�
ถููกต้้อง ไปประยุุกต์์ใช้้ในการเรีียนเรื่่�องอื่่�น ๆ  (อิิทธิิเดช น้้อยไม้้, 
2564)											        
		  	 อย่่างไรก็็ตามปััญหาที่่�สำคััญของการศึึกษาไทยใน
รายวิิชาวิิทยาศาสตร์์คืือนัักเรีียนยัังขาดทัักษะการคิิด
วิเิคราะห์ ์และไม่่มีมีโนทัศัน์ท์างวิทิยาศาสตร์ ์หรืือมีีมโนทััศน์์
ทางวิิทยาศาสตร์์ที่่�ไม่่ถููกต้้อง ดัังจะเห็็นได้้จากการประเมิิน
ผลการเรีียนรู้้�ของ PISA (PISA: Programme for International 

Student Assessment) ในปีี 2018 พบว่่า ประเทศไทยมีี
คะแนนความฉลาดรู้้�ด้านวิทิยาศาสตร์ เท่า่กับั 426 คะแนน 
(ค่่าเฉลี่่�ยของประเทศสมาชิิก OECD เท่่ากัับ 489 คะแนน) 
และอยู่่�ในอัันดัับที่่� 55 จากทั้้�งหมด 79 ประเทศ (ศููนย์์ดำเนิินงาน 
PISA แห่่งชาติิ สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี,ี 2564) จากผลการประเมินิพบว่า่ คะแนนความ
ฉลาดรู้้�ด้้านวิิทยาศาสตร์์ของประเทศไทยต่่ำกว่่าค่่าเฉลี่่�ย
และอยู่่�ในอัันดัับที่่�ไม่่น่่าพึึงพอใจโดยข้้อสอบ PISA นั้้�น     
เป็น็ข้อ้สอบที่่�เน้น้ไปที่่�การคิดิวิเิคราะห์์และการแก้้ไขปัญัหา
ได้้ด้้วยตนเองของผู้้�เรีียน ซึ่่�งต้้องอาศััยทัักษะการคิิด
วิิเคราะห์์และการมีีมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์ที่่�ถููกต้้อง    
เพื่่�อให้้สามารถจำแนก แยกแยะ และเช่ื่�อมโยงสิ่่�งต่่าง ๆ    
เข้้ากัับหลัักการทางวิิทยาศาสตร์์ได้้อย่่างถููกต้้อง นอกจากนี้้� 
สถาบัันทดสอบทางการศึึกษาแห่่งชาติิ (2565) ได้้สรุุปผล
การทดสอบทางการศึึกษาระดัับชาติิขั้้�นพื้้�นฐาน (O-NET) 
ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ปีีการศึึกษา 2564 สำหรัับวิิชา
วิิทยาศาสตร์์ พบว่่า มีีคะแนนเฉลี่่�ยระดัับประเทศ 31.45 
คะแนน ในขณะที่่�โรงเรีียนนวมินทราชิินููทิิศ สวนกุุหลาบ
วิิทยาลััย  จัังหวััดปทุุมธานีี   ซึ่่�งเป็็นโรงเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมาย
ในการวิจิัยั มีคีะแนนเฉลี่่�ย 36.75 (โรงเรียีนนวมินิทราชินิูทูิศิ 
สวนกุุหลาบวิิทยาลััย ปทุุมธานีี, 2565) ซ่ึ่�งถืือว่่าคะแนน
เฉลี่่�ยวิชิาวิทิยาศาสตร์ข์องนักัเรียีนในการทดสอบทางการศึกึษา
ระดัับชาติิขั้้�นพื้้�นฐาน (O-NET) ทั้้�งในระดัับประเทศและ
ระดัับโรงเรีียนมีีคะแนนค่่อนข้้างต่่ำ โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ยไม่่ถึงึ
ร้้อยละ 50 จากผลการประเมิินดัังกล่่าวแสดงให้้เห็็นว่่า    
การจััดการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ยัังคงไม่่ประสบผลสำเร็็จ    
เท่่าที่่�ควร วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ยัังเน้้นให้้ครููเป็็นผู้้�มีีบทบาท
สำคััญมากที่่�สุุด และการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�มัักจะเน้้นเพีียง   
การท่อ่งจำแต่่ผู้้�เรีียนไม่่สามารถนำความรู้้�ไปประยุกุต์์ใช้้ได้้จริง 
จึงึทำให้้ผู้้�เรีียนไม่่มีโีอกาสในการสร้้างองค์ค์วามรู้้�ด้วยตนเอง 
ไม่่ได้้พััฒนะทัักษะการวิิเคราะห์์และทัักษะที่่�สำคััญอื่่�น ๆ 
เท่่าที่่�ควร เรีียนไปแล้้วไม่่เกิิดมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์      
จึึงไม่่สามารถนำความรู้้�ที่่�ได้้จากการเรีียนไปประยุุกต์์ใช้้ใน
ชีีวิิตประจำวัันได้้ 						    
			   ในการพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และมโนทััศน์์
ทางวิิทยาศาสตร์์ของผู้้�เรีียนนั้้�น จำเป็็นที่่�ผู้้�เรีียนต้้องได้้รัับ
ประสบการณ์์เรีียนรู้้�โดยใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้น
ผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ ซึ่่�งการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน 
(Game-based Learning: GBL) เป็็นหนึ่่�งในการจััดการ
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เรีียนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ เนื่่�องจากผู้้�เรีียนจะเป็็น          
ผู้้�สร้้างองค์์ความรู้้�ด้วยตนเอง มีีหลัักการที่่�สำคััญคืือ         
เป็น็กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนได้้รับัความสนุุกสนาน
ไปพร้้อม ๆ กัับการได้้รัับความรู้้�โดยให้้ผู้้�เรีียนได้้เล่่นเกม  
ตามกติกิา ซึ่่�งเกมจะสอดแทรกเนื้้�อหาสาระที่่�ผู้้�สอนต้อ้งการ
ให้ผู้้้�เรียีนบรรลุจุุดุประสงค์ก์ารเรียีนรู้้� ผู้้�เรียีนจะมีปีฏิสิัมัพันัธ์์
ร่่วมกัันและเกิิดการเรีียนรู้้�ด้วยตนเองในขณะที่่�เล่่นเกมจน
สามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง โดยการนำเนื้้�อหา
สาระ ข้้อมููลของเกม พฤติิกรรมการเล่่น วิิธีีการเล่่น และ 
ผลการเล่่นเกมมาใช้้ในการอภิิปรายเพื่่�อสรุุปผลการเรีียนรู้้�      
มีีขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้� 4 ขั้้�นตอน คืือ ขั้้�นที่่� 1 ผู้้�สอน
นำเสนอเกมและชี้้�แจงกติกิาการเล่น่ ขั้้�นที่่� 2 ผู้้�เรียีนเล่น่เกม
ตามกติิกา ขั้้�นที่่� 3 ผู้้�เรีียนร่่วมกัันอภิิปรายและสรุุปผล      
การเรีียนรู้้� และขั้้�นที่่� 4 ประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน 
(ทิิศนา แขมมณีี, 2563) กฤดาภััทร สีีหารีี (2561) ระบุุว่่า 
การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกฝน
เทคนิิคหรืือทัักษะต่่าง ๆ ที่่�ต้้องการ โดยผู้้�เรีียนจะเล่่นเกม
ตามกติกิาและนำเนื้้�อหา ข้อ้มูลูของเกม วิธิีกีารเล่่นเกม และ
ผลการเล่่นเกมมาใช้เ้พื่่�อสรุปุการเรีียนรู้้� นอกจากนี้้�การจัดัการ
เรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานยัังเป็็นหนึ่่�งในรููปแบบการจััดการ
เรีียนรู้้�ที่่�สามารถพััฒนามโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ (Oakman, 
2016) ในส่ว่นของเทคนิคิ CER (Claim-Evidence-Reasoning) 
เป็็นเทคนิิคที่่�ช่่วยส่่งเสริิมความรู้้�ความเข้้าใจในการเรีียน
วิทิยาศาสตร์แ์ละพัฒันาการสร้า้งคำอธิบิายเชิงิวิทิยาศาสตร์์
อัันจะนำไปสู่่�การมีีมโนทััศน์ทางวิิทยาศาสตร์ที่่�ถููกต้้อง     
พัฒันาขึ้้�นโดย McNeill และ Krajcik ในปีี 2008 โดยเทคนิค 
CER ประกอบด้ว้ยองค์ป์ระกอบ 3 ส่ว่นคืือ 1) ข้อ้กล่า่วอ้า้ง 
(Claim) คืือ การสร้้างข้้อสรุุปจากการทำกิจิกรรม 2) หลักัฐาน 
(Evidence) คืือ ชุุดข้้อมููลที่่�นำมาสนัับสนุุนข้้อกล่่าวอ้าง 
และ 3) การให้้เหตุุผล (Reasoning) คืือ คำอธิิบายที่่�นำมา 
รองรัับหลัักฐานนั้้�น ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�  ผู้้�วิจััยได้้นำแนวคิด     
การจัดัการเรียีนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐานมาใช้ร้่ว่มกับัเทคนิคิ CER 
โดยการนำเทคนิค CER ไปประยุุกต์์ใช้้ในขั้้�นที่่� 4 ของ           
การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน คืือ ขั้้�นอภิิปรายและสรุุป
ผลการเรียีนรู้้� ผู้้�วิจิัยัจึงึได้ส้รุปุเป็น็ขั้้�นตอนการจัดัการเรีียนรู้้�
โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่   
ขั้้�นที่่� 1 แนะนำเกม ขั้้�นที่่� 2 เล่่นตามกติิกา ขั้้�นที่่� 3 ประยุุกต์์ใช้ ้
CER ขั้้�นที่่� 4 อภิิปรายสะท้้อนผล และขั้้�นที่่� 5 ประเมิินผล 
ซึ่่�งการที่่�ผู้้�เรีียนจะสามารถสร้้างข้้อสรุุปขึ้้�นมาได้้จะต้้องใช้้
ความรู้้� ความเข้้าใจ การคิิดวิเิคราะห์ ์และการอธิิบายข้อ้มูลู 
ตลอดจนการใช้้หลัักฐานที่่� ได้้จากการสัั ง เกตหรืือ                  

การรวบรวมความรู้้�มาใช้้ในการสนัับสนุุนข้้อสรุุปนั้้�น (McNeill 
& Krajcik, 2008) การจัดัการเรียีนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐานร่ว่มกับั
เทคนิิค CER จึึงช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และ    
มโนทัศัน์ท์างวิิทยาศาสตร์ข์องผู้้�เรียีน เนื่่�องจากมีีกระบวนการ
จััดการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนได้้พััฒนาทัักษะการคิิด
วิเิคราะห์เ์พราะผู้้�เรียีนจะต้อ้งวิเิคราะห์เ์นื้้�อหาสาระที่่�สอดแทรก      
ในเกมและวิิธีีการเล่่นเกมเพื่่�อหาแนวทางในการเล่่นเกม    
ให้้ประสบความสำเร็็จ อีีกทั้้�งยัังต้้องวิิเคราะห์์เนื้้�อหาสาระ 
ข้้อมููลของเกม พฤติิกรรมการเล่่น วิิธีีการเล่่น และผลการเล่่นเกม
เพ่ื่�อสรุุปผลการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิค CER ในการสร้้าง      
ข้อ้สรุปุ นอกจากนี้้� การที่่�ผู้้�เรียีนได้ล้งมืือปฏิบิัตัิกิิจิกรรมด้ว้ย
ตนเองผ่่านการเล่่นเกมได้้ร่่วมกัันอภิิปรายและสรุุปผลการ
เรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง ถืือเป็็นการส่่งเสริิม
ให้้ผู้้�เรีียนเกิิดมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ในเรื่่�องที่่�เรีียน
เพราะผู้้�เรีียนได้้รัับประสบการณ์ต์รงจากการเรีียนรู้้� ทำให้้
ผู้้�เรีียนสามารถนำองค์์ความรู้้�ที่่�สร้้างขึ้้�นใหม่่มาผสานกัับ  
องค์์ความรู้้�เดิิมที่่�มีีอยู่่�จนเกิิดเป็็นมโนทััศน์์ขึ้้�นมา		
		  	จ ากความสำคััญของการจััดการเรีียนรู้้�วิชาวิิทยาศาสตร์ 
และสภาพปัญหาการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาวิิทยาศาสตร์          
ในปััจจุบัันที่่�ยังัไม่่สามารถพัฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และ
มโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์ของผู้้�เรีียนให้้ประสบผลสำเร็็จ
เท่า่ที่่�ควร ผู้้�วิจิัยัจึงึสนใจที่่�จะพัฒันาทักัษะการคิิดวิเิคราะห์์
และมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของผู้้�เรีียนโดยการนำ         
รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานมาประยุุกต์์ใช้้
ร่่วมกัับเทคนิค CER เพื่่�อจััดประสบการณ์์การเรีียนรู้้�          
ให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัันในระหว่่างการเล่่นเกม      
ได้ฝ้ึกึกระบวนการคิดิวิเิคราะห์ ์การวางแผน การแก้้ปัญัหา 
และนำเทคนิิค CER มาประยุุกต์์ใช้้ในขั้้�นตอนการอภิิปราย
และสรุุปผลการเรีียนรู้้� โดยให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกคิิดวิิเคราะห์์    
เพื่่�อหาข้้อสรุุปโดยการใช้้เหตุุผลและหลัักฐานมาสนัับสนุุน 
การจััดการเรีียนรู้้�ดัังกล่่าวจะนำมาใช้้ในการพััฒนาทัักษะ
การคิิดวิิเคราะห์์และมโนทััศน์ทางวิิทยาศาสตร์ของนัักเรีียน
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 รวมทั้้�งใช้้เป็็นแนวทางสำหรัับครูู         
ผู้้�สอนในการพัฒันาการจัดัการเรียีนรู้้�เพื่่�อเพิ่่�มประสิทิธิภิาพ
ในการจััดการเรีียนการสอนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ ให้้มีี
ประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

			   1. เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของ
นักัเรียีนก่อ่นเรียีนและหลังัเรียีนด้ว้ยการจัดัการเรียีนรู้้�แบบ
เกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER 
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			   2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของ
นัักเรีียนหลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน    
ร่่วมกัับเทคนิิค CER กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70			 
	 3. เพื่่�อเปรีียบเทีียบมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของ
นักัเรีียนก่่อนเรียีนและหลังัเรียีนด้้วยการจััดการเรียีนรู้้�แบบ
เกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER				  
	 4. เพื่่�อเปรีียบเทีียบมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของ
นัักเรีียนหลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน
ร่่วมกัับเทคนิิค CER กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ขอบเขตการวิิจััย

			   1. ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง				 
					     1.1 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจัยั คืือ นักัเรีียนระดัับ
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่�กำลัังศึึกษาอยู่่�ในภาคเรีียนที่่� 2              
ปีีการศึึกษา 2565 โรงเรีียนนวมิินทราชิินููทิิศ สวนกุุหลาบ
วิิทยาลััย ปทุุมธานีี จัังหวััดปทุุมธานีี จำนวน 9 ห้้องเรีียน 
จำนวนนัักเรีียนทั้้�งหมด 368 คน (โรงเรีียนนวมินทราชิินูทูิศิ 
สวนกุุหลาบวิิทยาลััย ปทุุมธานีี, 2565)			 
					     1.2 กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย คืือ นัักเรีียน
ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 จำนวน 1 ห้้องเรีียน ได้้แก่่ 
นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3/4 มีีจำนวนนัักเรีียน 45 คน 
ได้ก้ลุ่่�มตััวอย่่างโดยใช้้วิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster Random 
Sampling)								      
			   2. ตััวแปรที่่�ศึึกษา					   
			       2.1 ตััวแปรต้้น ได้้แก่่ การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกม
เป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER					  
	            2.2 ตัวัแปรตาม ได้แ้ก่ ่1) ทักัษะการคิดิวิเิคราะห์์ 
และ 2) มโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์				  
		  3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ					   
	 	 	 	 	 3.1  การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกับั
เทคนิิค CER หมายถึึง กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ในวิิชา
วิทิยาศาสตร์ท์ี่่�บูรูณาการการจััดการเรียีนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐาน
ร่่วมกัับการใช้้เทคนิค CER โดยมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อพััฒนา
ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของผู้้�เรีียน และส่่งเสริิมความ
สามารถในการสร้้างมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ การจััดการ
เรียีนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกับัเทคนิค CER มีขีั้้�นตอนการจัดัการ
เรียีนรู้้� 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่ ่ขั้้�นที่่� 1 แนะนำเกม เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�สอน
แนะนำเกมที่่�จะใช้ใ้นการจััดการเรียีนรู้้� โดยการบอกชื่่�อเกม
และชี้้�แจงกติิกาการเล่่นเกมให้้ผู้้�เรีียนทราบ และชี้้�แจง   
ความเชื่่�อมโยงของเนื้้�อหาสาระเรื่่�องระบบนิิเวศและ     
ความหลากหลายทางชีีวภาพกับัเกมต่า่ง ๆ  ขั้้�นที่่� 2 เล่่นตาม

กติิกา เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียนลงมืือเล่่นเกมตามกติิกาที่่�ผู้้�สอนได้้
ชี้้�แจงในขั้้�นตอนนี้้�ผู้้�เรีียนจะร่่วมกัันวิิเคราะห์์เกมและหา
แนวทางในการเล่่นเกมให้้ประสบความสำเร็็จ เกมที่่�ใช้้ใน
การจััดการเรีียนรู้้� ได้้แก่่ เกมลองทายดููฉัันอยู่่�กลุ่่�มใด        
เกม ROCKY MOUNTAIN ROUNDUP เกม The Producers 
Consumers Decomposers เกม Food Chain Challenge          
เกม Food Web เกมเศรษฐีีความรู้้� (ความสััมพัันธ์์ของ      
สิ่่�งมีีชีีวิิต) เกมรู้้�รัักษ์์ระบบนิิเวศ และเกมโลกแห่่งความ
หลากหลาย ซึ่่�งเป็็นเกมในรููปแบบเกมออนไลน์์และ          
เกมกระดาน โดยครููเป็็นผู้้�ให้้ความช่่วยเหลืือในระหว่่าง       
ที่่�ผู้้�เรีียนแต่่ละทีีมเล่่นเกม ขั้้�นที่่� 3 ประยุุกต์์ใช้้ CER เป็็นขั้้�นที่่�
ผู้้� เรีียนร่่วมกัันวิิเคราะห์์ อภิิปราย และแลกเปลี่่�ยน
ประสบการณ์เ์พื่่�อให้้ได้ค้ำอธิิบายเชิงิวิทิยาศาสตร์ โดยผู้้�เรียีน
จะต้อ้งสร้า้งข้อ้สรุปุที่่�ประกอบด้ว้ย 3 ส่ว่น คืือ (1) ข้อ้กล่า่วอ้า้ง 
(Claim) ผู้้�เรีียนจะเขีียนข้้อสรุุปหรืือตอบคำถามเกี่่�ยวกัับ
ปรากฏการณ์์ทางวิทิยาศาสตร์ต์ามความเข้า้ใจ (2) หลักัฐาน 
(Evidence) ผู้้�เรีียนจะร่่วมมืือกัันหาข้้อมููลที่่�เหมาะสม     
มาสนัับสนุุนข้้อสรุุปหรืือคำตอบ และ (3) การให้้เหตุุผล 
(Reasoning) ผู้้�เรีียนจะชี้้�แจงให้้เห็็นความสััมพัันธ์์ระหว่่าง
ข้้อกล่่าวอ้้างและหลัักฐาน ขั้้�นที่่� 4 อภิิปรายสะท้้อนผล     
เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียนแต่่ละกลุ่่�มนำเสนอข้้อสรุุปและคำอธิิบาย
เชิิงวิิทยาศาสตร์์เกี่่�ยวกัับระบบนิิเวศและความหลากหลาย   
ทางชีีวภาพ โดยที่่�ผู้้�เรีียนในกลุ่่�มอื่่�นสามารถโต้้แย้้งหากเห็็นว่่า
คำอธิิบายนั้้�นไม่่ถููกต้้องหรืือมีีเหตุุผลสนัับสนุุนไม่่เพีียงพอ 
โดยครูจะคอยให้้ข้้อเสนอแนะหรืือให้้คำอธิิบายเพิ่่�มเติิม  
เพื่่�อสร้้างความเข้้าใจร่่วมกััน และขั้้�นที่่� 5 ประเมิินผล       
เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�สอนจะประเมิินความเข้้าใจหรืือมโนทััศน์์ของ     
ผู้้�เรียีนโดยตรวจการสร้า้งข้อ้สรุปุของผู้้�เรียีนและให้ค้ะแนน
ประเมิินตามเกณฑ์์การประเมิินที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น			
		  		  3.2 	 ทักัษะการคิดิวิเิคราะห์ ์หมายถึงึ ความสามารถ
ในการจำแนก แยกแยะ และการหาความสััมพัันธ์์ของ      
องค์์ประกอบต่่าง ๆ โดยการใช้้เหตุุผลและหลัักฐาน         
มาสนัับสนุุนข้้อกล่่าวอ้้างเกี่่�ยวกัับเรื่่�องระบบนิิเวศและ      
ความหลากหลายทางชีีวภาพ สามารถวััดได้้โดยแบบวััด
ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น มีีลัักษณะเป็็นแบบ
อััตนััย จำนวน 5 ข้้อ ข้้อละ 9 คะแนน รวมเป็็น 45 คะแนน 
ให้้คะแนนด้้วยเกณฑ์การประเมิินแบบ Scoring rubrics 
แต่่ละข้้อประกอบด้้วย 3 ส่่วน คืือ ข้้อกล่่าวอ้้าง หลัักฐาน 
และการให้้เหตุุผล ซ่ึ่�งแต่่ละส่่วนสััมพัันธ์์กัับการวััดทัักษะ  
การคิิดวิิเคราะห์์ที่่�จะต้้องวััดทั้้�ง 3 ด้้าน คืือ 1) ข้้อกล่่าวอ้้าง 
สัมัพันัธ์ก์ับัการวิเิคราะห์์เนื้้�อหา ในส่ว่นนี้้�ผู้้�เรียีนต้้องวิเิคราะห์์
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เนื้้�อหาโดยจำแนก แยกแยะว่่าสิ่่�งใดเป็็นสิ่่�งที่่�สำคััญ หรืือ
เนื้้�อหานั้้�นมีีสาระสำคััญอย่่างไร เพื่่�อสร้้างข้้อกล่่าวอ้้างของ
ตนเอง 2) หลัักฐาน สััมพัันธ์์กัับการวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ 
ในส่่วนนี้้�ผู้้�เรีียนต้้องวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์เพื่่�อหาว่่าสิ่่�งต่่าง ๆ 
ที่่�จะนำมาเป็น็หลักัฐานประกอบการสนับัสนุนุข้้อกล่า่วอ้า้ง
มีีความสััมพัันธ์์เช่ื่�อมโยงกัับข้้อกล่่าวอ้างนั้้�นอย่่างไร            
3) การให้้เหตุุผล สััมพัันธ์์กัับการวิิเคราะห์์หลัักการ ในส่่วนนี้้�
ผู้้�เรีียนต้้องวิิเคราะห์์หลัักการเพ่ื่�อหาแนวคิดทางวิิทยาศาสตร์
หรืือหลัักสำคััญของสิ่่�งต่่าง ๆ มาระบุุว่่าข้้อกล่่าวอ้้างและ
หลัักฐานมีีความเชื่่�อมโยงกัันอย่่างไร 				 
				    3.3 มโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์ หมายถึึง ความ
เข้้าใจที่่�มีีต่่อเรื่่�องใดเรื่่�องหนึ่่�งหรืือสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งในทาง
วิทิยาศาสตร์เ์กี่่�ยวกับัเรื่่�องระบบนิเิวศและความหลากหลาย
ทางชีีวภาพ โดยมีลีักัษณะเป็็นความคิิดรวบยอดซ่ึ่�งเกิดิจาก
การได้้รัับประสบการณ์์เกี่่�ยวกัับเรื่่�องนั้้�น แล้้วนำมาประมวลผล
เพ่ื่�อสรุุปเป็็นความเข้้าใจของตนเอง สามารถวััดได้้โดยใช้้
แบบวััดมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นมีีลัักษณะ
เป็็นแบบปรนััยเลืือกตอบพร้อมเขีียนอธิิบายแสดงเหตุุผล
ประกอบคำตอบ จำนวน 10 ข้้อ

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย				    	
		  1. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  
		  	    1.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้การเรีียนรู้้�แบบเกม
เป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER วิิชาวิิทยาศาสตร์์ หน่่วยการเรีียนรู้้�             
ที่่� 7 ระบบนิิเวศและความหลากหลายทางชีวีภาพ จำนวน 6 แผน 
แผนละ 3 ชั่่�วโมง รวมทั้้�งหมด 18 ชั่่�วโมง ตรวจสอบคุณุภาพ
โดยให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่่าน ประเมิินความเหมาะสมสำหรัับ
แผนการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้วิิธีีการประเมิินแบบมาตราส่่วน
ประเมิินค่่า 5 ระดัับ ผลประเมิินพบว่่าแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1 
มีคี่า่เฉลี่่�ย 4.69 แผนการจัดัการเรียีนรู้้�ที่่� 2 มีคี่า่เฉลี่่�ย 4.78 แผนการ
จััดการเรีียนรู้้�ที่่� 3 มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.68 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 4        
มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.88 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 5 มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.74 
และแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 6 มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.83 ทุุกแผนมีี
ความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับเหมาะสมมากที่่�สุุด 			
		  	  		  1.2 แบบวััดทักัษะการคิดิวิเิคราะห์ ์เป็น็แบบอัตันัยั 
จำนวน 5 ข้อ้ แต่่ละข้้อประกอบด้้วยคำถามและการแสดงคำตอบ 
3 ส่ว่น คืือข้อ้กล่า่วอ้า้ง (Claim) หลัักฐาน (Evidence) และ
การให้เ้หตุผุล (Reasoning) ข้อ้ละ 9 คะแนน รวมเป็น็ 45 คะแนน 
โดยมีรีายการประเมิินและเกณฑ์ก์ารให้ค้ะแนนดัังตาราง 1 และ 2

ตาราง 1  รายการประเมิินในแบบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์

รายการประเมิิน นิิยาม เกณฑ์์การประเมิิน

ข้้อกล่่าวอ้้าง

(การวิิเคราะห์์เนื้้�อหา)

ข้้อสรุุปหรืือคำตอบของคำถาม วิิเคราะห์์เนื้้�อหาโดยจำแนกแยกแยะว่่าสิ่่�งใดเป็็นสิ่่�งสำคััญ 
หรืือเนื้้�อหานั้้�นมีีสาระสำคััญอย่่างไร เพื่่�อสร้้างข้้อกล่่าวอ้าง
ของตนเอง โดยระบุุข้้อกล่่าวอ้้างที่่�เช่ื่�อมโยงกัับคำถาม
ได้้ถููกต้้อง กระชัับ และชััดเจน

หลัักฐาน

(การวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์)

ข้้อมููลเชิิงวิิทยาศาสตร์์                           
ที่่�นำมาสนัับสนุุนข้้อกล่่าวอ้้าง

วิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ของสิ่่�งต่่าง ๆ ที่่�จะนำมาเป็็น
หลัักฐานสนัับสนุุนข้้อกล่่าวอ้าง โดยระบุุหลัักฐาน      
เชิงิประจักัษ์์ที่่�สนับัสนุนุข้อ้กล่่าวอ้างได้ถู้กูต้อ้งและครบถ้้วน

การให้้เหตุุผล

(การวิิเคราะห์์หลัักการ)

คำอธิิบายที่่�นำมารองรัับหลัักฐานนั้้�น             
ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นถึึงความเชื่่�อมโยง                             
ระหว่่างหลัักฐานกัับข้้อกล่่าวอ้้าง

วิเิคราะห์ห์ลักัการเพื่่�อหาแนวคิดิทางวิทิยาศาสตร์ห์รืือ
หลัักสำคััญของสิ่่�งต่่าง ๆ มาระบุุว่่าข้้อกล่่าวอ้างและ
หลักัฐานมีีความเช่ื่�อมโยงกัันอย่่างไรได้้ถูกูต้้องและครบถ้้วน
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ตาราง 2  เกณฑ์์การประเมิินแบบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์

รายการประเมิิน
เกณฑ์์การให้้คะแนน

0 1 2 3

ข้้อกล่่าวอ้้าง

(การวิิเคราะห์์
เนื้้�อหา)

ไม่่มีีการระบุุข้้อกล่่าวอ้้าง 
หรืือระบุุข้้อกล่่าวอ้้างแต่่
ไม่่ถููกต้้อง

ระบุุข้้อกล่่าวอ้้างที่่�เชื่่�อมโยง
กัับคำถามได้้ถููกต้้องบางส่่วน

ระบุุข้้อกล่่าวอ้้างที่่�เชื่่�อมโยง
กัับคำถามได้้ถููกต้้อง
เกืือบจะทั้้�งหมด แต่่ยัังไม่่
กระชัับ ชััดเจน

ระบุุข้้อกล่่าวอ้้างที่่�เชื่่�อมโยง
กัับคำถามได้้ถููกต้้อง
ทั้้�งหมด กระชัับ ชััดเจน 
และครบถ้้วน

หลัักฐาน

(การวิิเคราะห์์ความ
สััมพัันธ์์)

ไม่่มีีการระบุุหลัักฐาน 
หรืือระบุุหลัักฐาน         
ที่่�ไม่่เกี่่�ยวข้้อง

ระบุุหลัักฐานแต่่ไม่่ครบ
ถ้้วนและไม่่ระบุุแหล่่งที่่�มา
ของข้้อมููล

ระบุุหลัักฐานถููก ต้้อง
และครบถ้้วนแต่่ไม่่ระบุุ
แหล่่งที่่�มาของข้้อมููล

ระบุุหลัักฐานถููกต้้องและ
ครบถ้้วนและระบุุแหล่่งที่่�มา
ของข้้อมููล

การให้้เหตุุผล

(การวิิเคราะห์์    
หลัักการ)

ไม่่มีีการระบุุเหตุุผล หรืือ
ระบุุเหตุุผลที่่�ไม่่เกี่่�ยวข้้อง

ระบุุเหตุุผลที่่�เชื่่�อมโยง
ระหว่่างหลัักฐานกัับ      
ข้้อกล่่าวอ้้างได้้ถููกต้้อง        
แต่่ไม่่ครบถ้้วน

ระบุุเหตุุผลที่่�เชื่่�อมโยง
ระหว่่างหลัักฐานกัับ    
ข้้อกล่่าวอ้้างได้้ถููกต้้อง
เกืือบจะครบถ้้วน

ระบุุเหตุุผลที่่�เชื่่�อมโยง
ระหว่่างหลัักฐานกัับ    
ข้้อกล่่าวอ้้างได้้ถููกต้้อง
และครบถ้้วน

 				ต    รวจสอบคุณุภาพโดยให้ผู้้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่า่นประเมินิความสอดคล้อ้งโดยใช้ค้่า่ดัชันีคีวามสอดคล้อ้ง (IOC) 
ผลที่่�ได้้จากการประเมิินเท่่ากัับ 1.00 จากนั้้�นนำไปทดสอบกัับนัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 40 คนที่่�เคยเรีียนเรื่่�อง
ระบบนิิเวศและความหลากหลายทางชีีวภาพมาแล้้ว และตรวจให้้คะแนนตามเกณฑ์เพื่่�อนำผลคะแนนไปหาคุุณภาพของ
แบบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ โดยผลการวิิเคราะห์์ความยากง่่าย (P) มีีค่่าอยู่่�ระหว่่าง 0.51-0.68 อำนาจจำแนก (D) อยู่่�
ระหว่่าง 0.50-0.67 และความเชื่่�อมั่่�นโดยใช้้สููตรสััมประสิิทธิ์์�อััลฟาของ Cronbach เท่่ากัับ 0.93			 

			      1.3 แบบวััดมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ เป็็นแบบ
ปรนััยเลืือกตอบ พร้้อมแสดงเหตุุผลประกอบคำตอบ 
จำนวน 10 ข้้อ ข้้อละ 3 คะแนน รวมเป็็น 30 คะแนน โดย
มีีเกณฑ์์การให้้คะแนน ดัังนี้้� 					  
						      3 คะแนน หมายถึึง เข้้าใจมโนทััศน์์ที่่�สมบููรณ์์ 
นัักเรีียนเลืือกคำตอบที่่�ถููกต้้องและให้้เหตุุผลถููกต้้องครบ
องค์์ประกอบที่่�สำคััญของแต่่ละแนวคิิด			 
						      2 คะแนน หมายถึึง เข้้าใจมโนทััศน์์ที่่�ไม่่
สมบูรูณ์ ์นักัเรีียนเลืือกคำตอบถูกูต้อ้งและให้เ้หตุุผลถููกต้อ้ง
แต่่ขาดองค์์ประกอบบางส่่วนที่่�สำคััญของแต่่ละมโนทััศน์์		
						      1 คะแนน หมายถึงึ เข้า้ใจมโนทัศัน์ที่่�คลาดเคลื่�อน 
นัักเรีียนเลืือกคำตอบถููกต้้องแต่่การให้้เหตุุผลอธิิบาย           
มีีบางส่่วนที่่�ถููกต้้องและบางส่่วนไม่่ถููกต้้อง			 
						      0 คะแนน  หมายถึึง  ความเข้้าใจผิิด นัักเรีียน
เลืือกคำตอบผิิดและการให้้เหตุุผลไม่่ถููกต้้องหรืือไม่่ตอบคำถาม		
				ต    รวจสอบคุุณภาพโดยให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่่าน
ประเมิินความตรงตามเนื้้�อหา ผลที่่�ได้้จากการประเมิิน  
ความสอดคล้้อง (IOC) อยู่่�ระหว่่าง 0.80-1.00 จากนั้้�นนำไป
ทดสอบกัับนัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 40 คน        

ที่่�เคยเรีียนเรื่่�องระบบนิิเวศและความหลากหลายทาง
ชีีวภาพมาแล้้ว และตรวจให้้คะแนนตามเกณฑ์์เพื่่�อนำผล
คะแนนไปหาคุุณภาพของแบบวัดัมโนทััศน์ทางวิิทยาศาสตร์ 
โดยผลการวิิเคราะห์์ความยากง่่าย (P) มีีค่่าอยู่่�ระหว่่าง 
0.30-0.77 อำนาจจำแนก (D) อยู่่�ระหว่่าง 0.47-0.97 และ
ความเชื่่�อมั่่�นโดยใช้้สููตรสััมประสิิทธิ์์�อััลฟาของ Cronbach 
เท่่ากัับ 0.81								     
			   2. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล				  
	 					     การวิจัิัยนี้้�เป็็นการวิจัิัยโดยใช้้แบบแผนการทดลอง
แบบกลุ่่�มเดียีวมีกีารทดสอบก่อ่นและหลังัการทดลอง (The 
One Group Pretest-Posttest Design) มีีขั้้�นตอนการ
เก็็บรวบรวมข้้อมููลดัังนี้้�					   
				      	 	 2.1 ดำเนิินการขออนุุญาตโรงเรียีนนวมินทราชิินูทูิศิ 
สวนกุุหลาบวิิทยาลััย ปทุุมธานีี เพื่่�อทดลองจััดการเรีียนรู้้�
และเก็็บรวบรวมข้้อมููลของกลุ่่�มตััวอย่่าง			 
	 					     2.2 อธิิบายและชี้้�แจงกิิจกรรมการเรีียนการสอน
โดยใช้ก้ารเรียีนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่ว่มกับัเทคนิค CER   ให้้
กลุ่่�มตััวอย่่างทราบ และให้้กลุ่่�มตััวอย่่างทำการทดสอบ   
ก่่อนเรีียนด้้วยแบบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ และแบบวััด
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มโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ จากนั้้�นตรวจและบัันทึึกคะแนนก่่อนเรีียน	
			      2.3 ดำเนิินการสอนตามแผนการจััดการเรีียนรู้้� 
จำนวน 6 แผน แผนละ 3 ชั่่�วโมง โดยดำเนิินการสอนทั้้�งหมด 
6 ครั้้�ง ครั้้�งละ 3 ชั่่�วโมงในแต่่ละแผนการจััดการเรีียนรู้้�รวมเวลา
ในการสอน 18 ชั่่�วโมง และหลัังจากทำการสอนจนครบ    
ทั้้�ง 6 แผน ให้้กลุ่่�มตััวอย่่างทำการทดสอบหลัังเรีียนด้้วย
แบบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ และแบบวััดมโนทััศน์ทาง
วิิทยาศาสตร์์ ผู้้�วิิจััยตรวจและบัันทึึกคะแนนหลัังเรีียน 		
				     2.4 เก็บ็รวบรวมข้อ้มูลูทั้้�งหมดไปประมวลผลทาง
สถิิติิและวิิเคราะห์์ผลการวิิจััย				  
		  3. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 				  
				     3.1 เปรีียบเทียีบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ก่อ่นเรีียน

และหลังัเรียีนโดยใช้้การจััดการเรียีนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐานร่ว่มกัับ
เทคนิิค CER ด้้วยสถิิติิ t-test แบบ Dependent samples		
			      3.2 เปรียีบเทียีบทักัษะการคิดิวิเิคราะห์ห์ลังัเรียีน
โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค 
CER กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ด้้วยสถิิติิ t-test แบบ One sample	
		  		  3 .3 เปรีียบเทีียบมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์              
ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกม
เป็น็ฐานร่ว่มกับัเทคนิคิ CER ด้ว้ยสถิติิ ิt-test แบบ Dependent 
samples				    						    
				    3.4 เปรีียบเทีียบมโนทััศน์ทางวิิทยาศาสตร์์หลัังเรีียน
โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค 
CER กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ด้้วยสถิิติิ t-test แบบ One sample  

ผลการวิิจััย

		  ตอนที่่� 1 ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน
ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER

ตาราง 3 การเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

ทักษะการคิดวิเคราะห ์ n คะแนนเต็ม S.D. df t p

ด้านการวิเคราะห์เนื้อหา
ก่อนเรียน

45 15
6.33 2.03

44 21.683* .000
หลังเรียน 11.73 1.91

ด้านการวิเคราะห์ความ
สัมพันธ์

ก่อนเรียน
45 15

6.80 1.93
44 28.382* .000

หลังเรียน 12.44 1.44

ด้านการวิเคราะห์                 
หลักการ

ก่อนเรียน
45 15

4.80 1.55
44 31.572* .000

หลังเรียน 10.90 1.51

รวมการวิเคราะห์                  
ทั้ง 3 ด้าน

ก่อนเรียน
45 45

17.93 4.51
44 60.423* .000

หลังเรียน 35.07 4.10

*p < .05

			   จากตาราง 3 พบว่่า คะแนนทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนด้้านการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา ก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 6.33 
คะแนน ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 2.03 และหลัังเรีียนเท่่ากัับ 11.73 คะแนน ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.91 ด้้านการ
วิเิคราะห์์ความสััมพันัธ์ ์ก่อ่นเรีียนเท่่ากับั 6.80 คะแนน ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.93 และหลัังเรียีนเท่า่กับั 12.44 คะแนน 
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.44 ด้้านการวิิเคราะห์์หลัักการ ก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 4.80 คะแนน ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.55 
และหลัังเรีียนเท่่ากัับ 10.90 คะแนน ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.51 และรวมการวิิเคราะห์์ทั้้�ง 3 ด้้าน ก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 
17.93 คะแนน ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 4.51 และหลัังเรีียนเท่่ากัับ 35.07 คะแนน ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 4.10           
เมื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนแยกเป็็นด้้านการคิิดวิิเคราะห์์เนื้้�อหา ด้้านการวิิเคราะห์์ความ
สััมพัันธ์์ ด้้านการวิิเคราะห์์หลัักการ และรวมการวิิเคราะห์์ทั้้�ง 3 ด้้าน พบว่่า หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ        
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 
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			   ตอนที่่� 2 ผลการเปรียีบเทียีบทัักษะการคิดิวิเิคราะห์ข์องนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึึกษาปีทีี่่� 3 หลังัเรียีนด้้วยการจัดัการ
เรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ตาราง 2  การเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ทักษะการคิดวิเคราะห์ n คะแนนเต็ม เกณฑ์ร้อยละ 70 S.D. t p

หลังเรียน 45 45 31.5 35.07 4.10 5.831* .000

*p < .05

			จ   ากตาราง 2 เมื่่�อเปรียีบเทียีบคะแนนทักัษะการคิดิวิิเคราะห์์ของนักัเรียีนหลังัเรียีนกับัเกณฑ์ท์ี่่�กำหนดร้อ้ยละ 70 
ซึ่่�งมีีค่่าเท่่ากัับ 31.5 คะแนน พบว่่า  สููงกว่่าเกณฑ์์อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

		  ตอนที่่� 3 ผลการเปรีียบเทีียบมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ก่่อนเรีียนและ          
หลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER

ตาราง 3 การเปรีียบเทีียบมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

มโนทัศน์                
ทางวิทยาศาสตร์

n คะแนนเต็ม S.D. df t p

ก่อนเรียน 45 30 13.58 2.88
44 46.385* .000

หลังเรียน 45 30 24.07 2.46

*p < .05

			   จากตาราง 3 พบว่่า คะแนนมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 13.58 คะแนน ส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน 2.88 และหลัังเรีียนเท่่ากัับ 24.07 คะแนน ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 2.46 เมื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนมโนทััศน์์
ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนพบว่่า หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

		  ตอนที่่� 4 ผลการเปรีียบเทีียบมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 หลัังเรีียนด้้วยการ
จััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ตาราง 4 การเปรีียบเทีียบมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

มโนทัศน์                           
ทางวิทยาศาสตร์

n คะแนนเต็ม เกณฑ์ร้อยละ 70 S.D. t p

หลังเรียน 45 30 21 24.07 2.46 8.354* .000

*p < .05

			   จากตาราง 4 เมื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ที่่�กำหนด            
ร้้อยละ 70 ซึ่่�งมีีค่่าเท่่ากัับ 21 คะแนน พบว่่าสููงกว่่าเกณฑ์์อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 
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อภิิปรายผลการวิิจััย

	   		 1 .  ทัักษะการคิิดวิิ เคราะห์์ของนัักเรีียนชั้้�น
มัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 3 หลังัเรียีนด้ว้ยการจัดัการเรียีนรู้้�แบบเกม
เป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิค CER สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีี        
นัยัสำคััญทางสถิิติทิี่่�ระดัับ .05 ทั้้�งนี้้�เน่ื่�องมาจากการจัดัการ
เรียีนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐานร่ว่มกับัเทคนิคิ CER เป็น็กระบวนการ
จัดัการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนต้้องลงมืือเล่่นเกมที่่�สอดแทรกเนื้้�อหา
สาระที่่�ต้้องการให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ตามวััตถุุประสงค์์   
ผู้้�เรีียนจะต้้องสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ด้้วยตนเองจากการสรุุปผล      
การเรียีนรู้้�ที่่�ได้จ้ากการเล่น่เกม โดยในขณะที่่�เล่น่เกมผู้้�เรียีน
จะมีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น จึึงช่่วยให้้ผู้้� เรีียนได้้รัับ        
ความสนุุกสนานไปพร้อม ๆ กัับการได้้รัับความรู้้� และ      
ช่่วยฝึึกฝนทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของผู้้�เรีียน เพราะใน
ระหว่่างการเล่่นเกมผู้้�เรีียนจะต้้องวิิเคราะห์์เกมและหา
แนวทางในการเล่่นเกมให้้ประสบความสำเร็็จ ซ่ึ่�งในการ
จััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิค CER 
ประกอบด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 5 ขั้้�น ได้้แก่่ ขั้้�นที่่� 1 
แนะนำเกม ขั้้�นที่่� 2 เล่่นตามกติกิา ขั้้�นที่่� 3 ประยุกุต์ใ์ช้้ CER 
ขั้้�นที่่� 4 อภิิปรายสะท้้อนผล และขั้้�นที่่� 5 ประเมิินผล         
โดยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกฝนทัักษะ     
การคิิดวิิเคราะห์์ ได้้แก่่ ขั้้�นที่่� 2 เล่่นเกมตามกติิกา และ     
ขั้้�นที่่� 3 ประยุุกต์์ใช้้ CER ที่่�ผู้้�เรีียนต้้องร่่วมกัันสร้้างข้้อสรุุป
ที่่�ประกอบด้้วยองค์์ประกอบ 3 ส่่วน คืือ ข้้อกล่่าวอ้้าง      
หลักัฐานและการให้เ้หตุผุล โดยองค์ป์ระกอบทั้้�ง 3 ส่ว่นนั้้�น 
สััมพัันธ์์กัับการวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ที่่�จะต้้องวััดทั้้�ง       
3 ด้้าน (ทิิศนา แขมมณีี, 2554) ได้้แก่่ (1) ข้้อกล่่าวอ้้าง 
สัมัพันัธ์ก์ับัการวิเิคราะห์เ์นื้้�อหา (2) หลักัฐานสัมัพัันธ์ก์ับัการ
วิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ และ (3) การให้้เหตุุผล สััมพัันธ์์กัับ
การวิิเคราะห์์หลัักการ จากผลการวิิจััยอาจกล่่าวได้้ว่่า      
การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิค CER 
เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนพััฒนาทัักษะการคิิด
วิิเคราะห์์จากการวิิเคราะห์์เกม วิิเคราะห์์วิิธีีการเล่่นเกม 
และวิิ เคราะห์์หาแนวทางในการเล่่นเกมให้้ประสบ           
ความสำเร็็จ อีีกทั้้�งผู้้�เรีียนต้้องร่่วมกัันวิิเคราะห์์ อภิิปราย 
และแลกเปลี่่�ยนประสบการณ์์เพื่่�อสร้้างข้้อสรุุปจากกิิจกรรม
การเรีียนรู้้�  ส่่งผลให้้ผู้้� เ รีียนมีีทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์              
ที่่�เพิ่่�มขึ้้�น สอดคล้้องกัับ ฐิิติิรััต สุุรทิิณฑ์์ (2565) ที่่�กล่่าวว่่า 
เทคนิิค CER เป็็นหนึ่่�งในเทคนิิคการสอนที่่�ส่่งเสริิมทัักษะ
การคิิดวิิเคราะห์์และการสื่่�อสารได้้ และสอดคล้้องกัับ      
งานวิิจััยของ ชลทิิพย์์ จัันทร์์จำปา และคณะ (2562)            

ที่่�พัฒันาทักัษะการคิดิวิเิคราะห์ข์องนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษา
ปีีที่่� 5 โดยใช้้เกมการศึึกษาเพื่่�อการเรีียนรู้้�เรื่่�องการสืืบพัันธุ์์�
ของพืืชดอกและการเจริญิเติิบโต ผลการวิจิัยัพบว่า่หลังัได้ร้ับั
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมการศึึกษา นัักเรีียนมีีคะแนน
ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีี    
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.5				  
			   2. ทักัษะการคิดิวิเิคราะห์ข์องนักัเรียีนหลังัเรียีนด้ว้ย
การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER         
สูงูกว่่าเกณฑ์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติทิี่่�ระดัับ .05 
ทั้้�งนี้้�เนื่่�องมาจากผู้้�เรีียน ได้้เรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�  
แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER ซึ่่�งเป็็นกิิจกรรมการ
เรีียนรู้้�ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกฝนทัักษะ การคิิดวิิเคราะห์์       
ทั้้�งในขณะที่่�เล่่นเกมและในขณะที่่�ร่่วมกัันสร้้างข้้อสรุุป       
อีีกทั้้�งผู้้�เรีียนยัังได้้ฝึึกฝนทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์จากการ
สร้้างข้้อสรุุปด้้วยตนเองจากแบบฝึึกหััดในใบงาน จึึงทำให้้
ผู้้�เรีียนมีีความเข้้าใจในการสร้้างข้้อสรุุปทางวิิทยาศาสตร์
มากยิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งใบงานที่่�ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิในทุุกแผน     
การจััดการเรีียนรู้้�นั้้�นส่่งเสริิมให้้เกิิดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ 
นอกจากนี้้� จากการสัังเกตพฤติิกรรมของผู้้�เรีียนพบว่่า         
ผู้้�เรีียนให้้ความสนใจต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ลัักษณะนี้้�        
ซึ่่�งแตกต่่างจากกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบปกติิที่่�เคยเรีียนมา 
จึึงทำให้้ผู้้� เ รีียนเกิิดความสนใจ มีีความกระตืือรืือร้้น 
สนุกุสนาน เกิิดความรู้้�สึกท้้าทายในการเรีียน เน่ื่�องจากเป็็น
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�แปลกใหม่่ ผู้้�เรีียนจึึงให้้ความร่่วมมืือ 
ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เป็็นอย่่างดีี ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้
ฝึึกฝนทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์อย่่างเต็็มที่่� ส่่งผลให้้ทัักษะ  
การคิิดวิิเคราะห์์เพิ่่�มขึ้้�นสููงกว่่าเกณฑ์์ สอดคล้้องกัับ         
Cojocariu & Boghian (2014) ที่่�กล่่าวว่่า การจััดการเรีียนรู้้�
แบบเกมเป็็นฐานช่่วยกระตุ้้�นความสนใจในการเรีียนของ       
ผู้้�เรีียน เน่ื่�องจากเป็็นกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยให้้       
ผู้้�เรีียนได้้รัับความสนุุกสนานควบคู่่�ไปกัับการได้้รัับความรู้้� 
และ ทิิศนา แขมมณีี (2563) ที่่�กล่่าวว่า การจััดการเรีียนรู้้�   
แบบเกมเป็็นฐานช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�เรื่่�องต่่าง ๆ 
ได้้อย่่างสนุุกสนานและเกิิดความรู้้�สึกท้้าทายในการเรีียน 
เกิิดบรรยากาศที่่�ดีีในการเรีียน ทำให้้ห้้องเรีียนเต็็มไปด้้วย
ความรู้้�และความสนุุกสนาน และสอดคล้องกับังานวิจิัยัของ
กลวิิชร เคนโยธา (2563)  ที่่�จััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วย
เทคนิิค TGT ร่่วมกัับการสอนโดยใช้้เกมคอมพิิวเตอร์์เพ่ื่�อ
ส่ง่เสริิมการคิิดวิิเคราะห์์เร่ื่�องพัันธะเคมีของนัักเรีียน พบว่่า 
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การคิิดวิิเคราะห์์หลัังเรีียนของนัักเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์ร้อ้ยละ 
75 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และงานวิิจััยของ 
ไซฟูดิิน เจ๊๊ะหะ และคณะ (2565) ที่่�พััฒนาทัักษะการคิิด
วิิเคราะห์์ของนัักเรีียนโดยใช้้เกมกล่่องกฎหมาย พบว่่า 
นัักเรีียนมีีทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 80 
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01				 
			   3. มโนทััศน์ทางวิิทยาศาสตร์ของนัักเรียีนหลัังเรียีน
ด้ว้ยการจัดัการเรียีนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐานร่ว่มกับัเทคนิคิ CER 
สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05    
ทั้้�งนี้้�เนื่่�องมาจากการจัดัการเรียีนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐานร่ว่มกับั
เทคนิค CER เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือ
ปฏิิบััติิกิิจกรรมด้้วยตนเองโดยเรีียนรู้้�ผ่านการเล่่นเกม          
ผู้้�เรีียนจึึงมีีส่่วนร่่วมสููงในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และได้้รัับ
ประสบการณ์์ตรง ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�และสามารถ
สร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง ส่่งผลให้้ความรู้้� ความเข้้าใจที่่�
เกิิดขึ้้�นมานั้้�นคงทน อีีกทั้้�งผู้้�เรีียนยัังได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกััน
จากการเล่่นเกมและการอภิิปรายแลกเปลี่่�ยนเพื่่�อสรุุป     
การเรีียนรู้้� ทำให้เ้กิดิการเชื่่�อมโยงความรู้้�และประสบการณ์เ์ดิมิ
กัับความรู้้�และประสบการณ์์ใหม่่จนเกิิดเป็็นมโนทััศน์ 
สอดคล้องกัับ ธนััญภัสร์์ ศรีีเนธิิยวศิน (2564) ที่่�กล่่าวว่า 
การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานเป็็นรููปแบบการจััดการ
เรีียนรู้้�ที่่�ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับประสบการณ์์ตรง เพราะเปิิด
โอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมโดยเป็็นผู้้�เล่่นเกมเอง และใน
ขณะที่่�เล่่นเกมผู้้�เรีียนจะได้้รัับความสนุุกสนาน ท้้าทาย 
พร้้อมทั้้�งเกิิดการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง ทำให้้การเรีียนรู้้�ที่่�เกิิด
ขึ้้�นมานั้้�นอยู่่�คงทนและมีีความหมาย ซึ่่�งการที่่�ผู้้�เรีียนได้้รัับ
ประสบการณ์์ตรงในการเรีียนรู้้�และมีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัับ      
ผู้้�อื่่�นในขณะปฏิิบััติิกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ถืือเป็็นการเปิิดรัับ
ความรู้้�หรืือประสบการณ์์ใหม่ ่ๆ  จนเกิดิกระบวนการคิดิเพื่่�อ
ปรัับโครงสร้้างทางปััญญาและเกิิดเป็็นมโนทััศน์ขึ้้�นมาในที่่�สุุด 
(ทิศินา แขมมณี,ี 2563) นอกจากนี้้� จากกระบวนการจัดัการ
เรีียนรู้้�จะพบว่่า ในขั้้�นที่่� 4 อภิิปรายสะท้้อนผลซึ่่�งเป็็นขั้้�นที่่�
ผู้้� เรีียนแต่่ละกลุ่่�มต้้องนำเสนอข้้อสรุุปและคำอธิิบาย         
เชิงิวิิทยาศาสตร์ ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีโอกาสอภิิปรายแลกเปลี่่�ยน
ความรู้้�และประสบการณ์์ที่่�ได้้รัับเพื่่�อสรุุปผลการเรีียนรู้้�     
โดยการสร้้างข้อ้สรุปุหรืือคำอธิบิายเชิงิวิทิยาศาสตร์ร์่ว่มกันั 
เป็น็การเปิดิโอกาสให้ผู้้้�เรียีนได้ร้่ว่มกันัอภิปิรายแลกเปลี่่�ยน
ความคิิดเห็็นระหว่่างกลุ่่�มเกี่่�ยวกัับข้้อสรุุปหรืือคำอธิิบาย  
เชิิงวิิทยาศาสตร์ที่่�กลุ่่�มตนเองและกลุ่่�มอื่่�น ๆ ได้้สร้้างขึ้้�น    
โดยมีีครูเูป็น็ผู้้�ชี้้�แนะให้้ผู้้�เรียีนมีีความเข้า้ใจที่่�ถูกูต้อ้งตรงกััน 
ในขั้้�นนี้้�จึึงเป็็นขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมให้้เกิิด  

มโนทััศน์ทางวิิทยาศาสตร์แก่่ผู้้�เรีียนเพราะผู้้�เรีียนได้้สะท้้อน
ผลการเรีียนรู้้� ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างข้้อสรุุปหรืือ          
คำอธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์ที่่�ถููกต้้องส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิด     
มโนทัศัน์ท์างวิทิยาศาสตร์ท์ี่่�ถููกต้อ้งได้ใ้นที่่�สุดุ สอดคล้อ้งกับั 
Oakman (2016) ที่่�กล่่าวว่า การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกม   
เป็็นฐานเป็็นหนึ่่�งในรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สามารถ
พััฒนามโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์ได้้ อีีกทั้้�งยัังเป็็นไปตาม   
กรอบแนวคิิดของเทคนิิค CER ที่่�พบว่่า การใช้้เทคนิิค CER 
จะเพิ่่�มมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ เนื่่�องจากผู้้�เรีียนสามารถ
สร้า้งความเข้้าใจโดยใช้้การอธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์ (Holme 
et al., 2015; Loch, 2017) และสอดคล้องกัับงานวิิจััย         
ของ ทิินกร พัันเดช (2561) ที่่�ได้้ศึึกษาเรื่่�อง การพััฒนามโนทััศน์์
เรื่่�องโมลและสูตูรเคมีขีองนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาตอนปลาย
ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเป็็นฐาน ผลการวิิจััยพบว่่า 
นัักเรีียนกลุ่่�มที่่�เรีียนโดยใช้้การเรีียนรู้้�ด้วยเกมเป็็นฐาน         
มีีคะแนนมโนทััศน์หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีี            
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และมีีคะแนนมโนทััศน์์เคมีี
เฉลี่่�ยหลัังเรีียนสููงกว่่ากลุ่่�มที่่� เรีียนรู้้�แบบทั่่�วไปอย่่างมีี         
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 				  
			   4. มโนทััศน์ท์างวิิทยาศาสตร์ของนัักเรียีนหลังัเรียีน
ด้ว้ยการจัดัการเรียีนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐานร่ว่มกับัเทคนิคิ CER 
สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 
.05 ทั้้�งนี้้�เนื่่�องมาจากการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน   
ร่่วมกัับเทคนิิค CER เป็็นกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยให้้
ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิกิิจกรรมด้้วยตนเอง จึึงทำให้้ผู้้�เรีียน
เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมาย และความรู้้� ความเข้้าใจ
ที่่�เกิิดขึ้้�นมานั้้�น อยู่่�คงทนเพราะผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�สร้้างองค์์ความรู้้�
ด้้วยตนเอง ผู้้�เรีียนได้้ค้้นพบความรู้้�ต่่าง ๆ จากการเล่่นเกม 
ได้้เรีียนรู้้�ผ่่านเกมที่่�เล่่น มีีโอกาสได้้แสดงความคิิดเห็็น 
อภิปิรายแลกเปลี่่�ยน และสรุุปความรู้้�ความเข้้าใจจนเกิิดเป็็น
ความคิดิรวบยอดในเรื่่�องนั้้�น ๆ  หลัังการเล่่นเกม จึงึสามารถ
เกิิดมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ที่่�ซัับซ้้อนหรืือมีีความเป็็น
นามธรรมได้้ง่่ายขึ้้�น (Oakman, 2016) กิิจกรรมการเรีียนรู้้�
ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความคิิดรวบยอดจากสิ่่�งที่่�ได้้เรีียนรู้้�ผ่่าน  
การลงมืือปฏิิบััติิจริงส่่งผลให้้ผู้้� เ รีียนมีีมโนทััศน์ทาง
วิิทยาศาสตร์์ที่่�สููงขึ้้�น ทำให้้หลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�
แบบเกมเป็น็ฐานร่ว่มกับัเทคนิคิ CER ผู้้�เรียีนมีมีโนทัศัน์ท์าง
วิิทยาศาสตร์์สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 สอดคล้้องกัับ ทิิศนา 
แขมมณีี (2563) ที่่�กล่่าวว่า การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกม     
เป็็นฐานช่ว่ยให้ผู้้้�เรียีนมีคีวามคิดิรวบยอดเกี่่�ยวกับัสิ่่�งที่่�เรียีน
และสามารถส รุุปความรู้้�ที่่ � ไ ด้้ รัั บอ ย่่างส นุุกสนาน          
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นอกจากนี้้� จากกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�มีีการประยุุกต์์ใช้้
เทคนิค CER ซ่ึ่�งผู้้�เรีียนต้้องร่่วมกัันสร้้างข้้อสรุุปหรืือ            
คำอธิบิายเชิงิวิทิยาศาสตร์และต้อ้งร่ว่มกันัอภิปิรายสะท้อ้นผล
เพื่่�อแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกับข้้อสรุุปหรืือคำอธิิบาย       
เชิิงวิิทยาศาสตร์์ที่่�กลุ่่�มตนเองและกลุ่่�มอื่่�น ๆ  ได้้สร้้าง จึึงช่่วยให้้
ผู้้�เรีียนสามารถสื่�อสารความรู้้� ความเข้้าใจของตนเอง      
ออกมาได้อ้ย่่างเป็น็เหตุเุป็็นผล เทคนิค CER จึงึเป็น็เทคนิค
ที่่�ช่่วยส่่งเสริิมความรู้้� ความเข้้าใจในการเรีียนวิิทยาศาสตร์์ 
ช่่วยพััฒนาการสร้้างคำอธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์ซึ่่�งช่่วยให้้     
ผู้้�เรีียนเข้้าใจในเนื้้�อหาสาระได้อ้ย่่างลึึกซึ้้�งและนำไปสู่่�การมีี
มโนทัศัน์ทางวิทิยาศาสตร์ท์ี่่�ถูกูต้้องในที่่�สุดุ เป็น็ไปในทำนอง
เดียีวกับแนวคิดของ McNeill & Krajcik (2008) และ Allen 
& Rogers (2015) ที่่�กล่่าวว่า เทคนิค CER เป็็นเทคนิค       
ที่่�ส่ง่เสริมิกระบวนการเรียีนรู้้� ให้้ผู้้�เรียีนมีคีวามรู้้� ความเข้า้ใจ
ในการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ และช่่วยพััฒนาการสร้้าง      
คำอธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีความเข้้าใจ
ทางวิิทยาศาสตร์ที่่�ลึึกซึ้้�งมากขึ้้�น สามารถนำไปสู่่�การมีี     
มโนทัศัน์ทางวิทิยาศาสตร์ท์ี่่�ถูกูต้้อง ผลการวิิจััยยัังสอดคล้อง
กัับงานวิิจััยของ ซารีีฟ สุุริินราช (2563) ที่่�พััฒนามโนทััศน์์
เรื่่�องพัันธะเคมีของนัักเรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบ   
สืืบเสาะหาความรู้้� 5 ขั้้�นร่่วมกัับเกม พบว่่า นัักเรีียนมีี       
มโนทััศน์์ที่่�ถููกต้้องมากขึ้้�นหลัังเรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�
แบบสืืบเสาะหาความรู้้� 5 ขั้้�นร่่วมกัับเกม งานวิิจััยของ       
ธมนพัชัร์ ์นิธิิกิิจิโภคิินกุลุ และคณะ (2562) ที่่�ศึกึษาผลการจัดัการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานต่่อความเข้้าใจทางวิิทยาศาสตร์์ 
วิชิาชีีววิทยา เรื่่�อง การถ่่ายทอดลัักษณะทางพัันธุกุรรม ของ
นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 พบว่่า กิิจกรรมการเรีียนรู้้�  
โดยใช้้เกมเป็็นฐานสามารถพัฒนาความเข้้าใจทาง
วิทิยาศาสตร์ข์องนักัเรียีนได้ ้และสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ 
Samosa (2021) ที่่�ใช้้เทคนิิค CER ในวิิชาชีีววิิทยา            

กัับนัักเรีียนมััธยมศึึกษาตอนปลายแล้้วพบว่่านัักเรีียน          
มีคีวามสามารถในการเขียีนคำอธิบิายเชิงิวิทิยาศาสตร์แ์ละ
เกิิดมโนทััศน์์ที่่�ถููกต้้องในการเรีียนวิิทยาศาสตร์์		
ข้้อเสนอแนะ						    
		  	 1. ข้้อเสนอแนะสำหรัับการนำผลการวิิจััยไปใช้้		
		      1.1 ผู้้�สอนควรแนะนำและชี้้�แจงให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจ
เกี่่�ยวกับรูปูแบบการจัดัการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับ
เทคนิคิ CER ทั้้�งขั้้�นตอนของกิจิกรรมเรียีนรู้้�และบทบาทของ
ตนเอง โดยเฉพาะในขั้้�นที่่� 3 ประยุกุต์ใ์ช้ ้CER เนื่่�องจากการใช้้
เทคนิิค CER เป็็นสิ่่�งที่่�ผู้้�เรีียนยัังไม่่คุ้้�นเคย เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน
สามารถทำกิิจกรรมได้้อย่่างถููกต้้อง สามารถสร้้างองค์์ความรู้้�
ด้้วยตนเองและทำกิิจกรรมได้้ทัันตามระยะเวลาที่่�กำหนดไว้้
ในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�					   
			       1.2 การเลืือกเกมที่่�จะใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�      
ผู้้�สอนควรเลืือกใช้้เกมที่่�สามารถเชื่่�อมโยงมาสู่่�เนื้้�อหาสาระ
โดยที่่�เกมควรมีีระดัับความยากง่่ายที่่�เหมาะสมกัับระดัับ
ความสามารถในวัยัของผู้้�เรีียน ไม่ค่วรเลืือกใช้เ้กมที่่�ง่า่ยหรืือ
ยากจนเกิินไปเพราะจะทำให้้ผู้้�เรียีนรู้้�สึกึเบื่่�อหน่า่ยและอาจ
ไม่่ให้้ความร่่วมมืือในการทำกิิจกรรม				  
				    2. ข้้อเสนอแนะสำหรัับการวิิจััยครั้้�งต่่อไป 		
				        2.1 ควรศึึกษาวิิจััยการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกม
เป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER ในวิิชาวิิทยาศาสตร์์ในหน่่วย
การเรียีนรู้้�อื่่�น ๆ  หรืือกับัผู้้�เรียีนระดัับชั้้�นอ่ื่�น ๆ  เพื่่�อให้ผู้้้�เรียีน
ได้้รัับการพััฒนาให้้เป็็นผู้้�มีีความสามารถในการอธิิบาย    
เชิิงวิิทยาศาสตร์์ และการคิิดวิิเคราะห์์			 
	 	             2.2 ควรศึึกษาผลของการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกม
เป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER กัับตััวแปรอื่่�น ๆ  เพิ่่�มเติิม เช่่น 
ทักัษะการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ ทักัษะการแก้ป้ัญัหาทาง
วิทิยาศาสตร์ ์ทักัษะการสื่่�อสารทางวิทิยาศาสตร์ ์และเจตคติิ
ต่่อการเรีียนวิิทยาศาสตร์์ เป็็นต้้น
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บทคััดย่่อ 

				    การวิิจััยนี้้� มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการพููดภาษาจีีนของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6     
ที่่�เรีียนโดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐานก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน 2) เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการพููดภาษาจีีนของนัักเรีียน  
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 หลัังเรีียนโดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐานกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 และ 3) เพื่่�อศึึกษาการมีีส่่วนร่่วม
ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ที่่�เรีียนโดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐาน กลุ่่�มตััวอย่่างคืือนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 
โรงเรีียนมููลนิิธิิภููมิิตะวัันวิิทยา ที่่�กำลัังศึึกษาอยู่่�ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 1 ห้้อง มีีนัักเรีียนจำนวน 36 คน 
ซึ่่�งได้้มาโดยใช้้การสุ่่�มแบบกลุ่่�ม  เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วยแผนการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาภาษาจีีนโดยใช้้             
ฉากสถานการณ์เ์ป็็นฐาน แบบวัดัทัักษะการพููดภาษาจีีนและแบบสัังเกตการมีีส่ว่นร่ว่มในการเรีียน สถิิติทิี่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์
ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่่าทีี 						    
				    ผลการวิิจััยพบว่่า 											        
						      1) ทัักษะการพููดภาษาจีีนของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 หลัังเรีียนโดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐาน        
สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ ที่่�ระดัับ .05 								      
						      2) นักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 6 มีทีักัษะการพููดภาษาจีนีหลัังเรีียนโดยใช้้ฉากสถานการณ์เ์ป็น็ฐานแตกต่่าง
อย่่างไม่่มีีนััยสำคััญทางสถิิติิกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70								      
						      3) การมีีส่่วนร่่วมของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ที่่�เรีียนโดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐานในภาพรวมอยู่่�
ในระดัับมาก 

คำสำคััญ:   การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐาน, ทัักษะการพููดภาษาจีีน, การมีีส่่วนร่่วมในการเรีียน  
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Abstract  

			   The objectives of this research were to 1) compare the Chinese speaking skills of Grade 6      
students before and after learning through Scenario-Based Learning, 2) compare the Chinese speaking 
skills of Grade 6 students after learning through Scenario-Based Learning with a determined criterion 
of 70%, and 3) examine the participation of Grade 6 students in learning through Scenario-Based 
Learning. The sample consisted of one classroom with 36 Grade 6 students from Phum Tawan Wittaya 
Foundation School, who were studying in the second semester of the academic year 2022, derived 
from cluster random sampling method. The research tools were composed of Chinese lesson plans 
utilizing Scenario-Based Learning, a Chinese speaking skill test, and an observation form for class 
participation. The statistics used in data analysis were mean, standard deviations, and t-tests.		
			   The findings were as follows: 									       
						      1) the Chinese speaking skills of Grade 6 students after learning through Scenario-Based 
Learning were statistically higher than before at .05 level of significance, 				  
						      2) the Chinese speaking skills of Grade 6 students after learning through Scenario-Based 
Learning were different from the determined criterion of 70% but not statistically higher than the 
determined criterion of 70% at .05 level of significance, 						    
						      3) the overall class participation of Grade 6 students in learning through Scenario-Based 
Learning was at a high level.

Keywords:  Scenario-Based Learning, Chinese Speaking Skills, Class Participation  

บทนำ 	

			   การสร้้างเสริิมสมรรถนะและความสามารถการใช้้
ภาษาต่่างประเทศที่่�สองโดยเฉพาะภาษาจีีนเป็็นสิ่่�งจำเป็็น
อย่่างยิ่่�ง เน่ื่�องจากภาษาจีีนเป็็นภาษาต่่างประเทศที่่�มีี    
ความสำคััญภาษาหนึ่่�งมีีผู้้�ใช้้มากเป็็นลำดัับสองรองจาก
ภาษาอังักฤษและเป็น็ภาษาหนึ่่�งขององค์์การสหประชาชาติิ 
กระทรวงศึกึษาธิิการจึึงกำหนดนโยบายการปฏิรูิูปการเรีียน
การสอนภาษาจีนีในระดับัการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน ให้ม้ีคีวามเข้ม้แข็ง็
และมีคีุณุภาพได้้มาตรฐานสากล โดยมุ่่�งเน้้นพััฒนาส่่งเสริิม 
สนัับสนุุนผู้้�เรีียนให้้มีีความรู้้� ความสามารถ และทัักษะทาง
ภาษาจีีนอย่่างมีีประสิิทธิิภาพเพื่่�อนำไปใช้้ในการส่ื่�อสาร 
(กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2557)				  
			   การจััดการเรีียนการสอนภาษาจีีนเริ่่�มแพร่่หลาย
และได้้รัับความนิิยมเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�องในช่่วงหลายปีี      
ที่่�ผ่่านมา เนื่่�องจากการขยายตััวทางเศรษฐกิิจ สัังคม 
เทคโนโลยีแีละวัฒันธรรม ส่ง่ผลให้ส้าธารณรัฐัประชาชนจีนี
เริ่่�มเข้า้มามีบีทบาทต่อ่เวทีโีลก รวมทั้้�งประเทศไทยมากขึ้้�น 
อีีกทั้้�งการรวมตััวกัันก่่อตั้้�งสมาคมประชาชาติิแห่่งเอเชีีย
ตะวัันออกเฉียีงใต้้ (ASEAN) ส่ง่ผลให้้ภาคตลาดแรงงานของ
ประเทศไทยมีีความต้้องการบุุคลากรที่่�มีคีวามรู้้� ความเชี่่�ยวชาญ          

ในด้้านภาษาจีีนเป็็นจำนวนมาก แต่่จากการสำรวจ พบว่่า
ทัักษะการฟัังและการพููดภาษาจีีนของนัักเรีียน และ
นัักศึึกษาส่่วนใหญ่่ยัังไม่่ดีีเท่่าที่่�ควร เช่่น การออกเสีียง      
การเรีียงประโยค ความถููกต้้องและเหมาะสมของคำศััพท์
หรืือประโยค ซึ่่� งไม่่สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ของ               
การจัดัการเรีียนการสอนภาษาจีีนในฐานะภาษาที่่�สองหรืือ
ภาษาต่่างประเทศ จึงึจำเป็็นต้อ้งแก้้ไข ปรัับปรุงุ และพััฒนา
อย่่างเร่่งด่่วน (ธััญญารััตน์์ มะลาศรีี และเหวย จิิงรู่่�, 2560)		
				ปั    จัจัยัที่่�ส่ง่ผลต่อ่พฤติิกรรมการเรียีนภาษาจีนีของ
ผู้้�เรียีนมีหีลายปัจัจัยั เช่น่ การจัดัการเรียีนการสอนที่่�ไม่เ่น้น้
ผู้้� เ รีียนเป็็นศููนย์์กลาง จััดกิิจกรรมที่่�ไม่่สอดคล้องกัับ
ศัักยภาพของผู้้�เรีียน เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการ
ประกอบกิจิกรรมค่อ่นข้า้งน้อ้ย และผู้้�สอนมักัเน้น้การสอน
โครงสร้้างทางภาษามากกว่่าการให้้ผู้้�เรีียนฝึึกพููด ทำให้้        
ผู้้�เรีียนเบื่่�อหน่่ายและขาดความกระตืือรืือร้้นในการเรีียน    
ไม่่กล้้าใช้้ภาษาจีีนในการสื่่�อสาร ไม่่กล้้าแสดงออก และ     
ไม่่สามารถนำเนื้้�อหาที่่�เรีียนไปประยุุกต์์ใช้้ในการส่ื่�อสารใน
ชีีวิิตประจำวัันได้้ (เยาวลัักษณ์์ วิิสุุทธิ์์�สิิริิ และคณะ, 2564)
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			ปั   ัญหาในการเรีียนภาษาจีีนนั้้�นผู้้�เรีียนแทบไม่่มีี
โอกาสได้้พููด หรืือใช้้ภาษาจีีนในชีีวิิตประจำวััน นอกจาก
ชั่่�วโมงเรีียนภาษาจีีนในห้้องเรีียนเท่่านั้้�น  ทำให้้ในปััจจุุบััน
ผู้้�เรีียนภาษาจีีนส่่วนใหญ่่ไม่่มีีความกระตืือรืือร้้นที่่�จะพููด    
ไม่ก่ล้้าแสดงออก และไม่่สามารถนำเรื่่�องที่่�เรีียนไปประยุุกต์์
ใช้ใ้นการพูดูส่ื่�อสาร รวมถึงึขาดความมั่่�นใจในการพูดู เพราะกลัวั
เกิิดการผิิดพลาดจากการเรีียบเรีียงประโยค ไม่่สามารถ    
พูดูได้ถู้กูต้อ้งตามหลัักไวยากรณ์ ์เช่ื่�อมโยงไปถึึงขาดความรู้้� 
ความเข้้าใจในด้้านคำศััพท์์ทำให้้ผู้้�เรีียนไม่่สามารถใช้้ภาษา
ในการพููดได้้อย่่างเหมาะสมกัับโอกาสและสถานการณ์์      
รวมทั้้�งระบบการสอบเข้้าศึึกษาต่่อในระดัับอุุดมศึึกษา       
ไม่ไ่ด้เ้น้น้การสอบพููด จึงึส่่งผลให้้นักัเรีียนไม่่ประสบความสำเร็็จ
ในการพูดูตามเป้า้หมายของหลักัสูตูร (สุพุรรณิกิาร์ ์วงค์ส์ุตุา, 
2564)											        
			   การจะพััฒนาทัักษะการสื่่�อสารภาษาต่่างประเทศ 
โดยเฉพาะภาษาจีีน การจััดกิิจกรรมการเรีียนจึึงควรมีี
ลักัษณะที่่�ผู้้�สอนจััดบรรยากาศ สภาพแวดล้อ้ม สื่่�อการเรียีน
และสิ่่�งอำนวยความสะดวกเพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้� 
และความรอบรู้้� นอกจากนี้้�การจััดกระบวนการสอนควร
สอดคล้องกัับสภาพความเป็็นจริง การเรีียนภาษาจึึงควร
ประกอบไปด้้วยกิิจกรรมที่่�หลากหลาย รวมถึึงกิิจกรรม    
การฝึึกทัักษะทางภาษา  ซึ่่�งกิิจกรรมควรฝึึกให้้ควบคู่่�         
กัับการเรีียนรู้้�ที่่�ไปสู่่�การเรีียนที่่�พึ่่�งตััวเองได้้ (Learner–     
Independence) และสามารถเรีียนรู้้�ได้้ตลอดชีีวิิต (Life 
long Learning) (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2557) อัันนำไปสู่่�
การใช้้ภาษาให้้ถูกูต้้อง และใช้้ได้้จริงมากที่่�สุดุ (วาณีี โรจนดิิษฐ์์, 
2560)											        
			   ในการศึึกษาค้้นคว้าครั้้�งนี้้�ผู้้�วิจััยมีีความสนใจ          
ในการนำเอาเทคนิิคการสอนโดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐาน
มาจััดกิิจกรรมการเรีียน ซึ่่�งการเรีียนแบบฉากสถานการณ์์
เป็น็ฐานเป็น็การสร้า้งฉากสถานการณ์ข์ึ้้�นมา ให้ม้ีคีวามใกล้เ้คียีง
กัับสภาพความเป็็นจริิงที่่�ผู้้�เรีียนสามารถประสบพบเจอได้้
ในภายหลััง การจััดกิิจกรรมการเรีียนด้้วยฉากสถานการณ์์
เป็็นฐานจะช่่วยให้้เกิิดการถ่่ายโยงความรู้้� ผู้้�เรีียนจะได้้คิิด
แก้้ปััญหาจากฉากสถานการณ์์ ทำให้้เกิิดการเรีียนรู้้�  อีีกทั้้�ง
จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการกระตืือรืือร้้นในการสื่่�อสารภาษาจีีน
จากฉากสถานการณ์ท์ี่่�ทางผู้้�สอนจำลองขึ้้�น การสอนโดยใช้้
ฉากสถานการณ์์สามารถเป็็นแนวทางในการจััดกิิจกรรม  
การเรีียนที่่�พััฒนาทัักษะการสื่่�อสารภาษาจีีนของนัักเรีียน 
ฉากสถานการณ์์ทำให้้เกิิดการปฏิิสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งต่่างๆ และ

เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้ใช้้ทัักษะทั้้�ง 4 ทัักษะ คืือ การฟััง 
การพููด การอ่่าน และการเขีียน ในลัักษณะการผสมผสานกััน
ในฉากสถานการณ์์ (วาณีี โรจนดิิษฐ์์, 2560)			 
	 		  โรงเรียีนมูลูนิธิิภิูมูิติะวันัวิทิยาเป็น็อีกีหนึ่่�งสถานศึกึษา
ที่่�ส่่งเสริิมการจััดการเรีียนการสอนภาษาจีีนและได้้มีี       
การเปิิดสอนภาษาจีีนในระดัับชั้้�นอนุุบาลจนถึึงระดัับ        
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 จากการอ้้างอิิงเกณฑ์์ที่่�ร้้อยละ 70 
ของสถานศึกึษาพบว่่า นักัเรีียนส่่วนมากไม่่ผ่า่นเกณฑ์ และ
มีีทัักษะการสื่่�อสารภาษาจีีนอยู่่�ในระดัับต่่ำ			 
		   	จากเหตุุผลดัังกล่่าว ทำให้้ผู้้�วิิจััยในฐานะครููผู้้�สอน    
มีีความสนใจที่่�จะพััฒนาทัักษะการพููดภาษาจีีนสำหรัับ
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โดยใช้้ฉากสถานการณ์์    
เป็็นฐาน (Scenario-Based Learning) ซึ่่�งเป็็นวิิธีีการสอน
ที่่�สามารถกระตุ้้�นให้ผู้้้�เรียีนเกิดิความสนใจ กระตืือรืือร้น้ใน
การพััฒนาการพููดภาษาจีีนของตนเอง การจััดการเรีียน     
โดยใช้้ฉากสถานการณ์เ์ป็็นฐานนี้้�ยังัให้้ประสบการณ์ใ์นด้้าน
การตััดสิินใจ การแก้้ปััญหา การวางแผนแก่่ผู้้�เรีียน นอกจากนี้้�
ผู้้�เรีียนยัังได้้ฝึึกทัักษะการพููดภาษาจีีนที่่�สามารถนำไป
ประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้  

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

			   1.เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการพููดภาษาจีีนของ
นัักเรีียนโดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐานก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน	
			   2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการพููดภาษาจีีนของ
นักัเรียีนหลังัการจัดัการเรียีนโดยใช้ฉ้ากสถานการณ์เ์ป็น็ฐาน
กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70					   
			   3. เพื่่�อศึกึษาการมีสี่ว่นร่ว่มของนักัเรียีนที่่�มีตี่อ่การเรียีน
ภาษาจีีนโดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐาน

ขอบเขตการวิิจััย

			   1. ประชากร / กลุ่่�มตััวอย่่าง				  
					     ประชากร คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 
โรงเรีียนเอกชน ในตำบลลำไทร อำเภอลำลููกกา จัังหวััด
ปทุุมธานีี จำนวน 3 โรงเรีียน ได้้แก่่ 1) โรงเรีียนพระวิิสุุทธิิวงส์์ 
2) โรงเรียีนคอมมูนูิติ้า้ อินิคอนโทร  3) โรงเรียีนมูลูนิธิิภิูมูิติะวันั
วิิทยา รวมทั้้�งหมด  223  คน 				  
					     กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 
โรงเรียีนมูลูนิธิิภิูมูิติะวันัวิทิยา ที่่�กำลังัศึกึษาอยู่่�ในภาคเรียีน
ที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 1 ห้้อง ซึ่่�งได้้มาโดยใช้้การสุ่่�ม
แบบกลุ่่�ม (Cluster random sampling) จำนวน    คน
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					     2. ตััวแปร 					   
							ตั       วแปรต้้น  ได้้แก่่ การจััดการเรีียนโดยใช้้    
ฉากสถานการณ์์เป็็นฐาน					   
	 						ตั      ัวแปรตาม ได้้แก่่  1. ทัักษะการพููดภาษาจีีน		
	  	  2. การมีีส่่วนร่่วมในการเรีียน

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

		  1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 					   
				    	 การวิจิัยัในครั้้�งนี้้�ใช้แ้บบแผนการวิจิัยัแบบ One 
group pre-test post-test design โดยมีีแบบแผนการ
วิิจััย ดัังนี้้� (Fitz-Gibbon & Morris, 1987)

กลุ่ม
ทดลอง

0
1

X 0
2

		  โดยที่่�								      
		  		  0

1	
หมายถึึง การวััดทัักษะการพููดภาษาจีีนก่่อนเรีียน 	

	 		    X		 หมายถึึง การจัดัการเรีียนโดยใช้้ฉากสถานการณ์์
เป็็นฐาน										       
		  		  0

2
	 หมายถึงึ การวัดัทัักษะการพููดภาษาจีนีหลัังเรียีน 

และสัังเกตพฤติิกรรมการมีีส่่วนร่่วม				  
		  2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย /อธิิบายและแสดงผล     
การตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือทุุกเครื่่�องมืือ			 
			   	 2.1 แผนการเรีียนรู้้�วิชิาภาษาจีีนโดยใช้้ฉากสถานการณ์์
เป็น็ฐาน สำหรับันักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 6 จำนวน 5 แผน  
ใช้ข้ั้้�นตอนการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ส้ถานการณ์เ์ป็็นฐาน 5 ขั้้�น 
โดยประยุุกต์์จากแนวคิิดของ จิิตสุุภา กิิติิผดุุง (2564) และ 
สิิรวิิชญ์์์� กมลทิิพย์์และสุุดคนึึง นฤพนธ์์จิิรกุุล (2562) ดัังนี้้�	
	 					     1.ขั้้�นเตรียมพร้อมเพื่่�อเข้้าสู่่�บทเรียีน คืือ การเตรียม
ทุุกอย่่างให้้พร้้อม เพื่่�อให้้เอื้้�อต่่อบทเรีียนและการจััดการเรีียนรู้้�	
						      2.ขั้้�นเผชิิญฉากสถานการณ์์ คืือ ขั้้�นตอนที่่�
เผชิิญฉากสถานการณ์์ที่่�ใกล้้เคีียงกัับสถานการณ์์จริิง 		
						      3.ขั้้�นเผชิิญกับปััญหา คืือ ขั้้�นตอนที่่�ต้อ้งผู้้�เรีียน
ต้้องใช้้ภาษาจีีนแก้้ปััญหาในฉากสถานการณ์์ที่่�ได้้รัับ		
						      4.ขั้้�นเรีียนรู้้�ด้วยตนเอง ขั้้�นตอนที่่�ผู้้�เรียีนมั่่�นใจ
แล้ว้ว่าเข้้าใจในเนื้้�อหา และผู้้�เรีียนจะได้้รับังานที่่�มอบหมาย
ให้้ทำด้้วยตนเอง เพื่่�อฝึึกการพููดพููดภาษาจีีนเป็็นรายบุุคคล	
	 					     5.ขั้้�นสรุุปและประเมิินผล คืือการนำผลลััพธ์์
ของการเรียีนรู้้�มาเทีียบกับัเป้า้หมายที่่�ต้อ้งการ เพ่ื่�อให้ท้ราบว่า่
ระดัับความรู้้� และทัักษะด้้านการพููดของนัักเรีียน และได้้รัับ
การประเมินิคุณุภาพจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่า่น มีค่ี่าเฉลี่่�ยความ

เหมาะสมของแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยภาพรวมเท่่ากัับ 	
4.43  แสดงว่่ามีีความเหมาะสมมาก				  
					     2.2 แบบวััดทัักษะการพููดภาษาจีีน			 
						      กำหนดประเด็น็ในการวััดทักัษะการพูดูภาษาจีนี
โดยใช้ว้ิธิีกีารสังัเกต(Pre - Post test) ประยุุกต์จ์ากแนวคิดิ
ของออลเลอร์์ Oller (1979) และ Montgomeri (2002) 
การประเมิินทัักษะการสื่่�อสารภาษาจีีนตาม 6 ประการ คืือ 
1) ความคล่อ่งในการพูดู 2) การออกเสียีงพยัญัชนะ คำศัพัท์์
และข้้อความ 3) การพููดได้้ถููกต้้องตามหลัักไวยากรณ์์         
4) การออกเสีียงหนัักเบาใช้้ระดัับเสีียงสููงต่่ำ 5) การส่ื่�อ
ความหมาย และ 6) การใช้้ภาษาจีีนตามสถานการณ์์           
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน ตรวจสอบความสอดคล้้องกัับ
จุดุประสงค์ก์ารเรีียนรู้้� ความชัดัเจนของคำถาม และความถููกต้้อง
ด้้านภาษา ได้้ค่่าค่่าดััชนีีความสอดคล้้องของแบบประเมิิน
ทักัษะการพููดภาษาจีีน เท่า่กับั 1.00 นำแบบวัดัทัักษะการพููด
ภาษาจีีนไปทดลองใช้้กัับนัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง      
แล้ว้นำผลที่่�ได้ม้าหาค่า่ความเชื่่�อมั่่�นโดยการหาค่า่สัมัประสิทิธิ์์�
สหสััมพัันธ์์ของเพีียร์์สััน เพื่่�อหาความสอดคล้้องระหว่่าง     
ผู้้�ประเมินิ 2 ท่า่น พบว่า่ มีคี่า่ความเชื่่�อมั่่�นจากการหาค่า่สัมัประสิทิธิ์์�
สหสััมพัันธ์์แบบ Pearson ได้้เท่่ากัับ 0.87 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับ
ที่่�เหมาะสม 								     
			   		  2.3 แบบสัังเกตพฤติิกรรมการมีีส่่วนร่่วมในการเรีียน	
		  				    กำหนดประเด็็นในประเมิินการมีีส่่วนร่่วมใน
การเรียีนโดยใช้ว้ิธิีกีารสังัเกต (Pre - Post test) ตามแนวคิดิ
ของ FAO (1994) 1) แบ่ง่การทำงานตามหน้า้ที่่�อย่า่งเหมาะสม 
2) มีีความรัับผิิดชอบในการทำงานตามที่่�ได้้รัับมอบหมาย 
3) ให้้ความร่่วมมืือในการทำงานกัับเพื่่�อนสมาชิิกในกลุ่่�ม
ด้ว้ยดี ี4) แสดงความคิดิเห็น็ ที่่�เป็น็ประโยชน์ต์่อ่การทำงาน
ของกลุ่่�ม 5) รับัฟังั และยอมรัับความคิิดเห็็นของสมาชิิกในกลุ่่�ม 
6) มีนี้้ำใจช่วยเหลืือเพื่่�อนสมาชิกิในกลุ่่�ม ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่า่น 
ตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาได้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง
ของแบบสังัเกตการมีสี่ว่นร่ว่ม เท่า่กับั 1.00  นำแบบสัังเกต
การมีีส่่วนไปทดลองใช้้กัับนัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ 
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โรงเรีียนเฟื่่�องฟ้้า จำนวน 
30 คน แล้้วนำผลที่่�ได้้มาค่่าความเชื่่�อมั่่�นโดยการหาค่่า
สััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ของเพีียร์์สััน (Pearson product 
moment correlation coefficient) เพื่่�อหาความสอดคล้อ้ง
ระหว่า่งผู้้�ประเมินิ 2 ท่า่น พบว่า่มีคี่า่สัมัประสิทิธิ์์�สหสัมัพันัธ์์
แบบเพีียร์์สััน เท่่ากัับ 0.84 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับที่่�เหมาะสม และ
สามารถนำไปใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่างได้้



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

47

				    3. ขั้้�นตอนการวิิจััย  				  
						      ศึึกษาหลัักสููตรแกนการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน 
พุุทธศัักราช 2551 หนัังสืือเรีียนแหล่่งเรีียนรู้้�ต่่าง ๆ  เพื่่�อหา
เนื้้�อหาที่่�สอดคล้้องกัับหน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่�กำหนดไว้้ และ
ดำเนิินการสร้้างแผนการจััดการเรีียนรู้้�วิชาภาษาจีีนโดยใช้้
ฉากสถานการณ์์เป็็นฐาน ขั้้�นตอนในการจััดการเรีียนรู้้�         
มีี 5 ขั้้�น โดยประยุุกต์์จากแนวคิิดของ จิิตสุุภา กิิติิผดุุง 
(2564) และ สิิรวิิชญ์์์� กมลทิิพย์์และสุุดคนึึง นฤพนธ์์จิิรกุุล 
(2562) 1) ขั้้�นเตรียีมพร้อมเพื่่�อเข้้าสู่่�บทเรีียน คืือ การเตรียม
ทุุกอย่่างให้้พร้อม เพื่่�อให้้เอื้้�อต่่อบทเรีียนและการจััดการ
เรีียนรู้้� 2) ขั้้�นเผชิิญฉากสถานการณ์์ คืือ ขั้้�นตอนที่่�เผชิิญฉาก
สถานการณ์์ที่่�ใกล้้เคีียงกัับสถานการณ์์จริง 3) ขั้้�นเผชิิญกับ
ปััญหา คืือ ขั้้�นตอนที่่�ต้้องผู้้�เรีียนต้้องใช้้ภาษาจีีนแก้้ปััญหา
ในฉากสถานการณ์์ที่่�ได้้รัับ 4) ขั้้�นเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง 5) ขั้้�น
สรุุปประเมิินผลได้้รัับการประเมิินคุุณภาพจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
3 ท่่าน มีีค่่าเฉลี่่�ยความเหมาะสมของแผนการจััดการเรีียน
รู้้�โดยภาพรวมเท่่ากัับ 4.43 แสดงว่่ามีีความเหมาะสมมาก	
					     ศึึกษาเอกสารตำราทฤษฎีีงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้อง
และวิิธีสีร้า้งแบบวัดัทักัษะการพูดูภาษาจีนี กำหนดประเด็น็
ในการวััดทัักษะการพููดภาษาจีีนเป็็นรายด้้านประยุุกต์์จาก
แนวคิิดของออลเลอร์์ Oller (1979) และ Montgomeri 
(2002)  1) ความคล่่องแคล่่วในการใช้้ภาษา และความเร็็ว
เป็น็ธรรมชาติ ิ2) ความถููกต้อ้งของโครงสร้้างทางไวยากรณ์์ 
3) การใช้้คำศััพท์เหมาะสมกับัฉากสถานการณ์ ์4) การออกเสีียง 
มีีการควบคุุมการลงเสีียงหนัักเบา จัังหวะในการพููด             
5) การออกเสีียงพยัญชนะได้้ชััดเจน ถููกต้้องในคำศััพท์์           
6) ความมั่่�นใจในการพููด ใช้้วิิธีีการจัับกลุ่่�มสนทนา โดยครููผู้้�สอน
ทำการสัังเกตในแบบวัดัทัักษะการพููดภาษาจีีน ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
3 ท่่าน ตรวจสอบความสอดคล้้องกัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� 
ความชััดเจนของคำถาม และความถููกต้้องด้้านภาษา          
ได้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้้องของแบบประเมิินทัักษะการพููด
ภาษาจีีน เท่่ากัับ 1.00 ก่่อนการทดลองกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง    
นำไปทดลองกัับนัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง แล้้วนำผล      
ที่่� ได้้มาหาค่่าความเช่ื่�อมั่่�นโดยการหาค่่าสััมประสิิทธิ์์�          
สหสััมพัันธ์์ของ Pearson  เพื่่�อหาความถููกต้้องของภาษา 
และความเหมาะสมของกิิจกรรมการเรีียนการสอนระหว่่าง
ผู้้�ประเมิิน 2 ท่่าน พบว่่ามีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นโดยใช้้สููตร

สััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์แบบ Pearson เท่่ากัับ 0.87 ซึ่่�งอยู่่�
ในระดัับที่่�เหมาะสม นำไปใช้้กัับนัักเรีียนที่่�เป็็นกลุ่่�มตััวอย่่าง	
ศึกึษาเอกสารและงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการสร้า้งแบบสังัเกต
การมีีส่่วนร่่วมเพื่่�อเป็็นแนวทางในการสร้้างแบบสัังเกต    
การมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนโดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐาน 
กำหนดประเด็็นในประเมิินการมีีส่่วนร่่วมในการเรีียน     
ตามแนวคิดของ FAO (1994) 1) แบ่่งการทำงานตามหน้้าที่่�
อย่่างเหมาะสม 2) มีีความรัับผิิดชอบในการทำงาน           
ตามที่่�ได้ร้ับัมอบหมาย 3) ให้้ความร่่วมมืือในการทำงานกัับ
เพื่่�อนสมาชิิกในกลุ่่�มด้้วยดีี  4) แสดงความคิิดเห็็น                    
ที่่�เป็็นประโยชน์์ต่่อการทำงานของกลุ่่�ม 5) รัับฟััง และ
ยอมรับัความคิดิเห็น็ของสมาชิกิในกลุ่่�ม 6) มีนี้้ำใจช่วยเหลืือ
เพื่่�อนสมาชิิกในกลุ่่�ม ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่า่น ตรวจสอบความตรง
เชิิงเนื้้�อหาได้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้องของแบบสัังเกต        
การมีีส่่วนร่่วม เท่่ากัับ 1.00  นำแบบสัังเกตการมีีส่่วนร่่วม
ไปทดลองกับันักัเรียีนที่่�ไม่ใ่ช่ก่ลุ่่�มตัวัอย่า่ง แล้ว้นำผลที่่�ได้ม้า
ค่่าความเช่ื่�อมั่่�นโดยการหาค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ของ
เพีียร์์สััน เพื่่�อหาความสอดคล้้องระหว่่างผู้้�ประเมิิน 2 ท่่าน 
พบว่่ามีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์แบบเพีียร์์สััน เท่่ากัับ 
0.84 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับที่่�เหมาะสม และสามารถนำไปใช้้กัับ
กลุ่่�มตััวอย่่างได้้						    
			   4. การดำเนิินการวิิจััย				  
				     ชี้้�แจงการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาภาษาจีีนโดยใช้้      
ฉากสถานการณ์์เป็็นฐานเกณฑ์์ และชี้้�แจงวััตถุุประสงค์์      
วิธีิีการประเมิินให้้นัักเรีียนที่่�เป็็นกลุ่่�มตััวอย่่างทราบ ทำการวัดั
ทัักษะการพููดภาษาจีีนก่่อนเรีียน  (pre-test) หลัังจากนั้้�น
ดำเนิินการจััดการเรีียนโดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐาน    
เพื่่�อพััฒนาทัักษะการพููดภาษาจีีนของกลุ่่�มตััวอย่่าง        
ระยะเวลา 15 ชั่่�วโมง และเม่ื่�อดำเนิินการจััดการเรีียน      
โดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐานเพื่่�อพััฒนาทัักษะการพููด
ภาษาจีีนครบกำหนดในระยะเวลา 15 ชั่่�วโมงเสร็็จสิ้้�นแล้้ว 
ให้้นัักเรีียนต้้องทำการวััดทัักษะการพููดภาษาจีีนหลัังเรีียน 
(post-test) โดยครูทำการสัังเกตในแบบวััดทัักษะการพููด
ภาษาจีีนเป็็นรายบุุคคล และสัังเกตพฤติกิรรมการมีีส่ว่นร่่วม
ในการเรียีนเพื่่�อพัฒันาทักัษะการพูดูภาษาจีนีทั้้�งก่อ่น - หลังัเรียีน
และเก็็บรวบรวมข้้อมููลทั้้�งหมดไปวิิเคราะห์์ทางสถิิติิ         
เพื่่�อแปลผล และอภิิปรายผล
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ผลการวิิจััย 

				    การวิิจััยเรื่่�อง การพััฒนาทัักษะการพููดภาษาจีีนและการมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนโดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐาน 
สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 สรุุปผลการศึึกษาตามลำดัับไว้้ดัังนี้้�

		  		  1. ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการพููดภาษาจีีนของนัักเรีียนโดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐานก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน	

ทักษะการพูดภาษาจีน n คะแนนเต็ม S.D. df t p

ก่อนเรียน 36 24 8.58 2.22
35  .001

หลังเรียน 36 24 14.19 3.19

    *p  .05     

				จ    ากตาราง พบว่่าทัักษะการพููดภาษาจีีนก่่อนเรีียนของนัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ย 8.58 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน
เท่า่กับั 2.22 ในขณะที่่�ทักัษะการพูดูภาษาจีนีหลังัเรียีนของนักัเรียีนมีคีะแนนเฉลี่่�ยเท่า่กับั 14.19 ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน
เท่่ากัับ 3.19 จากการทดสอบสมมติิฐานพบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ ที่่�ระดัับ 
.05 (t=14.279, p=.001) สรุุปได้้ว่่าการจััดการเรีียนโดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐานทำให้้ทัักษะการพููดภาษาจีีน             
ของนัักเรีียนเพิ่่�มขึ้้�น  

				    2. ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการพููดภาษาจีีนของนัักเรีียนหลัังการจััดการเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ทักษะการพูดภาษาจีน n คะแนนเต็ม เกณฑ์ร้อยละ 70 S.D. df t p

หลังเรียน 36 24 16.8 14.19 3.197 35 .875

		จ  ากตาราง พบว่า่ ทักัษะการพูดูภาษาจีนีของนักัเรียีนหลังัการจัดัการเรียีนโดยใช้ฉ้ากสถานการณ์เ์ป็น็ฐานมีคีะแนน
เฉลี่่�ยเท่า่กับั 14.19 ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กับั 3.197 เมื่่�อทดสอบสมมติฐิานโดยการเปรียีบเทียีบกับัเกณฑ์ท์ี่่�กำหนด
ไว้้ ร้้อยละ 70 มีีคะแนนเท่่ากัับ 16.8 ของคะแนนเต็็ม พบว่่าทัักษะการพููดภาษาจีีนของนัักเรีียนหลัังการจััดการเรีียน    
โดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐาน แตกต่่างอย่่างไม่่มีีนััยสำคััญทางสถิิติิ (t=4.89, p=.875) กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70  

			   3. ผลการศึึกษาการมีีส่่วนร่่วมของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการเรีียนภาษาจีีนโดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐาน

ประเด็็น
n = 36 ระดัับการมีีส่่วน

ร่่วมS.D.

1. แบ่่งการทำงานตามหน้้าที่่�อย่่างเหมาะสม 4.33 0.92 มาก

2. มีีความรัับผิิดชอบในการทำงานตามที่่�ได้้รัับมอบหมาย 4.52 0.90 มากที่่�สุุด

3. มีีความร่่วมมืือกัันในการปฏิิบััติิงานภายในกลุ่่�ม 4.44 1.02 มาก

4. แสดงความคิิดเห็็น ที่่�เป็็นประโยชน์์ต่่อการทำงานของกลุ่่�ม 4.38 0.96 มาก

5. รัับฟััง และยอมรัับความคิิดเห็็นของสมาชิิกในกลุ่่�ม 4.41 0.90 มาก

6. มีีน้้ำใจช่่วยเหลืือเพื่่�อนสมาชิิกในกลุ่่�ม 4.00 1.21 มาก

รวม 4.34 0.98 มาก

			จ   ากตาราง พบว่่า ระดัับการมีีส่่วนร่่วมของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการเรีียนภาษาจีีนโดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐาน          
ในภาพรวมนัักเรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนอยู่่�ในระดัับมาก โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ยที่่� 4.34  ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 
0.98 เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้านพบว่่า นัักเรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนมากที่่�สุุด คืือ มีีความรัับผิิดชอบในการทำงานตาม
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ที่่�ได้้รัับมอบหมาย คะแนนเฉลี่่�ย 4.52 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.92 รองลงมา คืือ มีีความร่่วมมืือกัันในการปฏิิบััติิ
งานภายในกลุ่่�มคะแนนเฉลี่่�ยที่่� 4.44  ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 1.02 ด้้านการรัับฟััง และยอมรัับความคิิดเห็็นของ
สมาชิิกในกลุ่่�มคะแนนเฉลี่่�ย 4.41 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.90 ด้้านแสดงความคิิดเห็็น ที่่�เป็็นประโยชน์์ต่่อการทำงาน
ของกลุ่่�ม คะแนนเฉลี่่�ย 4.38 ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.96 ด้า้นแบ่่งการทำงานตามหน้้าที่่�อย่่างเหมาะสมคะแนนเฉลี่่�ย 
4.33 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.92 และด้้านมีีน้้ำใจช่่วยเหลืือเพื่่�อนสมาชิิกในกลุ่่�มคะแนนเฉลี่่�ย 4.00 ส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐานเท่่ากัับ 1.12 ตามลำดัับ   

อภิิปรายผลการวิิจััย 

			จ   ากการวิิจััยเร่ื่�อง การพััฒนาทัักษะการพููดภาษาจีีน
และการมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนโดยใช้้สถานการณ์์เป็็นฐาน 
สำหรับันัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 6 ผู้้�วิจิัยัมีีประเด็็นที่่�จะ
อภิิปรายผลการวิิจััยดัังนี้้�					   
			   1. ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการพููดภาษาจีีนของ
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 พบว่่า หลัังเรีียนโดยใช้้    
ฉากสถานการณ์เ์ป็น็ฐาน สูงูกว่า่ก่อ่นเรียีนอย่า่งมีีนัยัสำคัญั
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 เป็็นไปตามสมมติิฐานการวิิจััยข้้อที่่� 1 
เนื่่�องจากการใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐานสามารถส่่งเสริิม
ให้น้ักัเรีียนมีีทักัษะในการการพููดภาษาจีีนเพิ่่�มขึ้้�น นักัเรีียน
มีี โอกาสได้้ ใช้้ความรู้้� เพื่่�อสร้้างฉากสถานการณ์์ได้้อย่่าง                  
เป็็นธรรมชาติิ เพราะหััวข้้อในฉากสถานการณ์์ที่่�กำหนดให้้ 
เป็น็ฉากสถานการณ์ท์ี่่�ใกล้เ้คีียงกับัสถานการณ์์จริงหรืือจาก
ประสบการณ์ต์รงที่่�นักัเรียีนมีคีวามคุ้้�นเคยในชีวีิติประจำวันั
และเหมาะสมกัับวััย ทำให้้เกิิดจิินตนาการ ความรู้้�สึึกผ่่อน
คลาย และไม่่เครีียด ซึ่่�งส่่งผลให้้การสร้้างฉากสถานการณ์์
มีีประสิิทธิิภาพและผ่่านตามเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้ ได้้แก่่ (1) 
ความคล่่องแคล่่วในการใช้้ภาษา และความเร็็วเป็็น
ธรรมชาติ ิ(2) ความถูกูต้อ้งของโครงสร้า้งทางไวยากรณ์ ์(3) 
การใช้้คำศััพท์์เหมาะสมกัับฉากสถานการณ์์ (4) การออก
เสีียง มีีการควบคุุมการลงเสีียงหนัักเบา จัังหวะในการพููด 
ใช้้เสีียงสููงต่่ำ (5) การออกเสีียงพยััญชนะได้้ชััดเจน ถููกต้้อง
ในคำศััพท์์หรืือข้้อความ และ (6) ความมั่่�นใจในการพููด ซึ่่�ง
สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของไชยฉััตร โรจน์์พลทามล และ
สมพร โกมารทััต (2562) ซ่ึ่�งได้้ทำการศึึกษาการพััฒนา
ทัักษะการสื่่�อสารภาษาจีีนโดยใช้้สถานการณ์์เป็็นฐานการ
เรีียนรู้้�ของนักัเรียีนระดับัประกาศนียีบัตัรวิชิาชีพีสาขาการ
ท่อ่งเที่่�ยวชั้้�นปีทีี่่� 1 และศึึกษาความพึงึพอใจที่่�มีตี่อ่การเรียีน
รู้้�ภาษาจีนีโดยใช้ส้ถานการณ์์เป็น็ฐานการเรียีนรู้้�ผลการวิจัิัย
พบว่่า 1) การพััฒนาทัักษะภาษาจีีนโดยใช้้สถานการณ์เ์ป็็น
ฐานมีีคะแนนไม่่ต่่ำกว่่าร้้อยละ 80 จำนวน 35 คน คิิดเป็็น
ร้้อยละ 100 2) นัักเรีียนมีีคะแนนประเมิินทัักษะภาษาจีีน

อยู่่�ในระดัับปานกลาง และ 3) นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อ
การเรีียนรู้้�ภาษาจีีนโดยใช้้สถานการณ์์เป็็นฐานการเรีียนรู้้�
ในระดับัมาก และยัังสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของสุพุรรณิกิาร์์ 
วงค์์สุุตา (2564) ซึ่่�งพบว่่า การใช้้กิิจกรรมบทบาทสมมุุติิที่่�
ทำให้้ความสามารถด้านการพููดภาษาจีีนของนัักศึกึษากลุ่่�ม
ตััวอย่่างสููงขึ้้�นหลัังจากเรีียนด้้วยกิิจกรรมบทบาทสมมุุติิ 
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 			 
				    2) ผลการเปรียีบเทียีบทักัษะการพูดูภาษาจีนีของ
นักัเรียีนหลังัการจัดัการเรียีนโดยใช้ฉ้ากสถานการณ์เ์ป็็นฐาน
กัับเกณฑ์ร้้อยละ 70 พบว่่าแตกต่่างอย่่างไม่่มีีนััยสำคััญ    
ทางสถิิติิ ไม่่เป็็นไปตามสมมติิฐานข้้อที่่� 2 ทั้้�งนี้้�เนื่่�องจาก   
การจััดการเรีียนรู้้�โดยการใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐาน      
เป็็นวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ค่่อนข้้างใหม่่ที่่�ให้้นัักเรีียนได้้ใช้้
ทัักษะด้้านการพููดภาษาจีีนอย่่างเต็็มศัักยภาพด้วยตนเอง  
ซึ่่�งนัักเรีียนในวััยนี้้� ส่่วนใหญ่่อาจจะไม่่สามารถปรัับตััวได้้
อย่า่งกระทันัหันักับัการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ฉ้ากสถานการณ์์
เป็็นฐาน ฉะนั้้�นจึึงต้้องอาศััยการใช้้เวลามากกว่่า 1 ภาค   
การศึึกษา จนกว่่านัักเรีียนจะคุ้้�นเคยและเข้้าใจกัับวิิธีีการ
อย่า่งถ่อ่งแท้ ้และปัญัหาที่่�พบมากในการเรียีนคืือในการฝึกึพูดู
ในห้้องเรีียน นักัเรีียนสามารถพูดตามแบบสนทนาในบทเรีียน
ได้้เป็็นอย่่างดีี แต่่เมื่่�อหลัังจากที่่�ได้้เรีียนแล้้ว กลัับมีีโอกาส
ในการฝึึกสนทนาภาษาจีีนค่่อนข้้างน้้อยมาก และบางครั้้�ง
ไม่่สามารถนำมาปรัับใช้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้จริิง  อีีกทั้้�ง
ทัักษะการพููดภาษาจีีนอาจเป็็นทัักษะที่่�ดููแล้้วค่่อนข้้างยาก
ในการออกเสียีง และสำเนียีงให้ถูู้กต้อ้ง หากนักัเรียีนมีคีวาม
พากเพียีรในการฝึกึฝนจะสามารถทำได้ ้ถึงึแม้จ้ะยังัออกเสีียง
เพี้้�ยนอยู่่�บ้าง นัักเรีียนควรให้้ความสำคััญต่อการพยายาม
สื่่�อสารและจับัใจความให้ไ้ด้ค้วามหมายมากที่่�สุดุ นอกจาก
เสียีงหรืือสำเนีียงแล้้วด้า้นคำศััพท์ ์ไวยากรณ์ ์ความสััมพันัธ์์
ระหว่่างประโยคตลอดจนการใช้้คำกริิยา ท่่าทางประกอบ
ในการสื่่�อสาร ในการฝึึกทัักษะการพููดมีีสิ่่�งที่่�ควรตระหนััก 
4 ประการ ได้แ้ก่ ่ 1) ควรให้น้ักัเรียีนได้ฝ้ึกึใช้้ภาษาในบริบิท
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ที่่�หลากหลาย 2) ควรสร้้างสถานการณ์์หรืือโอกาสต่่าง ๆ 
เพ่ื่�อให้้นัักเรีียนสามารถนำวิิธีีปฏิิบััติิที่่�จำเป็็นใช้้ในการ
ปฏิิสััมพัันธ์์กัับบุุคคลอื่่�นได้้ 3) ควรมีีการกระตุ้้�นเพื่่�อให้้เกิิด
การพััฒนาด้้านความถููกต้้องของการใช้้ภาษาในขณะที่่�
นัักเรีียนกำลัังใช้้ภาษาอยู่่�นั้้�น ครููผู้้�สอนควรมีีรููปแบบของ
การสอนและการให้้ข้้อมููลย้้อนกลัับที่่�มีีความหลากหลาย 
และ 4) การสอนนั้้�นควรมีคีวามสอดคล้องกับัทักัษะด้า้นจิติพิสัยั
และพุุทธิิพิิสััยของนัักเรีียน นอกจากนี้้�ควรพิิจารณาถึึง  
ความแตกต่า่งด้า้นบุคุลิกิภาพ ความชอบ และรูปูแบบการเรียีน
ของนักัเรียีนอีีกด้ว้ย ซึ่่�งสอดคล้องกับังานวิิจัยัของ อัญัชลิกิาร์ ์
ขันัติ ิและคณะ (2562) ได้ท้ำการศึกึษาแนวทางการพััฒนา
ทักัษะการพูดูภาษาจีนีเพ่ื่�อการสื่่�อสารเบื้้�องต้น้ พบว่า่ผู้้�เรียีน
ภาษาจีนีจําํนวนมากประสบปััญหาในการเรียีนภาษาจีีน คืือ 
ไม่่สามารถสนทนา สื่่�อสารกัับเจ้้าของภาษาได้้ หรืือฟััง       
ไม่เ่ข้า้ใจ ในความเป็น็จริงิแล้ว้การเรียีนภาษาจีนีให้ไ้ด้ผ้ลดีนีั้้�น 
จะอาศััยความรู้้�ความสามารถทางด้้านคํําศััพท์์ ไวยากรณ์์
และโครงสร้้างภาษาเพีียงอย่่างเดีียวไม่่สามารถช่วยให้้       
ผู้้�เรีียนใช้้ภาษาจีีนที่่�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและ
สามารถสื่่�อสารกับัเจ้า้ของภาษาได้ ้ดังันั้้�นในการเรียีนการสอน
ภาษาจีีน ผู้้�สอนควรเน้้นความสามารถในการสื่่�อสารของ    
ผู้้�เรียีนเป็น็หลััก โดยการสอนให้้ผู้้�เรียีนเข้้าใจถึงึสถานการณ์์
ในการใช้้ภาษา และการใช้้ภาษาให้้ เหมาะสมตาม
สถานการณ์ต์่า่งๆ และยังัสอดคล้อ้งกับังานวิจัิัยของาสาธิยิา 
พันัเทศ และไพทยา มีสีัตัย์ (2564) ซ่ึ่�งพบว่่าผลการเปรีียบเทีียบ
ความสามารถการสื่่�อสารภาษาจีนีของนักัเรียีนมีคีะแนนต่่ำกว่า่
เกณฑ์์ร้้อยละ 70 ไม่่เป็็นไปตามสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้ (t=308) 	
			   3) ผลการศึึกษาการมีีส่่วนร่่วมของนัักเรีียนที่่�มีี       
ต่่อการเรีียนภาษาจีีนโดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐานการมีี
ส่่วนร่่วมของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการเรีียนภาษาจีีนโดยใช้้       
ฉากสถานการณ์์เป็็นฐาน ในภาพรวมนัักเรีียนมีีส่่วนร่่วม    
ในการเรีียนอยู่่�ในระดัับมาก เนื่่�องจากการเรีียนภาษาจีีน
โดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐานที่่�ให้้นัักเรีียนได้้จำลอง
สถานการณ์์ในการสนทนาภาษาจีนีเป็น็หมู่่�คณะ เกิดิการทำงาน

ร่่วมกัันเป็็นทีีม แบ่่งปัันความคิิดและความรู้้�สึึกร่่วมกััน รวมไปถึึง
การมีีความรัับผิิดชอบต่่อภาระงานที่่�ได้้รัับ นัักเรีียนทุุกคน
มีีส่่วนร่่วมในการทำงาน รวมไปถึึงเกิิดจิินตนาการ           
ความท้้าทาย มีีความกระตืือรืือร้้นและความสนุุกสนาน     
ต่อ่การจััดกิิจกรรม โดยวัดัการมีีส่ว่นร่่วมของนัักเรีียนทั้้�ง 6 ด้า้น 
1) แบ่่งการทำงานตามหน้้าที่่�อย่่างเหมาะสม 2) มีคีวามรัับผิิดชอบ
ในการทำงานตามที่่�ได้้รัับมอบหมาย 3) มีีความร่่วมมืือกััน
ในการปฏิิบััติิงานภายในกลุ่่�ม 4) แสดงความคิิดเห็็นที่่�เป็็น
ประโยชน์์ต่่อการทำงานของกลุ่่�ม 5) รัับฟััง และยอมรัับ
ความคิิดเห็็นของสมาชิิกในกลุ่่�ม และ6) มีีน้้ำใจช่่วยเหลืือ
เพื่่�อนสมาชิิกในกลุ่่�ม ซ่ึ่�งสอดคล้องกัับงานวิิจััยของปนััดดา 
ปััตลา และคณะ (2563) ได้้ทำการศึึกษาพฤติิกรรมการ      
มีีส่่วนร่่วมของนัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�    
แบบศููนย์์การเรีียน มีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 3.54 คิิดเป็็น   
ร้้อยละ 70.10 อยู่่�ในระดัับมาก ซึ่่�งผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ข้้อเสนอแนะ							     
			   1. ครููควรคำนึึงถึึงคลัังคำศััพท์์ของนัักเรีียนใน
ห้อ้งเรีียนจริง ดังันั้้�นครูผู้้�สอนควรมีีการเตรียมอุุปกรณ์ช่์่วยเหลืือ
นัักเรีียนเพื่่�อไม่่ให้้เป็็นการเสีียเวลา เช่่น พจนานุุกรม หรืือ
อุุปกรณ์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์ 					   
			   2.  ครูคูวรจัดัสถานที่่�และเปลี่่�ยนสภาพแวดล้อ้มที่่�เอื้้�อ
ต่่อการเรีียนรู้้�เพื่่�อลดความตึึงเครีียดของนัักเรีียนในการเรีียน 	
			   3. สถานศึึกษาควรสนัับสนุุนให้้ครููที่่�สอนภาษาจีีน
นำการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ฉากสถานการณ์์เป็็นฐานไปใช้้ 
ในการพััฒนาการพููดภาษาจีีนและการมีีส่่วนร่่วมในการเรีียน	 	
			   4. ควรมีีการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ฉากสถานการณ์์
เป็น็ฐานเพื่่�อพัฒันาทักัษะในด้า้นอื่่�นๆ เช่น่ การฟังั และการเขียีน 
ซึ่่�งอาจมีีผลต่่อความก้้าวหน้้าทางภาษา เน้้นประโยชน์์จาก
การนำไปใช้้เพื่่�อให้้เห็็นผลเป็็นรููปธรรมมากขึ้้�น			 
			   5. ควรมีีการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ฉากสถานการณ์์
เป็็นฐานเพื่่�อพััฒนาทัักษะในการพููดในรายวิิชาที่่�เป็็นภาษา
อื่่�นเช่่น ภาษาไทย และภาษาต่่างประเทศอื่่�น
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 บทคััดย่่อ 

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่าน    
แบบเกมกระดานเร่ื่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 2) เปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านภาษาไทยของนัักเรีียนระหว่่างก่่อนและหลัังเรีียน 3) เปรีียบเทีียบการคิิด
วิิเคราะห์์ ของนัักเรีียนระหว่่างก่่อนและหลัังเรีียน และ 4) ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 
กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1/1 โรงเรีียนเทศบาลวััดท่่าสะต๋๋อย ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 
จำนวน 25 คน ได้้มาโดยวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 2) แบบทดสอบ
ความสามารถในการอ่่านภาษาไทย 3) แบบทดสอบการคิดิวิิเคราะห์ ์และ 4) แบบสอบถามความพึึงพอใจ สถิิติทิี่่�ใช้้ทดสอบ
สมมุุติิฐาน ได้้แก่่ t-test แบบ Dependent Samples 				  
	 ผลการวิจัิัยพบว่า่ 1) กิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้ส้มองเป็น็ฐานร่ว่มกับัชุดุฝึกึการอ่า่นแบบเกมกระดานชั้้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 1 มีีประสิิทธิิภาพโดยรวมเท่่ากัับ 82.91/82.08 เป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�ตั้้�งไว้้   2) นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา
ปีีที่่� 1   ที่่�เรีียนด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน มีีความสามารถในการ
อ่่านภาษาไทย หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 3) นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�เรีียน
ด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่าน แบบเกมกระดาน มีีการคิิดวิิเคราะห์์ หลัังเรีียนสููงกว่่า
ก่อ่นเรียีน อย่า่งมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .01 และ 4) นักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 1 มีคีวามพึงึพอใจต่อ่การเรียีน โดย
รวมอยู่่�ในระดัับมาก ( = 2.66)

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

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

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

บทนำ	

	 การอ่่านมีีความสำคััญต่อชีีวิิตมนุุษย์์ตั้้�งแต่่เกิิด       
จนเติิบโตเป็็นผู้้�ใหญ่่ การอ่่านทำให้้รู้้�ข่่าวสารข้้อมููลต่่าง ๆ 
ซึ่่�งปััจจุุบัันเป็็นโลกของข้้อมููลต่่าง ๆ ทั่่�วโลก ทำให้้ผู้้�อ่่านมีี
ความรู้้� มีีกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�กว้้างไกล การอ่่านจึึงมีี
ประโยชน์ใ์นการพัฒันาตนเอง นำไปสู่่�การพัฒันาการศึกึษา 
พััฒนาอาชีีพ พััฒนาคุุณภาพชีีวิิต ทำให้้เป็็นคนทัันสมััย     
ทันัต่อ่เหตุกุารณ์ก์ารเปลี่่�ยนแปลงต่า่ง ๆ  ที่่�เกิดิขึ้้�นอย่า่งรวดเร็ว็ 
และมีีความอยากรู้้�อยากเห็็น โดยการที่่�จะพััฒนาประเทศ
เจริิญรุ่่�งเรืืองก้้าวหน้้าได้้ต้้องอาศััยประชาชนที่่�มีีความรู้้�
ความสามารถ ซึ่่�งความรู้้�ต่่าง ๆ ก็็ได้้มาจากการอ่่าน ดัังนั้้�น 
การอ่่านจึึงเป็็นทัักษะพื้้�นฐานที่่�จำเป็็นในการดำรงชีีวิิตใน
ปััจจุุบััน ซ่ึ่�งองค์์การสหประชาชาติิได้้เสนอให้้สมาชิิกทุุก
ประเทศช่วยกัันรณรงค์์ให้้ทุุกคนในโลกนี้้�ได้้อ่่านหนัังสืือ     
ให้้ออกให้้หมดในปีี พ.ศ. 2543 เพราะตระหนัักในความ
สำคััญของการอ่่าน ผู้้�ที่่�อ่า่นหนัังสืือไม่่ออกมัักจะเสีียเปรีียบ 
กลายเป็็นคนล้้าหลััง ไม่่ทัันโลก ไม่่ทัันเหตุุการณ์์อาจ          
ถููกหลอก เสีียรู้้�ได้้ง่่าย และไม่่เชื่่�อมั่่�นตนเอง ไม่่มีีความสุุข  

ในการเข้้ากัับสัังคม เราจะสัังเกตเห็็นว่่าประเทศที่่�เจริิญ
จำนวนประชากรที่่�อ่า่นออกเขีียนได้จ้ะมีมีาก ในชีวีิติประจำวันั
เราต้อ้งอาศัยัการอ่า่นเพื่่�อการดำรงชีวีิติแทบทุกุเรื่่�องก็ว็่า่ได้้ 
เช่่น เครื่่�องมืือ เครื่่�องใช้้ สิินค้้า เครื่่�องอุุปโภคบริิโภคตลอดจน
ยารัักษาโรค นอกจากนี้้�การใช้้บริิการหรืือติิดต่่อกัับ      
หน่ว่ยงานต่่าง ๆ  เช่่น ธนาคาร สถานศึกึษา เทศบาล  จำเป็็น
จะต้้องอ่่านหนัังสืือออก จึึงจะสามารถไปติิดต่่อหน่่วยงาน
ที่่�ต้้องการได้้อย่่างสะดวกรวดเร็็ว การอ่่านหนัังสืือไม่่ออก
ทำให้บุ้คุคลนั้้�นรู้้�สึกึว่า่ไร้ศ้ักัดิ์์�ศรี  ไม่ส่ามารถร่ว่มพูดูคุยุเรื่่�อง
ต่า่ง ๆ  กับัผู้้�อื่่�นได้อ้ย่า่งเท่า่เทีียมกันั (วนิดิา พรมเขต, 2559) 
นอกจากการอ่่านจะเป็็นเครื่�องมืือสำหรัับให้้ผู้้�อ่านได้้    
ความรู้้�แล้้ว ยัังช่่วยทำให้้จิิตใจมีีความสุุขและเพลิิดเพลิิน   
อีกีด้ว้ย บุคุคลที่่�ผ่า่นพ้น้วัยัเรียีนไปแล้ว้ ถ้า้มีนีิสิัยัรักัการอ่่าน
จะเป็็นผู้้�ที่่�มีีความรู้้�ทัันสมััย การอ่่านช่่วยให้้รัับทราบ      
ความรู้้�สึกนึกึคิดิของคนทั้้�งในอดีีตและปััจจุบุันั และได้้ทราบ 
ข้้อเท็็จจริิงเกี่่�ยวกัับปััญหาต่่าง ๆ ที่่�ต้้องการทราบ เป็็นการ
เพิ่่�มพููนสติปิัญัญาของนัักเรียีนเอง ด้ว้ยเหตุุนี้้� ครูจูึงึมีีหน้้าที่่�
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อบรมให้้นัักเรีียนมีีเจตคติิและมีีนิิสััยที่่�ดีีในการอ่่านและให้้
รู้้�จัักค้้นคว้้าศึึกษาด้้วยตนเอง เพื่่�อประโยชน์์แก่่ชีีวิิตของ
นัักเรีียนทั้้�งในปััจจุุบัันและอนาคต (ฐะปะนีีย์์ นาครทรรพ, 
2556)    									       
	 หลักัสูตูรแกนกลางการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุทุธศักัราช 
2551 กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ภาษาไทย ระบุุความสำคััญ    
ของภาษาไทยไว้้ว่่า ภาษาไทยเป็็นเครื่�องมืือการส่ื่�อสาร   
ของคนในชาติิ ใช้้ทำความเข้้าใจและใช้้ภาษาประกอบ
กิจิการงานทั้้�งส่ว่นของตน ครอบครัวั และกิจิกรรมในสังัคม
และประเทศชาติิ ภาษาไทยเป็็นเครื่่�องมืือการเรีียนรู้้�        
การบัันทึึกเร่ื่�องราวจากอดีีตจนถึึงปััจจุบััน และยัังเป็็น
วััฒนธรรมของชาติิ ดัังนั้้�นการเรีียนการสอนภาษาไทย       
จึงึต้อ้งสอนภาษาไทยเพื่่�อการส่ื่�อสาร และการสอนภาษาไทย
ให้้คนไทยรัักการอ่่าน ทำให้้สามารถประกอบธุุระ การงาน 
และดำรงชีวีิติร่ว่มกันัในสังัคมประชาธิปิไตยได้อ้ย่า่งสันัติสิุขุ 
และเป็็นเครื่�องมืือในการแสวงหาความรู้้� ประสบการณ์จ์าก
แหล่่งข้้อมููลสารสนเทศต่่างๆ เพ่ื่�อพััฒนาความรู้้� พััฒนา
กระบวนการคิดิวิเิคราะห์์ วิจิารณ์ ์และสร้้างสรรค์ใ์ห้ท้ันัต่อ่
การเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม และความก้้าวหน้้าทาง
วิิทยาศาสตร์์ เทคโนโลยีี ตลอดจนนำไปใช้้ในการพััฒนา
อาชีีพให้้มีีความมั่่�นคงทางเศรษฐกิิจ นอกจากนี้้�ยัังเป็็นส่ื่�อ
แสดงภููมิิปััญญาของบรรพบุรุุษด้้านวััฒนธรรม ประเพณี 
และสุุนทรียีภาพ เป็็นสมบัติัิล้้ำค่า่ควรแก่ก่ารเรีียนรู้้� อนุรุักัษ์์ 
และสืืบสานให้้คงอยู่่�คู่่�ชาติิไทยตลอดไป (กระทรวง
ศึึกษาธิิการ [ศธ], 2551) 					   
	 สภาพการเรียีนการสอนกลุ่่�มสาระการเรียีนรู้้�ภาษาไทย
นักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 1 โรงเรียีนเทศบาลวััดท่า่สะต๋อ๋ย 
ปัจัจุบัันพบว่่า นักัเรีียนประสบปััญหาด้้านการอ่่านเป็็นอย่่างมาก 
จากผลการประเมิินความสามารถในการอ่่าน ปีีการศึึกษา 
2563 พบว่่า นัักเรีียนมีีคะแนนความสามารถในการอ่่าน
โดยเฉลี่่�ยคิิดเป็็นร้้อยละ 52.38 และในปีีการศึึกษา 2564 
นักัเรีียนมีคีวามสามารถในการอ่่านโดยเฉลี่่�ยคิิดเป็น็ร้อ้ยละ 
63.05 ซ่ึ่�งต่่ำกว่่าเป้้าหมายที่่�โรงเรีียนกำหนดคืือร้้อยละ75 
ทั้้�งนี้้� จากการสัังเกตชั้้�นเรีียน พบว่่า นัักเรีียนอ่่านหนัังสืือ  
ไม่อ่อกเพราะไม่่รู้้�จักัคำศััพท์ท์ั้้�งวิธิีกีารอ่่านและความหมาย
ของคำศัพัท์พ์ื้้�นฐานต่่าง ๆ  ที่่�จำเป็็นในชีีวิติประจำวันั ทำให้้
สะกดคำและอ่่านออกเสีียงไม่่ได้้ นอกจากนั้้�นก็็ยัังไม่่
สามารถตอบคำถามหรืือแต่่งประโยคเกี่่�ยวกัับคำศััพท์         
ที่่�กำหนดให้้ได้้ ทำให้้นัักเรีียนมีีเจตคติิที่่�ไม่่ดีีต่่อกลุ่่�มสาระ
การเรีียนรู้้�ภาษาไทยและไม่่สนใจเรีียน โดยสาเหตุุสำคััญ    
ที่่�ทำให้้นัักเรีียนมีีปััญหาด้้านการอ่่าน ได้้แก่่ การขาดความพร้้อม

ทางการเรียีน ส่ง่ผลให้น้ักัเรียีนไม่ม่ีคีวามพร้อ้มด้า้นการอ่า่น
และการเขีียน นอกจากนั้้�น ครููผู้้�สอนในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�
ภาษาไทยได้้สัังเกตพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนว่่า  
การจัดัการเรียีนรู้้�ที่่�เน้้นท่อ่งคำศััพท์แ์ละการฝึึกอ่า่นสะกดคำ
เพียีงอย่า่งเดียีว มักัไม่ส่ามารถทำให้น้ักัเรียีนอ่า่นภาษาไทย
ออกได้อ้ย่า่งต่อ่เนื่่�องตามที่่�คาดหวังั เพราะนักัเรียีนมักัจะลืืม
คำศััพท์์เหล่่านั้้�นเมื่่�อเวลาผ่่านไปไม่่นาน ในทางตรงกัันข้้าม
หากครูผูู้้�สอนแนะนำให้น้ักัเรียีนสังัเกตและเชื่่�อมโยงคำศัพัท์์
ภาษาไทยกัับสิ่่�งของหรืือเร่ื่�องราวที่่�นัักเรีียนคุ้้�นเคย ก็็จะ
ทำให้น้ักัเรียีนจดจำคำศัพัท์เ์หล่า่นั้้�นได้น้านขึ้้�น สามารถอ่า่น
ออกเสีียง บอกความหมายของคำ และแต่่งประโยคได้้ 
(โรงเรียีนเทศบาลวัดัท่า่สะต๋อ๋ย, 2564) โดยสมองเรียีนรู้้�โดย
การหาความหมายของสิ่่�งต่า่ง ๆ  รอบตัวั การค้น้หาความหมาย
เป็็นทัักษะที่่�มีีมาตั้้�งแต่่เกิิด สมองจำเป็็นต้้องเก็็บข้้อมููล      
ในส่่วนที่่�เหมืือนกัันและค้้นหาความหมายเพื่่�อตอบสนอง 
กัับสิ่่�งเร้้าใหม่่หรืือข้้อมููลใหม่่ที่่�เพิ่่�มเข้้ามา ความเข้้าใจ     
ของนัักเรีียนอยู่่�บนพื้้�นฐานของประสบการณ์์แต่่ละคน      
(Caines & Caines, 1990) การค้้นหาความหมายดัังกล่่าว 
จำเป็็นต้้องอาศััยการคิิดวิิเคราะห์์ซ่ึ่�งเป็็นความสามารถ                       
ในการแยกแยะเรื่่�องราวต่างๆ ให้ก้ระจายออกเป็น็ส่ว่นย่อ่ย
อย่่างชััดเจน เป็็นการจััดระเบีียบข้้อมููล และหาแนวโน้้ม   
จากข้้อมูลู (อาภา วรรณฉวี,ี 2565) การคิดิวิเิคราะห์จ์ึงึเป็็น
ทัักษะพื้้�นฐานสำคััญที่่�จะส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนพััฒนาทัักษะ      
การคิดิด้า้นอื่่�น ๆ  ซ่ึ่�งที่่�ผ่า่นมาการเรียีนรู้้�ของนักัเรียีนยังัขาด
การคิิดวิิเคราะห์์ ทำให้้การเชื่่�อมโยงความรู้้�และการจดจำ
ด้้านภาษาไม่่สมบููรณ์์ส่่งผลให้้มีีปััญหาทัักษะการอ่่าน ทั้้�งนี้้� 
กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิภาพนั้้�น เริ่่�มต้้นจาก         
แรงกระตุ้้�นภายในจิติใจที่่�เกิดิแรงจูงูใจให้ผู้้้�เรียีนตอบสนอง
ต่่อสิ่่�งใหม่่ เม่ื่�อมีีแรงจููงใจแล้้วจึงนำไปสู่่�การกำหนด          
เป้า้หมายและขั้้�นตอนการคิิด แล้้วสร้้างความรู้้�ให้้กับัตนเอง
ผ่่านกระบวนการใช้้ความรู้้�และการคิิดวิิเคราะห์์ ทำให้้เกิิด
ความเข้้าใจอย่่างลึึกซึ้้�งและจดจำได้้อย่่างฝัังลึึก จนกระทั่่�ง
สามารถดึึงออกมาใช้้ประโยชน์์ได้้เมื่่�อต้้องการ ดัังนั้้�น       
การจััดการเรีียนรู้้� จึึงควรเน้้นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดประสบการณ์์
จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลแวดล้้อม จนเข้้าใจได้้หลัักการแล้้ว
นำหลัักการนั้้�นมาใช้้แก้ป้ัญัหาหรืือสร้้างสรรค์ผ์ลงานต่่าง ๆ  
อัันจะทำให้้เกิิดความรู้้�ที่่�ฝัังลึึก ดัังคำกล่่าวที่่�ว่่า ยิ่่�งใช้้ความรู้้�  
มากเท่่าไหร่่ ก็็ยิ่่�งเข้้าใจและจดจำความรู้้�เรื่่�องนั้้�นมากยิ่่�งขึ้้�น 
(Marzano, 2001)   						   
	จ ากแนวคิดข้้างต้้น สอดคล้องกัับหลัักการจััดการ
เรีียนรู้้� โดยใช้้สมองเป็็นฐาน เป็็นแนวความคิิดของ                
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นัักประสาทวิิทยาและนัักการศึึกษากลุ่่�มหนึ่่�ง ที่่�สนใจ       
การทำงานของสมองมาประสานกัับการจััดการศึึกษา      
โดยนำความรู้้� ความเข้า้ใจเกี่่�ยวกับัสมองมาใช้เ้ป็น็เครื่่�องมืือ
ในการออกแบบการจััดการเรีียนรู้้� เพื่่�อพััฒนาศัักยภาพ
สููงสุุดในการเรีียนรู้้�ของมนุุษย์์แต่่ละช่่วงวััย สมองมนุุษย์์    
เป็็นอวััยวะที่่�สำคััญที่่�สุุดที่่�มนุุษย์์ต้้องใช้้ในการเรีียนรู้้�                   
โดย เคน และเคน (Caines & Caines, 1990) อธิิบายหลััก
การที่่�สำคััญไว้้ว่่า สมองเรีียนรู้้�โดยผสมผสานทั้้�งด้้าน      
ความคิิด ประสบการณ์์ และอารมณ์์ การกระตุ้้�นสมอง    
ส่่วนหนึ่่�งย่่อมส่่งผลกัับส่่วนอ่ื่�น ๆ ด้้วย ในการเรีียนรู้้�นั้้�น
สมองจะค้้นหาความหมายเพ่ื่�อทำความเข้้าใจกัับข้้อมููลที่่�
เพิ่่�มเข้้ามา ดัังนั้้�น การสอนที่่�มีีประสิิทธิภาพต้องเน้้น          
ให้้ความหมายของสิ่่�งที่่�เรียีนรู้้� โดยความเข้า้ใจของนักัเรียีน
จะอยู่่�บนพื้้�นฐานของประสบการณ์์แต่่ละคนที่่�แตกต่่างกััน 
สมองจะค้น้หาความหมายโดยการค้น้หาแบบแผน (Pattern) 
ในสิ่่�งที่่�เรีียนรู้้� ต้้องเชื่่�อมโยงความคิิดที่่�กระจััดกระจายและ
ข้้อมููลที่่�หลากหลายมาจััดเป็็นความคิิดรวบยอดที่่�เช่ื่�อมโยง
กัันอย่่างเป็็นแบบแผน มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งแวดล้้อม เรีียนรู้้�
จากการท้้าทาย จากหลัักการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมอง   
เป็็นฐานดัังกล่่าว ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจจะนำวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�
โดยใช้้สมองเป็็นฐานมาแก้้ปััญหาการเรีียนรู้้�ด้้านการอ่่าน
ภาษาไทยของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 โดยเสริิม
บรรยากาศให้้ท้้าทายด้้วยชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน
ที่่�นัักเรีียนจะได้้แข่่งขัันกัับตนเองและแข่่งขัันระหว่่างกลุ่่�ม
ในการพยายามจดจำและเรีียนรู้้�ความหมายของคำศััพท์ ์ 
ต่่าง ๆ โดยเน้้นคำศััพท์์ที่่�อยู่่�ในชีีวิิตประจำวััน หรืือใน    
สภาพแวดล้อ้มที่่�นักัเรียีนได้้รับัรู้้�เป็็นประจำ เพื่่�อให้้สามารถ
เชื่่�อมโยงระหว่่างประสบการณ์์เดิิมที่่�นัักเรีียนคุ้้�นเคยกัับ
ความรู้้�ใหม่่เกี่่�ยวกัับคำพื้้�นฐานและหลัักภาษาไทยให้้
สามารถอ่านออกเสีียงได้้อย่่างถููกต้้องและตอบคำถาม   
เกี่่�ยวกัับข้้อความที่่�อ่่านได้้อย่่างเข้้าใจ 			 
	 การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมกระดาน เป็็นการจำลอง
สถานการณ์ใ์ห้น้ักัเรียีนสวมบทบาทเป็น็ผู้้�เล่น่และเดินิหมาก
ไปบนกระดานที่่�มีีลัักษณะเฉพาะ นัักเรีียนจะได้้ร่่วมกััน
แก้้ไขปััญหาและอุุปสรรคต่่าง ๆ เพื่่�อทำภารกิิจในเกมให้้
สำเร็็จภายใต้้เง่ื่�อนไขหรืือกฎกติิกาที่่�กำหนด (ขวััญชนก     
ชมกลาง, 2562) เกมกระดาน เป็น็เกมการศึึกษาในรูปูแบบหนึ่่�ง 
โดยมีีลักัษณะเป็็นการใช้้สถานการณ์์จำลอง ที่่�ประกอบด้้วย 
กฎ กติิกา วิิธีีการเล่่น และมีีจำนวนผู้้�เล่่นทั้้�งแบบคนเดีียว
และแบบกลุ่่�ม อีกีทั้้�งยังัเป็น็กิจิกรรมที่่�ทำให้ผู้้้�เรียีนได้มี้ีความสุขุ

กับัการเรียีน และสร้า้งแรงจูงูใจให้ผู้้้�เรียีนในการพัฒันาการ
เรีียนรู้้� ซ่ึ่�งถ้้านำเกมกระดานมาประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการ
เรียีนรู้้�ได้้อย่่างเหมาะสม จะสามารถช่วยส่่งเสริิมการพััฒนา
มโนทัศัน์ท์ี่่�เหมาะสมกับัแต่ล่ะวัยั (ชาคริสิต์ ์ขำศรี ีและคณะ, 
2565) การใช้้เกมกระดานในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
สามารถช่วยในการให้้ฝึึกสมอง ให้้มีีความคิิดสร้้างสรรค์์ 
และช่่วยให้้คิิดและตััดสิินใจแก้้ไขปััญหาได้้รวดเร็็วขึ้้�น      
เกมกระดานช่่วยให้้มีีสมาธิิในการเรีียน ช่่วยให้้นัักเรีียนได้้
พััฒนาสติิปััญญาด้้านการคิิด การสัังเกต การคิิดหาเหตุุผล 
(วราภรณ์ ์ลิ้้�มเปรมวัฒันา และ กันัตภณ ธรรมวัฒันา, 2560) 
การใช้้เกมเป็็นการเรีียนรู้้�ช่่วยพััฒนาผู้้�เรีียนให้้สามารถ
แสวงหาความรู้้�และประยุุกต์์ใช้้ทัักษะต่่าง ๆ  สร้้างความเข้้าใจ
ด้ว้ยตนเอง จนเกิิดเป็็นการเรียีนรู้้�อย่า่งมีีความหมาย ดังันั้้�น 
ผู้้�วิจัยัจึงึมีแีนวคิดว่า่ เกมกระดานสามารถนำมาเป็น็ส่ว่นหนึ่่�ง
ของชุุดฝึึกการอ่่านได้้โดยผู้้�สอนจำลองสถานการณ์์              
ให้น้ักัเรีียนสวมบทบาทเพื่่�อร่่วมมืือกัันทำภารกิิจด้านการอ่่าน
ให้ส้ำเร็จ็ภายใต้้เงื่่�อนไขของการแข่่งขันัให้ม้ีคีวามสนุุกสนาน 
โดยเรีียกว่่า ชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน ซ่ึ่�งในชุุดฝึึก  
จะประกอบด้้วยกิิจกรรมกระตุ้้�นสมอง กิิจกรรมเกม
กระดาน กิิจกรรมการคิิดวิิเคราะห์์ และกิิจกรรมฝึึกฝน 
ความสามารถด้า้นการอ่า่น นำไปสู่่�การส่ง่เสริมิความสามารถ
ในการอ่่านภาษาไทยและการคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียน    
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ด้้วยเหตุุผลดัังกล่่าวข้างต้้น ผู้้�วิิจััย  
จึึงมีีความสนใจที่่�จะพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมอง
เป็น็ฐานร่ว่มกับัชุดุฝึกึการอ่า่นแบบเกมกระดานเพื่่�อส่ง่เสริมิ
ความสามารถในการอ่่านภาษาไทยและการคิิดวิิเคราะห์์ 
ของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 1 เพื่่�อส่ง่เสริมิให้น้ักัเรียีน
มีีความสามารถอ่านภาษาไทยในระดัับที่่�สููงขึ้้�น และ       
เสริิมสร้้างการคิิดวิิเคราะห์์ ซึ่่�งเป็็นพื้้�นฐานสำคััญในการ
เรีียนรู้้�คำศััพท์์และความหมายของภาษาจากการเชื่่�อมโยง
สิ่่�งที่่�เรียีนรู้้�กับัประสบการณ์เ์ดิิมของนักัเรียีน ทำให้น้ักัเรียีน
มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�น มีีความสุุขกัับการเรีียน 
และมีีเจตคติิที่่�ดีีต่่อการอ่่านภาษาไทย อัันจะเป็็นพื้้�นฐาน
สำคัญัในการเรีียนรู้้�และการดำเนิินชีีวิิตอย่า่งมีคีุณุภาพในอนาคต

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อพัฒันากิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้ส้มองเป็น็ฐาน
ร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดานเรื่่�อง การอ่่านและ
การคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ให้้มีี
ประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80  
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	 2. เพื่่�อเปรียีบเทียีบความสามารถในการอ่า่นภาษาไทย
ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 ระหว่่างก่่อนและหลัังเรีียน
ด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึก
การอ่่านแบบเกมกระดาน เรื่่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์   	
	 3. เพื่่�อเปรีียบเทีียบการคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียน
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1ระหว่่างก่่อนและหลัังเรีียนด้้วย
กิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกับัชุดุฝึกึการอ่่าน
แบบเกมกระดาน เรื่่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์		
	 4. เพื่่�อศึกึษาความพึงึพอใจของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษา
ปีทีี่่� 1 ที่่�มีตี่อ่กิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้ส้มองเป็น็ฐานร่ว่มกับั
ชุดุฝึกึการอ่า่นแบบเกมกระดาน เรื่่�อง การอ่า่นและการคิดิวิเิคราะห์์   

ขอบเขตของการวิิจััย					   
	 1.	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง			 
		  ประชากร คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 
โรงเรียีนเทศบาลวัดัท่่าสะต๋อ๋ย สังักัดัสำนักัการศึกึษา เทศบาล
นครเชีียงใหม่่ อำเภอเมืือง จัังหวััดเชีียงใหม่่ ภาคเรีียนที่่� 2 
ปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 2 ห้้องเรีียนได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นป 1/1 
มีี 25 คน และนัักเรีียนชั้้�นป 1/2 มีี 28 คน รวมทั้้�งสิ้้�น 53 คน 	
		  กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ นักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1/1 
จำนวน 25 คน ได้้มาโดยวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster 
Random Sampling) โดยการจัับฉลาก 			 
		ทั้้  �งนี้้� กลุ่่�มตััวอย่า่งมีีพื้้�นฐานความสามารถในการ
อ่่านภาษาไทยไม่่แตกต่่างกััน มีีจำนวน 25 คน เพีียงพอใน
การใช้้สถิิติิทดสอบสมมติิฐาน (มนตรีี สัังข์์ทอง, 2557)		
		  2.	 เนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการวิิจััย ผู้้�วิิจััยได้้วิิเคราะห์์
มาตรฐานและตััวชี้้�วััดของหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษา    
ขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 โดยกำหนดเนื้้�อหาสาระ 
หน่่วยการเรีียนรู้้�  เรื่่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์ 		
		  3.	 ระยะเวลาที่่�ใช้ใ้นการวิจัิัย ดำเนินิการทดลอง
ใช้แ้ผนการจัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้�และเก็บ็รวบรวมข้อ้มูลูกัับ
กลุ่่�มตััวอย่่าง ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 ระหว่่าง
วัันที่่� 1 พฤศจิิกายน 2565 ถึึงวัันที่่� 28 ธัันวาคม 2565 รวม
ทั้้�งสิ้้�น 20 ชั่่�วโมง 							    
		  4.  ตััวแปรที่่�ศึึกษา มีีดัังนี้้�				 
			   4.1  ตััวแปรต้้น ได้้แก่่ การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน 
เรื่่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1	
	     		 4.2  ตััวแปรตาม ได้้แก่่ ประสิิทธิิภาพของ
กิิจกรรม ความสามารถในการอ่่านภาษาไทย การคิิด
วิิเคราะห์์ และ ความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

วิิธีีการดำเนิินการวิิจััย

	 1. เครื่�องมืือที่่�ใช้้เก็็บรวบรวมข้้อมููล  ได้้แก่่		
	    1.1 แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมอง
เป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน ประกอบ
ด้ว้ยขั้้�นตอนการจัดัการเรียีนรู้้� 6 ขั้้�นตอน ได้แ้ก่ ่ขั้้�นการสร้า้ง
ความสนใจ ขั้้�นนำเสนอความรู้้�ใหม่่ ขั้้�นการวิิเคราะห์์และ
สรุุป ขั้้�นการวิิเคราะห์์และสรุุป ขั้้�นประยุุกต์์ใช้้ความรู้้� และ
ขั้้�นการประเมิินผลการเรีียน โดยสอดแทรกให้้นัักเรีียนได้้
ทำงานในชุุดฝึึกที่่�ผสมผสานเกมกระดาน ดังันี้้� ขั้้�นการสร้้าง
ความสนใจ นัักเรีียนจะได้้ทำกิิจกรรมกระตุ้้�นสมองจากสื่่�อ
ที่่�กำหนดไว้้ในชุุดฝึึก ขั้้�นนำเสนอความรู้้�ใหม่่ นัักเรีียนจะได้้
ฝึึกการอ่่านและเข้้าใจความหมายของคำที่่�ที่่�ชุุดฝึึกชี้้�แนะ   
ในชุุดฝึึก ขั้้�นการวิิเคราะห์์และสรุุปและขั้้�นแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�
และฝึึกปฏิิบััติิ นัักเรีียนจะได้้ฝึึกการอ่่านจากแบบฝึึกที่่�
กำหนดให้้ในชุุดฝึึก ขั้้�นประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�นัักเรีียนจะได้้         
จััดทีีม แล้้วแต่่ละทีีมจัับคู่่�เล่่นเกมกระดานฝึึกฝนการอ่่าน
และการคิิดจากบััตรคำในชุุดฝึึก และขั้้�นการประเมิินผล 
การเรีียน นัักเรีียนจะได้้ทำแบบทดสอบท้้ายบทเรีียนและ
ประเมิินตนเองตามแบบฟอร์์มที่่�กำหนดไว้้ในชุุดฝึึก         
แบ่่งแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เป็็น 20 แผน และ       
ชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน จำนวน 10 ชุุด ตามสาระ
การเรีียนรู้้� 10 เรื่่�อง ได้้แก่่ 1. เรารัักเมืืองไทย 2. ถิ่่�นไทย
ล้้านนา 3. พาชมปางช้้าง 4. ช้้างไทยในตำนาน 5. ลููกช้้าง
แสนซน 6. สััตว์์เลี้้�ยงแสนรััก 7. ความรัักของแม่่ 8. สุุขสัันต์์
วัันสงกรานต์์ 9. ชวนกัันละเล่่น และ 10. ฟัังนิิทานสอนใจ 
โดยผู้้�วิิจััยนำแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ที่่�สร้้างขึ้้�น      
ไปให้้ผู้้� เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่่าน ประเมิินคุุณภาพ                  
ได้้ค่่าคุุณภาพด้านความเหมาะสมโดยเฉลี่่�ย เท่่ากัับ 4.66 
แปลว่่ามีีคุุณภาพเหมาะสมมากที่่�สุุด				  
		  1.2 แบบทดสอบความสามารถในการอ่า่นภาษาไทย 
ของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 1 เร่ื่�อง การอ่า่นและการคิดิ
วิเิคราะห์ ์แบ่ง่ออกเป็น็ 2 ตอน ดังันี้้� ตอนที่่� 1 ทดสอบการอ่า่น
ออกเสีียง เป็็นแบบทดสอบการปฏิิบััติิโดยให้้นัักเรีียนอ่่าน
ออกเสีียงตามคำที่่�กำหนดให้้ถููกต้้อง จำนวน 10 คำ            
ให้้คะแนนคำที่่�นัักเรีียนอ่่านได้้ถููกต้้องคำละ 1 คะแนน    
ตอนที่่� 2 ทดสอบความเข้้าใจ`ในการอ่่าน ใช้้สำหรัับวััดความรู้้�
ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับการอ่่านภาษาไทย ได้้แก่่ ความเข้้าใจ
หลัักการสะกดคำและความหมายของคำตามบริิบทหรืือ
ตามรููปประโยคต่่าง ๆ เป็็นแบบทดสอบปรนััยชนิิด        
เลืือกตอบ 3 ตััวเลืือก จำนวน 20 ข้้อ ให้้คะแนนข้้อที่่�       
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ตอบถูกูต้อ้งข้อ้ละ 1 คะแนน โดยคุุณภาพของแบบทดสอบ
มีีความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (IOC) ระหว่่าง 0.80-1.00          
มีีความยากง่่าย (p) ระหว่่าง 0.35-0.78 และค่่าอำนาจ
จำแนกแบบอิิงเกณฑ์์ตามวิิธีีของเบรนแนน (Brennan) 
ระหว่่าง 0.46-0.88 และมีีค่า่ความเช่ื่�อมั่่�นของแบบทดสอบ
ทั้้�งฉบัับ โดยใช้้สููตรของโลเวท (Lovett) เท่่ากัับ 0.86		
		  1.3 แบบทดสอบการคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียน
ชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 1 เป็น็แบบทดสอบปรนัยัชนิดิเลืือกตอบ 
3 ตััวเลืือก จำนวน 20 ข้้อ ให้้คะแนนข้้อที่่�ตอบถููกต้้องข้้อละ   
1 คะแนน โดยคุุณภาพของแบบทดสอบมีีความเที่่�ยงตรง
เชิิงเนื้้�อหา (IOC) ระหว่่าง 0.80-1.00 มีีความยากง่่าย (p) 
ระหว่่าง 42-0.86 และค่่าอำนาจจำแนกแบบอิิงเกณฑ์    
ตามวิิธีีของเบรนแนน (Brennan) ระหว่่าง 0.48-0.89     
และมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบทั้้�งฉบัับ โดยใช้้สููตร
ของโลเวท (Lovett) เท่่ากัับ 0.87				  
 		  1.4 แบบสอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียน  
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้
สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุดุฝึกึการอ่่านแบบเกมกระดาน เร่ื่�อง 
การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์ เป็็นแบบสอบถามชนิิด
มาตราส่่วนประมาณค่่า 3 ระดัับ จำนวน 15 ข้้อ โดย
คุณุภาพของแบบทดสอบมีคีวามเที่่�ยงตรงเชิงิเนื้้�อหา (IOC) 
ระหว่่าง 0.60-1.00 มีีค่่าอำนาจจำแนกด้้วยสููตร Item 
Total Correlation ระหว่า่ง 0.43 – 0.79 และหาค่า่ความ
เชื่่�อมั่่�นของแบบสอบถามทั้้�งฉบัับด้้วยสััมประสิิทธิ์์�แอลฟา    
( -Coefficient) ของครอนบัคั (Cronbach)  มีคี่า่ความเชื่่�อมั่่�น
ทั้้�งฉบัับ เท่่ากัับ 0.89

	 2. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	    2.1 ทำการทดสอบก่่อนเรีียน (Pre-test) กัับ
นักัเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่าง ด้ว้ยแบบทดสอบความสามารถในการอ่่าน
ภาษาไทย และแบบทดสอบการคิิดวิิเคราะห์์ ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น 
แล้้วบัันทึึกผลลงในแบบบัันทึึกผลการทดสอบก่่อนเรีียน 		
		  2.2 ดำเนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตาม
แผนการจัดักิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับ
ชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดานเพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถ
ในการอ่่านภาษาไทยและการคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 1 จนครบจำนวน 20 แผน โดยมีีการ
ทดสอบระหว่่างเรีียนท้้ายบทเรีียนของชุุดฝึึกการอ่่านแบบ
เกมกระดาน  							    

	 	 2.3 ทำการทดสอบหลังัเรียีน (Post-test) โดยใช้้
แบบทดสอบวััดความสามารถในการอ่่านภาษาไทย และ
แบบทดสอบการคิดิวิเิคราะห์ ์ที่่�เป็น็ชุดุเดียีวกับัการทดสอบ
ก่่อนเรีียน แล้้วบัันทึึกผลคะแนนหลัังเรีียน 			 
		  2.4 สอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมอง
เป็น็ฐานร่ว่มกับัชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน เรื่่�อง การอ่า่น
และการคิิดวิิเคราะห์์ โดยครูผู้้�สอนแจกแบบสอบถาม    
ความพึงึพอใจให้น้ักัเรียีน แล้้วครูอู่า่นข้อ้คำถามให้น้ักัเรียีน
ฟัังแล้้วให้้นัักเรีียนเลืือกระดัับความพึึงพอใจ ตามความคิิดเห็็น
ของตนเอง

	 3. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล				  
		  ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการวิิเคราะห์์ข้้อมููล  ดัังนี้้�		
		  3.1 นำคะแนนการทดสอบระหว่่างเรีียน และ
การทดสอบความสามารถในการอ่า่นภาษาไทย และคะแนน
การคิดิวิเิคราะห์ ์หลังัเรียีน มาคำนวณหาประสิทิธิภิาพของ
แผนการจัดักิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับ
ชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดานเพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถ
ในการอ่่านภาษาไทยและการคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 1 โดยใช้้สููตร E

1
/E

2  
(ชััยยงค์์ พรหมวงศ์์, 

2556) โดย E
1 
ประเมิินได้้จากคะแนนระหว่่างเรีียน ได้้แก่่ 

คะแนนจากการประเมิินผลงานระหว่่างเรีียน และการทำ
แบบทดสอบย่่อยท้้ายบทเรีียน ส่่วน E

2
 ประเมิินได้้จากการ

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

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

ตาราง 1  ประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน		
n=25

จำ�นวนนักเรียน
ประสิทธิภาพกระบวนการ (E

1
) ประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E

2
)

E
1
/ E

2คะแนนเต็ม คะแนนรวมที่ได้ คะแนนเต็ม คะแนนรวมที่ได้

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

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

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

ตาราง  2   ผลการทดสอบการแจกแจงแบบปกติขิองคะแนนความสามารถในการอ่่านภาษาไทย ก่อ่นเรีียนและหลัังเรีียน

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

คะแนนก่อนเรียน .235 25 .071 .929 25 .084

คะแนนหลังเรียน .156 25 .121 .957 25 .355

	จ ากตาราง 2 การทดสอบการแจกแจงแบบปกติิของความสามารถในการอ่่านภาษาไทย โดยจะแสดงค่่าสถิิติิ
ทดสอบทั้้�ง 2 แบบคืือ Kolmogorov-Smirnov และ Shapiro-Wilk  พบว่า่ ไม่่มีนีัยัสำคััญทางสถิิติทิี่่�ระดัับ .05 ทั้้�งคะแนน
ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน จึึงสรุุปได้้ว่่า คะแนนความสามารถในการอ่่านภาษาไทย ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนมีีการแจกแจง
แบบปกติิ

ตาราง  3   ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านภาษาไทย ระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

n=25

การทดสอบ S.D. df t-test p-value

ความสามารถในการอ่านภาษาไทย ก่อนเรียน 14.36 1.50 24 -26.391** .000

ความสามารถในการอ่านภาษาไทย หลังเรียน 24.64 1.73

**  หมายถึึง มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01

	จ ากตาราง  3  นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�เรีียนด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึก
การอ่่านแบบเกมกระดาน เรื่่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์ มีีคะแนนความสามารถในการอ่่านภาษาไทย หลัังเรีียน   
สููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01
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	 3. ผลการเปรีียบเทีียบการคิิดวิเิคราะห์ ์ของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1ระหว่า่งก่อ่นและหลังัเรียีนด้ว้ยกิจิกรรม
การเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน เรื่่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์

ตาราง  4   ผลการทดสอบการแจกแจงของคะแนนการคิิดวิิเคราะห์์ ระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

คะแนนก่อนเรียน .187 25 .025 .925 25 .068

คะแนนหลังเรียน .188 25 .023 .930 25 .089

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

ตาราง 5  ผลการเปรีียบเทีียบการคิิดวิิเคราะห์์ ระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

n=25

การทดสอบ S.D. df t-test p-value

การคิดวิเคราะห์ ก่อนเรียน 12.00 1.26 24 -12.050** .000

การคิดวิเคราะห์ หลังเรียน 16.40 1.38

*  หมายถึึง มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01

	จ ากตาราง  5  นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�เรีียนด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึก
การอ่่านแบบเกมกระดาน เร่ื่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์ มีีคะแนนการคิิดวิิเคราะห์์ หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน    
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01

	 4. การศึกึษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 ต่อ่กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับ
ชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดาน เรื่่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์ ์ปรากฏดัังตาราง 6

ตาราง 6  ความพึงึพอใจของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 1 ต่อ่กิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้ส้มองเป็็นฐานร่่วมกับัชุดุฝึกึการ
อ่่านแบบเกมกระดาน เรื่่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์                                                  n=25

ข้อ รายการประเมิน S.D. ระดับความพึงพอใจ

1 นักเรียนชอบกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายตามจังหวะ 2.60 0.58 มาก

2 นักเรียนสนุกสนานที่ได้แข่งขันเกมกระดานร่วมกับเพื่อน 2.65 0.70 มาก

3 การทำ�งานกับเพื่อนทำ�ให้นักเรียนสนใจ 2.68 0.67 มาก

4 ชอบการได้เรียนรู้กับเพื่อนๆ ทำ�ให้อ่านเก่งขึ้น 2.65 0.48 มาก

5 ชอบที่ได้ใช้ความคิดในการแต่งประโยค 2.64 0.50 มาก

6 กิจกรรมมีความสนุกสนานทำ�ให้อยากเรียนวิชาภาษาไทย 2.85 0.64 มาก

7 ชอบกิจกรรมที่ครูกำ�หนดให้แสดงท่าทางอย่างอิสระ 2.65 0.74 มาก

8 ชอบการเล่นเกมกระดานทำ�ให้กล้าขึ้น 2.62 0.56 มาก

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

10 ชอบการเล่นเกมกระดานเพราะช่วยให้นักเรียนรู้จักทำ�งานร่วมกับเพื่อน 2.67 0.70 มาก

11 ทำ�ให้นักเรียนได้ฝึกคิด 2.63 0.63 มาก

12 ครูมีอุปกรณ์ที่ทำ�ให้อยากเรียน 2.80 0.41 มาก

13 ชอบที่ครูนำ�นิทานมาเล่าให้ฟังและอยากอ่านนิทานมากขึ้น 2.41 0.68 มาก

14 การทำ�แบบฝึกการอ่านที่ครูให้ทำ�นั้นเป็นประโยชน์ 2.65 0.72 มาก

15 นักเรียนชอบเรียนภาษาไทยในแบบที่สนุกสนานโดยได้เล่นเกมพร้อมกับฝึกการอ่านไปด้วย  2.66 0.72 มาก

โดยรวม 2.66 0.57 มาก

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

อภิิปรายผล			

	 1. กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับ
ชุุดฝึึกการอ่่านแบบเกมกระดานเพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถ
ในการอ่่านภาษาไทยและการคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียน    
ชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 มีปีระสิิทธิภิาพเท่่ากับั 82.91/82.08 
ซึ่่�งเป็น็ไปตามเกณฑ์ ์80/80 เน่ื่�องจากการออกแบบกิจิกรรม
การเรีียนรู้้�ที่่�ตอบสนองการทำงานของสมองของนัักเรีียน 
เน้น้ให้นั้ักเรีียนได้้เรียีนรู้้�จากการปฏิสัิัมพันัธ์ก์ับัสิ่่�งแวดล้้อม
ใกล้ต้ัวั สร้้างแรงกระตุ้้�นภายในจิิตใจที่่�เกิดิแรงจููงใจให้้ผู้้�เรียีน
สนใจเรียีนรู้้�การอ่า่นโดยใช้ก้ารแข่ง่ขันัเกมกระดานที่่�เชื่่�อมโยง
วิิธีีการเล่่นเกมเข้้ากัับการฝึึกฝนการอ่่านและการแต่่ง
ประโยคซึ่่�งเป็็นเทคนิิคในการดึึงความรู้้�ในสมองของผู้้�เรีียน
ออกมาใช้้ สอดคล้้องกัับแนวคิิดของมาซาร์์โน (Marzano, 
2001) ที่่�อธิบิายไว้้ว่า่ การจััดการเรีียนรู้้�จึงควรเน้้นให้้ผู้้�เรีียน
เกิดิประสบการณ์จ์ากการวิิเคราะห์์ข้อ้มููลแวดล้้อมจนเข้้าใจ
ได้้หลัักการแล้้วนำหลัักการนั้้�นมาใช้้แก้้ปััญหาหรืือ
สร้้างสรรค์์ผลงานต่่าง ๆ อัันจะทำให้้เกิิดความรู้้�ที่่�ฝัังลึึก      
ดัังคำกล่่าวที่่�ว่่า ยิ่่�งใช้้ความรู้้�มากเท่่าไหร่่ ก็็ยิ่่�งเข้้าใจและ
จดจำความรู้้�เร่ื่�องนั้้�นมากยิ่่�งขึ้้�น และสอดคล้องกัับแนวคิด
ของ เคน และเคน (Caines & Caines,  1990) อธิิบายหลัักการ
ที่่�สำคััญไว้้ว่่า สมองเรีียนรู้้�พร้้อมกัันทุุกระบบ แต่่ละระบบ
มีหีน้า้ที่่�ต่า่งกัันและสมองสามารถทำสิ่่�งต่า่ง ๆ  ได้ห้ลายอย่า่ง
ใน เ วลา เ ดีี ยวกันโดยผสมผสานทั้้� ง ด้้ านความ คิิด 
ประสบการณ์ ์และอารมณ์ ์รวมถึึงข้อ้มูลูที่่�มีอียู่่�หลากหลาย
รููปแบบ การสอนที่่�มีีประสิิทธิิภาพต้้องเชื่่�อมโยงความคิิด    

ที่่�กระจัดักระจายและข้้อมููลที่่�หลากหลายมาจัดัเป็็นความคิิด
รวบยอดที่่�เช่ื่�อมโยงกัันอย่่างเป็็นแบบแผน สมองเรีียนรู้้�    
จากการปฏิสัิัมพัันธ์์กับัสิ่่�งแวดล้้อม หากได้้รับัประสบการณ์์
ตรงจากสิ่่�งแวดล้้อมมากเท่่าใด  จะยิ่่�งเพิ่่�มการเรีียนรู้้�       
มากเท่่านั้้�น สมองจะเรีียนรู้้�มากขึ้้�นจากการท้้าทาย บรรยากาศ
ในชั้้�นเรีียนจึึงควรจะเป็็นการท้้าทาย และอารมณ์์มีีผลต่่อ
การเรีียนรู้้�อย่่างมาก เพราะการเรีียนรู้้�ได้้รัับอิิทธิพลจาก
อารมณ์์ ความรู้้�สึึกและทััศนคติิ และอารมณ์์เป็็นตััวกระตุ้้�น
ให้้เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างสร้้างสรรค์์ได้้ ผู้้�วิิจััยจึึงผสมผสาน      
วิิธีีการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกมกระดาน 
เป็็นการจำลองสถานการณ์์ให้้นัักเรีียนสวมบทบาทเป็็น       
ผู้้�เล่่นและเดิินหมากไปบนกระดานที่่�มีีลัักษณะเฉพาะ 
นัักเรีียนจะได้้ร่่วมกัันแก้้ไขปััญหา เพื่่�อทำภารกิิจในเกมให้้
สำเร็จ็ภายใต้้ เงื่่�อนไขหรืือกฎกติกิาที่่�กำหนด (ขวัญัชนก   ชมกลาง, 
2562) เกมกระดาน เป็็นเกมการศึึกษาในรููปแบบหนึ่่�ง โดยมีี
ลักัษณะเป็็นการใช้้สถานการณ์์จำลอง ที่่�ประกอบด้้วย กฎ กติกิา 
วิิธีีการเล่่น และมีีจำนวนผู้้� เล่่นทั้้� งแบบคนเดีียวและ             
แบบกลุ่่�ม อีีกทั้้�งยัังเป็็นกิิจกรรมที่่�ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีความสุุข
กับัการเรีียน และสร้้างแรงจููงใจให้้ผู้้�เรียีนในการพััฒนาการ
เรีียนรู้้� ซ่ึ่�งถ้้านำเกมกระดานมาประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการ
เรียีนรู้้�ได้อ้ย่า่งเหมาะสม จะสามารถช่ว่ยเสริมิสร้า้งมโนทัศัน์์ 
ความรู้้� ทัักษะ ที่่�เหมาะสมกัับแต่่ละวััย (ชาคริิสต์์ ขำศรีี         
และคณะ, 2565) การใช้้เกมกระดานในการจััดกิิจกรรม   
การเรีียนรู้้�สามารถช่่วยในการให้้ฝึึกสมอง ให้้มีีความคิิด
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สร้้างสรรค์์ และช่่วยให้้คิิดและตััดสิินใจแก้้ไขปััญหาได้้
รวดเร็็วขึ้้�น เกมกระดานช่่วยให้้มีีสมาธิิในการเรีียน ช่่วยให้้
นักัเรีียนได้พ้ัฒันาสติปัิัญญาด้า้นการคิดิ การสัังเกต การคิิด
หาเหตุุผล (วราภรณ์ ์ลิ้้�มเปรมวัฒันา และ กันัตภณ ธรรมวัฒันา, 
2560) การใช้้เกมเป็็นการเรีียนรู้้�ช่่วยพััฒนาผู้้�เรีียนให้้
สามารถแสวงหาความรู้้�และประยุุกต์์ใช้้ทัักษะต่่าง ๆ สร้้าง       
ความเข้้าใจด้้วยตนเอง จนเกิิดเป็็นการเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมาย	
	 2. นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�เรีียนด้้วย
กิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกับัชุดุฝึกึการอ่่าน
แบบเกมกระดาน เร่ื่�อง การอ่่านและการคิิดวิิเคราะห์์ มีี
คะแนนความสามารถในการอ่่านภาษาไทย หลัังเรีียน         
สูงูกว่า่ก่อ่นเรียีน อย่า่งมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .01 ทั้้�งนี้้�
เป็็นเพราะการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นสมองเป็็นฐาน
ช่ว่ยสร้้างการเรีียนรู้้�อย่่างเหมาะสมกัับการทำงานของสมอง
นักัเรีียน เช่่น ขั้้�นตอนที่่� 1 ขั้้�นการสร้้างความสนใจ กิจิกรรม
ในขั้้�นตอนนี้้�มีจีุดุประสงค์์เพื่่�อเตรียมความพร้อม สร้า้งความสนใจ
หรืือแรงจููงใจในการที่่�จะเรีียนรู้้�เรื่่�องใหม่่ มีีการกระตุ้้�นการ
ทำงานของสมองด้้วยกิิจกรรม Brain Gym และมีี            
การทบทวนความรู้้�เดิิม เพื่่�อให้้นัักเรีียนได้้เช่ื่�อมโยงกัับ    
ความรู้้�ใหม่่ที่่�จะเรีียนในครั้้�งต่อ่ไป ส่ว่นขั้้�นตอนที่่� 2 ขั้้�นนำเสนอ
ความรู้้�ใหม่่ เป็็นขั้้�นตอนที่่�ผู้้�เรีียนลงมืือสำรวจ ศึกึษา ค้น้หา
คำตอบจากแหล่่งความรู้้�ด้วยตนเองจากแหล่่งความรู้้�และ
วิิธีีการที่่�หลากหลาย นัักเรีียนมีีโอกาสทำกิิจกรรมกลุ่่�ม      
ร่่วมกััน รัับรู้้�และทำความเข้้าใจในเนื้้�อหาหรืือบทเรีียนใหม่่
ด้ว้ยประสาทสัมผััสรัับรู้้�ที่่�หลากหลาย การจัดัลำดัับขั้้�นตอน
ของเนื้้�อหาความรู้้�ที่่�เชื่่�อมโยงต่อ่เนื่่�องและมีเีหตุผุลอธิบิายได้้ 
การเรีียนรู้้�จากส่ื่�อที่่�น่่าสนใจเหมาะกัับเนื้้�อหาในบทเรีียน 
ข้อ้มูลูความรู้้�ที่่�จัดัให้เ้รียีนควรสอดคล้อ้งกับัวิถิีชีีวีิติจริงิของ
ผู้้�เรีียน ขั้้�นตอนที่่� 3 ขั้้�นการวิิเคราะห์์และสรุุป นัักเรีียน        
ได้ส้รุุปเป็็นความรู้้�ความคิิดรวบยอดของบทเรีียนที่่�จะทำให้้
จดจำคำศัพัท์ไ์ด้้ดีขีึ้้�น ขั้้�นตอนที่่� 4 ขั้้�นแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�และ
ฝึึกปฏิิบััติิ ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีคุุณค่่าและมีี
ความหมายต่่อตนเองมากขึ้้�น ขั้้�นตอนที่่� 5 ขั้้�นประยุุกต์์ใช้้
ความรู้้� ให้้ผู้้�เรีียนใช้้ประสบการณ์์ความรู้้�เพิ่่�มเติิมผนวกกัับ
ความคิิดที่่�จะนำไปใช้้ในสถานการณ์์ปััญหาใหม่่ และจะ
ทำให้้เชื่่�อมโยงความรู้้�ได้้ดีีขึ้้�นจากการดึึงความรู้้�ออกมาใช้้ 
และขั้้�นตอนที่่� 6 ขั้้�นการประเมิินผลการเรีียน ทำให้้ผู้้�สอน
รับัรู้้�ว่าจุดุประสงค์์การเรีียนรู้้�หรืือตััวชี้้�วัดันั้้�นผ่า่นการตรวจสอบ
ว่า่นักัเรียีนบรรลุหุรืือยังัและบรรลุผุลในระดับัใด ยังัต้อ้งการ

ปรัับปรุุงเพื่่�อเติิมในประเด็็นใดบ้้าง และกระตุ้้�นให้้นัักเรีียน
พยายามเรีียนรู้้�ให้้มากยิ่่�งขึ้้�น (นิิราศ จัันทรจิิตร, 2553)       
ซึ่่�งผลการวิิจััยนี้้� สอดคล้้องกัับ ภริิตา การะภาพ (2564) 
การพัฒันากิจิกรรมการเรียีนรู้้�ตามแนวทางการจัดัการเรียีน
รู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้สื่่�อโมชัันกราฟิิก               
ที่่�สามารถกระตุ้้�นการทำงานของสมองคล้้ายกัับเกมกระดาน 
พบว่า่ ความสามารถในการอ่า่นสะกดคำตามมาตราตัวัสะกด
สำหรัับกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�
โดยใช้้สมองเป็็นฐาน ร่่วมกัับการใช้้สื่่�อโมชัันกราฟิิกเพ่ื่�อ     
ส่ง่เสริมิความสามารถในการอ่า่นสะกดคำ หลังัเรียีนสูงูกว่า่
ก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01  		
	 3. นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�เรีียนด้้วย
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึก        
การอ่่านแบบเกมกระดาน เรื่่�อง การอ่่านและการคิิด
วิิเคราะห์์ มีีคะแนนการคิิดวิิเคราะห์์ หลัังเรีียนสููงกว่่า      
ก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 ทั้้�งนี้้�       
เป็็นเพราะกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วม       
กับัชุดุฝึกึการอ่า่นแบบเกมกระดานเพื่่�อส่ง่เสริมิความสามารถ
ในการอ่่านภาษาไทยและการคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียน    
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 กระตุ้้�นให้้นัักเรีียนได้้ฝึึกฝนการคิิด
วิิเคราะห์์อย่่างต่่อเนื่่�อง โดยเฉพาะขั้้�นตอนการจััดกิิจกรรม
การเรีียนรู้้�ขั้้�นที่่� 3 ขั้้�นการวิิเคราะห์์และสรุุป เป็็นกิิจกรรม
การเรีียนที่่�ผู้้� เรีียนนำความรู้้�มาสรุุปเป็็นความรู้้�และ         
ความคิิดรวบยอดของตนเอง ผู้้�เรีียนจึึงเกิิดความแตกฉาน      
ในการแสดงความคิิดเห็็นรอบด้้าน นำไปสู่่�การพิิจารณา  
ตััดสิินลงความคิิดเห็็นในข้้อมููลความรู้้�นั้้�นในขั้้�นต่่อมา      
(นิิราศ จัันทรจิิตร, 2553) และนอกจากนั้้�น ผู้้�วิิจััยยัังได้้      
สอดแทรกกิิจกรรมการคิิดวิิเคราะห์์ในชุุดฝึึกการอ่่านแบบ
เกมกระดานโดยประกอบด้้วยแบบฝึึกการอ่่านและการคิิด
วิเิคราะห์ห์ลากหลายวิธิีกีาร ได้แ้ก่ ่การจัดัหมวดหมู่่�คำ การเชื่่�อมโยงคำ
กัับภาพ การเชื่่�อมโยงคำที่่�ออกเสีียงสััมพัันธ์์คล้้องจองกััน          
โดยถืือได้้ว่่า กิิจกรรมการคิิดวิิเคราะห์์ช่่วยให้้นัักเรีียนเข้้าใจ
แบบแผนของการอ่่านภาษาไทยมากขึ้้�น เพราะการคิิด
วิิเคราะห์์จะช่่วยให้้รู้้�ข้้อเท็็จจริิง รู้้�เหตุุผลเบื้้�องต้้นของสิ่่�งที่่�
เกิิดขึ้้�น เข้้าใจความเป็็นมาเป็็นไปของเหตุุการณ์์ต่่าง ๆ  รู้้�ว่่า
เรื่่�องนั้้�นมีีองค์์ประกอบอะไรบ้้าง รู้้�รายละเอีียดของ             
สิ่่�งต่่าง ๆ ทำให้้ได้้ข้้อเท็็จจริิงที่่�เป็็นพื้้�นฐานความรู้้� เพื่่�อนำ
ไปใช้้ในการตััดสิินใจแก้้ปััญหาและการตััดสิินใจในเรื่่�อง       
ต่่าง ๆ ได้้อย่่างถููกต้้อง การคิิดวิิเคราะห์์เป็็นการคิิดที่่�นำไปสู่่�       
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การตััดสิินใจ จึึงครอบคลุุมแทบทุุกเรื่่�องที่่�เข้้ามาปะทะ      
ชีวีิติประจำวันั ก่อ่นตัดัสินิใจเรื่่�องใดจำเป็น็ต้อ้งเข้า้ใจ รู้้�ที่่�มาที่่�ไป 
รู้้�ผลดีีผลเสีีย รู้้�ข้้อเท็็จจริง รู้้�ว่่าถ้้าปััจจุบัันเป็็นเช่่นนี้้�           
แนวโน้ม้อนาคตจะเป็น็เช่น่ไร รู้้�ว่า่สิ่่�งที่่�เราสร้า้งสรรค์ข์ึ้้�นมานั้้�น
นำมาใช้้กัับโลกความเป็็นจริิงได้้หรืือไม่่ สิ่่�งเหล่่านี้้�ย่่อมช่่วยให้้เรา
ตััดสิินใจได้้ถููกต้้องเหมาะสม และการคิิดวิิเคราะห์์ที่่�เป็็น    
พื้้�นฐานของการคิิดขั้้�นสููงและเป็็นพื้้�นฐานในการยกระดัับ
ผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียน สอดคล้องกัับแนวคิดของมาซาร์์โน 
(Marzano, 2001) ที่่�อธิิบายไว้้ว่่า การจััดการเรีียนรู้้�            
จึึงควรเน้้นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดประสบการณ์์จากการวิิเคราะห์์
ข้้อมููลแวดล้้อมจนเข้้าใจได้้หลัักการแล้้วนำหลัักการนั้้�น      
มาใช้้แก้้ปัญัหาหรืือสร้้างสรรค์ผ์ลงานต่่างๆ อันัจะทำให้้เกิิด
ความรู้้�ที่่�ฝัังลึึก ดัังคำกล่่าวที่่�ว่่า ยิ่่�งใช้้ความรู้้�มากเท่่าไหร่่      
ก็็ยิ่่�งเข้้าใจและจดจำความรู้้�เรื่่�องนั้้�นมากยิ่่�งขึ้้�น   		
	 4. นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 มีีความพึึงพอใจ
ต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึก
การอ่่านแบบเกมกระดาน เรื่่�อง การอ่่านและการคิิด
วิิเคราะห์์ โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก เน่ื่�องจากนัักเรีียน           
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  1 อยู่่� ในช่่วงวััยที่่�ชอบการเล่่น
สนุุกสนาน ชอบความท้้าทาย ชอบการเล่่นเกม ดัังนั้้�น      
การเรียีนรู้้�การอ่า่นร่ว่มกับัชุดุฝึกึการอ่า่นแบบเกมกระดาน 
จึงึสอดคล้องกับัความต้อ้งการของนักัเรียีน โดยเกมกระดาน 
เป็น็เกมการศึกึษาในรูปูแบบหนึ่่�ง โดยมีลีักัษณะเป็น็การใช้้
สถานการณ์์จำลอง ที่่�ประกอบด้้วยกติิกาและวิิธีีการเล่่น     
ที่่�ทำให้ผู้้้�เรียีนได้ม้ีคีวามสุขุกับัการเรียีน และสร้า้งแรงจูงูใจ
ให้้ผู้้�เรีียนสนใจสาระของการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น เพราะต้้องการ
เรีียนรู้้�เพื่่�อชนะในเกม ซึ่่�งถ้้านำเกมกระดาน มาประยุุกต์์ใช้้
ในการจััดการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างเหมาะสม จะสามารถช่่วย       
ในการให้้ฝึึกสมอง ให้้มีีความคิิดสร้้างสรรค์์ และช่่วยให้้คิิด
และตัดัสินิใจแก้ไ้ขปัญัหาได้ร้วดเร็ว็ขึ้้�น เกมกระดานช่ว่ยให้้
มีีสมาธิิในการเรีียน ช่่วยให้้นัักเรีียนได้้พััฒนาสติิปััญญา    
ด้้านการคิิด การสัังเกต การคิิดหาเหตุุผล (วราภรณ์์                  
ลิ้้�มเปรมวััฒนา และ กัันตภณ ธรรมวััฒนา, 2560) การใช้้เกม
เป็็นการเรีียนรู้้�ช่วยพััฒนาผู้้�เรีียนให้้สามารถแสวงหาความรู้้�
และประยุุกต์์ใช้้ทัักษะต่่าง ๆ สร้้างความเข้้าใจด้้วยตนเอง 
เกิิดเป็็นการเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมาย และบรรลุุตาม       
เป้้าหมายของผู้้�เรีียน จึึงทำให้้นัักเรีียนได้้รัับการตอบสนอง
ส่่งผลให้้เกิิดความพึึงพอใจและต้้องการเรีียนสาระการเรีียนรู้้�
ภาษาไทย สอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ ภริิตา การะภาพ 
(2564) การพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทาง          
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้          
สื่่�อโมชันักราฟิิกเพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการอ่่านสะกดคำ

ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 พบว่่า ความพึึงพอใจ
ของนัักเรีียนโดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก

ข้้อเสนอแนะ							     
	 1.  ข้้อเสนอแนะในการนำไปใช้้			 
		  1.1 ครููควรทำความเข้้าใจหลัักการเรีียนรู้้�              
ที่่�เน้น้สมองเป็น็ฐานและกติกิาของเกมกระดานอย่า่งแม่น่ยำ 
เพื่่�อให้ช้ี้้�แจงขั้้�นตอนการเรียีนรู้้�และกติกิาการเล่น่เกมต่า่ง ๆ  
ได้้อย่่างกระชัับชััดเจน และควรเตรียมอุุปกรณ์์ในการจััด
ประสบการณ์์และคอยกำกัับดููแลชี้้�แนะอย่่างใกล้้ชิิด จึึงจะ
ทำให้้เกิิดประสิิทธิิภาพในการเรีียนและจััดการเรีียนรู้้�ได้้ตามแผน 	
		  1.2 ครูควรให้้กำลัังใจเพื่่�อสร้้างความมั่่�นใจกับ
นัักเรีียนกล้้าประเมิินและยอมรัับความจริิงที่่� เกิิดขึ้้�น           
กับัตนเอง ทั้้�งความสำเร็จ็จากการเรียีนและสิ่่�งที่่�ยังัไม่บ่รรลุุ
ตามเป้้าหมาย ให้้กำลัังใจนักเรีียนพััฒนาตนเอง จะสร้้าง
ทักัษะการเรียีนรู้้�และส่ง่เสริมิให้น้ักัเรียีนเรียีนรู้้�อย่า่งมีสี่ว่นร่ว่ม
ด้้วยความเต็็มใจ ยอมรัับในการเป็็นผู้้�นำและผู้้�ตามที่่�ดีี         
มีีความสามััคคีี ยอมรัับซึ่่�งกัันและกััน และเรีียนด้้วยความมุ่่�งมั่่�น
ตั้้�งใจ ด้้วยความต้้องการที่่�จะประสบความสำเร็็จในการเรีียน		
		  1.3 ครููผู้้�สอนควรให้้ความสำคััญกัับการชื่่�นชม
ผลงานของนัักเรีียนและการให้้กำลัังใจนักเรีียนทั้้�งผลงาน  
ที่่�ดีแีละผลงานที่่�ไม่เ่ป็น็ไปตามที่่�คาดหวััง เพราะความภาคภูมูิใิจ
ในการเรีียนจะส่่งผลให้้นัักเรีียนมีีความมุ่่�งมั่่�นและกำกัับ
ตนเองในการเรีียนรู้้�ครั้้�งต่่อไปมากขึ้้�น 			 
	 2.  ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 
		  2.1 ควรวิิจััยพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�   
โดยผสานแนวคิิดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นสมองเป็็นฐานร่่วมกัับ    
เกมกระดาน เพื่่�อพััฒนาการเรีียนรู้้�การอ่่านภาษาไทย      
รวมทั้้�งพััฒนาการสื่่�อสารด้้านอื่่�นๆ ได้้แก่่ การฟััง การพููด 
และการเขีียนภาษาไทย 					   
		  2.2 ควรวิิจััยพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�   
โดยผสานแนวคิิดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นสมองเป็็นฐานร่่วมกัับ   
เกมเชิิงสถานการณ์์ เพื่่�อพััฒนาการเรีียนรู้้�การด้้านการคิิด
วิเิคราะห์ ์เพราะการคิดิวิเิคราะห์เ์ป็น็พื้้�นฐานของการเรียีนรู้้�
ภาษาไทยและเป็็นพื้้�นฐานของการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาอื่่�น ๆ  	
		  2.3 ควรมีีการวิิจััยพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�    
การเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึกการอ่่านแบบ
เกมกระดาน ในรายวิิชาอื่่�น ๆ ในเชิิงบููรณาการโดยเน้้น
ความร่่วมมืือกัันระหว่่างครููที่่�สอนในรายวิิชาเดีียวกัันหรืือ
ข้า้มกลุ่่�มสาระเพื่่�อสร้า้งรูปูแบบการสอนแบบต่า่ง ๆ  เพราะ
จะเป็็นการประหยััดและเป็น็การระดมความคิิด ทำให้ไ้ด้้สื่่�อ
ที่่�มีีคุุณภาพดีีมีีประโยชน์์ และตอบสนองความต้้องการของผู้้�เรีียน
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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง มีีวััตถุุประสงค์์ 1) เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์
ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ก่่อนเรีียนกัับหลัังการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน                    
2) เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 หลัังการจััดการเรีียนรู้้�        
แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 และ 3) เพื่่�อศึึกษาการใฝ่่เรีียนรู้้�ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา                             
ปีีที่่� 2 จากการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัน ประชากรที่่�ใช้้ในงานวิิจััย ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�น
มััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�กำลัังศึึกษาอยู่่�ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 โรงเรีียนสตรีีวััดระฆััง กรุุงเทพมหานคร จำนวน 
8 ห้้อง มีีจำนวนนัักเรีียน 301 คน กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในงานวิิจััย ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�กำลัังศึึกษาอยู่่�ใน             
ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 โรงเรีียนสตรีีวััดระฆััง กรุุงเทพมหานคร จำนวน 1 ห้้อง มีีจำนวนนัักเรีียน 44 คน ได้้มา
โดยวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ประกอบด้้วย 1) แผนการจััดการเรีียนรู้้�วิชาวิิทยาศาสตร์ จำนวน           
5 แผน 2) แบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ และ 3) แบบสัังเกตพฤติิกรรมใฝ่่เรีียนรู้้� สถิิติิที่่�ใช้้ในการ
วิิเคราะห์์ข้้อมููล คืือ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่่าทีี						    
	 ผลการวิิจััยพบว่่า												          
		  1) นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ หลัังการจััดการเรีียนรู้้�               
แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 			 
		  2) นักัเรีียนชั้้�นมััธยมศึกึษาปีีที่่� 2 มีผีลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิชิาวิทิยาศาสตร์หลังัการจัดัการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ 
(7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05  				  
		  3) นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 มีีการใฝ่่เรีียนรู้้�หลัังจากการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับ           
เกมมิิฟิิเคชัันในระดัับมาก
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Abstract 

	 The objectives of this research were; 1) to compare the learning achievements in science subjects 
of Grade 8 students before and after learning through the inquiry learning management (7Es) combined 
with gamification, 2) to compare the learning achievements in science subjects of Grade 8 students 
after learning through the inquiry learning management (7Es) combined with gamification with the 
determined criterion of 70 percent, and 3) to study the pursuit of learning of Grade 8 students after 
learning. The population was 301 (8 classrooms) of Grade 8 students who studying in the second 
semester of the academic year 2022 at Satri Wat Rakhang School, Bangkok. The sample was 44 students 
(1 classroom) of Grade 8 students who studying in the second semester of the academic year 2022 
at Satri Wat Rakhang School, Bangkok derived from cluster random sampling. The research tools 
consisted of 1) five science lesson plans, 2) a science learning achievement test, and 3) an observation 
form for the pursuit of learning. The statistics used for analyzing data were mean, standard deviation, 
and t-test.															             
	 The results of the research showed that: 								     
		  1) learning achievements in science subjects of Grade 8 students after learning through the 
inquiry learning management (7Es) combined with gamification was statistically higher than before at 
the .05 level of significance, 										        
		  2) learning achievements in science subjects of Grade 8 students after learning through the 
inquiry learning management (7Es) combined with gamification was statistically higher than the          
determined criterion of 70 percent at the .05 level significance, 					   
		  3) the pursuit of learning of Grade 8 students after learning was at a high level.

Keyword: Inquiry Learning Management, Gamification

บทนำ 

	วิ ิทยาศาสตร์นั้้�นล้้วนมีีความเกี่่�ยวข้องสััมพัันธ์์        
กับัชีวิีิตความเป็น็อยู่่�ของมนุุษย์ ์ไม่ว่่า่จะเป็น็ด้้านการแพทย์ 
การเกษตร การทำอุุตสาหกรรม การผลิิตเครื่่�องมืือต่่าง ๆ 
ตลอดจนเทคโนโลยีี เพื่่�ออำนวยความสะดวกให้้กัับมนุุษย์์ 
วิิทยาศาสตร์์ทำให้้มนุุษย์์คิิดอย่่างมีีเหตุุมีีผล คิิดสร้้างสรรค์์ 
คิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ ให้้มนุุษย์์มีีทัักษะในการแก้้ปััญหา
ในชีีวิิตประจำวัันได้้อย่่างเป็็นระบบ สามารถตััดสิินใจ       
โดยใช้้ข้อ้มูลูที่่�หลากหลายและมีปีระจักัษ์พ์ยานที่่�ตรวจสอบได้ ้
ตลอดจนช่่วยให้้มนุุษย์์ทุุกคนมีีความรู้้�ความเข้้าใจในโลก
ของธรรมชาติแิละเทคโนโลยีทีี่่�มนุุษย์ไ์ด้้สร้า้งขึ้้�น (กระทรวง
ศึึกษาธิิการ, 2560) วิิทยาศาสตร์์ในศตวรรษที่่� 21 เป็็นโลก
ที่่�ความเจริิญก้้าวหน้้า ทำให้้มีีการเปลี่่�ยนถ่่ายข้้อมููลใหม่่ ๆ 
อย่า่งไม่ส่ิ้้�นสุดุ ส่ง่ผลให้เ้กิดิการเปลี่่�ยนแปลงต่อ่การดำรงชีพี
ของมนุุษย์์และสัังคม ซึ่่�งมนุุษย์์จำเป็็นต้้องเรีียนรู้้� เข้้าใจถึึง
ความเปลี่่�ยนแปลงนี้้� เพื่่�อปรัับตััวให้้เท่่าทัันต่่อสถานการณ์์
ที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปอย่่างรวดเร็็ว

 

	จ ากการวิิเคราะห์์ผลการทดสอบการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน
แห่่งชาติิ (O-NET) ในรายวิิชาวิิทยาศาสตร์ ของนัักเรีียน  
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่�  3 โรงเรีียนสตรีวััดระฆััง พบว่่า              
ผลคะแนนวิิชาวิิทยาศาสตร์ในปีี 2562-2564 มีีคะแนน
เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 32.34, 33.66 และ 34.52 ตามลำดัับ                
ซึ่่�งต่่ำกว่่าร้้อยละ 50 อีีกทั้้�งในการจััดการเรีียนการสอน      
ในรายวิิชาวิิทยาศาสตร์ที่่�ผ่่านมาพบว่่าบางเร่ื่�องและ        
บางเนื้้�อหา มีีเนื้้�อหาค่่อนข้้างมากและยากต่่อการเรีียนรู้้�  
ของผู้้�เรียีน ทำให้้ผู้้�เรียีนขาดแรงจูงูใจในการเรีียนรู้้� นักัเรียีน
ไม่ก่ล้า้แสดงความคิดิเห็น็ จึงึทำให้ผู้้้�เรียีนขาดการฝึกึทัักษะ
กระบวนการทางวิิทยาศาสตร์และกระบวนการคิิดวิเิคราะห์์ 
ซึ่่�งส่่งผลทำให้้ ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนต่่ำลง     
ซึ่่�งสะท้้อนให้เ้ห็น็ว่า่ความฉลาดรู้้�หรืือสมรรถนะในการเช่ื่�อมโยง
ความรู้้�ถึงึแนวคิดิทางวิทิยาศาสตร์ ์เพื่่�อวิเิคราะห์ ์แก้ป้ัญัหา 
การค้้นหาคำตอบ หรืือสรุุปผลได้้อย่่างมีีวิิจารณญาณของ  
ผู้้�เรียีนนั้้�นอยู่่�ระดับัต่่ำกว่า่ค่า่เฉลี่่�ย สถาบันัส่ง่เสริมิการสอน
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วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี (สสวท.) กล่่าวว่่า “การเรีียนรู้้�
จำเป็็นต้้องปรัับเปลี่่�ยนจากเดิิมที่่� เคยเน้้นเนื้้�อหาวิิชา        
(Content Based Learning) ไปเป็็นการเรีียนรู้้�ฐานสมรรถนะ 
(Competency Based Learning) และเน่ื่�องด้้วยความฉลาดรู้้�
เป็็นสิ่่�งที่่�จำเป็็นที่่�ทุุกคนควรมีีไว้้เป็็นพื้้�นฐานในสัังคม           
ยุคุดิจิิทิัลั เพื่่�อรองรับัศตวรรษที่่� 21 (สถาบันัส่่งเสริมิการสอน
วิิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีี, 2563) ฉะนั้้�นประเทศไทย     
จึงึจำเป็็นได้้มีกีารยกระดับัคุณุภาพทางการศึึกษา โดยมีีการ
ปรัับเปลี่่�ยนบทบาทของผู้้�สอนใหม่่ ซึ่่�งผู้้�สอนในยุุคปััจจุุบััน
ทำหน้า้ที่่�สนับัสนุุนการเรียีนรู้้�ให้ก้ับัผู้้�เรียีน ทำหน้้าที่่�กระตุ้้�น 
เสริมิสร้า้งแรงบันัดาลใจ ให้ค้ำปรึกึษา ชี้้�แนะ อีกีทั้้�งสามารถ
บููรณาการความรู้้� และเชื่่�อมโยงความรู้้�สู่่�ชีีวิิตประจำวัันให้้
กับัผู้้�เรียีนได้ ้โดยสถาบัันส่ง่เสริมิการสอนวิิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีี (สสวท.) ได้้มีีการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ฐาน
สมรรถนะของผู้้� เรีียน ซ่ึ่�งมีีกรอบการทำงานที่่�สำคััญ
ประกอบด้ว้ย การพัฒันาหลักัสูตูรและส่ื่�อการเรียีนการสอน 
การพััฒนาการจััดการเรีียนการสอน และการพััฒนา
แนวทางวััดและประเมิินผลการเรีียนรู้้� (สถาบัันส่่งเสริิม    
การสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี, 2564) ดัังนั้้�นผู้้�สอน
จึึงต้้องจััดรููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความสอดคล้องกัับผู้้�เรีียน 
โดยเน้้นกิิจกรรมที่่�มีีการเปิิดโอกาสทางการเรีียนรู้้�ให้้กัับ      
ผู้้�เรีียนได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์ทางบุุคคลและสัังคม			 
	 สภาพการณ์์จััดการเรีียนการสอนในรายวิิชา
วิิทยาศาสตร์์ในปััจจุุบัันอาจไม่่บรรลุุจุุดประสงค์์ เนื่่�องจาก
ผู้้�สอนยัังคงเน้้นการสอนที่่�มีีลัักษณะการใช้้เนื้้�อหา ผู้้�สอน
เป็็นผู้้�ลงมืือปฏิิบััติิ แล้้วผู้้�เรีียนเป็็นเพีียงแค่่ผู้้�สังเกตการณ์์
ทดลอง สิ่่�งสำคััญในการพััฒนาการจัดัการเรีียนรู้้�วิทยาศาสตร์
ที่่�ทำให้ผู้้้�เรียีนสามารถประสบความสำเร็จ็ได้น้ั้้�น คืือ การใช้้
กระบวนการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะทางวิิทยาศาสตร์ซ่ึ่�งทำให้้
ผู้้�เรีียนเกิิดความอยากรู้้�อยากเห็็น สามารถเชื่่�อมโยงเนื้้�อหา
ในบทเรียีนมาปรัับใช้ใ้นชีวีิติประจำวันั อีกีทั้้�งเป็น็การเสริิมสร้า้ง
กระบวนการทางวิิทยาศาสตร์ให้้กัับผู้้�เรีียน โดยผู้้�เรีียน       
จะต้อ้งสามารถออกแบบ   การทดลอง ตรวจสอบสมมติฐิาน 
และการตีคีวามหมายเพ่ื่�อสรุปุผลการทดลองได้ ้(วิโิรจ หลักัมั่่�น, 
2564) ในปััจจุุบัันนัักเรีียนยัังขาดทัักษะทางกระบวนการ
วิทิยาศาสตร์ค่่อนข้้างมาก เพราะว่่าผู้้�เรีียนมัักได้้รับัการเรีียน
การสอนด้้วยวิิธีีการจากการบรรยายของผู้้�สอนในชั้้�นเรีียน
เป็็นหลััก ซึ่่�งเป็็นวิิธีีการที่่�ขััดแย้้งกัับการจััดการเรีียนรู้้�         
ในศตวรรษที่่� 21 ที่่�มุ่่�งเน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ โดยมีีการลด
บทบาทของผู้้�สอนลง และมีีการเพิ่่�มบทบาทของผู้้�เรีียน     

มากขึ้้�น ให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ผ่านการลงมืือปฏิิบััติิ ศึึกษา 
ค้้นคว้า หาคำตอบด้้วยตััวเอง (สถาบัันส่่งเสริิมการสอน
วิทิยาศาสตร์และเทคโนโลยีี, 2559) ในการสอนวิทิยาศาสตร์
นั้้�น ผู้้�สอนควรคำนึึงถึึงความรู้้� เกี่่�ยวกัับความเข้้าใจ               
ของผู้้�เรีียน โดยผู้้�สอนจำเป็็นต้้องเข้้าใจความแตกต่่าง
ระหว่่างบุุคคลของผู้้�เรีียนในด้้านต่่าง ๆ ซึ่่�งเป็็นสิ่่�งจำเป็็นที่่�
ผู้้�สอนต้้องพิิจารณา ทั้้�งในช่่วงก่่อนสอน ขณะสอน และ    
หลัังการสอน เพราะเป็็นส่่วนสำคััญที่่�ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถ
เข้้าใจได้้อย่่างสมบููรณ์ ์(สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิทิยาศาสตร์
และเทคโนโลยีี, 2561)						    
	 แนวทางในการพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชา
วิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนและการใฝ่่เรีียนรู้้� ให้้สอดคล้อง
กับับริิบทของผู้้�เรีียนในปััจจุบัันนั้้�น สามารถทำได้้โดยจัดัการ
เรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะหาความรู้้�ร่วมกัับการนำเกมมาใช้้ใน   
การจัดัการเรีียนรู้้� ปัจัจุบันัสถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์
ได้้แนะนำให้้ครูวิิทยาศาสตร์์ใช้้รููปแบบการสอนแบบสืืบเสาะ
หาความรู้้�ซึ่่�งมีีขั้้�นตอน 5 ขั้้�น (5Es) คืือ (1) ขั้้�นสร้้างความสนใจ 
เป็็นขั้้�นนำเข้้าสู่่�บทเรีียน ซึ่่�งเกิิดจากความอยากรู้้�อยากเห็็น
ของผู้้�เรีียน (2) ขั้้�นสำรวจและค้้นหา เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียน           
จะต้้องวางแผน กำหนดแนวทางในการสำรวจตรวจสอบ                  
ตั้้�งสมมติิฐาน ลงมืือปฏิิบััติิเพื่่�อเก็็บรวบรวมข้้อมููล (3) ขั้้�น
อธิิบายและลงข้้อสรุุป เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียนดำเนิินการนำเสนอ
ข้้อมููลที่่�ได้้มาจากการวิิเคราะห์์ แปลผล สรุุปผล ออกมาใน
รููปแบบส่ื่�อต่่าง ๆ (4) ขั้้�นขยายความรู้้� เป็็นขั้้�นที่่�มีีการนำ
ความรู้้�เดิมิเชื่่�อมโยงกับัความรู้้�ใหม่่ที่่�ได้ค้้น้คว้า้เพิ่่�มเติมิ และ 
(5) ขั้้�นประเมิิน เป็็นขั้้�นการประเมิินการเรีียนรู้้�ด้้วย
กระบวนการต่่าง ๆ  ว่า่ผู้้�เรีียนมีคีวามรู้้�อะไรบ้้าง และมากน้้อย
เพีียงใด (สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และ
เทคโนโลยีี, 2561) ต่่อมามีีการพััฒนาขั้้�นตอนการสอนโดย
การขยายเป็็น 7 ขั้้�น (7Es) คืือ (1) ขั้้�นตรวจสอบความรู้้�เดิิม 
เป็น็ขั้้�นที่่�ผู้้�สอนทำหน้้าที่่�ในการตั้้�งคำถาม กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียน
แสดงความรู้้�เดิิม (2) ขั้้�นเร้้าความสนใจ เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�สอน
กระตุ้้�น หรืือยั่่�วยุุให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความอยากรู้้�อยากเห็็น         
(3) ขั้้�นสำรวจค้้นหา เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียนต้้องทำความเข้้าใจกัับ
ประเด็็นปััญหาหรืือคำถามที่่�สนใจจะศึึกษา แล้้วมีการ
วางแผน กำหนดแนวทางในการตรวจสอบ (4) ขั้้�นอธิิบาย 
เป็น็ขั้้�นที่่�ผู้้�เรียีนนำข้อ้มูลูที่่�ผ่า่นการตรวจสอบและเก็็บข้อ้มููล
มานำเสนอผ่า่นสื่่�อต่า่ง ๆ  เช่น่ ภาพ แผนภูมูิ ิตาราง เป็น็ต้น้ 
(5) ขั้้�นขยายความรู้้� เป็น็ขั้้�นที่่�มีกีารเชื่่�อมโยงองค์ค์วามรู้้�เดิมิ
กัับแนวคิดที่่�ทำการศึึกษาเพิ่่�มเติิม (6) ขั้้�นประเมิินผล        
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เป็็นขั้้�นการประเมิินการเรีียนรู้้� จากกระบวนการต่่าง ๆ ว่่า
ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�อะไรบ้้าง อย่่างไร และมากน้้อยเพีียงใด 
และ (7) ขั้้�นนำความรู้้�ไปใช้้ เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�สอนควรจััดเตรีียม
สถานการณ์์เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนนำความรู้้�ที่่�ได้้ไปประยุุกต์์ใช้้ให้้
เหมาะสมและเกิิดประโยชน์์ (ประสาท เนืืองเฉลิิม, 2558)
เกมมิิฟิิเคชัันเป็็นการนำเอากลไกของเกมในบริิบทที่่�ไม่่ใช่่
การเล่น่เกมมาประยุกุต์ใ์ช้ใ้นการจััดการเรียีนรู้้�ให้ก้ับัผู้้�เรียีน 
เป็็นการสร้้างแรงจููงใจให้้กัับผู้้�เรีียนทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความ
สนุุกสนาน เพลิดเพลิน กระตืือรืือร้้น เกิิดความท้้าทาย       
ไปกัับการเรียีนรู้้� และกระตุ้้�นให้ผู้้้�เรีียนมีสี่ว่นร่ว่มในชั้้�นเรียีน 
หากผู้้� เรีียนมีีแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�  ก็็จะเกิิดความ
กระตืือรืือร้้นและมีีความพยายาม เพื่่�อให้้บรรลุุเป้้าหมาย
ตามความต้อ้งการ (วรรณธิดิา ยลวิลิาศ, 2562) เทคนิิคการใช้้
เกมมิิฟิิเคชัันสามารถส่งผลดีีต่่อการเรีียนรู้้�จากด้้านต่่าง ๆ 
ของผู้้�เรีียน โดยเฉพาะด้้านผลสััมฤทธิ์์�ในการเรีียน การมีี  
ส่่วนร่่วม และแรงจููงใจในกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ซ่ึ่�งการใช้้    
องค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชันบางอย่่างสามารถสร้้าง
ผลลััพธ์์เชิิงบวกต่่อการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนได้้ โดยผู้้�สอน
สามารถนำแนวคิดนี้้�มาประยุุกต์์ใช้ใ้นการออกแบบกิิจกรรม
การเรีียนรู้้�ให้้กับัผู้้�เรีียนได้้ โดยการประยุุกต์์ใช้้เกมให้้ประสบผล
สำเร็็จนั้้�นจะต้้องมีีการให้้แต้้ม การให้้รางวััล และการเลื่่�อน
ระดัับชั้้�น ซึ่่�งแนวคิดนี้้�มีีจุุดเด่่นที่่�สำคััญ คืือ มีีหลัักการ
ออกแบบกิิจกรรมให้้มีีความสอดคล้องกัับพฤติิกรรมการเรีียน
ของผู้้�เรีียนในปััจจุุบัันเป็็นอย่่างดีี (ชนััตถ์์ พููนเดช และ ธนิิตา 
เลิิศพรกุุลรััตน์์, 2559) 						    
	จ ากปััญหาและแนวทางการพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนและแรงจููงใจในการเรีียนข้้างต้้น ผู้้�วิิจััย           
จึึงสนใจที่่�จะทำการวิิจััย เร่ื่�อง การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทาง          
การเรีียนและการใฝ่่เรีียนรู้้�โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบ        
สืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง โลกและการ
เปลี่่�ยนแปลง และทรัพยากรพลังงาน ในรายวิิชาวิิทยาศาสตร์ 
ซึ่่�งเป็น็การจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�ให้ผู้้้�เรีียนได้ ้ลงมืือปฏิบิัตัิิ
กิิจกรรมด้้วยตััวเอง เสริิมสร้้างทัักษะกระบวนการทาง
วิิทยาศาสตร์์ ผ่่านการสืืบเสาะหาความรู้้�  ด้้วยตนเองและ
การสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�นให้้กัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา
ปีีที่่� 2 ก่่อนขึ้้�นไปสู่่�ในระดัับ ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 เนื่่�องจาก
นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่�  3 จะต้้องมีีการทดสอบ           
การศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐานแห่่งชาติิ (O-NET) ในรายวิิชาวิิทยาศาสตร์ 
ดังันั้้�น ผู้้�วิจิัยัจึงึเห็น็ความสำคัญัในการเตรียีมความพร้อ้มให้้
กับันักัเรียีนตั้้�งแต่ร่ะดับัชั้้�นมัธัยมศึึกษาปีทีี่่� 2 โดยผู้้�วิจัยัสนใจ
ที่่�จะทำการวิิจััยโดยประยุุกต์์ในการจััดการเรีียนรู้้�แบบ        

สืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัน ซ่ึ่�งมีีขั้้�นตอนการจััด    
การเรียีนรู้้� 7 ขั้้�น ดังันี้้� ขั้้�นที่่� 1 ขั้้�นตรวจสอบความรู้้�เดิมิ โดย
ขั้้�นนี้้�ผู้้�สอนจะทำการยกตััวอย่่างสถานการณ์์ หรืือภาพที่่�
เกี่่�ยวข้้องกัับเนื้้�อหาในบทเรีียน แล้้วทำการตั้้�งคำถามเพื่่�อ
กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรียีนได้้แสดงความคิดิเห็็นจากความรู้้�เดิมิที่่�มีอียู่่� 
หากผู้้�เรีียนกลุ่่�มใดแสดงความคิิดเห็็นจากข้้อมููลที่่�ได้้รัับ          
ผู้้�สอนจะทำการให้้เหรีียญ เพื่่�อทำการสะสมคะแนน            
และเมื่่�อผู้้�สอนทำการสุ่่�มถามคำถามผู้้�เรีียนเป็็นรายบุุคคล 
หากผู้้�เรีียนตอบถููกต้้อง ผู้้�เรีียนจะได้้รัับตราประดัับดาว   
เพื่่�อนำไปสะสมคะแนนแลกของรางวััล ขั้้�นที่่� 2 ขั้้�นเร้้า    
ความสนใจ เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�สอนเป็็นผู้้�กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนอยากรู้้�
อยากเห็็น เกิิดการซัักถาม โดยผู้้�เรีียนอาจเชื่่�อมโยง
เหตุุการณ์์ที่่�ผ่่านมาแล้้ว หรืือเหตุุการณ์์ที่่�กำลัังจะเกิิดขึ้้�น     
ในขณะนั้้�น หากผู้้�เรีียนกลุ่่�มใดกล้้าแสดงความคิิดเห็็น หรืือ
ซัักถาม ผู้้�สอนจะดำเนิินการให้้เหรีียญเพื่่�อนำไปสะสม
คะแนน และเม่ื่�อผู้้�สอนทำการสุ่่�มถามคำถามผู้้�เรีียนเป็็นราย
บุุคคล หากผู้้�เรีียนตอบถููกต้้อง ผู้้�เรีียนจะได้้รัับตราประดัับ
ดาว เพื่่�อนำไปสะสมคะแนนแลกของรางวััล ขั้้�นที่่� 3           
ขั้้�นสำรวจ เมื่่�อผู้้�เรียีนทำความเข้า้ใจถึงึประเด็น็ที่่�สนใจแล้ว้ 
ดำเนิินการวางแผน สำรวจตรวจสอบสมมติิฐาน ลงมืือ
ปฏิิบััติิเพื่่�อเก็็บรวบรวมข้้อมููล หากผู้้�เรีียนกลุ่่�มใดมีีความตั้้�งใจ 
กระตืือรืือร้้นในการสืืบหาข้้อมููล ผู้้�สอนจะให้้ผู้้�เรีียนมีีสิิทธิ์์�
จับัฉลากในการตอบคำถามหากตอบถูกู ผู้้�เรียีนจะได้เ้หรียีญ
ในการสะสมคะแนน และเม่ื่�อผู้้�สอนทำการสุ่่�มถามคำถาม    
ผู้้�เรีียนเป็็นรายบุุคคล หากผู้้�เรีียนตอบถููกต้้อง ผู้้�เรีียนจะได้้
รัับตราประดัับดาว เพื่่�อนำไปสะสมคะแนนแลกของรางวััล 
ขั้้�นที่่� 4 ขั้้�นอธิิบาย เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียนนำเสนอข้้อมููลที่่�ได้้
ทำการศึกึษาในรููปของส่ื่�อแบบต่่าง ๆ  เช่่น รูปูภาพ แผนภููมิิ 
กราฟ ตาราง หากผู้้�เรีียนกลุ่่�มใดมีีการนำเสนอข้้อมููล           
ในรููปแบบความคิิดสร้้างสรรค์์ จะได้้รัับเหรีียญเพื่่�อนำไป
สะสมคะแนน และเมื่่�อผู้้�สอนทำการสุ่่�มถามคำถามผู้้�เรีียน
เป็็นรายบุุคคล หากผู้้�เรีียนตอบถููกต้้อง ผู้้�เรีียนจะได้้รัับตรา
ประดับัดาว เพื่่�อนำไปสะสมคะแนนแลกของรางวัลั ขั้้�นที่่� 5 
ขั้้�นขยายความรู้้� ในขั้้�นนี้้�หากผู้้�เรีียนกลุ่่�มใดสามารถออกมา
แลกเปลี่่�ยนความรู้้�กับผู้้�สอนหรืือเพื่่�อน ๆ  ในชั้้�นเรียีน ผู้้�สอน
จะดำเนิินการให้้เหรีียญเพื่่�อนำไปสะสมคะแนน และเมื่่�อผู้้�สอน
ทำการสุ่่�มถามคำถามผู้้�เรีียนเป็็นรายบุุคคล หากผู้้�เรีียน  
ตอบถูกูต้อ้ง ผู้้�เรียีนจะได้ร้ับัตราประดับัดาว เพื่่�อนำไปสะสม
คะแนนแลกของรางวััล ขั้้�นที่่� 6 ขั้้�นประเมิินผล ขั้้�นนี้้�ผู้้�สอน
จะทำการประเมิินผลของผู้้�เรีียน โดยการวััดได้้จากแบบ
ทดสอบท้า้ยบทเรียีนในแต่ล่ะชั่่�วโมง ซึ่่�งเป็น็แบบตอบสั้้�น ๆ  
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จำนวน 5 ข้อ้ เพื่่�อตรวจสอบว่า่ผู้้�เรียีนได้เ้รียีนรู้้�ในเรื่่�องอะไร 
และมีีความเข้้าใจมากน้้อยเพีียงใดหลัังจากที่่� ได้้รัับ              
การจัดัการเรีียนการสอน ซึ่่�งผู้้�สอนจะดำเนิินการให้เ้หรียีญ
ตามจำนวนข้้อที่่�ผู้้�เรีียนตอบถููก และขั้้�นที่่� 7 ขั้้�นนำความรู้้�
ไปใช้้ ขั้้�นนี้้�ผู้้�สอนจะดำเนิินการจััดเตรีียมสถานการณ์์หรืือ
กิิจกรรมที่่�สอดคล้องกัับเนื้้�อหาที่่�เรีียน หากผู้้�เรีียนกลุ่่�มใด
สามารถนำความรู้้�ที่่�ได้้หลัังจากการจััดการเรีียนการสอน
แล้้วไปปรับัใช้ห้รืือประยุกุต์ใ์ช้ใ้ห้เ้ข้า้กับัสถานการณ์ท์ี่่�ผู้้�สอน
ได้้สร้้างขึ้้�น ผู้้�เรีียนจะได้้รัับเหรีียญเพื่่�อนำไปสะสมคะแนน 
เมื่่�อการจััดการเรีียนการสอนเสร็็จแล้้วผู้้�สอนจะนัับจำนวน
เหรียีญของผู้้�เรียีนแต่ล่ะกลุ่่�มว่า่มีจีำนวนเท่า่ไรบ้า้ง ซึ่่�งกลุ่่�ม
ใดที่่�ได้จ้ำนวนเหรีียญสูงสุดุ 3 อันัดับัแรกจะได้้รับัของรางวัลั
ที่่�ผู้้�สอนได้้จััดเตรีียมไว้้ให้้ 

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1.เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชา
วิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ก่่อนเรีียน
กัับหลัังการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน  	
	 2.เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชา
วิิทยาศาสตร์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 หลััง         
การจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน
กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 							    
	 3.เพื่่�อศึกึษาการใฝ่่เรียีนรู้้�ของนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษา
ปีีที่่� 2 จากการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับ  
เกมมิิฟิิเคชััน   	

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากร/กลุ่่�มตััวอย่่าง				  
		  1.1 ประชากร	 คืือนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 2 
ที่่�กำลัังศึึกษาอยู่่�ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 
โรงเรีียนสตรีีวััดระฆััง กรุุงเทพมหานคร จำนวน 8 ห้้อง 
นัักเรีียนทั้้�งหมด 301 คน 					   
		  1.2 กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา  
ปีทีี่่� 2/7 จำนวน 44 คน โดยใช้้วิธิีกีารสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster 
random sampling) โดยใช้ว้ิธิีกีารจับัฉลากห้อ้งเรียีน 1 ห้อ้ง 
เนื่่�องจากการจัดัห้้องเรีียนของนัักเรีียนแต่่ละห้้องเป็็นแบบคละ
ความสามารถ 								      
	 2. ตััวแปร 								     
		  2.1 ตัวัแปรต้้น ได้้แก่่ การจัดัการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ 
(7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน  					  
		  2.2 ตััวแปรตาม ได้้แก่่ ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
วิิชาวิิทยาศาสตร์์ และการใฝ่่เรีียนรู้้�   

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย						    
		  การวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการวิิจััยตาม
แบบแผนการวิิจัยัแบบทดลองกลุ่่�มเดียีว One group pre-
test posttest design  						   
			   O

1
         	X    	 O

2

		  โดย   	 O
1
	หมายถึึง การวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน

ก่่อนเรีียน										        
		  		  X  หมายถึงึ การจัดัการเรียีนรู้้�โดยการจัดัการ
เรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน    		       	
				    O

2
 หมายถึงึ การวััดผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน

หลัังเรีียน  										       
	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่			 
		  2.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาวิิทยาศาสตร์์ 
เรื่่�อง โลกและการเปลี่่�ยนแปลง และทรัพยากรพลังงาน
สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 จำนวน 5 แผนการ
เรียีนรู้้� แผนละ 3 ชั่่�วโมง เวลา 15 ชั่่�วโมง นำแผนการจัดัการ
เรีียนรู้้�ที่่�สร้้างขึ้้�นให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน ตรวจสอบ
ความเหมาะสมของแผนการจััดการเรีียนรู้้�จำนวน 5 แผน   
การเรีียนรู้้� พบว่่ามีีค่า่เฉลี่่�ยระหว่่าง 4.61-5.00 ซ่ึ่�งอยู่่�ในระดัับ
ความเหมาะสมมากที่่�สุุด						    
		  2.2 แบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชา
วิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ซึ่่�งเป็็น
ข้้อสอบแบบตอบสั้้�น ๆ จำนวน 25 ข้้อ แล้้วนำแบบวััดผล
สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�สร้้างขึ้้�นไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบ
และหาความตรงเชิิงเนื้้�อหา โดยนำผลที่่�ได้้มาหาค่่าดััชนีี
ความสอดคล้อง (IOC) พบว่่า มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้อง
เท่่ากัับ 1.00 ซึ่่�งเป็็นข้้อสอบที่่�อยู่่�ในเกณฑ์์ความเที่่�ยงตรง
เชิงิเนื้้�อหาที่่�ใช้้ได้้ จากนั้้�นนำแบบวัดัผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
ไปทดลองใช้้ (try out) กัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3    
ที่่�เคยเรีียนเรื่่�องนี้้�มาแล้้ว จำนวน 30 คน ซึ่่�งผลการหา
คุุณภาพแบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน พบว่า่แบบทดสอบนี้้� 
ค่า่ความยากง่่ายเท่า่กับั 0.27-0.80 ค่า่อำนาจจำแนกเท่า่กับั 
0.20-0.60 และค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.70			 
	 2.3 แบบสัังเกตพฤติิกรรมใฝ่่เรีียนรู้้�ของนัักเรีียน     
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยวััด 6 ด้้าน คืือ 1) ด้้านนิิสััย          
รักัการอ่่าน 2) ด้า้นการตั้้�งใจเรีียน 3) ด้า้นความกระตืือรืือร้้น
ในการแสวงหาความรู้้� 4) ด้้านความมีีเหตุุผล 5) ด้้านกล้้าคิิด
ริิเริ่่�ม และ 6) ด้้านความรัับผิิดชอบ แล้้วนำแบบสัังเกต
พฤติกิรรมใฝ่่เรีียนรู้้�ไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่า่นประเมิิน
ความตรงเชิิงเนื้้�อหา โดยการหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง 
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(IOC) พบว่่า ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง ระหว่่าง 0.67-1.00 
และผู้้�วิจััยนำแบบสัังเกตพฤติิกรรมใฝ่่เรีียนรู้้�ที่่�แก้้ไขแล้้ว   
ตามข้้อเสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญไปทดลองใช้้กัับนัักเรีียน  
ที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 30 คน โดยใช้้ผู้้�สัังเกต 2 คน 
แล้้วนำมาหาค่่าความเชื่่�อมั่่�นโดยการหาความสอดคล้้อง
ระหว่่างผู้้�สัังเกต โดยหาค่่าสหสััมพัันธ์์ (Correlation) ของ
เพีียร์์สััน พบว่่ามีีค่่าความเชื่่�อมั่่�น เท่่ากัับ 0.94 			
	 3. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล				  
	      3.1 ทำหนัังสืือขอความอนุุเคราะห์์ถึึงผู้้�บริิหาร
หรืือผู้้�อำนวยการโรงเรีียนที่่�เป็็นพื้้�นที่่�ในการวิิจััย เพื่่�อขอ
อนุุญาตเก็็บข้้อมููล นััดหมาย กำหนดวััน เวลาในการเก็็บ
รวบรวมข้้อมูลู หลัังจากได้้รับัการอนุุมัตัิจิากคณะกรรมการ
พิิจารณาจริิยธรรมในมนุุษย์์ของมหาวิิทยาลััย			 
	     3.2 ชี้้�แจงการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ให้้นัักเรีียน
ที่่�เป็็นกลุ่่�มทดลองทราบ						    
		  3.3 ให้น้ักัเรียีนกลุ่่�มทดลองทำแบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�
ทางการเรีียนก่่อนเรีียน (Pre-test) เพื่่�อเป็็นข้้อมููลสำหรัับ
เปรีียบเทีียบ โดยใช้้เวลาในทำข้้อสอบรวม 1 ชั่่�วโมง 		
		  3.4 ดำเนิินการจััดการเรีียนรู้้�ตามแผนการ   
จััดการเรีียน โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es)      

ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชันให้้กัับกลุ่่�มทดลอง โดยใช้้เวลาทั้้�งสิ้้�น    
8 ครั้้�ง ครั้้�งละประมาณ 2 ชั่่�วโมง เป็็นเวลา 5 สััปดาห์์ และ
สัังเกตพฤติิกรรมการใฝ่่เรีียนรู้้�ของนัักเรีียนระหว่่างเรีียน  	
		  3.5 เม่ื่�อดำเนิินการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ 
(7Es) ร่ว่มกัับเกมมิิฟิเิคชันครบทั้้�ง 8 ครั้้�งแล้้ว จะดำเนิินการ
วััดระดัับผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนอีีกหนึ่่�งครั้้�ง เพื่่�อเป็็น
คะแนนหลัังเรีียน (Post-test) โดยใช้้เวลา 1 ชั่่�วโมง 		
		  3.6 นำคะแนนที่่�ได้จ้ากการตรวจสอบแบบวัดัผล
สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและผลการสัังเกตพฤติิกรรม               
การใฝ่่เรีียนรู้้�มาวิิเคราะห์์โดยวิิธีีการทางสถิิติิ			 
	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 				  
		  4.1 วิเิคราะห์ข้์้อมูลู โดยเปรีียบเทียีบผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์ก่่อนและหลัังเรีียนด้้วยสถิิติิ 
t-test แบบ Dependent Samples				 
		  4.2 วิเิคราะห์ข้์้อมูลู โดยเปรีียบเทียีบผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์หลัังเรีียนกัับเกณฑ์ร้้อยละ 
70 ด้้วย t-test แบบ One sample			   	
		  4.3 วิเิคราะห์์พฤติกิรรมการใฝ่่เรีียนรู้้�โดยการหา
ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิิจััย

	 การวิิจััย เรื่่�อง การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและการใฝ่่เรีียนรู้้�โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es)       
ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัน เรื่่�อง โลกและการเปลี่่�ยนแปลง และทรัพยากรพลังงาน ในรายวิิชาวิิทยาศาสตร์ของนัักเรีียน             
ชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 2 ผู้้�วิจิัยัได้้นำเสนอผลการศึกึษาในรููปแบบตาราง ประกอบการพรรณนา ซ่ึ่�งมีรีายละเอียีดการนำเสนอ
ตามลำดัับ ดัังนี้้�														            
	 1. ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ก่่อนเรีียน
กัับหลัังการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน

ตารางที่่� 1 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนกัับหลััง	

คะแนน จำนวนนัักเรีียน คะแนนเต็็ม S.D. df t p

ก่่อนเรีียน 44 25 14.20 1.91

หลัังเรีียน 44 25 21.59 2.53

																	               
	จ ากตารางที่่� 1 พบว่่า นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีี
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่� .05 ซี่่�งเป็็นไปตามสมมติิฐานข้้อที่่� 1 

*p < .05	

43             17.57*          .000
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	 2. ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 		
หลัังการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ตารางที่่� 2  ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน หลัังการจััดการเรีียนรู้้�กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 

คะแนน คะแนนเต็็ม คะแนนเกณฑ์์ร้้อยละ 70 S.D. df t p

หลัังเรีียน 25 17.5 21.59 2.53 43 10.74* .000

*p < .05

	จ ากตารางที่่� 2 พบว่า่ นักัเรียีนที่่�ได้้รับัการจัดัการเรีียนรู้้� มีผีลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน หลัังเรียีนสูงูกว่า่เกณฑ์ที่่�กำหนด
ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ซึ่่�งเป็็นไปตามสมมติิฐานข้้อที่่� 2 

3. ผลการศึึกษาการใฝ่่เรีียนรู้้�ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 จากการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es)                      
ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน

ตารางที่่� 3 ผลการศึึกษาการใฝ่่เรีียนรู้้�ของนัักเรีียนจากการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน 

รายการประเมิน S.D. แปลความหมาย ลำ�ดับ

1. ด้านนิสัยรักการอ่าน                                                                      
1.1 อ่านเนื้อหามาล่วงหน้าก่อนเรียน

     
4.06

    
0.66

                   
มาก

         
2

1.2 ทำการศึึกษาค้้นคว้้าเพิ่่�มเติิมจากแหล่่งการเรีียนรู้้�อื่่�น ๆ 4.00 0.68 มาก 3

1.3 จดบันทึกสรุปเนื้อหาที่เรียน 4.46 0.60 มาก 1

รวมด้านนิสัยรักการอ่าน 4.17 0.65 มาก

2. ด้านการตั้งใจเรียน                                                                  
2.1 กระตือรือร้น มีความสนใจขณะครูสอน

    
4.54

    
0.58

                    
มากที่สุด

         
2

2.2 ให้้ความร่่วมมืือในการทำกิิจกรรม การเรีียน การสอน 4.60 0.56 มากที่สุด 1

2.3 มีการซักถามเมื่อไม่เข้าใจในเนื้อหา 4.10 0.74 มาก 3

รวมด้านการตั้งใจเรียน 4.42 0.63 มาก

3. ด้านความกระตือรือร้นในการแสวงหาความรู้                                   
3.1 กระตือรือร้นในการค้นหาความรู้ตามที่ได้รับมอบหมาย

    
4.22

    
0.51

                   
มาก

        
1

3.2 แสวงหาความรู้้�จากแหล่่งเรีียนรู้้�ทั้้�งภายในและภายนอกห้้องเรีียน 4.06 0.60 มาก 2

3.3 ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง 3.96 0.75 มาก 3

รวมด้านความกระตือรือร้นในการแสวงหาความรู้ 4.08 0.62 มาก

4. ด้านความมีเหตุผล                                                                 
4.1 ดำ�เนินการทำ�กิจกรรม อย่างมีเหตุผลตามหลักวิชาการ

    
3.83

    
0.63

                    
มาก

         
3

4.2 ค้้นหาสาเหตุุของปััญหาหรืือเหตุุการณ์์และหาความสััมพัันธ์์ของสาเหตุุ             

กัับผลที่่�เกิิดขึ้้�น

3.85 0.62 มาก 2

4.3 หลีีกเลี่่�ยงการตััดสิินใจ และการสรุุปผลหากไม่่มีีการวิิเคราะห์์แล้้วเป็็นอย่่างดีี 4.00 0.56 มาก 1

รวมด้้านความมีีเหตุุผล 3.90 0.60 มาก
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5. ด้านกล้าคิดริเริ่ม                                                                    

5.1 สร้างให้เกิดสิ่งประดิษฐ์ใหม่ และมีการพัฒนาที่แปลกใหม่ที่เป็นประโยชน์และ

สร้างสรรค์

     
3.75

    
0.70

                    
มาก

         
1

5.2 กล้าที่จะคิดในสิ่งใหม่ที่นอกเหนือจากขอบเขต 3.51 0.73 มาก 2

รวมด้านกล้าคิดริเริ่ม 3.63 0.71 มาก

6. ด้านความรับผิดชอบ                                                               
6.1 เข้าเรียนตรงเวลา

                    
4.92

    
0.25

                    
มากที่สุด

         
1

6.2 ส่งงานตรงตามเวลาที่ได้รับมอบหมาย 4.83 0.40 มากที่สุด 2

รวมด้านความรับผิดชอบ 4.88 0.33 มากที่สุด

รวมทุกด้าน 4.18 0.59 มาก

	จ ากตารางที่่� 3 พบว่่า หลัังจากนัักเรีียนได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้� พบว่่า นัักเรีียนมีีการใฝ่่เรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับมาก        
( =4.18, S.D.=0.59) เมื่่�อพิิจารณารายด้้าน พบว่่า								      
	ด้ ้านนิิสััยรัักการอ่่าน ( =4.17, S.D.=0.65) เมื่่�อจััดเรีียงตามลำดัับค่่าเฉลี่่�ยจากมากไปหาน้้อย คืือ จดบัันทึึกสรุุป
เนื้้�อหาที่่�เรียีน ( =4.46, S.D.=0.60) อ่า่นเนื้้�อหามาล่่วงหน้้าก่อ่นเรีียน ( =4.06, S.D.=0.66) และทำการศึกึษาค้้นคว้า
เพิ่่�มเติิมจากแหล่่งการเรีียนรู้้�อื่่�น ๆ ( =4.00, S.D.=0.68) ตามลำดัับ						    
	ด้ ้านการตั้้�งใจเรีียน ( =4.42, S.D.=0.63) เมื่่�อจััดเรีียงตามลำดัับค่่าเฉลี่่�ยจากมากไปหาน้้อย คืือ ให้้ความร่่วมมืือ
ในการทำกิิจกรรม การเรีียน การสอน ( = 4.60, S.D.=0.56) กระตืือรืือร้้น มีีความสนใจขณะครููสอน ( =4.54, S.D. 
=0.58) และมีีการซัักถามเมื่่�อไม่่เข้้าใจในเนื้้�อหา ( =4.10, S.D.=0.74) ตามลำดัับ					   
	 ด้้านความกระตืือรืือร้้นในการแสวงหาความรู้้� ( =4.08, S.D.=0.62) เมื่่�อจััดเรีียงตามลำดัับค่่าเฉลี่่�ยจากมาก       
ไปหาน้อ้ย คืือ กระตืือรืือร้น้ในการค้น้หาความรู้้�ตามที่่�ได้ร้ับัมอบหมาย ( =4.22,S.D.= 0.51) แสวงหาความรู้้�จากแหล่ง่
เรีียนรู้้�ทั้้�งภายในและภายนอกห้้องเรีียน ( =4.06, S.D.=0.60) และหลีีกเลี่่�ยงการตััดสิินใจ และศึึกษาค้้นคว้าหาความรู้้�
ด้้วยตนเอง ( =3.96, S.D.=0.75) ตามลำดัับ									      
	ด้ ้านความมีีเหตุุผล ( =3.90, S.D.=0.60) เมื่่�อจััดเรีียงตามลำดัับค่่าเฉลี่่�ยจากมากไปหาน้้อย คืือ หลีีกเลี่่�ยงการ
ตััดสิินใจ และการสรุุปผลหากไม่่มีีการวิิเคราะห์์แล้้วเป็็นอย่่างดีี ( =4.00, S.D.=0.56) ค้้นหาสาเหตุุของปััญหาหรืือ
เหตุุการณ์์และหาความสััมพัันธ์์ของสาเหตุุกัับผลที่่�เกิิดขึ้้�น ( =3.85, S.D.=0.62) และดำเนิินการทำกิิจกรรมอย่่างมีี
เหตุุผลตามหลัักวิิชาการ ( =3.83, S.D.=0.63) ตามลำดัับ							     
	ด้ ้านกล้้าคิิดริิเริ่่�ม ( =3.63, S.D.=0.71) เมื่่�อจััดเรีียงตามลำดัับค่่าเฉลี่่�ยจากมากไปหาน้้อย คืือ สร้้างให้้เกิิด           
สิ่่�งประดิิษฐ์์ใหม่่ และมีีการพััฒนาที่่�แปลกใหม่่ที่่�เป็็นประโยชน์์และสร้้างสรรค์์ ( = 3.75, S.D.=0.70) และกล้้าที่่�จะคิิด
ในสิ่่�งใหม่่ที่่�นอกเหนืือจากขอบเขต ( =3.51, S.D.=0.73) ตามลำดัับ						    
	ด้ ้านความรัับผิิดชอบ ( =4.88, S.D.=0.33) เมื่่�อจััดเรีียงตามลำดัับค่่าเฉลี่่�ยจากมากไปหาน้้อย คืือ เข้้าเรีียน      
ตรงเวลา ( =4.92, S.D.=0.25) และส่่งงานตรงตามเวลาที่่�ได้้รัับมอบหมาย ( =4.83, S.D.=0.40) ตามลำดัับ
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อภิิปรายผลการวิิจััย

	  การวิิจััยและมีีประเด็็นการอภิิปรายผล ดัังนี้้�           	
		  1.ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อเปรีียบเทีียบ        
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิชิาวิทิยาศาสตร์ก่อ่นและหลังัเรียีน
พบว่่านัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทาง การเรีียนหลัังการจัดัการเรีียน
รู้้�อย่า่งมีีนัยัสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 เน่ื่�องมาจากผู้้�วิจัยัได้้
ทำการออกแบบแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้องกัับ
เนื้้�อหาและบริิบทของผู้้� เรีียน โดยมีีการใช้้กลไกหรืือ         
องค์์ประกอบของการเล่่นเกม เช่่น กฎ การสะสมคะแนน 
การเล่ื่�อนระดัับ และรางวัลั เป็็นต้้น มาออกแบบการจัดัการ
เรีียนรู้้�อย่า่งเป็น็ระบบในการออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�นั้้�น
ผู้้�สอนจะเป็็นผู้้�ดำเนิินการกำหนดเกณฑ์ในการเรีียนและ
การให้้คะแนนในชั้้�นเรีียน โดยมีีเหรีียญ เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนที่่�ทำ
ตามเกณฑ์์ กฎ และกติิกาที่่�ผู้้�สอนได้้กำหนดไว้้นำไปสะสม
คะแนนเพื่่�อรัับของรางวััล ซ่ึ่�งมีีขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�      
7 ขั้้�น ดังันี้้� ขั้้�นที่่� 1 ขั้้�นตรวจสอบความรู้้�เดิมิ โดยขั้้�นนี้้�ผู้้�สอน
จะทำการยกตััวอย่่างสถานการณ์์ หรืือภาพที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ
เนื้้�อหาในบทเรีียน แล้้วทำการตั้้�งคำถามเพื่่�อกระตุ้้�นให้้         
ผู้้�เรียีนได้แ้สดงความคิดิเห็น็จากความรู้้�เดิมิที่่�มีอียู่่� หากผู้้�เรียีน
กลุ่่�มใดแสดงความคิิดเห็็นจากข้้อมููลที่่�ได้้รัับ ผู้้�สอนจะ
ทำการให้้เหรีียญ เพื่่�อทำการสะสมคะแนน และเมื่่�อผู้้�สอน
ทำการสุ่่�มถามคำถามผู้้�เรียีนเป็น็รายบุุคคล หากผู้้�เรียีนตอบ
ถููกต้้อง ผู้้�เรีียนจะได้้รัับตราประดัับดาว เพื่่�อนำไปสะสม
คะแนนแลกของรางวััล ขั้้�นที่่� 2 ขั้้�นเร้้าความสนใจ เป็็นขั้้�น
ที่่�ผู้้�สอนเป็็นผู้้�กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนอยากรู้้�อยากเห็็น เกิิดการ   
ซัักถาม โดยผู้้�เรีียนอาจเช่ื่�อมโยงเหตุุการณ์์ที่่�ผ่่านมาแล้้ว 
หรืือเหตุกุารณ์ท์ี่่�กำลังัจะเกิดิขึ้้�นในขณะนั้้�น หากผู้้�เรียีนกลุ่่�มใด
กล้า้แสดงความคิดิเห็น็ หรืือซักัถาม ผู้้�สอนจะดำเนินิการให้้
เหรีียญเพื่่�อนำไปสะสมคะแนน  ขั้้�นที่่� 3 ขั้้�นสำรวจ เม่ื่�อ       
ผู้้�เรีียนทำความเข้้าใจถึึงประเด็็นที่่�สนใจแล้้ว ดำเนิินการ
วางแผน สำรวจตรวจสอบสมมติิฐาน ลงมืือปฏิิบััติิเพื่่�อ      
เก็็บรวบรวมข้้อมููล หากผู้้� เ รีียนกลุ่่�มใดมีีความตั้้�งใจ 
กระตืือรืือร้้น ในการสืืบหาข้้อมููล ผู้้�สอนจะให้้ผู้้�เรีียนมีีสิิทธิ์์�
จับัฉลากในการตอบคำถามหากตอบถูกู ผู้้�เรียีนจะได้เ้หรียีญ 
ในการสะสมคะแนน  และเมื่่�อผู้้�สอนทำการสุ่่�มถามคำถาม
ผู้้�เรีียนเป็็นรายบุุคคล หากผู้้�เรีียนตอบถููกต้้อง ผู้้�เรีียนจะได้้
รัับตราประดัับดาว เพื่่�อนำไปสะสมคะแนนแลกของรางวััล 
ขั้้�นที่่� 4 ขั้้�นอธิิบาย เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียนนำเสนอข้้อมููลที่่�ได้้
ทำการศึกึษาในรููปของส่ื่�อแบบต่่าง ๆ  เช่่น รูปูภาพ แผนภููมิิ 
กราฟ ตาราง หากผู้้�เรีียนกลุ่่�มใดมีีการนำเสนอข้้อมููลใน     
รูปูแบบความคิดิสร้้างสรรค์์ จะได้้รับัเหรีียญเพื่่�อนำไปสะสม

คะแนน และเม่ื่�อผู้้�สอนทำการสุ่่�มถามคำถามผู้้� เรีียน         
เป็็นรายบุุคคล หากผู้้�เรีียนตอบถููกต้้อง ผู้้�เรีียนจะได้้รัับตรา
ประดับัดาว เพื่่�อนำไปสะสมคะแนนแลกของรางวัลั ขั้้�นที่่� 5 
ขั้้�นขยายความรู้้� ในขั้้�นนี้้�หากผู้้�เรีียนกลุ่่�มใดสามารถออกมา
แลกเปลี่่�ยนความรู้้�กับผู้้�สอนหรืือเพื่่�อน ๆ  ในชั้้�นเรียีน ผู้้�สอน
จะดำเนิินการให้้เหรีียญเพื่่�อนำไปสะสมคะแนน และเมื่่�อ       
ผู้้�สอนทำการสุ่่�มถามคำถามผู้้�เรีียนเป็็นรายบุุคคล หาก         
ผู้้�เรีียนตอบถููกต้้อง ผู้้�เรีียนจะได้้รัับตราประดัับดาว เพื่่�อนำ
ไปสะสมคะแนนแลกของรางวััล ขั้้�นที่่� 6 ขั้้�นประเมิินผล          
ขั้้�นนี้้� ผู้้�สอนจะทำการประเมิินผลของผู้้�เรีียน โดยการวััดได้้
จากแบบทดสอบท้้ายบทเรีียนในแต่่ละชั่่�วโมง ซึ่่�งเป็็น      
แบบตอบสั้้�น ๆ จำนวน 5 ข้้อ เพื่่�อตรวจสอบว่่าผู้้�เรีียน          
ได้้เรีียนรู้้�ในเร่ื่�องอะไร และมีีความเข้้าใจมากน้้อยเพีียงใด
หลัังจากที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนการสอน ซ่ึ่�งผู้้�สอนจะ
ดำเนิินการให้้เหรีียญตามจำนวนข้้อที่่�ผู้้�เรีียนตอบถููก ขั้้�นที่่� 
7 ขั้้�นนำความรู้้�ไปใช้้ ขั้้�นนี้้�ผู้้�สอนจะดำเนิินการจััดเตรียม
สถานการณ์์หรืือกิิจกรรมที่่�สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาที่่�เรีียน     
หากผู้้�เรีียนกลุ่่�มใดสามารถนำความรู้้�ที่่�ได้้หลัังจากการ
จัดัการเรียีนการสอนแล้ว้ไปปรัับใช้้หรืือประยุกุต์ใ์ช้ใ้ห้เ้ข้า้กับั
สถานการณ์์ที่่�ผู้้�สอนได้้สร้้างขึ้้�น ผู้้�เรีียนจะได้้รัับเหรีียญเพื่่�อ
นำไปสะสมคะแนน เมื่่�อการจัดัการเรียีนการสอนเสร็จ็แล้ว้
ผู้้�สอนจะนัับจำนวนเหรีียญของผู้้�เรีียนแต่่ละกลุ่่�มว่่ามีี
จำนวนเท่่าไรบ้้าง ซ่ึ่�งกลุ่่�มใดที่่�ได้้จำนวนเหรีียญสููงสุุด           
3 อัันดัับแรกจะได้้รัับของรางวััลที่่�ผู้้�สอนได้้จััดเตรีียมไว้้ให้้ 
สอดคล้้องกัับผลวิิจััยของ ปรางค์์ทิิพย์์ หมั่่�นกิิจ และคณะ 
(2564) พบว่่า นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการสอนแบบสืืบเสาะ
หาความรู้้� (7Es) นักัเรียีนมีผีลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนวิทิยาศาสตร์์
หลังัเรียีนสูงูกว่า่ก่อ่นเรียีนอย่า่งมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 
.05 และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ดนุุพล สืืบสำราญ และ 
อาภััสรา เพีียงตา (2565) ที่่�พบว่่าการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
เกมมิฟิิเิคชันั ช่ว่ยให้ผู้้้�เรียีนเกิดิความสนุกุสนาน เพลิดิเพลินิ
ไปกับัการเรียีนรู้้� กระตุ้้�นให้น้ักัเรียีนเกิดิความสนใจ มีสี่ว่นร่ว่ม
ภายในชั้้�นเรียีน ผู้้�เรียีนได้ล้งมืือปฏิบิัตัิคิ้น้คว้า้หาความรู้้�ด้ว้ย
ตนเองผ่่านกิิจกรรมการเรีียนการสอนที่่�ผู้้�สอนได้้ออกแบบ 
ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความรู้้�ความเข้้าใจในเนื้้�อหามากยิ่่�งขึ้้�น 
และเป็็นไปตามที่่� อภิิสิิทธิ์์� เจริญชััย (2563) ได้้กล่่าวว่า    
การให้้รางวััลจะทำให้้ผู้้�เรีียนต้้องการเอาชนะเกิิดความ
ท้้าทายเพื่่�อให้้ได้้รัับรางวััล สอดคล้้องกัับหลัักทางจิิตวิิทยา
ที่่�เม่ื่�อเห็็นผู้้�อื่�นได้้รับัของรางวัลัแล้้วตนก็็อยากที่่�จะได้้รับัของ
รางวััล และในแต่่ละกิิจกรรมที่่�ผู้้�สอนได้้มอบหมายนั้้�น       
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เป็็นกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิิ�ศึึกษา
ค้น้คว้า้หาข้อ้มูลูด้ว้ยตนเอง และมีกีารมอบหมายภาระงาน
ที่่�ไม่่ยากจนเกิินไปเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความท้้าทาย มีีการ   
ช่ว่ยเหลืือซึ่่�งกันัและกันัภายในกลุ่่�มเพื่่�อให้ง้านสำเร็จ็ไปด้ว้ยดีี 
สอดคล้องกัับ เบญจภัค จงหม่ื่�นไวย์ และคณะ (2561)        
ที่่�กล่่าวว่่าการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เพื่่�อเสริิมสร้้าง
พฤติิกรรมของผู้้�เรีียนควรเน้้นให้้นัักเรีียนได้้มีีส่่วนร่่วม         
ในกิิจกรรมการเรีียนรู้้� กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนใจ        
มีคีวามสนุุกสนาน มีคีวามสุุขกับัการเรีียน และการได้้ลงมืือ
ปฏิบัิัติ ิค้น้คว้าความรู้้�ต่าง ๆ  ด้ว้ยตนเอง ได้้ร่ว่มอภิิปรายกัับ
ผู้้�สอน และผู้้�เรีียนอื่่�นในชั้้�นเรีียน อย่่างไรก็็ตามเพื่่�อให้้การ
จััดการเรีียนการสอนบรรลุุวััตถุุประสงค์์ได้้นั้้�นผู้้�สอน         
ต้อ้งคอยติดิตาม ช่ว่ยเหลืือ อธิบิาย หรืือยกตัวัอย่า่งเพิ่่�มเติมิ
เพ่ื่�อให้ผู้้้�เรีียนเข้า้ใจในเนื้้�อหาที่่�เรียีนและสามารถหาคำตอบ
ได้้ถููกต้้อง  									       
	 2. ผลการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูเพ่ื่�อเปรียีบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�
ทางการเรีียนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 พบว่่านักัเรีียน
มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีี
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องจากผู้้�วิิจััยได้้
ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบ
สืืบเสาะหาความซึ่่�งมีีขั้้�นตอน 7 ขั้้�นและมีีการนำเกมมิิฟิิเคชััน
มาใช้้ร่่วมโดยมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้ค้้นหาคำตอบของคำถาม
จากการลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเอง โดยมีีผู้้�สอนเป็็นผู้้�ให้้          
คำแนะนำและให้้การช่่วยเหลืือที่่�เกิดิขึ้้�นระหว่่างที่่�ทำการเรีียน
การสอนให้้กัับผู้้�เรีียนได้้บรรลุุเป้้าหมาย เพื่่�อนำความรู้้�        
ที่่�ได้ม้าใช้ใ้ห้เ้กิดิประโยชน์ ์ให้้มีคีวามหลากหลาย สอดคล้อ้ง
กัับแนวคิิดของ Bassanelli et al. (2022) ที่่�กล่่าวว่่า            
การจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�
ที่่�มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดคำถามระหว่่างเรีียน แล้้วสามารถ
ค้้นหาคำตอบที่่�ได้้จากการลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเอง โดยมีี    
ผู้้�สอนเป็็นผู้้�ให้้คำแนะนำและให้้การช่่วยเหลืือที่่�เกิิดขึ้้�น
ระหว่่างที่่�ทำการเรีียนการสอนให้้กัับผู้้� เรีียนได้้บรรลุุ          
เป้า้หมาย เพ่ื่�อนำความรู้้�ที่่�ได้ม้าใช้ใ้ห้เ้กิดิประโยชน์ ์นอกจากนี้้�
การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นการสืืบเสาะหาความรู้้�     
เป็็นวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ โดยให้้       
ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�ค้้นคว้้าหาความรู้้�ด้้วยตนเอง หรืือสร้้างความรู้้�
ด้้วยตนเอง โดยใช้้กระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ ผู้้�สอนทำ
หน้า้ที่่�คอยสนัับสนุุนช่ว่ยเหลืือ หรืือให้ค้ำแนะนำ เมื่่�อผู้้�เรียีน
พบปััญหา และ   พรรณราย บรรเทากุุล (2565) ที่่�กล่่าวว่่า 
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมมิิฟิิเคชััน ผู้้�สอนได้้ทำการ
ออกแบบกิิจกรรมให้้ผู้้�เรีียนได้้ทำภารกิิจ มีีการแข่่งขัันกััน

ระหว่า่งกลุ่่�มให้ผู้้้�เรียีนเกิดิแรงกระตุ้้�น และเกิดิความสามัคัคีกีันั
ภายในกลุ่่�ม ตลอดการดำเนิินกิิจกรรมในชั้้�นเรีียน อัันนำไปสู่่�
ความต้้องการที่่�จะเอาชนะ เพื่่�อรัับเหรีียญไปสะสมแลก   
ของรางวััล รวมทั้้�ง Naomi and Leopol (2013) ที่่�กล่่าวไว้้ว่่า    
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมมิิฟิิเคชัน สามารถช่วยในการ
เสริิมสร้้างพฤติิกรรมในทางบวกให้้กัับผู้้�เรีียน อัันแสดงถึึง
แรงจููงใจในการเรีียนรู้้�  กระตุ้้�นให้้ผู้้� เรีียนมีีส่่วนร่่วม                 
ในห้้องเรีียน อีีกทั้้�งยัังเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ช่่วยในการชี้้�แนะและ
ให้้รางวััลแก่่ผู้้� เรีียน พร้้อมทั้้� ง เสริิมสร้้างให้้ผู้้� เรีียน                 
สร้้างปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่�นอัันเป็็นสิ่่�งจำเป็็นต่่อการดำรงชีีวิิต
ร่่วมกัับผู้้�อื่�นในสัังคมได้้ ซึ่่�งการทำกิิจกรรมจะช่่วยส่่งเสริิม
กระบวนการเรีียนรู้้�ให้้กัับผู้้�เรีียน สร้้างเจตคติิที่่�ดีี และ          
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงขึ้้�น ผลการวิิจััยยัังสอดคล้้องกัับ
งานวิิจััยของ ศศิิวััฒน์์ เดชะ (2561) พบว่่าผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�
แบบสืืบเสาะหาความรู้้� (7Es) มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
มากกว่่าร้้อยละ 75 ของคะแนนเต็็มอย่่างมีีนััยสำคััญ       
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 การจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ
หาความรู้้� (7Es) เป็็นวิิธีีการสอนที่่�พััฒนาความสามารถ      
ในการใช้้สติิปััญญาของผู้้�เรีียนและมีีการเปิิดโอกาสให้้         
ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ด้วยตนเอง ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรียีนสูงูขึ้้�น ซ่ึ่�งสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ อุไุรวรรณ 
บุุริินทร์์โกษฐ์์ (2561) ได้้ทำการศึึกษาผลการจััดการเรีียนรู้้�
แบบการสืืบเสาะหาความรู้้� (7Es) ร่่วมกัับการใช้้แผนผััง    
มโนทัศัน์ พบว่า่นักัเรียีนที่่�เรียีนแบบสืืบเสาะหาความรู้้� (7Es) 
ร่่วมกัับการใช้้แผนผัังมโนทััศน์ มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
วิิทยาศาสตร์์หลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 80 อย่่างมีี       
นััยสํําคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05				  
		  3.  ผลการวิิเคราะห์์พฤติิกรรมการใฝ่่เรีียนรู้้�     
พบว่า่นักัเรียีนมีกีารใฝ่่เรียีนรู้้�จากการจัดัการเรียีนรู้้�ในระดับัมาก 
ทั้้�งนี้้�เน่ื่�องมาจากการจัดัการเรีียนรู้้� เป็็นการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�
กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเอง ตั้้�งประเด็็น
คำถามที่่�สนใจศึกึษา สืืบค้น้ อธิิบาย อภิปิราย และสรุปุเป็น็
องค์์ความรู้้�ใหม่่ เพื่่�อเสริิมสร้้างให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ใหม่่           
ส่่งเสริิมให้้เกิิดคุุณลัักษณะใฝ่่เรีียนรู้้�ในระหว่่างที่่�ทำการ
จััดการเรีียนการสอน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ นุุรไอซา ดิิง 
(2562) ได้้ทำการศึึกษาผลของการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้      
วิิธีีการสอนแบบวััฏจัักรการสืืบเสาะหาความรู้้� (7Es)        
ร่่วมกัับการใช้้ชุุดกิิจกรรมวิิทยาศาสตร์์ที่่�มีีต่่อทัักษะ
กระบวนการทางวิทิยาศาสตร์แ์ละผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีน 
พบว่่านัักเรีียนมีีทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์และ
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ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนสูงูขึ้้�น อีกีทั้้�งพบว่า่สามารถส่งเสริมิ
ให้้ผู้้�เรีียนกล้้าคิิด กล้้าแสดงออก กล้้าตััดสิินใจ มีีความ         
รัับผิิดชอบ มุ่่�งมั่่�นในการทำงานให้้สำเร็็จ และปลููกฝัังนิิสััย
การค้้นคว้าหาความรู้้�ด้้วยตนเอง อัันนำไปสู่่�พฤติิกรรม      
การใฝ่่เรีียนรู้้�ที่่�ดีีของผู้้�เรีียน ทั้้�งนี้้�ผู้้�สอนได้้ดำเนิินการจัดัการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้เกมมิิฟิิเคชันให้้กัับผู้้�เรีียน ซ่ึ่�งเป็็นการนำเอา
กลไกของเกมมาออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�ให้้น่่าสนใจ 
Huang, W.H.-Y., and Soman (2013) ได้้กล่่าวไว้้ว่่า       
การจัดัการเรีียนรู้้�โดยนำแนวคิดเกมมิิฟิเิคชันมาประยุุกต์ใ์ช้้ 
เป็็นการเสริิมสร้้างแรงจููงใจให้้กัับผู้้�เรีียนเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน     
เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงทางพฤติิกรรมในทางบวก ในปััจจุุบััน
ได้้มีีการนำเกมมิิฟิิเคชันมาใช้้ในทางการศึึกษามากยิ่่�งขึ้้�น 
เพ่ื่�อช่ว่ยให้ก้ารจััดการเรียีนรู้้�เกิดิความสนุกุสนาน ไม่น่่า่เบื่่�อ 
เกมมิิฟิิเคชัันเป็็นการบููรณาการสาระความรู้้�ที่่�ต้้องการให้้
เกิิดขึ้้�นกัับผู้้�เรีียน และรู้้�สึึกสนุุกสนานอยากเรีียนรู้้�มากขึ้้�น 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ชนััตถ์์ พููนเดช และ ธนิิตา      
เลิิศพรกุุลรััตน์ (2563) ได้้ทำการศึึกษานวััตกรรมการเรีียนรู้้�
ด้้วยแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน เพื่่�อประเมิินผลการใช้้นวััตกรรม
การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยแนวคิิดเกมมิิ ฟิิ เคชัันที่่�ส่่ งผล
พฤติิกรรมการเรีียนในชั้้�นเรีียนของนัักเรีียน พบว่่าการใช้้
นวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน            
ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียน      
เกิิดความสนใจ มีีความสนุุกสนาน มีีความสุุขกัับการเรีียน 
และการได้้ลงมืือปฏิิบััติิ ค้้นคว้าความรู้้�ต่าง ๆ ด้้วยตนเอง 
ส่ง่ผลให้เ้กิดิความรู้้�ความเข้า้ใจในเนื้้�อหาวิชิามากขึ้้�น ผู้้�เรียีน
มีีการเสริิมสร้้างพฤติิกรรม และเกิิดการมีีส่่วนร่่วมกัับ         
การเรีียนอย่่างสม่่ำเสมอต่่อเน่ื่�อง พฤติิกรรมที่่�บ่่งชี้้�
คุุณลักษณะใฝ่่เรีียนรู้้� นั้้�นเป็็นพฤติิกรรมที่่�สามารถวััดได้้    
ด้้วยการสัังเกต อัันแสดงให้้เห็็นถึึงความตั้้�งใจขณะทำการ
เรีียนการสอน มีีจิิตใจจดจ่่ออยู่่�กับการทำงาน มุ่่�งมั่่�น 
กระตืือรืือร้้น และแสดงถึึงความขยัันในการทำงานหรืือ
ศึกึษาค้้นคว้าหาความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง ซ่ึ่�งเป็็นการส่่งเสริิมให้้
ผู้้�เรีียนได้้มีีการพััฒนาตนเอง ทั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้มีีข้้อสัังเกตว่่า       
ผู้้�เรียีนมีกีารใฝ่่เรียีนรู้้�ด้า้นความรับัผิดิชอบสูงูเป็น็อันัดับัแรก 
อาจเป็็นเพราะการจััดการเรีียนการรู้้�ที่่�ผู้้�สอนได้้ทำการ
ออกแบบนั้้�น ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีความรัับผิิดชอบมากขึ้้�น 
หากผู้้�เรีียนเข้้าเรีียนตรงเวลา และส่่งงานตรงตามเวลา         
ที่่�ได้้รัับมอบหมาย ผู้้�สอนจะดำเนิินการให้้คะแนนหรืือของ
รางวััลเพื่่�อเป็็นการกระตุ้้�นผู้้�เรีียนให้้มีีการต่ื่�นตััว สนใจ 

ติิดตาม มีีความรัับผิิดชอบต่่อชีีวิิตตนเองและงาน และ       
พบว่า่ผู้้�เรียีนมีกีารใฝ่่เรียีนรู้้�ด้า้นกล้า้คิดิริเิริ่่�มต่่ำสุดุ อาจเป็น็
เพราะการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�สอนได้้ทำการออกแบบนั้้�น       
ยัังไม่่เพีียงพอต่่อการส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีการคิิดสิ่่�งใหม่่      
นอกเหนืือจากขอบเขต คิิดค้้นหาวิิธีีการใหม่่ ๆ เพื่่�อให้้      
งานสำเร็็จ หรืือมีีการนำเสนอผลงานที่่�แปลกใหม่่ไม่่ซ้้ำ      
กัับเพื่่�อนภายในห้้องเรีียน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ 
บุุญรอด ชาติิยานนท์์ (2561) ได้้ทำการการศึึกษา
คุุณลักษณะอัันพึึงประสงค์์ของนัักเรีียนโรงเรีียนสาธิิต 
มหาวิิทยาลััยศิิลปากร พบว่่านัักเรีียนมีีระดัับความคิิดเห็็น
ต่อ่คุณุลักัษณะอันัพึงึประสงค์ ์ด้า้นใฝ่่เรียีนรู้้�อยู่่�ในระดับัมาก 

ข้้อเสนอแนะ								      
	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 		
		  1) ในการสร้้างแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้
กิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยการจัดัการเรียีนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) 
ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันครููผู้้�สอนต้้องศึึกษาหลัักการของ          
เกมมิิฟิิเคชันให้้เข้้าใจอย่่างชััดเจน เพื่่�อนำมาประยุุกต์์ใช้้    
ให้้เหมาะสมกัับบริิบทของผู้้�เรีียน ซึ่่�งผู้้�สอนจะต้้องคำนึึงถึึง
ความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล ความรู้้�พื้้�นฐานและ
ประสบการณ์์เดิิมเป็็นขั้้�นตอนที่่�สำคััญซึ่่�งนำไปสู่่�การทำให้้
นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�สิ่่�งใหม่่และการสร้้างองค์์ควารมรู้้�
ใหม่่ได้้ด้้วยตนเอง								     
		  2) ผู้้�สอนควรคำนึึงเวลาในการจััดกิิจกรรม       
การเรีียนรู้้�ให้้มีีความสอดคล้้องกัับเนื้้�อหาในรายวิิชา		
	 	 3) การจััดการเรีียนรู้้�ผู้้�สอนควรคำนึึงถึึงกลุ่่�มที่่�
จะใช้้ในการจััดกิิจกรรม เนื่่�องจากหากกลุ่่�มผู้้�เรีียนที่่�มีี        
พื้้�นฐานและมีีการใฝ่่เรีียนรู้้�ดีอยู่่�แล้้ว ผลที่่�ได้้อาจจะไม่่ได้้     
ส่่งผลชััดเจนมากนััก ดัังนั้้�นต้้องออกแบบกิิจกรรมให้้มีี    
ความเหมาะสมกัับความสามารถของกลุ่่�มผู้้�เรีียน		
	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 
		  1) ควรมีีการวิิจััยเพื่่�อศึึกษาผลของการจััดการ
เรียีนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่ว่มกับัเกมมิฟิิเิคชันัต่อ่ตัวัแปรตาม
อื่่�น ๆ เช่่น ทัักษะการคิิดขั้้�นสููง (Higher Order Thinking 
Skills) ความยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียน (Student engagement)	
	 	 2) ควรมีีการวิิจััยโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบ
สืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันในรายวิิชาอื่่�น ๆ หรืือ
ระดัับชั้้�นอ่ื่�น เพื่่�อยืืนยัันประสิิทธิผลของการจััดการเรีียนรู้้�
แบบนี้้�
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บทคััดย่่อ

	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์ ์1) เพื่่�อเปรีียบเทียีบทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรียีนชั้้�นประถมศึกึษา
ตอนปลายโดยใช้้การสอนอ่่านแบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชันกัับเกณฑ์ร้้อยละ 70 2) เพื่่�อศึึกษาแรงจููงใจ     
ต่่อการพััฒนาทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�    
โดยการแจกลูกูสะกดคำร่ว่มกับัเกมมิฟิิเิคชันั และ 3) เพื่่�อศึกึษาความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งทักัษะการอ่า่นออกเสียีงสะกดคำ
กับัแรงจููงใจต่อการพััฒนาทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาตอนปลายหลัังได้ร้ับัการจัดัการ
เรียีนรู้้�โดยการแจกลูกูสะกดคำร่ว่มกับัเกมมิฟิิเิคชันั  การวิจิัยัครั้้�งนี้้�ใช้รู้ปูแบบวิจิัยัเชิงิทดลอง กลุ่่�มตัวัอย่า่งเป็น็นักัเรียีน
ชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย โรงเรีียนคลองบางปูู สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษา สมุุทรปราการ เขต 
1 จำนวน 40 คน จากการสุ่่�มตััวอย่่างแบบแบ่่งกลุ่่�ม (Cluster random sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย  ได้้แก่่ 
แผนการจััดการเรีียนรู้้�การสอนอ่่านแบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัน แบบสอบถามแรงจููงใจต่อการพััฒนา
ทัักษะการอ่่านออกเสีียง สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล คืือ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ร้้อยละ และทดสอบ    
นััยสำคััญทางสถิิติิ														           
	 ผลการวิิจััยพบว่่า												         
		  1) ทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายโดยใช้้การสอนอ่่าน                
แบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชันหลัังการจััดการเรีียนรู้้�สูงกว่่าเกณฑ์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ            
ที่่�ระดัับ .05															             
		  2) แรงจูงูใจต่อ่การพัฒันาทักัษะการอ่่านออกเสียีงสะกดคำของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาตอนปลายหลังัได้ร้ับั
การจััดการเรีียนรู้้�โดยการแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันอยู่่�ในระดัับมาก					   
		  3) ทักัษะการอ่า่นออกเสียีงสะกดคำกับัแรงจูงูใจต่อ่การพัฒันาทักัษะการอ่า่นออกเสียีงสะกดคำของนักัเรียีน
ชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยวิิธีีการแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชันมีีความสััมพัันธ์์
ทางบวกอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
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Abstract 

     	 The purposes of this research were to: 1) compare the spelling pronunciation skills of primary 
students by using spelling with gamification with an efficiency criterion of 70; 2) study the motivation 
for the development of spelling pronunciation skills of primary students after using spelling with 
gamification; and 3) study the relationship between spelling pronunciation skills and motivation for 
the development of spelling pronunciation skills of primary students after using spelling with gamification.	
This research is experimental. A cluster random sampling method was used. The samples were 40 
elementary school students from Khlong Bang Pu School of the Samut Prakan Primary Educational 
Service Area Office. The research instruments were the lesson plans using reading and spelling with 
gamification, the Thai reading test, and the assessment of motivation for the development of ability 
for pronunciation. The data were analyzed using mean scores, standard deviations, percentage and 
statistical significance												         
	 The results showed that										        
		  1) The spelling pronunciation Skills of primary students after using spelling with gamification 
were higher than the efficiency criterion of 70 at a statistical significance level of .05			 
	     2) The motivation for the development of spelling pronunciation skills in primary students 
after using spelling with gamification was at a high level							    
	 	 3) The spelling pronunciation skills and motivation for the development of spelling pronunciation 
skills of primary students after using spelling with gamification were positive at a statistical significance 
level of .05

Keywords:  Development of Spelling Pronunciation Skills,  Reading and Spelling,  Gamification

 บทนำ

	ทั กษะการอ่่านถููกกำหนดให้้เป็็นหนึ่่�งในทัักษะ      
ด้้านความรู้้� (Hard Skills) เป็็นทัักษะแรกที่่�ทุุกคนพึึงมีี     
เพื่่�อพััฒนาไปสู่่�ทัักษะอื่่�น ๆ ในศตวรรษที่่� 21 เห็็นได้้จากที่่�
กระทรวงศึึกษาธิิการได้้มีีนโยบายเพ่ื่�อพััฒนาคุุณภาพ      
การศึึกษา โดยมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีสมรรถนะและทัักษะ     
ด้้านการอ่่าน  สร้้างความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่าน พััฒนาและ
บูรูณาการกระบวนการจัดัการเรีียนรู้้� สร้้างตรรกะความคิิด
เป็็นเหตุุเป็็นผล การคิิดขั้้�นสููง เพิ่่�มขีีดความสามารถในการ
แข่่งขััน 										        
	 อย่่างไรก็็ตาม เม่ื่�อพิิจารณาจากผลการทดสอบ
ระดัับชาติิของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  6 
(O-NET) ปีีการศึึกษา 2564 สาระการอ่่าน รายวิิชา      
ภาษาไทย ซ่ึ่�งจำแนกตามโรงเรีียนพบว่า่ โรงเรีียนขนาดเล็ก็
มีีค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนด้้านการอ่่านต่่ำกว่่าโรงเรีียน         
ขนาดกลางและขนาดใหญ่่ (สถาบัันการทดสอบทาง        
การศึกึษาแห่ง่ชาติิ, 2564) ส่ว่นผลการประเมินิ PISA 2018 

พบว่่า นักัเรีียนไทยมีีคะแนนด้้านการอ่่านเพีียง 393 คะแนน 
มีีค่่าเฉลี่่�ยร้้อยละ 40 ซึ่่�งต่่ำกว่่าค่่าเฉลี่่�ยของประเทศสมาชิิก 
OECD ที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยร้้อยละ 77 และยัังลดลงตามช่่วงเวลา ในขณะที่่�
ประเทศอื่�น ๆ ที่่� เคยมีีผลคะแนนต่่ำกว่่าประเทศไทย            
ได้้พััฒนาขึ้้�น (สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีี, 2564) ในขณะเดีียวกัันเมื่่�อศึึกษางานวิิจััย        
ที่่�ผ่่านมา พบว่่ามีีงานวิิจััยเพื่่�อแก้้ปััญหาและพััฒนา          
การอ่่านมาอย่่างต่่อเนื่่�อง เช่่น ภััทรวดีี ถิ่่�นกาญจนกุุล และ
คณะ (2561) พบว่่า นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5         
ขาดทัักษะทางด้้านการอ่่านและเขีียนสะกดคำไม่่ถููกต้้อง 
ทำให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนต่่ำ เกิิดทััศนคติิ
ที่่�ไม่ด่ีตี่อ่การอ่่าน ขาดแรงจููงใจในการเรีียน ซ่ึ่�งส่ง่ผลต่่อการ
เรีียนในกลุ่่�มสาระวิิชาอื่่�น จึึงได้้วิิจััยเพื่่�อพััฒนาทัักษะ       
การอ่่านแจกลููก (สะกดคำ) คำภาษาไทย โดยใช้้แบบฝึึกทักัษะ 
สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 และงานวิิจััยของ   
ภานุุวััฒน์์ จารุุนััย และแสงเดืือน คงนาวััง (2564) ได้้วิิจััย
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เร่ื่�อง การพััฒนาทัักษะการอ่า่นคำศััพท์พื้้�นฐานของนัักเรีียน
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 โดยใช้้วิิธีีสอนอ่่านแจกลููกสะกดคำ
ร่่วมกัับเกมทางภาษา เพราะพบว่่านัักเรีียนส่่วนใหญ่่อ่่าน
หนัังสืือไม่ค่ล่อ่ง สะกดคำไม่เ่ป็น็ เลืือกจำเป็น็คำ ๆ  และเมื่่�อ
สอบถามนัักเรีียนได้้พบว่่า นัักเรีียนส่่วนใหญ่่ไม่่ค่่อยชอบ
เรีียนภาษาไทย เพราะเนื้้�อหามีีจำนวนมาก เรีียนไม่่ทััน 
เรียีนไม่่สนุกุ จึงึทำให้ผู้้้�วิจิัยัได้้นำวิธิีสีอนอ่า่นแจกลูกูสะกดคำ
ร่่วมกัับเกมทางภาษามาจััดการเรีียนการสอนเพื่่�อพััฒนา
ทักัษะการอ่่านคำพื้้�นฐานของนัักเรีียน และ วราภรณ์ ์วัตัรสุุข 
(2558) ยัังได้้กล่่าวถึึงสภาพปััญหาการอ่่านของนัักเรีียนว่่า 
สาเหตุุที่่�ทำให้้นัักเรีียนอ่่านสะกดคำผิิด เกิิดจากการจำรููป
และเสีียงของพยัญชนะ สระ และวรรณยุกต์์สัับสน      
จำหลัักเกณฑ์์ในการอ่่านสะกดคำไม่่ได้้ พยััญชนะบางตััว   
ทำหน้้าที่่� เป็็นทั้้�งพยััญชนะต้้นและตััวสะกด และเมื่่�อ          
ทำหน้า้ที่่�เป็น็พยัญชนะสะกดก็ม็ีหีลายรูปู เห็น็ได้จ้ากมาตรา
ตััวสะกดที่่�มีีรููปไม่่ตรงตามมาตรา การออกเสีียงคำที่่�มีีรููป
คล้า้ยกัันแต่่ออกเสีียงต่า่งกันั เช่น่ คำพ้อ้งรูปู และการอ่่านคำ
ที่่�มีเีสียีงพยัญัชนะคล้า้ยกันั การอ่า่นคำควบกล้้ำ  ที่่�นักัเรียีน
ไม่่สามารถจำหลัักเกณฑ์์ในการอ่่านได้้ ซ่ึ่�งครููผู้้�สอนวิิชา
ภาษาไทยไม่่ได้้จบตรงสาขาวิิชา จึึงทำให้้ไม่่ได้้สอน         
หลัักเกณฑ์์ในการอ่่าน ขาดกิิจกรรมและเวลาที่่�ส่่งเสริิม    
การอ่่านและขาดความตระหนัักในปััญหาของการอ่่าน        
จึึงทำให้้นัักเรีียนไม่่สามารถอ่านสะกดคำได้้ถููกต้้อง           
ขาดทักัษะในการอ่า่น ซึ่่�งเป็น็ทักัษะสำคัญัในการเรียีนภาษา 
และเป็็นกระบวนการที่่�ต้้องฝึึกฝนอย่่างเป็็นระบบ		
	 กล่่าวได้้ว่่าทัักษะการอ่่านมีีความสำคััญและจำเป็็น
ต้้องเร่่งแก้้ไขและพััฒนา เนื่่�องจากปััญหาดัังกล่่าวจะส่่งผล   
กระทบต่่อการเรีียนในรายวิิชาภาษาไทยและวิิชาอ่ื่�น ๆ    
โดยเฉพาะนักัเรียีนที่่�มีคีวามคิดิสร้า้งสรรค์์ไม่ส่ามารถสื่่�อสาร
ผ่า่นกระบวนการอ่า่นและการเขียีนได้เ้ท่า่ที่่�ควร ขาดความ
มั่่�นใจในตนเอง ไม่่กล้้าแสดงความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับเร่ื่�อง        
ที่่�อ่่านได้้เต็็มความสามารถ ปััญหาเหล่่านี้้�ยัังส่่งผลกระทบ
ให้้ผู้้�เรีียนขาดแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� ขาดแรงจููงใจในการ   
ที่่�จะพััฒนาทัักษะการอ่่าน สอดคล้้องกัับ สำนัักอุุทยาน    
การเรีียนรู้้� สำนัักบริิหารและพััฒนาองค์์ความรู้้� (2553)       
ที่่�ได้้ศึึกษาสถานการณ์์การอ่่านและดััชนีีการอ่่านของไทย 
โดยได้้ศึึกษาลัักษณะนิิสััยการอ่่าน จากกรณีีผู้้�ที่่�มีีนิิสััย        
ไม่ช่อบการอ่า่น พบว่า่ การอ่า่นหนังัสืือไม่อ่อก อ่า่นไม่ค่ล่อ่ง 
อ่า่นไม่่ได้้ หรืือไม่่มีปีระสิิทธิภาพในการอ่่าน เป็็นสาเหตุุหนึ่่�ง
ที่่�ทำให้้ไม่่ชอบอ่่านหนัังสืือ หรืือกล่่าวได้้ว่่าเป็็นสาเหตุุ         
ที่่�ทำให้้ผู้้�อ่่านขาดแรงจููงใจในการอ่่าน   

	จ ากการศึึกษาค้้นคว้้าวิิธีีการพััฒนาทัักษะการอ่่าน
พบว่่า การสอนอ่่านแบบแจกลููกสะกดคำ เป็็นวิิธีีที่่�ครู          
ผู้้�สอนภาษาไทยส่่วนใหญ่่มีีความเห็็นตรงกัันว่่าสามารถ
พััฒนาผู้้�เรีียนให้้พััฒนาทัักษะการอ่่านได้้มาก การพััฒนา
ทัักษะการอ่่านจะช่่วยให้้ผู้้�อ่่านสามารถแปลความหมาย  
ของคำจากสััญลักษณ์์ต่่าง ๆ ได้้อย่่างเข้้าใจ ซ่ึ่�งจะทำให้้    
การอ่่านมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น (สถาบัันภาษาไทย, 2558)                
อีีกทั้้�งการสอนอ่่านแบบแจกลููกสะกดคำยัังเป็็นวิิธีีที่่�    
สมเด็จ็พระกนิษิฐาธิริาชเจ้า้ กรมสมเด็จ็พระเทพรัตันราชสุดุาฯ 
สยามบรมราชกุุมารีี มีีรัับสั่่�งให้้กระทรวงศึึกษาธิิการนำ    
การสอนแบบแจกลููกสะกดคำมาใช้้และพิิจารณาหา          
วิิธีีการขยายการสอนดัังกล่่าว เพราะเป็็นพื้้�นฐานที่่�เป็็น
ประโยชน์์ที่่�ทำให้้เด็ก็อ่า่นออกเขีียนได้้ (แพง ชินิพงศ์์, 2558) 
นอกจากนี้้� ยัังพบว่่ามีีการวิิจััยเพื่่�อพััฒนาทัักษะการอ่่าน 
ของนัักเรีียนโดยใช้้วิิธีีการอ่่านแบบแจกลููกสะกดคำ เช่่น
งานวิิจััยของสมจิิต จัันทร์ฉาย และคณะ (2561) ได้้วิิจััย
เรื่่�องการพััฒนาแบบฝึึกทัักษะการอ่่านแจกลููกสะกดคำ
ภาษาไทยสำหรับันัักเรียีนในระดับัประถมศึกึษา ผลการวิิจัยั
ปรากฏว่า่ ประสิทิธิภิาพของแบบฝึกึพัฒันาการอ่า่นแจกลูกูสะกดคำ
สููงกว่่าเกณฑ์์ และนัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการอ่่านที่่�สููงขึ้้�น  	
	 นอกจากงานวิจิัยัเพื่่�อแก้ป้ัญัหาการอ่า่นไม่อ่อกของ
นักัเรีียนที่่�ยกตัวัอย่่างมาข้า้งต้น้ยัังพบว่า่ มีงีานวิจิัยัอีกีหลายเรื่่�อง
ที่่�พยายามนำรููปแบบ เทคนิคต่่าง ๆ มาช่่วยแก้้ไขปััญหา
นัักเรีียนขาดความสนใจพัฒนาทัักษะการอ่่าน ซ่ึ่�งหนึ่่�ง         
ในเทคนิิคที่่�น่่าสนใจคืือ การสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�   
ด้ว้ยเกมมิิฟิเิคชันที่่�เป็็นการนำแนวคิดและกลไกในการออกแบบเกม
มาใช้้ในกิิจกรรมที่่�ไม่่ใช่่เกม แนวคิดนี้้�ถููกเริ่่�มนำมาใช้้ใน
อุุตสาหกรรมดิิจิิทััลมีีเดีียในปีี ค.ศ.2008 และถููกนำมาใช้้
มากขึ้้�น ในปีี ค.ศ.2010 (Kapp Karl, 2012) การนำมาใช้้
ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� จะเป็็นการนำกลไกของเกม
มาประยุุกต์์เข้้ากัับบทเรีียนเพื่่�อดึึงดููดความสนใจและ
กระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนในบริิบทที่่�ไม่่ใช่ก่ารเล่่นเกม 
กลไกนี้้�เป็็นวิิธีีสร้้างแรงจููงใจทางโลกเสมืือนให้้บรรลุุ        
ตามเป้้าหมาย ทำให้้ผู้้�เรีียนไม่่เบื่่�อหน่่ายในการเรีียน และ
สนใจเรีียนมากยิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งบุุคคลที่่�มีีแรงจููงใจจะเกิิดความ
กระตืือรืือร้้นและพยายามดิ้้�นรนเพื่่�อให้้สิ่่�งที่่�ทำบรรลุุ        
เป้้าหมาย (วรรณธิิดา ยลวิิลาศ, 2562) ซึ่่�งกลไกของเกม     
มีีความสััมพัันธ์์กัับการตอบสนองความต้้องการของมนุุษย์์ 
โดยนัักออกแบบเกมสามารถจูงใจผู้้�เล่่นในการเรีียนรู้้�      
ผ่่านสภาพแวดล้้อมการเล่่นเกมที่่�มีีลัักษณะสอดคล้้อง       
กัับลำดัับขั้้�นความต้้องการของมนุุษย์์ตามทฤษฎีีของ 
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Maslow ที่่�มนุุษย์์ทุุกคนพึึงมีีและพึึงต้้องการเพ่ื่�อการดำรงชีีวิติ
ให้อ้ยู่่�รอด ได้แ้ก่ ่ความต้อ้งการทางกายภาพ คืือการที่่�ผู้้�เล่น่
ทำความเข้า้ใจในกฎกติกิาพื้้�นฐานเมื่่�ออยู่่�ในเกม ความต้อ้งการ
ด้้านความปลอดภััย เมื่่�อผู้้�เล่่นอยู่่�ในเกมจะรู้้�สึึกว่่าตน
ปลอดภััย ความต้้องการทางสัังคม เมื่่�อได้้รัับการยอมรัับ 
ความต้้องการการยกย่่องชื่่�อเสียีงเกีียรติิยศเมื่่�อผู้้�เล่น่เป็น็ผู้้�ชนะ 
และเป็็นที่่�ยอมรัับของกลุ่่�มเพื่่�อเติิมเต็็มความสมบููรณ์์แบบ
ในชีีวิิต (สุุรพล บุุญลืือ, 2561)  เช่่นงานวิิจััยของ อดิิศัักดิ์์� 
เมฆสมุุทร และคณะ (2560) ที่่�นำเกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้พััฒนา
ความสามารถในการอ่า่นออกเสียีงคำควบกล้้ำของนักัเรียีน
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ทำให้้ความสามารถในการอ่่าน    
ออกเสีียงคำควบกล้้ำของนัักเรีียนอยู่่�ในเกณฑ์์ระดัับดีีมาก 
ส่ง่ผลให้ผ้ลสัมัฤทธิ์์�หลังัเรีียนสูงูกว่า่ก่อ่นเรียีน และนักัเรียีน
ยัังมีีความพึึงพอใจในการอ่่านอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด		
	จ ากที่่�กล่่าวมาข้้างต้้น จึึงทำให้้ผู้้�วิิจััยสนใจที่่�จะนำวิิธีี
การสอนอ่่านแบบแจกลููกสะกดคำมาพััฒนาทัักษะการอ่่าน
ของผู้้�เรีียน แก้้ปััญหานัักเรีียนที่่�ไม่่สามารถอ่่านสะกดคำได้้ 
ให้้นัักเรีียนสามารถอ่่านออกเสีียงของคำได้้อย่่างถููกต้้อง  
และแปลความหมายได้้ตรงกัับเสีียง โดยนำมาใช้้ร่่วมกัับ
เทคนิิคของเกมมิิฟิิเคชััน เช่่น การให้้แต้้มรางวััล เพื่่�อปรัับ
บรรยากาศการเรียีนรู้้� ซ่ึ่�งจะส่ง่ผลให้ผู้้้�เรียีนเกิิดกำลังัใจและ
แรงจููงใจทั้้�งภายนอกและภายใน ในการพััฒนาทัักษะการอ่่าน 
ขวนขวายในการฝึกึฝนและพัฒันาความสามารถในการอ่า่น
ของตนเองอย่่างต่่อเน่ื่�องมากขึ้้�น อัันจะเป็็นทัักษะพื้้�นฐาน
สำคัญัของการเรียีนรู้้�ในกลุ่่�มสาระหรืือระดับัชั้้�นที่่�สูงูขึ้้�นต่อ่ไป
ในอนาคต

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1 เพื่่�อเปรียีบเทียีบทักัษะการอ่า่นออกเสียีงสะกดคำ
ของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายโดยใช้ก้ารสอนอ่า่น
แบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70     	
	 2 เพื่่�อศึึกษาแรงจููงใจต่่อการพััฒนาทัักษะการอ่่าน
ออกเสียีงสะกดคำของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาตอนปลาย
หลัังได้รั้ับการจัดัการเรียีนรู้้�โดยการแจกลูกูสะกดคำร่ว่มกับั
เกมมิิฟิิเคชััน									       
	 3 เพื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างทัักษะการอ่่าน
ออกเสียีงสะกดคำกับัแรงจูงูใจต่อ่การพัฒันาทักัษะการอ่า่น
ออกเสียีงสะกดคำของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาตอนปลาย
หลัังได้รั้ับการจัดัการเรียีนรู้้�โดยการแจกลูกูสะกดคำร่ว่มกับั 
เกมมิิฟิิเคชััน 

ขอบเขตการวิิจััย

	 1 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง 			 
	    1.1 ประชากร ได้้แก่่ นัักเรีียนระดัับชั้้�นประถม
ศึกึษาตอนปลายในกลุ่่�มโรงเรีียนขนาดเล็็ก สังักััดสำนัักงาน
เขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาสมุุทรปราการ เขต 1 
อำเภอเมืืองสมุทุรปราการ อำเภอพระประแดง และอำเภอ
พระสมุุทรเจดีย์์ มีีจำนวนโรงเรีียน 17 โรงเรีียน จำนวน
นัักเรีียน 1,062 คน โดยแบ่่งออกเป็็นนัักเรีียนระดัับชั้้�น
ประถมศึึกษาตอนปลายทั้้�งหมด 706 คน (สำนัักงานเขต
พื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาสมุุทรปราการ เขต 1, 2565)    	
		  1.2 กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถม
ศึึกษาตอนปลายโรงเรีียนคลองบางปูู สัังกััดสำนัักงาน      
เขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาสมุุทรปราการ เขต 1 
อำเภอเมืือง จัังหวััดสมุุทรปราการ ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการ
ศึึกษา 2565 จำนวน 40 คน ซึ่่�งได้้มาโดยการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม 
(Cluster Random Sampling) โดยสุ่่�มได้้อำเภอเมืือง
สมุุทรปราการ ซึ่่�งมีีจำนวนโรงเรีียนขนาดเล็็ก 5 โรงเรีียน 
ได้้แก่่ โรงเรีียนคลองเสาธง โรงเรีียนคลองบางปูู  โรงเรีียน
วัดับางด้ว้น  โรงเรียีนวัดับางนางเกรง และโรงเรียีนนิลิรัตัน์์
อนุุสรณ์์  มีีจำนวนนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย
ทั้้�งหมด 175 คน และสุ่่�มได้้โรงเรีียนคลองบางปูู ซ่ึ่�งมีี
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายจำนวน 40 คน เป็็น
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 จำนวน 13 คนนัักเรีียน     
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 จำนวน 15 คน และนัักเรีียน           
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 จำนวน 12 คน			 
	 2. ตััวแปร 							     
		     ตัวัแปรต้น้ ได้แ้ก่ ่การจัดัการเรียีนรู้้�โดยการสอน
แบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน			 
		     ตัวัแปรตาม ได้้แก่่ ทักัษะการอ่่านออกเสียีงสะกดคำ 
และแรงจููงใจต่อการพัฒันาทักัษะการอ่่านออกเสียีงสะกดคำ

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 					   
		  การวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการวิิจััยตาม
แบบแผนการวิิจััยแบบทดลองกลุ่่�มเดีียว (One Group 
Pretest Post-test Design)				  
	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  
		   2.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาภาษาไทย       
โดยวิิธีีการสอนแบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับขั้้�นตอนการจััดการ       
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เรีียนรู้้�แบบเกมมิิฟิิเคชััน จำนวน 5 แผนการจััดการเรีียนรู้้� 
15 ชั่่�วโมง คำที่่�ใช้้ในแผนการจััดการเรีียนรู้้�นำมาจากบััญชีีคำ
พื้้�นฐานของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาตอนปลาย โดยขั้้�นตอน
การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมมิิฟิิเคชััน ประกอบด้้วย ขั้้�นที่่� 1 
วิิเคราะห์์ผู้้�เรีียน ขั้้�นที่่� 2 กำหนดจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�      
ขั้้�นที่่� 3 ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ขั้้�นที่่� 4 ระบุุทรัพัยากร 
และขั้้�นที่่� 5 ประยุุกต์์ใช้้กลไกของเกมมิิฟิเิคชันในการจัดัการ
เรีียนรู้้� มาออกแบบเช่ื่�อมโยงวััตถุุประสงค์์ของแผนการ
จััดการเรีียนรู้้�ที่่�สอนโดยวิิธีีการสอนแบบแจกลููกสะกดคำ
เข้้าด้้วยกััน และดำเนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้    
วิิธีีการสอนแบบแจกลููกสะกดคำ เริ่่�มจากให้้นัักเรีียนอ่่าน
ออกเสีียงสะกดคำแยกตามพยัญชนะต้้น สระ ตัวัสะกด และ
วรรณยุุกต์์ โดยเริ่่�มจากการสัังเกตรููปและออกเสีียงของ
พยััญชนะ สระ ตััวสะกด และวรรณยุุกต์์ แล้้วเทีียบเสีียง
แจกแจงส่่วนประกอบของคำ ว่่าคำนั้้�นมีีพยััญชนะ สระ     
ตััวสะกด และวรรณยุกต์์อะไร และลำดัับการเ รีียนรู้้�                    
โดยเริ่่�มจากการแจกลููกสะกดคำตามเสีียงของมาตรา          
ตััวสะกด แจกลููกสะกดคำที่่�มีีพยััญชนะควบกล้้ำแท้้และ     
ไม่่แท้้ แจกลููกสะกดคำที่่�มีีอัักษร อ นำ ย และ ห นำ         
แจกลููกสะกดคำที่่�มีีอัักษรสููงนำอัักษรต่่ำเดี่่�ยว และ           
แจกลููกสะกดคำที่่�มีีอัักษรกลางนำอัักษรต่่ำเดี่่�ยว และ
พิิจารณาการให้้รางวััล เม่ื่�อผู้้�เรีียนบรรลุุวััตถุุประสงค์์       
ของการเรีียนรู้้�ในแต่่ละชั่่�วโมง เมื่่�อผู้้�เรีียนปฏิิบััติิภารกิิจ      
ได้้ตามวััตถุุประสงค์์ของการเรีียนรู้้�ในแต่่ละเร่ื่�องสำเร็็จ        
ผู้้�เรีียนจะได้้รัับแต้้มสะสมและเข้้าถึึงรางวััลหรืือร่่างอวตาร
อาชีีพในฝัันของตนเอง  ผู้้�เรีียนที่่�มีีจำนวนแต้้มสะสม        
เกิินจำนวน จะสามารถนำไปช่ว่ยเพื่่�อนให้ส้ามารถผ่า่นภารกิจิ
ไปด้้วยกััน และจะได้้รัับเหรีียญผู้้�นำทาง ผู้้�ที่่�ได้้เหรีียญ     
ผู้้�นำทางจะมีีชื่่�อระบุุที่่�บอร์์ดจััดอัันดัับ และได้้สิิทธิ์์�เข้้าไป
สวมเครื่่�องแต่่งกายให้้ร่่างอวตารของตนเองอีีกหนึ่่�งรอบ  
เพื่่�อกระตุ้้�นผู้้�เรีียนให้้มีีความกระตืือรืือร้้นและมีีแรงจููงใจ    
ต่่อการพััฒนาทัักษะในการอ่่านออกเสีียง ทั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้   
เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 คน ประกอบด้้วย ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้าน
เนื้้�อหาภาษาไทย ด้้านวิิธีีการสอน และด้้านการวััดและ
ประเมิินผล เพื่่�อประเมิินความเหมาะสมแบบมาตราส่่วน
ประเมิินค่่า 5 ระดัับ ได้้ค่่าความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมาก 
โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย 4.46 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.15 		

		  2.2 แบบทดสอบทัักษะการอ่่านออกเสีียง   
สะกดคำ เป็็นแบบวััดทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำ 
จำนวน 40 ข้้อ 40 คะแนน อ่่านสะกดคำถููกได้้ 1 คะแนน 
อ่่านสะกดคำผิิดไม่่ได้้คะแนน โดยให้้ผู้้�เรีียนอ่่านออกเสีียง
สะกดคำที่่�นำมาจากบััญชีคำพื้้�นฐานระดัับชั้้�นประถมศึกึษา
ตอนปลาย โดยผู้้�วิจัยัได้น้ำไปหาค่า่ความสอดคล้องระหว่า่ง
คำถามกัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� ได้้ค่่าความสอดคล้้องอยู่่�
ระหว่่าง 0.60-1.00 และนำไปทดลองกัับนัักเรีียนชั้้�นประถม
ศึึกษาตอนปลาย โรงเรีียนบ้้านดงน้้อย จำนวน 27 คน        
ได้้ค่่าความยากง่่ายระหว่่าง 0.48-0.78 ค่่าอำนาจจำแนก 
0.28-0.66 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น 0.93 			 
		   2.3 แบบสอบถามแรงจููงใจต่อการพััฒนาทัักษะ
การอ่า่นออกเสียีงสะกดคำ เป็น็แบบสอบถามแบบมาตราส่ว่น
ประมาณค่า่ 5 ระดับัของลิเิคิริ์ท์ (Likert Scale) โดยมีกีารระบุุ
พฤติิกรรมชี้้� วััดเพื่่�อใช้้แสดงพฤติิกรรมที่่�แสดงออก                 
ถึึงแรงจููงใจต่อการพััฒนาทัักษะการอ่่านออกเสีียง            
สะกดคำ หลัังจากที่่�ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�จากการสอนแบบ     
แจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน ได้้ค่่าความตรง        
เชิิงเนื้้�อหาระหว่่าง 0.60-1.00 และมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�น 0.92 	
	 3. การดำเนิินการวิิจััย 				  
		ผู้้�วิ  จิัยัให้ผู้้้�เรียีนทำแบบวัดัทักัษะการอ่า่นออกเสียีง
สะกดคำก่่อนเรีียนจากนั้้�นจึึงดำเนิินการจััดการเรีียนรู้้�ตามแผน  
การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นจำนวน 5 แผน เป็็นเวลา 
15 ชั่่�วโมง และให้ผู้้้�เรียีนทำแบบวัดัทักัษะการอ่า่นออกเสียีง
สะกดคำหลัังเรีียน แล้้วจึึงตอบแบบสอบถามแรงจููงใจ       
ต่่อการพััฒนาทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของผู้้�เรีียน 	
	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 				  
		  เปรีียบเทีียบคะแนนทัักษะการอ่่านออกเสีียง
สะกดคำหลัังเรีียนโดยใช้้วิิธีีการแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับ   
เกมมิิฟิเิคชันักับัเกณฑ์ร้อ้ยละ 70 ด้ว้ย t-test one sample 
วิิเคราะห์์แรงจููงใจต่อการพััฒนาทัักษะการอ่่านออกเสีียง
สะกดคำของนัักเรีียนหลัังจััดการเรีียนรู้้� โดยวิิธีีการ            
แจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย         
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ของ
ทักัษะการอ่า่นออกเสียีงสะกดคำกับัแรงจูงูใจต่อ่การพัฒันา
ทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำด้้วยสััมประสิิทธิ์์�                
สหสััมพัันธ์์เพีียร์์สััน
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ผลการวิิจััย

	 1. ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย โดยใช้้การสอน
อ่่านแบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันหลัังการจััดการเรีียนรู้้�กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 พบว่่า ทัักษะการอ่่านออกเสีียง
สะกดคำของนัักเรีียนหลัังเรีียนมีีค่่าร้้อยละ 89.25 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ราย
ละเอีียดดัังตารางที่่� 1 และตารางที่่� 2 ดัังนี้้�  

ตารางที่่� 1 ผลการเปรียีบเทียีบทักัษะการอ่่านออกเสียีงสะกดคำของนักัเรียีนกับัเกณฑ์ร้้อยละ 70 (รายบุคุคล)

นักเรียน           
คนท่ี

คะแนน            
ก่อนเรียน (40)

ร้อยละ คะแนน             
หลังเรียน (40)

ร้อยละ แปลผล

1 27 67.50 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

2 25 62.50 37 92.50 ผ่านเกณฑ์

3 25 62.50 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

4 9 22.50 32 80.00 ผ่านเกณฑ์

5 25 62.50 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

6 27 67.50 35 87.50 ผ่านเกณฑ์

7 26 65.00 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

8 29 72.50 35 87.50 ผ่านเกณฑ์

9 27 67.50 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

10 29 72.50 35 87.50 ผ่านเกณฑ์

11 27 67.50 35 87.50 ผ่านเกณฑ์

12 29 72.50 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

13 26 65.00 34 85.00 ผ่านเกณฑ์

14 20 50.00 37 92.50 ผ่านเกณฑ์

15 25 62.50 36 90.00 ผ่านเกณฑ์

16 25 62.50 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

17 26 65.00 32 80.00 ผ่านเกณฑ์

18 36 90.00 37 92.50 ผ่านเกณฑ์

19 28 70.00 34 85.00 ผ่านเกณฑ์

20 35 87.50 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

21 9 22.50 33 82.50 ผ่านเกณฑ์

22 24 60.00 37 92.50 ผ่านเกณฑ์

23 26 65.00 37 92.50 ผ่านเกณฑ์

24 31 77.50 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

25 30 75.00 34 85.00 ผ่านเกณฑ์

26 26 65.00 34 85.00 ผ่านเกณฑ์

27 25 62.50 36 90.00 ผ่านเกณฑ์

28 23 57.50 37 92.50 ผ่านเกณฑ์
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นักเรียน           
คนท่ี

คะแนน            
ก่อนเรียน (40)

ร้อยละ คะแนน             
หลังเรียน (40)

ร้อยละ แปลผล

29 26 65.00 31 77.50 ผ่านเกณฑ์

30 22 55.00 24 60.00 ผ่านเกณฑ์

31 19 47.50 29 72.50 ผ่านเกณฑ์

32 22 55.00 37 92.50 ผ่านเกณฑ์

33 34 85.00 39 97.50 ผ่านเกณฑ์

34 26 65.00 36 90.00 ผ่านเกณฑ์

35 24 60.00 36 90.00 ผ่านเกณฑ์

36 26 65.00 37 92.50 ผ่านเกณฑ์

37 26 65.00 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

38 30 75.00 36 90.00 ผ่านเกณฑ์

39 13 32.50 37 92.50 ผ่านเกณฑ์

40 27 67.50 39 97.50 ผ่านเกณฑ์

       ค่าเฉล่ีย                  1,015                  63.44                  1,428                   89.25                      ผ่านเกณฑ์

ตารางที่่� 2  ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 

การทดสอบ คะแนนเต็ม คะแนนจุดตัด  SD ร้อยละ70 t p-value

หลังเรียน 40 28 35.70 2.96 89.25 16.44* 0.000

*มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 2. ผลการศึึกษาแรงจููงใจต่่อการพััฒนาทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย
หลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยการแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน พบว่่า นัักเรีียนมีีแรงจููงใจภายในต่่อกิิจกรรม   
การสอนแบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันเชิิงนิิมาน (เชิิงบวก) อยู่่�ในระดัับมาก มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.67 ส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน 0.50 และแรงจููงใจภายในเชิิงนิิเสธ (เชิิงลบ) อยู่่�ในระดัับน้้อย มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.82 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.61 
ส่ว่นแรงจููงใจภายนอกต่่อกิิจกรรมการสอนแบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิเิคชันเชิิงนิิมาน (เชิิงบวก) อยู่่�ในระดัับมาก 
มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.67 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.52 และแรงจููงใจภายนอกเชิิงนิิเสธ (เชิิงลบ) อยู่่�ในระดัับน้้อย มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.95 
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.81 กล่่าวโดยสรุุปว่่านัักเรีียนได้้รัับแรงจููงใจภายนอกมากกว่่าแรงจููงใจภายใน และมีีแรงจููงใจ
ภายนอกระดัับมากต่่อการพััฒนาทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำ ดัังรายละเอีียดจากภาพแผนภููมิิที่่� 1
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ภาพแผนภููมิิที่่� 1 แรงจููงใจต่่อการพััฒนาทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�

	 3. ค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ระหว่่างทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำกัับแรงจููงใจต่อการพััฒนาทัักษะการอ่่าน
ออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยการแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับ   
เกมมิิฟิิเคชัน พบว่่า แรงจููงใจต่อการพััฒนาทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำมีีความสััมพัันธ์์ทางบวกกัับทัักษะการอ่่าน
ออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนด้้วยค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ 0.333 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 รายละเอีียด
ดัังตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3  ค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ระหว่่างทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำกัับแรงจููงใจต่่อการพััฒนาทัักษะ		
		   การอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�	

ทักษะการอ่านออกเสียงสะกดคำ� r p-value

แรงจูงใจต่อการพัฒนาทักษะการอ่านออกเสียงสะกดคำ� 0.333* 0.036

*มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 ตอนที่่� 1 การเปรีียบเทีียบทัักษะการอ่่านออกเสีียง
สะกดคำของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายโดยใช้้ 
การสอนอ่่านแบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิฟิิเคชัน
หลัังการจััดการเรีียนรู้้�กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 

	 ผลของการเปรีียบเทีียบทัักษะการอ่่านออกเสีียง
สะกดคำของนัักเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 แสดงให้้เห็็นว่่า
ผู้้� เรีียนมีีความเข้้าใจในการอ่่านออกเสีียงสะกดคำ              
ผ่่านการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยการสอนอ่่านแบบ          
แจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน ทั้้�งนี้้�เป็็นเพราะ       
การประยุุกต์์ใช้้องค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับ      
การสอนอ่่านแบบแจกลููกสะกดคำ มีีการเรีียงตามลำดัับ   
ขั้้�นตอนโดยเน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ ตั้้�งแต่่ขั้้�นที่่� 1 เป็็นการ

วิิเคราะห์์ผู้้�เรีียนเพ่ื่�อหาความแตกต่่างด้้านความรู้้�และ
ประสบการณ์์เดิิม เพื่่�อวางแผนพััฒนาทัักษะการอ่่าน 
จััดการเรีียนรู้้�ให้้มีีประสิิทธิิภาพ และเตรียมกิิจกรรม         
ให้้เหมาะสมกัับธรรมชาติิการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน ขั้้�นที่่� 2 
กำหนดจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� โดยผู้้�วิิจััยได้้กำหนดผลลััพธ์์
ที่่�ต้อ้งการให้เ้กิดิขึ้้�นกับัผู้้�เรียีนคืือทักัษะการอ่า่น เพื่่�อให้เ้กิดิ
ประสิทิธิภิาพต่อ่เป้า้หมายในการเรีียนรู้้� ขั้้�นที่่� 3   การออกแบบ
กิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยกำหนดจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� 
ออกแบบขั้้�นตอนการสอนอ่่านแบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกับั          
เกมมิิฟิิเคชัน ให้้เหมาะสมกัับบริิบท และความต้้องการ    
ของผู้้� เรีียน กระตุ้้�นให้้ผู้้� เรีียนเกิิดความกระตืือรืือร้้น         
และลงมืือปฏิิบััติิ เพื่่�อพััฒนาทัักษะในการอ่่านออกเสีียง     
ขั้้�นที่่� 4 ระบุุทรัพยากร โดยการกำหนดและเตรียมส่ื่�อ       
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การเรียีนรู้้�ที่่�สอดคล้อ้งกับักิจิกรรมที่่�ประยุกุต์ใ์ช้เ้กมมิฟิิเิคชันั
ร่่วมกัับการสอนอ่่านแบบแจกลููกสะกดคำ โดยผู้้�วิจััยได้้
ออกแบบร่่างอวตารเพื่่�อใช้้ระบุตัุัวตนอาชีีพในฝันัของผู้้�เรีียน 
และนำแต้้ม เหรีียญตรา ตารางจัดัอัันดัับและรางวัลั มาเป็็น
กลไกในการออกแบบเชื่่�อมโยงแผนการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 5 แผน 
เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้พัฒันาทัักษะและความสามารถในการอ่่าน
ออกเสียีงของตนเองให้้บรรลุุเป้า้หมาย ขั้้�นที่่� 5 นำกลไกของ
เกมมาใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ตามลำดัับของการจััดการ
เรียีนรู้้�แบบแจกลูกูสะกดคำ พิจิารณาออกแบบการให้ร้างวัลั
เมื่่�อผู้้�เรีียนบรรลุุวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�แต่่ละชั่่�วโมง       
เมื่่�อผู้้�เรีียนปฏิิบััติิภารกิิจได้้ตามวััตถุุประสงค์์แต่่ละเรื่่�อง
สำเร็็จ ผู้้�เรีียนจะได้้รัับแต้้มสะสมและเข้้าถึึงรางวััลของ
ตนเอง และได้้รัับการจััดอัันดัับเมื่่�อผู้้�เรีียนเสร็็จสิ้้�นภารกิิจ
หรืือการฝึึกทัักษะการอ่่านในแต่่ละขั้้�น ซ่ึ่�งจะเห็็นได้้จาก    
ขั้้�นที่่� 1 ในการนำองค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้        
จะมีีการวิิเคราะห์์ผู้้�เรีียนและกำหนดจุุดประสงค์ก์ารเรีียนรู้้� 
เพ่ื่�อให้้เกิิดประสิิทธิภาพต่อเป้้าหมายในการเรีียนรู้้�            
ของผู้้� เ รีียนในขั้้�นที่่�  2 ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�             
ให้้เหมาะสมกัับบริิบท สภาพธรรมชาติิ และความต้้องการ
ของผู้้�เรีียนในขั้้�นที่่� 3 และขั้้�นที่่� 4 เป็็นการระบุุทรััพยากร   
ให้เ้หมาะสมกัับกิิจกรรม โดยออกแบบกติกิา แต้ม้ เหรีียญตรา 
ตารางจััดอัันดัับ และรางวััล มาเป็็นกลไกในการเช่ื่�อมโยง
แผนการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 5 แผน กระทั่่�งนำไปสู่่�การประยุุกต์์ใช้้
กลไกของเกมมิิฟิิเคชัันในขั้้�นที่่� 5 ซึ่่�งการนำกลไกของเกม     
มาประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ตามลำดัับของการสอน
อ่่านแบบแจกลููกสะกดคำ ซึ่่�งเป็็นการนำวิิธีีการสอน        
อ่่านออกเสีียงตั้้�งแต่่เสีียงของพยััญชนะ สระ วรรณยุุกต์์ 
พยัญัชนะสะกด พยัญัชนะควบกล้้ำและอักัษรนำ เรียีงลำดับั
ให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�จากง่่ายไปยาก มีีการให้้แต้้มเมื่่�อผู้้�เรีียน
บรรลุุเป้้าหมาย ให้้เหรีียญตราเมื่่�อผู้้�เรีียนช่่วยเหลืือเพื่่�อน 
กระทั่่�งได้้เข้้าถึึงรางวััลของตนเอง ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับรู้้�    
ความสามารถของตนเองผ่่านตารางจััดอัันดัับ ผู้้�เรีียนจึึงได้้
มีีโอกาสประเมิินตนเอง และพััฒนาตนเองได้้อย่่างมีีเป้้าหมาย	
	ดั งนั้้�นการที่่�ผู้้� เรีียนสามารถรัับรู้้�ผลการเรีียนรู้้�       
ของตนเองได้้อย่่างต่่อเน่ื่�องผ่่านการปฏิิบััติิภารกิิจที่่�สำเร็็จ
ในแต่่ละขั้้�น จึึงทำให้้ผู้้� เรีียนสามารถพัฒนาตนเองได้้           
ถึึงเป้้าหมาย สอดคล้้องกัับณััฐพงศ์์ มีีใจธรรม และ             
ทำรงลัักษณ์์ เอื้้�อนคริินทร์์ (2563) ที่่�ได้้กล่่าวว่่า การเรีียน
การสอนโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันมีีองค์์ประกอบที่่�เป็็น
ประโยชน์์ มีีการสะสมแต้้มเพื่่�อแลกของรางวััลที่่�สามารถ
จูงูใจให้น้ักัเรียีนเกิดิความสนใจ รางวัลัที่่�มีรีะดับัความยากง่า่ย

ของการได้้มาที่่�แตกต่่างกัันทำให้้นัักเรีียนเกิิดความท้้าทาย
ในการทำกิิจกรรมต่่าง ๆ  สนุุกสนาน และแฝงเนื้้�อหา       
การเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาผู้้�เรีียนด้้านทัักษะต่่าง ๆ การจััดการเรีียนรู้้�
มีีการจััดลำดัับประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�เชื่่�อมโยงความรู้้�   
ที่่�มีีอยู่่�เดิิมกัับความรู้้�ใหม่่ ทำให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึึกว่่าการเรีียน         
ไม่่ซัับซ้้อน เกิิดความมั่่�นใจในการเรีียน กล้้าแสดงออก       
ในการปฏิบัิัติกิิจิกรรม และการจัดัอัันดับัคะแนนยัังส่ง่เสริมิ
ให้้ผู้้�เรีียนยอมรัับความสามารถของตนเองและพััฒนา    
อย่่างต่่อเนื่่�อง ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีโอกาสได้้ร่่วมงานกัับคน  
ที่่�มีคีะแนนสูงูกว่า่ จึงึทำให้้ผู้้�เรียีนสามารถยอมรับัความสามารถ
ของผู้้�อื่่�น ซึ่่�งยัังสอดคล้้องกัับ วรางคณา แสงธิิป (2564)  
ที่่�แสดงให้้เห็็นว่่า การนำแนวคิิดแบบเกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้ใน
การจััดการเรีียนรู้้�  ทำให้้ผู้้� เ รีี ยนได้้ รัับความรู้้� และ
ประสบการณ์์อย่่างเต็็มที่่� ซ่ึ่�งกลไกของเกมมิิฟิิเคชันที่่�
ประกอบด้้วยเหรีียญตรา ระดัับขั้้�น กระดานจััดอัันดัับ 
รางวัลั การแข่ง่ขันั เป้า้หมาย และกฎกติกิา เป็น็ส่ว่นสำคัญั
ในการทำให้้ผู้้�เรีียนพยายามที่่�จะบรรลุุเป้า้หมายด้้วยการทำ
คะแนนให้้สููงสุุด เพื่่�อรัับเหรีียญตราและรางวััลที่่�แสดงถึึง
ความสำเ ร็็จ ซึ่่� งทั้้� งนี้้� ผู้้� เ รีียนยัั งสามารถตรวจสอบ                
ความก้้าวหน้้าของตนเองด้้วยคะแนนจััดอัันดัับ ทั้้�งหมดนี้้�
เป็็นปััจจััยหลัักที่่�ทำให้้การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดย
ประยุุกต์์ใช้้เกมมิิฟิิเคชัันนั้้�นประสบความสำเร็็จ

ตอนที่่� 2 การศึึกษาแรงจูงูใจต่อ่การพัฒันาทักัษะการอ่า่น
ออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอน
ปลายหลังได้ร้ับัการจัดัการเรีียนรู้้�โดยการแจกลููกสะกดคำ
ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน 

	 ผลการศึกึษาแรงจููงใจต่อ่การพััฒนาทักัษะการอ่่าน
ออกเสียีงสะกดคำของนักัเรียีนหลังัได้ร้ับัการจัดัการเรียีนรู้้�
พบว่่าผู้้�เรีียนได้้รัับแรงจููงใจภายนอกมากกว่่าแรงจููงใจ
ภายใน และมีีแรงจููงใจภายนอกในระดัับมากต่่อการพััฒนา
ทักัษะการอ่า่นออกเสียีงสะกดคำ เน่ื่�องมาจากการนำกลไก
ของเกมมิิฟิิเคชััน คืือ แต้้ม เหรีียญตรา ตารางจััดอัันดัับ 
รางวััล และกติิกา มาช่่วยในการจััดการเรีียนรู้้�ทำให้้ผู้้�เรีียน
เกิิดความสนุุกสนาน ส่่งผลให้้บรรยากาศในชั้้�นเรีียน       
ผ่่อนคลาย ผู้้�เรีียนได้้สร้้างเป้้าหมายและเกิิดแรงจููงใจหรืือ
ความต้้องการที่่�จะพัฒันาความสามารถในการอ่า่นออกเสียีง
ด้้วยตนเอง ซ่ึ่�งกลไกของเกมนั้้�นมีีความสััมพัันธ์์กัับความ
ต้้องการพื้้�นฐานของมนุุษย์์ สอดคล้้องกัับที่่� Bunchball 
(2010) ได้้กล่่าวถึึงกลไกของเกมว่่า กลไกของเกมนั้้�น       
ตอบสนองต่่อความต้้องการของมนุุษย์์ เช่่น คะแนน         
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การจััดอัันดัับ ความท้้าทาย และรางวััล สััมพัันธ์์ต่่อความ
ต้้องการของมนุุษย์์ คืือ ความต้้องการสถานะการแข่่งขััน 
ความสำเร็็จ และการแสดงถึึงความเป็็นตััวตน  ดัังนั้้�น       
เกมมิิฟิิเคชัันจึึงช่่วยสร้้างแรงจููงใจให้้ผู้้� เรีียนมีีความ
กระตืือรืือร้้น สร้้างแรงจููงใจทั้้�งภายในและภายนอก 
สามารถจููงใจผู้้� เล่่นในการเรีียนรู้้�ผ่่านสภาพแวดล้้อม        
การเล่่นเกมที่่�มีลีักัษณะสอดคล้องกัับลำดัับขั้้�นความต้้องการ
ของมนุุษย์์ตามทฤษฎีขีอง Maslow (1970) ที่่�มนุุษย์์ทุกุคน
พึึงมีีและพึึงต้้องการ ได้้แก่่ ความต้้องการทางกายภาพ 
ความต้้องการด้้านความปลอดภััย ความต้้องการทางสัังคม  
ความต้้องการการยกย่่องชื่่�อเสีียงและเกีียรติิยศ ดัังที่่�ผู้้�เล่่น
ต้้องการเป็็นที่่�ยอมรัับของกลุ่่�ม ต้้องการเป็็นผู้้�ชนะ ได้้รัับ
รางวัลั เพ่ื่�อเติมิเต็ม็ให้ค้วามต้อ้งการของตนเองซึ่่�งสอดคล้อ้ง
กัับงานวิิจััยที่่�ได้้มีีการนำเทคนิิคของเกมมิิฟิิเคชัันมา
ประยุกุต์ใ์ช้ใ้นการจััดกิจิกรรมการเรียีนรู้้� เพื่่�อจูงูใจให้ผู้้้�เรียีน
มีส่ี่วนร่่วมในการเรีียนรู้้� เช่่นงานวิิจััยของ ณัฐัพงศ์์ มีใีจธรรม 
และ ทำรงลักัษณ์ ์เอื้้�อนครินิทร์ ์(2563) พบว่่า ความพึงึพอใจ
ของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนภาษาอัังกฤษโดยใช้้
เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันอยู่่�ในระดัับพึึงพอใจมาก เพราะการใช้้
เทคนิคิเกมมิฟิิเิคชันัในห้อ้งเรียีนสามารถสร้า้งความพึงึพอใจ
ในการเรียีน พัฒันาบุคุลิกิภาพของผู้้�เรียีนในด้า้นต่า่ง ๆ  และ
ยัังช่่วยสร้้างให้้ผู้้�เรีียนมีีทััศนคติิที่่�ดีีต่่อการเรีียน 

	 ตอนที่่� 3 การศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างทัักษะ
การอ่่านออกเสีียงสะกดคำกัับแรงจููงใจต่่อการพััฒนา
ทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนชั้้�นประถม
ศึกึษาตอนปลายหลังได้้รับัการจัดัการเรีียนรู้้�โดยการแจก
ลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน

	 ผลของการศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างทัักษะ      
การอ่า่นออกเสียีงสะกดคำกับัแรงจูงูใจต่อ่การพัฒันาทักัษะ
การอ่่านออกเสีียงสะกดคำพบว่่า ทัักษะการอ่่านออกเสีียง
สะกดคำกับัแรงจูงูใจต่อ่การพัฒันาทักัษะการอ่า่นออกเสียีง
สะกดคำมีีความสััมพัันธ์์ทางบวก ทั้้�งนี้้�เป็็นเพราะ ผู้้�วิิจััยได้้
จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามลำดัับขั้้�นตอน ที่่�เริ่่�มจากการ
วิิเคราะห์์กลุ่่�มผู้้�เรีียนร่่วมกัับการนำองค์์ประกอบของ            
เกมมิิฟิิเคชัันทั้้�ง 5 องค์์ประกอบในข้้างต้้นที่่�เน้้นผู้้�เรีียน     
เป็็นสำคััญมาออกแบบกิิจกรรมโดยเริ่่�มจากลำดัับขั้้�นที่่�ง่่าย 
เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนได้้ปฏิบิัตัิกิิจิกรรมการเรีียนรู้้�ด้วยความสามารถ
ของตนเอง จากนั้้�นจึงึเริ่่�มสร้า้งความท้า้ทาย จากการตั้้�งกติกิา
เชื่่�อมโยงแผนการจััดการเรีียนรู้้�แบบแจกลููกสะกดคำ        
เพื่่�อกระตุ้้�นผู้้�เรีียนให้้เกิิดแรงจููงใจในการฝึึกทัักษะโดยใช้้

กลไกของเกมมิิฟิิเคชััน						    
	ดั งนั้้�นเมื่่�อผู้้�เรีียนเกิิดแรงจููงใจในการฝึึกทัักษะ        
จึึงส่่งผลให้้ทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของผู้้�เรีียน   
เพิ่่�มขึ้้�นซ่ึ่�งสอดคล้องกัับ สุุรางค์์ โค้้วตระกููล (2553) ที่่�ได้้
กล่่าวว่่า แรงจููงใจเป็็นส่่วนประกอบสำคััญในการเรีียนรู้้�    
ของผู้้� เรีียนรวมถึึงผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน นอกจาก           
จะขึ้้�นอยู่่�กัับความสามารถในการเรีียนของผู้้�เรีียนแล้้ว      
แรงจููงใจยัังส่่งผลถึึงระดัับผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน             
หากผู้้�เรียีนที่่�มีคีวามสามารถสูงูแต่ม่ีแีรงจูงูใจในการเรียีนต่่ำ 
ก็็จะเกิิดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนต่่ำไปด้้วย ดัังนั้้�นแรงจููงใจ
จึึงเป็็นองค์์ประกอบสำคััญในการจััดการเรีียนการสอนให้้
ประสบผลสำเร็็จ บรรลุุวััตถุุประสงค์์ตามที่่�ต้้องการ ทำให้้
เห็็นได้้ว่่ากลไกของเกมมิิฟิิเคชัน สามารถทำให้้ผู้้�เรีียน      
เกิิดความสนใจในการเรีียนรู้้� เม่ื่�อผู้้�เรีียนได้้ลงมืือฝึึกทัักษะ
การอ่่านแล้้วเกิิดผลลััพธ์์ตามวััตถุุประสงค์์ของการเรีียนรู้้�    
ในแต่่ละแผน ผู้้� เรีียนก็็จะได้้แต้้มสะสมและรางวััล  
เพื่่�อตอบสนองความต้้องการของผู้้�เรีียน เช่่น การตั้้�ง
วััตถุุประสงค์์หรืือเป้้าหมายในการเรีียนรู้้� จะเป็็นการเปิิด
โอกาสให้ผู้้้�เรียีนได้ว้างแผนการเรียีนรู้้�ของตนเองที่่�จะปฏิบิัตัิิ
ภารกิิจเพื่่�อให้้ได้้แต้้มสะสมตามจำนวนที่่�ตนต้้องการ          
จึึงทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความกระตืือรืือร้้นและสนใจในการเรีียนรู้้� 
ทั้้�งนี้้�คะแนนความก้้าวหน้้าของผู้้�เรีียน เหรีียญตราที่่�แสดง
ถึงึความสามารถของผู้้�เรียีน การเลื่่�อนระดับัขั้้�น ทำให้ผู้้้�เรียีน
ได้้รู้้�ถึึงความสามารถ ความสำเร็็จและความก้้าวหน้้า        
ของตนเอง ทำให้้ผู้้�เรีียนอยากพััฒนาตนเอง จึึงส่่งผลให้้       
ผู้้�เรียีนมีทีักัษะการอ่า่นออกเสีียงสะกดคำมากขึ้้�น สอดคล้อ้ง
กัับ ตรััง สุุวรรณศิลป์์ (2564) ที่่�ได้้เสนอแนวคิดว่่า              
สิ่่�งที่่�มนุุษย์์ต้้องการสามารถแบ่่งออกได้้เป็็น 4 อย่่าง ดัังนี้้� 
1) สถานะ คืือ สิ่่�งที่่�แสดงความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล ในที่่�นี้้�
คืือการมีีอันัดับัเหนืือคนอ่ื่�น หรืือการมีีสถานะตััวตนที่่�แตกต่่าง
เม่ื่�อผู้้�เรียีนปฏิบิัตัิกิิจิกรรมจนบรรลุุวัตัถุปุระสงค์์ของการเรีียนรู้้� 
2) การเข้้าถึึง คืือ การให้้ผู้้�เรีียนเข้้าถึึงรางวััลของตนเอง    
เมื่่�อผู้้�เรีียนบรรลุุวัตัถุปุระสงค์ข์องการเรีียนรู้้� 3) อำนาจ คืือ 
การที่่�ผู้้�เรีียนได้้เพิ่่�มเครื่�องแต่่งกายให้้ร่่างอวตารของตนเอง 
และ 4) สิ่่�งที่่�จัับต้้องได้้ ในที่่�นี้้�คืือการให้้ผู้้�เรีียนได้้เข้้าไป    
แต่่งตััวให้้ร่่างอวตารของตนเอง เป็็นการทำให้้ผู้้�เรีียนได้้มีี
โอกาสร่่วมออกแบบร่า่งอวตารในอนาคต และการที่่�ผู้้�เรียีน
ได้้ทำภารกิิจสำเร็็จและได้้เข้้าไปสวมเครื่่�องแต่่งกาย           
ให้้ร่่างอวตารของตนเองบ่่อยครั้้�ง เป็็นการแสดงถึึง          
ความพยายามที่่�จะเข้า้ถึงึรางวัลั ทำให้ผู้้้�เรียีนเกิดิความรู้้�สึกึ
ผููกพัันกัับร่่างอวตาร และเมื่่�อผู้้�เรีียนได้้รัับร่่างอวตาร       
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เป็็นรางวััล จะทำให้้ภาคภููมิิใจในความพยายามของตนเอง 
ผู้้�เรียีนจึงึเกิิดแรงจูงูใจในการพัฒันาทักัษะการอ่า่นออกเสียีง
สะกดคำ สอดคล้้องกัับ อภิิสิิทธิ์์� เจริิญชััย (2563) ที่่�พบว่่า 
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับ          
สื่่�อสังัคมทำให้ผู้้้�เรียีนมีแีรงจูงูใจใฝ่่สัมัฤทธิ์์�เพิ่่�มมากขึ้้�น และ
มีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก จึึงกล่า่วได้้ว่า่การนำกลไก
ของเกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้ร่่วมกัับวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้� ทำให้้    
ผู้้�เรีียนเกิิดแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� เห็็นคุุณค่่าของสิ่่�งที่่�เรีียน 
และพร้อ้มที่่�จะปรับัปรุงุเพื่่�อพัฒันาความสามารถของตนเอง 
ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีีทัักษะการอ่่านออกเสีียงคำมากขึ้้�น 

ข้้อเสนอแนะ									       
 	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 		
		  1.1 ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิจััยได้้ดำเนิินการวิิจััย   
กับักลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�เป็น็โรงเรียีนขนาดเล็ก็ การนำผลการวิจิัยั
ไปใช้้ ผู้้�สอนควรปรัับให้้เหมาะสมกัับขนาดและบริิบท      
ของโรงเรีียน สภาพชั้้�นเรีียน ปรัับเครื่�องมืือให้้เหมาะสม    
กัับความพร้อมของผู้้�เรีียน และแบ่่งกิิจกรรมให้้เหมาะสม
กัับระยะเวลา									      
	    1.2 การนำองค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชััน           
มาประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้� สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้
กัับรููปแบบการเรีียนการสอนแบบอื่่�น ๆ ได้้หลากหลาย      

รููปแบบ และยัังสามารถนำเทคโนโลยีีมาช่่วยในการจััด
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ให้้มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�นได้้			
		  1.3 การดำเนิินกิจิกรรมผู้้�วิจัยัได้้ให้้ผู้้�เรีียนดำเนิิน
กิิจกรรมทั้้�งรููปแบบเดี่่�ยวและรููปแบบกลุ่่�ม เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้
รู้้�จัักตั้้�งเป้้าหมายด้้วยตนเอง และได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์ รู้้�จัักการ
ช่่วยเหลืือซ่ึ่�งกัันและกัันภายในกลุ่่�ม แต่่ทั้้�งนี้้�ผู้้�สอนควร
อธิิบายถึึงการช่่วยเหลืือเพื่่�อนที่่� เ ป็็นกติิกาของเกม            
อย่่างชััดเจน เพื่่�อชี้้�แนะให้้ผู้้�เรีียนได้้ตััดสิินใจจัับกลุ่่�มและ
ช่่วยเหลืือเพื่่�อนด้้วยตนเอง โดยมิิใช่่การจัับกลุ่่�มให้้จากผู้้�สอน	
	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 
		  2.1 ในการวิจิัยัครั้้�งนี้้�มีีขั้้�นตอนการจัดัการเรียีนรู้้�
ที่่�สอดคล้้องกัับแนวคิิดการเรีียนรู้้�แบบนำตนเองที่่�             
ตอบสนองความต้้องการของสัังคมในอนาคต ดัังนั้้�นจึึงควร
มีกีารศึึกษาในประเด็็นดังักล่่าวร่วมกัับแนวคิดของเกมมิิฟิเิคชัน
เพิ่่�มเติิม										        
	     2.2 ควรมีีการศึึกษาเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับการนำองค์์
ประกอบของเกมมิิฟิเิคชันไปประยุกุต์์ใช้้ในการจัดัการเรีียน
รู้้�ในรูปูแบบการเรียีนการสอนแบบอื่่�น ๆ  ที่่�หลากหลาย เพื่่�อ
ศึึกษาผลลััพธ์์อื่่�น ๆ เช่่น พฤติิกรรมของผู้้�เรีียน เจตคติิต่่อ
การเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นจากการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในรููป
แบบอื่่�น ๆ เป็็นต้้น
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 บทคััดย่่อ 

		  การวิจิัยันี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อ 1) ศึกึษาสภาพ ปัญัหา ความต้อ้งการของการจัดัการข้้อมูลูการฝึึกประสบการณ์์
วิชิาชีพีครู ู2) เพื่่�อพััฒนาระบบการจัดัการฐานข้้อมูลูการฝึึกประสบการณ์วิ์ิชาชีีพในรููปแบบ New Normal 3) เพื่่�อทดลอง
ใช้้และประเมิินผลการพััฒนาระบบการจััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพในรููปแบบ New Normal และ       
4) เพื่่�อประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้ระบบการจััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพในรููปแบบ New Normal 
กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ ได้้แก่่ ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการพััฒนาระบบสารสนเทศ จำนวน 5 คน นัักศึึกษา คณะกรรมการ และ       
เจ้้าหน้้าที่่� จำนวน 213 คน โดยใช้้วิิธีีการเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างแบบเจาะจง และใช้้การสุ่่�มตััวอย่่างแบบเป็็นระบบ (Systematic 
Sampling) เครื่่�องมืือในการวิิจััย คืือ แบบประเมิินประสิิทธิิภาพระบบ แบบสอบถามความพึึงพอใจ 			 
		  ผลการวิิจััยพบว่่า 										        
			   1) การทำงานระบบเดิิม มุ่่�งเน้้นการทำงานด้้านเอกสาร มีีสภาพปััญหาในการจััดการระบบข้้อมููลต่่าง ๆ    
ที่่�เกี่่�ยวข้้อง ทำให้้มีีระบบการทำงานล่่าช้้า มีีการใช้้ทรััพยากรอย่่างสิ้้�นเปลืือง ข้้อมููลเอกสารสููญหาย และสืืบค้้นได้้ยาก   
จึึงมีีความต้้องการระบบงานใหม่่ที่่�มีีความสามารถในการบริิหารจััดการการทำงานอย่่างเป็็นระบบ สามารถจััดเก็็บ            
นำเสนอข้้อมููลต่่าง ๆ และรายงานผลข้้อมููลได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น 						   
			   2) ระบบประกอบด้้วย 5 ส่่วน คืือ ลงทะเบีียน ค้้นหาสถานที่่�ฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพ ขออนุุมััติิ                   
ฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพ พิิมพ์์แบบขออนุุมััติิฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพ และตรวจสอบสถานะ 				  
			   3) ผลการประเมิินประสิิทธิิภาพของระบบการจััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู มีีความเห็็น
ในระดัับมากที่่�สุุด 													           
			   4) ความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้ระบบการจััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพ อยู่่�ในระดัับมาก

คำสำคััญ:  ระบบการจััดการฐานข้้อมููล, การฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู, รููปแบบ New Normal
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Abstracts

	 The objectives of this study were to: 1) identify the problems and needs for a teaching practicum 
management platform in the New Normal; 2) develop a teaching practicum management platform in 
the New Normal; 3) evaluate the efficiency of the teaching practicum management platform in the 
New Normal; and 4) assess users’ satisfaction using the teaching practicum management platform. 
The platform was evaluated by five specialists. As for users’ satisfaction, pre-service teachers and 
those involved in the teaching practicum program (n = 213), who were simple random sampling by 
purposive sampling method and systematic sampling. The research instruments included a system 
efficiency evaluation form and satisfaction questionnaire.

	 The results were as follows: 									       
		  1) The problems identified included: the original platform’s working process, which relied 
heavily on documents; issues with managing various related information systems, causing the platform 
to run slowly; wasteful resource use; and lost and difficult data searching. As a result, the platform’s 
requirements included the ability to manage it more systematically, as well as the ability to file, 
present information, and report results more efficiently; 							    
		  2) The system consists of 5 sections as follows: register, school search for a teaching practicum, 
request a teaching practicum approval, print a teaching practicum form and check status; 		
		  3) The efficiency evaluation of the teaching practicum management platform Opinion was 
at the highest level 												          
		  4) The results of the complacency evaluation of the teaching practicum management platform 
was at a high level.

Keywords: Management System, Teaching Practicum Management, New Normal Model

บทนำ

	ศู ูนย์์ฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู เป็็นหน่่วยงานที่่�
เกี่่�ยวข้องกัับการผลิิตและพััฒนาครูให้้มีีคุุณภาพและ
มาตรฐานตามที่่�รัฐักำหนด ซ่ึ่�งเป้า้หมายสำคััญประการหนึ่่�ง
ของการผลิติครู ู(Teacher Education) คืือการที่่�ผู้้�เรียีนครูู 
(Pre-service Teachers) สามารถถ่่ายโยงการเรีียนรู้้�หรืือ
ประยุุกต์์ใช้้สิ่่�งที่่�ได้้เรีียนรู้้�ไปสู่่�การปฏิิบััติิจริิงในต่่างสถานที่่�
หรืือต่่างบริิบท โดยมีีคณะกรรมการศููนย์์ฝึึกประสบการณ์์
วิิชาชีีพครูู รัับหลัักการจากคณะกรรมการบริิหารหลัักสููตร
ศึกึษาศาสตรบััณฑิต (หลัักสููตร 4 ปี)ี บริิหารจัดัการโดยภาพรวม
ด้้านการนิิเทศการปฏิิบััติิการสอนของนัักศึึกษาดัังนี้้�            
1) กำหนดแผนงานของศููนย์์ฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครููให้้
สอดคล้องกัับประกาศคุรุุสภา 2) พิจิารณาระเบีียบ หลัักเกณฑ์ 
ภายในศูนูย์์ฝึกึประสบการณ์ว์ิชิาชีีพครู ตามที่่�คณะศึกึษาศาสตร์์
มอบหมาย ทั้้�งนี้้�ต้อ้งไม่่ขัดัแย้้งต่่อระเบียีบและประกาศของ
คณะศึกึษาศาสตร์ 3) กำหนดเกณฑ์ห์รืือหลักัการในการคัดัเลืือก

สถานศึึกษาเครืือข่่ายสำหรัับปฏิิบััติิการสอนเสนอต่่อ          
ที่่�ประชุุมคณะกรรมการศููนย์์ฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพ      
เพื่่�อขอความเห็น็ชอบ 4) กำหนดหลักัเกณฑ์ใ์นการมอบหมาย
ภาระงานให้้กัับผู้้�ทำหน้้าที่่�อาจารย์์นิิเทศก์ที่่�ชััดเจน ซ่ึ่�ง   
คณะกรรมการเสริิมสร้้างประสบการณ์์วิิชาชีีพครููของ     
ภาควิิชาหรืือคณะกรรมการที่่�หััวหน้้าภาควิิชาจััดตั้้�ง        
หรืือมอบหมายให้้รับัผิดิชอบ/อาจารย์์ผู้้�รับัผิดิชอบหลักัสูตูร 
รับัหลัักการจากคณะกรรมการศููนย์์ฝึกึประสบการณ์วิ์ิชาชีีพครู 
บริหิารจัดัการการนิเิทศการปฏิบิัตัิกิารสอนของนักัศึกึษาใน
ภาควิิชาและสาขาวิิชาเฉพาะ ขอบข่่ายความรัับผิิดชอบมีี
ดัังนี้้� 1) พิิจารณาเกณฑ์์และกำหนดช่่วงเวลาการยื่่�น          
ฝึึกปฏิิบััติิวิิชาชีีพระหว่่างเรีียนและการปฏิิบััติิการสอน             
ในสถานศึกึษา และประสานข้อ้มููลมายังัหน่ว่ยฝึกึประสบการณ์์
วิิชาชีีพ 2) จััดกิิจกรรมปฐมนิิเทศการปฏิิบััติิการสอนใน
สถานศึึกษา 3) พิิจารณา ติิดตามและแก้้ปััญหากรณีี
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นัักศึึกษาเกิิดปััญหาระหว่่างฝึึกปฏิิบััติิวิิชาชีีพระหว่่างเรีียน
และการปฏิิบััติิการสอนในสถานศึึกษา 4) แต่่งตั้้�งอาจารย์์
นิิเทศก์์ จััดอาจารย์์นิิเทศก์์ให้้เป็็นไปตามสััดส่่วน 1:10   
(คณะกรรมการศูนูย์ฝ์ึกึประสบการณ์ว์ิชิาชีพีครู ูคณะศึกึษาศาสตร์ ์
มหาวิิทยาลััยรามคำแหง, 2564) ทั้้�งนี้้�คณะศึึกษาศาสตร์์ 
มหาวิิทยาลััยรามคำแหงซ่ึ่�งเป็็นสถาบัันการศึึกษาแห่่งหนึ่่�ง
ที่่�จััดการศึึกษาในระดัับอุุดมศึึกษา และให้้ความสำคััญกัับ
การฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครููของนัักศึึกษา โดยหลัักสููตร
ในระดัับปริิญญาตรีีของคณะศึึกษาศาสตร์์ นัักศึึกษาจะจบ
หลักัสูตูรต้อ้งมีกีารออกฝึกึประสบการณ์์วิชิาชีพีครูใูนแต่ล่ะ
หลักัสูตูร ซึ่่�งกระบวนการออกฝึึกประสบการณ์วิ์ิชาชีพีครูนั้้�น 
ยัังมีีปััญหาในการดำเนิินงาน เช่่น การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
นัักศึึกษา การดำเนิินการเช็็คผลการเรีียนนัักศึึกษาที่่�มีี
จำนวนมาก การเข้้าตรวจสอบกระบวนวิิชาในหลัักสููตร   
เพื่่�อเช็็คข้อมููลจำนวนวิิชาที่่�ต้้องลงทะเบีียนให้้ครบก่่อน   
ออกฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพ การที่่�นัักศึึกษาไม่่สามารถ
ทราบข้้อมููลเบื้้�องต้้นของสถานศึึกษาในเครืือข่่าย และ
ปััญหาการจััดส่่งเอกสารย่ื่�นความจำนงในการออกฝึึก
ประสบการณ์์วิิชาชีีพครูในช่่วงสถานการณ์์โควิด-19 ฯลฯ 
ปััญหาเหล่่านี้้�มีีสาเหตุุมาจากการขาดระบบสารสนเทศที่่�มีี
ประสิิทธิิภาพมาใช้้อำนวยความสะดวก ความรวดเร็็ว และ
มีีข้้อมููลสารสนเทศที่่�ครบถ้้วนสำหรัับอาจารย์์ เจ้้าหน้้าที่่� 
และนัักศึึกษาผู้้�มาติิดต่่อขอรัับบริิการ เนื่่�องด้้วยระบบ
ทำงานด้้วยมืือ (Manual) ยัังคงมีีปััญหาในระบบงาน           
ที่่�ซ้้ำซ้้อน เกิิดความล่่าช้้า ยากต่่อการค้้นหาและเข้้าถึึง และ
การจััดการข้้อมููลที่่�ขาดความเชื่่�อมโยงถึึงกััน			 
	 การจััดทำรายละเอีียดของรายวิิชาการปฏิิบััติิ       
การสอนในสถานศึึกษา (Teaching Practicum) และ
สััมมนาการปฏิิบััติิการสอนในสถานศึึกษา (Teaching 
Practicum Seminar) เป็น็ส่ว่นหนึ่่�งของขั้้�นตอนการปฏิบิัตัิิ
ตามกรอบมาตรฐานคุณุวุฒุิริะดับัอุดุมศึึกษาแห่ง่ชาติซิึ่่�งเป็น็
รายวิิชาหรืือกิิจกรรมที่่�นัักศึึกษาจะต้้องออกฝึึกประสบการณ์์
วิิชาชีีพ ซึ่่�งสถาบัันอุุดมศึึกษาจะต้้องวางแผนให้้สอดคล้้อง
และเป็็นไปตามที่่�กำหนดไว้้ในรายละเอีียดของหลัักสููตร     
ในปััจจุุบัันสถาบัันอุุดมศึึกษาได้้กระจายความรัับผิิดชอบ   
ไปยัังคณะเพ่ื่�อการบริิหารจััดการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพ 
และมีีการจััดตั้้�งหน่่วยงานที่่�รัับผิิดชอบเกี่่�ยวกัับการบริิหาร
จััดการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพ การนำเทคโนโลยีี
สารสนเทศมาใช้้เป็็นเครื่่�องมืือในการติิดต่่อสื่่�อสารจััดเก็็บ
ข้้อมููลต่่าง ๆ แต่่ยัังไม่่มีีการศึึกษาและพััฒนาระบบ
เทคโนโลยีีสารสนเทศเพื่่�อการบริิหารจัดัการฝึึกประสบการณ์์

วิิชาชีีพอย่่างเป็็นระบบและไม่่มีีขั้้�นตอนในการปฏิิบััติิ          
ที่่�ชััดเจน (พิิศิิษฐ์์ บวรเลิิศสุุธีี และคณะ, 2561) การบริิหาร
จััดการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพของนัักศึึกษายัังประสบ
ปััญหาเกี่่�ยวกัับระบบการจััดการข้้อมููลของนัักศึึกษา เช่่น 
ข้้อมููลสถานประกอบการ ข้้อมููลสถิิติิและปััญหาต่่าง ๆ         
ในการออกฝึึกประสบการณ์์ วิิชาชีีพของนัักศึึกษา             
แต่่ละหลัักสููตรยากต่่อการสืืบค้้นและเรีียกดููประวััติิ                            
การฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพของนัักศึึกษา เป็็นต้้น		
	 ในช่่วงสถานการณ์์โควิด-19 ส่่งผลกระทบต่่อ     
สัังคมไทยและสัังคมโลก นวััตกรรมเพื่่�อการศึึกษาเข้้ามา      
มีีบทบาทต่อการดำรงชีีวิิตของมนุุษย์์เป็็นอย่่างมาก           
ทั้้�งในด้้านการดำเนิินชีีวิติประจำวันั การศึกึษา การประกอบ
อาชีีพ และการดำเนิินธุุรกรรมต่า่ง ๆ  เช่น่ การใช้้นวัตักรรม
ในการบริิหารจััดการเป็็นการใช้้นวััตกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ
การใช้้สารสนเทศมาช่่วยในการบริิหารจััดการเพื่่�อ            
การตััดสิินใจของผู้้�บริิหารการศึึกษา ให้้มีีความรวดเร็็ว      
ทัันเหตุุการณ์์ ทัันต่่อการเปลี่่�ยนแปลงของโลก นวััตกรรม
การศึึกษาที่่�นำมาใช้้ทางด้้านการบริิหารจะเกี่่�ยวข้อง         
กัับระบบการจััดการฐานข้้อมููลในหน่่วยงานสถานศึึกษา   
เพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการบริิหารจััดการให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น 
กาญจนา บุุญภัักดิ์์� (2563) กล่่าวว่่า ไวรััสโควิิด-19 ก่่อให้้เกิิด
การเปลี่่�ยนแปลงขึ้้�นบนโลกใบนี้้� ส่่งผลให้้การดำเนิินชีีวิิต
ของคนเปลี่่�ยนแปลงไปในทุุกด้้าน เศรษฐกิิจตกต่่ำ            
อย่่างรุุนแรง ความเป็็นอยู่่�เปลี่่�ยนไป มีีการเว้้นระยะห่่าง   
ทางสัังคม การรัับประทานอาหารเปลี่่�ยนไป มีีการป้้องกััน
ตนเองด้้วยวิิธีีการต่่าง ๆ ความเป็็นอยู่่�เปลี่่�ยนไป เราทุุกคน
ต้้องดำเนิินชีีวิิตปกติิแบบใหม่่ ที่่�เรีียกว่่า New Normal       
ที่่�สำคััญส่งผลถึึงการจัดัการเรีียนการสอน ที่่�ต้อ้งปรัับตััวเอง 
ทั้้�งผู้้�เรีียน ผู้้�สอน ก่่อให้้เกิิดแอปพลิเคชัน หรืือโปรแกรม    
ต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้องกัับการติิดต่่อส่ื่�อสารที่่�สามารถใช้้ได้้       
ทั้้�งการเรีียนการสอน ประชุุมทางไกล ธุุรกิิจซื้้�อขายสิินค้้า 
การสั่่�งอาหาร เป็็นเครื่�องมืืออำนวยความสะดวกเพื่่�อป้้องกันั
การแพร่ระบาด และการแพร่ระบาดของโควิด-19            
คณะศึึกษาศาสตร์ มหาวิิทยาลััยรามคำแหง มีีหนึ่่�งใน
นโยบายด้้านกิิจกรรมการพััฒนานัักศึึกษา สนัับสนุุนให้้มีี
การจััดบริิการด้้านต่่าง ๆ ที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้� การส่่งเสริิม
คุุณภาพชีีวิิต การให้้คำปรึึกษาแก่่นัักศึึกษา และสนัับสนุุน
ให้้มีีการจััดบริิการข้้อมููลข่่าวที่่�เป็็นประโยชน์์แก่่นัักศึึกษา
และศิิษย์์เก่่า โดยเล็็งเห็็นถึึงความสำคััญของการประยุุกต์์
ใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศมาช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพและ
ประสิิทธิิผลในการบริิหารจััดการข้้อมููลในด้้านต่่าง ๆ อาทิิ
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เช่่น การบริิหารจััดการข้้อมููลงานวิิจััย การบริิหารจััดการ
ข้้อมููลนัักศึึกษาและการเรีียนการสอน รวมไปถึึงด้้านอื่่�น ๆ 
เพื่่�อให้้มหาวิิทยาลััยเป็็นสถาบัันอุุดมศึึกษาที่่�ได้้มาตรฐาน
สากล											         
	ด้ ้วยเหตุุผลดัังที่่�กล่่าวมาผู้้�วิจััยจึึงสนใจที่่�จะพััฒนา
เครื่�องมืือสำหรัับงานด้้านการออกฝึึกประสบการณ์วิ์ิชาชีีพขึ้้�น 
เรีียกว่่า ระบบฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู 
(Teaching Practicum Management System: TPMS) รููปแบบ
ที่่�จะนำมาประยุกุต์ใ์ช้ใ้นงานด้า้นการออกฝึกึประสบการณ์์
วิิชาชีีพครูู จะใช้้รููปแบบที่่�มุ่่�งแนวคิิดหรืือวิิธีีการในการ
จัดัการข้อ้มูลูให้้เป็น็ระบบและมีีการเชื่่�อมโยงถึึงกันัเพื่่�อเพิ่่�ม
ประสิิทธิิภาพในการค้้นหาและเข้้าถึึงเพื่่�อเปิิดโอกาสให้้
อาจารย์์ เจ้้าหน้้าที่่� นัักศึึกษาผู้้�ใช้้บริิการ รวมทั้้�งผู้้�บริิหาร
ระดัับสููง ได้้ใช้้เครื่่�องมืือที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ส่่งผลโดยรวมต่่อ

กระบวนการทำงานที่่�มีีประสิิทธิิภาพ และคุุณภาพยิ่่�งขึ้้�น

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. ศึกึษาสภาพ ปัญัหา ความต้อ้งการของการจัดัการ
ข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู คณะศึึกษาศาสตร์์ 
มหาวิิทยาลััยรามคำแหง						    
	 2. เพื่่�อพััฒนาระบบการจััดการฐานข้้อมููลการฝึึก
ประสบการณ์์วิิชาชีีพในรููปแบบ New Normal			
	 3. เพื่่�อประเมิินประสิิทธิิภาพของระบบการจััดการ
ฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพในรููปแบบ New Normal	
	 4. เพื่่�อประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้ระบบการ
จััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพในรููปแบบ 
New Normal

กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

แผนภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 การวิิจััยนี้้� เป็็นการวิิจััยแบบการวิิจััยและพััฒนา 
(Research and Development) โดยใช้้กระบวนการ
พััฒนาระบบสารสนเทศ (Systems Development Life 
Cycle : SDLC) (Gibson & Hughes, 1994) การดำเนิิน
การวิิจััย แบ่่งเป็็น 4 ระยะ ประกอบด้้วย			 
	 ระยะที่่� 1 การศึกึษาสภาพปัญัหาและความต้อ้งการ
ของการจััดการข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครู     
คณะศึกึษาศาสตร์ มหาวิิทยาลัยัรามคำแหง เป็็นการศึกึษา
สภาพปัญหาและความต้้องการความต้้องการของ               
การจััดการข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครู เพื่่�อได้้
ข้้อมููลเกี่่�ยวกับสภาพปัจจุุบัันและความต้้องการระบบ      
การจััดการฐานข้้อมููลของงานฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู 
ซึ่่�งจะใช้้เป็็นแนวทางในการวิิเคราะห์์ ออกแบบและพััฒนา

ระบบ มีีการดำเนิินการ ดัังนี้้�				  
	 1. ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง				 
		  1.1 ประชากรในการวิิจััย มีีดัังนี้้�			 
			   1) คณะกรรมการเสริิมสร้้างประสบการณ์์
วิชิาชีพีครู ูภาควิชิาหลักัสูตูรและการสอน คณะศึกึษาศาสตร์ ์
มหาวิิทยาลััยรามคำแหง จำนวน 25 คน			 
			   2) เจ้้าหน้้าที่่�ประจำหน่่วยฝึึกประสบการณ์์
วิชิาชีพีครู ูภาควิชิาหลักัสูตูรและการสอน คณะศึกึษาศาสตร์ ์
มหาวิิทยาลััยรามคำแหง จำนวน 2 คน			 
 			   3) นัักศึึกษาที่่�ออกฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพ
ครูภูาคเรีียนที่่� 2/2564 ประกอบด้้วย 10 สาขาวิิชาเอก รวม
จำนวนทั้้�งสิ้้�น 931 คน รวมประชากรทั้้�งสิ้้�น 958 คน
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		  1.2 กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย เป็็นผู้้�ให้้     
ข้้อมููลสำคััญ (Key Informant) ซึ่่�งผู้้�วิิจััยใช้้วิิธีีการเลืือก               
กลุ่่�มตััวอย่่างแบบเจาะจง ประกอบด้้วย คณะกรรมการ
เสริิมสร้้างประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู ภาควิชาหลัักสููตรและ
การสอน คณะศึึกษาศาสตร์ มหาวิิทยาลััยรามคำแหง 
จำนวน 12 คน เจ้้าหน้า้ที่่�ประจำหน่ว่ยฝึกึประสบการณ์์วิชิาชีพีครูู 
จำนวน 1 คน และนัักศึึกษาที่่�ออกฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู
จำนวน 200 คน จาก 10 สาขาวิิชาเอก ได้้มาโดยการสุ่่�ม
ตัวัอย่า่งแบบเป็็นระบบ (Systematic Sampling) รวมกลุ่่�ม
ตััวอย่่างทั้้�งสิ้้�น 213 คน						    
	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  
		  เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ผู้้�วิิจััยใช้้การสนทนา
กลุ่่�มย่่อย (Focus Group) และการสััมภาษณ์์แบบกึ่่�ง           
มีีโครงสร้้าง เพ่ื่�อให้้ได้้ข้้อมููลเกี่่�ยวกับสภาพปัญหาและ     
ความต้้องการระบบสารสนเทศศูนย์์ฝึึกประสบการณ์์
วิิชาชีีพครููเป็็นการได้้มาซ่ึ่�งข้้อมููลอัันจะนำไปสู่่�ประเด็็น       
ในการสนทนากลุ่่�มย่่อย ประกอบด้้วยประเด็็นคำถามหลััก คืือ	 	
		  2.1 ขั้้�นตอนการทำงานปััจจุุบััน หรืือระบบเดิิม
ของการจััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู 
ภาควิิชาหลัักสููตรและการสอน				  
	  	 2.2 ปัญัหาต่่าง ๆ  ในการดำเนินิงานที่่�เกิดิขึ้้�นกับั
ระบบเดิิม เช่่น กระบวนการทำงาน การใช้้ทรััพยากร        
สิ้้�นเปลืือง และการจััดการฐานข้้อมููล เป็็นต้้น			 
 		  2.3 ความต้อ้งการของระบบงานใหม่่ และระบบ
การจััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู         
ในรููปแบบ New Normal ที่่�จะพััฒนาขึ้้�นมา			 
	 3. วิิธีีการดำเนิินการวิิจััย ดำเนิินการดัังนี้้�		
 		  3.1 จััดการสนทนากลุ่่�มย่่อยของกลุ่่�มตััวอย่่าง 
จำนวน 2 ครั้้�ง ดัังนี้้�							     
		ครั้้  �งที่่� 1 ประกอบด้้วย				  
 			   1) กรรมการศูนูย์ฝ์ึกึประสบการณ์์วิชิาชีพีครูู 
จำนวน 12 คน								      
 			   2) เจ้้าหน้้าที่่�ประจำหน่่วยฝึึกประสบการณ์์
วิิชาชีีพครูู จำนวน 1 คน 						   
		ครั้้  �งที่่� 2 ประกอบด้้วย นัักศึึกษาที่่�ออกฝึึก
ประสบการณ์์วิิชาชีีพครูภาคเรีียนที่่� 2/2564 จำนวน 20 
คน จาก 10 สาขาวิิชาเอก รวมกลุ่่�มตััวอย่่าง 33 คน		
	  	 3.2 รวบรวมข้้อมููลจากการสนทนากลุ่่�มย่่อย    
ทั้้�ง 2 ครั้้�ง มาวิเิคราะห์แ์ละสังัเคราะห์ส์รุปุในแต่ล่ะประเด็น็
เพื่่�อรวบรวมข้้อมููลเพื่่�อนำไปใช้้ในการพััฒนาระบบ ในการ
วิิจััยในระยะที่่� 2								      

	  4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล				  
	  	ข้ ้อมููลที่่� ได้้จากการวิิจััยในระยะนี้้�จะนำมา
วิิเคราะห์์สัังเคราะห์์และสรุุปเพื่่�อกำหนดคุุณลัักษณะของ
ระบบ และนำมาออกแบบระบบในการพััฒนาระบบการ
จัดัการฐานข้อ้มูลูการฝึกึประสบการณ์ว์ิชิาชีพีครูใูนรูปูแบบ 
New Normal โดยใช้้การบรรยายข้้อมูลูในลัักษณะของการเขีียน
แผนภาพแสดงการทำงานของระบบ และใช้้การบรรยาย
แบบพรรณนา									      
	 ระยะที่่� 2 การพััฒนาระบบการจััดการฐานข้้อมููล
การฝึึกประสบการณ์วิ์ิชาชีีพในรููปแบบ New Normal การ
วิิจััยในระยะนี้้� เป็็นการกำหนดคุุณลักษณะของระบบ 
กำหนดเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการพััฒนาระบบ ออกแบบระบบ 
และพัฒันาระบบการจัดัการฐานข้้อมูลูการฝึกึประสบการณ์์
วิิชาชีีพในรููปแบบ New Normal ดำเนิินการวิิจััย ดัังนี้้�		
		  1. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ประกอบด้้วย		
			   1.1 Hardware				  
			   	 - Intel(R) Core (TM) i7-8700 CPU @ 3.20GHz  3.19 GHz	

				    - Memory 8 GB				  

				    - Hard Disk 1TB				  

			   1.2 Software				  
				    - Microsoft Windows และ Linux		

				    - Chrome, Firefox, Microsoft Edge		

		  		  - ภาษาโปรแกรม PHP, Yii Framework, MySQL	

	 	 2. วิิธีีการดำเนิินการวิิจััย ดำเนิินการดัังนี้้�		
			   2.1 ศึกึษาความเป็น็ไปได้ใ้นการพัฒันาระบบ 
การศึึกษาความเป็็นไปได้้ในการพััฒนาระบบเป็็นการวาง
แนวทางในการพััฒนาระบบหลัังจากที่่�มีีการรวบรวม และ
สรุุปประเด็็นปััญหาต่่าง ๆ ที่่�เกิิดขึ้้�น โดยการศึึกษาถึึง    
ความเป็็นไปได้้ของระบบงานใหม่่ดัังนี้้�			 
	  			   2.1.1 ความเป็็นไปได้้ในทางเทคนิิค ได้้แก่่ 	
					     1) การพััฒนาระบบงานใหม่่โดยใช้้
เทคโนโลยีีบนเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ต และใช้้โปรโตคอล 
(Protocol) หลััก ได้้แก่่ TCP/IP (Transmission Control 
Protocol/ Internet Protocol)				  
	  				    2) การใช้ซ้อฟต์แ์วร์ร์ะบบการจัดัการ
ฐานข้้อมููล ได้้แก่่ ซอฟต์์แวร์์ MySQL และซอฟต์์แวร์์แปล
ภาษา PHP									       
	  			   2.1.2 ความเป็น็ไปได้ด้้า้นการปฏิบิัตัิงิาน 
เป็น็การศึกึษาความเป็็นไปได้้ของระบบงานใหม่่ที่่�จะพััฒนา
ให้้ถููกต้้องตรงตามความต้้องการของผู้้�ใช้้มากขึ้้�น โดยผู้้�ใช้้
ระบบไม่่ต้้องปรัับเปลี่่�ยนการทำงานใหม่่
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 			   2.1.3 ความเป็็นไปได้้ด้้านเศรษฐศาสตร์
เป็็นการพิิจารณาด้้านต้้นทุุนค่่าใช้้จ่่ายในการพััฒนาระบบ
งานใหม่่ซึ่่�งอาศััยระบบเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ต			 
			   2.1.4 ความเป็็นไปได้้ด้้านเวลา ใช้้ระยะเวลา
ในการดำเนิินงาน ทั้้�งหมด 20 สััปดาห์์			 
		   2.2 วิิเคราะห์์และศึึกษาระบบงาน การวิิเคราะห์์
และศึึกษาระบบงานเป็็นขั้้�นตอนของการศึึกษาขั้้�นตอน   
การทำงานของระบบ เพื่่�อการวางแนวทางของลัักษณะ     
ชุุดคำสั่่�ง ลำดัับขั้้�นตอนการดำเนิินงาน ข้้อมููลนำเข้้า และ
ผลลััพธ์์ของระบบงานเพื่่�อให้้ตอบสนองความต้้องการของ
ผู้้�ใช้้ระบบได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยมีีวิิธีีการ ดัังนี้้�		
			   2.2.1 การเก็็บรวบรวมข้้อมูลู (Information 
Gathering) เป็็นการรวบรวมข้้อมููลทั้้�งหมดที่่�มีีอยู่่�ในระบบ 
ประกอบด้้วย กระบวนการทำงาน (Processes) ข้้อมููลที่่�
เกี่่�ยวข้อง (Data) และกลุ่่�มคนที่่�มีีอิิทธิพลส่่งผลกระทบ
โดยตรงต่่อระบบ (Boundaries)				  
			   2.2.2 แบบจำลองลอจิิคอลของระบบ     
(Logical Modeling) เป็็นขั้้�นตอนของการนำข้้อมููลที่่�
รวบรวมได้้มาเป็็นแนวทางในการสร้้างแผนภาพการไหล
ข้้อมููล (Data Flow Diagram) เพื่่�อแสดงความสััมพัันธ์์
ระหว่่างข้้อมููลกัับกระบวนการทำงาน และคำอธิิบาย
กระบวนการทำงาน (Process Description)			 
			   2.2.3 พจนานุกุรมข้้อมูลู (Data Dictionary) 
เป็็นแผนภาพที่่�ใช้้แสดงรายละเอีียดต่่าง ๆ ของข้้อมููลที่่�ใช้้
งานในระบบ ซ่ึ่�งประกอบไปด้้วย Table name, Attribute 
name, Content, Type, PK or FK เป็็นต้้น			 
 		  2.3 ออกแบบระบบสารสนเทศ ออกแบบระบบ
สารสนเทศเป็็นการจััดวางระบบงานและความสััมพัันธ์์  
เชื่่�อมโยงของหน่ว่ยงานย่อ่ยตลอดจน การออกแบบผลลัพัธ์ 
(Output Design) สิ่่�งนำเข้้า (Input Design) การกำหนด
เกี่่�ยวกับการเก็บ็รวบรวมข้อ้มูลู การตรวจสอบความถูกูต้อ้ง
เบื้้�องต้้น การลงรหััส และการบัันทึึกแฟ้้มข้้อมููล (File      
Design) โดยยึึดถืือความต้้องการสารสนเทศหรืือรายงาน
ของผู้้�ใช้ห้ลัักการออกแบบกระบวนการ (Process Design) 
การกำหนดขั้้�นตอนในการประมวลผลข้้อมููลโดยละเอีียด		
		  2.4 พััฒนาระบบสารสนเทศ การพััฒนาระบบ
สารสนเทศเป็็นขั้้�นตอนการเขีียนโปรแกรมในการพััฒนา
ระบบสารสนเทศ จากขั้้�นตอน การวิิเคราะห์์และออกแบบ
ระบบ ทำให้ท้ราบถึงึกระบวนการทำงานของโปรแกรมมาก
ยิ่่�งขึ้้�น สำหรัับขั้้�นตอนการพััฒนาระบบนี้้�เป็็นขั้้�นตอนการ
เขีียนโปรแกรมในการพััฒนาระบบ ดัังนี้้�

 			   2.4.1 การศึกึษาเอกสารต่่าง ๆ  เป็็นการศึกึษา
ข้้อมููล และรวบรวมข้้อมููลต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับระบบ เช่่น 
การศึึกษาแผนภาพกระแสข้้อมููล (Data Flow Diagram) 
คำอธิิบายการประมวลผลข้้อมููล (Process Description) 
พจนานุุกรมข้้อมููล (Data Dictionary) รููปแบบจอภาพ       
ที่่�ใช้้บัันทึึกหรืือแสดงข้้อมููล (Screen Layouts) และ         
รููปแบบรายงาน (Report Layouts) รวมทั้้�งเอกสารที่่�เป็็น
แหล่่งข้้อมููลต่่าง ๆ								     
			   2.4.2 การออกแบบโปรแกรม เป็็นการ
ออกแบบเพื่่�อใช้้แผนภาพผัังงานในการช่่วยแสดงให้้เห็็นถึึง
ขั้้�นตอนการทฎงานของโปรแกรมโดยรวม เพื่่�อให้้สามารถ
พััฒนาโปรแกรมได้้อย่่างมีีขั้้�นตอน และเป็็นการเพิ่่�มความ
ถููกต้้องของระบบงาน							    
			   2.4.3 การเขีียนโปรแกรม ใช้้เครื่่�องมืือช่่วย
ในการพััฒนาโปรแกรม ได้้แก่่ โปรแกรมสร้้างเว็็บเพจแบบ
เสมืือนจริิง และโปรแกรม Edit Plus ซึ่่�งเป็็นเครื่่�องมืือใน
การช่ว่ยพัฒันาชุดุคำสั่่�ง ซึ่่�งมีคีวามสะดวกในการเขียีนภาษา 
PHP และเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการจััดการฐานข้้อมููล คืือ 
MySQL

	 ระยะที่่� 3 การประเมิินประสิิทธิิภาพของระบบ        
การจััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพ                
ในรููปแบบ New Normal เป็็นการทดลองใช้้งานระบบ    
เพื่่�อประเมิินประสิิทธิิภาพของระบบการจััดการฐานข้้อมููล
การฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพในรููปแบบ New Normal 
ดำเนิินการวิิจััย ดัังนี้้�							     
	 1. ประชากร และกลุ่่�มตััวอย่่าง			 
		  ประชากร และกลุ่่�มตััวอย่่างในการวิิจััยระยะนี้้� 
คืือ ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้านการพััฒนาระบบสารสนเทศ และ          
ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครู โดยกำหนด
คุุณสมบััติิเบื้้�องต้้นผู้้�เชี่่�ยวชาญ ซ่ึ่�งใช้้วิิธีีการเลืือกกลุ่่�ม
ตัั วอ ย่่างแบบเจาะจง เพื่่� อทดลองใ ช้้และประเ มิิน
ประสิิทธิิภาพของระบบ รวมจำนวน 5 คน 			 
	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  
		  เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยในระยะนี้้� เป็็นแบบ
สััมภาษณ์์กึ่่�งมีีโครงสร้้าง เพื่่�อประเมิินประสิิทธิิภาพของ
ระบบการจัดัการฐานข้้อมูลูการฝึกึประสบการณ์ว์ิชิาชีีพครู
แบ่่งการประเมิินออกเป็็น 5 ด้้าน ดัังนี้้�			 
 		  2.1 การประเมิินระบบด้้านการตอบสนอง   
ความต้้องการในการทำงาน (Functional Requirement 
Test) เป็็นการประเมิินเพื่่�อตรวจสอบว่่าระบบที่่�พััฒนาขึ้้�น
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มานั้้�นมีคีวามถูกูต้อ้งและมีีประสิทิธิภิาพตรงตามความต้อ้งการ
ของผู้้�ใช้้มากน้้อยเพีียงใด 						   
		  2.2 การประเมิินระบบด้้านความสะดวกของ
ระบบในการทำงาน (Functional Test) เป็็นการประเมิิน
เพื่่�อตรวจสอบว่่าระบบที่่�ได้พั้ัฒนามานั้้�นมีคีวามถููกต้อ้ง และ
มีีประสิิทธิิภาพสามารถทำงานได้้ตามหน้้าที่่�ของระบบ         
ที่่�ออกแบบไว้้ (Function) ที่่�มีีอยู่่�ในระบบมากน้้อยเพีียงใด	
		  2.3 การประเมิินระบบด้้านความสำเร็็จ            
ในการใช้้งานระบบ (Usability Test) เป็็นการประเมิินผล
เพ่ื่�อตรวจสอบว่่าระบบที่่�ได้้พััฒนานั้้�นมีีความสามารถ        
ในการใช้ง้านเป็น็อย่า่งไร มีคีวามง่า่ยต่่อการใช้ง้านมากน้อ้ย
เพีียงใด ความเร็็วในการประมวลผลเป็็นอย่่างไร 		
 		  2.4 การประเมิินระบบด้้านการบรรลุุวัตัถุปุระสงค์์
ของระบบ (Performance Test) เป็็นการประเมิินเพื่่�อ
ตรวจสอบว่่าระบบที่่�พััฒนาขึ้้�นมานั้้�นมีีประสิิทธิิตามที่่�
ต้้องการว่่ามีีมากน้้อยเพีียงใด 				  
		  2.5 การประเมิินระบบด้้านความปลอดภััยของ
ระบบ (Security Test) เป็็นการประเมิินเพื่่�อตรวจสอบว่่า
ระบบที่่�ได้พ้ัฒันามานั้้�นมีคีวามปลอดภัยัของข้อ้มูลูที่่�ส่ง่ผ่า่น
ไปมาในระบบเครืือข่่าย อิินเตอร์์เน็็ตหรืือไม่่			 
	  	 โดยการทดสอบความเที่่�ยงตรงตามเนื้้�อหา 
(Content Validity) ของแบบสอบถามกึ่่�งมีีโครงสร้้าง         
ผู้้�วิิจััยนำแบบสอบถามที่่�สร้้างเสร็็จแล้้วเสนอที่่�ปรึึกษา
โครงการวิจิัยั หลังัจากนั้้�นนำเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญเพื่่�อพิจิารณา
ตรวจสอบความเที่่�ยงตรง (Face Validity) และยืืนยััน    
ความครอบคลุุมของเนื้้�อหา ความถููกต้้องของภาษา และ
ความเหมาะสมของแบบสอบถามในแต่่ละประเด็็นที่่�จะ
สััมภาษณ์์เชิิงลึึก								      
 	 3. วิิธีีการดำเนิินการวิิจััย ดำเนิินการ ดัังนี้้�		
 		  3.1 ติิดตั้้�งระบบโปรแกรมที่่�พััฒนาลงสู่่�เครื่�อง  
แม่่ข่่าย (Server)								      
		  3.2 ลงข้้อมููลในระบบ				  
 		  3.3 ทดลองใช้้และประเมิินประสิิทธิภาพของ
ระบบ โดยการประเมิินระบบจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน  
5 คน โดยใช้้วิิธีีการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก จากแบบสััมภาษณ์์กึ่่�ง
มีีโครงสร้้าง									       
	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล				  
	  	 การประเมินิประสิทิธิภิาพของระบบสารสนเทศ
ที่่�ได้้พััฒนาขึ้้�น โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ ผู้้�วิิจััยวิิเคราะห์์โดยใช้้สถิิติิ
ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล คืือ ความถี่่�และร้้อยละ นอกจากนี้้� 
ยัังใช้้การวิิเคราะห์์เนื้้�อหาเพื่่�อสัังเคราะห์์ความคิิดเห็็นและ
ข้้อเสนอแนะที่่�ผู้้�เชี่่�ยวชาญได้้แสดงความคิิดเห็็นเพิ่่�ม

	 ระยะที่่� 4 การประเมินิความพึงึพอใจของผู้้�ใช้ร้ะบบ
การจััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพ                
ในรููปแบบ New Normal การประเมิินความพึึงพอใจ      
ของระบบการจัดัการฐานข้อ้มูลูการฝึกึประสบการณ์วิ์ิชาชีพี
ครููในรููปแบบ New Normal ดำเนิินการวิิจััย ดัังนี้้�		
	 1. ประชากร และกลุ่่�มตััวอย่่าง			 
 		  1.1 ประชากรในการวิิจััย มีีดัังนี้้�			 
			   1) คณะกรรมการเสริิมสร้้างประสบการณ์์
วิชิาชีพีครู ูภาควิชิาหลักัสูตูรและการสอน คณะศึกึษาศาสตร์ ์
มหาวิิทยาลััยรามคำแหง จำนวน 25 คน			 
			   2) เจ้้าหน้้าที่่�ประจำหน่่วยฝึึกประสบการณ์์
วิชิาชีพีครู ูภาควิชิาหลักัสูตูรและการสอน คณะศึกึษาศาสตร์ ์
มหาวิิทยาลััยรามคำแหง จำนวน 2 คน			 
 			   3) นักัศึกึษาที่่�ออกฝึกึประสบการณ์์วิชิาชีพีครูู
ภาคเรียีนที่่� 2/2564 ประกอบด้้วย 10 สาขาวิิชาเอก จำนวน
ทั้้�งสิ้้�น 931 คน รวมประชากรทั้้�งสิ้้�น 958 คน			 
		  1.2 กลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยั เป็น็ผู้้�ให้ข้้อ้มูลู
สำคััญ (Key Informant) ซึ่่�งผู้้�วิิจััยใช้้วิิธีีการเลืือก               
กลุ่่�มตััวอย่่างแบบเจาะจง ประกอบด้้วย คณะกรรมการ  
เสริมิสร้า้งประสบการณ์วิ์ิชาชีพีครู ูจำนวน 12 คน เจ้้าหน้า้ที่่�
ประจำหน่่วยฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครู จำนวน 1 คน 
นักัศึกึษาที่่�ออกฝึกึประสบการณ์ว์ิชิาชีพีครูจูำนวน 200 คน 
จาก 10 สาขาวิชิาเอก ได้ม้าโดยการสุ่่�มอย่า่งการสุ่่�มตัวัอย่า่ง
แบบเป็็นระบบ (Systematic Sampling) รวมกลุ่่�มตััวอย่า่ง
ทั้้�งสิ้้�น 213 คน								      
	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  
	  	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยที่่�ใช้้ในการวิิจััยระยะนี้้�
แบบสอบถามความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อระบบการจััดการ           
ฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครููในรููปแบบ New 
Normal 										        
		  การทดสอบคุุณภาพของแบบสอบถาม ผู้้�วิิจััย  
นำแบบสอบถามที่่�สร้้างเสร็็จแล้้วมานำเสนอที่่�ปรึึกษา
โครงการวิิจััย เพื่่�อพิิจารณาตรวจสอบความครอบคลุุม     
ของเนื้้�อหา ความถููกต้้องของภาษา และความเหมาะสม   
ของแบบสอบถาม หลัังจากนั้้�น นำไปทดสอบความเที่่�ยงตรง
ตามเนื้้�อหา (Content Validity) โดยให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญประเมิิน
ค่า่สอดคล้องระหว่่างข้อ้คำถามกัับวัตัถุปุระสงค์ห์รืือเนื้้�อหา 
(IOC : Index of Item Objective Congruence) เพื่่�อทดสอบ
ความเที่่�ยงตรงตามเนื้้�อหา ผลการทดสอบพบว่่ามีีค่่า 1.00 
ค่า่ความเช่ื่�อมั่่�น (Reliability) โดยหาค่่าสัมัประสิทิธิ์์�แอลฟ่่า 
(Alpha-Coefficient) ตามวิิธีีของครอนบาค (Cronbach) 
พบว่่ามีีค่่า 0.98 
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	  3. วิิธีีการดำเนิินการวิิจััย ดำเนิินการโดยแบ่่งออก
เป็็น 2 ส่่วน ประกอบด้้วยการแจกแบบสอบถาม และการ
ตอบแบบสอบถามออนไลน์์ ดัังนี้้�				  
 		  3.1 คณะกรรมการเสริิมสร้้างประสบการณ์์
วิิชาชีีพครูู และเจ้้าหน้้าที่่�ประจำหน่่วยฝึึกประสบการณ์์
วิชิาชีพีครู ใช้้วิธิีกีารดำเนิินการโดยแจกแบบสอบถามความพึึงพอใจ
ของระบบการจััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครู 
และเก็็บรวบรวมแบบสอบถามคืืน				  

 		  3.2 นัักศึึกษาที่่�ออกฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู 
ผู้้�วิิจััยใช้้การตอบแบบสอบถามออนไลน์์กัับนัักศึึกษา 
ที่่�เข้า้มาเลืือกโรงเรีียนในระบบ เพื่่�อลดระยะเวลา ประหยััด
งบประมาณ ลดการใช้้ทรัพยากรกระดาษ และเพื่่�อให้้ได้้
ข้้อมููลที่่�ครบถ้้วนสมบููรณ์์						   
	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 				  
		  ใช้้สถิิติิในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ประกอบด้้วย ค่่า
เฉลี่่�ย ( ) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

ผลการวิิจััย

		  1. ผลการศึึกษาสภาพปัญหาและความต้้องการระบบการจััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครู         
คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยรามคำแหง โดยใช้้วิิธีีการสนทนากลุ่่�มย่่อย พบว่่า ขั้้�นตอนการทำงานของ                         
หน่่วยฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู มีีระบบการทำงานเดิิมที่่�เน้้นงานด้้านเอกสาร จึึงทำให้้การทำงานมีีความล่่าช้้า การใช้้
ทรััพยากรมีีความสิ้้�นเปลืือง และมีีการจััดการระบบข้้อมููลต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องไม่่ดีี ดัังนั้้�นจึึงมีีความต้้องการระบบใหม่่          
ที่่�มีคีวามสามารถในการทำงานอย่า่งเป็น็ระบบ สามารถจัดัเก็บ็ข้อ้มูลูและนำเสนอข้อ้มูลูต่า่งๆ ได้ด้ีขีึ้้�น ได้้แก่ ่ข้อ้มูลูโรงเรียีน
เครืือข่่ายฯ ข้้อมููลสถานที่่�ฝึึกประสบการณ์์ ข้้อมููลผู้้�บริิหารสถานศึึกษา ข้้อมููลนัักศึึกษา ข้้อมููลการยื่่�นความจำนงขอออก                       
ฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครู และข้้อมููลอ่ื่�น ๆ ที่่�จำเป็็นต้้องใช้้ในการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูโดยผู้้�วิจััยได้้ศึึกษาความ
เป็็นไปได้้ของระบบ งานใหม่่										        
		  2. ผลการพััฒนาระบบการจััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู ในรููปแบบ New Normal ผู้้�วิิจััย
ดำเนิินการวิิจััยตามแนวทางในการวิิเคราะห์์ ศึึกษาระบบงาน การออกแบบระบบ พััฒนาระบบ และประยุุกต์์ใช้้ทฤษฎีี
ขั้้�นตอนการพััฒนาระบบ (SDLC) (Gibson & Hughes, 1994) ซึ่่�งประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอนดัังนี้้�			 
			   1) การวางแผนระบบ  ผู้้�วิิจััยได้้กำหนดเป้้าหมายและวััตถุุประสงค์์ในการพััฒนาระบบสารสนเทศในการ
ทำงานของหน่่วยฝึึกประสบการณ์วิ์ิชาชีีพครู ตลอดจนกำหนดวิิธีปีฏิบัิัติเิพื่่�อให้้ระบบสารสนเทศที่่�นำมาใช้้บรรลุุเป้้าหมาย
ขององค์์กร																             
			   2) การวิิเคราะห์์ระบบงาน ผู้้�วิิจััยได้้ทำการวิิเคราะห์์ความต้้องการในระบบใหม่่ที่่�ผู้้�ใช้้และหน่่วยฝึึก
ประสบการณ์์วิิชาชีีพครููต้้องการ ซึ่่�งเป็็นขั้้�นตอนการทำงาน และการบริิหารจััดการที่่�สะดวกขึ้้�น และรวดเร็็วขึ้้�น		
	  		  3) การออกแบบระบบงาน ผู้้�วิิจััยได้้ออกแบบระบบงานโดยมีีวััตถุุประสงค์์ เพื่่�อตอบสนองความต้้องการ
ของผู้้�ใช้้ระบบได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ประกอบด้้วย การศึึกษาเครื่่�องมืือในการพััฒนาระบบ และการศึึกษาข้้อจำกััดและ
ความเป็็นได้้ของระบบ												          
			   4) การพััฒนาระบบงาน โดยใช้้แบบจำลองขั้้�นตอนการทำงานของระบบและฐานข้้อมููลของระบบ

แผนภาพที่่� 2 หน้้าต่่างของระบบลงทะเบีียนฝึึกสอน
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แผนภาพที่่� 3 หน้้าต่่างของระบบรายงานสถานะลงทะเบีียนฝึึกสอน

 		  5) การติิดตั้้�งและทดสอบระบบ ผู้้�วิิจััยใช้้วิิธีีการทดสอบแบบ Black-Box Testing ซึ่่�งแบ่่งการทดสอบระบบ 
มีีองค์์ประกอบ 5 ส่่วน ได้้แก่่ 1) ลงทะเบีียน 2) ค้้นหาสถานที่่�ฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพ 3) ขออนุุมััติิฝึึกประสบการณ์์
วิิชาชีีพ 4) พิิมพ์์แบบขออนุุมััติิฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพ และ 5) ตรวจสอบสถานะ ตามความต้้องการระบบใหม่่ของ          
ผู้้�ใช้้งาน ได้้แก่่ เจ้้าหน้้าที่่� นัักศึึกษา อาจารย์์นิิเทศก์์ คณะกรรมการเสริิมสร้้างประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู และคณาจารย์์

 	 3. ผลการประเมิินประสิิทธิิภาพของระบบระบบการจััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู ในรููปแบบ 
New Normal จากการพัฒันาระบบระบบการจัดัการฐานข้้อมูลูการฝึกึประสบการณ์วิ์ิชาชีพีครู ูในรูปูแบบ New Normal 
ผู้้�วิจิัยัได้้นำระบบไปทดลองใช้้ และประเมิินประสิิทธิภิาพของระบบ จำนวน 5 ด้า้น โดยการสััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 
5 คน แสดงดัังตางรางที่่� 1

ตารางที่่� 1 ผลการประเมิินประสิิทธิิภาพของระบบระบบการจััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู ในรููปแบบ New Normal

รายการประเมิน
ประสิทธิภาพระบบ

. S.D. แปลผล

1 ด้านการตอบสนองความต้องการในการทำ�งาน 4.97 0.06 มากที่สุด

2 ด้านความสะดวกของระบบในการทำ�งาน 4.97 0.07 มากที่สุด

3 ด้านความสำ�เร็จในการใช้งานระบบ 4.68 0.30 มากที่สุด

4 ด้านการบรรลุวัตถุประสงค์ของระบบ 4.97 0.07 มากที่สุด

5 ด้านความปลอดภัยของระบบ 4.96 0.09 มากที่สุด

																	               
	จ ากตารางที่่� 1 ผลการประเมิินประสิิทธิิภาพของระบบ พบว่่า						    
			   1) ด้า้นการตอบสนองความต้้องการในการทำงาน (Functional Requirement Test) พบว่า่ ประสิิทธิภิาพ
ระบบด้้านความต้้องการการทำงาน อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.97, S.D.=0.06)  โดยมีีข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิม คืือ       
เป็็นการออกแบบระบบที่่�มีีประโยชน์์ในด้้านฐานข้้อมููลฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู 					   
		   	 2) ด้้านความสะดวกของระบบในการทำงาน (Functional Test) พบว่่า ประสิิทธิิภาพระบบ ด้้านการ
ทดสอบการทำงาน อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ ( =4.97, S.D.=0.07) โดยมีีข้อ้เสนอแนะเพิ่่�มเติมิ คืือ ควรมีีคำอธิบิายการแนบ
เอกสารของช่่องอััพโหลดเอกสาร										        
		   	 3) ด้้านความสำเร็็จในการใช้้งานระบบ (Usability Test) พบว่่า ประสิิทธิิภาพระบบด้้านการใช้้งานระบบ 
อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.68, S.D.=0.30)  โดยมีีข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิม คืือ ควรมีีการปรัับวิิดีีโอประกอบและคู่่�มืือการใช้ ้
ซึ่่�งระบบที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความเสถีียร



ปีที่ 6 ฉบับที่ 19 กรกฏาคม-กันยายน 2566
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 			   4) ด้า้นการบรรลุวุัตัถุปุระสงค์์ของระบบ (Performance Test) พบว่า่ ประสิทิธิภิาพระบบด้า้นการทดสอบ
ประสิิทธิภาพ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.97, S.D.=0.07) โดยมีีข้้อคิิดเห็็นเพิ่่�มเติิมว่่า ระบบมีีการทำงานได้้ตาม
วััตถุุประสงค์์ และเป็็นประโยชน์์ต่่อการจััดเก็็บข้้อมููลและจััดการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู เพื่่�อจััดทำรายงานผลได้้สะดวกยิ่่�งขึ้้�น 	
			   5) ด้้านความปลอดภััยของระบบ (Security Test) พบว่่า ประสิิทธิิภาพระบบ ด้้านความปลอดภััย           
ของระบบ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.96, S.D.=0.09) โดยมีีข้้อคิิดเห็็นเพิ่่�มเติิม คืือ ระบบที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีระบบป้้องกััน
ภัยัเป็น็อย่า่งดี ีและพิจิารณาถึงึในส่ว่นของกฎหมายที่่�คุ้้�มครองข้อ้มูลูส่ว่นบุคุคล อาจจะต้อ้งมีขี้อ้ความแสดงไว้ใ้นหน้า้แรก
เพื่่�อบอกนัักศึึกษาถึึงการนำข้้อมููลต่่าง ๆ ไปใช้้ในด้้านใดบ้้าง

 	 4. ผลการประเมิินความพึึงพอใจของระบบการจััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู ในรููปแบบ New 
Normal ผลการประเมิินความพึึงพอใจระบบการจััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู แสดงดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 ผลประเมินิความพึงึพอใจของผู้้�ใช้ร้ะบบการจัดัการฐานข้อ้มูลูการฝึกึประสบการณ์ว์ิชิาชีพีครู ูในรูปูแบบ New Normal

ที่ ความคิดเห็น
ผลการประเมินความพึงพอใจ

. S.D. แปลผล

1 ด้านรูปแบบ

1.1 การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม 3.99 0.77 มาก

1.2 ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.27 0.70 มาก

1.3 ลำ�ดับการป้อนข้อมูลมีความเหมาะสม 4.04 0.86 มาก

1.4 ข้อมูลที่ระบบนำ�เสนอมีความเหมาะสม 4.13 0.73 มาก

1.5 การกำ�หนดรูปแบบของผู้เข้าใช้งานโดยกรอกข้อมูล 4.04 0.83 มาก

รวม 4.10 0.65 มาก

2 ด้านข้อมูล

2.1 ระบบมีการแสดงข้อมูลอย่างชัดเจน 4.10 0.80 มาก

2.2 ระบบมีการแสดงข้อมูลที่ง่ายต่อการตัดสินใจ 4.08 0.86 มาก

2.3 ระบบมีการปรับเปลี่ยนข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน 4.07 0.78 มาก

2.4 ระบบมีการรายงานผลข้อมูลเป็นปัจจุบัน 4.13 0.71 มาก

2.5 ระบบมีการแสดงข้อมูลขั้นตอนการใช้งานระบบอย่างชัดเจน 4.12 0.77 มาก

รวม 4.10 0.69 มาก

3 ด้านการใช้งาน

3.1 การเข้าใช้และเลิกใช้งานระบบมีความสะดวก 3.97 0.84 มาก

3.2 การกำ�หนดรหัสผู้ใช้และรหัสผ่านมีความเหมาะสม 4.15 0.76 มาก

3.3 ความรวดเร็วของการเลือกและยืนยันข้อมูล 3.91 0.87 มาก

3.4 ความชัดเจนของรายชื่อหลักสูตรและรายวิชา 4.02 0.86 มาก

3.5 มีการแสดงข้อความเตือนเมื่อมีการป้อนข้อมูลผิดพลาด 3.91 0.77 มาก

รวม 3.94 0.70 มาก

รวมทั้ง 3 ด้าน 3.98 0.86 มาก
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	จ ากตารางที่่� 2 พบว่่า ความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้ระบบการจััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพในรููปแบบ 
New Normal จำนวน 3 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ด้้านรููปแบบ ( =4.10, S.D.=0.65)  2) ด้้านข้้อมููล ( =4.10, S.D.=0.69) 
และ  3) ด้้านการใช้้งาน ( =3.94, S.D.=0.70) โดยมีีระดัับความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากทั้้�ง 3 ด้้าน พบว่่ามีี ระดัับ
ความพึึงพอใจในระดัับมาก ( =3.98, S.D.=0.86)

อภิิปรายผล

	 1. การศึึกษาสภาพปััญหาและความต้้องการระบบ
การจััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู      
คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยรามคำแหง ผลจาก         
การศึกึษาสภาพปัญหาและความต้้องการระบบการจัดัการ
ฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู โดยใช้้ วิิธีีการ
สนทนากลุ่่�มย่่อย พบว่่า สภาพปััญหาการทำงานของ    
หน่่วยฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู คืือ ขั้้�นตอนการทำงาน
ของหน่่วยฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูมีีระบบการทำงาน     
ที่่�เน้้นงานด้้านเอกสาร ทำให้้การทำงานเกิิดความล่่าช้้า   
ต้้องอาศััยระยะเวลาในการดำเนิินงาน มีีการใช้้ทรััพยากร
สิ้้�นเปลืือง และมีีระบบการจัดัการข้้อมูลูไม่่ดีจีึงึมีคีวามต้้องการ
ระบบใหม่่ที่่�มีีความสามารถในการทำงานจััดเก็็บข้้อมููล   
และนำเสนอข้้อมููลต่่าง ๆ จะเห็็นได้้ว่่ามีีสภาพปััญหา        
และความต้้องการในการพััฒนาระบบค่่อนข้้างมาก 
สอดคล้องงานวิิจััยของ พรรณีี แพงทิิพย์ และสิิทธิกร     
สุุมาลีี (2562) ที่่�ได้้พััฒนาระบบสารสนเทศเพื่่�อการบริิหาร
จััดการการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพ ของนัักศึึกษาสาขา
วิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏยะลา ผลการวิิจััยพบว่่า 
ปัญัหาในบริิหารจัดัการฝึึกประสบการณ์วิ์ิชาชีีพ คืือ ปัญัหา
การเลืือกสถานที่่�การฝึึกประสบการณ์์ ปััญหาการติิดต่่อ
ประสานงานของผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้อง ปัญัหาการนิเิทศของอาจารย์์
นิิเทศก์ และมีีข้้อเสนอแนะว่่า ควรนำระบบสารสนเทศ      
มาเป็็นเครื่่�องมืือในการบริิหารจััดการการฝึึกประสบการณ์์
วิิชาชีีพของนัักศึึกษา และยัังสอดคล้้องกัับ เกรีียงศัักดิ์์�  จัันทีีนอก 
และคณะ (2563) ได้้เก็็บรวมรวมข้้อมููล โดยผู้้�วิิจััยได้้ทำการ
สอบถาม ผู้้�บริหิาร และผู้้�ปฏิบิัติัิงานที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง  ในการดูแูล
ระบบการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพ ทำให้้ทราบว่่ามีีขั้้�นตอน
การดำเนิินงานหลายขั้้�นตอนและการจัดัเก็บ็เอกสาร ยังัจัดัเก็บ็
แบบแฟ้้มกระดาษ ทำให้ผู้้้�วิจััยมีีแนวคิดนำระบบสารสนเทศ
มาช่่วยจััดเก็็บ และดำเนิินการพััฒนาระบบตามความ
ต้้องการ ดัังนั้้�นระบบการจััดการฐานข้้อมููลการฝึึก
ประสบการณ์์วิิชาชีีพครููที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�น สามารถลด       
ขั้้�นตอนการปฏิบัิัติงิานในด้้านการประเมิินและประมวลผล

การปฏิิบััติิงานฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครู ทั้้�งส่่วนของ
นักัศึกึษา อาจารย์น์ิเิทศก์ ์อาจารย์ป์ระจำภาควิชาหลักัสูตูร
และการสอน และเจ้้าหน้้าที่่�ศููนย์์ฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครู ู
อีีกทั้้�งยัังสามารถออกรายงานได้้อย่่างอััตโนมััติิ ซึ่่�งสามารถ
ช่ว่ยแก้ไ้ขปัญัหาเรื่่�องการใช้เ้อกสารแบบฟอร์ม์เกี่่�ยวกับงาน
ฝึกึประสบการณ์์วิชิาชีีพครููได้้น้้อยลง เนื่่�องจากระบวนการ
ยื่่�นฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครููมีีหลายขั้้�นตอน จากการ
พััฒนาระบบการจััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์
วิิชาชีีพครููสามารถใช้้ข้้อมููลร่่วมกัันได้้อย่่างอััตโนมััติิ           
จึึงเป็็นประโยชน์์เพื่่�อการประเมิินและประมวลผลการฝึึก
ประสบการณ์์วิิชาชีีพครู และสามารถดำเนิินการได้้        
อย่่างสะดวก รวดเร็็ว ทำให้้การดำเนิินงานมีีประสิิทธิิภาพ          
ลดขั้้�นตอนการจััดส่่งเอกสารประเมิิน มีีความถููกต้้อง         
ทัันสมััย ก่่อให้้เกิิดประโยชน์์และมีีประสิิทธิิภาพต่่อไป		
	 2. การพััฒนาระบบการจััดการฐานข้้อมููลการฝึึก
ประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู ในรููปแบบ New Normal ผู้้�วิิจััย
ได้้ดำเนิินการพััฒนาระบบ โดยการประยุุกต์์ใช้้ทฤษฎีี         
ขั้้�นตอนการพััฒนาระบบ (SDLC) (Gibson & Hughes, 
1994) ซึ่่�งประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอนดัังนี้้�  1) การวางแผน
ระบบ (System Planning) 2) การวิเิคราะห์ร์ะบบ (System 
Analysis) 3) การออกแบบระบบ (System Design)          
4) การพัฒันาระบบ (System Development) 5) การติดิตั้้�ง
และทดสอบระบบ (System Implementation & Testing) 
มีีการวิิ เคราะห์์ระบบงาน การออกแบบระบบงาน                
การพัฒันาระบบงาน การติดิตั้้�งและทดสอบระบบ มีกีารใช้้
ภาษา PHP ใช้้ระบบสารสนเทศ MySQL และระบบทำงาน
บนเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ต เป็็นเครื่่�องมืือช่่วยในการพััฒนา
ระบบ พบว่่ามีีองค์์ประกอบ 5 ส่่วน ได้้แก่่ 1) ลงทะเบีียน 
2) ค้้นหาสถานที่่�ฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพ 3) ขออนุุมััติิ      
ฝึกึประสบการณ์์วิิชาชีีพ 4) พิมิพ์แ์บบขออนุุมััติฝิึกึประสบการณ์์
วิิชาชีีพ และ 5) ตรวจสอบสถานะ สอดคล้้องกัับ จารุุกิิตติ์์� 
สายสิิงห์์ (2563) ที่่�ได้้ศึึกษาการพััฒนาระบบจััดเก็็บฐาน
ข้้อมููลบุุคลากรทางการศึึกษาแบบ 360 องศา ตามวงจร   
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การพััฒนาระบบ (SDLC) ผลการวิิจััยและพััฒนาระบบ       
จััดเก็็บฐานข้้อมููลบุุคลากรทางการศึึกษาแบบ 360 องศา
ประกอบด้ว้ย 16 ส่ว่น ได้้แก่ ่1) ระบบแสดงข้อ้มูลูบุคุลากร
ทั้้�งหมด 2) ระบบแสดงข้้อมููลบุุคลากรแบบแยกสัังกััด          
3) ระบบสมััครสมาชิิก 4) ระบบล็็อกอิิน 5) ระบบเพิ่่�มข้้อมููล
ความเชี่่�ยวชาญ 6) ระบบเพิ่่�มข้้อมููลด้้านคุุณวุุฒิิ 7) ระบบ
เพิ่่�มข้อ้มููลด้า้นงานบริหิาร 8) ระบบเพิ่่�มข้อ้มูลูด้า้นงานสอน 
9) ระบบเพิ่่�มข้อ้มูลูด้า้นเอกสาร-ตำรา 10) ระบบเพิ่่�มข้้อมูลู
ด้้านงานวิิจััย 11) ระบบเพิ่่�มข้้อมููลด้้านการตีีพิิมพ์์งานวิิจััย 
12) ระบบเพิ่่�มข้้อมููลด้้านบริิการวิิชาการ 13) ระบบเพิ่่�ม
ข้้อมููลด้้านทำนุุศิิลปวััฒนธรรม 14) ระบบเพิ่่�มข้้อมููลด้้าน
วิทิยากร-ถ่่ายทอดความรู้้� 15) ระบบเพิ่่�มข้อ้มูลูด้า้นผลงาน-
รางวััล และ 16) ระบบเพิ่่�มข้้อมููลด้้านเกีียรติิบััตร-
ประกาศนียีบััตร และยังัสอดคล้อ้งกับั มัจัรี ีสุพุรรณ (2560) 
ที่่�ได้พ้ัฒันาระบบสารสนเทศเพื่่�อการประเมินิและประมวลผล
สหกิิจศึึกษาออนไลน์์ โดยวััตถุุประสงค์์เพ่ื่�อพััฒนาระบบ
สารสนเทศเพื่่�อการประเมิินและประมวลผลสหกิิจศึึกษา
ออนไลน์์ ของศููนย์์สหกิิจศึึกษา มหาวิิทยาลััยเจ้้าพระยา    
การดำเนิินการวิิจััยนั้้�น ได้้แบ่่งการดำเนิินการวิิจััยออกเป็็น 
2 ส่่วน ส่่วนแรก คืือการสำรวจด้้วยการสนทนาและ         
การสัมัภาษณ์ ์กับับุคุลากรศูนูย์ส์หกิจิศึกึษา อาจารย์นิ์ิเทศก์์
มหาวิทิยาลัยัเจ้า้พระยา และผู้้�นิเิทศก์ง์านสหกิจิศึกึษาจาก
สถานประกอบการ ส่่วนที่่�สอง คืือ การพััฒนาระบบ
สารสนเทศเพื่่�อการประเมิิน และประมวลผลสหกิิจศึึกษา
ออนไลน์์ ซึ่่�งเป็็นการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�และวิิทยาการ
มาตรฐาน และการประเมิินนัักศึึกษาการปฏิิบััติิงานสหกิิจ
ศึึกษาร่่วมกัับการจััดการฐานข้้อมููล และการพััฒนาระบบ
สารสนเทศ โดยใช้้โปรแกรม MySQL ในการจััดการฐานข้้อมูลู 
และใช้้โปรแกรม PHP เป็็นส่่วนเชื่่�อมประสานกัับผู้้�ใช้้และ
การโปรแกรมควบคุุมการทำงาน ผลการพััฒนาพบว่า่ ระบบ
สารสนเทศสามารถบริิหารจััดการข้้อมููลสำหรัับการประเมิินผล
การปฏิบิัตัิงิานสหกิจิศึกึษา และสามารถประมวลผลข้อ้มูลู
การประเมิินผลการปฏิิบััติิงานสหกิิจศึึกษาได้้อย่่างอััตโนมััติิ 	
	 3. การประเมิินประสิิทธิิภาพของระบบการจััดการ
ฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครููในรููปแบบ New 
Normal ผู้้�วิิจััยได้้นำระบบไปทดลองใช้้ และประเมิิน
ประสิทิธิภิาพของระบบ แบ่่งออกเป็น็ 5 ด้า้น โดยใช้แ้บบสอบถาม
จากผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 คน คืือ ด้้านการตอบสนอง     
ความต้้องการในการทำงาน (Functional Requirement 
Test) ด้้านความสะดวกของระบบในการทำงาน (Functional 

Test) ด้า้นความสำเร็จ็ในการใช้ง้านระบบ (Usability Test) 
ด้้านการบรรลุุวััตถุุประสงค์์ของระบบ (Performance 
Test) และด้้านความปลอดภััยของระบบ (Security Test) 
พบว่่า ประสิิทธิภาพระบบการจััดการฐานข้้อมููลการฝึึก
ประสบการณ์์วิิชาชีีพครููในรููปแบบ New Normal ที่่�พััฒนาขึ้้�น
โดยภาพรวมมีีประสิิทธิภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ เน่ื่�องจาก
ผู้้�วิิจััยได้้นำกระบวนการทฤษฎีี SDLC มาประยุุกต์์ใช้้         
ในการออกแบบและวิิเคราะห์์ระบบงานตามขั้้�นตอน           
การทำงาน จากนั้้�นนำไปพัฒันาระบบเมื่่�อเสร็จ็สมบููรณ์แ์ล้ว้ 
ได้้นำระบบที่่�พััฒนาขึ้้�นเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 คน 
ทำการทดลองใช้ง้านระบบการจัดัการฐานข้อ้มููล  ซ่ึ่�งสอดคล้อง
กัับสมมติิฐานงานวิิจััยที่่�ได้้ตั้้�งไว้้ ผลการวิิจััยนี้้�ยัังสอดคล้้อง
กัับงานวิิจััยของ ดาวรถา วีีระพัันธ์์ (2561) ที่่�ทำวิิจััยเรื่่�อง 
ระบบสารสนเทศเพื่่�อการบริิหารจััดการเรีียนการสอน         
ผ่่านเว็็บแอปพลิเคชัน ผลการประเมิินประสิิทธิภาพของ
ระบบสารสนเทศเพื่่�อการบริิหารจััดการเรีียนการสอน     
ผ่่านเว็็บแอปพลิิเคชัันโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่่าน 
ประเมินิประสิทิธิภิาพของระบบโดยประเมินิด้ว้ยวิธิี ีWhite 
box มีกีารประเมินิประสิทิธิภิาพด้า้นต่า่ง ๆ  คืือ 1) ด้า้นการ
ทดสอบส่่วนย่่อย (Unit Testing) 2) ด้้านการทดสอบ      
การทำงานโดยการรวมระบบของโปรแกรมแต่่ละส่่วน 
(Integration Testing) 3) ด้้านการทดสอบการทำงาน       
ทั้้�งระบบ (System Testing) ผลการประเมินิประสิทิธิภิาพ
ของระบบ พบว่่าประสิิทธิิภาพโดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก        
มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.39 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 
0.54 นอกจากนี้้� พรรณีี แพงทิิพย์์ และสิิทธิิกร สุุมาลีี 
(2562) ยังัได้พ้ัฒันาระบบสารสนเทศเพื่่�อการบริหิารจัดัการ
การฝึกึประสบการณ์์วิิชาชีพี ของนัักศึกึษาสาขาวิิทยาศาสตร์ 
มหาวิิทยาลััยราชภััฏยะลา ซ่ึ่�งผลการประเมิินประสิิทธิภาพ
ระบบสารสนเทศของผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ พบว่่า มีีประสิิทธิิภาพ
อยู่่�ในระดัับมาก โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย 4.26 และมีีส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐานเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� 0.12 แสดงว่่าระบบสารสนเทศมีี
ประสิิทธิิภาพ สามารถนำไปใช้ง้านได้้ เหตุผุลที่่�ทำให้้ระบบ
สารสนเทศที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีประสิิทธิิภาพอยู่่�ในระดัับมาก		
 	 4. การประเมินิความพึงึพอใจของระบบการจัดัการ
ฐานข้้อมูลูการฝึึกประสบการณ์วิ์ิชาชีพีครู ูในรููปแบบ New 
Normal ผู้้�วิิจััยได้้ประเมิินความพึึงพอใจของระบบโดยใช้้
แบบสอบถาม ผลการวิิจััยพบว่่า ระดัับความพึึงพอใจ         
ต่่อระบบการจััดการฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครู 
ในรููปแบบ New Normal โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก       
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( =3.98, S.D.=0.86) ระบบสารสนเทศที่่�พััฒนาขึ้้�น
สามารถนำไปติิดตั้้�งใช้้งานจริิง และให้้สารสนเทศตรงกัับ
ความต้้องการของผู้้�ใช้้สอดคล้องกัับสมมติฐิานงานวิิจัยัที่่�ได้้
ตั้้�งไว้้ คืือ ความพึึงพอใจของระบบการจััดการฐานข้้อมููล   
การฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครููในรููปแบบ New Normal 
อยู่่�ในระดับัมาก ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับั พนิดิา พานิชิกุลุ และคณะ 
(2562) ได้้ทำวิิจััย เร่ื่�องระบบสารสนเทศเพื่่�อการจััดการ    
งานฝึึกสหกิิจศึึกษา และฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพ                 
แบบออนไลน์ค์ณะบริหิารธุรุกิจิและการบัญัชี มหาวิทิยาลัยั
ราชภััฏศรีสะเกษ ผลการวิิจััยพบว่่าการพััฒนาระบบ
สารสนเทศเพื่่�อการจััดการงานฝึึกสหกิิจศึึกษาและ               
ฝึกึประสบการณ์ว์ิชิาชีพีแบบออนไลน์ส์ามารถนำไปใช้ง้าน
ได้้จริิง โดยแบ่่งการทำงานออกเป็็น 2 ส่่วน ได้้แก่่ ส่่วนของ
ผู้้�ใช้้ (user) และ ส่่วนของผู้้�ดููแลระบบ (admin) สำหรัับ    
ผลการประเมิินประสิิทธิภาพของระบบโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ       
อยู่่�ในระดัับดีีที่่�สุุด และผลการประเมิินความพึึงพอใจของ   
ผู้้�ใช้ง้านระบบอยู่่�ในระดับัดี ีนอกจากนี้้� นิพิจน์พ์ัทัธ์ ์ เมืืองโคตร 
และคณะ (2562) ได้้ทำวิิจัยัการประเมิินผลระบบสารสนเทศ
การปฏิิบััติิสหกิิจศึึกษา กรณีีศึึกษา คณะการบััญชีและ     
การจัดัการ มหาวิทิยาลัยัมหาสารคาม ผลจากการวิเิคราะห์์
ความคิิดเห็็นของผู้้�เข้้าร่่วมใช้้งานระบบสารสนเทศสหกิิจ
ศึึกษาคณะการบััญชีีและการจััดการ มหาวิิทยาลััย
มหาสารคาม ความคิิดเห็็นของผู้้�ใช้้งาน มีีความคิิดเห็็น      
โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก และมีีความคิิดเห็็นแยกเป็็น        
รายด้้านทั้้�งสองด้้าน ได้้แก่่ ด้้านการใช้้งานระบบ มีีความ   
พึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก และด้้านการให้้บริิการของ         
เจ้้าหน้้าที่่� มีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก 

ข้้อเสนอแนะ								      
	ข้ ้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้ 			
	 	 1. ควรมีีการเพิ่่�มช่่องทางในการติิดต่่อสื่่�อสาร 
แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นผ่่านระบบออนไลน์์กัับผู้้�ใช้้ ได้้แก่่ 
คณะกรรมการศูนูย์์ฝึกึประสบการณ์ว์ิชิีพีครู ูอาจารย์์นิเิทศก์ ์
ผู้้�บริิหาร โรงเรีียน ครููพี่่�เลี้้�ยง และนัักศึึกษามากยิ่่�งขึ้้�น		
		  2. ควรมีีการพััฒนาระบบสารสนเทศที่่�โรงเรีียน
สามารถส่งแบบประเมิินการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู  
ของนัักศึึกษาที่่�ออกฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู เพื่่�อลด     
ขั้้�นตอนในการทำงานของหน่่วยฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครู	ู	
		  3. ควรมีรีะบบติดิตามข้อ้ร้อ้งเรียีนของนักัศึกึษา
ที่่�ออกฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครููที่่�เกิิดขึ้้�นระหว่่างฝึึกประสบการณ์์
วิิชาชีีพครูู โดยมีีระดัับชั้้�นความสำคััญเป็็นขั้้�น ๆ หากไม่่ได้้
รัับการแก้้ปััญหาข้้อมููลก็็จะถููกส่่งต่่อ เช่่น จากนัักศึึกษาไปสู่่�
ครููพี่่�เลี้้�ยง จากครููพี่่�เลี้้�ยงไปสู่่�อาจารย์์นิิเทศก์์ จากอาจารย์์นิิเทศก์์
ไปสู่่�คณะกรรมการเสริมิสร้า้งประสบการณ์ว์ิชิาชีพีครู ูและ
จากคณะกรรมการเสริิมสร้้างประสบการณ์์วิิชาชีีพครู         
ไปสู่่�หน่่วยฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู เป็็นต้้น			 
	 ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 
	 	 1. ควรมีีการวิิจััยเพื่่�อพััฒนาระบบการจััดการ
ฐานข้้อมููลการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครู ระบบงานย่่อย
อื่่�น ๆ  ที่่�สามารถสนับัสนุนุ ตอบสนองการทำงานที่่�รอบด้า้น 
และครอบคลุุมการทำงานของหน่่วยฝึึกประสบการณ์์
วิิชาชีีพครููมากยิ่่�งขึ้้�น							     
		  2. ควรมีีการวิิจััยเพื่่�อจััดทำระบบดาต้้าแวร์เฮาส์์ 
(Data Warehouse) ที่่�สามารถรองรัับการเก็็บข้้อมููลได้้
อย่่างเป็็นระบบเพื่่�อการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงลึึก



ปีที่ 6 ฉบับที่ 19 กรกฏาคม-กันยายน 2566
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

102

เอกสารอ้้างอิิง 

กาญจนา บุุญภัักดิ์์�. (2563). การจััดการเรีียนรู้้�ยุุค New Normal. วารสารครุุศาสตร์์อุุตสาหกรรม, 19(2). A1–A6. 	
	 https://ph01.tci-thaijo.org/index.php/JIE/article/view/242540				  
เกรีียงศัักดิ์์� จัันทีีนอก เอกชััย แน่่นอุุดร และนิิพจน์์พััทธ์์ เมืืองโคตร. (2563). การพััฒนาระบบสารสนเทศการออกฝึึก	
	 ประสบการณ์์วิิชาชีีพ กรณีีศึึกษา คณะการบััญชีีและการจััดการ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม. วารสารวิิชาการ 	
	 การจััดการเทคโนโลยีี มหาวิิทยาลััยราชภััฏมหาสารคาม, 7(1), 29-39. https://ph02.tci-thaijo.org/index.php	
	 /itm-journal/article/view/191064									       
จารุุกิิตติ์์� สายสิิงห์์. (2563). การพััฒนาระบบจััดเก็็บฐานข้้อมููลบุุคลากรทางการศึึกษาแบบ 360 องศา.วารสารวิิชาการ	
	 การจััดการเทคโนโลยีี มหาวิิทยาลััยราชภััฏมหาสารคาม, 7(2), 59-71. https://ph02.tci-thaijo.org/index.php		
	 /itm-journal/article/view/241660									       
ดาวรถา วีีระพัันธ์์. (2561). ระบบสารสนเทศเพื่่�อการบริิหารจััดการเรีียนการสอนผ่่านเว็็บแอปพลิิเคชั่่�น. วารสารวิิชาการ	
	 การจััดการและเทคโนโลยีีสารสนเทศและนวััตกรรม คณะเทคโนโลยีีสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยราชภััฏมหาสารคาม, 	
	 5(1), 145-154. http://it.rmu.ac.th/itm-journal/downloads/entry/566				  
นิิพจน์์พััทธ์์ เมืืองโคตร, เอกชััย แน่่นอุุดร และเกรีียงศัักดิ์์� จัันทีีนอก. (2562). การประเมิินผลระบบสารสนเทศการปฏิิบััติิ	
	 สหกิิจศึึกษา กรณีีศึึกษาคณะการบััญชีีและการจััดการ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม, วารสารบริิหารธุุรกิิจและ	
	 การบััญชีี มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น, 3(2), 55-74. https://so04.tci-thaijo.org/index.php/kkbsjournal/		
	 article/view/180990										        
พนิิดา พานิิชกุุล, ลััทธกาญจน์์ กุุยแก้้ว และอภิิวััฒน์์ สุุกเหลืือง. (2562). ระบบสารสนเทศเพื่่�อการจััดการงานฝึึกสหกิิจ	
	 ศึึกษาและฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพแบบออนไลน์์ คณะบริิหารธุุรกิิจและการบััญชีี มหาวิิทยาลััยราชภััฏศรีีสะเกษ. 	
	 วารสารการจััดการและการพััฒนา มหาวิิทยาลััยราชภััฏอุุบลราชธานี,ี 6(1), 135-152. 				 
	 https://so06.tci-thaijo.org/index.php/JMDUBRU/article/view/203216				  
พรรณีี แพงทิิพย์์ และสิิทธิิกร สุุมาลีี. (2562). การพััฒนาระบบสารสนเทศเพื่่�อการบริิหารจััดการการฝึึกประสบการณ์์	
	วิ ิชาชีีพ ของนัักศึึกษาสาขาวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏยะลา. วารสาร AL-NUR บััณฑิิตวิิทยาลััย 	 	
	 มหาวิิทยาลััยฟาฏอนี,ี 14(26), 39-50. https://so01.tci-thaijo.org/index.php/NUR_YIU/article		
	 /view/124995												          
พิิศิิษฐ์์ บวรเลิิศสุุธีี, ธััชกร วงษ์์คำชััย และฐััศแก้้ว ศรีีสด. (2561). การพััฒนาต้้นแบบระบบบริิหารจััดการฐานข้้อมููล	
	 ฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพนัักศึึกษา มหาวิิทยาลััยราชภััฏธนบุุรีี. มหาวิิทยาลััยราชภััฏธนบุุรีี.			 
	 http://cms.dru.ac.th/jspui/handle/123456789/1463						    
มหาวิิทยาลััยรามคำแหง. (2564). คู่่�มืืออาจารย์์นิิเทศก์์ คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยรามคำแหง. คณะศึึกษาศาสตร์์ 	
	 มหาวิิทยาลััยรามคำแหง. 										        
มััจรีี สุุพรรณ. (2560). การพััฒนาระบบสารสนเทศเพื่่�อการประเมิินและประมวลผลสหกิิจศึึกษาออนไลน์์. การประชุุม	
	 วิิชาการระดัับชาติิ สถาบัันวิิจััยและพััฒนา มหาวิิทยาลััยราชภััฏกำแพงเพชร ครั้้�งที่่� 4. (1220-1231). มหาวิิทยาลััย	
	 ราชภััฏกำแพงเพชร. https://research.kpru.ac.th/sac/additional.php?id=254				  
Gibson, M. L. & Hughes, C. T. (1994). Systems Analysis and Design: A Comprehensive Methodology 	
	 with Case. Boyd & Fraser.



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

103

การพััฒนาทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษโดยใช้้ชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษ              
ผ่่านแอปพลิิเคชัันสำำหรัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ

Development of English Writing Skills by Using an English Writing Activity Package         
through Applications for Vocational Certificate Students

วราพรรณ ภู่่�พัันธ์์*1 สุุดคนึึง นฤพนธ์์จิิรกุุล 2                                                                                                                                         

Waraphan Phupun*1 Sudkanung Naruponjirakul 2

Waraphan.phu@gmail.com*

ส่่งบทความ 15 มิิถุุนายน 2566   แก้้ไข 20 กรกฏาคม 2566    ตอบรัับ 24 กรกฏาคม 2566                                                                                         
Received: June,15 2023   Revised: July,20 2023  Accepted:: Juiy,24 2023

                                       

บทคััดย่่อ 

	 งานวิจัิัยนี้้�มีวีัตัถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พัฒันาชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิเคชันัสำหรัับนักัเรียีนระดัับ
ประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 75/75 2) เปรีียบเทีียบทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษของนัักเรีียน
ระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้ชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชััน              
3) ศึึกษาความเต็็มใจในการเขีียนภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียน
ประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีที่่� 2 วิิทยาลััยเทคโนโลยีีพงษ์์สวััสดิ์์� ที่่�เรีียนในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 23 คน 
ได้้กลุ่่�มตััวอย่่างโดยวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster Sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) ชุุดกิิจกรรมการเขีียน
ภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชััน 2) แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชััน     
3) แบบทดสอบทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษ 4) แบบประเมิินความเต็็มใจในการเขีียนภาษาอัังกฤษ สถิิติิที่่�ใช้้ในการ
วิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่่าทีี 					   
	 ผลการวิิจััยพบว่่า 												         
		  1) ชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิเคชันสำหรัับนัักเรีียนระดัับประกาศนียบััตรวิิชาชีีพ              
มีีประสิิทธิิภาพ 75.55/77.72 ผ่่านเกณฑ์์ 75/75 ที่่�กำหนดไว้้ 							     
	 	 2) ทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพหลัังเรีียนด้้วยชุุดกิิจกรรมการเขีียน    
ภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชัันสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 				  
		  3) ระดัับความเต็็มใจในการเขีียนภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพอยู่่�ในระดัับมาก
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Abstract 

	 The purposes of this research were to 1) develop an English writing activity package through 
applications for vocational certificate students with an efficiency criterion of 75/75; 2) compare English 
writing skills of vocational certificate students before and after using the English writing activity package 
through applications; and 3) study the willingness to write English of vocational certificate students. 
The samples were 23 second-year vocational certificate students from Pongsawadi Technological 
College, studying in the second semester of the academic year 2022. A cluster sampling method was 
used. The research instruments included the English writing activity package through applications, 
lesson plans using the English writing activity package through applications, the English writing test, and 
the assessment of willingness to write English. The data were analyzed using mean scores, standard 
deviations, and t-test.

	 The results showed that 										       
		  1) the English writing activity package through applications had an efficiency index of 
75.55/77.72, passing the specified criteria of 75/75, 							     
		  2) the English writing skills of vocational certificate students after learning with an English 
writing activity package through applications were higher than before learning at a statistical significance 
level of .05, 														            
		  3)  the willingness to write English of vocational certificate students was at a high level.

Keywords: English Writing Skills, English Writing Activity Package

บทนำ

	 ภาษาอัังกฤษ เป็็นภาษาสากลที่่�ใช้้กัันทั่่�วโลก        
เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการติิดต่่อสื่่�อสารทั่่�วโลก เป็็นสื่่�อกลาง
เพื่่�อแสดงความเข้้าใจในความหลากหลายทางวััฒนธรรม   
ในหลาย ๆ  ประเทศทั่่�วโลกมีีการส่่งเสริิมและให้้ความสำคััญ
กับัทักัษะภาษาอัังกฤษเพื่่�อช่่วยในการพััฒนาและขัับเคลื่�อน
เศรษฐกิิจ สัังคม และการศึึกษาให้้ก้้าวหน้้า สมรรถนะ         
ในรายวิิชาภาษาอัังกฤษประกอบไปด้้วย 4 ทัักษะ ได้้แก่่ 
ทัักษะการอ่่าน การเขีียน การฟััง และการพููด ทั้้�ง 4 ทัักษะ
จำเป็น็ต้อ้งได้รั้ับการฝึกึปฏิบิัติัิอย่า่งสม่่ำเสมอ เมื่่�อพิจิารณา
ถึึงความสำคััญในการสื่่�อสาร โดยเฉพาะทัักษะการพููด     
เป็น็ทัักษะที่่�ใช้้ในการส่ื่�อสารภาษา นอกจากทัักษะการพููดแล้้ว 
ทัักษะการเขีียนเป็็นอีีกหนี่่�งทัักษะที่่�มีีความสำคััญและ
จำเป็็นอย่่างมากในการส่ื่�อสารภาษาในยุุคปััจจุุบััน              
เป็็นทัักษะที่่�ใช้้ในการติิดต่่อสื่่�อสารของหน่่วยงานหรืือ
องค์์กรต่่าง ๆ ที่่�ดำเนิินธุุรกิิจในปััจจุุบััน การสื่่�อสารข้้อมููล
ด้้วยทัักษะการเขีียนที่่�เหมาะสมและสร้้างสรรค์์สามารถ   
ช่่วยลดความขััดแย้้งหรืือความแตกแยกในองค์์กรได้้  
(อิิทธิิศัักดิ์์� ศิิริิจัันทร์์ และพิิมลพรรณ เพชรสมบััติิ, 2562) 

ในปััจจุุบัันการติิดต่่อสื่่�อสารด้้วยการเขีียนจดหมาย
อิิเล็็กทรอนิิกส์์ในองค์์กรก็็เป็็นส่่วนหนึ่่�งของการสื่่�อสาร       
ซึ่่�งผู้้�เขียีนต้อ้งเขียีนข้อ้ความที่่�สมบูรูณ์ถ์ูกูต้อ้งเพื่่�อสื่่�อข้อ้มูลู
ข่่าวสารที่่�ถููกต้้องและเป็็นประโยชน์์ต่่อบุุคคลในองค์์กร     
อีีกทั้้�งทัักษะการเขีียนสามารถทำให้้ผู้้�ที่่�สื่่�อสารและผู้้�ที่่�รัับ
การสื่่�อสารได้้เกิิดความเข้้าใจที่่�ตรงกัันได้้อย่่างถููกต้้อง      
โดยการผ่า่นตัวัอักัษร รวมไปถึงึตัวัอักัษรเหล่า่นี้้�ยังัสามารถ
แสดงออกถึึงอารมณ์์ น้้ำเสีียง และอุุปนิิสััยของผู้้�เขีียน         
ได้้อย่่างชััดเจน ทำให้้ผู้้�ที่่�รัับการส่ื่�อสารสามารถเข้้าใจถึง
บริิบทเนื้้�อหาของผู้้�ที่่�ต้้องการส่ื่�อสารได้้อย่่างเข้้าใจมากขึ้้�น 
(สััญชาติิ พรมดง และคณะ, 2561) ในการเขีียนนั้้�นจำเป็็น
ต้อ้งใช้ท้ักัษะในการเขียีนเป็น็อย่า่งมาก ซึ่่�งทักัษะการเขียีน
เป็็นทัักษะที่่�มีีความซัับซ้้อนทางการเรีียบเรีียงความคิิด     
การใช้้ไวยากรณ์์ เครื่�องหมาย โครงสร้้างของรููปประโยค 
และการใช้้ประสบการณ์์ในการอ่่านงานเขีียนต่่าง ๆ         
เพื่่�อถ่่ายทอดออกมาเป็็นตััวอัักษรและประโยคที่่�สามารถ
สื่่�อสารให้้ผู้้�รัับการส่ื่�อสารได้้อ่่านและเข้้าใจในงานเขีียนได้้ 
ทักัษะการเขียีนจึงึเป็น็ทักัษะที่่�จำเป็น็ต่อ่การเรียีนการสอน
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ในรายวิิชาภาษาอัังกฤษ เพื่่�อเป็็นการสร้้างพื้้�นฐาน             
ด้้านภาษาให้้กัับนัักเรีียน โดยเฉพาะนัักเรีียนในระดัับ        
ชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ที่่�จำเป็็นต้้องใช้้ทัักษะนี้้�             
ในการประกอบอาชีีพในสายงานของตััวเอง			 
	 เนื่่�องจากทัักษะการเขีียน เป็็นทัักษะสุุดท้้าย   
ทางการสื่่�อสาร เป็็นทัักษะที่่�ยากที่่�สุุดเพราะต้้องใช้้
กระบวนการคิิดและผลิิตภาษาที่่�นานกว่่าทัักษะด้้านอื่่�น ๆ 
อีีกทั้้�งภาษาอัังกฤษเป็็นภาษาต่่างชาติิ ดัังนั้้�นโอกาสของ
นัักเรีียนไทยที่่�จะฝึึกฝนการเขีียนภาษาอัังกฤษในชีีวิิต
ประจำวัันเพื่่�อการสื่่�อสารจึึงมีีน้้อยหรืือแทบไม่่มีีเลย อีีกทั้้�ง
นักัเรียีนมีคีวามรู้้�ในเรื่่�องของไวยากรณ์แ์ต่เ่พียีงในภาคทฤษฎีี 
แต่ไ่ม่่สามารถนำมาใช้ไ้ด้้จริงิ เนื่่�องจากนักัเรียีนไทยส่ว่นใหญ่่
เรีียนไวยากรณ์ม์าแบบไม่่ได้้เห็น็ตัวัอย่า่งการใช้้จริงิ หรืือไม่่ได้้
เขีียนในสถานการณ์์จริิงการเขีียนเรื่่�องขนาดยาวจึึงเป็็น  
เรื่่�องยาก จากที่่�ผู้้�วิจััย ได้้ทำการสำรวจปัญหาในรายวิิชา  
การเขียีนภาษาอังักฤษในชีวีิติประจำวันั วิทิยาลััยเทคโนโลยีี
พงษ์์สวััสดิ์์� ปรากฏว่ามีีนัักเรีียนจำนวนหนึ่่�งประสบปััญหา
การเขียีนสะกดคำศัพัท์ภ์าษาอังักฤษ และการเขียีนเรียีบเรียีง
ให้้เป็็นประโยคตามหลัักไวยากรณ์์ ทำให้้ทราบว่่านัักเรีียน
ขาดทัักษะทางด้้านการเขีียนเป็็นอย่่างมาก เนื่่�องจากให้้
นัักเรีียนแต่่งประโยคภาษาอัังกฤษ นัักเรีียนไม่่สามารถ  
เรีียบเรีียงประโยคให้้ถููกต้้องตามหลัักไวยากรณ์์ได้้ อีีกทั้้�ง   
ยัังไม่่สามารถสะกดคำศััพท์ได้้อย่่างถููกต้้อง นอกจากนี้้�      
เมื่่�อพิิจารณาถึึงทัักษะทางด้้านการเขีียนของนัักเรีียน
วิิทยาลััยเทคโนโลยีีพงษ์์สวััสดิ์์� โดยอ้้างอิิงจากผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรียีนของนักัเรียีนระดับัชั้้�นประกาศนียีบัตัรวิชิาชีพี
ปีีที่่�  2/2564 จากข้้อมููลของแผนกทะเบีียนประจำ                  
ปีีการศึึกษา 2564 พบว่่านัักเรีียนยัังไม่่สามารถเรีียบเรีียง
ประโยคให้้ถููกต้้องตามหลัักไวยากรณ์์ และเขีียนคำศััพท์์       
ให้้ถููก ต้้อง ซ่ึ่� ง ทัักษะการเ ขีียนเ ป็็นทัักษะที่่� สำ คััญ                      
ในการส่ื่�อสาร และจำเป็็นอย่่างยิ่่�งในการทำงานสำหรัับ   
การเรีียนสายอาชีีพ อีีกทั้้�งยัังถููกนำมาใช้้เป็็นเครื่�องมืือ       
ในการกำหนดเกณฑ์์การเข้้าทำงานอีีกด้้วย 			 
	 เพื่่�อเป็็นการแก้้ปััญหาข้้างต้้น การใช้้ชุุดกิิจกรรม 
เป็็นอีีกวิิธีีการหนึ่่�งที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีความรู้้�ความเข้้าใจ    
ในเนื้้�อหาที่่�เรีียนมากขึ้้�น อีีกทั้้�งรููปแบบของส่ื่�อการสอน          
ยัังมีีส่่วนช่่วยในการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�      
ของนัักเรีียนให้้บรรลุุจุุดมุ่่�งหมายอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  
นอกจากนี้้� การใช้้แอปพลิเคชันในการจััดการเรีียนรู้้�         
เข้้ามามีีบทบาทเป็็นอย่่างมากในปััจจุุบัันมาก อีีกทั้้�งยัังเป็็น
เครื่่�องมืือที่่�ช่่วยอำนวยความสะดวก ความสนุุกสนาน        

อีีกทั้้�งยัังเพิ่่�มการปฏิิสััมพัันธ์์ให้้กัับทั้้�งผู้้�สอนและผู้้�เรีียน         
ในการจััดการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น ซ่ึ่�งในปััจจุุบัันได้้มีีการจััดการ
เรีียนรู้้�ด้้วยแอปพลิิเคชัันอย่่างหลากหลาย รวมไปถึึง        
การพัฒันาแอปพลิเิคชันัเพื่่�อการศึึกษามากขึ้้�น เพื่่�อตอบสนอง
ต่่อความต้้องการของผู้้�ใช้้งาน แอปพลิิเคชัันสำหรัับ         
การจััดการเรีียนรู้้� ได้้แก่่ แอปพลิเคชัน Mentimeter  
Padlet และ Canva เป็็นต้้น (คณะกรรมการการจััดการ
ความรู้้�, 2563) ซ่ึ่�งแอปพลิเคชัน Mentimeter ช่่วยให้้        
ผู้้�เรียีนสามารถตอบคำถามหรืือแสดงความคิิดเห็น็พร้อ้มกันั
หลายคนได้้อย่่างสะดวกและรวดเร็็ว มีีการแสดงผล         
ผ่่านหน้้าจอเพื่่�อช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเห็็นผลลััพธ์์ของคำตอบ         
ได้้พร้้อมกัันในเวลาเดีียวกััน เป็็นการใช้้พื้้�นที่่�ออนไลน์์เรีียนรู้้�
ร่่วมกััน แอปพลิิเคชััน Padlet มีีความสามารถในการสร้้าง
พื้้�นที่่�ทำงานร่่วมกัันออนไลน์์ ผู้้�เรีียนสามารถแบ่่งปัันข้้อมููล
ในรููปของข้้อความ รููปภาพ เสีียง หรืือไฟล์์เอกสารร่่วมกััน 
และแอปพลิเคชัน Canva เป็็นแอปพลิเคชันสำหรับัสร้า้งสื่่�อ
การนำเสนอหลากหลายรููปแบบ เช่่น Facebook Story, 
Poster, Presentation เป็็นต้้น โดยจะมีีรููปแบบรวมถึึง
ขนาดมาตรฐานให้เ้ลืือก หรืือผู้้�ใช้ส้ามารถกำหนดขนาดหรืือ
ออกแบบสื่่�อเองได้้								     
	ดั ังนั้้�นการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษ   
ผ่า่นแอปพลิเิคชันั จะช่ว่ยให้น้ักัเรียีนได้เ้ข้า้ใจถึงึวิธิีกีาร และ
รููปแบบของทัักษะการเขีียนมากขึ้้�น ซ่ึ่�งชุุดกิิจกรรมการเขีียน       
ภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิเคชัน มีีทั้้�งหมด 5 ชุุดกิิจกรรม   
ซึ่่�งในแต่่ละชุุดกิิจกรรม ประกอบด้้วย คำแนะนำการใช้้     
ชุุดกิิจกรรมสำหรัับครูู คำแนะนำการใช้้ชุุดกิิจกรรม     
สำหรัับนัักเรีียน จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� แบบทดสอบ       
ก่่อนเรีียน ใบความรู้้� แบบฝึึกหััด แอปพลิิเคชัันที่่�ใช้้   
ประกอบการเขีียน ซ่ึ่�งเป็็นแอปพลิเคชัน แอปพลิเคชัน 
Mentimeter  Padlet และแอปพลิเคชัน Canva และแบบ
ทดสอบหลังัเรียีน เพื่่�อให้น้ักัเรียีนสามารถนำข้อ้มูลู แนวคิดิ             
มารวบรวม และเรีียบเรีียงให้้เป็็นประโยคที่่�ถููกต้้อง           
ตามหลัักไวยากรณ์์ได้้ โดยให้้อิิสระการเขีียนกัับนัักเรีียน      
ได้้ใช้้ความคิิด ความสร้้างสรรค์์ ลัักษณะของรููปคำ ได้้ตามที่่�
นักัเรียีนต้อ้งการ เพื่่�อให้้เขียีนออกมาได้อ้ย่า่งถูกูต้อ้ง อีกีทั้้�ง
ยังัช่ว่ยเพิ่่�มความเต็ม็ใจในการเขียีนให้ก้ับันักัเรียีนได้อ้ีกีด้ว้ย 
สอดคล้องกัับงานวิิจััยของ ปาริิฉััตร พิินิิจวิญญููภาพ และ 
กชกร ธิิปััตดีี (2564) ได้้ทำวิิจััย การพััฒนาทัักษะการเขีียน
ภาษาอัังกฤษด้้วยการเขีียนแบบเน้้นกระบวนการ สำหรัับ
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ผลการวิิจััยพบว่่าทัักษะ    
การเขียีนภาษาอังักฤษด้ว้ยการเขียีนแบบเน้น้กระบวนการ



ปีที่ 6 ฉบับที่ 19 กรกฏาคม-กันยายน 2566
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 หลัังเรีียนสููงกว่่า       
ก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 อีีกทั้้�ง       
ค่่ า ดััชนีีประสิิทธิิผลของการสอนด้้วยวิิธีีการเขีียน                
แบบเน้้นกระบวนการเพื่่�อพััฒนาทัักษะการเขีียนภาษา
อังักฤษของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 มีค่ี่าเพิ่่�มขึ้้�น และ
สอดคล้องกัับงานวิิจััยของ ศิริิพิร พรหมนา (2561) ที่่�พัฒันา
ชุุดกิิจกรรมทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษด้้วยการจััดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 
จากการวิิจััย พบว่่า ประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรมทัักษะ   
การเขีียนภาษาอัังกฤษด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมอง
เป็็นฐาน มีีค่่าเท่่ากัับ 77.60/79.70 เป็็นไปตามเกณฑ์์ 
75/75 นัักเรีียนที่่�เรีียนโดยใช้้ชุุดกิิจกรรมทัักษะการเขีียน
ภาษาอัังกฤษด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน     
มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน            
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� .05 จากงานวิิจััย แสดงให้้เห็็นว่่า   
การใช้้ชุุดกิิจกรรมเพ่ื่�อช่่วยในการพััฒนาทัักษะการเขีียน  
ของนัักเรีียนมีีความน่่าสนใจ และได้้รับัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน
หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อีีกทั้้�งจากแบบสอบถาม        
ความพึึงพอใจพบว่่านัักเรีียนมีีความพึึงพอใจในรููปแบบ    
การเรีียนการสอนเพื่่�อฝึึกทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษ     
โดยใช้้ชุุดกิิจกรรม ดัังนั้้�น ผู้้�วิ ิจััย จึึงมีีความสนใจใน                    
การพััฒนาทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษโดยใช้้ชุุดกิิจกรรม                     
การเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชัันสำหรัับนัักเรีียน
ประกาศนียบััตรวิิชาชีีพ เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการเขีียน     
ภาษาอังักฤษของนักัเรียีนเพื่่�อให้เ้ท่า่ทันัในศตวรรษที่่� 21 นี้้�

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อพััฒนาชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษ   
ผ่่านแอปพลิเคชัันสำหรัับนัักเรีียนระดัับประกาศนียบััตร
วิิชาชีีพให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 75/75			 
	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษ
ของนัักเรีียนระดัับประกาศนียบััตรวิิชาชีีพก่่อนเรีียนและ
หลัังเรีียนโดยใช้้ชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่าน
แอปพลิิเคชััน									       
	 3. เพื่่�อศึึกษาความเต็็มใจในการเขีียนภาษาอัังกฤษ
ของนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง				 
		  1.1 ประชากร ได้้แก่่ นัักเรีียนประกาศนีียบััตร
วิิชาชีีพชั้้�นปีีที่่� 2 วิิทยาลััยเทคโนโลยีีพงษ์์สวััสดิ์์�ที่่�เรีียน        

ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 6 แผนก ได้้แก่่ 
แผนกวิิชาการบััญชี การตลาด เทคโนโลยีีสารสนเทศ   
ดิิจิิทััลมีีเดีีย การท่่องเที่่�ยว และอาหารและโภชนาการ 
จำนวนนัักเรีียนทั้้�งหมด 250 คน				  
		  1.2 กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นักัเรีียนประกาศนียบัตัร
วิิชาชีีพชั้้�นปีีที่่� 2 วิิทยาลััยเทคโนโลยีีพงษ์์สวััสดิ์์� แผนกวิิชา
เทคโนโลยีีสารสนเทศ ที่่�เรีียนในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 
2565 จำนวน 23 คน ได้้กลุ่่�มตััวอย่่างโดยวิิธีีการสุ่่�ม        
แบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling) มีีขั้้�นตอนการสุ่่�มดัังนี้้�	
		    	 (1) สุ่่�มเลืือกแผนกวิิชามา 1 แผนก จาก
ทั้้�งหมด 6 แผนก ได้้แผนกวิิชาเทคโนโลยีีสารสนเทศ มีี
จำนวน 3 ห้้อง นัักเรีียนทั้้�งหมด 81 คน 			 
			   (2) สุ่่�มเลืือกห้้องมา 1 ห้้อง จากแผนกวิิชา
เทคโนโลยีีสารสนเทศ ได้้ห้้อง 2/4 มีีนำนวนนัักเรีียนทั้้�งหมด 23 คน	
	 2. ตััวแปรที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  
		  2.1 ตััวแปรต้้น ได้้แก่่ การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วย     
ชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชััน		
		  2.2 ตััวแปรตาม ได้้แก่่				  
		      (1) ทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษ		
		      (2) ความเต็็มใจในการเขีียนภาษาอัังกฤษ		
	 3. ขอบเขตของเนื้้�อหา				  
		วิ  ิชาการเขีียนภาษาอัังกฤษในชีีวิิตประจำวััน 
ตามหลัักสููตรประกาศนียบััตรวิิชาชีีพ พุุทธศัักราช 2562 
หมวดวิิชาสมรรถนะแกนกลาง ทั้้�งหมด 5 แผนการจััดการ
เรีียนรู้้� และ 5 ชุุดกิิจกรรมประกอบด้้วย เทคนิิคการเขีียน 
(English Writing Techniques) การส่่งสารแสดงความยิินดี ี
(Goodwill Messages) การเขียีนบัันทึึก (Writing a Memo) 
การเขีียนจดหมาย (Writing Letters) และการเขีียนอีีเมล 
(Writing Emails) 							     
	 4. ระยะเวลาที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  
		ผู้้�วิ  จิัยัทดลองและเก็บ็รวบรวมข้อ้มูลูในภาคเรียีน
ที่่� 2 ปีีการศึึกษาที่่� 2565 ใช้้เวลา 15 ชั่่�วโมง			 
	 5. นิิยามศััพท์์เฉพาะ					  
		  5.1 ชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่าน
แอปพลิเิคชันั หมายถึึง สื่่�อการเรียีนรู้้�ในรูปูแบบชุดุกิจิกรรม
ภาษาอัังกฤษที่่�ผู้้�วิจัยัพััฒนาขึ้้�นเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการเขีียน
ภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพโดยใช้้
ร่่วมกัับแอปพลิิเคชััน Padlet Mentimeter และ Canva  
ในชุุดกิิจกรรมประกอบด้้วยหััวข้้อหลััก 5 หััวข้้อ ได้้แก่่        
(1) English Writing Techniques (2) Goodwill Messages 
(3) Writing a Memo (4) Writing Letters และ (5) Writing 
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Emails ซ่ึ่�งชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่าน
แอปพลิเคชันประกอบไปด้้วยคำแนะนำการใช้้ชุุดกิิจกรรม
สำหรัับครูู คำแนะนำการใช้้ชุุดกิิจกรรมสำหรัับนัักเรีียน     
จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� แบบทดสอบก่่อนเรีียน ใบความรู้้�
แบบฝึึกหััด แอปพลิเคชันที่่�ใช้้ประกอบการเขีียน และ     
แบบทดสอบหลัังเรีียน						    
		  5.2 การจัดัการเรียีนรู้้�ด้ว้ยชุดุกิจิกรรมการเขียีน
ภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิเคชััน หมายถึึง กระบวนการ
จัดัการเรีียนรู้้�การเขีียนภาษาอัังกฤษโดยการใช้้ชุดุกิจิกรรม
การเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชัันที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�น 
มีวีัตัถุุประสงค์เ์พื่่�อพััฒนาทัักษะการเขีียนของนัักเรีียนระดัับ
ประกาศนียบัตัรวิชิาชีพี การจััดการเรียีนรู้้�นำแนวคิดิมาจาก
การพััฒนาทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษร่่วมกัับการใช้้
แอปพลิิเคชัันเพื่่�อการศึึกษา แล้้วนำมาจััดการจััดการเรีียนรู้้�
ที่่�ส่ง่เสริิมให้น้ักัเรียีนเขีียนได้้อย่า่งเป็็นขั้้�นตอน และเผยแพร่
ผลงานการเขีียนผ่่านแอปพลิเคชัน เพื่่�อให้้นัักเรีียนเห็็น     
ผลงานของตนเองและผู้้�อื่่�น สามารถให้้ผลป้้อนกลัับงาน   
ของตนเองและงานของเพื่่�อนได้้ทัันทีี ในการจััดการเรีียนรู้้�
ด้้วยชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชััน
มีีขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้� 5 ขั้้�นตอน ประกอบด้้วย 		
		ขั้้  �นที่่� 1 นำเข้้าสู่่�บทเรีียน ครููแนะนำหััวข้้อในชุุด
กิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชััน พร้้อม
บอกวััตถุุประสงค์์ของการเขีียน และแนะนำแอปพลิเคชัน
ที่่�ต้้องใช้้ประกอบกัับชุุดกิิจกรรม 				  
		ขั้้  �นที่่� 2 เรีียนรู้้�ก่่อนเขีียน ครููให้้นัักเรีียนทำแบบ
ทดสอบก่่อนเรียีนที่่�อยู่่�ในชุดุกิจิกรรมการเขียีนภาษาอังักฤษ 
จากนั้้�นครูแนะนำรููปแบบการเขีียนภาษาอัังกฤษ วิธิีกีารเขีียน
ประเภทต่่าง ๆ ประโยค คำศััพท์์ และโครงสร้้างไวยากรณ์์
ที่่�ใช้้ในการเขีียนพร้้อมตััวอย่่าง โดยใช้้ประกอบกัับใบความรู้้�  
ที่่�อยู่่�ในชุุดกิิจกรรม 							     
		ขั้้  �นที่่� 3 เขียีนผ่า่นแอปพลิเคชัน นักัเรียีนฝึกึเขียีน
ภาษาอังักฤษตามกิจิกรรมที่่�ปรากฏอยู่่�ในแต่ล่ะชุดุกิจิกรรม 
และส่่งผลงานการเขีียนผ่่านแอปพลิเคชันที่่�กำหนดอยู่่�ใน
แต่่ละชุุดกิิจกรรม เช่่น Padlet Mentimeter และ Canva  
เพื่่�อกระตุ้้�นความเต็็มใจในการเขีียน และเพิ่่�มความ
สนุุกสนานให้้กัับนัักเ รีียน ในขั้้�นตอนนี้้�ครูสามารถ                  
ให้้คำแนะนำ หรืือช่่วยเหลืือเมื่่�อนัักเรีียนเกิิดปััญหาในการเขีียน		
		ขั้้  �นที่่� 4 แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� เม่ื่�อนักัเรีียนส่ง่งานเขียีน
ของตนเองผ่่านแอปพลิเคชันที่่�กำหนดแล้้ว ครููให้้เวลา
นัักเรีียนอ่่านผลงานของเพื่่�อน และแสดงความคิิดเห็็น          
ที่่�มีีต่่อผลงานการเขีียนของเพ่ื่�อน หลัังจากนั้้�นครููชี้้�แนะ      

จุดุบกพร่องพร้อมข้้อเสนอแนะในการเขีียน เช่่น ด้า้นรููปแบบ 
เนื้้�อหา การเรียีบเรียีงเรื่่�องราว การใช้ภ้าษา และไวยากรณ์์ 
เพื่่�อให้้นัักเรีียนนำไปปรัับปรุุงการเขีียนของตนเองให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น		
		ขั้้  �นที่่� 5 สรุุปและประเมิินผล ครููสรุุปบทเรีียน
ท้้ายคาบ และประเมิินผลการเขีียนรายบุุคคลโดยให้้
นัักเรีียนเขีียนภาษาอัังกฤษแบบอิิสระเพื่่�อประเมิินทัักษะ
การเขีียนท้้ายบทเรีียน						    
		  5.3 ประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 75/75 หมายถึึง 
ผลที่่�ได้้จากการทดสอบประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรม       
การเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชัันที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�น
สำหรัับนัักเรีียนระดัับประกาศนียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีที่่� 2       
ให้้เป็็นไปตามเกณฑ์์ 75/75 จากการคำนวณด้้วยสููตร        
E

1
/E

2
 (ชััยยงค์์ พรหมวงศ์์, 2556) ซึ่่�งค่่า 75 ตััวแรก หมายถึึง 

คะแนนเฉลี่่�ยทั้้�งหมดของแบบทดสอบท้้ายบทที่่�นัักเรีียน          
ได้้ทำในแต่่ละสััปดาห์์หลัังจากใช้้ชุุดกิิจกรรม โดยคิิดเป็็น   
ค่่าเฉลี่่�ยไม่่ต่่ำกว่่าร้้อยละ 75 ของคะแนนทั้้�งหมด และ       
75 ตััวหลััง หมายถึึง คะแนนเฉลี่่�ยของนัักเรีียนที่่�                    
ทำแบบทดสอบทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษหลัังเรีียน                       
ด้้วยชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชััน
ครบทั้้�ง 5 ชุุดแล้้ว โดยคิิดเป็็นค่่าเฉลี่่�ยไม่่ต่่ำกว่่าร้้อยละ 75 
ของคะแนนทั้้�งหมด							     
		  5.4 ทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษ หมายถึึง   
ความสามารถในการถ่า่ยทอดความคิดิ โดยเรียีบเรียีงออกมา
เป็็นประโยคภาษาอัังกฤษที่่�มีีการใช้้โครงสร้้างถููกต้้อง       
ตามแบบแผนการเขีียนเอกสารทางธุุรกิิจ สามารถเลืือกใช้้
คำศัพัท์เ์หมาะกับัสถานการณ์แ์ละผู้้�รับัสาร ทักัษะการเขียีน
ภาษาอังักฤษสามารถวัดัได้โ้ดยแบบทดสอบทักัษะการเขียีน
ภาษาอัังกฤษ เป็็นแบบอััตนัยและตรวจให้้คะแนนโดยใช้้
เกณฑ์์ประเมิินทัักษะการเขีียนแบบ Scoring rubrics ที่่�
ประกอบไปด้้วยด้้านรููปแบบการเขีียน (Organization)   
ด้า้นเนื้้�อหา (Content) ด้า้นการใช้ภ้าษา (Language Usage) 
และด้้านการจััดหน้้า (Appearance) 				 
		  5.5 ความเต็็มใจในการเขีียนภาษาอัังกฤษ    
หมายถึึง ความพร้อมที่่�จะตััดสิินใจเขีียนภาษาอัังกฤษ    
ความสมััครใจที่่�จะเขีียนเรีียบเรีียงประโยคภาษาอัังกฤษ 
หรืือเขีียนเพื่่�อสื่่�อสารในสถานการณ์์ต่่าง ๆ ความเต็็มใจ      
ในการเขีียนภาษาอัังกฤษเป็็นปััจจััยหนึ่่�งที่่�ช่่วยพััฒนา   
ทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนระดัับชั้้�น
ประกาศนียบััตรวิิชาชีีพ สามารถวััดได้้โดยแบบประเมิิน
ความเต็็มใจในการเขีียนภาษาอัังกฤษที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น 
เป็็นการประเมิิน 4 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านบริิบทปััจเจกบุุคคล    
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ด้้านบริิบทห้องเรีียน ด้้านบริิบทสังคม และด้้านบริิบท
การนำไปใช้้ จำนวน 13 ข้้อ ลัักษณะการประเมิินเป็็นแบบ
มาตรประมาณค่่าระดัับ 5 ระดัับ โดยที่่�ระดัับ 5 หมายถึึง 
มีคีวามเต็ม็ใจมากที่่�สุดุ ระดับั 4 หมายถึงึ มีคีวามเต็ม็ใจมาก 
ระดัับ 3 หมายถึึง มีีความเต็็มใจปานกลาง ระดัับ 2 หมาย
ถึึง มีีความเต็็มใจน้้อย และระดัับ 1 หมายถึึง มีีความเต็็มใจ
น้้อยที่่�สุุด

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย	

	 1. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  
		  1.1 ชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่าน 
แอปพลิิเคชััน ระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีที่่� 2 
ผ่า่นการประเมินิคุณุภาพจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่า่น ได้ค้่า่เฉลี่่�ย
ความเหมาะสมของชุุดกิจิกรรมที่่� 4.83 อยู่่�ในระดัับเหมาะสม
มากที่่�สุดุ และผ่า่นการทดสอบประสิทิธิภาพแบบเดี่่�ยว แบบกลุ่่�ม
และแบบกลุ่่�มใหญ่่ จากนั้้�นจึึงนำไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง	
	 1.2 แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ชุุดกิิจกรรม        
การเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิเคชัน ระดัับชั้้�น
ประกาศนียีบััตรวิชิาชีพีชั้้�นปีีที่่� 2 ผ่่านการประเมินิคุุณภาพ
จากผู้้� เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน ได้้ค่่าเฉลี่่�ยความเหมาะสม           
ของแผนการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่� 1 เท่่ากับั 4.61 แผนการจัดัการ
เรีียนรู้้�ที่่� 2 เท่่ากัับ 4.61 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 3 เท่่ากัับ 
4.78 แผนการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่� 4 เท่า่กับั 4.86 และแผนการจัดัการ
เรีียนรู้้�ที่่� 5 เท่่ากัับ 4.94 อยู่่�ในระดัับเหมาะสมมากที่่�สุุด    
ทุุกแผนการจััดการเรีียนรู้้�						   
	 1.3 แบบทดสอบทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษ     
ของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีที่่� 2    
เป็็นแบบทดสอบอััตนััยโดยเขีียนจดหมายตามสถานการณ์์
ที่่�กำหนด จำนวน 2 ข้้อ ข้้อละ 16 คะแนน รวมเป็็น 32 
คะแนน ดัังนี้้� 									      
	 	 Item 1: Direction: Write a formal letter 
to your teacher, saying that you missed the project 
presentation because you got COVID-19. Also tell 
him/her that you will bring a medical certificate 
and a sick leave form to him/her as soon as you 
get better. Ask your teacher what you will have 
to do to make the project presentation. (16 marks)	
		  Item 2: Direction: Suppose you are a 
purchasing officer for Pongsawadi Company. Your 
company is interested in purchasing new HP LaserJet 
printers. You saw an advertisement on the Advice 

Corporation website about the latest models of 
HP printers. Write an email to Advice Corporation 
(advice.co@gmail.com) requesting a product cat-
alog and its price list. (16 marks) 			 
		ผ่  า่นการประเมินิคุณุภาพจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่า่น 
ได้้ค่่าเฉลี่่�ยดััชนีีความสอดคล้องอยู่่�ที่่� 1.00 ความยากง่่าย  
อยู่่�ระหว่่าง 0.35–0.48 อำนาจจำแนกอยู่่�ระหว่่าง 0.25–0.30    
และค่่าความเชื่่�อมั่่�น เท่่ากัับ 0.87				  
		  1.4 แบบประเมินิความเต็ม็ใจในการเขียีนภาษา
อังักฤษของนักัเรียีนระดับัประกาศนียีบัตัรวิชิาชีพีชั้้�นปีทีี่่� 2 
ผ่า่นการประเมินิคุณุภาพจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่า่น ได้ค้่า่เฉลี่่�ย
ดััชนีีความสอดคล้้องอยู่่�ระหว่่าง 0.67-1.00 เกณฑ์์ในการแปลผล
ความเต็็มใจในการเขีียนภาษาอัังกฤษ มีีความหมาย ดัังนี้้�		
	    	 4.50–5.00		มี ีความเต็็มใจในระดัับมากที่่�สุุด		

		  3.50–4.49  	มี ีความเต็็มใจในระดัับมาก		

		  2.50–3.49 	มี ีความเต็็มใจในระดัับปานกลาง		

		  1.50–2.49 	มี ีความเต็็มใจในระดัับน้้อย		

		  1.00–1.49 	มี ีความเต็็มใจในระดัับน้้อยที่่�สุุด		
	 2. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล				  
		  การวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยแบบศึึกษากลุ่่�มตััวอย่่าง
กลุ่่�มเดีียวมีีการวััดผลก่่อนและหลัังการทดลอง (The One 
Group Pretest Posttest Design) โดยมีีวิิธีีการเก็็บรวบรวมดัังนี้้�	
		  2.1 ส่ง่จดหมายถึึงผู้้�อำนวยการวิทิยาลัยัเทคโนโลยีี
พงษ์์สวััสดิ์์�เพื่่�อขออนุุญาตเก็็บรวบรวมข้้อมููลในการวิิจััย		
		  2.2 อธิิบายวััตถุุประสงค์์ของการเรีียนการสอน
โดยใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ลัักษณะของชุุดกิิจกรรม     
การเรียีนรู้้� และขั้้�นตอนการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ชุุ้ดกิจิกรรม
การเรีียนรู้้�ให้้กลุ่่�มตััวอย่่างทราบ				  
		  2.3 กลุ่่�มตัวัอย่า่งทำการทดสอบทักัษะการเขียีน
ภาษาอัังกฤษโดยใช้้แบบทดสอบทัักษะการเขีียนภาษา
อัังกฤษ ผู้้�วิิจััยทำการตรวจและบัันทึึกผลคะแนน		
		  2.4 นำแผนการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้ชุ้ดุกิจิกรรม
การเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชัันไปใช้้ในรายวิิชา
การเขีียนภาษาอัังกฤษในชีีวิิตประจำวััน จำนวน 5 แผน 
แผนละ 3 ชั่่�วโมง รวมเป็็น 15 ชั่่�วโมง				 
		  2.5 ในระหว่่างการเรีียนรู้้�โดยใช้้ชุุดกิิจกรรม    
การเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชััน กลุ่่�มตััวอย่่าง      
ทำแบบทดสอบย่อ่ยหลังัเรียีนของทุกุแผนการจัดัการเรียีนรู้้� 
ผู้้�วิิจััยทำการตรวจและบัันทึึกผลคะแนน			 
		  2.6 เม่ื่�อสิ้้�นสุุดการเรีียนด้้วยชุุดกิิจกรรม         
การเรีียนรู้้�ทั้้�ง 5 ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ให้้กลุ่่�มตััวอย่่าง       
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ทำแบบทดสอบทักัษะการเขีียนภาษาอังักฤษ ผู้้�วิจัิัยทำการ
ตรวจและบัันทึึกผลคะแนน					  
		  2.7 กลุ่่�มตััวอย่่างประเมิินความเต็็มใจในการเขีียน
ภาษาอัังกฤษ ผู้้�วิิจััยตรวจสอบผลและบัันทึึกผลคะแนน		
		  2.8 ผู้้�วิิจััยรวบรวมข้้อมููลทั้้�งหมดเพื่่�อนำไป
ประมวลผลทางสถิิติิและวิิเคราะห์์ข้้อมููล			 
	 3. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล				  
		  3.1 วิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรม     
การเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิเคชันสำหรัับนัักเรีียน

ระดัับชั้้�นประกาศนียบััตรวิิชาชีีพให้้มีีประสิิทธิิภาพ           
ตามเกณฑ์์ 75/75 โดยใช้้สููตร E

1
/E

2				  

		  3.2 เปรีียบเทีียบทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษ
ของนักัเรียีนระดับัชั้้�นประกาศนียีบัตัรวิชิาชีพีก่อ่นเรียีนและ
หลัังเรีียนโดยใช้้ชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่าน
แอปพลิิเคชัันโดยใช้้สถิิติิ t–test for dependent samples	
		  3.3 ศึกึษาความเต็็มใจในการเขีียนภาษาอัังกฤษ
ของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพโดยการหา   
ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิิจััย

	 ตอนที่่� 1 ผลการศึึกษาประสิทิธิภิาพของชุดุกิจิกรรมการเขียีนภาษาอังักฤษผ่า่นแอปพลิเิคชันัสำหรับันักัเรียีนระดับั
ประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 75/75							     
	 โดยมีีทั้้�งหมด 5 ชุุดกิิจกรรม ประกอบไปด้้วย ชุุดที่่� 1 English Writing Techniques ชุุดที่่� 2 Goodwill Messages 
ชุุดที่่� 3 Writing a Memo ชุุดที่่� 4 Writing Letters และชุุดที่่� 5 Writing Emails โดยมีีรููปแบบของชุุดกิิจกรรมการเขีียน
ผ่่านแอปพลิเคชัน Padlet Mentimeter และ Canva มีีองค์์ประกอบ ดัังนี้้� คำแนะนำการใช้้ชุุดกิิจกรรมสำหรัับครู         
คำแนะนำการใช้้ชุุดกิิจกรรมสำหรัับนัักเรีียน จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� แบบทดสอบก่่อนเรีียน ใบความรู้้� ใบกิิจกรรม          
แบบทดสอบหลัังเรีียน และภาคผนวก

								                 									       
ภาพที่่� 1 ตััวอย่่างชุุดกิิจกรรม เรื่่�อง Writing Letters
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ภาพที่่� 2 งานเขีียนผ่่านแอปพลิิเคชััน Padlet

ตารางที่่� 1 ประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชััน (จำนวน 23 คน)

ประสิทธิภาพชุดกิจกรรม

คะแนนแบบฝึกหัดระหว่างใช้ชุดกิจกรรม คะแนนจากแบบ
ทดสอบหลังเรียน 

(32 คะแนน)
ชุดที่ 1   
(25)

ชุดที่ 2  
(25)

ชุดที่ 3  
(25)

ชุดที่ 4  
(25)

ชุดที่ 5  
(25)

คะแนนรวม  
(125)

คะแนนรวม 395 447 426 422 482 2,172 572

ค่าเฉลี่ย 17.17 19.43 18.52 18.35 21.09 18.89 24.87

ประสิทธิภาพกระบวนการ (E
1
) = 75.55

ประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E
2
)   =  77.72

	 จากตารางที่่� 1 พบว่่า ชุดุกิจิกรรมการเขียีนภาษาอังักฤษผ่า่นแอปพลิเิคชันัมีีประสิทิธิภิาพการจัดัการเรียีนรู้้�ระหว่า่งเรียีน 
(Efficiency of Process/E

1
) คิิดเป็็นร้้อยละ 75.55 และมีีผลการประเมิินประสิิทธิิภาพการจััดการเรีียนรู้้�หลัังเรีียน     

(Efficiency of Product/E
2
) เท่่ากัับ 77.72 เป็็นไปตามเกณฑ์์ 75/75 ที่่�กำหนดไว้้

	 ตอนที่่� 2 ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพก่อนเรีียน
และหลัังเรีียนโดยใช้้ชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชััน

ตารางที่่� 2  การเปรีียบเทีียบทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษก่่อนและหลัังเรีียน	

ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ n คะแนนเต็ม S.D. df t p

ก่อนเรียน

หลังเรียน

23

23

32

32

16.61

24.87

3.73

1.46
22 -14.857* 0.000

*p <.05																              
	จ ากตารางที่่� 2 พบว่่า ทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 16.61 ส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน 3.73 หลัังเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 24.87 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.46 เมื่่�อเปรีียบเทีียบแล้้วพบว่่าทัักษะ
การเขียีนภาษาอังักฤษของนักัเรียีนหลังัเรียีนสูงูกว่า่ก่อ่นเรียีนอย่า่งมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 สรุปุได้ว้่า่ ชุดุกิจิกรรม
การเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชัันทำให้้นัักเรีียน,uทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษเพิ่่�มขึ้้�น
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	 ตอนที่่� 3 ผลการศึึกษาความเต็็มใจในการเขีียนภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ

ตารางที่่� 3 ระดัับความเต็็มใจในการเขีียนภาษาอัังกฤษของนัักเรีียน (n=23)

ข้อ รายการประเมิน  S.D. แปลผล

1. ด้านบริบทปัจเจกบุคคล                                                                                                                       
ฉันเต็มใจที่จะเขียนภาษาอังกฤษเมื่อ…

1.1 ฉันสามารถเขียนเล่าเรื่องได้อย่างอิสระ 4.39 0.70 มาก

1.2 ฉันเขียนในช่วงเวลาที่ฉันสะดวก 4.28 0.75 มาก

1.3 ฉันมีพื้นความรู้เดิมในเรื่องที่จะเขียน 4.00 0.69 มาก

1.4 ฉันต้องสอบผ่านวิชาภาษาอังกฤษ 4.50 0.71 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยด้านบริบทปัจเจกบุคคล 4.29 0.55 มาก

2. ด้านบริบทห้องเรียน                                                                                                                                        
ฉันเต็มใจที่จะเขียนภาษาอังกฤษเมื่อ…

2.1 ครูสร้างแรงจูงใจโดยการให้รางวัลเมื่อนักเรียนเขียนได้ถูกต้อง 4.28 0.89 มาก

2.2 ครูช่วยชี้แนะและแก้ไขข้อผิดพลาดในการเขียนทันทีขณะที่เรียน 4.78 0.43 มากที่สุด

2.3 ครูยกตัวอย่างรูปแบบในการเขียนหลาย ๆ แบบให้เห็นอย่างชัดเจน 4.72 0.46 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยด้านบริบทห้องเรียน 4.59 0.59 มากที่สุด

3. ด้านบริบทสังคม                                                                                                                                     
ฉันเต็มใจที่จะเขียนภาษาอังกฤษเมื่อ…

3.1 รู้ว่าการเขียนช่วยให้สามารถสื่อสารกับเพื่อนชาวต่างชาติได้ 4.33 0.77 มาก

3.2 ได้ปรึกษากับเพื่อนหรือทำ�งานร่วมกับเพื่อนในขณะเขียนงาน 4.50 0.62 มากที่สุด

3.3 ฉันได้ใช้แอปพลิเคชันหรือเครื่องมือออนไลน์ต่าง ๆ ประกอบการเขียน 4.67 0.59 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยด้านบริบทสังคม 4.50 0.66 มากที่สุด

4. ด้านบริบทการนำ�ไปใช้                                                                                                                              
ฉันเต็มใจที่จะเขียนภาษาอังกฤษเมื่อ…

4.1 ฉันจะใช้ในการศึกษาต่อต่างประเทศ 4.17 0.99 มาก

4.2 ฉันจะใช้ในการสมัครงาน 4.50 0.71 มากที่สุด

4.3 การเขียนมีส่วนกับความก้าวหน้าในการทำ�งานของฉัน 4.56 0.51 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยด้านบริบทการนำ�ไปใช้ 4.41 0.73 มาก

ค่าเฉลี่ยรวมทั้ง 4 ด้าน 4.44 0.63 มาก

																	               
	จ ากตารางที่่� 3 พบว่่า ระดัับความเต็็มใจในการเขีียนภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนในภาพรวมมีีค่่าเฉลี่่�ย 4.44              
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.63 อยู่่�ในระดัับมาก เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้านพบว่่าด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด ได้้แก่่ ด้้านบริิบท
ห้้องเรีียน ( =4.59, S.D.=0.59) อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ตามด้้วยด้้านบริิบทสัังคม ( = 4.50, S.D.=0.66) อยู่่�ในระดัับ
มากที่่�สุดุ ด้า้นบริบิทการนำไปใช้้ ( = 4.41, S.D.=0.73) อยู่่�ในระดับัมาก และด้า้นบริบิทปัจัเจกบุคุคล ( = 4.29, S.D. 
=0.55) อยู่่�ในระดัับมาก
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อภิิปรายผลการวิิจััย

	 งานวิิจััยเร่ื่�องการพััฒนาทัักษะการเขีียนภาษา
อัั งกฤษโดยใช้้ชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัั งกฤษ                 
ผ่่านแอปพลิเคชัันสำหรัับนัักเรีียนระดัับประกาศนียบััตร
วิิชาชีีพ สามารถอภิิปรายผลได้้ดัังต่่อไปนี้้�			 
	 1. ผลจากการวิิเคราะห์์ประสิิทธิภาพของชุุดกิิจกรรม
การเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิเคชันสำหรัับนัักเรีียน
พบว่่า ประสิิทธิภาพการจััดการเรีียนรู้้�ระหว่่างเรีียน          
(Efficiency of Process/E

1
) อยู่่�ที่่�ร้้อยละ 75.55 และ

ประสิิทธิภาพการจััดการเรีียนรู้้�หลัังเรีียน (Efficiency of 
Product/E

2
) อยู่่�ที่่�ร้อ้ยละ 77.72 เป็น็ไปตามเกณฑ์ ์75/75 

ที่่�กำหนด สามารถอภิปิรายได้ว้่า่ชุดุกิจิกรรมการเขียีนภาษา
อัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชัันที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นมีีองค์์ประกอบ
ของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ครบถ้้วนสมบููรณ์์ ได้้แก่่                
คำแนะนำการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเ รีียนรู้้�สำหรัับครู                
คำแนะนำการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�สำหรัับนัักเรีียน      
จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� แบบทดสอบก่่อนเรีียน ใบความรู้้�    
ใบกิิจกรรม แบบทดสอบหลัังเรีียน และภาคผนวก อีีกทั้้�ง
ก่่อนการนำชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่าน
แอปพลิเิคชันัไปใช้ก้ับักลุ่่�มตัวัอย่า่ง มีกีารตรวจสอบคุณุภาพ
จากผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�งหมด 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสม
เชิิงเนื้้�อหาและนำผลการประเมิินมาปรัับปรุุงแก้้ไข ทำให้้
ชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชััน           
มีีความสมบููรณ์์มากที่่�สุุด ก่่อนนำไปทดลองใช้้จััดการเรีียนรู้้� 
นอกจากนี้้� ยัังมีีการประเมิินประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรม
การเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดของ ชััยยงค์์ พรหมวงศ์์ (2556) โดย
ทดลองใช้้กัับนัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่างทั้้�งหมด 3 รอบ  
โดยรอบแรกเป็็นการประเมิินแบบเดี่่�ยว (1:1) นัักเรีียน
จำนวน 3 คน แบ่่งเป็็นนัักเรีียนเก่่ง 1 คน ปานกลาง 1 คน 
และอ่่อน 1 คน โดยทดลองจััดการเรีียนรู้้�ทั้้�งหมด 1 ชุุด
กิิจกรรมการเรีียนรู้้� เป็็นเวลา 3 ชั่่�วโมง ผลการทดลองใช้้
พบว่่า ประสิิทธิภิาพของการจััดการเรีียนรู้้�ระหว่า่งเรียีน (E

1
) 

เท่่ากัับ 74.13 และประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�   
หลัังเรีียน (E

2
) เท่่ากัับ 72.92 ผู้้�วิิจััยได้้ทำการปรัับปรุุง      

ชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชััน          
ในรอบแรก จากนั้้�นนำชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษ
ผ่า่นแอปพลิเคชันไปประเมิินกลุ่่�มย่่อยเป็็นรอบที่่�สอง (1:10) 
จำนวน 10 คน แบ่ง่เป็น็นักัเรียีนเก่ง่ 3 คน ปานกลาง 4 คน 
และอ่่อน 3 คน ผลการทดลองใช้้พบว่่า ประสิิทธิิภาพของ
การจััดการเรีียนรู้้�ระหว่่างเรีียน (E

1
) เท่่ากัับ 75.04 และ

ประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�หลัังเรีียน (E
2
) เท่่ากัับ 

75.31 และนำไปประเมิินกลุ่่�มใหญ่่เป็็นรอบที่่�สาม (1:100) 
จำนวน 20 คน เพื่่�อหาประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรม        
การเรีียนรู้้� ผลการทดลองใช้้พบว่่าประสิิทธิิภาพของ        
การจััดการเรีียนรู้้�ระหว่่างเรีียน (E

1
) เท่่ากัับ 75.16 และ

ประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�หลัังเรีียน (E
2
) เท่่ากัับ 

76.09 ซึ่่�งทำให้้มั่่�นใจว่่าชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษ
ผ่่านแอปพลิิเคชัันมีีประสิิทธิิภาพสููงเพีียงพอต่่อการใช้้       
ในการจััดการเรีียนรู้้� สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ประกิิต 
ทวนธง และสุุดากาญจน์ ปััทมดิิลก (2564) ได้้พััฒนา         
ชุุดกิิจกรรมการสอนภาษาอัังกฤษด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�   
โดยใช้้สมองเป็็นฐาน เรื่่�อง ไวยากรณ์์พื้้�นฐานของนัักเรีียน
ชั้้� นประถมศึึกษาปีีที่่�  5  พบว่่าประสิิทธิภาพของ                        
ชุดุกิจิกรรมการสอนภาษาอัังกฤษมีีค่า่เท่่ากับั 77.59/77.33                                                  
ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ 75/75 ที่่�กำหนด และสอดคล้้องกัับ 
ศิิริิพร พรหมนา (2561) ได้้ใช้้ชุุดกิิจกรรมทัักษะการเขีียน
ภาษาอัังกฤษเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษด้้วย
การจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้สมองเป็็นฐานของนัักเรีียน           
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 พบว่่าประสิิทธิภาพของชุุดกิิจกรรม
ทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษ มีีค่่าเท่่ากัับ 77.60/79.70    	
	 2. ผลการศึึกษาทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษของ
นักัเรียีนหลังัเรียีนโดยใช้ชุ้ดุกิจิกรรมการเขียีนภาษาอังักฤษ
ผ่่านแอปพลิิเคชััน พบว่่า นัักเรีียนมีีทัักษะการเขีียนภาษา
อัังกฤษสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 
.05 ทั้้�งนี้้�เนื่่�องจากการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยชุุดกิิจกรรม        
การเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิเคชันเป็็นการจััดการ
เรีียนรู้้�ที่่�สัังเคราะห์์มาจากแนวคิิดการพััฒนาทัักษะ           
การเขีียนภาษาอัังกฤษและแนวคิดการใช้้แอปพลิเคชัน    
เพ่ื่�อจััดการเรีียนรู้้� โดยชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษ
ผ่า่นแอปพลิเิคชันั ประกอบด้ว้ย 5 หัวัข้อ้ ได้แ้ก่ ่(1) English 
Writing Techniques (2) Goodwill Messages (3) Writing 
a Memo (4) Writing Letters และ (5) Writing Emails 
ซึ่่�งชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชััน       
มีีองค์์ประกอบที่่�สำคััญ ดัังนี้้� คำแนะนำการใช้้ชุุดกิิจกรรม
สำหรัับครูู คำแนะนำการใช้้ชุุดกิิจกรรมสำหรัับนัักเรีียน     
จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� แบบทดสอบก่่อนเรีียน ใบความรู้้� 
แบบฝึึกหััด แอปพลิเคชันที่่�ใช้้ประกอบการเขีียน และ     
แบบทดสอบหลัังเรีียน โดยมีีขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�          
5 ขั้้�นตอน ประกอบด้้วย ขั้้�นที่่� 1 นำเข้า้สู่่�บทเรียีน ครูแูนะนำ



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

113

หัวัข้อ้ในชุดุกิิจกรรมการเขีียนภาษาอังักฤษผ่า่นแอปพลิเิคชันั 
พร้้อมบอกวััตถุุประสงค์์ของการเขีียน และแนะนำ
แอปพลิเิคชันั Padlet หรืือ Mentimeter ที่่�ต้้องใช้ป้ระกอบ
กัับชุุดกิิจกรรม ขั้้�นที่่� 2 เรีียนรู้้�ก่อนเขีียน ครููให้้นัักเรีียน      
ทำแบบทดสอบก่่อนเรีียนที่่�อยู่่�ในชุุดกิิจกรรมการเขีียน
ภาษาอัังกฤษเพื่่�อทดสอบความรู้้�เดิิม จากนั้้�นครูแนะนำ     
รููปแบบการเขีียนภาษาอัังกฤษ วิิธีีการเขีียนประเภทต่่าง ๆ  
ประโยค คำศััพท์์  และโครงส ร้้าง ไวยากรณ์์ที่่� ใช้้                            
ในการเขีียนพร้้อมตััวอย่่าง โดยใช้้ประกอบกัับใบความรู้้�           
ที่่�อยูใูนชุดุกิจิกรรม ขั้้�นที่่� 3 เขียีนผ่า่นแอปพลิเิคชันั นักัเรียีน     
ฝึกึเขียีนภาษาอังักฤษตามกิจิกรรมที่่�ปรากฏอยู่่�ในแต่ล่ะชุดุ
กิิจกรรม และส่่งผลงานการเขีียนผ่่านแอปพลิเคชัน             
ที่่�กำหนดอยู่่�ในแต่ล่ะชุดุกิจิกรรม ได้แ้ก่ ่Mentimeter และ 
Padlet เพื่่�อเพิ่่�มความสนุุกสนานให้้กัับนัักเรีียน กระตุ้้�น
ความเต็็มใจในการเขีียน และลดความกัังวลในการเขีียน
ภาษาอัังกฤษลง ในขั้้�นตอนนี้้�ครููสามารถให้้คำแนะนำ หรืือ
ช่่วยเหลืือเม่ื่�อนัักเรีียนเกิิดปััญหาในการเขีียน ขั้้�นที่่� 4      
แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� เม่ื่�อนัักเรีียนส่่งงานเขีียนของตนเอง     
ผ่่านแอปพลิิเคชัันที่่�กำหนดแล้้ว ครููให้้เวลานัักเรีียนอ่่าน     
ผลงานของเพื่่�อน และแสดงความคิิดเห็็นที่่�มีีต่่อผลงาน     
การเขีียนของเพื่่�อน หลัังจากนั้้�นครููชี้้�แนะจุุดบกพร่่อง    
พร้้อมข้้อเสนอแนะในการเขีียน เช่่น ด้้านรููปแบบ เนื้้�อหา 
การเรีียบเรีียงเรื่่�องราว การใช้้ภาษา และไวยากรณ์์ เพื่่�อให้้
นัักเรีียนนำไปปรัับปรุุงการเขีียนของตนเองให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น และ
ขั้้�นที่่� 5 สรุุปและประเมิินผล ครูสูรุุปบทเรีียนท้้ายคาบ และ
ประเมิินผลการเขีียนรายบุุคคลโดยให้้นัักเรีียนเขีียนภาษา
อังักฤษแบบอิิสระเพื่่�อประเมิินทักัษะการเขียีนท้า้ยบทเรียีน 
จากขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�นี้้�จึึงส่่งผลให้้สามารถพัฒนา
ทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ         
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ศิิวะพร วรรณรัตน์์ และ          
อัังค์์วรา เหลืืองนภา (2562) ที่่�ได้้ใช้้แอปพลิเคชันในการ
พััฒนาภาษาอัังกฤษด้้านการเขีียน เพิ่่�มประสิิทธิภาพ         
ในกระบวนการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา พบว่่าแอปพลิเคชัน
ภาษาอัังกฤษหลายแอปพลิเคชันมีีส่่วนช่่วยในการพััฒนา
ทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษของนัักศึึกษาได้้ นอกจากนี้้�   
ยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ธิิดารััตน์์ สนธิ์์�ทิิม (2564)       
ที่่�ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนอาชีีวศึึกษาที่่�มีีต่่อ         
สื่่�อการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิเคชัน EchoVE   
(เอคโค่่วีี) พบว่่านัักเรีียนอาชีีวศึึกษามีีความพึึงพอใจ          
ในการใช้้ส่ื่�อการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชัันใน
ระดัับมาก รวมไปถึึงงานวิิจัยัของ Ying (2022) ที่่�ใช้้วิธิีกีารสอน

แบบผสมผสานแบบการทำภาระงานร่่วมกัันเพื่่�อพััฒนา
ทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษธุุรกิิจของนัักเรีียนระดัับ
อาชีีวศึกึษาในประเทศจีน พบว่่าในภาพรวมทัักษะการเขีียน
ของกลุ่่�มทดลองดีีขึ้้�นกว่่ากลุ่่�มควบคุุม วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�
ที่่�ผสมผสานภาระงานกัับการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือสามารถ
พััฒนาทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษธุุรกิิจของนัักเรีียน
ระดัับอาชีีวศึึกษาได้้							     
	 3. ผลการศึึกษาความเต็็มใจในการเขีียนภาษา
อังักฤษของนัักเรีียน พบว่า่มีคี่า่เฉลี่่�ยความเต็็มใจในการเขีียน
ภาษาอัังกฤษอยู่่�ในระดัับมาก เม่ื่�อพิจิารณาความเต็็มใจของ
นัักเรีียนรายด้้าน พบว่่า ด้้านบริิบทห้องเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ย       
สููงที่่�สุุด เนื่่�องจาก นัักเรีียนมีีความเต็็มใจที่่�จะเขีียนภาษา
อัังกฤษในสถานการณ์์ที่่�ครููได้้สร้้างแรงจููงใจโดยการให้้
รางวััลเม่ื่�อนัักเรีียนเขีียนได้้ถููกต้้อง ครููยกตััวอย่่างในการเขีียน 
ครููยัังช่่วยชี้้�แนะ และแก้้ไขข้้อผิิดพลาดในการเขีียนทัันทีี
ขณะที่่�เรีียน สำหรัับด้้านบริิบทปัจเจกบุุคคลที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ย       
ต่่ำที่่�สุุด เนื่่�องจากนัักเรีียนมีีเต็็มใจที่่�จะเขีียนภาษาอัังกฤษ
ในสถานการณ์์ที่่�นัักเรีียนต้้องเขีียนเล่่าเรื่่�องอย่่างอิิสระ 
เขีียนในช่่วงเวลาที่่�สะดวก เขีียนเมื่่�อมีีความรู้้�เดิิมอยู่่�แล้้ว 
และเขีียนเพื่่�อสอบผ่า่นวิชิาภาษาอังักฤษ ทั้้�งนี้้�อาจเน่ื่�องมาจาก
การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้ชุดุกิจิกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษ
ผ่่านแอปพลิิเคชััน ได้้นำแอปพลิิเคชััน Padlet และ         
Mentimeter เข้้ามาช่่วยในการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้
นัักเรีียนสามารถเขีียนภาษาอัังกฤษได้้อย่่างเต็็มใจและ     
เพิ่่�มความสนุุกสนานให้้กัับนัักเรีียน ซึ่่� งในระหว่่าง                
การจััดการเรีียนรู้้�  นัักเ รีียนในห้้องเรีียนมีีส่่วนร่่วม                  
ในกิิจกรรมร่่วมกััน อีีกทั้้�งยัังสามารถมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับครูู       
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของคณะกรรมการการจััดการความรู้้� 
(2563) ที่่�ระบุุว่า่แอปพลิเคชันเข้้ามามีีบทบาทสำคััญในการ
จััดการเรีียนรู้้�ในปััจจุบััน เป็็นเครื่่�องมืือที่่� ช่่วยอำนวย           
ความสะดวก เพิ่่�มความสนุุกสนาน และเพิ่่�มปฏิิสััมพัันธ์์
ระหว่่างผู้้�สอนและผู้้�เรีียนในการจััดการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น        
ในระหว่่างการทำกิิจกรรมครูสามารถให้้คำแนะนำ หรืือ     
ช่่วยเหลืือเม่ื่�อนัักเรีียนเกิิดปััญหาในการเขีียน รวมไปถึึง    
การมีีโอกาสแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�กับเพื่่�อนในชั้้�นเรีียน            
โดยเพื่่�อนในชั้้�นเรีียนสามารถแสดงความคิิดเห็็นที่่�มีีต่่อ       
ผลงานการเขีียนของเพื่่�อนได้้ และสอดคล้้องกัับงานวิิจััย
ของ Rafiee and Abbasian-Naghnen (2020) ที่่�ศึึกษา
เรื่่�อง ปัจัจัยัที่่�ส่ง่ผลต่อ่ความเต็ม็ใจในการเขียีนภาษาอังักฤษ 
(Willingness to Write: WTW) ของนัักศึึกษาในประเทศ
อิิหร่่าน โดยใช้้แบบสอบถามเกี่่�ยวกับปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อ    
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ความเต็็มใจในการเขีียน พบว่่าในการส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียน        
มีีความเต็็มใจในการเขีียนนั้้�น ผู้้�สอนต้้องการกระตุ้้�นให้้เกิิด
แรงจููงใจสร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้้�ที่่�ผ่่อนคลายและทำให้้
ผู้้�เรีียนเกิิดเจตคติิที่่�ดีี

ข้้อเสนอแนะ

	 1. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้		
		  1.1 ก่่อนการนำชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษา
อัังกฤษผ่่านแอปพลิิเคชัันไปใช้้ ผู้้�สอนควรเตรีียมความพร้้อม
ให้้กัับนัักเรีียนก่่อนการจััดการเรีียนรู้้�  โดยการชี้้�แจง           
จุุดประสงค์์ก่่อนการจััดการเรีียนรู้้� คำแนะนำการใช้้           
ชุุดกิิจกรรม แบบทดสอบก่่อนเรีียน ใบความรู้้� ใบกิิจกรรม 
แบบทดสอบหลัังเรีียน เพื่่�อให้้การจััดการเรีียนรู้้�เป็็นไป    
ด้ว้ยดีี และต้้องมีีการแนะนำวิิธีกีารใช้้แอปพลิเคชัน Padlet 
และ Mentimeter รวมทั้้�งให้้เวลานัักเรีียนได้้ทดลองใช้้
แอปพลิิเคชัันจนคล่่องแคล่่ว					  
		  1.2 ในการจััดการเรีียนรู้้� ครูคูวรวางแผนในเร่ื่�อง
ของเวลาที่่�มีีอยู่่�จำกััดให้้ครอบคลุุมกัับการจััดกิิจกรรม

 เน่ื่�องจากทัักษะการเขีียนเป็็นทัักษะที่่�อาศััยเวลา ครูคูวรให้้
นักัเรียีนได้ใ้ช้เ้วลาในการวิเิคราะห์ ์คิดิหาคำตอบในบทเรียีน
แต่่ละบทมากขึ้้�นโดยอาจเพิ่่�มการทำกิิจกรรมกลุ่่�ม                 
ในการเรีียนครั้้�งแรก ๆ เพื่่�อให้้นัักเรีียนได้้ทำงานร่่วมกััน     
จนกระทั่่�งนัักเรีียนคุ้้�นเคยกัับชุุดกิิจกรรมและขั้้�นตอน      
การจััดการเรีียนรู้้�แล้้วครููจึึงสามารถให้้นัักเรีียนฝึึกทัักษะ
การเขีียนได้้ด้้วยตนเอง						    
	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 
		  2.1 ควรศึึกษาผลการใช้้ชุุดกิิจกรรมร่่วมกัับ        
รููปแบบการเรีียนรู้้�อื่่�นๆ เพิ่่�มเติิม เช่่น การเรีียนรู้้�จาก
สถานการณ์์เสมืือนจริิง การเรีียนรู้้�จากภาระงาน และการ
เรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ เป็็นต้้น					   
		  2.2 ควรนำชุุดกิิจกรรมการเขีียนภาษาอัังกฤษ
ผ่่านแอปพลิิเคชัันไปใช้้กัับการจััดการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษ
ในระดับัชั้้�นอื่่�น และควรศึกึษาตััวแปรอื่่�นเพิ่่�มเติมิ เช่่น กลวิธิีี
การเขีียนภาษาอัังกฤษ แรงจููงใจในการเขีียนภาษาอัังกฤษ 
เป็็นต้้น
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บทคััดย่่อ

		  การศึึกษานี้้�นี้้�มีีวััตถุุประสงค์์ 1) เพื่่�อศึึกษาผลความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย ก่่อนและหลัังการใช้้              
ชุดุกิจิกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�บ้า้น 2) เพื่่�อศึกึษาความพึงึพอใจของผู้้�ปกครองที่่�มีตี่อ่ชุดุกิจิกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�บ้า้น ในการส่ง่เสริมิ
ความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย กลุ่่�มเป้้าหมายในการศึึกษาครั้้�งนี้้� คืือ เด็็กอายุุระหว่่าง 4-5 ปีี  ที่่�กำลัังศึึกษา      
อยู่่�ในระดัับชั้้�นอนุุบาล 1/2 ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 โรงเรีียนลำสาลีี (ราษฎร์บำรุุง) สำนัักงานเขตบางกะปิิ 
จำนวน 20 คน และผู้้�ปกครองของเด็็กกลุ่่�มเป้้าหมาย จำนวน 20 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการศึึกษาครั้้�งนี้้� ประกอบด้้วย      
ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย แบบประเมิินความฉลาดรู้้�ด้้านอาหาร
ของเด็็กปฐมวััย และแบบประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�ปกครองที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน ในการส่่งเสริิม         
ความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยการหาค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 			 
		  ผลการศึึกษาพบว่่า 													           
			   1. เด็็กปฐมวััยที่่�ใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้านมีีความฉลาดรู้้�ด้านอาหารสููงขึ้้�นกว่่าก่่อนการทดลอง            
ทั้้�งโดยภาพรวมและรายด้้าน อยู่่�ในระดัับ ดีี คะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 9.70 ได้้แก่่ ด้้านความรู้้�ด้้านอาหารและโภชนาการ       
เด็ก็สามารถเลืือกรับัประทานที่่�มีปีระโยชน์ต์่อ่ร่า่งกายได้ ้คะแนนเฉลี่่�ย เท่า่กับั 4.85 และด้า้นทักัษะด้า้นการประกอบอาหาร 
เด็็กสามารถประกอบอาหารร่่วมกัับผู้้�ปกครองได้้ คะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.85 					   
			   2. ความพึึงพอใจของผู้้�ปกครองที่่�มีีต่อ่ชุดุกิจิกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้า้น ในการส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้านอาหาร
ของเด็็กปฐมวััย ในรายด้้าน ได้้แก่่ ด้้านเนื้้�อหา คะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.90 ด้้านองค์์ประกอบชุุดกิิจกรรม คะแนนเฉลี่่�ย
เท่า่กับั 4.80 และด้้านคุณุค่า่และประโยชน์จ์ากการเรีียนรู้้�ชุดกิจิกรรม คะแนนเฉลี่่�ยเท่า่กับั 5.00 โดยผลการประเมินิอยู่่�ในระดับั ดีมีาก   
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Abstract

		  The purpose of this study was to 1) to study the effects food literacy of young children 
before and after using the learning activity packages at home. 2) to study the parents’ satisfaction 
towards the learning activity packages at home to promote food literacy of young children.                      
The 20 subjects were 4-5 years old children, studying in K1 in the 2nd semester, school academic year 
of 2022 in Lamsalee (Ratbamrung) school, and 20 of their parents. The instruments were learning 
activity packages at home to promote food literacy of young children, the assessment form on food 
literacy, parents’ satisfaction questionnaire toward the learning activity packages at home to promote 
food literacy of young children. The obtained data was analyzed by mean, standard deviation, and 
content analysis. 																              
	     	The results of the study revealed that 							     
				    1) Young children who using the learning activity packages at home had higher in food 
literacy than before the experiment. In each and overall aspects as follow; at a good level. The mean 
scores was 9.70 for food and nutrition knowledge  the children knew how to choose food that were 
beneficial to the body. The mean scores was 4.85 and cooking skills The children can to cook together 
with their parents. 	The mean scores was 4.85 								      
				    2) The satisfied with using the learning activity packages at home. In each is the content 
The mean scores was 4.90 The components of the learning activity packages The mean scores was 4.80 
and the value and benefits of learning activity packages The mean scores was 5.00 The evaluation results 
were at a very good level.      

Keywords:  Food Literacy , Young Children, Early Childhood

บทนำ

	 ในปัจัจุบุันัอาหารมีคีวามสำคัญัและจำเป็น็ต่อ่การเจริญิ
เติบิโตของร่า่งกายมนุษุย์์ โดยเฉพาะอย่า่งยิ่่�งในเด็็กปฐมวัยั
เป็็นวััยที่่�ร่่างกายมีีการเจริิญเติิบโตอย่่างรวดเร็็ว จึึงต้้อง     
รัับประทานอาหารที่่�มีีประโยชน์์ ครบ 5 หมู่่� และเพีียงพอ
ต่่อความต้้องการของร่่างกาย เพื่่�อให้้มีีสุุขภาพร่างกาย
สมบูรูณ์ ์แข็ง็แรง และมีพีัฒันาการที่่�เหมาะสมกับัวัยั เติบิโต
เป็็นผู้้�ใหญ่่ที่่�มีีคุุณภาพ หากเด็็กได้้รัับสารอาหารในปริิมาณ
ที่่�มากเกิินไปจะทำให้้เกิิดภาวะอ้้วน เสี่่�ยงต่่อการเกิิดโรค
ต่่างๆ เช่่น โรคเบาหวาน โรคความดัันโลหิิตสููง โรคมะเร็็ง 
และโรคหัวัใจ หรืือได้ร้ับัสารอาหารที่่�ไม่่เพียีงพอต่อ่ร่า่งกาย 
จะทำให้้ร่่างกายเจริิญเติิบโตช้้า รวมถึึงการมีีพััฒนาการ      
ที่่�ไม่่เป็็นไปตามลำดัับขั้้�นตอน การที่่�เด็็กเลืือกรัับประทาน
อาหารที่่�มีปีระโยชน์ต์่อ่ตนเองได้น้ั้้�น สิ่่�งสำคัญัคืือเด็ก็ต้อ้งมีี
ความรู้้�ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับคุุณค่่าของอาหารที่่� เป็็น
ประโยชน์์ต่่อร่่างกาย รู้้�จัักแหล่่งที่่�มาของอาหารว่่าอาหาร  
ที่่�คนเรารัับประทานนั้้�นมาจากพืืชและสััตว์์ ในส่่วนของพืืช
ก็็มีีส่่วนประกอบต่่าง ๆ ที่่�เรานำมาทำเป็็นอาหารได้้ไม่่ว่่า   

จะเป็็นใบ ลำต้้น ผล หรืือบางชนิิดเราก็็ใช้้รากมาทำเป็็น
อาหาร การเลืือกวััตถุุดิิบที่่�สดใหม่่ สะอาด ปลอดภััย        
การประกอบอาหารเพื่่�อสุขุภาพ เพื่่�อให้เ้ด็ก็ปฐมวัยัมีสีุขุภาพ
ร่า่งกายที่่�แข็็งแรงและมีพีัฒันาการเหมาะสมกับัวัยั Sustain 
Ontario (2013) ได้้กล่่าวถึึงความหมายของความฉลาดรู้้�
ด้้านอาหารไว้้ว่่า ความฉลาดรู้้�ด้้านอาหาร คืือ การทำความ
เข้้าใจที่่�มาของอาหาร ผลกระทบของอาหารต่่อสุุขภาพ      
สิ่่�งแวดล้้อม และเศรษฐกิิจ การจััดเตรีียม และชื่่�นชอบ     
การรัับประทานอาหารที่่�ดีีต่่อสุุขภาพ ปลอดภััย และ           
มีีคุุณค่่าทางโภชนาการ สอดคล้้องกัับ Vidgen H & Gallegos D 
(2012) ได้ก้ล่า่วถึงความหมายของความฉลาดรู้้�ด้านอาหาร
ไว้้ว่่าเป็็นชุุดความรู้้� ทัักษะ และการวางแผนจััดการ          
คััดเลืือก จััดเตรียมอาหารและการกำหนดปริิมาณอาหาร
ให้้เพีียงพอต่่อร่่างกาย   									       
	ผู้้� ปกครองเป็็นบุุคคลที่่�มีีความใกล้้ ชิิดกัับเด็็ก         
มากที่่�สุุด มีีบทบาทสำคััญต่่อการอบรมเลี้้�ยงดูู การเรีียนรู้้� 
การดูแูลสุขุภาพ ความเป็น็อยู่่�ของเด็ก็และการรับัประทาน
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อาหารของเด็็กปฐมวััย สอดคล้องกัับ สิิทธิพงศ์์ ปาปะกััง 
(2565) กล่่าวว่่า ผู้้�ปกครองคืือ ผู้้�ที่่�อยู่่�ใกล้้ชิิดกัับเด็็ก         
มากที่่�สุุด เป็็นผู้้�ช่วยในการดููแลเลี้้�ยงดููเด็็กให้้เจริญเติิบโต
แข็็งแรงตามวััยทั้้�งทางด้้านร่่างกายและจิิตใจ ผู้้�ปกครอง     
จึึงมีีบทบาทที่่�สำคััญมากในการส่่งเสริิมพััฒนาการ             
ของเด็ก็ในช่ว่งวัยัแรกของชีวีิติ ดังันั้้�นการที่่�ผู้้�ปกครองได้ท้ำ
กิิจกรรมที่่�บ้้านร่่วมกัับเด็็กจะช่่วยส่่งเสริิมพััฒนาการและ
การเรีียนรู้้�ของเด็็กได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เด็็กได้้เห็็น     
แบบอย่่างที่่�ดีีจากผู้้�ปกครอง  โดยครููให้้การสนัับสนุุน       
ช่่วยเหลืือให้้ผู้้�ปกครองได้้นำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ไปส่่งเสริิม
ให้้กัับเด็็กที่่�บ้้าน ซึ่่�งชุุดกิิจกรรมก็็จััดว่่าเป็็นสื่่�อที่่�ช่่วยในการ
จััดกิิจกรรมการเรีียนการสอน สามารถส่่งเสริิมเด็็กให้้เกิิด
ความรู้้�อย่่างเต็็มตามศัักยภาพ โดยเด็็กจะได้้รับัประสบการณ์์             
จากการลงมืือปฏิบัิัติิด้ว้ยตนเอง ได้้ฝึกึทักัษะอย่า่งเต็ม็ความ
สามารถ และช่่วยในการแก้้ปััญหาการเรีียนรู้้�ของเด็็ก       
เป็็นรายบุุคคลได้้ (จิิรััชญา สายจีีน, 2561) 				  
	จ ากการประเมิินผลพััฒนาการของเด็็กอนุุบาล        
ในโรงเรีียนลำสาลีี (ราษฎร์์บำรุุง) สัังกััดสำนัักงานเขตบางกะปิิ 
กรุุงเทพฯ ในปีีการศึึกษา 2565 พบว่่า เด็็กมีีพััฒนาการ   
ด้้านร่่างกายไม่่แข็็งแรง เจ็็บป่่วยง่่าย และมีีน้้ำหนัักตััวน้้อย
และมากกว่่าเกณฑ์์มาตรฐาน ผู้้� ศึึกษาในฐานะที่่�เป็็น          
ครููประจำชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 1 ในโรงเรีียนดัังกล่่าว พบปััญหา
ว่่าในหลายปีีที่่�ผ่่านมา เด็็กเลืือกรัับประทานอาหาร              
ที่่�ไม่่มีีประโยชน์์ ไม่่กิินผััก ชอบอาหารทอด มีีไขมััน              
มีรีสชาติหิวาน เลืือกซื้้�ออาหารที่่�ไม่่สะอาด ทำให้เ้กิดิผลเสีีย
ต่่อสุุขภาพ ผู้้�ศึึกษาเห็็นว่่าการที่่�เด็็กเลืือกกิินอาหารที่่�ไม่่มีี
ประโยชน์์นั้้�น เป็็นเพราะเด็็กขาดความรู้้�ความเข้้าใจ       
เกี่่�ยวกัับการเลืือกรัับประทานอาหารที่่�มีีประโยชน์์               
ต่่อร่่างกาย ซ่ึ่�งผู้้�ที่่�จะให้้ความรู้้�ความเข้้าใจรวมถึึงการ         
ส่่งเสริิมให้้เด็็กได้้รัับประทานอาหารที่่�มีีประโยชน์์ได้้นั้้�น     
คืือ ครูู ผู้้�ปกครอง และผู้้�เลี้้�ยงดููที่่�มีีส่่วนร่่วมกััน ผู้้�ศึึกษา       
จึึงสนใจที่่�จะศึึกษาผลการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน
เพ่ื่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้านอาหารของเด็็กปฐมวััย        
โดยเด็็กจะได้้เรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับอาหารผ่่านการทำกิิจกรรม     
โดยมีีผู้้�ปกครองที่่�ให้้การส่่งเสริิมที่่�บ้้าน

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย 

	 1. เพื่่�อศึึกษาผลความฉลาดรู้้�ด้านอาหารของเด็็ก
ปฐมวััย ก่่อนและหลัังการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน		
	 2. เพ่ื่�อศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�ปกครองที่่�มีีต่่อ      
ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน ในการส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�
ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย  

ของเขตของการวิิจััย                                                          

	 กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ในการศึกึษาครั้้�งนี้้� คืือ เด็็กปฐมวัยั
ชาย-หญิิง อายุุระหว่่าง 4-5 ปีี ที่่�กำลัังศึึกษาอยู่่�ในระดัับ     
ชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 1 ภาคเรีียนที่่� 2 ปีกีารศึกึษา 2565 โรงเรีียน
ลำสาลีี (ราษฎร์์บำรุุง) สำนัักงานเขตบางกะปิิ จำนวน 20 
คน 														            
	ผู้้� ปกครองมีีส่่วนร่่วม ได้้แก่่ พ่่อ แม่่ ญาติิพี่่�น้้อง บุุคคลอื่่�น
ที่่�อยู่่�ใกล้้ชิิดกัับเด็็กหรืือผู้้�ให้้การอุุปการะเลี้้�ยงดููเด็็กปฐมวััย
ชาย-หญิิงอายุุระหว่่าง 4-5 ปีี ที่่�กำลัังศึึกษาอยู่่�ในระดัับ      
ชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 1 ภาคเรีียนที่่� 2 ปีกีารศึกึษา 2565 โรงเรีียน
ลำสาลีี (ราษฎร์์บำรุุง) สำนัักงานเขตบางกะปิิ จำนวน 20 คน 
ได้้มาจากการเลืือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)

 ตััวแปรที่่�ศึึกษา 

	 1. ตััวแปรอิิสระ คืือ ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน		
	 2. ตััวแปรตาม คืือ 								      
		  - ความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย		
		  - ความพึงึพอใจของผู้้�ปกครองที่่�มีตี่อ่ชุุดกิจิกรรม
การเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน  

นิิยามศััพท์์เฉพาะ 

	 ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน หมายถึึง ชุุดกิิจกรรม
ที่่�ส่ง่เสริมิให้เ้ด็ก็ปฐมวัยัได้เ้รียีนรู้้�เกี่่�ยวกับัอาหาร คุณุค่า่ของ
อาหารหลััก 5 หมู่่� ความสำคััญของการรัับประทานอาหาร
ที่่�มีีประโยชน์์ต่่อร่่างกาย โดยเป็็นลัักษณะของชุุดกิิจกรรม
เป็็นการเช่ื่�อมโยงและขยายความรู้้�จากที่่�เด็็กได้้เรีียนรู้้�     
ผ่า่นการลงมืือทำกิจิกรรมร่ว่มกับัผู้้�ปกครอง มีทีั้้�งหมด 8 ชุดุ 
ประกอบด้้วย 1) ชุดุที่่� 1 เที่่�ยวสนุุกกัับตลาด เป็็นชุุดกิิจกรรม
ที่่�มุ่่�งเน้้นให้้เด็็กมีีความรู้้�เกี่่�ยวกัับการเลืือกวััตถุุดิิบอาหาร     
ที่่�มีคีุณุภาพ สะอาดและสดใหม่่ 2) ชุดุที่่� 2 อาหารนี้้�มีคีุณุค่า 
เป็็นชุุดกิิจกรรมที่่�มุ่่�งเน้้นให้้เด็็กได้้มีีความรู้้�เกี่่�ยวกัับอาหาร
หลััก 5 หมู่่� และคุุณค่่าทางโภชนาการ 3) ชุุดที่่� 3 อาหารนี้้�
หนููเลืือกได้้ เป็็นชุุดกิิจกรรมที่่�มุ่่�งเน้้นให้้เด็็กได้้มีีความรู้้�    
เกี่่�ยวกัับอาหารที่่�มีีประโยชน์์ และอาหารที่่�ไม่่มีีประโยชน์์ 
รวมถึงึการเลืือกรับัประทานอาหารที่่�มีปีระโยชน์ต์่อ่ร่า่งกาย 
4) ชุุดที่่� 4 มืือน้้อยๆ ค่่อย ๆ ปลููกเป็็นชุุดกิิจกรรมที่่�มุ่่�งเน้้น
ให้เ้ด็ก็ได้ม้ีีความรู้้�เกี่่�ยวกับัแหล่่งที่่�มาของอาหาร และความ
ปลอดภััยของอาหาร 5) ชุุดที่่� 5 เมนููนี้้�หนููคิิดเอง เป็็นชุุด
กิิจกรรมที่่�มุ่่�งเน้้นให้้เด็็กได้้มีีความรู้้�เกี่่�ยวกัับการออกแบบ
รายการอาหาร และการประกอบอาหารเพื่่�อสุุขภาพ           
6) ชุุดที่่� 6  หนููแข็็งแรง เพราะกิินอาหารดีี เป็็นชุุดกิิจกรรม
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ที่่�มุ่่�งเน้้นให้้เด็็กได้้มีีความรู้้�เกี่่�ยวกัับการรัับประทานอาหาร
ที่่�มีปีระโยชน์แ์ละเพียีงพอต่อ่ร่า่งกาย 7) ชุดุที่่� 7 กินิอย่า่งไร   
ให้ฟ้ันัดี ีเป็น็ชุดุกิจิกรรมที่่�มุ่่�งเน้น้ให้เ้ด็ก็ได้ม้ีคีวามรู้้�เกี่่�ยวกับั
การรัับประทานอาหารที่่�ช่่วยให้้ฟัันแข็็งแรง 8) ชุุดที่่� 8       
กิินอย่่างไร หนููขัับถ่่ายดีี เป็็นชุุดกิิจกรรมที่่�มุ่่�งเน้้นให้้เด็็ก    
ได้ม้ีคีวามรู้้�เกี่่�ยวกับการรัับประทานอาหารที่่�ช่ว่ยในการขัับถ่่าย 
ป้้องกัันท้้องผููก 											         
	 ความฉลาดรู้้�ด้า้นอาหาร หมายถึงึ การมีคีวามรู้้�และ
ทักัษะในการเลืือกรัับประทานอาหารที่่�มีปีระโยชน์์ในปริิมาณ
ที่่�เพีียงพอต่่อความต้้องการของร่่างกาย รู้้�จักัแหล่่งที่่�มาของ
อาหาร การประกอบอาหารด้้วยวััตถุุดิิบที่่�มีีคุุณภาพ การรัับประทาน
อาหารอย่า่งรู้้�คุณุค่า เลืือกรายการอาหารเพื่่�อสุขุภาพได้ ้โดย
แบ่่งออกเป็็น 2 องค์์ประกอบ ดัังนี้้�	 1.ความรู้้�ด้านอาหารและ
โภชนาการ หมายถึึง ความสามารถในการบอกวิิธีกีารเลืือก
รับัประทานอาหารที่่�มีปีระโยชน์ต่์่อร่า่งกาย สามารถอธิบิาย
คุุณค่่าของอาหารหลััก 5 หมู่่� บอกแหล่่งที่่�มาของอาหาร 
ประโยชน์ข์องอาหารรวมถึงึผลของการเลืือกและการรับัประทาน
อาหารที่่�มีีประโยชน์์	2. ทัักษะด้้านการประกอบอาหาร หมายถึึง   
ความสามารถในการประกอบอาหารเพื่่�อสุุขภาพร่่วมกัับผู้้�ปกครอง	
	 ความพึึงพอใจของผู้้�ปกครองที่่�มีีต่่อชุุดกิจกรรม     
การเรีียนรู้้�ที่่�บ้้านในการส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านอาหาร  
ของเด็ก็ปฐมวัยั หมายถึงึ ระดับัความคิดิเห็น็ ทัศันคติ ิ ของ
ผู้้�ปกครองที่่�มีตี่อ่ชุดุกิจิกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�บ้า้นในการส่ง่เสริมิ
ความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย  ใน 3 ด้้าน คืือ		
		  1. ด้้านเนื้้�อหา หมายถึึง ขอบข่่ายสาระการเรีียนรู้้�
เร่ื่�องความฉลาดรู้้�ด้านอาหาร ในด้้านความรู้้�ด้านอาหารและ
โภชนาการ และด้้านทัักษะด้้านการประกอบอาหาร 		
		  2. ด้้านองค์์ประกอบของชุุดกิิจกรรม หมายถึึง 
ส่่วนประกอบของชุุดกิิจกรรม คู่่�มืือการใช้้ชุุดกิิจกรรม สื่่�อ
และอุุปกรณ์์ประกอบการใช้้ชุุดกิิจกรรม 					  
		  3. ด้า้นคุุณค่าและประโยชน์์จากการเรีียนรู้้�ด้วย
ชุุดกิิจกรรม หมายถึึง ผลดีีที่่� ได้้ รัับจากการเรีียนรู้้�                    
ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน ส่่งผลให้้เด็็กเกิิดการเรีียนรู้้� 
และเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการเรีียนรู้้�ได้้ตามวััตถุุประสงค์์

วิิธีีการดำเนิินการทดลอง

	 1. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการศึึกษา 						   
		  1.1 ชุดุกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้า้นในการส่่งเสริิม
ความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย จำนวน 8 ชุุด ได้้แก่่	
			ชุ   ุดที่่� 1 เที่่�ยวสนุุกกัับตลาด				  
			ชุ   ุดที่่� 2 อาหารมีีคุุณค่่า					   
			ชุ   ุดที่่� 3 อาหารนี้้�หนููเลืือกได้้				  

			ชุ   ุดที่่� 4 มืือน้้อย ๆ ค่่อย ๆ ปลููก			
			ชุ   ุดที่่� 5 เมนููนี้้�หนููคิิดเอง 					   
			ชุ   ุดที่่� 6 หนููแข็็งแรงเพราะกิินอาหารดีี		
			ชุ   ุดที่่� 7 กิินอย่่างไร ให้้ฟัันดีี				  
			ชุ   ุดที่่� 8 กิินอย่่างไร หนููขัับถ่่ายดีี 		
		  1.2 แบบประเมิินความความฉลาดรู้้�ด้้านอาหาร
ของเด็็กปฐมวััย จำนวน 10 ข้้อ ตามองค์์ประกอบ 2 ด้้าน ดัังนี้้�  	
			   1. ความรู้้�ด้้านอาหารและโภชนาการ 5 ข้้อ  	 	
	 		  2. ทัักษะด้้านการประกอบอาหาร 5 ข้้อ		
		  1.3 แบบประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�ปกครอง  
ที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้านในการส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�
ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย จำนวน 3 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ 
ด้้านเนื้้�อหา ด้้านองค์์ประกอบของชุุดกิิจกรรม และด้้าน
คุุณค่่าและประโยชน์์จากการเรีียนรู้้�ด้้วยชุุดกิิจกรรม		
     	 2. การสร้้างเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการศึึกษา  			
		  1. ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้านเพื่่�อส่่งเสริิม  
ความฉลาดรู้้�ด้านอาหารของเด็็กปฐมวัยัผู้้�ศึกึษาสร้้างชุุดกิจิกรรม
การเรีียนรู้้�ที่่�บ้้านเพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของ
เด็็กปฐมวััยโดยดำเนิินการตามขั้้�นตอนดัังนี้้� 				 
			   1.1 ศึึกษาหาข้้อมููลหนัังสืือคู่่�มืือหลัักสููตร   
การศึกึษาปฐมวัยั พุทุธศักัราช 2560 (กระทรวงศึกึษาธิกิาร 
[ศธ], 2560) องค์์ประกอบของความฉลาดรู้้�ด้านอาหาร 
(LDCP Healthy Eating Team, 2018) แนวคิดการจััด
กิิจกรรมการเรียีนรู้้�สำหรัับเด็ก็ปฐมวัยั และหนังัสืือตำราต่า่ง ๆ  
โดยสอดคล้้องเกี่่�ยวกัับชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้านเพื่่�อ     
ส่ง่เสริมิความฉลาดรู้้�ด้า้นอาหารของเด็ก็ปฐมวัยัในประเทศไทย
และต่่างประเทศ เพื่่�อสัังเคราะห์์ความรู้้�และนำมาปรัับใช้้ให้้
เหมาะสม													           
			   1.2 สร้้างคู่่�มืือการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
ที่่�บ้้านเพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้านอาหารของเด็็กปฐมวััย 
จำนวน 8 สััปดาห์์ ประกอบด้้วย 							    
				    1.2.1 ความหมายของความฉลาดรู้้�    
ด้้านอาหาร												          
				    1.2.2 วััตถุุประสงค์์  					  
				    1.2.3 คำชี้้�แจง 						    
		  		  1.2.4 หลัักการจััดกิิจกรรมทั้้�ง 8 สััปดาห์์ 	
		  	 1.3 สร้้างชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้านเพื่่�อ
ส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย จำนวน 8 ชุุด 
แต่่ละชุุดประกอบด้้วย 3 ขั้้�นตอน ได้้แก่่					   
			ขั้้   �นที่่� 1 การสร้้างความสนใจ เป็็นการนำเข้้าสู่่�
กิิจกรรม เพื่่�อกระตุ้้�นให้้เด็็กเกิิดความสนใจในกิิจกรรมที่่�   
เด็็กและผู้้�ปกครองร่่วมกัันปฏิิบััติิ โดยการใช้้นิิทาน และ
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คำถาม ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเนื้้�อหาของชุุดกิิจกรรมนั้้�น ๆ		
	 		ขั้้  �นที่่� 2 เด็ก็และผู้้�ปกครองร่ว่มกันัทำกิจิกรรม 
ลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเอง โดยผ่่านประสาทสััมผััสทั้้�ง 5 ในการใช้้
อุุปกรณ์์ต่่าง ๆ ประกอบการทำกิิจกรรม เปิิดโอกาสให้้เด็็ก
ได้้รัับประสบการณ์์ตรงในการเรีียนรู้้� 						   
			ขั้้   �นที่่� 3 บัันทึึกพฤติิกรรมของเด็็กขณะทำ
กิจิกรรม โดยให้ผู้้้�ปกครองบันัทึกึพฤติิกรรมของเด็ก็ขณะทำ
กิิจกรรมการสนทนา และการตอบคำถาม    			 
		  1.4 นำชุดุกิจิกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�บ้า้นเพื่่�อส่ง่เสริมิ
ความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย เสนออาจารย์์        
ที่่�ปรึึกษาเพื่่�อตรวจสอบรายละเอีียดเนื้้�อหาและพิิจารณา
ความเหมาะสมถููกต้้อง แล้้วปรัับปรุุงแก้้ไขตามคำแนะนำ		
		  1.5 นำชุดุกิจิกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�บ้า้นเพื่่�อส่ง่เสริมิ
ความฉลาดรู้้�ด้า้นอาหารของเด็ก็ปฐมวัยั เสนอต่อ่ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
จำนวน 3 ท่่าน ตรวจสอบและให้้ข้้อเสนอแนะ			
		  1.6 นำชุดุกิจิกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�บ้า้นเพื่่�อส่ง่เสริมิ
ความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััยมาปรัับปรุุงแก้้ไข  
ให้้เหมาะสมตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญ แล้้วหาค่่าดััชนีี
ความสอดคล้้อง (IOC) อยู่่�ระหว่่าง 0.67–1.00 				  
		  1.7 นำชุดุกิจิกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�บ้า้นเพื่่�อส่ง่เสริมิ
ความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััยฉบัับสมบููรณ์์         
ไปทดลองกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย   							     
	 2. แบบประเมิินความฉลาดรู้้�ด้านอาหารของเด็็ก
ปฐมวััย													           
	 ผู้้�ศึึกษาสร้้างแบบประเมิินความฉลาดรู้้�ด้านอาหาร
ของเด็็กปฐมวััย โดยดำเนิินการตามขั้้�นตอนดัังนี้้�  		
		  2.1 ศึึกษาวิิธีีการสร้้างแบบประเมิินความฉลาดรู้้�
ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย ให้้สอดคล้้องกัับองค์์ประกอบ
ของความฉลาดรู้้�ด้านอาหาร จากเอกสารและงานวิิจััยที่่�
เกี่่�ยวข้้อง เพื่่�อเป็็นแนวทางในการสร้้างแบบประเมิินความฉลาดรู้้�
ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย 								      
		  2.2 ผู้้�ศึึกษาสร้้างแบบประเมิินความฉลาดรู้้�     
ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย ใช้้กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย ทั้้�งก่่อน
และหลัังการทดลอง จำนวน 10 ข้้อ ประกอบด้้วย 2 ด้้าน ดัังนี้้�		
			   2.2.1 ด้า้นความรู้้�ด้า้นอาหารและโภชนาการ 
จำนวน 5 ข้้อ 												         
			   2.2.2 ด้้านทัักษะด้้านการประกอบอาหาร 
จำนวน 5 ข้้อ 												         
		  2.3 นำแบบประเมินิความความฉลาดรู้้�ด้า้นอาหาร
ของเด็็กปฐมวััย เสนอต่่ออาจารย์์ที่่�ปรึึกษา เพื่่�อตรวจสอบ
รายละเอีียดเนื้้�อหาและพิิจารณาความเหมาะสมถููกต้้อง 

แล้้วปรัับปรุุงแก้้ไขตามคำแนะนำ							    
		  2.4 นำแบบประเมิินความฉลาดรู้้�ด้้านอาหาร 
ของเด็ก็ปฐมวัยั เสนอต่อ่ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่า่น ตรวจสอบ
และให้้ข้้อเสนอแนะ 										        
		  2.5 นำแบบประเมิินความฉลาดรู้้�ด้้านอาหาร
ของเด็็กปฐมวัยั มาปรัับปรุงุแก้ไ้ขให้้เหมาะสมตามคำแนะนำ
ของผู้้�เชี่่�ยวชาญ แล้้วหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) โดย
ได้้ค่่า IOC อยู่่�ระหว่่าง 0.67 – 1.00 						   
		  2.6 นำแบบประเมิินความฉลาดรู้้�ด้้านอาหาร
ของเด็็กปฐมวััยฉบัับสมบููรณ์์ไปทดลองกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย
ก่่อนและหลัังการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้านเพื่่�อ         
ส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย 		
	 3.  แบบประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�ปกครองต่่อ    
ชุุดกิิจกรรมการการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน ในการส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�
ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย 								      
	   ผู้้�ศึึกษาสร้้างแบบประเมิินความพึึงพอใจของ          
ผู้้�ปกครองที่่�มีตี่อ่ชุดุกิจิกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�บ้า้น ในการส่ง่เสริมิ
ความฉลาดรู้้�ด้านอาหารของเด็็กปฐมวัยั โดยดำเนิินการตาม
ขั้้�นตอน ดัังนี้้� 												         
			   3.1 ศึกึษานิิยาม ทฤษฎี ีเอกสารและงานวิิจััย
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับความพึึงพอใจ								      
			   3.2 นำแนวคิดิทฤษฎีแีละข้อ้มูลูต่า่ง ๆ  มาเป็น็
แนวทางในการสร้้างแบบประเมิินความพึึงพอใจของ           
ผู้้�ปกครองที่่�มีตี่อ่ชุดุกิจิกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�บ้า้น ในการส่ง่เสริมิ
ความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย 					  
			   3.3 ผู้้�ศึกึษาสร้้างแบบประเมิินความพึึงพอใจ
ของผู้้�ปกครองที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน ในการ  
ส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย โดยใช้้
เกณฑ์์การประเมิินแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ 
(บุุญชม ศรีีสะอาด, 2554) มีีความหมายดัังนี้้�			 
			   4.51-5.00 	มี ีความพึึงพอใจมากที่่�สุุด		
			   3.51-4.50 	มี ีความพึึงพอใจมาก		
			   2.51-3.50 	มี ีความพึึงพอใจปานกลาง		
			   1.51-2.50 	มี ีความพึึงพอใจน้้อย		
			   1.00-1.50 	มี ีความพึึงพอใจน้้อยที่่�สุุด		
			   3.4 นำแบบประเมิินความพึึงพอใจของ         
ผู้้�ปกครองที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้า้น ในการส่่งเสริิม
ความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย เสนอต่่ออาจารย์์
ที่่�ปรึึกษา เพื่่�อตรวจสอบรายละเอีียดเนื้้�อหาและพิิจารณา
ความเหมาะสมถููกต้้อง และปรัับปรุุงแก้้ไขตามคำแนะนำ 
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		  3.5 นำแบบความพึึงพอใจของผู้้�ปกครองที่่�มีี    
ต่่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน ในการส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�
ด้า้นอาหารของเด็ก็ปฐมวัยั เสนอต่อ่ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่า่น 
ตรวจสอบและให้้ข้้อเสนอแนะ 							     
		  3.6 นำแบบประเมิินความพึึงใจของผู้้�ปกครอง 
ที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน ในการส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�

ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย มาปรัับปรุุงแก้้ไขให้้เหมาะสม
ตามคำแนะนำของผู้้� เชี่่�ยวชาญ แล้้วหาค่่าดััชนีีความ
สอดคล้้อง (IOC) โดยได้้ค่่า IOC อยู่่�ระหว่่าง 0.67–1.00		
		  3.7 นำแบบประเมิินความพึึงใจของผู้้�ปกครอง
ที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน ในการส่่งเสริิมความ
ฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััยไปใช้้กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย 

﻿การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	ผู้้� ศึึกษาดำเนิินการวิิเคราะห์์ข้้อมููลดัังมีีรายละเอีียดต่่อไปนี้้�							     
		  1. นำหนังัสืือจากโครงการภาคพิเิศษ สาขาวิชิาปฐมวัยัศึกึษา มหาวิทิยาลัยัเกษตรศาสตร์ ์เพื่่�อติดิต่อ่ขออนุญุาต
จากผู้้�อำนวยการโรงเรีียนลำสาลีี (ราษฎร์์บำรุุง) สัังกััดสำนัักงานเขตบางกะปิิ จัังหวััดกรุุงเทพมหานคร เพื่่�อเก็็บรวบรวม
ข้้อมููล  																			                 
		  2 ทำการประเมิินก่่อนการทดลองโดยใช้้แบบประเมิินความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย  		
		  3. ดำเนินิการทดลองในภาคเรีียนที่่� 2 ปีกีารศึกึษา 2565 โดยใช้้เวลาในการทดลองตั้้�งแต่ว่ันัที่่� 1 มีนีาคม 2566 
ถึึง วัันที่่� 30 เมษายน 2566 สััปดาห์์ละ 1 ชุุดกิิจกรรม รวมทั้้�งสิ้้�น 8 สััปดาห์์ โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้� 

ตารางที่่� 1  แผนการดำเนิินการชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย

ทำ�แบบประเมิน Posttest

ชุดกิจกรรม เนื้อหา ชื่อกิจกรรม พฤติกรรมที่เด็กแสดงหลังการ

ใช้ชุดกิจกรรม

ชุุดที่่� 1 เที่่�ยวสนุุกกัับตลาด   การเลืือกวััตถุุดิิบอาหารที่่�มีี

คุุณภาพ สะอาดและสดใหม่่

เล่่านิิทานเรื่่�อง กุ๋๋�งกิ๋๋�งไปตลาด แต่่งโดย    

มนฤดีี ทองกลอย ภาพโดย นพดล กำจร

ไพศาล แปลโดย จุุฬา บิิลอัับดุุลล่่าห์์                                    

- ตะกร้้านี้้�หนููเลืือกเอง                            

- หนููเลืือกวััตถุุดิิบเองได้้

เด็็กสามารถบอกวิิธีีการเลืือก

วััตถุุดิิบอาหารที่่�มีีคุุณภาพ สะอาด 

สดใหม่่

ชุุดที่่� 2 อาหารนี้้�มีีคุุณค่่า อาหารหลััก 5 หมู่่� และคุุณค่่าทาง

โภชนาการ

เล่่านิิทานเรื่่�อง อาหารดีีมีีประโยชน์์     

แต่่งโดย มนฤดีี ทองกลอย ภาพโดย ตู้้�อบ                                 

- เกมบัันไดงูู รู้้�คุุณค่่าอาหาร                   

- แยกอาหารหลััก 5 หมู่่�

เด็็กสามารถบอกชื่่�ออาหารและ

คุุณค่่าของอาหารในแต่่ละหมู่่�ได้้ 

ชุุดที่่� 3 อาหารนี้้�หนููเลืือกได้้ อาหารที่่�มีีประโยชน์์ และอาหารที่่�

ไม่่มีีประโยชน์์ รวมถึึงการเลืือกรัับ

ประทานอาหารที่่�มีีประโยชน์์ต่่อ

ร่่างกาย  

เล่่านิิทานเรื่่�อง ผัักแสนอร่่อยของขนปุุย 

แต่่งโดย กุุลวรากร เอกอััครากุุล ภาพโดย 

รััชนีี ยัังสุุข                                       

- หนููเลืือกกิินอาหารดีี                              

- นวด ๆ ปั้้�น ๆ อาหารดีี ๆ

เด็็กสามารถบอกชื่่�ออาหารที่่�มีี

ประโยชน์์และอาหารที่่�ไม่่มีี

ประโยชน์์ได้้

ชุุดที่่� 4 มืือน้้อยๆ ค่่อย ๆ ปลููก แหล่่งที่่�มาของอาหารและความ

ปลอดภััยของอาหาร  

เล่่านิิทานเรื่่�อง โอ้้โห เมล็็ดจะโตเป็็น     

ต้้นอะไร แต่่งโดย รััตนา คชนาท ภาพโดย 

ชนััญญา กิิจเจริิญชััย                           

- ปลููกต้้นอ่่อนทานตะวััน                      

- การเจริิญเติิบโตของต้้นอ่่อนทานตะวััน

เด็็กสามารถบอกแหล่่งที่่�มาของ

อาหาร และปลููกผัักปลอดสารพิิษ

ได้้
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ชุดกิจกรรม เนื้อหา ชื่อกิจกรรม พฤติกรรมที่เด็กแสดง       

หลังการใช้ชุดกิจกรรม

ชุดที่ 5 เมนูนี้หนูคิดเอง การออกแบบเมนูอาหาร และการ

ประกอบอาหารเพื่อสุขภาพ

เล่านิทานเรื่อง อู้หู ไข่เจียวฟู้ฟู แต่งโดย 

รัตนา คชนาท ภาพโดย ชนัญญา กิจเจริญชัย                                       

- ออกแบบเมนูที่หนูอยากทำ�                          

- มาเข้าครัวทำ�เมนูพิเศษ

เด็กสามารถออกแบบเมนูอาหาร

และประกอบอาหาร  เพื่อสุขภาพ

ได้ 

ชุดที่ 6 หนูแข็งแรง เพราะกิน

อาหารดี

การรับประทานอาหารที่มี

ประโยชน์และเพียงพอต่อร่างกาย

เล่่านิิทานเรื่่�อง อาหารดีีมีีพลััง แต่่งโดย 

โรสแมรี่่�                                               

- อาหารที่่�หนููรัับประทาน                           

- ปิ่่�นโตหนูู มีีอาหาร 5 หมู่่�

เด็กสามารถรับประทานอาหาร

ที่มีประโยชน์ และเพียงต่อต่อ

ร่างกายได้

ชุดที่ 7 กินอย่างไรให้ฟันดี การรับประทานอาหาร              

ที่ช่วยให้ฟันแข็งแรง

เล่านิทานเรื่อง หนูนิดปวดฟัน             

แต่งโดย ทีมวิชาการ Life Balance                                         

- การเดินทางของหนูน้อยฟันดี                     

- กินอาหารดี ฟันดีแข็งแรง

เด็กรับประทานอาหารที่        มี

ประโยชน์ 

ชุุดที่่� 8 กิินอย่่างไร หนููขัับถ่่ายดีี การรัับประทานอาหารที่่�ช่่วย      

ในการขัับถ่่าย ป้้องกัันท้้องผููก

เล่่านิิทานเรื่่�อง ข้้าวสวยข้้าวต้้ม กิินผัักผล

ไม้้ขัับถ่่ายดีี แต่่งโดย พี่่�แสตมป์์ ภาพโดย 

Lalana M.                                          

- หนููช่่วยน้้องหมีีให้้ขัับถ่่ายดีี                  

- มาทำน้้ำผััก ผลไม้้กัันเถอะ 

เด็็กรัับประทานอาหารที่่�ดีี      มีี

ประโยชน์์

ทำ�แบบประเมิน Posttest

		  4. ทำการประเมิินหลัังการทดลอง โดยใช้้แบบประเมิินความฉลาดรู้้�ด้านอาหารของเด็็กปฐมวััยชุุดเดีียวกััน    
กัับก่่อนเรีียน 																		               
		  5. ผู้้�ศึึกษาให้้ผู้้�ปกครองทำแบบประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�ปกครองที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน          
ในการส่ง่เสริมิความฉลาดรู้้�ด้า้นอาหารของเด็ก็ปฐมวัยั จากนั้้�นเก็บ็รวบรวมข้อ้มูลูและตรวจสอบความครบถ้ว้นของข้อ้มูลู 
เพื่่�อนำไปวิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติิ    

 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 

	 สถิิติิในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย และเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการศึึกษา																	               
	 1. ผลความฉลาดรู้้�ด้านอาหารของเด็็กปฐมวัยั ในภาพรวมก่่อนและหลัังการใช้ชุ้ดุกิจิกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้า้น พบว่า่ 
เด็็กปฐมวััยมีีคะแนนเฉลี่่�ยของความฉลาดรู้้�ด้านอาหารในภาพรวม หลัังการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน ( =9.70, 
S.D.=0.48)  สููงกว่่าก่่อนการใช้้ชุุดกิิจกรรม  ( =2.90, S.D.=0.65) ดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2  ผลความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััยในภาพรวมก่่อนและหลัังการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน      

 ความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย          คะแนนเต็็ม             ( )               (S.D.)              การแปลผล        

                                                                       

   ก่่อนการจััดกิิจกรรม                                      10                     2.90                0.65                ควรส่่งเสริิม  

   หลัังการจััดกิิจกรรม                                       10                    9.70                0.48                      ดีี         
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	 2. ผลความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย รายด้้านก่่อนและหลัังการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน พบว่่า 
คะแนนเฉลี่่�ยความฉลาดรู้้�ด้้านอาหาร ด้้านความรู้้�และโภชนาการหลัังการทดลอง ( = 4.85, S.D.=0.36) สููงกว่่า          
ก่อ่นการทดลอง ( = 1.20, S.D.= 0.83) และคะแนนเฉลี่่�ยความฉลาดรู้้�ด้า้นอาหาร ด้า้นทักัษะด้า้นการประกอบอาหาร 
เด็็กได้้คะแนนเฉลี่่�ยหลัังการทดลอง ( =4.85, S.D.=0.48) สููงกว่่าก่่อนการทดลอง ( =1.70, S.D.=0.65) ดัังตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3 ผลความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััยรายด้้านก่่อนและหลัังการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน   

ความฉลาดรู้ด้านอาหารของเด็กปฐมวัย                                                                                                                               

    (คะแนนเต็ม 10 คะแนน)                                                                                                            (S.D)

ด้้านความรู้้�ด้้านอาหารและโภชนาการ (5 คะแนน) ก่่อนการทดลอง         1.20                         0.83                 
                                                               หลัังการทดลอง          4.85                         0.36
ด้้านทัักษะด้้านการประกอบอาหาร (5 คะแนน)     ก่่อนการทดลอง          1.70                        0.65                
                                                               หลัังการทดลอง          4.85                         0.48 

																				                  
	 3. ผลความพึึงพอใจของผู้้�ปกครองที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน ในการส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้านอาหาร                       
ของเด็็กปฐมวััยแบบรายด้้านด้้านเนื้้�อหา ( =4.90, S.D.=0.31) ด้้านองค์์ประกอบของชุุดกิิจกรรม ( =4.80,                
S.D.=0.41) และด้้านคุุณค่าและประโยชน์์จากการเรีียนรู้้�ด้วยชุุดกิิจกรรม ( =5.00, S.D.=0.00) โดยผลการประเมิิน
ระดัับความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับดีีมากทุุกด้้าน เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายข้้อ พบว่่า ผู้้�ปกครองมีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก
ที่่�สุุดทุุกข้้อ ดัังตารางที่่� 4 

ตารางที่่� 4 ผลความพึึงพอใจของผู้้�ปกครองที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน ในการส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านอาหาร    	
	      ของเด็็กปฐมวััย      

หััวข้้อของความพึึงพอใจ                  ระดัับความพึึงพอใจ                เกณฑ์์การประเมิิน         ระดัับความพึึงพอใจ                                            

                                            5       4     3     2     1            ( )          (S.D)                              

1.  ด้้านเนื้้�อหา                            18      2                                   4.90           0.31                ดีีมาก

2.  ด้้านองค์์ประกอบของชุุดกิิจกรรม  16      4                                   4.80           0.41                ดีีมาก                

3.  ด้้านคุุณค่่าและประโยชน์์            20                                           5.00           0.00               ดีีมาก             

    จากการเรีียนรู้้�ด้้วยชุุดกิิจกรรม

อภิิปรายผล   

	 1. ผลความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย        
พบว่่า เด็็กปฐมวััยที่่�ได้้ใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน      
เพื่่�อส่ง่เสริมิความฉลาดรู้้�ด้า้นอาหารของเด็ก็ปฐมวัยั พบว่า่ 
เด็็กมีีความฉลาดรู้้�ด้้านอาหารสููงกว่่าก่่อนเรีียน โดยก่่อนใช้้
ชุดุกิจิกรรมเด็ก็มีคีะแนนเฉลี่่�ย 2.90 และหลังัใช้ชุ้ดุกิิจกรรม
เด็็กมีีคะแนนเฉลี่่�ย 9.70 แสดงให้้เห็็นว่่าเด็็กมีีพััฒนาการ
และความสามารถเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างเห็็นได้้ชััด ด้้านความรู้้�     
ด้า้นอาหารและโภชนาการ ก่อ่นใช้ชุ้ดุกิจิกรรมเด็็กมีคีะแนน

เฉลี่่�ย 1.20 และหลัังการใช้้ชุุดกิิจกรรมเด็็กมีีคะแนนเฉลี่่�ย 
4.85 และด้้านทัักษะด้้านการประกอบอาหารก่่อนใช้้        
ชุุดกิิจกรรมเด็็กมีีคะแนนเฉลี่่�ย 1.70 และหลัังการใช้้          
ชุุดกิิจกรรมเด็็กมีีคะแนนเฉลี่่�ย 4.85 หลัังจากการใช้้             
ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้านเพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�     
ด้้านอาหารของเด็็กปฐมวััย พบว่่า ด้้านความรู้้�ด้้านอาหาร
และโภชนาการ เด็็กสามารถบอกวิิธีีการเลืือกรัับประทาน
อาหารที่่�มีีประโยชน์์ต่่อร่่างกายได้้ ในกิิจกรรม เที่่�ยวสนุุก
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กับัตลาด เด็ก็ได้ส้ังัเกตวิธิีกีารเลืือกวัตัถุดุิบิอาหารที่่�มีปีระโยชน์์ 
สดใหม่ ่สะอาด และปลอดภัยัต่อ่ร่า่งกาย เปิดิโอกาสให้เ้ด็ก็
ได้้คิิดและตััดสิินใจผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิ โดยการเลืือก
วััตถุุดิิบจากภาพที่่�กำหนดให้้ ตััดแปะลงบนตะกร้้า และ
เหตุุผลเกี่่�ยวกัับการเลืือกวััตถุุดิิบ และด้้านทัักษะด้้านการ
ประกอบอาหาร พบว่่า เด็็กมีีความสามารถในการประกอบ
อาหารเพ่ื่�อสุุขภาพได้้ ในชุุดกิิจกรรม เมนููนี้้� หนููคิิดเอง      
เด็็กและผู้้�ปครองได้้ร่่วมกัันจััดเตรียมวััตถุุดิิบนำมาล้้าง
ทำความสะอาด ประกอบอาหาร และรัับประทานอาหาร    
ที่่�มีีประโยชน์์ต่่อร่่างกาย รวมถึึงเครื่�องด่ื่�มเพื่่�อสุุขภาพ            
ในชุุดกิิจกรรม กิินอย่่างไร หนููขัับถ่่ายดีี เด็็กและผู้้�ปกครอง
ได้้ร่่วมกัันทำเครื่่�องดื่่�มเพื่่�อสุุขภาพ สอดคล้้องกัับงานวิิจััย
ของ แพรวพรรณ ม่่วงแก้้ว (2565) ที่่�ได้้ศึึกษาเรื่่�อง ผลการจััด
กิิจกรรมประกอบอาหารโดยใช้้กระบวนการสืืบเสาะ
หาความรู้้� เพ่ื่�อส่ง่เสริมิความฉลาดรู้้�ด้า้นอาหารในเด็ก็ปฐมวัยั 
พบว่่า เด็็กปฐมวััยที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมประกอบอาหาร
โดยใช้้กระบวนการสืืบเสาะหาความรู้้� เพ่ื่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�
ด้้านอาหารในเด็็กปฐมวััย มีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงขึ้้�นกว่่าก่่อน  
การจัดักิจิกรรมประกอบอาหารโดยใช้ก้ระบวนการสืืบเสาะ
หาความรู้้� เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้านอาหารในเด็็ก
ปฐมวััย เปิิดโอกาสให้้เด็็กลงมืือทำกิิจกรรมด้้วยตนเอง      
เพื่่�อให้้เด็ก็ได้้เรียีนรู้้�จากประสบการณ์ต์รงตั้้�งแต่่กระบวนการ
วางแผน ไปจนถึึงการทำอาหาร  จนสำเร็็จ และสอดคล้้อง
กัับงานวิิจััยของ สุุปรีียา ผาสุุกลสถิิตพงศ์์ และปิิยะนัันท์์ 
หิรัิัณย์ช์โลทร (2566) ที่่�ได้้ศึกึษาเร่ื่�อง ผลการใช้้ชุดุกิิจกรรม
การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ปกครอง “PLAY AT HOME” เพื่่�อ      
ส่่งเสริิมการกํํากัับตนเองในเด็็กปฐมวััย พบว่่า เด็็กปฐมวััย
ที่่�ได้ร้ับัการใช้ชุ้ดุกิจิกรรมการมีสี่ว่นร่ว่มของผู้้�ปครอง“PLAY 
AT HOME” มีีคะแนนเฉลี่่�ยการกํํากัับตนเองในเด็็กปฐมวััย
สููงขึ้้�นกว่่าก่่อนการใช้้ชุุดกิิจกรรม ซ่ึ่�งเป็็นชุุดกิิจกรรมที่่�ให้้    
ผู้้�ปกครองเป็็นผู้้�นำไปใช้้จััดกิิจกรรมกัับลููกที่่�บ้้าน ภายใน

ชุุดกิิจกรรมมีีกิิจกรรมที่่�หลากหลาย แต่่ละกิิจกรรมจะมีี
นิทิานเป็็นตัวันำในการดำเนินิกิจิกรรมและได้บู้รูณาการกับั
กิจิกรรมต่า่ง ๆ  เน้น้ให้เ้ด็ก็ได้เ้รียีนรู้้�ผ่า่นการเล่น่และ ลงมืือ
ปฏิิบััติิร่่วมกัับผู้้�ปกครอง     								      
	 2. ผู้้�ปกครองมีีความพึึงพอใจต่่อชุุดกิิจกรรมการ
เรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน ในการส่่งเสริิมความฉลาดรู้้� ด้้านอาหารของ
เด็็กปฐมวััย อยู่่�ในระดัับดีีมาก โดยแยกเป็็นรายด้้านเรีียงจาก
ลำดัับมากไปน้้อย พบว่่า มีคีวามพึึงพอใจในด้้านคุุณค่าและ
ประโยชน์์จากการเรีียนรู้้�ด้วยชุุดกิจิกรรมมากที่่�สุดุ รองลงมา
เป็็นด้้านเนื้้�อหา และด้้านองค์์ประกอบของชุุดกิิจกรรม 
เนื่่�องจากชุุดกิิจกรรมมีีกิิจกรรมที่่�ความหลากหลาย และมีี
สื่่�ออุุปกรณ์์ประกอบการทำกิิจกรรม โดยมีีคู่่�มืือการใช้้        
ชุดุกิจิกรรมที่่�เข้า้ใจง่า่ย ทำให้ผู้้้�ปกครองสามารถนำกลับัไป
จััดกิิจกรรมกัับเด็็กที่่�บ้้านได้้   

ข้้อเสนอแนะ  

	ข้ ้อเสนอแนะจากผลการวิิจััย 						   
		  1. ในการนำชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บ้้าน เพื่่�อ
ส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้านอาหารของเด็็กปฐมวััยไปใช้้                    
ควรเน้้นย้้ำให้้ผู้้�ปกครองตระหนัักถึึงการเป็็นแบบอย่่างที่่�ดีี
ในเรื่่�องการรัับประทานอาหารที่่�มีีประโยชน์์      		
		  2. แบบประเมิินความฉลาดรู้้�ด้านอาหารของ  
เด็็กปฐมวััยควรใช้้สื่่�อของจริิง เพื่่�อให้้เด็็กเข้้าใจมากขึ้้�น 		
	ข้ ้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป				  
		  1. ควรศึึกษาการพััฒนาชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
ที่่�บ้า้น เพื่่�อส่ง่เสริิมความฉลาดรู้้�ด้า้นอาหารของเด็ก็ปฐมวัยั    
ที่่�มีีกิิจกรรมอื่่�นนอกเหนืือจากการฟัังนิิทาน การประกอบ
อาหาร ตััวอย่่างเช่่น ชุุดกิิจกรรมที่่�เน้้นการเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นเกม 	
		  2. ควรมีีการศึึกษาการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
ที่่�บ้้าน เพื่่�อพััฒนาหรืือส่่งเสริิมทัักษะหรืือความสามารถ              
ในด้า้นอื่่�นๆ เช่น่ ทักัษะการคิดิสร้า้งสรรค์ ์ทักัษะการสื่่�อสาร    
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 บทคััดย่่อ 

 	 การวิิจััยในครั้้�งนี้้�มีจุีุดมุ่่�งหมายเพื่่�อ 1) สร้้างและหาประสิิทธิภิาพกิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบ
โค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์       
ที่่�พััฒนาขึ้้�นตามเกณฑ์์ 2) เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้แนวคิิด      
เชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง 3) เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของ        
ผู้้�เรีียนด้้วยการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้� กลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 
2565 โรงเรีียนวััดหางไหล จำนวน 17 คน ได้้มาการสุ่่�มตััวอย่่างแบบง่่าย (Simple Random Sampling) เครื่่�องมืือ    
ที่่�ใช้ใ้นการวิิจัยัได้้แก่ ่แผนการจััดการเรีียนรู้้� กิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบ แบบทดสอบวัดัความสามารถ
ในการคิิดวิิเคราะห์์ และแบบสอบถามความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย               
ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติิฐานโดยใช้้สถิิติิทดสอบค่่าทีี ผลการศึึกษาค้้นคว้้าพบว่่า			 
	 1. กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีี         
โลกเสมืือนจริิง เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ ที่่�สร้้างขึ้้�นมีีประสิิทธิิภาพ 81.03/80.78			 
	 2. นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 มีีความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน                     
อย่่างมีีนััยความสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05									       
	 3. นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 มีีความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยภาพรวมมีีคะแนนเฉลี่่�ย       
อยู่่�ในระดัับพอใจมากที่่�สุุด โดยมีีค่่า ( = 4.80, S.D.=0.44)

คำสำคัญั: แนวคิดิเชิงิออกแบบ, โค้้ดดิ้้�งไม่ใ่ช้ค้อมพิวิเตอร์,์ เทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริง, ความสามารถในการคิิดวิเิคราะห์์  
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Abstract 

 			   This research aimed to investigate the effectiveness of utilizing a design thinking approach, 
specifically Unplugged Coding with augmented reality, to enhance critical thinking skills among          
primary 6 students. The study also compared students’ critical thinking abilities before and after 
engaging in the learning activities and explored their satisfaction with the developed learning activities. 
The research sample consisted of 17 students in Grade 6, Semester 1 of the academic year 2022 at 
Wat Hang Lai School. The learning activities were designed and optimized using a design thinking 
approach, without the use of a computer, and integrated augmented reality elements. The primary 
goal was to achieve an 80/80 target score based on the E

1
/E

2
 critical thinking criteria. Data analysis 

involved the use of means, standard deviations, and other relevant statistical methods. The study’s 
results revealed the following key findings: 								      
	 			   1. The learning activities based on the design thinking approach, incorporating Unplugged 
Coding with augmented reality, effectively promoted critical thinking abilities among primary 6 students. 
The students’ average score surpassed the set criteria, achieving a commendable score of 81.03/80.78	
		  		  2. There was a statistically significant improvement in the critical thinking abilities of primary 6 
students after participating in the learning activities, as indicated by a post-test score that was higher 
than the pre-test score (p < 0.05).									       
				    3. Primary 6 students expressed high satisfaction with the learning activities, with an      
average satisfaction score of 4.80 (S.D. = 0.44), reflecting their positive perception of the instructional design.

Keyword: Design Thinking, Unplugged Coding, Augmented Reality, Enhance the Ability

บทนำ

		  ความเจริญิก้า้วหน้า้อย่า่งรวดเร็ว็ทางด้า้นเทคโนโลยีี
สารสนเทศ ทำให้้ทุุกภููมิิภาคของโลกสามารถรับรู้้�ข้้อมููล
ข่า่วสารอย่่างรวดเร็็ว เชื่่�อมต่อ่กันัอย่า่งไร้้พรหมแดน ส่ง่ผล
ต่่อการใช้้ชีีวิิตของมนุุษย์์ภายใต้้สัังคมที่่�เปลี่่�ยนแปลง ทำให้้
เกิิดความท้้าทายในการพััฒนาทัักษะ ซ่ึ่�งภายในปีี 2022     
มีีแนวโน้้มที่่�น่่าสนใจเกี่่�ยวกัับสััดส่่วนการทำงานของมนุุษย์์ 
จะมีีมนุุษย์์ทำงานอยู่่�ที่่� 58% ส่่วนอีีก 42% จะเป็็น
เครื่�องจัักร กระบวนการดำเนิินธุุรกิิจต่่าง ๆ อาทิิ 83%      
ผลัักดัันให้้มีีการทำงานแบบ Remote Work คืือการทำงาน
ทางไกลที่่�พนัักงานสามารถทำงานจากที่่�ไหนก็็ได้้ 84% เร่่งให้้
องค์์กรเกิิด Digital Transformation คืือ การเปลี่่�ยนผ่่าน
องค์์กรให้้ก้้าวไปสู่่�ดิจิิทััลมากขึ้้�น จากรายงานของ World     
Economic Forum (2020). ได้้เผยผลการคาดการณ์์ว่่า    
ใน 5 ปีีข้้างหน้้า โลกการทำงานจะต้้องเผชิิญกัับภาวะ     
“การหยุุดชะงััก 2 ต่่อที่่�มีีผลทำให้้คนทั่่�วโลกต้้องเปลี่่�ยน    
วิถิีกีารทำงาน การใช้้ชีวีิติ การเว้น้ระยะห่า่ง และ   อีกีหลาย
พฤติิกรรม” ทั้้�งจากโควิดและการใช้้ระบบ Automation 
เข้้ามาทดแทนการจ้้างคน ซึ่่�งแนวโน้้มนี้้�ทำให้้เราต้้องมีี     

การพัฒันาทักัษะเดิมิ รวมไปถึงึการขวนขวายหาทักัษะใหม่ ่ๆ  
สำหรัับแรงงานในประเทศไทย ซึ่่�งประกอบด้้วยทัักษะ         
4 กลุ่่�ม คืือ ทัักษะด้้านการคิิดและแก้้ปััญหา ทัักษะ          
ด้า้นการบริิหารจัดัการตััวเอง ทักัษะด้้านการทำงานร่่วมกับั
ผู้้�อื่่�นและทัักษะด้้านเทคโนโลยีี				  
		  การคิิดเชิิงออกแบบ (Design thinking) คืือ
กระบวนการคิิดหรืือวิิธีีคิิดแบบนัักออกแบบที่่�แตกต่่าง    
จากกระบวนการ หรืือวิิธีีคิิดในศาสตร์์อื่่�น ๆ ตรงที่่�มีี       
เครื่่�องมืือต่า่ง ๆ  ที่่�ช่่วยดึงึเอาความคิดิสร้า้งสรรค์อ์อกมาช่ว่ย
ในการแก้้ปัญัหา การคิิดเชิงิออกแบบเป็็นกระบวนการหนึ่่�ง
ที่่�นิิยมใช้้สาหรัับการพััฒนานวััตกรรมเชิิงสร้้างสรรค์์โดย
ยึดึ“คน”เป็็นศููนย์์กลางในการออกแบบนวัตักรรมเพื่่�อแก้้ไข
ปััญหาที่่�สามารถส่งเสริิมผู้้�เรีียนให้้มีีความเป็็นนวััตกร 
ประกอบด้ว้ย 5 ขั้้�นตอน ได้แ้ก่ ่ 1) การทำความเข้า้ใจปัญัหา
ของผู้้�ใช้้  2) การตีีความปััญหาและกำหนดความต้้องการ    
3) การระดมสมอง  4) การสร้า้งต้น้แบบและ 5) การทดสอบ
สอดคล้้องกัับมานิิตย์์ อาษานอก (2561) ศึึกษาเรื่่�องการ บููรณาการ
การคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อพััฒนานวัตักรรมการจัดัการเรีียนรู้้� 
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พบว่่าการคิดิเชิงิออกแบบช่ว่ยสร้า้งการเรียีนรู้้�ของนิสิิติและ
พัฒันาทัักษะต่่าง ๆ  ตลอดจนกระบวนการคิิดและการแก้้ปัญัหา
เชิิงสร้้างสรรค์์ผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิเป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�มีี   
ความหมายสร้้างสรรค์์นวััตกรรมเพื่่�อช่่วยแก้้ปััญหาผู้้�เรีียน
และสัังคม ช่่วยเพิ่่�มคุุณค่่าและการพััฒนาการเรีียนรู้้�ของ     
ผู้้�เรีียนให้้มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น				  
		  การสนัับสนุุนการเรีียนโค้้ดดิ้้�ง ไม่่ใช่่เร่ื่�องยาก     
เพราะเป็็นทัักษะภาษาเช่่นเดีียวกัับภาษาไทยและภาษา  
ต่า่งประเท  หรืืออาจให้ค้ำจำกัดัความที่่�ว่า่ Coding for all, 
all for coding ซึ่่�ง โค้ด้ดิ้้�งจะช่ว่ยพัฒันาและเพิ่่�มพูนูทักัษะ
ชีีวิิตให้้กัับเด็็กรอบด้้าน ได้้แก่่ C-Creative Thinking:    
ความคิิดสร้้างสรรค์์ O-Organized Thinking: ความคิิด     
ที่่�เป็น็ระบบ ระเบียีบและมีีตรรกะวิิเคราะห์ส์ิ่่�งต่า่ง ๆ  ในชีีวิติ 
ประจำวััน D-Digital Literacy: ความสามารถในการเข้้าใจ
ภาษาดิิจิิทััล I-Innovation: นวััตกรรมที่่�ใช้้ได้้จริิง และเกิิด
ประโยชน์์ต่่อส่่วนรวม N-Newness: ความคิิดริิเริ่่�มที่่�มีี   
ความสดใหม่่ ทั้้�งด้้านความรู้้� ความเข้้าใจในเทคโนโลยีี 
G-Globalization							    
		  การจััดการเรีียนการสอนโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ต้้องใช้้
คอมพิิวเตอร์์ เพื่่�อสร้้างความเข้้าใจในหลัักการพื้้�นฐาน     
ของคอมพิิวเตอร์์และตรรกศาสตร์โดยไม่่จำเป็็นต้้องใช้้
เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ แต่่ใช้ก้ิจิกรรมการเล่่นสนุกุ ปริศินาเกม 
เกมกระดาน หรืืออุุปกรณ์ส์ำนัักงานมาประกอบกับัแนวคิดนี้้�
เพ่ื่�อเป็็นส่ื่�อการเรีียนรู้้� โดยแนวคิดนี้้�เช่ื่�อว่่าพััฒนาการ      
ของเด็็กนั้้�นจะตอบสนองการเรีียนรู้้�ภาคปฏิิบััติิได้้ดีีกว่่า    
ภาคทฤษฎีีในห้้องเรีียน กิิจกรรมที่่�กระตุ้้�นให้้เด็็กได้้        
ขยัับร่่างกายนั้้�น เหมาะสำหรัับเด็็กในวััย 5-12 ขวบ             
ที่่�พััฒนาการของสมองยัังไม่่เต็็มที่่�มากกว่่าการนั่่�งหน้้าจอ
คอมพิิวเตอร์์เพื่่�อทำความเข้้าใจเร่ื่�องราวเทคนิิคต่่าง ๆ 
เพราะความซัับซ้อ้นในเชิิงทฤษฎีไีม่เ่หมาะสมกัับการศึกึษา
ของช่่วงวััยนี้้� (กัันต์์ เอื่่�ยมอิินทราม,2562) การเรีียน             
ในปััจจุุบัันไม่่ได้้จำกััดเพีียงครูทำหน้้าที่่�ถ่่ายทอดความรู้้�      
ให้แ้ก่ผู่้้�เรียีนเพียีงอย่า่งเดียีว หากแต่ก่ารพัฒันาผู้้�เรียีนโค้ด้ดิ้้�ง 
ยัังมีีความสำคััญกัับการพััฒนาคุุณลัักษณะของผู้้�เรีียน
หลายๆด้้านดัังปรากฏในทัักษะการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 
ด้ว้ยความก้้าวหน้า้ทางเทคโนโลยีีและการผลิิต ทำให้ก้ารเรีียน
การสอนไม่่จำกััดแต่่เพีียงห้้องเรีียนอย่่างเดีียวเท่่านั้้�น ยัังมีี
การเรีียนการสอนที่่�ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา
ผ่า่นเนื้้�อหาบนโทรศััพท์ม์ืือถืือ เพราะการพััฒนาความสามารถ

ของอุุปกรณ์์เคลื่่�อนที่่�อย่่างโทรศััพท์์มืือถืือหรืือ Smart 
Phone เป็็นไปอย่่างก้า้วกระโดดทำให้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริง             
(Augmented Reality) เป็็นที่่�แพร่่หลายและเข้้ามา            
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการใช้้ชีีวิิตของผู้้�คนได้้อย่่างรวดเร็็วมากยิ่่�งขึ้้�น	
		  โรงเรีียนวััดหางไหลการจััดการเรีียนการสอน        
วิิชาวิิทยาการคำนวณ  กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์
และเทคโนโลยีี ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาที่่�ผ่่านมายัังไม่่บรรลุุ
ผลสำเร็็จเท่่าที่่�ควร การจััดการเรีียนการสอนกลุ่่�มสาระ    
การเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี ในปีีการศึึกษา    
2561–2563 พบว่่าผู้้�เรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 64.18 
และร้อ้ยละ 71.37 ตามลำดับั ซึ่่�งต่่ำกว่า่เป้า้หมายที่่�โรงเรียีน
กำหนดไว้้ร้้อยละ 80 และความสามารถในการคิิดอยู่่�ใน
ระดับัต่่ำ ประกอบกับัผลการประเมินิของสำนักังานรับัรอง
มาตรฐานและประเมินิคุณุภาพการศึกึษา (องค์ก์ารมหาชน
หรืือ สมศ.) ในรอบ 3 ที่่�ผ่่านมามาตรฐานที่่�ยัังเป็็นปััญหา
ของโรงเรีียนคืือมาตรฐานที่่�  1 คุุณภาพของผู้้� เรีียน                
ผลการประเมิินในด้้านผู้้�เรีียนในมาตรฐานที่่� 1 ผู้้�เรีียน          
มีีความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ และแก้้ปััญหา 		
		ด้  ว้ยสภาพปัญหาและเหตุผุลดังักล่่าว ผู้้�วิจิัยัได้้ศึกึษา
และออกแบบขั้้�นตอนกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ให้้เกิิด
ประสิทิธิภิาพมากที่่�สุดุ ในการเรียีนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดิเชิงิออกแบบ
โค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ร่่วมกัับเทคโนโลยีี      
โลกเสมืือนจริงสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6        
ซึ่่�งนัักเรีียนมีีความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์อยู่่�ในเกณฑ์
ที่่�ต้้องได้้รัับการพััฒนาให้้เกิิดความรู้้�ความเข้้าใจในเนื้้�อหา
บทเรียีน และพบว่า่การเรียีนรู้้�โดยไม่ใ่ช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์
ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริง เป็็นการนำเทคโนโลยีี   
มากระตุ้้�นเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความอยากรู้้�อยากเรีียนรู้้�       
โดยการใช้ ้Smart Phone เป็น็เครื่่�องมืือในการแสกนข้อ้มูลู
ให้้มองเห็็นภาพ เสีียง ที่่�เป็็นสถานการณ์์ที่่�สอดคล้้องกัับ
หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่�กำหนดในการแก้้ปััญหาโดยใช้้เหตุุผล   
เชิิงตรรกะ ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเองพร้้อมกัับ  
การเเลกเปลี่่�ยนรู้้�กับผู้้�สอน และผู้้�วิจััยได้้ศึึกษาเกี่่�ยวกัับ    
เเนวคิดเชิิงออกแบบโดยผู้้�เรีียนต้้องทำความเข้้าใจปััญหา
ผ่า่นการสัังเกตหรืือสอบถาม นำไปสู่่�การสรุุปข้อ้มูลู การคััดกรอง
ไอเดีียจากสมาชิิกในกลุ่่�ม เพื่่�อสร้้างแบบจำลอง ที่่�จะช่่วย
ตอบโจทย์ของผู้้�เรีียน และเก็็บข้้อมููลที่่�ได้้ไปตอบคำถาม   
จากสถานการณ์์ที่่�ผู้้�สอนได้้ออกแบบอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
เกิิดการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�นี้้�ขึ้้�น
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วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

		  1. เพื่่�อสร้้างและหาประสิิทธิิภาพกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
โดยใช้แ้นวคิดิเชิงิออกแบบโค้ด้ดิ้้�งโดยไม่ใ่ช้เ้ครื่่�องคอมพิวิเตอร์ ์
ร่ว่มกับัเทคโนโลยีโีลกเสมืือนจริงิ เพื่่�อส่ง่เสริมิความสามารถ
ในการคิิดวิิเคราะห์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 
ที่่�พััฒนาขึ้้�นตามเกณฑ์์ 80/80				  
		  2. เพื่่�อเปรียีบเทียีบความสามารถในการคิดิวิเิคราะห์์
ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�ง
โดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง	
		  3. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อกิิจกรรม
การเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้  
เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง 

ขอบเขตการวิิจััย

	 	 1. ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจัยั ได้้แก่่ นักัเรีียนระดัับชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 6 เครืือข่่ายโรงเรีียนอำเภอพรหมพิิราม 6 
สำนักังานเขตพื้้�นที่่�การศึกึษาประถมศึกึษาพิษิณุโุลก เขต 3 
ภาคเรีียนที่่� 1 ปีกีารศึึกษา 2565 จำนวน 6 ห้อ้งรียีน จำนวน
นัักเรีียน 50 คน 							     
	  	 2. กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ นัักเรีียนใน
ระดัับชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 6 โรงเรีียนวัดัหางไหล สำนัักงาน
เขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาพิิษณุุโลก เขต 3 ภาคเรีียนที่่� 1 
ปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 1 ห้้องเรีียน จำนวนนัักเรีียน 17 คน 
ซึ่่�งได้้มาการสุ่่�มตััวอย่่างแบบง่่าย (Simple Random Sampling)	
		  3. ตััวแปร 							    
		   	ตั ัวแปรต้้น ได้้แก่่ การเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิด       
เชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับ
เทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง					   
	      	ตั ัวแปรตาม ได้้แก่่				  
		     		  1. ความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ 		
	      		  2. ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�	
	 	 4. นิิยามศััพท์์เฉพาะ					  
		   	 4.1 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเชิิงออกแบบ 
หมายถึึง ขั้้�นตอนการจััดกิิจกรรมที่่�มุ่่�งให้้นัักเรีียนปฏิิบััติิ
กิิจกรรมต่่าง ๆ ซ่ึ่�งมีีขั้้�นตอนและวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�       
เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ โดยใช้้
กระบวนการของ Stanford Design School (2547) ประกอบด้้วย 
5 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�							     
		   	ขั้้ �นที่่� 1 เข้้าใจปััญหา (Empathize)	  
 			ขั้้   �นที่่� 2 กํําหนดปััญหาให้้ชััดเจน (Define) 	  

 			ขั้้   �นที่่� 3 ระดมความคิิด (Ideate) 	  
 			ขั้้   �นที่่� 4 สร้้างต้้นแบบที่่�เลืือก (Prototype) 	  	
			ขั้้   �นที่่� 5 ทดสอบ (Test) 				  
	 		  4.2 กิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดิเชิงิออกแบบ
โค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่�องคอมพิวเตอร์์ร่่วมกับเทคโนโลยีี  
โลกเสมืือนจริง เพ่ื่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิด
วิิเคราะห์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6  หมายถึึง 
การจััดการเรีียนการสอนในรายวิิชาเทคโนโลยีี (วิิทยาการ
คำนวณ) ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โดยใช้้แก้้ปััญหาโดยใช้้
เหตุุผลเชิิงตรรกะ  ประกอบด้้วย กิิจกรรมที่่� 1 เดิินเที่่�ยว   
ในตลาด กิิจกรรมที่่� 2 การจััดการเมนููอาหาร กิิจกรรมที่่� 3 
มะปรางอยากกินิขนม และกิจิกรรมที่่� 4 จับัคู่่�รำวงมาตรฐาน 
ในแต่ล่ะกิจิกรรมประกอบไปด้ว้ย 5 ขั้้�นตอนตามกระบวนการ
ของ Stanford Design School (2005) โดยมีีการใช้้
เทคโนโลยีโีลกเสมืือนจริงิผ่า่นแอปพลิเิคชั่่�นบนสมาร์ท์โฟน
ในขั้้�นที่่� 3 ระดมความคิิด (Ideate) ออกแบบโดยการ
กำหนดสถานการณ์์ให้้สอดคล้องกัับหน่่วยการเรีียนรู้้�      
เพื่่�อกระตุ้้�นการตอบสนองบทเรีียน  และมีีแบบแบบวััด
ความสามารถในการวิิเคราะห์์ จำนวน 30 ข้้อ

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 	 การพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบ
โค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีี     
โลกเสมืือนจริง เพ่ื่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิด
วิเิคราะห์์ ผู้้�วิจัิัยได้้ดำเนิินการศึึกษาตามกระบวนการ 2 ขั้้�นตอน 
ดัังนี้้�										        
	 	ขั้้ �นตอนที่่� 1 สร้า้งและหาประสิทิธิภิาพของกิจิกรรม
การเรียีนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดิเชิงิออกแบบโค้ด้ดิ้้�งโดยไม่ใ่ช้เ้ครื่่�อง
คอมพิวิเตอร์ ์ร่ว่มกับัเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริงิ เพื่่�อส่ง่เสริมิ
ความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ 				  
			   1. ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นเนื้้�อหาและทางด้า้นสื่่�อจำนวน 
3 คน โดยเป็น็ผู้้�ที่่�มีคีุณุวุฒุิกิารศึกึษาระดับัปริญิญาโทขึ้้�นไป 
ในสาขาวิิชาเทคโนโลยีีทางการศึึกษา หรืือมีีประสบการณ์์
เกี่่�ยวกับัการทำงานในด้า้นการสอนรายวิชิาเทคโนโลยี ี(วิทิยาการ
คำนวณ) ตรวจสอบความเหมาะสมขององค์์ประกอบของ
ขั้้�นตอนที่่� 1 สร้้างและหาประสิิทธิิภาพของกิิจกรรม         
การเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้   
เครื่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริง      
เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ 			 
	           2. นำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเชิิงออกแบบ
โค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีี     
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โลกเสมืือนจริง เพ่ื่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิด
วิเิคราะห์ ์ที่่�ผ่่านการตรวจสอบจากผู้้�เชี่่�ยวชาญและได้แ้ก้ไ้ข
แล้้วไปใช้้กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย เพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสม
ของเนื้้�อหา ภาษา เวลา สื่่�อการเรียีนรู้้�ที่่�ใช้ใ้นการจััดกิจิกรรม 
และหาประสิทิธิภิาพของกิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดิ
เชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ร่่วมกัับ
เทคโนโลยีโีลกเสมืือนจริงิ เพื่่�อส่ง่เสริมิความสามารถในการ
คิิดวิิเคราะห์์ ตามเกณฑ์์ 80/80

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

		  1. แผนการจััดการเรียีนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดเชิงิออกแบบ
โค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีี     
โลกเสมืือนจริง เพ่ื่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิด
วิิเคราะห์์ ใช้้เวลา 4 ชั่่�วโมง ประกอบด้้วย 4 แผน 		
           2. แบบประเมิินความเหมาะสมของแผนการจััด  
การเรีียนรู้้�กิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบ
โค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีี     
โลกเสมืือนจริง เพ่ื่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิด
วิิเคราะห์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 เป็็นแบบ
มาตราส่ว่นประมาณค่า่ (Rating Scales) ตามวิธิีขีองลิเิคิริ์ท์ 
(Likert) มี ี5 ระดัับ คืือ มากที่่�สุดุ มาก ปานกลาง น้อ้ย และ
น้อ้ยที่่�สุดุ จำนวน 27 ข้อ้ โดยทุกุข้อ้คำถามผ่า่นการประเมินิ
ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ตั้้�งแต่่ 0.22 ถึึง 0.67 และ
ค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับ เท่่ากัับ 0.94 โดยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
ในขั้้�นที่่�  1 เข้้าใจปัญหา (Empathize) มีีค่่าดััชนีี                  
ความสอดคล้อง (IOC) เท่่ากัับ 1.00 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�    
ในขั้้�นที่่� 2 กํําหนดปััญหาให้้ชััดเจน (Define) มีีค่่าดััชนีี        
ความสอดคล้อง (IOC) เท่่ากัับ 0.78 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�  
ในขั้้�นที่่� 3 ระดมความคิดิ (Ideate) มีคี่า่ดัชันีคีวามสอดคล้อ้ง 
(IOC) เท่่ากัับ 0.67 กิจิกรรมการเรีียนรู้้�ในขั้้�นที่่� 4 สร้้างต้้นแบบ
ที่่�เลืือก (Prototype) มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้อง (IOC) 
เท่่ากัับ 0.84 และกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในขั้้�นที่่� 5 ทดสอบ 
(Test) มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) เท่่ากัับ 0.67 ทั้้�งนี้้�
ได้้รัับคำแนะนำจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ ให้้ปรัับปรุุงกิิจกรรมให้้มีี
ความกระชับัและผู้้�เรียีนสามารถมีสี่ว่นร่ว่มในกิจิกรรมได้ทุ้กุคน

การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	  	 1. การประเมิินความเหมาะสมของแผนการจััดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดิเชิงิออกแบบโค้ด้ดิ้้�งโดยไม่ใ่ช้เ้ครื่่�องคอมพิวิเตอร์์ 
ร่ว่มกัับเทคโนโลยีโีลกเสมืือนจริงิ เพื่่�อส่ง่เสริมิความสามารถ
ในการคิิดวิิเคราะห์์

 		  2. การหาประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�      
โดยใช้แ้นวคิดิเชิงิออกแบบโค้ด้ดิ้้�งโดยไม่ใ่ช้เ้ครื่่�องคอมพิวิเตอร์ ์
ร่ว่มกัับเทคโนโลยีโีลกเสมืือนจริงิ เพื่่�อส่ง่เสริมิความสามารถ
ในการคิิดวิิเคราะห์์ 						    
	 	  ขั้้�นตอนที่่� 2 การทดลองใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดย
ใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่�องคอมพิิวเตอร์์ 
ร่ว่มกัับเทคโนโลยีโีลกเสมืือนจริงิ เพื่่�อส่ง่เสริมิความสามารถ
ในการคิิดวิิเคราะห์์ 

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

		  1. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ทดลอง ได้้แก่่ กิิจกรรมการเรีียนรู้้�
โดยใช้้แนวคิิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ 
ร่ว่มกัับเทคโนโลยีโีลกเสมืือนจริงิ เพื่่�อส่ง่เสริมิความสามารถ
ในการคิิดสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โดยใช้้
แนวคิดเชิิงออกแบบในการออกแบบการจัดัการเรีียนรู้้� ดังันี้้�  
ขั้้�นแรก การวิิเคราะห์์นัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมาย ขั้้�นที่่� 2        
การระบุุปััญหาหรืือประเด็็น ขั้้�นที่่� 3 การระดมความคิิด   
โดยการใช้้เทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิงเข้้าให้้นัักเรีียนได้้      
มองเห็็นภาพปััญหาที่่�ชััดเจน ขั้้�นที่่� 4 การสร้้างต้้นแบบ      
ขั้้�นตอนนี้้�จะเป็็นการเอาไอเดีียที่่�คััดเลืือกไว้้แล้้วมาสร้้าง
ต้น้แบบนวัตักรรมที่่�ใช้้แก้ปั้ัญหาการทดสอบต้น้แบบเพื่่�อใช้้
ในการแก้้ปััญหาของกลุ่่�มเป้้าหมาย ขั้้�นตอนสุุดท้้าย         
การทดสอบต้้นแบบเพื่่�อใช้้ในการแก้้ปััญหาของนัักเรีียน
กลุ่่�มเป้้าหมาย (Test) ผลการทดลองใช้้ พบว่่า ควรมีี        
การปรับัปรุงุเรื่่�องเวลาในการทำกิจิกรรมช่ว่งขั้้�นตอนที่่� 1-2 
เพราะจะทำให้้ช่่วงการทำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�น้้อยลง         
ซึ่่� งจะส่่งผลให้้ผลการทำกิิจกรรมออกมาไม่่สมบููรณ์์           
ตามกำหนดเวลาใช้้เวลาในการเรีียน 4 ชั่่�วโมงประกอบ      
ไปด้้วย 4 กิิจกรรม ดัังนี้้�
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      กิิจกรรมที่่� 1 เดิินเที่่�ยวในตลาด  กิิจกรรมที่่� 2 การจััดการเมนููอาหาร  กิิจกรรมที่่� 3 มะปรางอยากกิินขนม กิิจกรรมที่่� 4 จัับคู่่�รำวงมาตรฐาน   

ภาพแสดง กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์  
ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง

		  2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวมรวมข้้อมููล		
	        	 2.1 แบบทดสอบวััดความสามารถในการคิิด
วิิเคราะห์์ เป็็นคำถามแบบปรนััย 4 ตััวเลืือกจำนวน 30 ข้้อ 
โดยได้ว้ิเิคราะห์จ์ากหลักัสูตูรแกนกลาง 2551 ฉบับัปรับัปรุงุ 
2560 กลุ่่�มสาระวิิทยาศาสตร์ สาระที่่� 4 เทคโนโลยีี 
มาตรฐาน ว 4.2 ป.6/1 ในหน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 1 การแก้้ปัญัหา
โดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ ซึ่่�งประกอบไปด้้วย 4 แผนการเรีียนรู้้� 
นำผลการตรวจมาวิเิคราะห์เ์ป็น็รายข้อ้ เพื่่�อหาค่า่ความยากง่า่ย 
(P) และค่า่อำนาจจำแนก (r) คัดัเลืือกข้อ้สอบที่่�มีคี่า่ความยากง่า่ย 
(P) ค่า่อยู่่�ระหว่า่ง .20-.80 ในส่ว่นของค่า่อำนาจจำแนก (r) 
มีีค่่าอยู่่�ระหว่่าง 0.2–1.0 โดยมีีจำนวนข้้อสอบ 45 ข้้อ 
พิิจารณาพบว่า่ข้อ้สอบที่่�มีีค่า่ความยากง่า่ย (P) อยู่่�ระหว่า่ง 
.20-.80 จำนวน 30 ข้้อ ข้้อสอบอีีกจำนวน 15 ข้้อ ไม่่อยู่่�  
ในเกณฑ์์ที่่�เหมาะสม และข้้อสอบที่่�มีีค่่าอำนาจจำแนก (r) 
มีคี่า่อยู่่�ระหว่่าง 0.2–1.0 จำนวน 30 ข้อ้ ข้อ้สอบอีกีจำนวน 
15 ข้้อ ไม่่อยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�เหมาะสม ดัังนั้้�นผู้้�วิิจััยจึึงคััดเลืือก
ข้้อสอบไว้้จำนวน 30 ข้้อโดยพิิจารณาความเหมาะสมของ
ค่่าความยากง่่าย (P) และอำนาจจำแนก (r)  จากจากนั้้�น
หาค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบตามวิิธีีของคููเดอร์์          
ริิชาร์์ดสััน (KR20) ได้้ค่่าความเชื่่�อมั่่�นของวััดความสามารถ
ในการคิิดวิิเคราะห์์ทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ .088 	

	        	 2.2 แบบสอบถามความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน        
มีลีักัษณะเป็น็แบบมาตราส่ว่นประมาณค่า่ (Rating scale) 
5 ระดัับ จำแนกเป็็น พึึงพอใจมากที่่�สุุด พึึงพอใจมาก         
พึึงพอใจปานกลาง พึึงพอใจน้อย และพึึงพอใจน้อยที่่�สุุด 
จำนวน 26 ข้้อ โดยแบ่่ง ออกเป็็น 5 ด้้าน ดัังต่่อไปนี้้�             
1) ด้้านเนื้้�อหา 2) ด้้านการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�   
โดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบ 3) ด้้านสื่่�อโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช่่   
เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ 4) ด้้านสื่่�อเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง 
และ 5) ด้้านการวััดผลประเมิินผล  โดยพิิจารณาดััชนีี 0.5 
ขึ้้�นไป โดยหมายความว่่าข้้อสอบถามที่่�มีีควาสอดคล้อง    
กับัเครื่่�องมืือและเนื้้�อหา พบว่่าค่่าเฉลี่่�ย IOC ของแบบสอบถาม
ความพึึงพอใจมีีดััชนีีเป็็น 1 จำนวน 20 ข้้อ ดััชนีีเป็็น 0.6 
จำนวน 6 ข้อ้ ดัชันีเีป็น็ 0.3 จำนวน 4 ข้อ้ และได้ต้ัดัข้อ้สอบ
ที่่�ดัชันีตี่่ำกว่า่ 0.5 ออกจำนวน 4 ข้อ้ คงเหลืือไว้จ้ำนวน 26 ข้อ้

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 					   
		  การพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบ
โค้ด้ดิ้้�งโดยไม่ใ่ช้เ้ครื่่�องคอมพิวิเตอร์ร์่ว่มกับัเทคโนโลยีโีลกเสมืือนจริง 
เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ สำหรัับนัักเรีียน     
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 สถิิติิพื้้�นฐานได้้แก่่ ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วน
เบี่่�ยงเบนมาตรฐานและการหาค่่าเฉลี่่�ย ( ) และส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) และการเขีียนบรรยายสรุุปข้้อมููลเพื่่�อ การนำไปใช้้
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ผลการวิิจััย

ตอนที่่� 1 ผลการสร้า้งและหาประสิทิธิภิาพของกิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดิเชิงิออกแบบโค้ด้ดิ้้�งโดยไม่ใ่ช้้
เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ ตามเกณฑ์์ 80/80	
        		 1. ผลการสร้้างกิิจกรรมการเรีียนรู้้� จำนวน 4 กิิจกรรม ได้้แก่่ กิิจกรรมที่่� 1 เดิินเที่่�ยวในตลาด กิิจกรรมที่่� 2 
การจัดัการเมนูอูาหาร กิจิกรรมที่่� 3 มะปรางอยากกินิขนม และกิจิกรรมที่่� 4 จับัคู่่�รำวงมาตรฐาน ในแต่ล่ะกิจิกรรมประกอบ
ไปด้้วย 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 											         
			    	ขั้้ �นที่่� 1 เข้้าใจปััญหา (Empathize) เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�แบบกลุ่่�มคละความสามารถเก่่ง กลาง อ่่อน โดย
การทำความเข้้าใจปััญหาโดยการสัังเกตและการมีีส่่วนร่่วมในการตอบคำถาม					   
			    	ขั้้ �นที่่� 2 กํําหนดปััญหาให้้ชััดเจน (Define) การนำข้้อมููลทั้้�งหมดจากสถานการณ์์ที่่�กำหนดให้้จากขั้้�นที่่� 1 
มาวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์เพื่่�อสรุุปเฉพาะข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับปััญหาออกมาแล้้วจึึงนำมาอธิิบายถึึงปััญหาที่่�กำลัังได้้รัับ
มอบหมาย															            
			    	ขั้้ �นที่่� 3 ระดมความคิิด (Ideate) ผู้้�เรีียนแต่่ละกลุ่่�มร่่วมกัันปฏิิบััติิกิิจกรรมตามสถานการณ์์ที่่�ผู้้�สอนกำหนด
ให้้โดยใช้้สื่่�อเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง										       
			    	ขั้้ �นที่่� 4 สร้้างต้้นแบบที่่�เลืือก (Prototype) ผู้้�เรีียนแต่่ละกลุ่่�มนำเสนอผลการแก้้ปััญหาจากแต่่ละกิิจกรรม 
แล้้วร่่วมกัันอภิิปรายเพื่่�อหาจุุดบกพร่่องหรืือมีีขั้้�นตอนใดบ้้างที่่�ต้้องปรัับปรุุง						   
			    	ขั้้ �นที่่� 5 ทดสอบ (Test) ผู้้�เรีียนทดสอบแนวทางแก้้ปััญหาอีีกครั้้�งจากเพื่่�อปรัับปรุุงให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น

       

ภาพแสดง สถานการณ์์ในหน่่วยการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ 

		  2. ผลการตรวจสอบความเหมาะสมของกิิจกรรมการเรีียนรู้้� พบว่่k โดยภาพรวมมีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมาก
ที่่�สุุด ( = 4.76, S.D.= 0.38) เม่ื่�อพิิจารณาแต่่ละด้้านพบว่่า ด้้านที่่� 1 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในขั้้�นที่่� 1 เข้้าใจปััญหา       
(Empathize) ( = 4.83, S.D.= 0.24) ด้้านที่่� 4 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในขั้้�นที่่� 4 สร้้างต้้นแบบที่่�เลืือก (Prototype)             
( = 4.83, S.D.= 0.24)  ด้้านที่่� 5 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในขั้้�นที่่� 5 ทดสอบ (Test) ( = 4.83, S.D.= 0.64) ด้้านที่่� 2 
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในวัันที่่� 2 กํําหนดปััญหาให้้ชััดเจน (Define) ( = 4.78, S.D.= 0.31) และด้้านที่่� 3 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�
ในวัันที่่� 3 ระดมความคิิด (Ideate) ( = 4.50, S.D.= 0.47) ตามลำดัับ						    
	 	 3. ผลการหาประสิิทธิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่�องคอมพิิวเตอร์์ 
ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ ตามเกณฑ์์ 80/80 นำเสนอดัังตาราง
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ตารางที่่� 1  แสดงผลการหาประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�	

จำ�นวนนักเรียน ประสิทธิภาพกระบวนการ E
1

ประสิทธิภาพของผลลัพธ ์E
2

E
1
/ E

2

คะแนนเต็ม คะแนนรวมที่ได้ คะแนนเต็ม คะแนนรวมที่ได้

17 40 551 30 412 81.03 / 80.78

	จ ากตารางที่่� 1 พบว่่าประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้� (E
1
/ E

2
)
 
เท่่ากัับ

   
81.03 / 80.78 ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ 

80/80 ที่่�กำหนด

		  ตอนที่่� 2 ผลการทดลองใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ 
ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ 

		  ผลการเปรียีบเทียีบความสามารถในการคิดิวิเิคราะห์ก์่อ่นและหลังัเรียีนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดิเชิงิออกแบบโค้ด้ดิ้้�งโดยไม่่
ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ 

		  ขั้้�นที่่� 1 ทดสอบการแจกแจงปกติิเพื่่�อเลืือกใช้้สถิิติิทดสอบ t-test หรืือ Nonparametric-test

ตารางที่่� 2  การแจกแจงความโค้้งปกติิด้้วยสถิิติิของ Kolmogorov-Smirnova

การทดสอบ
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

ก่อนเรียน .135 17 .191* .921 17 .151

หลังเรียน .147 17 .179* .977 17 .330

* > 0.05

		จ  ากตารางที่่� 2 พบว่่า การแจกแจงความโค้้งปกติิด้้วยสถิิติิของ Kolmogorov-Smirnova ค่่า Sig. ของคะแนน        
ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนเท่่ากัับ .179 ซึ่่�งสููงกว่่าระดัับนััยสำคััญที่่�กำหนดไว้้คืือ .05 แสดงว่่าการกระจายข้้อมููลแบบโค้้งปกติิ 
ผู้้�วิิจััยจึึงสามารถให้้สถิิติิทดสอบสมมติิฐาน t-test 

		ขั้้  �นที่่� 2 เม่ื่�อทราบค่่าแจกแจงของข้้อมููลแล้้วจึงจะสามารถดำเนิินการวิิเคราะห์์เปรีียบเทียีบโดยใช้้สถิิติ ิt-test แบบ 
Dependent Sample

ตารางที่่� 3  ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ก่่อนและหลัังการเรีียนรู้้�	

การทดสอบ คะแนนเต็็ม n x S.D. df T P(Sig)

ก่่อนเรีียน
30 17

18.00 2.31
16 10.13 .000

หลัังเรีียน 24.23 2.01

	 * มีีนััยความสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

จากตารางที่่� 2 พบว่่านัักเรีียนมีีความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ก่่อนและหลัังการเรีียนรู้้�  มีีค่่า (t=10.13, 
p=.000) โดยค่่าเฉลี่่�ยหลัังเรีียน (  =24.23, S.D.=2.01) สููงกว่่าค่่าเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน (  =18.00, S.D.=2.31)  แตกต่่างกััน 
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05



ปีที่ 6 ฉบับที่ 19 กรกฏาคม-กันยายน 2566
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		  2. ผลประเมิินความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�อง
คอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ 

ตารางที่่� 3  ผลประเมิินความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�

รายการประเมิิน S.D. ระดัับความพึึงพอใจ

ด้้านเนื้้�อหา 4.65 0.54 พอใจมากที่่�สุุด

ด้า้นการออกแบบกิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดิเชิงิออกแบบ 4.85 0.35 พอใจมากที่่�สุุด

ด้้านสื่่�อโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช่่เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ 4.83 0.33 พอใจมากที่่�สุุด

ด้้านสื่่�อเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง 4.75 0.45 พอใจมากที่่�สุุด

ด้้านการวััดผลประเมิินผล 4.81 0.45 พอใจมากที่่�สุุด

รวมเฉลี่่�ย 4.80 0.44 พอใจมากที่่�สุุด

		  ผลประเมิินความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้� พบว่่านัักเรีียนมีีความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�      
ภาพรวมมีีคะแนนเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับพอใจมากที่่�สุดุ ( = 4.80,S.D.=0.44) เม่ื่�อพิจิารณาแต่่ละด้้าน พบว่า่ ด้า้นการออกแบบ
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบ ( =4.85, S.D.=0.35) ด้้านสื่่�อโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช่่เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์                 
( = 4.83,S.D.=0.33) ด้้านการวััดผลประเมิินผล ( = 4.81,S.D.=0.45) ด้้านสื่่�อเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง ( = 4.75, 
S.D.=0.45) และด้้านเนื้้�อหา ( = 4.65, S.D.=0.54) ตามลำดัับ

อภิิปรายผลการวิิจััย

		จ  ากผลการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิด
เชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ร่่วมกัับ
เทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริง เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิด
วิิเคราะห์์ ผู้้�วิิจััยมีีประเด็็นสำคััญที่่�นำมาอภิิปรายผลดัังนี้้�		
			   1.ประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้
แนวคิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่�องคอมพิิวเตอร์์ 
ร่ว่มกับัเทคโนโลยีโีลกเสมืือนจริงิ เพื่่�อส่ง่เสริมิความสามารถ
ในการคิิดวิิเคราะห์์มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 81.03/80.78    
ซึ่่�งเป็น็ไปตามเกณณฑ์ ์80/80 ที่่�กำหนด ที่่�เป็น็เช่่นนั้้�นเน่ื่�องมาจาก
ผู้้�วิิจััยได้้ ดํําเนิินการสร้้างตามขั้้�นตอน โดยเริ่่�มจากศึึกษา
หลัักสููตรกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ตามหลัักสููตร
สถานศึึกษา ตามหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน 
พ.ศ. 2551 (ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. 2560) ในระดัับชั้้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 6 ศึึกษาวิิเคราะห์์ผลการเรีียนรู้้� ศึึกษาเอกสาร
งานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง เกี่่�ยวกับัการพัฒันากิจิกรรมการเรียีนรู้้� 
และศึกึษางานวิิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัขั้้�นตอนการจัดัการเรีียนรู้้�
โดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์
และเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิงแล้้ว จึึงดํําเนิินการสร้้าง
กิิจกรรมการเรีียนรู้้� ซ่ึ่�งผู้้�วิจััยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบตาม
กระบวนการของ Stanford Design School (2005)        

นําํมาพัฒันาเป็น็หน่ว่ยการเรียีนรู้้� เรื่่�องการแก้ป้ัญัหาโดยใช้้
เหตุุผลเชิิงตรรกะ ซึ่่�งมีี 4 กิิจกรรม ได้้แก่่ กิิจกรรมที่่� 1 เดิินเที่่�ยว
ในตลาด กิิจกรรมที่่� 2 การจััดการเมนููอาหาร กิิจกรรมที่่� 3 
มะปรางอยากกินิขนม และกิจิกรรมที่่� 4 จับัคู่่�รำวงมาตรฐาน 
แต่่ละกิิจกรรมมีีขั้้�นตอนในการจััดกิิจกรรมโดยใช้้แนวคิิด    
เชิงิออกแบบ (Design Thinking) 5 ขั้้�น ได้แ้ก่ ่ขั้้�นที่่� 1 เข้า้ใจ
ปััญหา (Empathize) ขั้้�นที่่� 2 กํําหนดปััญหาให้้ ชััดเจน 
(Define) ขั้้�นที่่� 3 ระดมความคิิด (Ideate) ขั้้�นที่่� 4 สร้้าง
ต้้นแบบที่่�เลืือก (Prototype) ขั้้�นที่่� 5 ทดสอบ (Test) จากนั้้�น 
ผู้้�วิิจััยได้้นำแบบประเมิินความเหมาะสมของกิิจกรรมแบบ
มาตราส่ว่นประมาณค่า (Rating Scales) ตามวิธิีขีองลิเิคิร์ิ์ท 
(Likert) มีี 5 ระดัับ คืือ มากที่่�สุุด มาก ปานกลาง น้้อย และ
น้อ้ยที่่�สุดุ จำนวน 27 ข้อ้ โดยทุกุข้อ้คำถามผ่า่นการประเมินิ
ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ตั้้�งแต่่ 0.22 ถึึง 0.67 และ
ค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับ เท่่ากัับ 0.94 เมื่่�อได้้คำแนะนำจาก                
ผู้้�เชี่่�ยวชาญแล้้ว ผู้้�วิิจััยได้้นำไปนำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�         
ไปทดลองใช้้กัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โรงเรีียน           
ในเครืือข่่ายอำเภอพรหมพิิราม 6 สำนัักงานเขตพื้้�นที่่�       
การศึกึษาประถมศึกึษาพิษิณุโุลกเขต 3 ที่่�ไม่ใ่ช่่กลุ่่�มเป้้าหมาย 
แบบหนึ่่�งต่่อหนึ่่�ง (1:1) จำนวน 3 คน  ซึ่่�งเป็็นนัักเรีียนเก่่ง 
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กลาง อ่่อนเพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้้�อหา ภาษา 
เวลา เม่ื่�อพบปััญหาผู้้�วิจััยได้้ทำการปรัับปรุุงกิิจกรรมและ
นำไปประเมิินแบบกลุ่่�มเล็็ก (1:3) จำนวน 9 คน โดยแบ่่ง
นัักเรีียนออกเป็็น 3 กลุ่่�มแต่่ละกลุ่่�มประกอบด้้วยนัักเรีียน
เก่่ง กลาง อ่่อนกลุ่่�มละ 3 คน เมื่่�อได้้ทดลองใช้้ในกลุ่่�ม
ตััวอย่่างแล้้วผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�กัับ
กลุ่่�มเป้้าหมาย ด้ว้ยเหตุุผลข้้างต้้นจึงึทำให้้ประสิิทธิภิาพของ
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�เป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด  สอดคล้้อง
กัับการศึึกษาของศราวุุธ น้้อยลา (2564) ที่่�ศึึกษาเรื่่�อง      
การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาภาษาไทยเรื่่�อง 
ภาพพจน์ในวรรณคดีไทย ในการเรีียนรู้้�แบบเสริิมต่่อ        
การเรียีนผ่า่นเว็บ็ไซต์ ์สำหรับันักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 6 
ผลการวิิจััยพบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาภาษาไทย
เรื่่�อง ภาพพจน์์ในวรรณคดีีไทย ในการเรีียนรู้้�แบบเสริิม      
ต่่อการเรีียนผ่่านเว็็บไซต์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา    
ปีีที่่� 6 มีีค่่าประสิิทธิิภาพ 84.46/80.16 			 
	 	 2. ผลการเปรียีบเทียีบความสามารถในการคิดิวิเิคราะห์ ์
โดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้เ้ครื่�องคอมพิิวเตอร์์ 
ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง โดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ 
จำนวน 4 แผนการจััดการเรีียนรู้้� หลังัการเรียีนสูงูกว่า่เกณฑ์์
คะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 24.23 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ         
ที่่�ระดัับ .05 ทั้้�งนี้้�เนื่่�องจากการจััดกิิจกรรมที่่�ผู้้�วิิจััยได้้สร้้างขึ้้�น 
ตามกระบวนการของ Stanford Design School (2005) 
เป็็นการกํําหนดสถานการณ์์ที่่�ใกล้้ตััวกัับนัักเรีียน นัักเรีียน 
สามารถเข้้าใจได้้ง่่าย รวมถึึงการกํําหนดให้้ผู้้�เรีียนได้้มีี
ปฏิิสััมพัันธ์์ซึ่่�งกัันและกััน จึึงได้้มีีการแบ่่งกลุ่่�มคละความ
สามารถเข้้าด้้วยกััน เพื่่�อให้้นัักเรีียนได้้ศึึกษาเรีียนรู้้�ด้วย
ตนเอง จากการแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นภายในกลุ่่�มของ
ตนเอง และการนำเทคโนโลยีโีลกเสมืือนจริงิเข้า้มามีสี่ว่นใน
การกระตุ้้�นการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนซึ่่�งจะปรากฏ
อยู่่�ในขั้้�นที่่� 3 ระดมความคิิด (Ideate)  นัักเรีียนสามารถ
มองสื่่�อและเห็็นสถานการณ์์ได้้ชััดเจนเกิิดการแลกเปลี่่�ยน
ความคิิดเห็็นและช่่วยกัันแก้้ไขปััญหาเป็็นการส่่งเสริิม
นัักเรีียนเกิิดความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น     
ซึ่่�งสอดคล้องกัับงานวิิจัยัของ สุมุิติรา บูชูา และสุมุาลี ี ชูกูำแพง 
(2563) เร่ื่�อง การพัฒันากิจิกรรมการเรีียนรู้้�รายวิชิาชีีววิทิยา 
โดยใช้้การคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับแนวคิิดการเรีียนรู้้�       
แบบมีีส่ว่นร่่วมเพ่ื่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ ของนัักเรีียน
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ผลการวิิจััยสรุุปได้้ว่่าผลการพััฒนา
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้การคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับ
แนวคิดการเรีียนรู้้�แบบมีีส่่วนร่่วมเพื่่�อส่่งเสริิมความคิิด

สร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5  นัักเรีียนที่่�ได้้
รัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�มีีความคิิดสร้้างสรรค์์              
สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 	
		  สรุุปผลการเปรีียบเทีียบหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน      
เป็็นไปทิิศทางที่่�ดีีขึ้้�น มาจากการที่่�กิิจกรรมมีีสื่่�อเทคโนโลยีี
โลกเสมืือนจริิง ในหน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 1 การแก้้ปััญหาโดย
ใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะทำให้้นัักเรีียนสามารถมีการคิิด
วิิเคราะห์์ได้้ดีีขึ้้�น ในการทำกิิจกรรมนัักเรีียนสามารถเล่่า
เรื่่�องราวที่่�เจอในส่ื่�อและวิิเคราะห์์ตามแนวคิดต่่าง ๆ ที่่�จะ
สามารถเชื่่�อมโยงได้้กัับแบบวััดความสามารถการคิิด
วิิเคราะห์์ได้้ตามจุุดมุ่่�งหมาย 				  
		  3. ผลจากการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีี
ต่อ่การจัดัการเรีียนรู้้� พบว่่า นักัเรีียนที่่�ได้้รับัการจัดักิิจกรรม
การเรียีนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดิเชิงิออกแบบโค้ด้ดิ้้�งโดยไม่ใ่ช้เ้ครื่่�อง
คอมพิวิเตอร์ ์ร่ว่มกับัเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริงิ เพื่่�อส่ง่เสริมิ
ความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ มีีความพึึงพอใจต่อการ
จััดกิิจกรรม ด้้านการวััดผลประเมิินผล ด้้านเนื้้�อหาและ
ภาษา อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจมากที่่�สุุด ผลการวิิจััยปรากฏ    
เช่่นนี้้� เน่ื่�องมาจากในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�มีการนำ
สถานการณ์์ในหน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่�อยู่่� ในหนัังสืือเรีียน          
มาพััฒนาตามแนวคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเทคโนโลยีี       
โลกเสมืือนจริง ซึ่่�งสื่่�อในแต่่ละขั้้�นตอนผู้้�เรีียนได้้มีีส่่วนร่่วม
ในกิิจกรรมในทุุกขั้้�นตอน ทำให้้บรรยากาศในการเรีียนรู้้�     
ไม่่น่่าเบื่่�อมีีการเรีียนรู้้�ผ่่านกระบวนการกลุ่่�มเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน   
มีคีวามรู้้�ความเข้า้ใจ สามารถเรียีนรู้้�ได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ 
สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ภููมิิพััฒน์์ ศััลยวุุฒิิิ� และ สุุดคนึึง 
นฤพนธ์์จิิรกุุล ที่่�ศึึกษาเรื่่�อง การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
แอปพลิิเคชัันทางดนตรีีเพื่่�อพััฒนาทัักษะการบรรเลงกีีตาร์์
คลาสสิิก ของนัักเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 2 พบว่า่ ความพึงึ
พอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเ รีียนรู้้� โดยใช้้
แอปพลิิเคชัันทางดนตรีีอยู่่�ในระดัับมาก

ข้้อเสนอแนะ

		  จากผลการวิิจัยัในครั้้�งนี้้� ผู้้�วิจิัยัมีขี้อ้เสนอแนะซ่ึ่�งอาจ
เป็็นประโยชน์์ต่่อการจััดการเรีียนรู้้�และการวิิจััย ดัังนี้้�		
		  1. ข้้อเสนอแนะจากการวิิจััยในครั้้�งนี้้�			 
	  		  1.1 จากผลการวิิจััยพบว่่า การพััฒนากิิจกรรม
การเรียีนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดิเชิงิออกแบบโค้ด้ดิ้้�งโดยไม่ใ่ช้เ้ครื่่�อง
คอมพิวิเตอร์ ์ร่ว่มกับัเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริงิ เพื่่�อส่ง่เสริมิ
ความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 6 เป็็นแนวคิิดที่่�สามารถส่่งเสริิมความ



ปีที่ 6 ฉบับที่ 19 กรกฏาคม-กันยายน 2566
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

136

สามารถในการคิดิวิเิคราะห์ไ์ด้ด้ี ีควรนําํไปพัฒันาในการจัดั
กิิจกรรมในรายวิิชาอื่่�นได้้					   
			   1.2 กระบวนการตามแนวคิดเชิิงออกแบบมีีขั้้�นตอน
ที่่�สำคัญัที่่�สุดุคืือ เข้้าใจปัญัหา (Empathize) ในขั้้�นตอนตาม
แผนการจัดัการเรียีนรู้้�ที่่�ต้อ้งลงมืือทำกิจิกรรม ในขั้้�นตอนนี้้�
ครูผูู้้�สอนจะต้อ้งกระตุ้้�นให้น้ักัเรียีนเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิมิเพื่่�อให้้
สามารถวิิเคราะห์์ได้้ว่่าสถานการณ์์ที่่�กำหนดให้้ต้้องการ     
คำตอบอย่่างไร เพราะจะส่่งผลต่่อขั้้�นตอนของการกํําหนด
ปััญหาให้้ชััดเจน (Define) และแบ่่งหน้้าที่่�ให้้กัับสมาชิิก     
ในกลุ่่�มตามความสามารถและ การลงมืือปฏิบัิัติิสร้้างต้น้แบบ
เพื่่�อให้้ได้้ผลงานตามวััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนดไว้้มากที่่�สุุด.

		  2. ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 
	 		  2.1 ควรจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิด   
เชิิงออกแบบ มาปรัับใช้้ในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในหลายวิิชา
เพื่่�อให้้นัักเรีียนได้้มีีแหล่่งเรีียนรู้้�ที่่�สามารถได้้เป็็นผู้้�วางแผน
และแก้้ไขปััญหาเบื้้�องต้้นเองได้้				  
		   		  2.2 ควรสนัับสนุุนให้้นัักเรีียนศึึกษาเรีียนรู้้�
จากสภาพแวดล้อ้มทางการเรียีนจากเทคโนโลยีโีลกเสมืือนจริงิ
ได้ด้้ว้ยตนเอง และสามารถเรียีนได้ต้ามความต้อ้งการ ครูผู้้�สอน
สามารถนำส่ื่�อเทคโนโลยีีเมืือนจริงไปประยุุกต์์ใช้้ร่่วมกัับ   
รููปแบบกระบวนการเรีียนการสอนอื่่�นๆ ได้้ตามเหมาะสม

เอกสารอ้้างอิิง

กระทรวงศึึกษาธิิการ. (2560). หลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุ ุทธศัักราช 2551 (ฉบัับปรัับปรุุง พ .ศ.2560).         
ุ 		  โรงพิิมพ์์คุุรุุสภาลาดพร้้าว.										        
		  . (2564). Unplugged Coding (ประถม).  สำนัักพิิมพ์์สำนัักงาน คณะกรรมการการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน (สพฐ.)	
กัันต์์ เอี่่�ยมอิินทรา. (2562, 10 สิิงหาคม)  Computer Science Unplugged เรีียนคอมฯแบบไม่่ใช่่คอมฯ. กรุุงเทพธุุรกิิจ.      	
		  https://www.bangkokbiznews.com/blogs/columnist/122878					   
ภููมิิพััฒน์์ ศััลยวุุฒิิิ� และสุุดคนึึง นฤพนธ์์จิิรกุุล  การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้แอปพลิิเคชัันทางดนตรีีเพื่่�อพััฒนาทัักษะ		
	 	 การบรรเลงกีีตาร์์คลาสสิิก ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2. วารสารเทคโนโลยีีและสื่่�อสารการศึึกษา คณะศึึกษาศาสตร์์ 	
	 	 มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม, 5(14), 47-58. https://so02.tci-thaijo.org/index.php/etcedumsujournal/article/		
		  view/252859												          
มานิิตย์์ อาษานอก. (2561). การบููรณาการการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อพััฒนานวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�.  วารสารเทคโนโลยีี	
	 	 และสื่่�อสารการศึึกษา คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม, 1(1), 6-12. https://so02.tci-thaijo.org/index.	
	 	 php/etcedumsujournal/article/view/242283							     
สุุมิิตรา บููชา และสุุมาลีี ชููกำแพง. (2563). การพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�รายวิิชาชีีววิิทยาโดยใช้้การคิิดเชิิงออกแบบ	
         ร่่วมกัับแนวคิิดการเรีียนรู้้�แบบมีีส่่วนร่่วมเพื่่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5. 	
         วารสารมหาจุุฬานาครทรรศน์์ มหาวิิทยาลััยมหาจุุฬาลงกรณราชวิิทยาลััย วิิทยาเขตนครศรีีธรรมราช. 7(12)  	
		  210-220.  https://so03.tci-thaijo.org/index.php/JMND/article/view/249108				  
ศราวุุธ น้้อยลา. (2564). การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาภาษาไทยเรื่่�อง ภาพพจน์์ในวรรณคดีีไทยโดยการเรีียนรู้้� 	
         แบบเสริิมต่่อการเรีียนรู้้�ผ่่านเว็็บไซต์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6.  [วิิทยานิิพนธ์์ปริิญญามหาบััณฑิิต  	
		  ไม่่ได้้ตีีพิิมพ์์] มหาวิิทยาลััยนเรศวร									       
The Stanford d.School Bootcamp Bootleg (HPI). (2010). An Introduction to Design Thinking	 	

	 	 PROCESS GUIDE. https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/36873/	

		  attachments/74b3d/ModeGuideBOOTCAMP2010L.pdf						    

World Economic Forum. (2020). Shaping the Future of the New Economy and Society. 



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

137

การพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดไฮสโคปร่่วมกัับการเล่่านิิทาน 
เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย

The Developing of Learning Model Management Based on High-Scope Combined                             
with Storytelling to Promote Analytical Thinking and Creative Thinking of Early Childhood.

ชนิิดา รัักษาวงศ์1์ กาญจนา นิิลนวล*2 ยุุภาวดีี พรมเสถีียร3 นิิทรา ช่่อสููงเนิิน4 สมชาย พาชอบ5  วิิไล พลพวก6                                                                                       
Chanida Raksavong1 Kanjana Ninnuan*2 Yupawadee Promsatien3 Nitra Chosungnern4 Somchai Pachob5 Wilai Ponpuak6

joy.kanjana1990@gmail.com* 

                                  

                                       ส่่งบทความ 11 สิิงหาคม 2566  แก้้ไข 15 กัันยายน 2566 ตอบรัับ 21 กัันยายน 2566          	   	
Received August,11 2023   Revised September,15 2023 Accepted: September,21 2023

													           
บทคััดย่่อ

	 บทความวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์ 1) เพื่่�อศึึกษาข้้อมููลพื้้�นฐานที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�      
ตามแนวคิิดไฮสโคปร่่วมกัับการเล่่านิิทาน เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย และ         
2) เพื่่�อพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดไฮสโคปร่่วมกัับการเล่่านิิทาน เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์และความคิิด
สร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย โดยได้้ดำเนิินการพััฒนารููปแบบด้้วยกระบวนการวิิจััยและพััฒนา แบ่่งการวิิจััยออกเป็็น            
2 ระยะ คืือ ระยะที่่� 1 เพื่่�อศึึกษาข้้อมููลพื้้�นฐานที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� เครื่่�องมืือวิิจััย ได้้แก่่ 
แบบสััมภาษณ์์ครูู และแบบสััมภาษณ์์ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ และ ระยะที่่� 2 เพื่่�อพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� เครื่่�องมืือวิิจััย 
ได้้แก่่ แบบประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบ และแบบประเมิินความสอดคล้้องของรููปแบบ วิิเคราะห์์ข้้อมููล โดยใช้้
สถิิติิพื้้�นฐาน ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย และ ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน							     
	 ผลการวิิจััยพบว่่า 												         
		  1. การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดไฮสโคปร่่วมกัับการเล่่านิิทาน เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์และความคิิด
สร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นนัักเรีียนเป็็นศููนย์์กลาง ครููจะเลืือกนิิทานที่่�มีีเนื้้�อหาเหมาะสมกัับ
เด็ก็ปฐมวัยั ครูจูะเล่า่นิทิานโดยใช้ภ้าพประกอบและกระตุ้้�นการเรียีนรู้้�ของนักัเรียีน โดยการตั้้�งคำถาม แล้ว้ให้้นักัเรียีนพูดูคุยุ
และแสดงความคิิดเห็็นร่่วมกัันเกี่่�ยวกัับเนื้้�อหานิิทาน 								      
		  2. ผลการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดไฮสโคปร่่วมกัับการเล่่านิิทาน เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิด
วิิเคราะห์์และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย ที่่�พััฒนาขึ้้�นมีี 4 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ 1) แนวคิิดพื้้�นฐานของรููปแบบ    
การเรีียนรู้้� 2) วััตถุุประสงค์์ของรููปแบบการเรีียนรู้้� 3) กระบวนการจััดการเรีียนรู้้� มีี 3 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) ขั้้�นวางแผน 2) 
ขั้้�นปฏิิบััติิ 3) ขั้้�นทบทวน และ 4) การวััดและประเมิินผล แนวคิิดพื้้�นฐานในการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� ได้้แก่่      
1) แนวคิิดไฮสโคป 2) การเล่่านิิทาน		
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			   2.1) ผลการประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� ที่่�พััฒนาขึ้้�นภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก   
( =4.36, S.D.=0.49) ซึ่่�งมีีรายละเอีียดดัังนี้้� 1) แนวคิิดพื้้�นฐานของรููปแบบการเรีียนรู้้� ภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก ( = 4.14, 
S.D.=0.38) 2) วััตถุุประสงค์์ของรููปแบบการเรีียนรู้้� ภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก ( =4.29, S.D.=0.49) 3) กระบวนการ
จััดการเรีียนรู้้� ภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.57, S.D.= 0.54)  4) การวััดและประเมิินผล ภาพรวมอยู่่�ในระดัับ
มาก ( =4.43, S.D.=0.54) 											        
			   2.2) ผลการประเมิินความสอดคล้้องของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความตรงเชิิงเนื้้�อหา

คำสำคััญ: แนวคิิดไฮสโคป; การเล่่านิิทาน; การคิิดวิิเคราะห์์; ความคิิดสร้้างสรรค์์

Abstract

	 This research objectives to: 1) study the basic information about the developing of learning model 
management based on high-scope combined with storytelling to promote analytical thinking and creative 
thinking of early childhood., 2) the developing of learning model management based on high-scope combined 
with storytelling to promote analytical thinking and creative thinking of early childhood. The research and 
development (R&D) process was used to develop the learning management model, which was divided into 
two phases. Those were conducted studying the basic information about the development of learning 
management model in Phase 1, the research instruments consist of interviewing form for teachers, interviewing 
form for teaching experts. And developing the learning management model in Phase 2, the research instruments 
consist of Model Suitability Assessment Form and Format Conformity Assessment. The statistical analyses 
were mean and standard deviation.
	 The results of the research were as follows:								     
		  1. Learning Management Based on High-Scope Combined with Storytelling to Promote Analytical 
Thinking and Creative Thinking of Early Childhood is a learning management that student-centered. Teachers 
will select stories that are suitable for early childhood. Teacher will tell stories using illustrations and encourage 
student learning by asking questions. Then let the students discuss and share their opinions about the content 
of the story. 															            
		  2. The results of the developing of learning model management based on high-scope combined 
with storytelling to promote analytical thinking and creative thinking of early childhood, The developed 
model has 4 components: 1) basic concepts of the learning model, 2) objectives of the learning model,        
3) learning management process, the learning process consists of 3 steps: 1) Plan, 2) Do, 3) Review, and          
4) measurement and evaluation. The basic concepts in developing  the learning management model include 
1) high-scope concept 2) storytelling.									       
			   2.1) Results of the evaluation of the appropriateness of the learning management model. The 
overall development was at a high level, including 2.1) Results of Model Suitability Assessment Form and 
Format Conformity Assessment. developed overall at the high level. ( =4.36, S.D.=0.49) including 1) basic 
concepts of the learning model, developed overall at the high level. ( =4.14, S.D.=0.38) 2) objectives of 
the learning model, developed overall at the high level. ( =4.29, S.D.=0.49) 3) learning management process, 
developed overall at the highest level. ( = 4.57, S.D.=0.54) and 4) measurement and evaluation, developed 

overall at the high level. ( =4.43, S.D.=0.54). 								      
			   2.2) Results of Format Conformity Assessment. that is important to the content.

Keywords: High-Scope; Storytelling; Analytical Thinking; Creative Thinking
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บทนำ 	

	 เด็ก็ปฐมวัยัเป็็นวัยัที่่�มีคีวามซุกุซน เคลื่�อนไหวตลอดเวลา 
มีคีวามคิิดจะมีคีวามเป็็นอิสิระ แปรเปลี่่�ยนตามสิ่่�งแวดล้้อม
ที่่�พบเห็็นใกล้้ตััว ชอบลอกเลีียนแบบตามความนึึกคิิดของ
ตนเอง ครูจูึงึจำเป็น็อย่า่งยิ่่�งที่่�จะต้อ้งดูแูลอย่า่ง ใกล้้ชิิด และ
เด็ก็ปฐมวัยัมีธีรรมชาติกิารเรียีนรู้้�ที่่�แตกต่า่งกันัเป็น็รายบุคุคล 
ไม่่ว่่าจะเป็็นความสามารถตามพััฒนาการด้้านต่่าง ๆ  ทั้้�งด้้าน
ร่่างกาย อารมณ์์ จิิตใจ สัังคม และสติิปััญญา (กระทรวง
ศึึกษาธิิการ, 2560) และการส่่งเสริิมกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�
สนองต่อ่ธรรมชาติแิละพัฒันาการตามวัยัของเด็ก็แต่ล่ะคน
ให้้เต็็มตามศัักยภาพ ภายใต้้บริิบทสัังคมและวััฒนธรรม       
ที่่�เด็็กอาศััยอยู่่�ด้วยความรััก ความเอื้้�ออาทร และความเข้้าใจ
ของทุกุคน เพื่่�อสร้้างรากฐานคุุณภาพชีวีิติให้้เด็็กพัฒันาไปสู่่�
มนุุษย์์ที่่�สมบููรณ์์ เกิิดคุุณค่าต่่อตนเอง ครอบครัว ชุุมชน 
สัังคม และประเทศชาติิ (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560) 		
	ผู้้�วิ ิจััยได้้สัังเกตพฤติิกรรมของเด็็กอายุุ 5-6 ปีี ระดัับ
ชั้้�นอนุุบาล 3 โรงเรีียนพิิชญบััณฑิิต 2 ในปีีการศึึกษา 2565 
และได้้ใช้้แบบประเมินิพัฒันาการเด็ก็ปฐมวัยั ด้้านสติปัิัญญา 
ในการวััดพััฒนาการด้้านการคิิดวิิเคราะห์์และความคิิด
สร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับมาตรฐาน
คุุณลักษณะที่่�พึึงประสงค์์และตััวบ่่งชี้้� ด้้านสติิปััญญาของ
หลัักสููตรการศึึกษาปฐมวััย พุุทธศัักราช 2560 (กระทรวง
ศึึกษาธิิการ, 2560) พบว่่า คะแนนพััฒนาการเด็็กปฐมวััย 
ด้้านสติิปััญญา ภาพรวมอยู่่�ในระดัับปานกลาง ( =3.47, 
S.D.=0.95) ดัังนั้้�นผู้้�วิิจััยจึึงต้้องการจััดกิิจกรรมการเรีียน
การสอนที่่�พััฒนาด้้านการคิิดวิิเคราะห์์และความคิิด
สร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวัยั ทั้้�งนี้้�สาเหตุุอาจมาจากเด็็กปฐมวัยั
จะมีปีัญัหาเกี่่�ยวกับัการอ่า่นภาพ ไม่ส่ามารถเล่า่นิทิานและ
วาดภาพเรื่่�องราวจากการเล่า่นิทิานโดยใช้ภ้าพประกอบได้้ 
สาเหตุุมาจากเด็็กปฐมวััยยัังขาดการคิิดวิิเคราะห์์เกี่่�ยวกัับ
การลำดัับเหตุุการณ์์เรื่่�องราวต่่าง ๆ ผ่่านกระบวนการเล่่า
นิิทานโดยใช้้ภาพประกอบ และเด็็กปฐมวััยยัังขาดการใช้้
จินิตนาการในการวาดภาพเรื่่�องราวจากการเล่่านิทิานโดยใช้้
ภาพประกอบ เพราะเด็็กปฐมวััยส่่วนใหญ่่จะใช้้วิิธีีจดจำ 
และเลีียนแบบจากคุุณครูู หรืือเพื่่�อนในชั้้�นเรีียน		
	 การจัดัการเรียีนการสอนในระดับัปฐมวัยัควรส่่งเสริมิ
พัฒันาการด้า้นต่า่ง ๆ  ทั้้�งด้า้นร่า่งกาย อารมณ์ ์จิติใจ สังัคม 
และสติิปััญญา (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560) เพื่่�อให้้เด็็ก 
ได้้เรีียนรู้้�และลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเองเช่่นเดีียวกับการจััด
ประสบการณ์์ตามแนวคิดิไฮสโคป (High-Scope) เป็็นการจััด
กิิจกรรมที่่�มุ่่�งเน้้นให้้เด็็กได้้ลงมืือกระทำปฏิิบััติิด้้วยตััวเอง 

จััดให้้เ ด็็กได้้อยู่่� ในสิ่่� งแวดล้้อมที่่�ส่่ ง เสริิมการเ รีียนรู้้�                 
จััดกิิจกรรมผ่่านกระบวนการวางแผน การปฏิิบััติิ และการ
ทบทวน เสริมิสร้า้งกระบวนการคิดิอย่า่งเป็น็ระบบ ผ่า่นมุมุ
ประสบการณ์ท์ี่่�หลากหลายเหมาะสมกัับพัฒันาการของเด็็ก 
(ณัฏัฐา มหาสุุคนธ์์, 2561) และการจัดัประสบการณ์ส์ำหรัับ
เด็ก็ปฐมวัยัตามหลักัสูตูรการศึึกษาปฐมวัยั จะต้อ้งจัดัในรูปู
ของกิจิกรรมบูรูณาการผ่า่นการเล่น่ โดยที่่�การเล่น่ดังักล่า่ว
ต้อ้งไม่่ใช่่การเล่น่โดยไม่ม่ีจีุดุมุ่่�งหมาย และไม่ใ่ช่่การยัดัเยียีด
เนื้้�อหาของระดัับประถมศึึกษาให้้แก่่เด็็ก ครููจะต้้องเข้้าใจ
การเรีียนรู้้�ของเด็็ก และสร้้างเสริิมประสบการณ์์และ
ธรรมชาติิการเรีียนรู้้�ให้้แก่่เด็็ก (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 
2560) จะเห็็นได้้ว่่าการจััดประสบการณ์์ตามแนวคิิด          
ไฮสโคปมีคีวามจำเป็็นต่อ่การส่่งเสริมิพัฒันาการด้้านการคิิด
ของเด็็กปฐมวััย เพราะเด็็กจะได้้เรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น            
ได้ส้ะท้้อนความคิิดผ่่านการพููดคุุย และลงมืือกระทำปฏิบัิัติิ
ด้้วยตััวเอง										       
	 การพัฒันาการคิดิวิเิคราะห์ข์องเด็ก็ปฐมวัยัต้อ้งอาศัยั
การจัดักิิจกรรมและประสบการณ์์เป็็นสิ่่�งสำคััญ เช่่นเดีียวกับ
การเล่่านิิทาน เป็็นการส่่งเสริิมทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์         
ที่่�เกิิดขึ้้�นจากการอ่่าน รููปทรงสีีสัันในภาพที่่�เห็็น เสีียงอ่่าน
ที่่�อบอุ่่�น ชวนฟังัเด็ก็เกิดิความสนใจ ใส่ใ่จจดจ่อ่ หน้า้หนังัสืือ
ที่่�ถููกพลิกเปิิด รููปและเสีียงที่่�เปลี่่�ยนไป ทำให้้สมองต้้อง     
ยืืดหยุ่่�นปรัับตััว (สุุภาวดี หาญเมธีี, 2559) จะเห็็นว่่าการ
พััฒนาการคิิ ดวิิ เ คราะห์์ ของ เด็็ กจากแนวคิิดของ                     
Burke & Kafai (2012) กล่่าวว่่า การเล่่านิิทานเป็็นที่่�นิิยม
ใช้้ในการจัดัประสบการณ์ ์เพื่่�อส่่งเสริิมความคิิดสำหรัับเด็็ก
ปฐมวัยั เน่ื่�องจากนิิทานเป็็นการส่ื่�อสารเร่ื่�องราวที่่�สนุุกสนาน
เหมาะกัับเด็็ก เป็็นสื่่�อที่่�สร้า้งความสนใจให้้เด็ก็มีีจินิตนาการ
มากยิ่่�งขึ้้�น เร่ื่�องราวของนิิทานช่่วยให้้เด็็กเห็็นสิ่่�งที่่�เป็็น       
รููปธรรมและนามธรรมได้้ง่่ายที่่�สุุด นอกจากการเล่่านิิทาน
จะสามารถส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ของเด็็กปฐมวััยได้้แล้้ว 
การที่่�เด็็กสามารถใช้้จิินตนาการในการวาดภาพ หรืือวาด
ภาพเรื่่�องราวจากการเล่่านิทิานโดยใช้้ภาพประกอบได้้ ก็จ็ะ
ส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กเช่่นเดีียวกััน		
	 การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�กระตุ้้�นพััฒนาการด้้าน
การคิิดวิิเคราะห์์ของเด็็กปฐมวััยสอดคล้้องกัับการส่่งเสริิม
ด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์ของ Torrance & Gupta (1964) 
ที่่�ได้้เสนอหลัักในการส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ซึ่่�งเน้้นครูู
และเด็็ก คืือ ครููควรส่่งเสริิมให้้เด็็กถามขณะเล่่านิิทานและ
สนใจคำถามของเด็ก็ ครูคูวรตั้้�งใจฟังัเมื่่�อเด็ก็มีขี้อ้สงสัยัหรืือ
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ซักัถาม โดยเอาใจใส่่ต่่อความคิิดที่่�หลากหลาย หรืือจิินตนาการ
ของเด็็ก แล้้วครูจะเปลี่่�ยนบทบาทโดยตั้้�งสถานการณ์ส์มมติิ 
แล้้วให้้เด็็กล่่านิิทานต่่อจากครู เพื่่�อพััฒนาความคิิด
สร้า้งสรรค์ข์องเด็ก็ผ่า่นกระบวนการเล่า่นิทิาน หรืือการเล่า่
เรื่่�องราว โดยเฉพาะเด็็กปฐมวััยสมองซีีกซ้้ายยัังทำหน้้าที่่�    
ไม่่ครบถ้้วน ดัังนั้้�นเด็็กจึึงไม่่ชอบการคิิด หรืือคำสอนที่่�       
เต็็มไปด้้วยเหตุุผล การคิิดตามธรรมชาติิจึึงจำเป็็นต้้องคิิด
ด้้วยสมองซีกีขวาที่่�เป็็นการคิดิแบบจินิตนาการ หรืือความคิดิ
สร้้างสรรค์์ ซึ่่�งเด็็กจะเกิิดการเรีียนรู้้�ได้้ดีีในกิิจกรรมการเล่่า
นิทิานที่่�มีเีนื้้�อหาสั้้�น ๆ  ง่า่ย ๆ  มีกีารเคลื่�อนไหวของเร่ื่�องราว 
มีเีนื้้�อหาน่่าตื่่�นเต้้น และมีีตัวัละครที่่�หลากหลาย (เกีียรติวิรรณ 
อมาตยกุลุ, 2553) การเล่า่นิทิานยังัส่ง่เสริิมกระบวนการคิดิ 
การแสดงความคิิดเห็็น ความเชื่่�อที่่�แฝงคุุณธรรม ให้้ความรู้้� 
สร้้างจิินตนาการให้้กัับเด็็ก และส่่งเสริิมพััฒนาการทาง
ภาษา และการเรีียนรู้้�ของเด็็ก (ชุุติิมา ประจวบสุุข, 2556)	
	จ ากปััญหาข้้างต้้นผู้้�วิจิัยัจึงึต้้องการพัฒันาการคิดิวิเิคราะห์์
ของเด็็กปฐมวััย เด็็กจะต้้องเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองผ่่านกระบวนการ
คิิดวิิเคราะห์์ การคิิดอย่่างมีีขั้้�นตอนและเหตุุผล โดยครู      
จะเล่่านิิทานโดยใช้้ภาพประกอบและกระตุ้้�นการเรียีนรู้้�ของเด็ก็ 
จากการตั้้�งคำถาม พร้อ้มทั้้�งพัฒันาความคิิดสร้า้งสรรค์ข์อง
เด็ก็ปฐมวััยจากการที่่�เด็ก็ร่ว่มพูดูคุยุและแสดงความคิดิเห็น็
เกี่่�ยวกัับเนื้้�อหา หรืือเหตุุการณ์์ เรื่่�องราวต่่าง ๆ อย่่างมีี
เหตุผุลผ่า่นกิจิกรรมการเล่า่นิทิานโดยใช้ภ้าพประกอบ และ
เด็็กสามารถใช้้ความคิิดริิเริ่่�มและการจิินตนาการเกี่่�ยวกับ
การวาดภาพประกอบนิิทาน ดัังนั้้�นผู้้�วิิจััยจึึงพััฒนารููปแบบ     
การจัดัการเรียีนรู้้�ตามแนวคิดิไฮสโคปร่ว่มกับัการเล่า่นิทิาน 
เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์และความคิิดสร้้างสรรค์์ของ
เด็็กปฐมวััย ให้้ประสบผลสำเร็็จและมีีประสิิทธิิภาพยิ่่�งขึ้้�น 

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย 					   

	 1. เพื่่�อศึกึษาข้อ้มูลูพื้้�นฐานที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการพัฒันา
รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดไฮสโคปร่่วมกัับการ
เล่่านิิทาน เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์และความคิิด
สร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย
	 2. เพื่่�อพััฒนารููปแบบการจัดัการเรีียนรู้้�ตามแนวคิด
ไฮสโคปร่่วมกัับการเล่่านิิทาน เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์
และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 การวิิจััยระยะที่่� 1 เพื่่�อศึึกษาข้้อมููลพื้้�นฐานที่่�
เกี่่�ยวข้องกัับการพััฒนารููปแบบการจัดัการเรีียนรู้้�ตามแนวคิด
ไฮสโคปร่่วมกัับการเล่่านิิทาน เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์
และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย
	 1. ขอบเขตการวิิจััย					   
		  1.1 กลุ่่�มเป้้าหมายในการสััมภาษณ์์ ได้้แก่่		
			   1.1.1 กลุ่่�มเป้้าหมายในการสััมภาษณ์์เกี่่�ยวกับั
ข้้อมููลพื้้�นฐานที่่�มีต่ี่อการจัดัการเรีียนรู้้� ได้้แก่่ ครูปูระจำชั้้�น
อนุุบาล จำนวน 3 ท่่าน จาก 3 ห้้องเรียีน โรงเรียีนพิชิญบัณัฑิติ 2 
จังัหวัดัอุุดรธานี ีได้้มาโดยการเลืือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) มีคีุณุสมบััติติามเกณฑ์ ์ได้้แก่่ 1) มีปีระสบการณ์์
ด้้านการสอนปฐมวััยอย่่างน้้อย 1 ปีี และ 2) ยิินดีีให้้ความร่่วมมืือ
ในการให้้ข้้อมููลแก่่ผู้้�วิิจััย
			   1.1.2 กลุ่่�มเป้้าหมายในการสััมภาษณ์์ผู้้�ที่่�มีี
ประสบการณ์แ์ละมีคีวามเชี่่�ยวชาญในการสอนระดับัปฐมวัยั 
ได้แ้ก่ ่ผู้้�ทรงคุณุวุฒุิ ิจำนวน 2 ท่า่น ได้ม้าโดยการเลืือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) มีีคุุณสมบััติิตามเกณฑ์ 
ได้้แก่่ 1) มีีวุุฒิิทางการศึึกษาทางด้้านการศึึกษาปฐมวััย       
2) มีปีระสบการณ์แ์ละผลงานเป็็นที่่�ประจักัษ์์ด้า้นการศึกึษา
ปฐมวััย และ 3) ยิินดีีให้้ความร่่วมมืือในการให้้ข้้อมููลแก่่ผู้้�วิิจััย
		  1.2 ตััวแปร 						    
			ตั   ัวแปรที่่�ศึึกษา ได้้แก่่ รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�
ตามแนวคิดไฮสโคปร่่วมกัับการเล่่านิิทาน เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิด
วิิเคราะห์์และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย
		  2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย	
			   2.1 แบบสััมภาษณ์์ครูู เป็็นแบบสััมภาษณ์์
แบบกึ่่�งโครงสร้้าง
			   2.2 แบบสััมภาษณ์์ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ เป็็นแบบ
สััมภาษณ์์แบบกึ่่�งโครงสร้้าง
		  3. การสร้้างและหาคุุณภาพเครื่่�องมืือ		
			   3.1 แบบสััมภาษณ์์ครูู เป็็นแบบสััมภาษณ์์
แบบกึ่่�งโครงสร้้าง								     
				    3.1.1 ศึึกษาแนวคิด และงานวิิจััยที่่�
เกี่่�ยวข้องกัับกัับการพััฒนารููปแบบการจัดัการเรีียนรู้้�ตามแนวคิด
ไฮสโคปร่่วมกัับการเล่่านิิทาน เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์
และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย 			 
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				    3.1.2 กำหนดประเด็็นในการสััมภาษณ์์ 
เกี่่�ยวกัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ของครูในชั้้�นเรีียนที่่�       
ส่่งเสริมิการคิดิวิเิคราะห์์และความคิดิสร้้างสรรค์์ของเด็ก็ปฐมวััย	
				    3.1.3 เขีียนข้อ้สััมภาษณ์ใ์ห้ช้ัดัเจน ถูกูต้้อง 
ครอบคลุมเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวกับการจััดการเรีียนรู้้� และในสิ่่�งที่่�
ต้้องการสััมภาษณ์์ ซึ่่�งเป็็นแบบสััมภาษณ์์แบบกึ่่�งโครงสร้้าง 
มีีข้้อคำถาม 3 ข้้อ								     
				    3.1.4 เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 
ท่า่น เพื่่�อตรวจสอบความถููกต้้อง เหมาะสม ชัดัเจน แล้้วนำ
มาแก้้ไข ปรัับปรุุงให้้สมบููรณ์์ และจััดพิิมพ์์แบบสััมภาษณ์์
ครููฉบัับสมบููรณ์์ เพื่่�อนำไปใช้้จริิงในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล
กัับกลุ่่�มเป้้าหมายในการสััมภาษณ์์ พบว่่า ผลการประเมิิน
ความเหมาะสมของแบบสััมภาษณ์ค์รู มีคี่า่ความสอดคล้อง
อยู่่�ในช่ว่ง (0.60-1.00) และความเหมาะสมมีคี่า่เฉลี่่�ยอยู่่�ในช่ว่ง 
(4.60-4.80) 				  
	 		  3.2 แบบสััมภาษณ์์ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ เป็็นแบบ
สััมภาษณ์์แบบกึ่่�งโครงสร้้าง
				    3.2.1 ศึึกษาแนวคิด และงานวิิจััยที่่�
เกี่่�ยวข้อ้งกับัการพัฒันารูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�ตามแนวคิดิ
ไฮสโคปร่่วมกับัการเล่่านิทิานเพื่่�อส่่งเสริมิการคิิดวิเิคราะห์์และ
ความคิดิสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย				  
				    3.2.2 กำหนดประเด็็นในการสััมภาษณ์์ เกี่่�ยวกับ
การนำแนวคิิดไฮสโคป และการเล่่านิิทาน มาใช้้ในการจััด
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�						    
				    3.2.3 เขียีนข้อ้สััมภาษณ์ใ์ห้้ชัดัเจน ถูกูต้อ้ง 
ครอบคลุมเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวกับการจััดการเรีียนรู้้� และในสิ่่�งที่่�
ต้้องการสััมภาษณ์์ ซึ่่�งเป็็นแบบสััมภาษณ์์แบบกึ่่�งโครงสร้้าง 
มีีข้้อคำถาม 3 ข้้อ								     
				    3.2.4 เสนอต่อ่ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่า่น 
เพื่่�อตรวจสอบความถููกต้้อง เหมาะสม ชัดัเจน แล้้วนำมาแก้้ไข 
ปรัับปรุุงให้้สมบููรณ์์ และจััดพิิมพ์์แบบสััมภาษณ์์ครูู         
ฉบัับสมบููรณ์์ เพื่่�อนำไปใช้้จริิงในการเก็็บรวบรวมข้้อมููลกัับ
กลุ่่�มเป้า้หมายในการสัมัภาษณ์์ พบว่า่ ผลการประเมินิความ
เหมาะสมของแบบสััมภาษณ์์ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ มีีค่่าความ
สอดคล้้องอยู่่�ในช่่วง (0.60-1.00) และความเหมาะสมมีี     
ค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในช่่วง (4.60-4.80)
			   4. วิิธีีการเก็็บข้้อมููล
				ผู้้�วิ   ิจััยได้้ดำเนิินการสััมภาษณ์์ครู ูและ
สััมภาษณ์์ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิด้้วยตนเอง 		
				   5. วิิธีีการวิิเคราะห์์ข้้อมููล 			 

		 การวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูที่่�ได้โ้ดยการสร้า้งข้้อสรุปุ

จากการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content Analysis) ที่่�ได้้
จากแบบสััมภาษณ์์ครูู และแบบสััมภาษณ์์ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ

	 การวิจิัยัระยะที่่� 2 เพ่ื่�อพัฒันารูปูแบบการจัดัการ  
เรียีนรู้้�ตามแนวคิดิไฮสโคปร่่วมกับัการเล่่านิทิาน เพ่ื่�อส่่งเสริมิ    
การคิดิวิเิคราะห์แ์ละความคิดิสร้า้งสรรค์ข์องเด็ก็ปฐมวัยั
		  1. ขั้้�นตอนการวิิจััย 			   	
	 	 	ขั้้ �นตอนการตรวจสอบคุณุภาพรูปแบบการจัดัการ
เรียีนรู้้�ตามแนวคิดไฮสโคปร่่วมกัับการเล่่านิทิาน เพื่่�อส่่งเสริิม
การคิิดวิิเคราะห์์และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย 		
		  2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย			 
			   เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจัยั ได้้แก่่ แบบประเมิิน
ความเหมาะสมของรููปแบบ และแบบประเมิินความสอดคล้อง
ของรููปแบบ 									       
		  3. การสร้้างเครื่่�องมืือและหาคุุณภาพเครื่่�องมืือ	
			   3.1 แบบประเมินิความเหมาะสมของรูปูแบบ
				    3.1.1 การประเมิินความเหมาะสมของ   
รููปแบบ โดยพิจิารณาสภาพปัญหาและความจำเป็็น หลักัการ 
จุดุมุ่่�งหมาย เนื้้�อหาสาระ กิจิกรรมและสื่่�อการเรียีนรู้้� การวัดั
และประเมิินผลว่่ามีีความเหมาะสมกัับการจััดการเรีียนรู้้�
ตามแนวคิดิไฮสโคปร่ว่มกับัการเล่า่นิทิาน เพื่่�อส่ง่เสริมิการคิดิ
วิิเคราะห์์และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััยเพีียงใด
				    3.1.2 กำหนดกรอบประเด็็นที่่�จะประเมิิน 
โดยวิิเคราะห์จ์ากองค์ป์ระกอบของรููปแบบ แล้ว้สร้า้งข้้อคำถาม
ให้้ครอบคลุุม
				    3.1.3 สร้้างแบบประเมิินตามประเด็็นใน
ข้้อ 3.1.2 แล้้วนำแบบประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบ         
ที่่�ผู้้�วิจิัยัสร้้างขึ้้�นเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่่าน (ชุุดใหม่่) 
เพื่่�อพิิจารณาข้้อคำถามที่่�ใช้้ในการประเมิินและตรวจสอบ
ความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา ปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะ
ตามคำแนะนำ และจััดพิิมพ์์เป็็นฉบัับสมบููรณ์์
				    3.1.4 การหาค่่าเฉลี่่�ยคะแนนความเหมาะสม
ของผู้้� เชี่่� ยวชาญในแต่่ละข้้อความแล้้วเทีียบเกณฑ์              
แบบมาตราส่่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดัับ        
ตามวิิธีีของลิิเคอร์์ท (Likert) (บุุญชม ศรีีสะอาด และคณะ, 
2561) การพิิจารณาค่่าเฉลี่่�ยคะแนนความเหมาะสม         
ถ้้าค่่าเฉลี่่�ยมีีค่่าตั้้�งแต่่ 3.50 ขึ้้�นไปถืือว่่าประเด็็นนั้้�นมีีความ
เหมาะสม ไม่่ต้้องทำการปรัับปรุุง 				  
			   3.2 แบบประเมินิความสอดคล้อ้งของรููปแบบ 
				    3.2.1 การประเมิินความสอดคล้้องของ
รูปูแบบ โดยพิิจารณาในแต่่ละองค์ป์ระกอบว่่า สภาพปัญัหา
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และความจำเป็็น หลักัการ จุดุมุ่่�งหมาย เนื้้�อหาสาระ กิจิกรรม
การวััดและประเมิินผล และรููปแบบมีีความสอดคล้้องกััน
เพีียงใด
				    3.2.2 สร้้างแบบประเมิินตามประเด็็นใน
ข้อ้ 3.2.1 แล้ว้นำแบบประเมินิความสอดคล้อ้งของรูปูแบบ
ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่่าน (ชุุดใหม่่) 
เพื่่�อพิิจารณาข้้อคำถามที่่�ใช้้ในการประเมิินและตรวจสอบ
ความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา ปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะ
ตามคำแนะนำ และจััดพิิมพ์์เป็็นฉบัับสมบููรณ์์
				    3.2.3 การประเมิินความสอดคล้้องของ
รููปแบบ ซึ่่�งได้้ข้้อมููลมาจากแบบประเมิินที่่�เป็็นมาตราส่่วน
ประมาณค่่า 3 ระดัับ และนำคำตอบของผู้้�เชี่่�ยวชาญแต่่ละ
คนมาแปลงเป็็นคะแนน โดยใช้้ค่่า IOC ตามหลัักเกณฑ์      
ในการพิิจารณาให้้คะแนน (บุุญชม ศรีีสะอาด และคณะ, 2561) 

		  4. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล				 
		  	 4.1 ทำหนังัสืือขอความอนุเุคราะห์ใ์นการวิจิัยั เพื่่�อ
ขอความอนุุเคราะห์์ในการประเมิินรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ตาม
แนวคิดไฮสโคปร่่วมกัับการเล่่านิิทาน เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์
และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย พร้้อมส่่งหนัังสืือแนะนำ
ตััวผู้้�วิิจััยและชี้้�แจงความมุ่่�งหมายของการวิิจััย			 
	 	 4.2 การเก็บ็รวบรวมข้อ้มููลในครั้้�งนี้้� ผู้้�วิจัิัยได้ด้ำเนินิการ
เก็็บรวบรวมข้้อมููลด้้วยตนเองโดยมีีผู้้�เชี่่�ยวชาญแต่่ละคนประเมิิน
ความเหมาะสมของรููปแบบและความสอดคล้้องของรููปแบบ
		  5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล	
		  การวิเิคราะห์ข์้อ้มููลที่่�ได้จ้ากการประเมิินความเหมาะสม
ของรููปแบบจะนำเสนอผลการวิิเคราะห์์ในรููปของค่่าเฉลี่่�ยและ  
ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ส่่วนการประเมิินความสอดคล้องของรููปแบบ   
จะนำเสนอผลการวิิเคราะห์์ใน รููปของดััชนีีความสอดคล้้อง

ผลการวิิจััย
	 1. ผลการศึึกษาข้้อมููลพื้้�นฐานที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดไฮสโคปร่่วมกัับ       
การเล่่านิิทาน เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย ผู้้�วิิจััยสรุุปได้้ดัังนี้้�
		  1.1 ผลการศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง ผู้้�วิิจััยได้้เลืือกใช้้แนวคิิดไฮสโคป และการเล่่านิิทาน 
มาพััฒนาการคิิดวิิเคราะห์์และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย ดัังนี้้�
			   1.1.1 แนวคิิดไฮสโคป เป็็นการจััดการเรีียนการสอนที่่�ส่่งเสริิมให้้เด็็กได้้คิิดริิเริ่่�ม สนัับสนุุนให้้เด็็กได้้เล่่น
อย่่างมีีจุุดหมาย และช่่วงของการทบทวนเด็็กจะได้้สะท้้อนความคิิดผ่่านการพููดคุุย ซึ่่�งการจััดประสบการณ์์ตามแนวคิิด
ไฮสโคปมีีความจำเป็็นต่่อการส่่งเสริิมพััฒนาการด้้านการคิิดวิิเคราะห์์ของเด็็กปฐมวััย ซ่ึ่�งผู้้�วิิจััยได้้ออกแบบขั้้�นตอนการจััดการ       
เรีียนรู้้� 3 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) ขั้้�นวางแผน (Plan) 2) ขั้้�นปฏิิบััติิ (Do) และ 3) ขั้้�นทบทวน (Review) สอดคล้้องกัับ ณััฏฐา 
มหาสุุคนธ์์ (2561) ที่่�ได้้อธิิบายเกี่่�ยวกัับการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดไฮสโคป มีี 3 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) ขั้้�นวางแผน 2) ขั้้�นปฏิิบััติิ 
และ 3) ขั้้�นทบทวน และ บััณฑิิตา ภัักดีีนัันท์์ (2564) กล่่าวถึึงการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดไฮสโคป มีี 3 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 
1) ขั้้�นวางแผน 2) ขั้้�นปฏิิบััติิ และ 3) ขั้้�นทบทวน
			   1.1.2 การเล่่านิิทาน เป็็นการจัดัประสบการณ์์ที่่�ส่่งเสริิมความคิิดสำหรัับเด็็กปฐมวัยั เน่ื่�องจากนิิทานเป็็นการส่ื่�อสาร
เรื่่�องราวที่่�สนุุกสนานเหมาะกัับเด็็ก เป็็นสื่่�อที่่�สร้้างความสนใจให้้เด็็กมีีจิินตนาการมากยิ่่�งขึ้้�น และการที่่�เด็็กสามารถใช้้
จิินตนาการในการวาดภาพประกอบนิิทานได้้ ก็็จะส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กเช่่นเดีียวกััน 
			   1.1.3 การคิิดวิิเคราะห์์ รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�วิจััยพััฒนาขึ้้�นสามารถส่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ของ
เด็ก็ปฐมวัยั ประกอบด้ว้ย 1) การจำแนกแยกแยะประเภท 2) การหาความสัมัพันัธ์ ์และ 3) การหาส่ว่นประกอบ สอดคล้อ้ง
กัับ พััฒน์์นรีี จัันทราภิิรมย์์ (2565) ได้้อธิิบายเกี่่�ยวกัับการคิิดวิิเคราะห์์ของเด็็กปฐมวััย ประกอบด้้วย 1) ด้้าน การจำแนก
แยกแยะประเภท 2) ด้้านการหาความสััมพัันธ์์ และ 3) ด้้านการหาส่่วนประกอบ และ วรรณภา สุุขเจริิญ (2565) ได้้กล่่าวถึึง
การคิิดวิิเคราะห์์ของเด็็กปฐมวััย ประกอบด้้วย 1) การคิิดวิิเคราะห์์ส่่วนประกอบ 2) การคิิดวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ และ 
3) การคิิดวิิเคราะห์์เชิิงหลัักการ
			   1.1.4 ความคิิดสร้า้งสรรค์์ รูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�ที่่�ผู้้�วิจิัยัพัฒันาขึ้้�นสามารถส่ง่เสริมิความคิดิสร้า้งสรรค์์
ของเด็็กปฐมวััย ประกอบด้้วย 1) ความคิิดริิเริ่่�ม 2) ความคิิดคล่่องแคล่่ว 3) ความคิิดยืืดหยุ่่�น และ 4) ความคิิดละเอีียดลออ 
สอดคล้้องกัับ จิิราพร ใจห้้าว (2564) ได้้อธิิบายเกี่่�ยวกัับความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย ประกอบด้้วย   1) ความคิิดคล่่อง 
2) ความคิิดยืืดหยุ่่�น 3) ความคิิดริิเริ่่�ม และ 4) ความคิิดละเอีียดลออ และ เจริิญตา จาดเจืือจัันทร์์ (2558) ได้้กล่่าวถึึง
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ความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย ประกอบด้้วย 1) ความคิิดคล่่องตััว 2) ความคิิดยืืดหยุ่่�น 3) ความคิิดริิเริ่่�ม และ           
4) ความคิิดละเอีียดลออ
		  1.2 ผลจากการสััมภาษณ์์ครููและการสััมภาษณ์์ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิเกี่่�ยวกัับการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดไฮสโคป   
ร่่วมกัับการเล่่านิิทาน เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย มีีดัังนี้้� 
			   1.2.1 แบบสััมภาษณ์์ครูู 
				    แบบสััมภาษณ์์ครูู จะสััมภาษณ์์เกี่่�ยวกัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ของครููในชั้้�นเรีียนที่่�ส่่งเสริิมการคิิด
วิิเคราะห์์และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย พบว่่า “การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ของเด็็กปฐมวััย 
เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นนัักเรีียนเป็็นศููนย์์กลาง ครููควรจะฝึึกให้้นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�และลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเอง             
ผ่่านกระบวนการคิิดอย่่างมีีเหตุุผล คิิดแยกแยะลำดัับเหตุุการณ์์ และการจััดกิิจกรรมการเล่่านิิทาน ให้้เด็็กได้้มีีส่่วนร่่วม 
โดยใช้จ้ินิตนาการในการเล่า่นิทิาน หรืือวาดภาพประกอบ เป็น็กิจิกรรมที่่�ส่ง่เสริมิด้า้นความคิดิสร้า้งสรรค์ข์องเด็ก็ปฐมวัยั” 
			   1.2.2 แบบสััมภาษณ์์ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 
				    การสััมภาษณ์์แบบสััมภาษณ์์ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ จะสััมภาษณ์์เกี่่�ยวกับการนำแนวคิดไฮสโคป และการเล่่า
นิิทาน มาใช้้ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� พบว่่า “ครููควรจััดกิิจกรรมให้้เด็็กได้้เรีียนรู้้�และแก้้ไขปััญหาด้้วยตนเอง ซึ่่�ง     
การเล่่านิิทานโดยใช้้ภาพประกอบ เป็็นการฝึึกให้้นัักเรีียนคิิดวิิเคราะห์์เกี่่�ยวกัับเรื่่�องราว หรืือการลำดัับเหตุุการณ์์ต่่าง ๆ 
ในนิทิาน รวมทั้้�งกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของนัักเรียีนจากการตั้้�งคำถาม และเด็ก็ยังัใช้จ้ินิตนาการในการเล่่านิทิาน และการวาด
ภาพประกอบนิิทาน ที่่�เป็น็การส่่งเสริมิความคิิดสร้า้งสรรค์ข์องเด็็ก ซึ่่�งสอดคล้องกับัแนวคิดไฮสโคปที่่�เป็็นการจัดักิิจกรรม
ที่่�มุ่่�งเน้น้ให้เ้ด็ก็ได้ล้งมืือกระทำปฏิบิัติัิด้ว้ยตัวัเอง จัดัให้เ้ด็ก็ได้อ้ยู่่�ในสิ่่�งแวดล้อ้มที่่�ส่ง่เสริมิการเรียีนรู้้� เสริมิสร้า้งกระบวนการ
คิิดผ่่านมุุมประสบการณ์์ที่่�เหมาะสมกัับพััฒนาการของเด็็ก”
	 2. ผลการพัฒันารูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�ตามแนวคิดิไฮสโคปร่ว่มกับัการเล่า่นิทิาน เพื่่�อส่ง่เสริมิการคิดิวิเิคราะห์์
และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย ที่่�พััฒนาขึ้้�นมีี 4 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นมีี 4 
องค์์ประกอบ ได้้แก่่ 1) แนวคิิดพื้้�นฐานของรููปแบบการเรีียนรู้้� 2) วััตถุุประสงค์์ของรููปแบบการเรีียนรู้้�      3) กระบวนการ
จัดัการเรีียนรู้้� มี ี3 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) ขั้้�นวางแผน 2) ขั้้�นปฏิบัิัติ ิ3) ขั้้�นทบทวน และ 4) การวัดัและประเมิินผล (Anderson,  
& Krathwohl, 2001) แนวคิิดพื้้�นฐานในการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� ได้้แก่่ 1) แนวคิิดไฮสโคป 2) การเล่่านิิทาน 
และมีีขั้้�นตอนการเรีียนรู้้� 3 ขั้้�นตอน ประกอบด้้วย 1) ขั้้�นวางแผน 2) ขั้้�นปฏิิบััติิ และ 3) ขั้้�นทบทวน  ดัังภาพที่่� 1

ภาพที่่� 1 รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดไฮสโคปร่่วมกัับการเล่่านิิทาน                                                             
เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย 
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			   2.1 รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดไฮสโคปร่่วมกัับการเล่่านิิทาน เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์และ
ความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย หมายถึึง การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นนัักเรีียนเป็็นศููนย์์กลาง ครููจะเลืือกนิิทานที่่�มีีเนื้้�อหา
เหมาะสมกับัเด็ก็ปฐมวัยั แล้ว้จะเล่า่นิทิานโดยใช้ภ้าพประกอบและกระตุ้้�นการเรียีนรู้้�ของนักัเรียีน โดยการตั้้�งคำถาม และ
ให้้นัักเรีียนช่่วยกัันคิิดเรื่่�องราว และลำดัับเหตุุการณ์์ต่่าง ๆ ด้้วยตนเองผ่่านการพููดคุุยและแสดงความคิิดเห็็นร่่วมกัันเกี่่�ยวกัับ
เนื้้�อหานิิทานในตอนสุุดท้้ายว่่าจะออกมาในรููปแบบไหน แล้้วช่่วยกัันวาดภาพประกอบนิิทานที่่�เล่่า และมีีขั้้�นตอนการเรีียนรู้้�    
3 ขั้้�นตอน ประกอบด้้วย 1) ขั้้�นวางแผน 2) ขั้้�นปฏิิบััติิ และ 3) ขั้้�นทบทวน ดัังนี้้�					   
				    1) ขั้้�นวางแผน (Plan) ขั้้�นกิิจกรรมครููเตรีียมความพร้้อมให้้นัักเรีียน โดยพานัักเรีียนทำกิิจกรรมต่่าง ๆ 
เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจและกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน เช่่น กิิจกรรมดนตรีีเคลื่่�อนไหวและจัังหวะ และเกมต่่าง ๆ  ครููมีีนิิทาน 
2 เรื่่�อง คืือ เรื่่�อง ชีีวิิต สััตว์์ป่่า และ เรื่่�อง โลกใต้้ท้้องทะเล ครููจะแบ่่งนัักเรีียนออกเป็็น 2 กลุ่่�ม ตามความสนใจเกี่่�ยวกัับ
นิิทาน แล้้วครููจะเล่่านิิทานโดยใช้้ภาพประกอบที่่�สอดคล้้องกัับหน่่วยการเรีียนรู้้�และมีีเนื้้�อหาเหมาะสมกัับเด็็กปฐมวััยให้้
นัักเรีียนฟัังทีีละกลุ่่�ม 
				    2) ขั้้�นปฏิบัิัติิ (Do) ขั้้�นกิิจกรรมครูจะเล่่านิิทาน เร่ื่�อง ชีวีิติสัตว์ป่่า และ เร่ื่�องโลกใต้้ท้อ้งทะเล ให้้นักัเรีียน
ฟังัทีลีะกลุ่่�ม โดยครูจะเล่่าไม่่จบเร่ื่�อง ในระหว่่างเล่่านิิทานครูจะกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน โดยการตั้้�งคำถาม แล้้วให้้
นักัเรียีนแต่ล่ะกลุ่่�มพูดูคุยุและแสดงความคิดิเห็น็ร่ว่มกันัเกี่่�ยวกับัเนื้้�อหานิทิานในตอนสุดุท้า้ยว่า่จะออกมาในรูปูแบบไหน 
แล้้วครููจะให้้นัักเรีียนแต่่ละกลุ่่�มช่่วยกัันวาดภาพประกอบนิิทาน เรื่่�อง ชีีวิิตสััตว์์ป่่า และ เรื่่�องโลกใต้้ท้้องทะเล
			   3) ขั้้�นทบทวน (Review) ขั้้�นกิิจกรรมครููและนัักเรีียนแต่่ละกลุ่่�มร่่วมกัันเล่่านิิทานเรื่่�องชีีวิิตสััตว์์ป่่าและ    

เรื่่�องโลกใต้้ท้้องทะเลจากภาพประกอบนิิทานที่่�นัักเรีียนวาดขึ้้�น แล้้วครููจะสรุุปเนื้้�อหาและข้้อคิิดที่่�ได้้จากนิิทาน

ภาพที่่� 2 การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดไฮสโคปร่่วมกัับการเล่่านิิทาน

	 		  2.2 ผลการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดไฮสโคปร่่วมกัับการเล่่านิิทาน เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิด
วิิเคราะห์์และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย มีีดัังนี้้� 								     
				    2.2.1 ผลการประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดไฮสโคปร่่วมกัับ           
การเล่่านิิทาน เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย ที่่�พััฒนาขึ้้�นภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก       
( =4.36, S.D.=0.49) ซึ่่�งมีีรายละเอีียดดัังนี้้� 1) แนวคิดพื้้�นฐานของรููปแบบการเรีียนรู้้� ภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก                
( =4.14,S.D.=0.38) 2) วััตถุุประสงค์์ของรููปแบบการเรีียนรู้้� ภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก ( =4.29,S.D.=0.49)                   
3) กระบวนการจััดการเรีียนรู้้� ภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.57,S.D.=0.54) 4) การวััดและประเมิินผล ภาพรวม
อยู่่�ในระดัับมาก ( =4.43,S.D.=0.54) 
				    2.2.2 ผลการประเมิินความสอดคล้้องของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดไฮสโคปร่่วมกัับการเล่่า
นิิทาน เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญมีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้องทุุกข้้อ
มากกว่่า .50 ถืือว่่าใช้้ได้้ แสดงว่่า รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความตรงเชิิงเนื้้�อหา
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อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. การศึกึษาข้้อมููลพื้้�นฐานที่่�เกี่่�ยวข้องกัับการพััฒนา
รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดไฮสโคปร่่วมกัับ          
การเล่่านิิทาน เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์และความคิิด
สร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย มีีแนวคิิดในการพััฒนารููปแบบ      
การจััดการเรีียนรู้้� 2 แนวคิิด ได้้แก่่				  
		  1.1 แนวคิิดไฮสโคป (High-Scope) เป็็นการจััด        
การเรีียนการสอนที่่�ส่่งเสริิมให้้เด็็กได้้คิิดริิเริ่่�ม สนัับสนุุนให้้
เด็ก็ได้้เล่่นอย่่างมีจีุดุหมาย และช่่วงของการทบทวนเด็็กจะได้้
สะท้อ้นความคิดิผ่า่นการพูดูคุยุ ซ่ึ่�งการจััดประสบการณ์ต์าม 
แนวคิดิไฮสโคปจึงึจำเป็น็ต่อ่การจััดประสบการณ์์เรียีนรู้้�ของ
เด็็กปฐมวััย สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ บััณฑิิตา ภัักดีีนัันท์์ 
(2564) ได้้ศึึกษาวิิจััยในชั้้�นเรีียน เรื่่�อง ผลการจััดกิิจกรรม
ศิลิปะสร้้างสรรค์์แบบไฮ/สโคป (High/Scope) ที่่�มีต่ี่อความคิดิ
สร้้างสรรค์์ด้้านความคิิดริิเริ่่�มของเด็็กชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 3/2 
โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยราชภััฏบุุรีีรััมย์์ ผลการวิิจััย     
พบว่่า ทักัษะความคิิดสร้า้งสรรค์ด้์้านความคิิดริิเริ่่�มของเด็็ก
ชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 3/2 ที่่�ได้้รับัการจััดกิิจกรรมศิิลปะสร้้างสรรค์์
แบบไฮ/สโคป (High/Scope) หลัังการทดลองสููงกว่่า      
ก่่อนการทดลอง โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยรวมก่่อนการทดลองเท่่ากัับ 
5.84 ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 3.6 และหลัังการทดลอง
มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 18.08 ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 
6.16 สอดคล้องกัับงานวิิจััยของ รุุสนีี เจะเตะและคณะ 
(2563) ได้้ศึึกษา ผลการจััดกิิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคป
ร่่วมกัับเกมการศึึกษาที่่�มีีต่่อความสามารถในการคิิด
วิิเคราะห์์ของเด็็กปฐมวััยชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 2   ผลการวิิจััยพบ
ว่่า เด็็กปฐมวััยที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคป
ร่่วมกัับเกมการศึึกษามีีความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์   
สููงกว่่าก่่อนการจััดกิิจกรรม.อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ          
ที่่�ระดับั.05 สอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของพัฒัน์น์รี ีจันัทราภิริมย์์ 
และ ธมนวรรณ โสพัันธ์์ (2565) ได้้ศึึกษา การพััฒนาการคิิด
วิิเคราะห์์ของเด็็กปฐมวััย โดยใช้้กิิจกรรมเกมการศึึกษา      
ผลการวิิจัยัพบว่่า 1) เด็็กปฐมวัยัที่่�ได้้รับัการจัดักิิจกรรมเกม
การศึึกษามีีการพััฒนาการคิิดวิิเคราะห์์โดยรวมและรายด้้าน
ประกอบด้้วย ด้้านการจำแนกแยกแยะ ด้้านการหาความสััมพัันธ์ ์
ด้้านการหาส่่วนประกอบสููงกว่่าก่่อนจััดกิิจกรรมอย่่างมีีนััยสำคััญ
ทางสถิติิิที่่�ระดับั.01 และทุกุด้า้นมีคี่า่เฉลี่่�ยสูงูขึ้้�น  ซึ่่�งสอดคล้อ้ง
กัับสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้ และ 2) เด็็กปฐมวััยที่่�ได้้รัับการจััด
กิจิกรรมเกมการศึึกษามีีการพัฒันาการคิดิวิเิคราะห์์โดยรวม
เพิ่่�มขึ้้�นเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 56.1 ของความสามารถเดิิมก่่อนการจััด

กิิจกรรมเกมการศึึกษา มีีการพััฒนาการคิิดวิิเคราะห์์       
ด้า้นการจำแนกแยกแยะมีีค่า่คะแนนการเปลี่่�ยนแปลงมากที่่�สุดุ 
โดยได้้คะแนนเฉลี่่�ยก่่อนการทดลองเท่่ากัับ 2.80 และหลััง
การทดลองเท่่ากับั 4.80 รองลงมาด้้านการหาส่่วนประกอบ 
ได้้คะแนนเฉลี่่�ยก่่อนการทดลองเท่่ากัับ 2.60 และหลัังการ
ทดลองเท่่ากัับ 4.70 และด้้านการหาความสััมพัันธ์์ได้้
คะแนนเฉลี่่�ยก่่อนการทดลองเท่่ากัับ 2.60 และหลัังการ
ทดลองเท่า่กับั 4.60 ตรงกับัสมมติฐิาน หลังัจากเด็ก็ปฐมวัยั
ได้้รัับการจััดกิิจกรรมเกมการศึึกษาจะพััฒนาการคิิด
วิิเคราะห์์สููงขึ้้�น อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิตที่่�ระดัับ .01 		
	 นอกจากนี้้� ณัฐัญา นันัทราช (2563) ได้ศ้ึกึษา การพัฒันา
ทัักษะการคิิดพื้้�นฐานของเด็็กปฐมวััย โดยการจััดประสบการณ์์
การเรีียนรู้้�แบบไฮสโคปด้้วยกิิจกรรมเกมการศึึกษา ผลการวิิจััย
พบว่า่ 1) ทักัษะการคิดิพื้้�นฐานของเด็ก็ปฐมวัยัที่่�ได้ร้ับัการจัดั
ประสบการณ์์การเรียีนรู้้�ที่่�พัฒันาขึ้้�น หลังัเรียีนสูงูกว่า่ก่อ่นเรียีน
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 และ  2) เด็็กปฐมวััย
มีคีวามพึงึพอใจต่อ่การจัดัประสบการณ์ก์ารเรียีนรู้้�ที่่�พัฒันาขึ้้�น 
อยู่่�ในระดับัมาก ( =2.64, S.D.=0.48) และสอดคล้อ้งกับั
งานวิิจััยของ ณััฏฐา มหาสุุคนธ์์ (2561) ได้้ศึึกษา การจััด
ประสบการณ์ต์ามแนวคิดิไฮสโคปเพื่่�อพัฒันาทักัษะพื้้�นฐาน
ทางคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียนอนุุบาลชั้้�นปีีที่่� 1 ผลการวิิจััย
พบว่่า 1) ทัักษะพื้้�นฐานทางคณิิตศาสตร์์ สำหรัับนัักเรีียน
อนุุบาลชั้้�นปีีที่่� 1 ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนด้้วยการจััด
ประสบการณ์์แบบปกติิแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทาง
สถิิติิที่่�ระดัับ .05 2) ทัักษะพื้้�นฐานทางคณิิตศาสตร์์สำหรัับ
นัักเรีียนอนุุบาลชั้้�นปีีที่่� 1 ด้้วยการจััดประสบการณ์์ตามแนวคิิด
ไฮสโคป หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนมีีความแตกต่่างกััน    
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 3) ทัักษะพื้้�นฐาน    
ทางคณิิตศาสตร์์ ของนัักเรีียนอนุุบาลชั้้�นปีีที่่� 1 ที่่�ได้้รัับจััด
ประสบการณ์์ตามแนวคิิดไฮสโคปสููงกว่่านัักเรีียนที่่�ได้้รัับ
การจััดประสบการณ์์แบบปกติิ อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�
ระดัับ .05										       
	 1.2 การเล่่านิทิาน เป็็นการจัดัประสบการณ์ท์ี่่�ส่ง่เสริิม
ความคิิดสำหรัับเด็็กปฐมวััย เด็็กจะใช้้การสื่่�อสาร การพููดคุุย
เกี่่�ยวกัับเรื่่�องราว เป็็นสื่่�อที่่�สร้้างความสนใจให้้เด็็กมีี
จิินตนาการมากยิ่่�งขึ้้�น สอดคล้องกัับงานวิิจััยของ ธนิิยา    
สายตำลึึง (2565) ได้้ศึึกษา ผลการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
โดยใช้้นิิทานเป็็นฐานร่่วมกัับการสร้้างสรรค์์ศิิลปะที่่�มีีต่่อ
ความสามารถด้้านการฟััง และความคิิดสร้้างสรรค์์ของ
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นักัเรีียนชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 2 ผลการวิิจัยัพบว่่า 1) ความสามารถ
ด้้านการฟัังของนัักเรีียนชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 2 ที่่�เรีียนด้้วย
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้นิิทานเป็็นฐานร่่วมกัับการสร้้างสรรค์์
ศิิลปะหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ
ที่่�ระดัับ .01 2) ความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 2    
ที่่�เรียีนด้ว้ยกิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้น้ิทิานเป็น็ฐานร่ว่มกับั
การสร้้างสรรค์์ศิิลปะหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญ  
ทางสถิติิิที่่�ระดัับ .01 และ 3) นักัเรียีนชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 2  ที่่�ได้้รับั               
การเรีียนรู้้�โดยใช้้นิิทานเป็็นฐานร่่วมกัับการสร้้างสรรค์์
ศิิลปะ มีีความพึึงพอใจต่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�         
โดยรวมอยู่่�ในระดัับพึึงพอใจมาก สอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ 
พััชรมณฑ์ ศุุภสุุข (2556) ได้้ศึึกษาการพััฒนาความคิิด
สร้า้งสรรค์ใ์นเด็ก็ปฐมวัยัโดยการเล่า่นิทิานประกอบคําํถาม
ปลายเปิิดแบบมีีโครงสร้้างควบคู่่�การเสริิมแรงทางสัังคม        
ผลการวิิจััยพบว่่า เด็็กที่่�ได้้รัับรููปแบบการจััดกิิจกรรมการ
เล่่านิิทานที่่�แตกต่่างกััน มีีความคิิดสร้้างสรรค์์แตกต่่างกััน
อย่่างมีีนััยสำคััญ .05 โดยเด็็กที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเล่่า
นิิทานประกอบคํําถามปลายเปิิดแบบมีีโครงสร้้างควบคู่่�       
การเสริิมแรงทางสัังคม มีีความคิิดสร้้างสรรค์์สููงกว่่าเด็็กที่่�
ได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเล่่านิิทานเพีียงอย่่างเดีียว 
สอดคล้องกัับงานวิิจััยของ จิิราวรรณ จัันทร์หนองหว้้า 
(2566) ได้้ศึึกษา ผลการจััดกิิจกรรมการเล่่นวััสดุุปลายเปิิด 
เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะคณิตศาสตร์ด้้านแบบรููปสำหรัับเด็็ก
ปฐมวััย ผลการวิิจััยพบว่่า เด็็กปฐมวััยที่่�ได้้รัับการจััด
กิิจกรรมการเล่่นวััสดุุปลายเปิิด มีีทัักษะคณิิตศาสตร์์ด้้าน
แบบรููปสููงกว่่าการทดลอง โดยการทำแบบประเมิิน          
เชิิงปฏิิบััติิการทัักษะคณิตศาสตร์ด้้านแบบรููปสำหรัับ         
เด็็กปฐมวััย ทั้้�งโดยรวมและรายด้้าน อยู่่�ในระดัับคุุณภาพดีี 
มีคี่า่เฉลี่่�ยเท่า่กับั 44.74 ได้้แก่ ่1) ด้า้นการสังัเกต (μ=13.78) 
เด็็กบอกรายละเอีียดจากการสัังเกตตามลัักษณะความ
สัมัพันัธ์ไ์ด้ ้2) ด้า้นการจำแนก (μ=12.60) เด็ก็แยกแยะ จัดั
กลุ่่�มวััสดุุเป็็นหมวดหมู่่� ได้้ 3) ด้้านการเปรีียบเทีียบ 
(μ=13.70) เด็็กเปรีียบเทีียบวััสดุุ 2 อย่่างที่่�เหมืือนหรืือ    
แตกต่่างกัันได้้ และ 4) ด้้านการเรีียงลำดัับ (μ=11.40)      
เด็ก็นำวัสัดุมุาจัดัเรียีงลำดับัตามความสัมัพันัธ์ต์ามรูปูร่า่ง สีี 
ขนาดได้้ นอกจากนี้้� จิิราพร ใจห้้าว และ คณะ (2564)        
ได้้ศึึกษา การพััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย   
ด้ว้ยการจัดัประสบการณ์ก์ารเรียีนรู้้�ตามแนวสะเต็ม็ร่ว่มกับั
นิิทานสำหรัับเด็็ก ผลการวิิจััยพบว่่า 1) ผลการพััฒนา        
ความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััยด้้วยการจััดประสบการณ์์

การเรีียนรู้้�ตามแนวสะเต็็มร่่วมกัับนิิทานสำหรัับเด็็ก พบว่่า
เด็็กปฐมวััยมีีพััฒนาการความคิิดสร้้างสรรค์์ที่่�สููงขึ้้�น และ     
2) คะแนนความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััยหลัังการจััด
ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ตามแนวสะเต็็มร่่วมกัับนิิทาน
สำหรัับเด็็กสููงกว่่าก่่อนการจััดประสบการณ์์เรีียนรู้้�          
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.5 สอดคล้องกัับ               
งานวิิจััยของ ภาวิิดา บุุญช่่วย (2565) ได้้ศึึกษา เรื่่�อง          
การพััฒนาทัักษะการคิิดแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์ ์              
ของเด็็กปฐมวััย โดยจััดกิิจกรรมการเล่่นวััสดุุสร้้างสรรค์์
ประกอบวรรณกรรม ผลการวิิจััยพบว่่า 1) เด็็กปฐมวััย          
ที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเล่่นวััสดุุสร้้างสรรค์์ประกอบ
วรรณกรรมมีคีะแนนทัักษะการคิดิแก้ป้ัญัหาอย่า่งสร้า้งสรรค์์
สููงขึ้้�นหลัังจััดกิิจกรรม ทั้้�งโดยรวมและรายด้้าน พบว่่า         
ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผลเท่่ากัับ 0.49 คิิดเป็็นร้้อยละ 49 และ      
2) การจััดกิิจกรรมการเล่่นวััสดุุสร้้างสรรค์์ประกอบ
วรรณกรรมสามารถพััฒนาทัักษะการคิิดแก้้ปััญหาอย่่าง
สร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย ประกอบด้้วย 5 ทัักษะอยู่่�ใน
ระดัับดีี ค่่าเฉลี่่�ย 1.48 คืือ 1) ทัักษะการเข้้าใจและระบุุ
ปััญหา เด็็กบอกปััญหาและสาเหตุุของปััญหาได้้ (μ=1.45) 
2) ทัักษะการสำรวจวััสดุุสร้้างสรรค์์ เพื่่�อแก้้ ปััญหา                   
เด็็กจำแนกแยกแยะวััสดุุสร้้ างสรรค์์ที่่�หลากหลาย                 
เพื่่�อวางแผนในการแก้้ปััญหา (μ=1.55) 3) ทัักษะการเลืือกใช้้
วิิธีีการในการแก้้ปััญหา เด็็กอธิิบายวิิธีีการแก้้ปััญหาที่่�    
หลากหลายแปลกใหม่่เป็็นลำดัับขั้้�นตอน (μ=1.40)                
4) ทัักษะการลงมืือปฏิิบััติิในการสร้้างชิ้้�นงาน เด็็กลงมืือ
ปฏิิบััติิตามแผนที่่�วางไว้้ (μ=1.50) และ 5) ทัักษะการ
ประเมิินผลงาน เด็็กประเมิินผลงานของตนเองจากการ      
แก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ (μ=1.50) และสอดคล้องกัับ     
งานวิิจััยของ สุุนิิษา ภารตระศรีี และชวนพิิศ รัักษาพวก 
(2565) ได้ศ้ึกึษาผลการจัดัประสบการณ์เ์รียีนรู้้�โดยใช้น้ิทิาน
เพื่่�อพััฒนาทัักษะสมอง (EF) ของเด็็กปฐมวััย ผลการศึึกษา
พบว่่า 1) ผลการจััดประสบการณ์์ตามแผนการจััด
ประสบการณ์์เรีียนรู้้�โดยใช้้นิิทาน เพื่่�อพััฒนา ทัักษะสมอง 
(EF) ของเด็็กปฐมวััย มีีประสิิทธิภาพตามเกณฑ์กำหนด 
84.51/82.22 และ 2) ทัักษะสมอง (EF) ของเด็็กปฐมวััย
หลัังการจััดประสบการณ์์สููงกว่่าก่่อนการจััด ประสบการณ์์
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05				 
	 2. การพัฒันารูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�ตามแนวคิดิ
ไฮสโคปร่่วมกัับการเล่่านิิทาน เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์
และความคิดิสร้า้งสรรค์ข์องเด็ก็ปฐมวัยั หมายถึงึ การจัดัการ
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เรีียนรู้้�ที่่�เน้้นนัักเรีียนเป็็นศููนย์์กลาง ครููจะเลืือกนิิทานที่่�มีี
เนื้้�อหาเหมาะสมกัับเด็็กปฐมวััย แล้้วจะเล่่านิิทานโดยใช้้
ภาพประกอบและกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน โดยการ
ตั้้�งคำถาม และให้้นัักเรีียนช่่วยกัันคิิดเรื่่�องราว และลำดัับ
เหตุกุารณ์ต่์่าง ๆ  ด้ว้ยตนเองผ่า่นการพูดูคุยุและแสดงความคิดิ
เห็็นร่่วมกัันเกี่่�ยวกัับเนื้้�อหานิิทานในตอนสุุดท้้ายว่่าจะออกมา      
ในรููปแบบไหน แล้้วช่วยกัันวาดภาพประกอบนิิทานที่่�เล่่า 
ซึ่่�งมีีขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้� 3 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) ขั้้�นวางแผน 
(Plan) 2) ขั้้�นปฏิิบััติิ (Do) และ 3) ขั้้�นทบทวน (Review) 
สอดคล้องกัับงานวิิจััยของ ณััฏฐา มหาสุุคนธ์์ (2561)           
ได้อ้ธิิบายเกี่่�ยวกับการจััดประสบการณ์์ตามแนวคิดไฮสโคป 
เพื่่�อพััฒนาทัักษะพื้้�นฐานทางคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียน
อนุุบาลชั้้�นปีีที่่� 1 มีี 3 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) ขัั้�นวางแผน               
2) ขั้้�นปฏิิบััติิ และ 3) ขั้้�นทบทวน และสอดคล้้องกัับงาน
วิิจััยของ บััณฑิิตา ภัักดีีนัันท์์ (2564) ได้้ศึึกษาการจััด
กิิจกรรมศิิลปะสร้้างสรรค์์แบบไฮ/สโคป (High/Scope)       
ที่่�มีีต่่อความคิิดสร้้างสรรค์์ด้้านความคิิดริิเริ่่�มของเด็็ก          
ชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 3/2 มีีขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้� 3 ขั้้�นตอน 
ได้้แก่่ 1) ขั้้�นวางแผน 2) ขั้้�นปฏิิบััติิ และ 3) ขั้้�นทบทวน 

ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน		
	 	 1.1) รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด        
ไฮสโคปร่่วมกัับการเล่่านิิทานนัักเรีียนจะได้้ฝึึกการคิิด
วิเิคราะห์แ์ละความคิดิสร้า้งสรรค์ผ์่า่นกิจิกรรมการเล่า่นิทิาน 
ที่่�นัักเรีียนได้้ช่่วยกัันคิิดเรื่่�องราว และลำดัับเหตุุการณ์์ต่่าง ๆ 
ด้ว้ยตนเอง ดังันั้้�นครูผูู้้�สอนต้้องจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�เน้น้
นัักเรีียนเป็็นศููนย์์กลาง คอยสัังเกตและชี้้�แนะเกี่่�ยวกัับ
กระบวนการเล่่านิิทานของนัักเรีียน				  
	 	 1.2) ครูผู้้�สอนสามารถนำรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�
ตามแนวคิิดไฮสโคปร่่วมกัับการเล่่านิิทาน เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิ
เคราะห์์และความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััยไปประยุุกต์์ใช้้ใน
การจััดการเรีียนการสอนในรายวิิชาต่่าง ๆ ของเด็็กปฐมวััย		
	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป 			
	 	 2.1) ควรมีีการศึึกษาเกี่่�ยวกับการจััดกิิจกรรม
การเล่่านิิทาน เพื่่�อพััฒนาหรืือส่่งเสริิมตััวแปรอ่ื่�น ๆ              
ที่่�สามารถนำไปสู่่�การพััฒนาเด็็กปฐมวััย และนำรููปแบบการ
จััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นไปทดลองใช้้และเปรีียบเทีียบกัับ
แนวทางดั้้�งเดิิม
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