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บทคัดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้�มีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อ 1. ศึึกษาผลการจััดการเรีียนรู้้� เร่ื่�อง รำำ�วงมาตรฐาน ของนัักเรีียน

ช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยใช้้ชุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน ให้้นักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยไม่่ต่ำำ��กว่า

ร้้อยละ 70 และมีีจำำ�นวนนัักเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ขึ้้�นไป 2. ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีี

ต่่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน กลุ่่� มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 

นัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 จำำ�นวน 27 คน ได้้มาจากการสุ่่�มอย่่างง่่าย (Simple Random Sampling) 

โดยใช้้วิิธีีการจัับสลาก เคร่ื่�องมืือวิิจััย ประกอบด้้วย 1) แผนการจััดการเรีียนรู้้�ในรายวิิชานาฏศิิลป์ 1 จำำ�นวน

 5 แผน เวลา 10 ชั่่�วโมง 2) แบบทดสอบวััดความรู้้�ความเข้้าใจหลัังเรีียน จำำ�นวน 1 ชุด แบบปรนััย 4 ตัว

เลืือก จำำ�นวน 20 ข้้อ 3) แบบประเมิินทัักษะปฏิิบััติิท่่ารำำ� เพ่ื่�อศึึกษาผลการจััดการเรีียนรู้้�ด้้านความสามารถ

ในการแสดงนาฏศิิลป์ไทย และ 4) แบบประเมิินความพึึงพอใจแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า ดำ ำ�เนิินการ

วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ค่าสถิิติิพื้้�นฐานได้้แก่่ ร้้อยละ ค่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

	 ผลการวิิจััย พบว่่า 

	 1. ผลการออกแบบชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เร่ื่�อง รำำ�วงมาตรฐาน ของนัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 
2 มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 

	 2. ผลการจััดการเรีียนรู้้� เร่ื่�อง รำ ำ�วงมาตรฐาน ของนัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยใช้้การจััด 
การเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน พบว่่านัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนคิิดเป็็นร้้อยละ 85.93 และคะแนนเฉลี่่�ย
ทัักษะการปฏิิบััติิท่่ารำำ� คิดเป็็นร้้อยละ 86.11 และมีีจำำ�นวนนัักเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์ทั้้�งหมด 27 คน คิดเป็็น

ร้้อยละ 100 ซ่ึ่�งสููงกว่าเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดไว้้ 

*  ได้้รับบทความ: 8 มกราคม 2568; แก้้ไขบทความ: 27 กุมภาพัันธ์์ 2568; ตอบรัับตีีพิมพ์์: 4 มิถุุนายน 2568      
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	 3. ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 

คำำ�สำำ�คัญ: ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�; รำำ�วงมาตรฐาน; การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน

Abstract  

	 The objectives of this research were 1) to study the learning outcomes of Grade 

8 students in learning Ramwongmarttatan using game-based learning, the target is to 

achieve an average score of at least 70%, with at least 70% of the students meeting the 

criteria, and 2) to examine students’satisfaction with the learning activities and the  

game-based learning approach. The sample consisted of 27 Grade 8. The sample was 

selected using simple random sampling by drawing lots. The learning package on  

Ramwongmarttatan was designed and implemented by the researcher. The research 

instruments included: 1) five lesson plans for the Dramatic Arts course; 2) a post-test 

multiple-choice exam with 20 items to assess knowledge and understanding;  

3) a performance skill assessment form for evaluating the ability to perform Thai dance; 

and 4) a satisfaction survey using a rating scale. Data were analyzed using basic statistics, 

including percentage, mean, and standard deviation.

	 The research findings were as follows: 

	 1. The design of the learning package on Ramwongmarttatan for Grade 8 students 

was highly appropriate. 

	 2. The learning outcomes of Grade 8 students using game-based learning showed 

an equivalent to 85.93% and The students’ average performance was equivalent to 

86.11%. Additionally, all 27 students passed the criteria, accounting for 100%.

	 3. Students’ satisfaction with the learning package and the game-based learning 

approach was at the highest level. 

Keywords: Learning Package; Ramwongmarttatan; Game-Based Learning



119 วารสารบััณฑิิตศึึกษามหาจุุฬาขอนแก่่น
ปีีท่ี่� 12 ฉบัับท่ี่� 2 ประจำำ�เดืือนเมษายน-มิิถุุนายน 2568

บทนำำ�
	 ความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีีส่งผลต่อการเปลี่่�ยนแปลงภายในสัังคมไทย ภาพทัศน์ที่่�ชััดเจน ได้้แก่่

การเปลี่่�ยนแปลงทางด้้านวัฒันธรรมที่่�ได้้รับอิิทธิิพลมาจากความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีีแห่่งยุคุไร้้พรมแดน

ด้้วยการแพร่กระจายทางวััฒนธรรมตะวัันตกและตะวัันออกที่่�มีีอิทธิิพลอย่่างมากที่่�แสดงออกผ่านพฤติิกรรม

เลีียนแบบเยาวชน ทั้้ �งทางด้้านการแต่่งกายหรืือการเต้้นตามศิิลปินที่่�ชื่่�นชอบ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งจาก 

กลุ่่�มศิิลปินประเทศเกาหลีี ดังนั้้�นความสนใจในเร่ื่�องของนาฏศิิลป์ไทยจึึงมีีเฉพาะกลุ่่�ม หากแต่่นำำ�นาฏศิิลป์

ไทยมาผนวกกับความบัันเทิิง อาทิิ ละคร ภาพยนตร์์ หรืือรายการโทรทััศน์ต่่าง ๆ ก็จะมีีส่วนช่่วยให้้ผู้�ชม

เกิิดความสนใจมากขึ้้�น นอกจากนั้้�นนาฏศิิลป์ยังัถููกนำำ�มาใช้้เป็็นเคร่ื่�องมืือในการประชาสััมพัันธ์์ภาพลัักษณ์์

ประเทศไทยในต่่างประเทศได้้อย่่างมีีนััยสำำ�คัญ เป็็นอาวุุธทางวััฒนธรรมที่่�มีีความยั่่�งยืืนในการสร้้าง 

ภาพลัักษณ์์ของไทย (ภาณุุรััชต์ บุญส่่ง, 2560) นาฏศิิลป์ซ่ึ่�งถืือได้้ว่าเป็็นวััฒนธรรมที่่�ทรงคุุณค่่าควรได้้รับ

การอนุุรัักษ์พััฒนาต่่อยอดจากกลุ่่�มเยาวชนไทยเป็็นอย่่างมาก เน่ื่�องจากเป็็นผู้้�ที่่�จะสืืบสานความคงอยู่่�ของ

รากเหง้้าแห่่งวััฒนธรรมไม่่ให้้เลืือนหายไปตามกาลเวลา หน่่วยงานภาครััฐกำำ�ลัังเร่่งกระตุ้้�นการอนุุรัักษ์ 

ศิิลปวััฒนธรรมดั้้�งเดิิมและพััฒนาต่่อยอดให้้เหมาะสมกัับยุคุสมััยใหม่่ ด้้วยการพััฒนาผู้้�เรีียนที่่�เป็็นกำำ�ลัังหลััก

ในการสืืบสาน รักษา ต่อยอดศิิลปวััฒนธรรมอย่า่งมีีภููมิรู้้� ความเข้้าใจและมีีทักษะด้้านต่่าง ๆ  ของการดำำ�เนิิน

ชีีวิิตตามแผนยุุทธศาสตร์์ชาติิ 20 ปี  และหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน (ราชกิิจจานุุเบกษา, 

2561, กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2551) ในยุุคไทยแลนด์์ 4.0 สิ่่�งสำำ�คัญที่่�ช่่วยเสริิมสร้้างอััตลัักษณ์์และคุุณค่่า

ของวััฒนธรรมไทย ก ารนำำ�เสนอวิิชานาฏศิิลป์ไทยผ่่านส่ื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�ทัันสมััยจะช่่วยกระตุ้้�นความสนใจ

และทำำ�ให้้การเรีียนรู้้�มีีความสนุุกสนานและน่่าสนใจมากยิ่่�งขึ้้�น ยิ่่ �งนำำ�มาต่่อยอดโดยใช้้ร่วมกัับเกมจึึงเป็็น

แนวทางที่่�สามารถส่งเสริิมให้้ผู้�เรีียนมีีความรู้้� ความเข้้าใจ และเห็็นคุุณค่่าในศิิลปวััฒนธรรมได้้อย่่างเหมาะ

สมกัับวััยของผู้้�เรีียน อีีกทั้้ �งเกมจะช่่วยดึึงความสนใจของผู้้�เรีียนให้้เกิิดความสนุุกสนาน เพลิดเพลินไปกัับ

บทเรีียนได้้ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งนัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ซ่ึ่�งอยู่่�ในวััยที่่�ชอบความสนุุกสนาน ชอบการ

แข่่งขััน จึงมีีความเหมาะสมอย่่างยิ่่�งที่่�จะนำำ�มาใช้้ในการจััดกระบวนการเรีียนรู้้�ในรายวิิชานาฏศิิลป์ 

	 จากหลัักการความสำำ�คัญดัังกล่าวข้้างต้้น ผู้ �วิิจััยเห็็นว่่าการออกแบบชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�  

(Learning Package) โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานจะช่่วยกระตุ้้�นและสามารถสร้้างความ 

ดึึงดููดใจต่อผู้้�เรีียนและเป็็นส่ื่�อกลางสร้้างบรรยากาศที่่�สนุุกสนานในการเรีียนวิิชานาฏศิิลป์ได้้เป็็นอย่่างดีี  

ทั้้�งยัังสามารถช่วยลดเวลาการเรีียนภายในช้ั้�นเรีียน ผู้�เรีียนสามารถศึึกษาค้้นคว้้า ทบทวนบทเรีียนได้้ด้้วย

ตนเอง สามารถเรีียนรู้้�ได้้ในทุุกที่่� ทุกเวลาตามความสะดวก ผู้�วิิจััยจึึงออกแบบชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� รำำ�วง

มาตรฐาน รายวิิชานาฏศิิลป์ โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน เพ่ื่�อพััฒนาความรู้้�เกี่่�ยวกับรำำ�วง

มาตรฐาน และพััฒนาทัักษะการปฏิิบััติิท่่ารำำ�ในวิิชานาฏศิิลป์ และมีีการใช้้เกมส่่งเสริิมกระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียน 

เกิิดความสนใจในการเรีียนรู้้� มีีความเช่ื่�อมั่่�นในตนเอง และแสดงออกในเชิิงสร้้างสรรค์์ พัฒนากระบวนการ
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รัับรู้้�ทางศิิลปะ วิิชานาฏศิิลป์อาจเป็็นสิ่่�งที่่�เข้้าถึึงได้้ยาก  เพราะต้้องมีีใจรักจริง ๆ ถึ งจะเกิิดความสนใจ  

แต่่ส่ื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้ออกแบบขึ้้�นน้ี้�จะช่่วยให้้เกิิดความน่่าสนใจ ดึ งดููดใจ  และเพิ่่�มกลวิิธีีด้้วยการใช้้เกม 

ที่่�สร้้างความสนุกุสนาน จึงึทำำ�ให้้ผู้�เรีียนเห็็นคุุณค่่าและซาบซึ้้�งกัับการเรีียนวิิชานาฏศิลิป์ ที่่�จะยึดึเป็็นแนวทาง

ในการเรีียนรู้้�และสร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความสุขุค้้นพบศักัยภาพของตนเอง อันัเป็็นพื้้�นฐานในการ

ศึึกษาต่่อหรืือประกอบอาชีีพต่อไปในอนาคต

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
	 1. เพ่ื่�อศึึกษาผลการจััดการเรีียนรู้้� เร่ื่�อง รำำ�วงมาตรฐาน ของนัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยใช้้

ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน ให้้นักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยไม่่ต่ำำ��กว่าร้้อยละ 70 และมีีจำำ�นวน

นัักเรีียน ที่่�ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ขึ้้�นไป       

	 2. เพ่ื่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และการจััดการเรีียนรู้้� 

แบบเกมเป็็นฐาน

วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย
	รููป แบบของการวิิจััย

	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้�เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลองขั้้�นต้้น (Pre-Experimental Design) แบบกลุ่่�มเดีียว วัดผล

หลัังการทดลอง (One-shot Case Study) 

 	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

	 ประชากร ได้้แก่่ นักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนนาวัังศึึกษาวิิช ปีการศึึกษา 2567 จำำ�นวน 

270 คน

	 กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นั กเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนนาวัังศึึกษาวิิช ปี การศึึกษา 2567 

จำำ�นวน 27 คน ที่่�ได้้จากการสุ่่�มอย่่างง่่าย (Simple Random Sampling) โดยใช้้วิิธีีการจัับสลาก เน่ื่�องจาก

ประชากรทั้้�งหมดไม่่ได้้มีีความแตกต่างกัันในความสามารถด้้านการเรีียนวิิชานาฏศิิลป์

	 เคร่ื่�องมืือท่ี่�ใช่่ในการวิิจััย

	 เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วย 

	 1. แผนการจััดการเรีียนรู้้�รายวิิชานาฏศิลิป์ 1 เร่ื่�อง รำำ�วงมาตรฐาน รายวิิชานาฏศิลิป์ ของนัักเรีียน

ช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน จำ ำ�นวน 5 แผน 10 ชั่่ �วโมง นำ ำ�แผน 

การจััดการเรีียนรู้้�เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ เพ่ื่�อตรวจสอบคุุณภาพโดยใช้้แบบประเมิินความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ที่่�มีีต่อแผนการจััดการเรีียนรู้้�ซ่ึ่�งเป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) 5 ระดัับ 
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	 2. ชุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� รำำ�วงมาตรฐาน จำำ�นวน 4 ชุดกิิจกรรม ประกอบด้้วย ชุดที่่� 1 เกมบัันไดงูู

พาเพลิน นำำ�เสนอประวััติิรำำ�วงมาตรฐาน ชุ ดที่่� 2 เกมตุ๊๊�กตากระดาษ นำำ�เสนอรููปแบบการแต่่งกาย และ 

ทรงผม รำ ำ�วงมาตรฐานของผู้้�ชายและของผู้้�หญิิง ชุ ดที่่� 3 เกมแฟลชการ์์ดฮีีลใจ นำ ำ�เสนอเนื้้�อเพลงรำำ�วง

มาตรฐาน 10 เพลง ชุดที่่� 4 เกมไพ่่ทาโร่่ท่่ารำำ�วงมาตรฐาน นำำ�เสนอท่่ารำำ�รำำ�วงมาตรฐาน 10 เพลง นำำ�ชุด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้� เร่ื่�องรำำ�วงมาตรฐานที่่�สร้้างขึ้้�นเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญเพ่ื่�อหาคุุณภาพของชุุดกิิจกรรม 

การเรีียนรู้้�ซ่ึ่�งเป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) 5 ระดัับ

	 3. แบบประเมิินทัักษะปฏิิบััติิท่่ารำำ� (Rubric Score) เป็็นการประเมิินการปฏิิบััติิท่่ารำำ�ตามสภาพ

จริง มีี เกณฑ์์การประเมิินตรงตามตััวบ่งช้ี้� นำ ำ�แบบประเมิินทัักษะปฏิิบััติิท่่ารำำ�ที่่�สร้้างขึ้้�นให้้ผู้�เชี่่�ยวชาญ 

ตรวจสอบความตรงเชิิงพฤติิกรรม โดยใช้้การวิิเคราะห์์ความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา 

	 4. แบบทดสอบวััดความรู้้�ความเข้้าใจหลัังเรีียน จำำ�นวน 1 ชุด แบบปรนััย 4 ตัวเลืือก จำำ�นวน 20 ข้้อ

ที่่�ผ่่านการวิิเคราะห์์ความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (IOC) จากผู้�เชี่่�ยวชาญมาหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้องระหว่่าง

ข้้อสอบกัับจุุดประสงค์์เชิิงพฤติิกรรม นำ ำ�แบบทดสอบที่่�ผ่่านการคััดเลืือก  ไปทดสอบหาประสิิทธิิภาพกับ

นัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง เพ่ื่�อวิิเคราะห์์หาความยากง่าย ค่าอำำ�นาจจำำ�แนก และ

ค่่าความเช่ื่�อมั่่�น

	 5. แบบประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� และการจััดการเรีียนรู้้�

แบบเกมเป็็นฐาน นำำ�แบบประเมิินที่่�สร้้างขึ้้�นเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ ตรวจสอบความถููกต้้องของเนื้้�อหาคำำ�ถาม

และดำำ�เนิินการปรัับปรุุงแก้้ไขตามความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	 ผู้้�วิิจััยดำำ�เนิินกิิจกรรมการเรีียนการสอนตามแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�สร้้างขึ้้�น ร่ วมกัับ 

ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เร่ื่�อง รำำ�วงมาตรฐาน โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน (Game – Based 

Learning) ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีการศึึกษา 2567 กับกลุ่่�มตััวอย่่างนัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 จำำ�นวน 27 

คน ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้� เวลา 10 ชั่่�วโมง ขณะจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ได้้ทำำ�การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

โดยใช้้แบบประเมิินทัักษะปฏิิบััติิท่่ารำำ�  (Rubric Score) โดยประเมิินตามสภาพจริง และเม่ื่�อเสร็็จสิ้้�น

กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้� ผู้�เรีียนทำำ�แบบทดสอบวัดัความรู้้�ความเข้้าใจหลัังเรีียน

(Post-test) และประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และการจััดการเรีียนรู้้�

แบบเกมเป็็นฐาน 

	 สถิติิท่ี่�ใช้้วิเคราะห์์ข้้อมููล

	 สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล มีีดั งน้ี้� วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้โปรแกรมสำำ�เร็็จรููปสำำ�หรัับ 

การวิิเคราะห์์สถิิติิ SPSS
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	 	 1. สถิิติิที่่�ใช้้ในการหาคุุณภาพของเคร่ื่�องมืือ ได้้แก่่ ค่าความเที่่�ยงตรง (Validity) ค่าอำำ�นาจ

จำำ�แนก (Discrimination) และค่่าความเช่ื่�อมั่่�น (Reliability)

	 	 2. สถิิติิพื้้�นฐาน ได้้แก่่ ร้้อยละ ค่าเฉลี่่�ย และค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิิจััย 
	 ผลการออกแบบชุุดการเรีียนรู้้� เร่ื่�อง รำำ�วงมาตรฐาน

	 1. ชุ ดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เร่ื่�อง รำ ำ�วงมาตรฐาน ช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ตามความคิิดเห็็นของ 

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำำ�นวน 3 ท่าน พบว่่า มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ในด้้านเนื้้�อหา ด้้านรููปแบบการ 

นำำ�เสนอ และด้้านความแปลกใหม่่ของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ดังตารางที่่� 1

ตารางท่ี่� 1 ผลการวิิเคราะห์์หาค่่าเฉลี่่�ยที่่�มีีต่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เร่ื่�อง รำำ�วงมาตรฐาน ช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2

รายการ ความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ค่่าเฉลี่่�ย S.D. ความเหมาะสม

1. ด้้านเนื้้�อหา 5.00 0.00 มากที่่�สุุด

2. ด้้านรููปแบบการนำำ�เสนอ 5.00 0.00 มากที่่�สุุด

3. ด้้านความแปลกใหม่่ของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 5.00 0.00 มากที่่�สุุด

รวม 5.00 0.00 มากท่ี่�สุุด

	 2. แผนการจััดการเรีียนรู้้� เร่ื่�อง รำำ�วงมาตรฐาน ช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบ

เกมเป็น็ฐาน (Game-Based Learning) ตามความคิดิเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำำ�นวน 3 ท่าน พบว่า่ มีีคะแนน

เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.97 ค่า่ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เท่่ากัับ 0.06 มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ดังตาราง

ที่่� 2

ตารางท่ี่� 2 ผลการวิิเคราะห์์หาค่่าเฉลี่่�ยความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�มีีต่อแผนการจััดการเรีียนรู้้� เร่ื่�อง  

รำำ�วงมาตรฐาน ช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐาน (Game-Based Learning)

รายการ ความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ค่่าเฉลี่่�ย S.D. ความเหมาะสม

แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1 4.99 0.02 มากที่่�สุุด

แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 2 4.98 0.04 มากที่่�สุุด

แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 3 4.98 0.04 มากที่่�สุุด

แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 4 4.94 0.1 มากที่่�สุุด

แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 5 4.94 0.1 มากที่่�สุุด

รวม 4.97 0.06 มากท่ี่�สุุด
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	 3. ค่ าดััชนีีความสอดคล้้องแบบทดสอบวััดผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนอยู่่�ระหว่่าง 0.67 – 1.00  

มีีความสอดคล้้องมากกว่า 0.50 ขึ้้�นไปแสดงถึึงความสอดคล้้องกัันในระดัับที่่�ยอมรัับได้้

	 4. ค่ าดััชนีีความสอดคล้้องของแบบประเมิินทัักษะปฏิิบััติิท่่ารำำ�อยู่่�ระหว่่าง 0.67 – 1.00 ในด้้าน

ปฏิิบััติิท่่ารำำ�ได้้ถููกต้้อง ความต่่อเน่ื่�องของท่่ารำำ� ลีีลาท่่ารำำ�สวยงาม ปฏิิภาณ ไหวพริบ และความมั่่�นใจในการ

แสดงออก ค่าดััชนีีความสอดคล้้องมากกว่า 0.50 ขึ้้�นไปแสดงถึึงความสอดคล้้องกัันในระดัับที่่�ยอมรัับได้้

	 5. แบบประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และการจััดการเรีียนรู้้� 

แบบเกมเป็็นฐาน มีีค่าเฉลี่่�ยความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญในภาพรวมเท่่ากัับ 4.99 ค่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

เท่่ากัับ 0.03 แสดงว่่าแบบประเมิินความพึึงพอใจในด้้านกระบวนการและขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�  

ด้้านความรู้้� ความชำำ�นาญการจััดการเรีียนรู้้�และให้้บริิการการเรีียนรู้้� ด้้านสิ่่�งอำำ�นวยความสะดวก (ห้้องเรีียน

นาฏศิิลป์) ด้้านคุุณภาพและเนื้้�อหาการเรีียน ด้้านส่ื่�อ/ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� และด้้านรููปแบบการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 

	 ผลการจััดการเรีียนรู้้� เร่ื่�อง รำำ�วงมาตรฐาน ของนัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยใช้้การจััดการ

เรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน

	 ผลการจััดการเรีียนรู้้� เร่ื่�อง รำำ�วงมาตรฐาน ของนัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยใช้้การจััดการ

เรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน ผู้�วิิจััยได้้ดำำ�เนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แผนการจััดการเรีียนรู้้�ในรายวิิชา

นาฏศิิลป์ 1 จำำ�นวน 5 แผน เวลา 10 ชั่่�วโมง ผู้�วิิจััยได้้นำำ�เสนอผลการวิิจััยข้้อมููลตามลำำ�ดับ ดังน้ี้�

	 1. ผลการศึึกษาคะแนนเฉลี่่�ยการทดสอบวััดความรู้้�ความเข้้าใจหลัังเรีียน เร่ื่�อง รำ ำ�วงมาตรฐาน  

ของนัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 หลัังได้้รับการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน

เป็็นรายบุุคคล มีี คะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 17.19 จ ากคะแนนเต็็ม 20 คะแนน คิ ดเป็็นร้้อยละ 85.93  

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.59 ซ่ึ่�งสููงกว่าเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดไว้้ ดังตารางที่่� 3

ตารางท่ี่� 3 คะแนนเฉลี่่�ย ค่ าร้้อยละ และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนการทดสอบหลัังเรีียน 

รายบุุคคล

รายการ ค่่าเฉลี่่�ย S.D. ร้้อยละ เกณฑ์์ร้้อยละ 70

คะแนนทดสอบหลัังเรีียน 17.19 1.59 85.93 สููงกว่าเกณฑ์์

	 2. ผลการศึึกษาคะแนนเฉลี่่�ยทัักษะการปฏิิบััติิท่่ารำำ� เร่ื่�อง รำำ�วงมาตรฐาน เพลงคืืนเดืือนหงายและ

เพลงหญิิงไทยใจงาม ของนัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 หลัังได้้รับการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้การจััด 

การเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานเป็็นรายบุุคคล มีีคะแนนปฏิิบััติิท่่ารำำ�เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 17.22 คะแนน คิดเป็็นร้้อยละ 

86.11 โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ยปฏิิบััติิท่่ารำำ�เพลงคืืนเดืือนหงายเท่่ากัับ 17.30 คะแนน คิดเป็็นร้้อยละ 86.48 
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และมีีคะแนนเฉลี่่�ยปฏิิบััติิท่่ารำำ�เพลงหญิิงไทยใจงามเท่่ากัับ 17.15 คะแนน คิดเป็็นร้้อยละ 85.74 ซ่ึ่�งสููงกว่า

เกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดไว้้ ดังตารางที่่� 4

ตารางที่่� 4 คะแนนเฉลี่่�ย ค่ าร้้อยละ และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนทัักษะการปฏิิบััติิท่่ารำำ� 

รายบุุคคล

     คะแนนทัักษะการปฏิบััติิท่่ารำ��

รายการ ค่่าเฉลี่่�ย S.D. ร้้อยละ เกณฑ์์ร้้อยละ 70

เพลงคืืนเดืือนหงาย 17.30 1.17 86.48 สููงกว่าเกณฑ์์

เพลงหญิิงไทยใจงาม 17.15 1.17 85.74 สููงกว่าเกณฑ์์

รวม 17.22 1.17 86.11 สููงกว่่าเกณฑ์์

	 ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และการจััดการเรีียนรู้้� 

แบบเกมเป็็นฐาน

	 ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และการจััดการเรีียนรู้้� 

แบบเกมเป็็นฐาน โดยใช้้แบบประเมิินมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ (5 Rating Scale) พบว่่า ผู้�เรีียน 

มีีความพึึงพอใจโดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เม่ื่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้านด้้านรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 

แบบเกมเป็็นฐาน อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจมากที่่�สุุด มีีค่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.86 รองลงมาคืือด้้านส่ื่�อ/ชุุดกิิจกรรม

การเรีียนรู้้� มีีค่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.81 ด้้านความรู้้� ความชำำ�นาญการจััดการเรีียนรู้้� มีีค่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.77 ด้้าน

สิ่่�งอำำ�นวยความสะดวก  (ห้้องเรีียนนาฏศิิลป์) มีีค่ าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.70 ด้้ านกระบวนการและขั้้�นตอน 

การจััดการเรีียนรู้้� มีีค่ าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.58 และด้้านคุุณภาพและเนื้้�อหาการเรีียน มีีค่ าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.56 

ตามลำำ�ดับ ดังตารางที่่� 5

ตารางท่ี่� 5 ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และการจััดการเรีียนรู้้� 

แบบเกมเป็็นฐาน รายด้้าน
รายการประเมิิน คะแนนความพึึงพอใจของนัักเรีียน

S.D. ระดัับความพึึงพอใจ ลำำ�ดับท่ี่�

1.ด้้านกระบวนการและขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้� 4.58 0.09 มากที่่�สุุด 5

2. ด้้านความรู้้� ความชำำ�นาญการจััดการเรีียนรู้้�และให้้บริิการการเรีียนรู้้� 4.77 0.05 มากที่่�สุุด  3

3. ด้้านสิ่่�งอำำ�นวยความสะดวก (ห้้องเรีียนนาฏศิิลป์)   4.70         0.07 มากที่่�สุุด 4

4. ด้้านคุุณภาพและเนื้้�อหาการเรีียน                     4.56         0.06 มากที่่�สุุด 6

5. ด้้านส่ื่�อ/ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�                        4.81         0.16 มากที่่�สุุด 2

6. ด้้านรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน     4.86         0.02 มากที่่�สุุด 1

รวม         4.71       0.08       มากท่ี่�สุุด



125 วารสารบััณฑิิตศึึกษามหาจุุฬาขอนแก่่น
ปีีท่ี่� 12 ฉบัับท่ี่� 2 ประจำำ�เดืือนเมษายน-มิิถุุนายน 2568

อภิิปรายผลการวิิจััย 
	 จากงานวิิจััยเร่ื่�อง การออกแบบชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� รำำ�วงมาตรฐาน รายวิิชานาฏศิิลป์ของนัักเรีียน

ช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน ผู้ �วิิจััยได้้นำำ�ผลการวิิจััย มาอภิิปรายผล 

การวิิจััยตามวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย ดังน้ี้�

	 1. ผลการออกแบบชุุดการเรีียนรู้้� เร่ื่�อง รำำ�วงมาตรฐาน ของนัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ผู้�วิิจััย

ได้้ดำำ�เนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ประกอบด้้วยแผนการจััดการเรีียนรู้้�ในรายวิิชานาฏศิิลป์ 1 จำำ�นวน 5 แผน

เวลา 10 ชั่่�วโมง แบบทดสอบวััดความรู้้�ความเข้้าใจหลัังเรีียน จำำ�นวน 1 ชุด แบบปรนััย 4 ตัวเลืือก จำำ�นวน 

20 ข้้ อ แบบประเมิินทัักษะปฏิิบััติิท่่ารำำ�  เพ่ื่�อศึึกษาผลการจััดการเรีียนรู้้�ด้้านความสามารถในการแสดง

นาฏศิิลป์ไทย และแบบประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และการจััด 

การเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน โดยใช้้แบบประเมิินมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) พบว่่า คะแนน

เฉลี่่�ยการวิิเคราะห์์ความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�มีีต่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เร่ื่�อง รำ ำ�วงมาตรฐาน 

ช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 มีี คะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 5.00 ค่ าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เท่่ากัับ 0.00 แสดงว่่า 

ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เร่ื่�อง รำ ำ�วงมาตรฐาน ช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 มีี ความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 

สามารถสรุุปได้้ว่่าชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เร่ื่�อง รำ ำ�วงมาตรฐาน มีี ประสิิทธิิภาพในการพััฒนาทัักษะ 

ทางกายภาพ ความรู้้�เกี่่�ยวกับรำำ�วงมาตรฐาน และการสร้้างทััศนคติิเชิิงบวกต่อการอนุุรัักษ์วััฒนธรรมไทย 

นอกจากนี้้� กิจกรรมยังัมีีส่วนช่ว่ยเสริิมสร้้างทักัษะด้้านการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง และการมีีส่ว่นร่่วมในชั้้�นเรีียน

ช่่วยเพิ่่�มความน่่าสนใจและประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น การใช้้ชุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เร่ื่�อง รำำ�วง

มาตรฐานเป็็นส่่วนหนึ่่�งของกระบวนการเรีียนรู้้�นั้้�นไม่่เพีียงแต่่ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ทัักษะเฉพาะทาง แต่่ยััง

ช่่วยให้้ผู้�เรีียนตระหนัักถึงคุุณค่่าและความสำำ�คัญของการอนุุรัักษ์วััฒนธรรมไทยให้้คงอยู่่�ในสัังคมต่่อไป 

	 2. ผลการจััดการเรีียนรู้้� เร่ื่�อง รำ ำ�วงมาตรฐาน ของนัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยใช้้การจััด 

การเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยการทดสอบวััดความรู้้�ความเข้้าใจหลัังเรีียน เร่ื่�อง รำ ำ�วง

มาตรฐาน ของนักัเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีทีี่่� 2 หลัังได้้รับการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกม

เป็็นฐานมีีคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนเท่่ากัับ 17.19 คะแนน คิดเป็็นร้้อยละ 85.93 ซ่ึ่�งสููงกว่าเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดไว้้ 

และใช้้แบบประเมิินทัักษะปฏิิบััติิท่่ารำำ�  เพ่ื่�อศึึกษาผลการจััดการเรีียนรู้้�ด้้านความสามารถในการแสดง

นาฏศิิลป์ไทย พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยทัักษะการปฏิิบััติิท่่ารำำ�เร่ื่�อง รำ ำ�วงมาตรฐาน เพลงคืืนเดืือนหงายและ 

เพลงหญิิงไทยใจงาม ของนัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 หลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้การจััดการ 

เรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน มีี คะแนนปฏิิบััติิท่่ารำำ�เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 17.22 คะแนน คิ ดเป็็นร้้อยละ 86.11  

โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ยปฏิิบััติิท่่ารำำ�เพลงคืืนเดืือนหงายเท่่ากัับ 17.30 คะแนน คิ ิดเป็็นร้้อยละ 86.48 และ 

มีีคะแนนเฉลี่่�ยปฏิิบััติิท่่ารำำ�เพลงหญิิงไทยใจงามเท่่ากัับ 17.15 คะแนน คิ ดเป็็นร้้อยละ 85.74 ซ่ึ่�งสููง 

กว่าเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดไว้้ ทั้้�งน้ี้�อาจเน่ื่�องมาจากชุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� (Learning Package) 
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ที่่�ผู้้�วิิจััยได้้ออกแบบช่่วยกระตุ้้�นและดึึงดููดความสนใจของผู้้�เรีียน สามารถศึึกษาค้้นคว้้า ทบทวนบทเรีียน 

ได้้ด้้วยตนเอง สามารถเรีียนรู้้�ได้้ในทุุกที่่� ทุ กเวลาตามความสะดวก  โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกม 

เป็็นฐาน (Game-Based Learning) ประกอบด้้วยเกมบัันไดงููพาเพลินที่่�มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกับประวััติิรำำ�วง

มาตรฐาน เกมตุ๊๊�กตากระดาษที่่�มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกับรููปแบบการแต่่งกายรำำ�วงมาตรฐาน เกมแฟลชการ์์ดฮีีลใจ

ที่่�มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกับเนื้้�อร้้องและความหมายของเพลงรำำ�วงมาตรฐาน และเกมไพ่่ทาโร่่ท่่ารำำ� ที่่ �มีีเนื้้�อหา 

เกี่่�ยวกับท่่ารำำ�ในรำำ�วงมาตรฐาน โดยชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�นำำ�เสนอให้้เข้้าใจเนื้้�อหาได้้ง่าย มีีความโดดเด่่น 

และกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เรีียงเป็็นลำำ�ดับไปตามเนื้้�อหาสาระของรายวิิชาจากง่ายไปหายาก จ ากรููปแบบ

ทฤษฎีีไปสู่่�การปฏิิบััติิท่่ารำำ� รูู ปแบบเกมที่่�นำำ�เสนอมีีความเหมาะสมกัับวััยของผู้้�เรีียน ใช้้ภาพการ์์ตููนมา 

นำำ�เสนอให้้มีีความเหมาะสมกัับช่่วงวััยของเด็็กวัยรุ่่�นที่่�ช่ื่�นชอบสีีสัน ช่ วยดึึงดููดความสนใจ  ให้้มีีความ

สนุุกสนานและมีีกติกิาการเล่น่ไม่่ซัับซ้้อน รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐานช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียน

สนใจการเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นเกมเป็็นหลััก  อยากมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�ภายใต้้บรรยากาศที่่�ท้้าทายและ

สนุุกสนาน สอดคล้้องกัับ ศิริิเสน่่ห์์ หอมนาน (2563) ได้้ทำำ�การพััฒนาชุุดการเรีียนรู้้�เร่ื่�องนาฏยศััพท์และ

ภาษาท่่านาฏศิิลป์ไทย สำำ�หรัับนัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 ผลการวิิจััยพบว่่า ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�

ของนัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1/2 หลัังเรีียนสููงกว่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.5 

สอดคล้้องกัับ หยาดพิิรุุณ พว งสุุวรรณ์์ (2558) ก ารพััฒนาผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนโดยใช้้ชุดกิิจกรรม 

การเรีียนรู้้� เร่ื่�อง ทั ักษะพื้้�นฐานและการฝึึกหัดการแสดงนาฏศิิลป์ สำ ำ�หรัับนัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1  

ผลการวิิจััยพบว่่า นั กเรีียนมีีผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนด้้วยชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เร่ื่�อง ทั กษะพื้้�นฐานและ

การฝึึกหัดการแสดงนาฏศิิลป์ สำำ�หรัับนัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 หลัังเรีียนสููงกว่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนัย

สํําคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 สอดคล้้องกัับ ปจุุตา มั่่ �นอ่ำำ��,ดร.รุุจโรจน์ แก้้วอุไร, สุ ณีี บุ ญพิิทัักษ์ (2553)  

การพััฒนาชุุดการสอนแบบมััลติมีีเดีีย เพ่ื่�อฝึึกการแสดงออกทางนาฏศิิลป์อย่่างสร้้างสรรค์์ สำำ�หรัับนัักเรีียน

ช่่วงช้ั้�นที่่� 3 ผลการวิิจััยพบว่่า ผลสัมฤทธิ์์�ด้้านทัักษะการแสดงออกทางนาฏศิิลป์อย่า่งสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน

ที่่�เรีียนโดยใช้้ชุดการสอนแบบมััลติมีีเดีียหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�.05 และ 

สอดคลองกัับ ช าคริิต หวางชููเชื้้�อ,สิิริิพััชร เจษฎาวิิโรจน (2564) ทำ ำ�การเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทาง 

การเรีียนวิิชานาฏศิลิป์ เร่ื่�อง รำำ�วงมาตรฐานของนักัเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนผ่่องพลอยอนุสุรณ์์

ที่่�สอนโดยใช้้ชุดกิิจกรรมการสอนกัับการสอนปกติิ ผลการวิิจััย ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชานาฏศิิลป์ที่่� 

สอนโดยใชชุดการสอนสููงกวาการสอนแบบปกติอย่่างมีีนัยสํําคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 
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ภาพท่ี่� 1  กิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยใช้้ชุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เร่ื่�อง รำำ�วงมาตรฐาน

	

	 จากภาพที่่� 1 แสดงให้้เห็็นถึึงชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เร่ื่�อง รำำ�วงมาตรฐาน ช่วยกระตุ้้�นและดึึงดููด

ความสนใจของผู้้�เรีียน สามารถศึึกษาค้้นคว้้า ทบทวนบทเรีียนได้้ด้้วยตนเอง สามารถเรีียนรู้้�ได้้ในทุุกที่่�  

ทุุกเวลาตามความสะดวก โดยชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�นำำ�เสนอให้้เข้้าใจเนื้้�อหาได้้ง่าย มีีความโดดเด่่น และ

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เรีียงเป็็นลำำ�ดับไปตามเนื้้�อหาสาระของรายวิิชาจากง่ายไปหายาก จากรููปแบบทฤษฎีี

ไปสู่่�การปฏิิบััติิท่่ารำำ� ช่ วยกระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียนสนใจการเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นเกมเป็็นหลััก  อยากมีีส่วนร่่วม 

ในการเรีียนรู้้�ภายใต้้บรรยากาศที่่�ท้้าทายและสนุุกสนาน 

	 3. ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และการจััดการเรีียนรู้้� 

แบบเกมเป็็นฐาน พบว่่า ผู้ �เรีียนมีีความพึึงพอใจต่อด้้านรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานอยู่่�ใน

ระดัับพึึงพอใจมากที่่�สุุด มีีค่ าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.86 รองลงมาคืือด้้านส่ื่�อ/ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� มีีค่ าเฉลี่่�ย

เท่่ากัับ 4.81 ด้้านความรู้้� ความชำำ�นาญการจััดการเรีียนรู้้� มีีค่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.77 ด้้านสิ่่�งอำำ�นวยความสะดวก

(ห้้องเรีียนนาฏศิิลป์) มีีค่ าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.70 ด้้ านกระบวนการและขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้� มีีค่ าเฉลี่่�ย

เท่่ากัับ 4.58 และด้้านคุุณภาพและเนื้้�อหาการเรีียน มีีค่ าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.56 ตามลำำ�ดับ สอดคล้้องกัับ 

ทรงธรรม สุขยานีี, กัณฑิิมา เนีียมโภคะ, มุทิติา หวัังคิิด (2565) การพััฒนาส่ื่�อการสอนการเต้้นโขนประกอบ

คำำ�พากย์ด้้วยเทคโนโลยีีเสมืือนจริง AR สำำ�หรัับนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ผลการวิิจััยพบว่่า นักเรีียน

มีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด และสอดคล้้องกัับ สุขสัันติิ แวงวรรณ (2565) นวััตกรรมส่ื่�อการศึึกษา

รููปแบบโปรแกรมประยุุกต์ (แอปพลิเคชััน) กระบวนการเล่่นโขนตััวพระ ชุดตั้้�งพลัับพลา 
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พบว่่า ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนในภาพรวม อยู่่�ในระดัับดีีมาก 66.3% ระดัับดีี 25.84% ระดัับปานกลาง 

6.26% ระดัับน้้อย 0.96% และระดัับน้้อยมาก 0.64%

	 จากผลการวิิจััย แสดงให้้เห็็นว่่า ผู้�เรีียนมีีความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

และการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานในระดัับมากที่่�สุุด เน่ื่�องจากชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� (Learning 

Package) ที่่�ใช้้ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� รำำ�วงมาตรฐาน รายวิิชานาฏศิิลป์ ของนัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษา

ปีีที่่� 2 ช่วยกระตุ้้�นและดึึงดููดความสนใจของผู้้�เรีียน สามารถศึึกษาค้้นคว้้า ทบทวนบทเรีียนได้้ด้้วยตนเอง 

โดยชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ถููกนำำ�เสนอในรููปแบบที่่�แตกต่างกัันออกไปตามความยากง่า่ยของเนื้้�อหาที่่�ต้้องการ

ให้้ผู้�เรีียนได้้เรีียนรู้้� และนำำ�เสนอให้้เข้้าใจได้้ง่ายให้้มีีความโดดเด่่นและสอดคล้้องกัับเนื้้�อหารำำ�วงมาตรฐาน 

รููปแบบเกมที่่�นำำ�เสนอมีีความเหมาะสมกับัวััยของผู้้�เรีียน ใช้้ภาพการ์ต์ููนมานำำ�เสนอให้้มีีความเหมาะสมกับั

ช่่วงวััยของเด็็กวัยรุ่่�นที่่�ช่ื่�นชอบสีีสััน ช่ วยดึึงดููดความสนใจ  ให้้มีีความสนุุกสนานและมีีกติิกาการเล่่น 

ไม่่ซัับซ้้อน โดยชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ประกอบไปด้้วยแผนการจััดการเรีียนรู้้� วีีดิ โอประกอบเพลงรำำ�วง

มาตรฐาน และวีีดิโอการ์์ตููนแอนิิเมชัันท่่ารำำ�รำำ�วงมาตรฐานที่่�ผู้้�เรีียนสามารถสแกนคิวิอาร์์โค้้ดเพ่ื่�อเรีียนรู้้�ได้้

ด้้วยตนเองผ่่านการเล่่นเกมเป็็นหลััก  อยากมีีส่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�ภายใต้้บรรยากาศที่่�ท้้าทายและ

สนุุกสนาน ผู้�เรีียนยัังสามารถทบทวนบทเรีียนได้้จากวีีดิโอประกอบเพลงรำำ�วงมาตรฐาน และวีีดิโอการ์์ตููน

แอนิิเมชัันท่่ารำำ�รำำ�วงมาตรฐานได้้อีีกด้้วย ช่วยให้้ผู้�เรีียนสามารถฝึึกฝนได้้ด้้วยตนเองเกิิดความเข้้าใจในเนื้้�อหา

ได้้ง่ายขึ้้�น ผู้�เรีียนเรีียนรู้้�ได้้อย่า่งมีีความสุุข อีีกทั้้�งยัังช่่วยส่่งเสริิมกระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียนเกิิดความสนใจในการเรีียน

รู้้�รายวิิชานาฏศิิลป์ ส่ งผลถึงการพััฒนาความรู้้� ความสามารถ  และการเห็็นคุุณค่่านาฏศิิลป์ไทย ผู้ �เรีียน 

มีีผลการเรีียนนาฏศิิลป์สููงขึ้้�น อั นจะเป็็นพื้้�นฐานสำำ�คัญในการเรีียนรู้้�ต่่อไป และสามารถบรรลุุเป้้าหมาย 

ตามหลัักสููตรกำำ�หนดไว้้ 

ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะในการนำำ�ผลการวิิจััยไปใช้้

	 	 1.1 การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน ควรมีีการกำำ�หนด

เวลาให้้นักเรีียนได้้ศึึกษาและใช้้ชุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� รำ ำ�วงมาตรฐานเพิ่่�มเติิมจากการเรีียนในห้้องเรีียน 

การให้้นักเรีียนได้้ศึึกษาเพิ่่�มเติิมเองจากชุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เป็็นสิ่่�งที่่�ครููต้้องใส่่ใจเป็็นอย่่างมากและ 

สร้้างข้้อตกลงร่่วมกัันกัับผู้้�เรีียน ถืือเป็็นข้้อที่่�ควรปฏิิบััติิเพ่ื่�อให้้การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แต่่ละครั้้�งให้้บรรลุุ

เป้้าหมายที่่�ตั้้�งไว้้ 

	 	 1.2 ก ารจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน ควรจััดเตรีียม 

ส่ื่�อการเรีียนรู้้� ชุ ดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� รำ ำ�วงมาตรฐาน ให้้มีีความพร้้อมโดยการตรวจเช็็คความครบถ้้วน
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สมบููรณ์์ของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� และเพีียงพอกัับจำำ�นวนของนัักเรีียนในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

ในแต่่ละชั่่�วโมง สัญญาณอิินเทอร์์เน็็ตสำำ�หรัับการเข้้าถึึงส่ื่�อการเรีียนรู้้�

	 2. ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 	 2.1 ก ารออกแบบชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� รำ ำ�วงมาตรฐาน โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกม 

เป็็นฐาน เป็็นส่ื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�ดีี และนัักเรีียนให้้ความสนใจในการเรีียนรู้้�ได้้เป็็นอย่่างดีี ควรมีีการออกแบบ

ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เพิ่่�มเติิม ให้้มีีความครอบคลุุมกัับเนื้้�อหาการเรีียนรู้้�อ่ื่�น ๆ  เพ่ื่�อให้้การจััดกิิจกรรมการ

เรีียนรู้้�มีีความหลากหลาย โดยเน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำำ�คัญในการเรีียนรู้้�และสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง  

อย่่างแท้้จริง

	 	 2.2 การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน ควรออกแบบเกม

ให้้มีีความยืืดหยุ่่�นและหลากหลาย ควรสร้้างกิิจกรรมที่่�เหมาะสมกัับกลุ่่�มผู้้�เรีียนที่่�มีีระดัับทัักษะการเรีียนรู้้�

ที่่�ต่่างกััน เพ่ื่�อให้้ทุกคนสามารถเข้้าร่่วมและสนุุกไปกัับการเรีียนรู้้�ได้้ 

องค์์ความรู้้�ใหม่

ภาพท่ี่� 1 องค์์ความรู้้�ใหม่่
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