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การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อออกแบบและประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม 
Artisan of New world เป็นสื่อในการเรียนรูเ้รื่องการจัดองคป์ระกอบศิลป์  โดยเฉพาะดา้นสัดส่วน ส าหรบันักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 2 นอกจากนีย้งัมุ่งเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรูก้่อนและหลงัการใชรู้ปแบบ
การสอนดงักล่าว พรอ้มทัง้วิเคราะหก์ารพฒันาทกัษะสนบัสนนุการเรียนรูใ้นชีวิตประจ าวนั (Soft skills) และศกึษาความ
พึงพอใจของนกัเรียนที่มีต่อรูปแบบการสอนนี้ ระเบียบวิธีวิจยัเป็นการวิจยัเชิงทดลองแบบกลุ่มเดียววดัผลก่อนและหลงั
การทดลอง (one-group pretest-posttest design) กลุ่มตวัอย่างประกอบดว้ยนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 จ านวน 32 
คน ผูว้ิจัยไดจ้  านวน หอ้งละ 8 คน จาก 4 หอ้ง มีผูไ้ม่สะดวกเขา้ร่วม จ านวน 3 หอ้ง หอ้ง 1 จ านวน 2 คน หอ้ง หอ้ง 2 
จ านวน 1 คน หอ้ง 3 จ านวน 1 คน ที่ไดม้าจากการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยไดแ้ก่ รูปแบบการสอนโดยใช้
บอรด์เกม Artisan of New world แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู ้แบบประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบการ
สอน แบบสงัเกตพฤติกรรมการพฒันาทกัษะ Soft skills และแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรยีน การวิเคราะหข์อ้มลู
ใชส้ถิติค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที (t-test) และการหาค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลการวิจยัพบว่า 
รูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world มีประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ก  าหนด โดยมีประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1) เท่ากบัรอ้ยละ 80.33 และประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) เท่ากบัรอ้ยละ 80.2 ซึ่งสงูกว่าเกณฑ ์80/80 
ที่ตั้งไว ้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรูเ้รื่องการจัดองคป์ระกอบศิลป์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดบั0.05 (คะแนนเฉลี่ยก่อนเรยีน 17.14 คะแนน และหลงัเรยีน 28.07 คะแนน) การวิเคราะหท์กัษะ Soft skills แสดงให้
เห็นถึงการพฒันาในดา้นต่าง ๆ โดยเฉพาะดา้นการท างานเป็นทีม (รอ้ยละ 92) ดา้นการแกปั้ญหา (รอ้ยละ 65) ดา้นการ
สื่อสาร (รอ้ยละ 63) และดา้นการคิดเชิงระบบ (รอ้ยละ 53) นอกจากนี  ้นักเรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการสอน
โดยรวมอยู่ในระดบัมากที่สดุ (ค่าเฉลี่ย 4.92) สรุปไดว้่า รูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อ
การเรียนรูท่ี้มีประสิทธิภาพสูงในการพัฒนาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรูเ้รื่องการจัดองคป์ระกอบศิลป์และส่งเสริมทักษะ
สนับสนุนการเรียนรูใ้นชีวิตประจ าวนัของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  3 พรอ้มทัง้สรา้งความพึงพอใจอย่างมากในการ
เรยีนรู ้
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This research aimed to design and evaluate the efficiency of a teaching model utilizing the 

"Artisan of New World" board game as a medium for learning art composition, specifically focusing on 
proportion, for Grade 3 elementary students at Municipal School 2. Additionally, it sought to compare 
learning achievement before and after implementing the teaching model, analyze the development of soft 
skills, and assess student satisfaction with the model. The research employed a one-group pretest-posttest 
experimental design. The sample consisted of 32 Gade 3 elementary students selected through simple 
random sampling. The researcher obtained 8 students per class from 4 classes. However, 3 classes had 
students who could not participate: 2 from Class 1, 1 from Class 2, and 1 from Class 3. Research instruments 
included the "Artisan of New World" board game teaching model, a learning achievement test, an efficiency 
evaluation form, a soft akills observation form, and a student satisfaction questionnaire. The findings 
indicated that the "Artisan of New World" board game teaching model met the established efficiency criteria, 
with a process efficiency (E1) of 80.33% and an outcome efficiency (E2) of 80.2%, both exceeding the 80/80 
criterion. Post-instruction learning achievement in art composition was significantly higher than pre-
instruction (mean pre-score: 17.14, post-score: 28.07) at a statistical significance level of.05. The analysis of 
Soft Skills revealed positive development across various domains, particularly in teamwork (92%), problem-
solving (65%), communication (63%), and systematic thinking (53%). Furthermore, students expressed the 
highest level of overall satisfaction with the teaching model (mean =4.92). In conclusion, the teaching model 
utilizing the "Artisan of New World" board game proved to be a highly effective medium for enhancing 
learning achievement in art composition and fostering soft skills among 3rd-grade elementary students, while 
also cultivating significant learning satisfaction. 
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บทที ่1 
บทน า 

ภมิูหลัง 
สถาบนัสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (สสวท.)ไดต้ระหนกัถึงความส าคญั

ในการพฒันาทกัษะของนกัเรียนใหด้ ารงชีวิตอยู่ไดอ้ย่างมีคณุภาพในศตวรรษที่ 21 ใหเ้หมาะสมกบั
สภาพเศรษฐกิจ สงัคมในยคุที่เทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทต่อการด ารงชีวิตรวมถึง การสรา้งความรู้
ความเขา้ใจและส่งเสริมทกัษะขัน้พืน้ฐานในการน าเทคโนโลยีไปสรา้งนวตักรรม อย่างมีความคิด
สรา้งสรรคเ์พื่อตอบสนองต่อโมเดลประเทศไทย 4.0 ที่ใชเ้ป็นเครื่องมือในการกา้วไปสู่ ประเทศที่มี
ความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน มุ่งเนน้ใหน้กัเรียนไดพ้ฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห ์แกปั้ญหาอย่างเป็น
ขัน้ตอนและเป็นระบบ ซึ่งนักเรียนสามารถน าทกัษะนี ้ไปประยุกตใ์ชเ้พื่อแกปั้ญหาในชีวิตจริงได้
(สถาบนัสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2562) 

แนวคิดการเรียนรูส้มยัปัจจบุนัมุ่งเนน้ผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง โดยเนน้การลงมือปฏิบตัิจริง
เพื่อสรา้งองคค์วามรู ้นกัเรยีนตอ้งมีความรบัผิดชอบตอ่การเรยีนรูข้องตนเอง และสามารถเช่ือมโยง
ประสบการณเ์ดิมกบัสิ่งใหม่ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (กิ่งฟ้า สินธุวงษ์, 2550) การเรียนรูค้วรส่งเสริม
การคิดเชิงระบบ การบรูณาการความรู ้และการท างานเป็นทีม เพื่อตอบสนองต่อโลกยคุเศรษฐกิจ
อตุสาหกรรมที่ตอ้งการผูมี้ความช านาญเฉพาะดา้น (ลดัดา ภู่เกียรติ, 2552) บทบาทของครูเปลี่ยน
จากผูถ้่ายทอดความรู ้มาเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการเรียนรู ้ใหน้กัเรียนฝึกกระบวนการเรียนรู ้
ดว้ยตนเอง เช่น การแกปั้ญหา วิเคราะหเ์ช่ือมโยง และสรุปความคิดรวบยอด โดยเฉพาะการคิดเชิง
ระบบ ซึ่งถือเป็นหวัใจส าคญัของการศึกษาระดบัพืน้ฐาน เพราะช่วยใหน้กัเรียนสามารถวางแผน 
พัฒนาระบบ และด าเนินการต่าง ๆ ไดอ้ย่างมีขัน้ตอนและรอบคอบ (บุญเลีย้ง ทุมทอง และบุญ
ลอด ศรีเจรญิ 2553) และการจดัการเรียนรูแ้นวใหม่มุ่งพฒันาผูเ้รียนใหมี้ความพรอ้มรบัมือกบัโลก
ที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและทา้ทาย โดยเนน้ทกัษะการปรบัตวั ความยั่งยืน และการพฒันา
ทรพัยากรมนษุยใ์นทกุมิติ ทัง้ดา้นความรู ้ทกัษะ คณุลกัษณะ และคณุค่า เพื่อเสรมิสมรรถนะที่จ  าเป็น
ต่อการท างานในอนาคต โดยเฉพาะในบรบิทที่เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เขา้มามีบทบาทรว่มกบั
มนษุย ์ผูเ้รียนจึงตอ้งเตรยีมความพรอ้มอย่างรูเ้ท่าทนั เพื่อแข่งขนัและสรา้งอนาคตอย่างมั่นคงและ
ยั่งยืน (ชวลิต ขอดศิร, 2567) 

เช่นเดียวกบัหลกัสตูรวิชาศิลปะในระดบัการศึกษาขัน้พืน้ฐานก็ตอ้งการที่จะมุ่งเนน้พัฒนา
ทักษะเนน้การคิดเชิงระบบ โดยใชแ้นวคิดเชิงบูรณาการ และเนน้การทำ  งานเป็นทีม เรียนรูว้ิธีการ
เรียนรู ้ฝึกการแกไ้ขปัญหา ศึกษาความเช่ือมโยงของความรูแ้ละสรุป ความคิดรวบยอด (ลดัดา ภู่
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เกียรติ, 2552) ควบคู่ไปกบัการเรียนในรายวิชาศิลปะซึ่งใหน้กัเรียนศึกษาเรื่องสดัส่วน ซึ่งถือเป็น
ความรูข้ั้นพืน้ฐานส าคัญที่นักเรียนจะตอ้งไดเ้รียนรูเ้พื่อปู่ ทางไปไปสู่ความรูค้วามเขา้ใจในการ
สรา้งสรรคผ์ลงานออกมาตามหลกัการขององคป์ระกอบศิลป์อนัเป็นรากฐานของศิลปะทกุแขนง  

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัทีเก่ียวขอ้งพบว่ารูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan 
of New world เป็นสื่อใชเ้กม เป็นการจดัการเรียนรูแ้บบเชิงรุก (Active Learning)เป็นการสอน
รูปแบบหนึ่งที่ท  าใหน้กัเรียนเกิดความคิดที่หลากหลาย เปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีสว่นรว่มในการเรียนรู ้
และสามารถช่วยใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรูท้ีมีประสิทธิภาพมากขึน้ และนักเรียนไดล้งมือปฏิบตัิ 
(ศิริพร ศรีจนัทะ และจิรพฒัน ์พวงจ าปา, 2562) สอดคลอ้งยศินทร ์กิติจนัทโรภาส (2562) กล่าวว่า  
ในต่างประเทศมีการใชรู้ปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อเป็นสื่อใน
การสอนที่ท  าใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรูไ้ดเ้พิ่มขึน้ เนืองจากการใชเ้กมท าใหผู้เ้ล่นไดเ้รียนรูจ้าก
ประสบการณแ์ละการไดเ้ล่นซ า้ในเกมท าใหเ้นือ้หาหรือขอ้มลูทีใส่ลงไปในเกม ซึงอาจเป็นเนือ้หาสัน้ ๆ 
จะเป็นการย า้ถึงเนือ้หานัน้ ท าใหเ้กิดการเรียนรูจ้ากประสบการณแ์ละการไดล้งมือปฏิบตัิ (Experiential 
Learning) จึงเป็นอีกรูปแบบการสอนที่เหมาะสมในรายวิชาศิลปะเนื่องจากการเรียนรูใ้นรายวิชา
ศิลปะมีความตอ้งการเปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู ้อีกทัง้ยงัช่วยใหเ้กิดความรู้
ความเขา้ใจเรื่องสดัส่วน ซึ่งเป็นความรูพ้ืน้ฐานที่ส  าคญั และการพฒันาทกัษะสนบัสนนุการเรียนรู ้
ในชีวิตประจ าวนั(Soft Skill) ) ซึ่งหมายถึง ทกัษะการสื่อสาร ทกัษะการท างานเป็นทีม ทกัษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเพ่ือการแกปั้ญหา ทกัษะการคิดเชิงระบบ.ใหมี้ประสิทธิภาพมากขึน้ 

จากความส าคญัและสภาพปัญหาที่พบนกัเรียนไม่สามารถน าหลกัการสดัสว่นมาเช่ือมโยง
กบัการสรา้งสรรคง์านศิลปะ ได ้ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  3 โดยการสมัภาษณค์รูผูส้อน
วิชาศิลปะโรงเรียนเทศบาล2 ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3: จ านวน 3 คน พบว่า นกัเรียนขาดความเขา้ใจ
เรื่องสดัสว่น ดผูลไดจ้ากผลงานของนกัเรียนที่วาดออกมา ที่ผิดสดัสว่น แสดงออกถึงปัญหาที่เกิดขึน้ 
ที่ผูเ้รียนเกิดความไม่เขา้ใจเนื่องจากนกัเรียนเนน้การเรียนแบบท่องจ าไม่ไดเ้รียนรูด้ว้ยความเขา้ใจ
อย่างแทจ้ริง นอกจากนีผู้ว้ิจัยไดส้  ารวจผลคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหน่วยการเรียนรู ้
องคป์ระกอบศิลป์ของผูเ้รียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า มีคะแนนอยู่ในระดบัเฉลี่ยพอใชถ้ึง
ปานกลาง อีกทัง้ยงัพบว่า  ดว้ยภาระการสอนและภาระงานอื่นๆมีจ านวนมาก ท าใหค้รูผูส้อนไม่มี
เวลาพฒันาสื่อการสอน สง่ผลท าใหผู้เ้รียนเกิดความเบื่อหน่าย ขาดความสนกุ ท าใหผู้เ้รียนไม่ตื่นตวั
ในการเรยีนรู ้ท าใหต้รงจดุนีเ้องชิน้งานของผูเ้รียนขาดความรูค้วามเขา้ใจทศันธาตแุละสดัสว่น   

จากเหตผุลดงักลา่ว ผูว้ิจยัตอ้งการที่ใชรู้ปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New 
world เป็นสื่อในการเสรมิเสริมความรูเ้รื่องสดัส่วน ของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
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เทศบาล 2 โดยใชรู้ปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อเนื่องจาก
ระดบัประถมเป็นชัน้ที่ฝึกฝนต่อยอดจากชัน้อนบุาลและช่วงนีเ้ป็นช่วงที่ เหมาะสมอย่างยิ่งในการพฒันา
ดา้นสงัคม อารมณแ์ละสติปัญญาโดยเฉพาะการฝึกให ้กระบวนการคิด วิเคราะห ์การเขา้สงัคม 
การเขา้ใจอารมณ ์ อีกทัง้ตวับอรด์เกม ยงัเป็นกิจกรรมท่ีท าใหผู้เ้รียนเกิดความสนกุสนานช่วยขยาย
ความเขา้ใจและความสนใจในเนือ้หาการเรียนมากยิ่งขึน้ โดยการออกแบบ รูปแบบการสอนโดยใช้
บอรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อ โดยใชแ้นวคิดการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน  
มีล  าดบัขัน้ตอนการสอนประกอบไปดว้ย ขัน้น า ขัน้ทบทวน ขัน้ขยายความรู ้ ขัน้สรุป ที่จะช่วยสง่เสรมิ
ใหน้กัเรียนมีความรูค้วามเขา้ใจเรื่อง สดัสว่นและในขณะเดียวกนัก็สง่เสรมิทกัษะสนบัสนนุการเรียนรู ้
ในชีวิตประจ าวนั (Soft Skill) ซึง่หมายถึง ทกัษะการสื่อสาร ทกัษะการท างานเป็นทีม ทกัษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเพ่ือการแกปั้ญหา ทกัษะการคิดเชิงระบบ 

ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
1. เพื่อออกแบบรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อเรื่อง 

สดัสว่น ของนกัเรยีนประถมศกึษาปีที่ 3 โดยใชแ้นวคิดการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน           
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง สดัส่วน ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา 

ปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียนด้วยรูปแบบการสอนโดยใช้บอรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อ  
เพื่อวิเคราะหท์กัษะสนบัสนนุการเรียนรูใ้นชีวิตประจ าวนั (Soft skills) ของนกัเรยีน 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของในรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New 
world เป็นสื่อเรื่องสดัสว่น นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีที่ 3 โรงเรยีนเทศบาล 2  

สมมุติฐานของการวิจัย 
1. รูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อเรื่องสดัสว่น มีประสิทธิภาพ 

อยู่ในระดบั 80/80 
2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนเรื่อง สดัสว่น โดยเฉพาะเรื่อง สดัสว่น ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา 

ปีที่ 3 หลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัยะส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
3. ความพึงพอใจท่ีมีต่อรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อ

เรื่องสดัสว่นนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีที่ 3 โรงเรยีนเทศบาล 2 อยู่ในระดบัมาก 
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ความส าคัญของการวิจัย 
ผลของการวิจยัในครัง้จะเป็นประโยชนต์่อองคก์รและผูท้ี่เก่ียวขอ้ง ต่อ พฒันาการเรียน

การสอนศิลปศกึษาตามรายละเอียดดงันี ้
ครูผูส้อนศิลปศึกษา โรงเรียนและหน่วยงานที่เก่ียวขอ้งกับการจัดการเรียนรูศ้ิลปศึกษา

สามารถประยกุตรู์ปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อไปใชใ้นการสอน
เพื่อพฒันาความรูเ้รื่องสดัสว่นและพฒันาทกัษะ Soft Skill ทัง้ 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการสื่อสาร ดา้นการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเพื่อการแกไ้ขปัญหา ดา้นการท างานเป็นทีม ดา้นการคิดเชิงระบบ นอกจากนี ้
ยงัสามารถน าไปใชส้อนศิลปศกึษาในเนือ้หาอื่นไดอ้ีกดว้ย 

ขอบเขตงานวิจัย 
ขอบเขตด้านเนือ้หา 

เนือ้หาในรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อเรื่องสดัส่วน 
โดยมีเนือ้หา ดา้นสดัสว่น 

ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
1. ประชากร 

การศกึษาในครัง้นี ้คือ  นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่  3 โรงเรียนเทศบาล 2 ต าบล
หาดใหญ่ อ าเภอ หาดใหญ่ จงัหวดัสงขลา   จ านวน 120 คน ปีการศกึษา 2566 

2. กลุม่ตวัอย่าง 
นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3  โรงเรียนเทศบาล 2 ต าบลหาดใหญ่ อ าเภอ

หาดใหญ่ จงัหวดัสงขลา จ านวน 32 คน จากจ านวน 120 คน โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
random sampling) โดยการจบัฉลาก จ าวนวน 32 (จากวิธีสุม่อย่างง่ายผูว้ิจยัไดจ้  านวน หอ้งละ 8 คน 
จาก 4 หอ้ง มีผูไ้ม่สะดวกเขา้ร่วม จ านวน 3 หอ้ง หอ้ง 1 จ านวน 2 คน หอ้ง หอ้ง 2 จ านวน 1 คน 
หอ้ง 3 จ านวน 1คน) 

ขอบเขตด้านสถานที ่
โรงเรยีนเทศบาล 2 ต าบล หาดใหญ่ อ าเภอ หาดใหญ่ จงัหวดัสงขลา 

ตัวแปรทีท่ีใ่ช้ศึกษา 
1. ตวัแปรตน้  รูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อ  
2. ตวัแปรตาม ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยมี

รายละเอียดดงันี ้
2.1 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนดา้นสดัสว่น เรื่อง สดัสว่น 
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2.2 ความพึงพอใจต่อรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world 
เป็นสื่อ 

2.3 ทกัษะสนบัสนนุการเรียนรูใ้นชีวิตประจ าวนั (Soft skills) 

นิยามศัพท ์
1. รูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อ (KGE Model) หมายถึง 

รูปแบบการสอนท่ีถกูพฒันาจากการพิจารณา วิเคราะห ์สงัเคราะห ์ความเหมือนและความต่างของ
โมเดลที่ใชว้ิธีการสอนโดยใชเ้กมเป็นฐาน ของนกัวิชาการ จ านวน 5 ท่าน สรุปไดว้่า การออกแบบ
การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่มีประสิทธิภาพ ผูส้อนตอ้งใหค้วามส าคญักบัการออกแบบและออกแบบ
เนือ้หาใหมี้ความเหมาะสมกับเนือ้หาที่นักเรียนตอ้งการผูว้ิจัยจึงพัฒนามาเป็นวิธีการสอนโดยใช้เกม 
(KGE Model)โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1.1 หลกัการของ KGE Model 
1) ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเองและรว่มกบัผูอ้ื่นจากการเลน่เกม 
2) ผูเ้รียนสรา้งความรูค้วามเขา้ใจดว้ยตนเอง 
3) ผูเ้รียนมีความสนกุความสนใจในการเรียนรู ้

1.2 วตัถปุระสงค ์
1. เพื่อพฒันาผูเ้รียนเกิดกระบวนการในการเรียนรูร้ว่มกบัผูอ้ื่น 
2. เนน้ใหผู้เ้รียนเรยีนรูจ้ากการปฏิบตัิจรงิและสามารถสรุปผลได ้
3. เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความรูส้กึสนกุและความสนใจในเนือ้หาการเรียน 

1.3 วิธีการสอนโดยใชเ้กม มีขัน้ตอนดงันี ้
1) K (Knowledge )ขัน้ ความรู ้โดยมีรายละเอียดดงันี ้

การน าเขา้สู่บทเรียน ก่อนที่จะเขา้สู่เนือ้หา อธิบายจุดประสงคข์องการเรียน
การสอนโดยใชเ้กม เพื่อกระตุน้ความสนใจ นกัเรยีน 

2) ทบทวนเป็นขัน้ตอนท่ีผูส้อนจะตอ้งทบทวนเนือ้หาสดัสว่น เรื่อง สดัสว่น 
3) GE (Game Elaboration) ขัน้ใชเ้กมมาเปิดประสบการณ ์โดยมีรายละเอียด

ดงันี ้
ขยายความรู ้น าบอรด์เกม Artisan of New worldใช ้เพื่อเพิ่มประสบการณ ์

ขัน้ตอนนีน้กัเรยีนจะไดเ้ลน่เกมโดยมีรายละเอียดขัน้ตอนดงันี ้
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ชีแ้จงการเลน่และกติกา ด าเนินการตงันี ้
- บอกช่ือเกมแก่ผูเ้ลน่ 
- ชีแ้จงทตกิาโดยตอ้งจดัล าดบัขัน้ตอนใหซ้ดัเจนพรอ้ม 
เปิดโอกาสใหซ้กัถาม 
- สาธิตการเลน่เกมที่ซบัซอ้น 
- ซอ้มก่อนเลน่จรงิ ควรใหผู้เ้ลน่ลองซอ้มก่อนเลน่ เพื่อความเขา้ใจตรงกนั 

4) เลน่เกม ผูส้อนควรด าเนินการ ดงันี ้
- จดัสถานที่ส  าหรบัใหเ้อือ้ต่อการเลน่ 
- ใหน้กัเรยีนเลน่เกม ผูส้อนค่อบควบคมุการเลน่ 
- ผูส้อนควรติดตามสงัเกตพฤติกรรมการเลน่ และบนัทกึขอ้มลูเพื่อน าไปใชส้รุปผล 

5) ขัน้ประเมินผล  
5.1) ผูส้อนอภิปรายและสรุปผล หลงัการท ากิจกรรม 
5.2) ผูเ้รียนท าแบบทดสอบ และประเมินตนเอง พรอ้ม อธิบายความรูท้ี่เกิดขึน้

ต่อรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อ 
และความหมายของ บอรด์เกม ที่น  ามาใชเ้ป็นสื่อการเรียนการสอน บอรด์เกม Artisan of 

New world หมายถึง กิจกรรมที่เล่นใหเ้กิดความสนุกสนานและเพลิดเพลินและเพิ่มพนูความรู ้
มีกฎกติกา ระเบียบ เงื่อนไข และขอ้ตกลงที่ท  ารว่มกนั โดยใชเ้นือ้หาในรายวิชาศิลปะ เพื่อส่งเสริม
ความรูเ้รื่ององคป์ระกอบศิลป์อีกทัง้พฒันาทกัษะสนบัสนุนการเรียนรูใ้นชีวิตประจ าวนั มีผูเ้ล่นตัง้แต่  
4 คน ใชเ้วลา 40 นาทีหรอืจนกวา่ในผูเ้ลน่ในทีมจะท าภารกิจส าเรจ็โดย ขัน้ตอนการเลน่ดงันี ้

- ผูเ้ลน่จะจบัคูก่นัเป็นทีม ใหน้กัเรยีนเลือกทีมตามความสมคัรใจ หรือจบัฉลาก 
- ผูเ้ลน่เลือกหวัหรือกอ้ย เพ่ือก าหนดล าดบัการเลน่ 
- ผูเ้ลน่จะไดร้บักาดรค์  าสั่งในการเขียนโค๊ดและกาดรพ์ิเศษ 
- ผูเ้ล่นตอ้งออกไปท าภารกิจสะสมทรพัยากรเพื่อสรา้งอารยธรรมพฒันาบา้นเมือง 

และเม่ือครบรอบ ทกุ ๆ 4 รอบ จะเกิดอีเวนท ์จะตอ้งตอบค าถามทางศิลปะ เม่ือตอบค าถามไดจ้ะมี
กาดรโ์บนสัไอเทมพิเศษและค าแนน  อีกทัง้ผูเ้รียน สามารถ เจราจาแลกเปลี่ยน ไอเทมกบัอีกทีมได ้
หรอืจะแลกกบักองกลางแต่จะมีสดัสว่นในการแลก 

- การจบเกม แบบที่ 1 ตามก าหนดเวลา 40 นาที นับคะแนนจากการตอบค าถาม
เพื่อหาผูช้นะ แบบท่ี 2  เม่ือผูเ้ลน่ทีมไหนพฒันาอารยธรรมถึงขัน้สดุทา้ยจะเป็นฝ่ายชนะ 
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2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนจากการท าแบบสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทาง
ภาคทฤษฎี  องคป์ระกอบศิลป์ เรื่อง สดัสว่น 

3. ความพึงพอใจต่อรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อ 
หมายถึง ความคิดเห็นของนกัเรียนที่มีต่อรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world 
เป็นสื่อ 

4. ทกัษะสนับสนุนการเรียนรูใ้นชีวิตประจ าวนั (Soft skills) หมายถึง ความสามารถใน
การปรบัตวัในการเรียนรูข้องนกัเรียนดา้นการท างานเป็นทีม ดา้นการแกปั้ญหา ดา้นการสื่อสาร 
ดา้นการคิดเชิงระบบ  

- ดา้นการสื่อสาร (Communication) หมายถึง ความสามารถในการถ่ายทอดเรื่องราว
ความคิดของรูส้กึ ความตอ้งการไปสูบ่คุคลอื่น 

- ดา้นการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อการแกไ้ขปัญหา (Critical thinking for problem 
solving) หมายถึง การน าขอ้มลูมาวิเคราะห ์และประเมินก่อนน าไปใชใ้นการแกปั้ญหา 

- ดา้นการท างานเป็นทีม (Teamwork) หมายถึง การรว่มกนัระหว่างบคุลเพื่อบรรลถุึง
เปา้หมายรว่มกนั 

- ดา้นการคิดอย่างเป็นระบบ หมายถึง การคิดในภาพรวม ที่มองเห็นถึงการเช่ือมโยง
ขององคป์ระกอบเขา้ดว้ยกนั 

5. นักเรียน หมายถึง ผูท้ี่ก  าลงัเรียนอยู่ในระดบัประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 2  
ต.หาดใหญ่ อ.หาดใหญ่ จ.สงขลา 

6. ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 หมายถึง เกณฑค์ณุภาพดา้นกระบวนการและผลลพัธ์
ของ รูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อเรื่องสดัส่วน ที่ท  าใหน้กัเรียน
เกิดการเรยีนรูแ้ละสามารถบรรลตุามเกณฑท์ี่ก  าหนดไว ้คือ 80/80 

- 80 (E1) หมายถึง รอ้ยละของคะแนนเฉลี่ยของนกัเรียนทกุคนที่ท  าไดร้ะหว่างเรียน
จากการประเมินพฤติกรรมหรือกระบวนการระวา่งเรียน ไม่นอ้ยกวา่รอ้ยละ 80 ของคะแนนทัง้หมด 

- 80 (E2) ตวัหลงั หมายถึง รอ้ยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคนที่ท  าไดจ้าก
แบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนเรยีนและหลงัเรยีน ซึง่ไม่นอ้ยกวา่รอ้ยละ 80 ของคะแนนทัง้หมด 
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กรอบแนวคดิงานวิจัย 
 

 

ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดงานวิจยั 

 



 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง 

ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาเก่ียวกบัการสรา้งเกมการศึกษา บทความ การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน
หลกัสตูรสาระการเรียนรูศ้ิลปะ เรื่องสดัส่วน ทฤษฎีและงานวิจยัที่เก่ียวข้องซึ่งแบ่งออกเป็นหวัขอ้
ไดด้งันี ้

1. เอกสารหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานของสาระการเรยีนรูศ้ิลปะ 
1.1 เนือ้หามาตรฐานในการเรียนทศันศิลป์ระดบัชัน้ประถมศกึษา 
1.2 คณุภาพนกัเรยีนเมื่อส าเรจ็การศกึษาระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 
1.3 เนือ้หาตัวชีว้ดัและสาระการเรียนรูแ้กนกลางในการเรียนทัศนศิลปะ ระดับชัน้

ประถมศกึษาปีที่ 3 
2. บทความและเอกสารเก่ียวกบัทศันศิลป์ 

2.1 ความหมายของทศันศิลป์ 
2.2 ความหมายและความส าคญัของสดัสว่น 
2.3 เนือ้หาการเรียนการสอนสดัสว่นประถมศกึษาปีที่ 3 

3. บทความเก่ียวกบัเกมการศกึษา 
3.1 ความหมายของเกมการศกึษา  
3.2 วตัถปุระสงคข์องเกมการศกึษา  
3.3 ประเภทของเกมการศกึษา  
3.4 การออกแบบและหลกัในการจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมการศกึษา 
3.5 ประโยชนข์องการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมการศกึษา 
3.6 การประเมนิผลการจดักิจกรรมเกมการศกึษา   

4. พฒันาการของเด็ก 
4.1 ความหมายและความส าคญัของพฒันาการเด็ก 7-9 ปี  
4.2 การพฒันาการเด็ก 7-9 ปี 

5. การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
5.1 ความเป็นมาของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (GBL) 
5.2 ความหมายการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL)  
5.3 การออกแบบการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
5.4 กระบวนการจดัการเรียนการสอน 
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6. ทกัษะสนบัสนนุการเรียนรูใ้นชีวิตประจ าวนั (Soft skills) 
6.1 ความหมาย ของ ทกัษะสนบัสนนุการเรียนรูใ้นชีวิตประจ าวนั (Soft skills) 
6.2 ความส าคญั ของ ทกัษะสนบัสนนุการเรียนรูใ้นชีวิตประจ าวนั (Soft skills) 
6.3 องคป์ระกอบที่ส  าคญัของ ทกัษะสนบัสนนุการเรียนรูใ้นชีวิตประจ าวนั (Soft skills) 

7. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

เอกสารหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพืน้ฐานของสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
เนือ้หามาตรฐานในการเรียนทศันศลิป์ระดับชั้นประถมศึกษา 

ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐานกระทรวงศึกษาธิการไดก้ าหนดมาตรฐาน
ของกลุ่มสาระการเรียนรูศ้ิลปะ (ทศันศิลป์) ส  าหรบัระดบัการศึกษาขัน้พืน้ฐานไว ้โดยมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียน 
มีพฒันาการทางดา้นความคิดสรา้งสรรค ์การรูเ้ท่าทนัคณุค่าทางศิลปะ ตลอดจนการเช่ือมโยงศิลปะ
กบับรบิททางวฒันธรรมและสงัคม โดยมีมาตรฐานส าคญั ดงันี ้(ส  านกังานคณะกรรมการการศึกษา
ขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธิการ, 2551) 

มาตรฐาน ศ 1.1 มุ่งเนน้การสง่เสรมิใหผู้เ้รียนสามารถสรา้งสรรคง์านทศันศิลป์ไดจ้าก
จินตนาการและความคิดสรา้งสรรค ์มีทกัษะในการวิเคราะห ์วิพากษ์ และวิจารณค์ณุค่าของงาน
ศิลปะอย่างมีเหตุผล สามารถถ่ายทอดความรูส้ึกและความคิดของตนเองต่องานศิลปะไดอ้ย่าง
อิสระ มีเจตคติที่ดีต่อศิลปะ และรูจ้กัน าศิลปะไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั 

มาตรฐาน ศ 1.2 มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจในความสมัพนัธร์ะหว่างงานทศันศิลป์
กบัประวตัิศาสตรแ์ละวฒันธรรม เห็นคณุค่าและตระหนกัถึงความส าคญัของผลงานศิลปะในฐานะที่
เป็นมรดกทางวฒันธรรม อนัประกอบดว้ยภมูิปัญญาทอ้งถิ่น ภมูิปัญญาไทย และศิลปะในระดบัสากล 

คุณภาพนักเรียนเม่ือส าเร็จการศึกษาระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่3 
1. งานทศันศิลป์ 

1.1 เขา้ใจรูปรา่ง รูปทรง และทศันธาตจุากธรรมชาติและสิ่งแวดลอ้ม 
1.2 มีทักษะพืน้ฐานในการใชว้ัสดุอุปกรณส์รา้งงาน เช่น วาดภาพ ระบายสี  

ภาพปะติด งานป้ัน และโครงสรา้งเคลื่อนไหว 
1.3 ถ่ายทอดความคิดและความรูส้กึจากประสบการณจ์รงิผ่านงานศิลปะ 
1.4 สามารถใหเ้หตผุลและปรบัปรุงงานของตนเองไดอ้ย่างมีเหตผุล 

2. งานทศันศิลป์ในชีวิตประจ าวนั 
2.1 เขา้ใจความส าคญัของงานทศันศิลป์ในชีวิตประจ าวนั 
2.2 รูท้ี่มาของงานศิลป์ในทอ้งถิ่น รวมถึงวสัด ุอปุกรณ ์และวิธีการสรา้งงานเหลา่นัน้ 
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เนื้อหาตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางในการเรียนทัศนศิลปะ ระดับชั้น                                                         
ประถมศึกษาปีที ่3 

ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูแ้กนกลางในการเรียนทศันศิลป์ ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 
ตามที่ส  านกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐานกระทรวงศกึษาธิการระบไุวมี้ดงันี ้

1. มาตราฐาน ศ 1.1 
มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนสามารถสรา้งสรรคง์านทศันศิลป์ไดจ้ากจินตนาการและความคิด

สรา้งสรรค ์พรอ้มทัง้มีความสามารถในการวิเคราะห ์วิพากษ์ และวิจารณค์ณุค่าของงานศิลปะไดอ้ย่าง 
มีวิจารณญาณ รวมถึงสามารถถ่ายทอดความรูส้ึกและความคิดที่มีต่องานศิลปะไดอ้ย่างอิสระ  
ช่ืนชมความงามของศิลปะ และรูจ้ักน าความรูท้างศิลปะไปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่าง
เหมาะสม 

1.1 บรรยายเก่ียวกบัจงัหวะ ต าแหน่งที่ปรากฏในงานทศันศิลป์ และสิ่งแวดลอ้ม 
1.2 เปรียบเทียบงานทัศนศิลป์ ต่าง ๆ ที่สรา้งดว้ยวิธีการและวัสดุอุปกรณ์

แตกตา่งกนั 
1.3 สรา้งสรรคผ์ลงานตามเทคนิคแสงเงาน า้าหนกั และวรรณะสี 
1.4 สรา้งงานป้ันโดยถ่ายทอดจากจินตนาการจากดินเหนียวหรอืดินน า้มนั 
1.5 สรา้งสรรคง์านเนน้การจดัวางต าแหน่งของสิ่งของในภาพจากงานภาพ พิมพ ์ 
1.6 สามารถสื่อความหมายผ่านงานทัศนศิลป์ ของตนเองรวมทั้งบอกถึง 

ปัญหาในการจดัองคป์ระกอบศิลป์ และวิธีการปรบัปรุงงานใหม่ใหด้ียิ่งขึน้ 
1.7 บรรยายถึงคณุค่าและประโยชนข์องงานทศันศิลป์ ที่สง่ผลต่อชีวิตคนใน 

สงัคม 
2. ตวัชีว้ดัมาตรฐานที่ 1.2  

เขา้ใจความสมัพนัธร์ะหว่างทศันศิลป์ ประวตัิศาสตร ์และวฒันธรรม เห็นคณุค่า
งานทศันศิลป์ที่เป็นมรดกทางวฒันธรรม ภมูิปัญญาทอ้งถิ่น ภมูิปัญญาไทย และสากล 

2.1 ก าหนดและบรรยายรูปแบบและลกัษณะของงานทศันศิลป์ในนิทรรศการ
ศิลปะและแหลง่การเรียนรู ้ 

2.2 อภิปรายงานทศันศิลป์ ที่เก่ียวกบัการสะทอ้นภมูิปัญญาและวฒันธรรม 
ในทอ้งถิ่น 

สรุปไดว้่า วิชาศิลปะเป็นวิชาที่ช่วยส่งเสริมพัฒนา ยกระดับจิตใจของมนุษยใ์น
ดา้นอารมณ ์สงัคม และ สติปัญญา อีกทัง้ยังช่วยพัฒนาความคิดริเริ่มที่น  าไปสู่การสรา้งสรรค์
สิ่งแปลกใหม่   
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บทความและเอกสารเกี่ยวกับทศันศิลป์ 
ความหมายของทัศนศิลป์ 

ณฏัฐพล สวุรรณกศุลสง่ (2536) อธิบายว่า ทศันธาต ุคือองคป์ระกอบพืน้ฐานของศิลปะ
ที่ศิลปินใชใ้นการสรา้งสรรคผ์ลงาน โดยประกอบดว้ย: 

1. จุด (Point) จุดเป็นทัศนธาตุเบือ้งต้นและเล็กที่สุด เกิดจากธรรมชาติหรือ
มนษุยส์รา้งขึน้ เป็นจดุเริม่ตน้ขององคป์ระกอบอื่น ๆ 

2. เสน้ (Line) เกิดจากการเรียงจดุต่อกนั มี 9 ลกัษณะ เช่น เสน้ตรงใหค้วามมั่นคง 
เสน้โคง้ใหอ้ารมณน์ุ่มนวล เสน้ซิกแซกใหค้วามรูส้กึเคลื่อนไหวรวดเรว็ ฯลฯ เสน้มีบทบาททัง้สรา้ง
รูปทรง น า้หนกั และแสดงอารมณ ์

3. น า้หนกั (Tone) คือ ความอ่อน-เขม้ของสีหรือแสงเงา ท าใหเ้กิดมิติ ความลึก 
และความสมจรงิในผลงานศิลปะ 

4. รูปแบบที่ว่าง (Space Pattern) ช่องว่างที่มองไม่เห็นแต่รบัรูไ้ด ้มีทัง้ว่างจริง
และวา่งลวงตา ช่วยใหเ้กิดมิติและระยะในภาพ 

5. สี (Cooler) เกิดจากแสงที่สะทอ้นวัตถุเขา้สู่สายตา มีแม่สี 3 สี (แดง เหลือง 
น า้เงิน) และสามารถสรา้งความรูส้กึหลากหลายตามวรรณะสี เช่น สีรอ้น สีเย็น สีที่สื่ออารมณ ์

6. ลกัษณะผิว (Texture) พืน้ผิวของวตัถุที่สมัผสัหรือมองเห็นได ้มีผลต่อความรูส้ึก
และการรบัรู ้เช่น เรยีบ-หรูหรา หยาบ-อดึอดั ขรุขระ-ขยะแขยง และยงัมีประโยชนด์า้นการใชส้อย 

สรุปไดว้า่ทศันศิลป์คือ งานศิลปะที่สามารถมองเห็นจบัตอ้งได ้มุ่งเนน้ไดสู้ก่ารพฒันา
คณุค่าดา้นจิตใจ ซึง่ทศันศิลป์ นัน้ประกอบไปดว้ยการน าสว่นประกอบของหลกัทศันธาตมุาประกอบ
เขา้กบัองคป์ระกอบศิลป์ท าใหเ้กิดทศันศิลป์ขึน้มา 

ความหมายและความส าคญัของสัดส่วน 
ความหมายขององคป์ระกอบศิลป์ ค าว่า Composition มาจากภาษาละติน โดยค าว่า 

Composition หมายถึงการจัดเขา้ดว้ยกัน เมื่อน ามาใชใ้นทางศิลปะ Composition แปลว่า 
"องคป์ระกอบแห่งศิลป์" (อา้งถึงสงวน รอดบุญ 2522 : 0) ซึ่งหมายถึงการน าส่วนประกอบส าคญั
ของศิลปะ (Element of Art) มาจดัเขา้ดว้ยกันตามความคิดจินตนาการหรือประสบการณข์องผูส้รา้ง
แต่ละคนโดยอาศยัหลกัของศิลปะสรา้งใหเ้กิดการประสานกลมกลืนกนัอย่างเป็นเอกภาพเพื่อใหไ้ดม้า
ซึ่งความงามตาม หลกัการของทศันศิลป์อนึ่งองคป์ระกอบศิลป์ ก็ไดถ้กูนกัวิชาการใหค้วามหมาย
มากมายโดย Saneeyasinil ไดส้รุปไวด้งันี ้
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สวนศรี ศรีแพงพงษ์ ไดใ้หค้วามหมายองคป์ระกอบศิลป์ โดย Saneeyasinil สรุป
ไวว้่าคือสิ่งที่น  ามาจัดวางเพื่อแสดงออกและสื่อความหมายอันเกิดรูปร่างชัดเจนของศิลปินและ  
นกัออกแบบ' 

สิทธิศกัดิ์ ธัญศรีสวสัดิ์กุล ไดใ้หค้วามหมายองคป์ระกอบศิลป์ โดย Saneeyasinil 
สรุปไวว้่า 'เป็นสิ่งที่ใชใ้นการสื่อความหมายและความคิดสรา้งสรรค ์โดยเกิดจากการน าเครื่องมือ
และรูปแบบมาจดัวางรวมกนัใหเ้กิดรูปรา่งตา่ง ๆ ออกไป 

ชลดู นิ่มเสมอ ยงัไดใ้หค้วามหมายขององคป์ระกอบศิลป์ โดย สรุปไวว้า่ เป็นศิลปะ
ที่มนษุยส์รา้งขึน้เพื่อแสดงออกถึงความคิด ความงาม อารมณ ์ความรูส้กึ ซึ่งเป็นผลที่เกิดจากวตัถุ
โดยมาจากการสรา้งสรรคข์องมนษุย ์

สชุาติ เถาทอง, สงัคม ทองมี,ธ ารงศกัดิ์ ธ ารงเลิศฤทธ์ิ,รอง ทองดาดาษ ยงัไดใ้ห้
ความหมายขององคป์ระกอบศิลป์ โดย สรุปไวว้่า 'ความพอดีลงตวัมีความสวยงามเนือ้หารากฐาน
ของศิลปะ ตลอดจนเป็นการสิ่งที่ใชส้ื่อสารความคิดของผูส้รา้งสรรคผ์ลงานไปสู่บุคคลอื่นอีกดว้ย  
(Saneeyasinil, 2557) 

สรุปไดว้่าองคป์ระกอบศิลป์ คือการน าสว่นประกอบต่าง ๆ มาจดัวางเพื่อสื่อสารถ่ายทอด
ความคิด จินตนาการ อารมณค์วามรูส้กึหรือประสบการณ ์ของตนเองออกมาอยู่รูปแบบงานศิลปะต่าง  ๆ

เนือ้หาการเรียนการสอนสัดส่วนประถมศึกษาปีที ่3 
บทเรียนเรื่ององคป์ระกอบศิลป์ะระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ไดมี้การเนน้ในสว่นของ

เนือ้หาการจดัวางของผลงานทศันศิลป์ แบง่ออกไดด้งันี ้
1. เอกภาพ คือ การจดัองคป์ระกอบโดยรวมของภาพใหมี้ความกลมกลืนประสานกนั 

ไม่กระจดักระจาย มีความเช่ือมโยงสมัพนัธเ์ป็นกลุม่ เห็นไดซ้ดัถึงความสวยงามและพอดีกบัภาพ 
2. ความสมดุล คือ การน าท ัศนธาตุทางศิลปะมาประสานกลมกลืนใน  

ความพอเหมาะของสว่นต่าง ๆ ซึง่แบง่ออกเป็น 2 ประเภท 
2.1 ความสมดลุเท่ากนัสองขา้ง คือ การจดัรูปภาพใหมี้ขนาด น า้หนกัสดัส่วน 

รูปแบบเท่า ๆ กนัทัง้สองขา้ง 
2.2 ความสมดลุไม่เท่ากนัสองขา้ง คือ การจดัรูปภาพใหมี้ขนาด น า้หนกัสดัส่วน 

หรอืรูปแบบไม่เท่ากนัทัง้สองขา้ง แต่เกิดความสมดลุกนัในความรูส้กึ 
3. จดุเด่น คือ การเนน้ส่วนส าคญัใหป้รากฎเด่นชดัที่สดุในผลงานโดยใชพ้ืน้ที่

ประมาณ 20-30% ของพืน้ที่งานทศันศิลปี จดุเด่นที่ท  าใหภ้าพผลงานดดูีเกิดความเคลื่อนไหวนัน้
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ส่วนจะนิยมจดัวางไวใ้นระยะหนา้หรือระยะกลาง ไม่ควรวางไวต้รงกลางภาพพอดีเพราะจะท าให้
ภาพดนูิ่งและควรมีจดุเด่นเพียงจดุเดียว 

4. ความกลมกลืน คือ การน าเอาทศันธาตทุางศิลปะมาจดัวางตามองคป์ระกอบศิลป์
ใหมี้ความกลมกลืนและสมัพนัธก์นั โดยรวมแลว้ท าใหภ้าพดมีูความเขา้กนัไม่เกิดความขดัแยง้ 

5. ความขดัแยง้ คือ การน าทศันธาตุมาจัดวางใหเ้กิดการขดัแยง้กันขึน้เพื่อลด
ความกลมกลืนในผลงานลง งานศิลปะจะเกิดความสวยงามมากขึน้หากมีความขดัแยง้ประมาณ
10-20% บนผลงาน เนื่องจากความกลมกลืนที่ดไูหลลื่นมากไปอาจจะเป็นสิ่งที่ดไูม่น่าสนใจและท าให้
จืดชืดได ้การขดัแยง้จึงเป็นสิ่งที่น่าจะเหมาะอย่างยิ่งที่จะมาช่วยใหผ้ลงานดมีูความน่าสนใจและ
ตื่นเตน้มากขึน้ (องอาจ มากสิน, 2551)  

สรุปไดว้่า สดัส่วน คือ การน าส่วนประกอบในหลกัทศันธาตมุาจัดวางเพื่อถ่ายทอด 
ความคิด อารมณ ์ความรูส้กึ ดงันัน้  ความคิด อารมณ ์ความรูส้กึ ออกมาเป็นผลงานศิลปะที่สามารถ
มองเห็นหรือจบัตอ้งได ้

บทความเกี่ยวกับเกมการศึกษา 
ความหมายของเกมการศกึษา  

เกมการศึกษา คือกิจกรรมการเล่นที่ออกแบบมาเพื่อส่งเสริมพฒันาการของเด็กทัง้
ดา้นรา่งกาย อารมณ ์สงัคม และสติปัญญา โดยมีลกัษณะเป็นเกมที่มีกฎเกณฑไ์ม่ซบัซอ้น เล่นได้
ทัง้เดี่ยวและกลุ่ม ช่วยกระตุน้ความคิด การสงัเกต การแกปั้ญหา และการคิดรวบยอด เช่น เกมจับคู่ 
แยกประเภท จดัหมวดหมู่ และโดมิโน 

ความหมายจากนักวิชาการ 
ไพเราะ พุ่มมั่น (2544) เกมการศึกษา คือ เกมที่ส่งเสริมการสงัเกต พฒันาการคิด 

และความคิดรวบยอด มีกฎง่าย ๆ เลน่ไดท้ัง้เดี่ยวและกลุม่ 
บรูชยั ศิรมิหาสาคร (2545) เกมการศกึษาช่วยพฒันาสติปัญญา สง่เสรมิการสงัเกต 

การคิดหาเหตผุล และเขา้ใจแนวคิดพืน้ฐาน เช่น สี รูปรา่ง จ านวน และความสมัพนัธข์องพืน้ที่ 
กระทรวงศกึษาธิการ (2546))ใหค้วามหมายคลา้ยกบับรูชยั โดยเนน้เกมที่เหมาะ

กบัเด็ก 3–5 ปี เช่น เกมเรียงล าดบั ลอตโต และภาพตดัต่อ 
สวุิทย ์มลูค า และอรทยั มลูค า (2547) การจดัการเรียนรูด้ว้ยเกมคือกระบวนการ 

ที่สนกุ มีขอ้ตกลงรว่มกนั และช่วยพฒันาความคิดสรา้งสรรค ์แลกเปลี่ยนเรยีนรูร้ว่มกบัผูอ้ื่น 
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สชุาติ แสนพิช (2550 อา้งถึงใน อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์, 2557) เกมการศึกษา
เป็นวิธีเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง เรียนรูผ้่านการเล่น ("Play to Learning") ท าใหเ้กิดการเรียนรู ้
อย่างมีความหมาย 

สรุป ไดว้่าเกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่ช่วยส่งเสริมและพฒันาการ
ดา้นสติปัญญา ทกัษะการคิด วิเคราะห ์แยกแยะ ซึ่งตอ้งอยู่ภายใตเ้งื่อนหรือสถานะการณ์ท่ีก าหนด 
ซึ่งเป็นการเตรียมความพรอ้มใหเ้กิดกระบวนการเรียนรู ้เกิดทกัษะการคิดเพื่อส่งเสริมพฒันาการ
ทางดา้นสติปัญญา และตอบสนองตอ่ความตอ้งการของนกัเรยีน 

วัตถุประสงคข์องเกมการศึกษา  
ไพเราะ พุม่มั่น (2544, น. 24) ไดก้ลา่วถงึวตัถปุระสงคข์องเกมการศกึษาไวด้งันี ้

1. เพื่อใหเ้ด็กรูจ้กัสงัเกต เปรียบเทียบและจ าแนก 
2. สง่เสรมิการคิดหาเหตผุล และตดัสินใจแกปั้ญหา 
3. สง่เสรมิพฒันากลา้มเนือ้เลก็ และการประสานสมัพนัธร์ะหวา่งมือกบัตา 
4. สง่เสรมิการเลน่รวมกนั 

บรูชยั ศิรมิหาสาคร (2545, น. 19) กลา่วถงึวตัถปุระสงคข์องเกมการศกึษาไวด้งันี ้
1. สง่เสรมิการสงัเกต จ าแนก และเปรียบเทียบ 
2. สง่เสรมิการประสานสมัพนัธร์ะหวา่งมือกบัตา 
3. สง่เสรมิการคิดหาเหตผุล และตดัสินใจแกปั้ญหา 
4. ช่วยใหเ้กิดความคิดรวบยอดเก่ียวกบัสิ่งท่ีเรียนรู ้
5. ปลูกฝังใหม้ีคุณธรรมต่าง ๆ เช่น ความรบัผิดชอบ ความมีระเบียบวินัย  

ความเอือ้เฟ้ือแบ่งปัน และความซื่อสตัย ์
ประเภทของเกมการศึกษา  

บทความนีส้รุปประเภทของเกมการศึกษาที่นกัวิชาการหลายท่านไดก้ล่าวถึง โดยมี
วตัถุประสงคห์ลกัเพื่อส่งเสริมพฒันาการดา้นพุทธิพิสยัหรือความรู ้และสนองความตอ้งการตาม
ธรรมชาติของนกัเรยีน (ธญัลกัษณ ์ลีชวนคา้, 2544)  

การจ าแนกประเภทเกมการศกึษา 
Kolumbus (n.d. อา้งถึงใน วรดนู จีระเดชากลุ, 2551, น. 145) ไดแ้บ่งเกมส าหรบัเด็กไว ้

6 ประเภทท่ีสามารถประยกุตเ์ป็นเกมการศกึษาไดแ้ก่ 
1. เกมฝึกความช านาญ (Manipulate Game) เน้นพัฒนาความจ าจากระบบ

กลา้มเนือ้ตา เพื่อการเคลื่อนไหวที่คลอ่งแคลว่ 
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2. เกมพฒันาการความรู ้(Cognitive Game) มุ่งพฒันาความรู ้ความคิด และทกัษะ
การใหเ้หตผุล เพื่อเสรมิบทเรยีน 

3. เกมฝึกทกัษะทางดา้นรา่งกาย (Physical Game) เกมกีฬาและกายบริหารที่
ประยกุตเ์ป็นท่าทางง่าย ๆ 

4. เกมฝึกทกัษะทางภาษา (Language Game) ส่งเสริมทกัษะการฟัง การจดจ า 
การคาดเดา และเชาวนปั์ญญาผ่านการใชจ้ินตนาการทางภาษา 

5. เกมบตัรหรือทายบตัร (Card Game) ส่งเสริมสมาธิ ความจ า การแยกแยะ
พิจารณา และการใหเ้หตผุล 

6. เกมพิเศษอื่น ๆ (Special Game) เกมที่ตอ้งอาศยัพืน้ที่และความปลอดภยัสงู 
สง่เสรมิความรบัผิดชอบ การเป็นผูน้  า ผูต้าม และการท างานรว่มกนั 

ปราณี ทองค า (2542) ไดจ้  าแนกประเภทของเกมการศกึษาตาม 
1. วสัดปุระกอบการเลน่ 

- เกมที่มีวสัด ุ(เช่น ไพ,่ ลกูเตา๋) 
- เกมที่ไมมี่วสัด ุ(เช่น เกมบทบาทสมมติ, เกมใบค้ า) 

2. ผูเ้ลน่ 
- เกมบคุคล (Individual Games) เลน่คนเดียวหรอืแตล่ะคนมีอิสระ 
- เกมที่เล่นกนัเป็นกลุ่มหรือทีม (Group of Team Games) เนน้การท างาน

รว่มกนั 
- เกมผลดั (Replay Game) เลน่เป็นกลุม่หรอืทีมแต่มีการสลบักนัเลน่ 

Kolumbus (n.d. อา้งถึงใน เยาวพา เดชะคปุต,์ 2542, น. 51-56) ไดแ้บ่งประเภทของเกม
การศกึษาออกเป็น: 

1. เกมการแยกประเภท: ฝึกการสงัเกต การแยกกลุ่ม จัดกลุ่ม และจับคู่ (เช่น 
เกมลอตโต, เกมโดมิโน, เกมตารางสมัพนัธ)์ 

2. เกมฝึกท าตามแบบ: ฝึกการสรา้ง วาด หรอืลากตามแบบที่ก าหนด 
3. เกมฝึกล าดบัหรอือนกุรม: ฝึกความจ าและเรียงล าดบัเหตกุารณ ์

ประพฒัน ์ลกัษณพิสทุธ์ิ (2549, น. 109-194) ไดแ้บง่ประเภทเกมออกเป็น 2 ประเภท 
1. เกมเบ็ดเตล็ด (Low Organized Games): เกมที่มีกฎกติกานอ้ย ไม่ซบัซอ้น 

ไม่ตอ้งใชพ้ืน้ที่มาก เนน้ความสนกุสนาน (เช่น เกมในชัน้เรยีน, เกมไลจ่บั) 
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2. เกมน า (Lead up Games): เกมที่เป็นแนวทางสูก่ารเรียนรูกี้ฬาใหญ่ ทัง้ประเภท
ทีมและบคุคล ช่วยเสรมิทกัษะเบือ้งตน้และกฎกติกาของกีฬา 

ส านกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ กระทรวงศึกษาธิการ (2536) 
ไดแ้บ่งประเภทของเกมการศกึษาออกเป็น 9 ประเภท ไดแ้ก่: 

1. การจับคู่: ฝึกการสงัเกตสิ่งที่เหมือนหรือต่างกัน (เช่น จับคู่ภาพเหมือน , 
ภาพกบัเงา, ภาพที่มีความสมัพนัธก์นั, ภาพชิน้สว่นที่หายไป) 

2. การต่อภาพใหส้มบูรณ:์ ฝึกการสงัเกตรายละเอียดของภาพ (สี, รูปร่าง, ขนาด, 
ลวดลาย) 

3. เกมการวางภาพตอ่ปลาย (โดมิโน) 
4. เกมการเรียงล าดับ: ฝึกการจ าแนกตามขนาด ความยาว ปริมาตร จ านวน 

หรอืล าดบัเหตกุารณ ์
5. เกมการจดัหมวดหมู:่ จดักลุม่วสัดหุรอืภาพตามลกัษณะตา่ง ๆ 
6. เกมการสงัเกตรายละเอียดภาพ (ลอตโต) 
7. เกมจบัคูแ่บบตารางสมัพนัธ ์
8. เกมพืน้ฐานการบวก: ฝึกทกัษะทางตวัเลข การบวกเลข และการรูค้่าจ านวน 
9. เกมการหาความสมัพนัธต์ามล าดบัที่ก  าหนด ฝึกการสงัเกตล าดบัที่ การวาง

เรียงล าดบั และการคิดอย่างมีเหตผุล 
ทิศนา แขมมณี (2557, น. 366) ไดแ้บง่ประเภทของเกมการศกึษาออกเป็น 3 ประเภท 

1. ลกัษณะเกมท่ีไม่มีการแข่งขนั เชน่ เกมท่ีใชก้ารสื่อสารหรือการตอบค าถาม 
2. ลกัษณะเกมการแข่งขนั มีผูแ้พ-้ผูช้นะ เพิ่มความสนกุสนาน 
3. ลกัษณะเกมจ าลองสถานการณ ์(simulation game) ผูเ้ล่นวิเคราะหแ์ละ

ตดัสินใจจากขอ้มลูในสถานการณจ์ าลอง ซึง่มี 2 ลกัษณะคือ  
3.1 บอรด์เกม (board game) จ าลองสภาพจริงบนกระดาน (เช่น บนัไดงู, 

เกมเศรษฐี) 
3.2 เกมสถานการณ ์จ าลองเหตกุารณแ์ละบทบาทหนา้ที่ใหค้ลา้ยสถานการณจ์รงิ 

สรุปไดว้่า โดยสรุปแลว้ เกมการศึกษา มีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันานกัเรียนรอบดา้น 
ไดแ้ก่ ความพรอ้มทางดา้นรา่งกาย อารมณ-์จิตใจ สงัคม และสติปัญญา โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสง่เสรมิ
ทกัษะพืน้ฐานในการเรียนรูแ้ละการใชชี้วิต เช่น การสงัเกต การเปรียบเทียบ การจ าแนก การจัด
หมวดหมู่ การคิดหาเหตผุล การตดัสินใจแกปั้ญหา และการเช่ือมโยงการท างานระหว่างมือกบัตา 
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การเล่นเกมการศึกษาช่วยใหเ้กิดความสนุกสนาน พัฒนาความคิดริเริ่มสรา้งสรรค ์และส่งเสริม  
การแลกเปลี่ยนความรูแ้ละประสบการณร์ว่มกนั การเลือกใชเ้กมการศึกษาควรค านึงถึงความเหมาะสม
ของเนือ้หา จดุประสงคก์ารเรยีนการสอน และช่วงวยัของนกัเรยีนเป็นส าคญั 

การออกแบบและหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา 
วนัชาติ เหมือนสน (2546, น. 32) ไดเ้สนอ 5 ขัน้ตอนในการออกแบบเกมการศกึษา 

1. ตัง้จดุมุ่งหมาย ก าหนดเปา้หมายที่ชดัเจนว่าตอ้งการใหผู้เ้รียนไดร้บัอะไรจาก
การเลน่ 

2. หาสื่อที่เหมาะสม เลือกสื่อการเลน่ที่สอดคลอ้งกบัเปา้หมายและกระบวนการ
เรียนการสอน 

3. จดัล าดบัการเล่นอย่างเป็นระบบ วางแผนขัน้ตอน กติกา การเตรียมพรอ้มและ
สถานที่ เพื่อใชส้งัเกตพฤติกรรมและวิเคราะหว์า่บรรลเุปา้หมายหรือไม่ 

4. ทดลองใชเ้กม ทดสอบเกมก่อนน าไปใชจ้รงิเพื่อใหแ้น่ใจวา่ทกุขัน้ตอนถกูตอ้ง 
5. ประเมินผล ก าหนดวิธีการประเมินผูเ้ลน่ (เช่น การสงัเกตพฤติกรรม การสอบถาม 

ความพงึพอใจ) เพื่อวดัผลลพัธแ์ละน าไปปรบัปรุง 
อจัฉรา ชีวพนัธ ์(2545) เนน้ว่าการพฒันาเกมการศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพตอ้งค านึงถึง

นกัเรียนเป็นส าคญั โดยพิจารณาความพรอ้มดา้นสติปัญญา วฒุิภาวะ เนือ้หา และระยะเวลาใน
การเลน่ ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมคือ 

1. รูปแบบที่จูงใจและจัดระดับง่ายไปยาก ควรออกแบบเกมให้น่าสนใจและ
สอดคลอ้งกบัพฒันาการตามวยัของนกัเรยีน 

2. ก าหนดจดุมุ่งหมายชดัเจน เนน้ทกัษะที่ตอ้งการพฒันาและใชเ้นือ้หาที่เหมาะสม 
3. ค านงึถึงความแตกต่างระหวา่งบคุคล รองรบัความหลากหลายของผูเ้รียน 
4. กติกาเขา้ใจง่าย เพื่อใหน้กัเรยีนสามารถเลน่ไดด้ว้ยตนเอง 
5. ผูส้อนทดลองเลน่และปรบัปรุง ตรวจสอบความถกูตอ้งของเกมก่อนน าไปใช ้
6. ก าหนดเวลาและความสนใจที่เหมาะสม ในแตล่ะครัง้ของการเลน่ 
7. มีเกมหลายรูปแบบ เพื่อสง่เสรมิความรูแ้ละทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

หลกัการนีย้งัสอดคลอ้งกบั ADIE Model ซึง่เป็นกรอบการพฒันาเกมการศกึษาท่ีมี 5 
ขัน้ตอนเช่นกนั (ศยามน อนิสะอาด, 2566, น. 82-83)  

A: การวิเคราะห์ (Analysis): วิเคราะห์หลักสูตร เนื ้อหา กลุ่มเป้าหมาย ปัญหา 
ทรพัยากร และขอบเขตงาน 
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D: การออกแบบ (Design): วางแผนกลวิธี ก าหนดจุดประสงค ์และออกแบบ
โครงรา่งเกม 

D: การพฒันา (Development): เขียนสครปิตห์รอืสตอรีบอรด์เพ่ือผลิตเกม 
I: การน าไปใช ้(Implement): น าเกมไปทดลองใชก้บัผูเ้ช่ียวชาญและกลุ่มน ารอ่ง

ก่อนน าไปใชก้บักลุม่เปา้หมายขนาดใหญ่ 
E: การประเมินผล (Evaluation): วดัประสิทธิภาพของเกม ประเมินผลการเรียนรู ้

และรวบรวมความคิดเห็นเพื่อปรบัปรุง 
หลักในการจดักิจกรรมเกมการศึกษา 

เพื่อใหก้ารจดักิจกรรมเกมการศึกษามีประสิทธิภาพสงูสดุ ควรพิจารณาแนวทาง
ปฏิบตัิตามค าแนะน าของนกัวิชาการ: 

นิตยา สวุรรณศรี (2540) ไดแ้นะน าหลกัการจดักิจกรรมเกมการศกึษาส าหรบัเด็กเลก็ 
1. การเรยีนรูแ้บบกลุม่เลก็: สง่เสรมิการเรยีนรูเ้ฉพาะบคุคล 
2. ค านึงถึงช่วงความสนใจ: ใชเ้วลาเล่นที่เหมาะสม (1 นาทีต่ออายุเด็ก) 

โดยเสรมิดว้ยนิทาน เพลง หรอืเกม 
3. สอนความคิดรวบยอดเดียว: ในแต่ละเกมควรเนน้ความคิดใหมเ่พียงหนึง่เดยีว 
4. เกมไม่ซบัซอ้นและมีค าแนะน าชดัเจน: ครูตอ้งสาธิตการเลน่ใหเ้ขา้ใจง่าย 
5. กระตุน้การมีส่วนร่วมและความส าเร็จ: เปิดโอกาสใหเ้ด็กไดม้ีส่วนร่วม

และรูส้กึถึงความส าเรจ็ 
6. หยดุพกัเมื่อนกัเรยีนเหนื่อย: สงัเกตความพรอ้มของเด็ก 
7. เปิดโอกาสตามความสนใจ: ไมบ่งัคบัใหเ้ลน่ แต่ใหเ้ด็กไดเ้ลือกตามความสนใจ 
8. หลีกเลี่ยงเกมแข่งขนัหรือเกมที่ตอ้งรอคอยนาน: ส าหรบัเด็กเล็ก ควรกระตุน้

ใหแ้ข่งขนักบัตนเอง 
ส านกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ กระทรวงศกึษาธิการ (2546, น. 66) 

ไดเ้สนอแนวทางเพิ่มเติมในการจัดกิจกรรมเกมเพื่อการศึกษาใหม้ีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ ้น  
โดยแนะน าใหเ้ริ่มตน้การเรียนรูด้ว้ยสื่อหรือวสัดจุริง โดยเฉพาะในช่วงตน้ของการเรียน เพื่อสรา้ง
ประสบการณต์รงและความเขา้ใจที่ชดัเจน จากนัน้ควรสลบัการใชเ้กมใหม่รว่มกบัเกมเดิมที่เคยใช ้
เพื่อช่วยทบทวนความรูแ้ละเพิ่มความน่าสนใจใหแ้ก่ผูเ้รียน นอกจากนี ้การจัดกิจกรรมควร มี
ความยืดหยุ่นทัง้ในรูปแบบการเล่นเป็นกลุ่มย่อยหรือทัง้หอ้งเรียน ขึน้อยู่กับความเหมาะสมของ
สถานการณ ์อีกทัง้ยงัควรส่งเสรมิการเรียนรูร้ว่มกนัโดยเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนท่ีมีความช านาญในเกม
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ไดถ้่ายทอดความรูห้รือแนะน าเพื่อนร่วมชัน้ ทัง้นีค้วรจัดสรรเวลาใหผู้เ้รียนไดเ้ล่นเกมอย่างอิสระ
นอกเหนือจากช่วงกิจกรรมที่ก าหนดไว ้เพื่อกระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง และสดุทา้ยควรมี
การจดัเก็บอปุกรณเ์กมอย่างเป็นระบบ เพื่อใหง้่ายต่อการน ามาใชซ้  า้และการดแูลรกัษาในระยะยาว 

นอกจากนี ้มณฑาทิพย ์อตัตปัญโญ (2542, น. 27) และพรพิศ เถ่ือนมณเฑียร (2542)  
ไดมี้ขอ้เสนอเก่ียวกบัหลกัเกณฑใ์นการคดัเลือกและออกแบบเกมการศึกษาอย่างมีระบบ โดยเริ่ม
จากการเลือกเกมที่ตรงกบัความสนใจของนกัเรียนและสามารถสรา้งความเพลิดเพลินได ้ทัง้นีต้อ้ง
มีโครงสรา้งกติกาที่เป็นธรรมและสอดคลอ้งกบัระดบัพฒันาการของผูเ้รียนอย่างเหมาะสม การก าหนด
วตัถปุระสงคข์องเกมอย่างชดัเจนจึงเป็นสิ่งส  าคญั เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัเปา้หมายการเรียนรูท้ี่ตอ้งการ
เสรมิสรา้ง ในดา้นของอปุกรณ ์ควรมีลกัษณะเรียบง่าย ใชเ้ฉพาะสิ่งที่จ  าเป็น และควรมีความยืดหยุ่น
สามารถประยกุตใ์ชก้บักิจกรรมอื่นได ้อีกทัง้การจดัใหมี้ระบบขอ้มลูป้อนกลบัในทนัทีจะช่วยใหน้กัเรียน
สามารถรบัรูผ้ลลพัธข์องการเลน่และปรบัปรุงตนเองไดอ้ย่างทนัท่วงที นอกจากนี ้การออกแบบเกม
ที่มีองคป์ระกอบของการเสี่ยงโชคจะช่วยสรา้งความตื่นเตน้และความเท่าเทียมในโอกาสแพช้นะ 
อนัเป็นการส่งเสรมิบรรยากาศการเรียนรูท้ี่สนกุสนานและเป็นธรรม สดุทา้ย ควรมีการประเมินผล
การใชเ้กมโดยผ่านกระบวนการทดลอง สงัเกตพฤติกรรม และรบัฟังความคิดเห็นจากผูเ้ลน่ เพื่อน า
ขอ้มลูที่ไดไ้ปใชป้รบัปรุงใหเ้กมมีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ การน าหลกัการเหล่านี ้
ไปปรบัใชใ้นการจดักิจกรรมเกมการศกึษา จะช่วยใหค้รูสามารถออกแบบและจดัการเรียนรูท้ี่สง่เสรมิ
พฒันาการของผูเ้รียนในหลากหลายมิติไดอ้ย่างมีคณุภาพ 

Silverman (2013) ไดเ้สนอแนะแนวทางส าหรบัการพฒันาบอรด์เกมหรือเกมการศกึษา 
โดยชีใ้หเ้ห็นถึงความส าคญัของการตัง้ค าถามที่มีนยัส าคญั ซึ่งสามารถใชเ้ป็นกรอบในการพิจารณา
องคป์ระกอบหลกัในการออกแบบเกม ค าถามเหล่านีมี้บทบาทส าคัญในการกระตุน้ใหผู้อ้อกแบบ
พิจารณาประเด็นต่าง ๆ อย่างรอบดา้น อาทิ วตัถปุระสงคข์องเกม กลุม่เปา้หมาย กลไกการเลน่ และ
ผลลัพธ์ทางการเรียนรูท้ี่ต้องการ ทั้งนี ้ ผู้วิจัยได้น าแนวทางของ Silverman ไปประยุกต์ใช้ใน 
การพฒันาเกมการศึกษาท่ีใชใ้นการวิจยั โดยอา้งอิงค าถามส าคญัดงักล่าวในการจดัท าตาราง 1 ซึ่ง
แสดงใหเ้ห็นสดัสว่นขององคป์ระกอบที่น  ามาใชใ้นการออกแบบเกมอย่างเป็นระบบ 
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ตาราง 1  การประยุกต์ค าถามแนวคิดของ Silverman และ Tinsman ในการออกแบบเกม                                                                           
การศกึษา 

หลักการตัง้ค าถามของของ 
Silverman (2003) 

หลักการออกแบบของ 
Tinsman 

ลักษณะเกมการศึกษาการพัฒนาเกม
การศึกษา สัดส่วน 

จ านวนผู้เล่นมีทัง้หมด
เทา่ไหร่ 

การเขียนกติกาการเล่นเกม ในการออกแบบบอรด์เกมสดัส่วน เป็นบอรด์
เกมประเภทวางแผน มีผูเ้ล่นจ านวน 4 คน 

ระยะเวลาในการเล่นเกมน่า
เท่าไหร ่

ระยะเวลาในการเล่นเกม ส าหรบับอรด์เกมสดัส่วน ใชเ้วลาการเล่น
ประมาณ 30 นาทีตอ่รอบการเล่น 

มีทางเลือกอะไรใหก้บั 
ผูเ้ล่นและเม่ือไรที่ผูเ้ล่น 
จะไดใ้ชท้างเลือก 

การเขียนกติกาในการเล่น ทางเลือกของผูเ้ล่นแตล่ะคนจะตา่งกนั ขึน้อยู่
กบัวา่ผูเ้ล่นเขียนค าสั่งในการเดินยงัไง เลือก
การด์ค าสั่งพิเศษ และการตอบค าถาม  
ในการด์พิเศษ 

ผูเ้ล่นจะเลือกทางเลือกได้
อย่างไร 

เรื่องของโชคและกลยทุธ ์ ผูเ้ล่นตอ้งใชค้วามสามารถการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ตัง้แตข่ัน้ตอนการก าหนดปัญหา 
การวิเคราะหข์อ้มลู การตดัสินใจหลากหลาย
ทางเลือก และการสรุป เพื่อน าไปใชใ้น 
การแกปั้ญหาอย่างเหมาะสม 

ผูเ้ล่นจะมีปฏิสมัพนัธก์บั 
ผูเ้ล่นอื่นอย่างไร 

ผลประโยชน ์ความเสี่ยง 
และรางวลั 

ผูเ้ล่นทกุคนจะมีสิทธิในการแลกเปลี่ยน
ทรพัยากร ของตนเอง กบัผูอ้ื่นไดข้ึน้อยู่กบัการ
ตอ่ลองและความพงึพอใจทัง้ 2 ฝ่าย  

ความคืบหนา้ของเกมเป็น
อย่างไร เป็นการสลบัตากนั
เดินหรอืเป็นไปตามต าแหน่ง
การนั่งในการเล่น 

กติกาในการเลน่ ผูเ้ล่นตอ้งออกไปท าภารกิจสะสมทรพัยากร
เพื่อสรา้งอารยธรรมพฒันาบา้นเมือง และ
ครบรอบจะตอ้งตอบค าถามทางศิลปะ 

การแสดงออกใดบา้งที่ 
ผูเ้ล่นสามารถกระท าได ้

กติกาในการเลน่ ผูเ้ล่นตอ้งใชท้กัษะ การท างานเป็นทีม การคิด
อย่างเป็นระบบ การสื่อสาร การแกปั้ญหา  ใน
การวางแผนการด าเนินตวัละครของตวัเองหรอื
แลกเปลี่ยนทรพัยากรเพื่อใหถ้ึงเปา้หมายของ
เกมหรอืผูเ้ล่นคนอื่นสามารถขดัขวางผูเ้ล่นคน
อื่นดว้ยการแย่งชิงทรพัยากรหรือขดัขวางการ
วางช่องการเดินได ้
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ตาราง 1  (ต่อ) 

หลักการตัง้ค าถามของของ 
Silverman (2003) 

หลักการออกแบบของ 
Tinsman 

ลักษณะเกมการศึกษาการพัฒนาเกม
การศึกษา สัดส่วน 

มีการก าหนดผลลพัธข์อง 
การแสดงออกอย่างไร 

กติกาในการเลน่ ผูเ้ล่นจะตอ้งสะสมทรพัยากรของตวัเองเพื่อ
พฒันาบา้นเมืองของตวัเองใครสะสม Tower 
ไดค้รบตามที่ก าหนดจะเป็นผูช้นะ 

เปา้หมายของผูเ้ล่นคืออะไร ผลประโยชน ์ความเสี่ยง ผูเ้ล่นสะสมทรพัยากรพฒันาอารยธรรมไปจนถึง
อารยธรรมสดุทา้ย 

ผูเ้ล่นจะสามารถชนะเกมได้
ยงัไง 

ผลประโยชน ์ความเสี่ยง เกมจะจบลงทนัทีเม่ือผูเ้ล่นคนใดคนนงึพฒันา
อารยธรรมถึงขัน้สดุทา้ย 

 
สรุปไดว้่า การจดักิจกรรมเกมการศกึษาควรพิจารณาคดัเลือกเกมที่สอดคลอ้งกบัวยั

และระดบัพฒันาการของผูเ้รียน โดยตอ้งค านึงถึงความเหมาะสมของช่วงอายุ ระยะเวลา และบริบท
ของสถานที่ในการจัดกิจกรรม เกมที่เลือกควรมีลกัษณะสนุกสนาน ช่วยกระตุน้การคิดวิเคราะห ์
และส่งเสรมิศกัยภาพทางสติปัญญา อีกทัง้ควรสามารถวดัผลไดอ้ย่างชดัเจนทัง้ในดา้นผลสมัฤทธ์ิ
ทางคะแนน การมีสว่นรว่ม และความสามารถในการยอมรบัความคิดเห็นของผูอ้ื่น ซึ่งเป็นการสง่เสริม
ทกัษะทางสงัคมควบคูไ่ปกบัการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย 

ประโยชนข์องการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศกึษา 
เกมการศึกษามีบทบาทส าคัญในการสรา้งบรรยากาศการเรียนรูท้ี่สนุกสนาน 

ลดความเบื่อหน่าย และสง่เสรมิปฏิสมัพนัธร์ะหวา่งนกัเรียนกบัผูอ้ื่น การน าเกมมาใชใ้นการจดัการ
เรียนรูก้่อใหเ้กิดประโยชนน์านปัการแก่นกัเรยีน 

ประสาน สรอ้ยธุหร  ่า (2545) ระบุว่าการใชเ้กมในกระบวนการเรียนการสอนช่วยให้
นกัเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู ้เขา้ใจเนือ้หาที่ซบัซอ้นไดง้่ายขึน้ และเป็นเครื่องมือที่ดีใน
การทบทวนหรอืเสรมิประสิทธิภาพการเรยีนรู ้

สุคนธ์ สินธพานนท ์และคณะ (2545) เสริมว่าเกมไม่เพียงช่วยใหน้ักเรียนสนใจ
และสนกุสนานกบัการเรียนเท่านัน้ แต่ยงัสามารถปรบัเปลี่ยนทศันคติเชิงลบต่อวิชาที่ยาก และสง่เสรมิ
ปฏิสมัพนัธร์ะหว่างนกัเรียนกบัเพื่อนและผูส้อน อีกทัง้ยงัช่วยใหน้กัเรียนรูจ้กัคิดวิเคราะหเ์พื่อตดัสินใจ
ดว้ยตนเอง โดยมีขอ้ดีดงันี ้

1. กระตุน้ความสนใจ ดงึดดูนกัเรียนที่เบื่อหน่ายการเรียนใหห้นัมาสนใจมากขึน้
ดว้ยความสนกุสนานเพลิดเพลิน 
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2. ส่งเสริมการควบคมุตนเองและการตดัสินใจ: เปลี่ยนบทบาทจากผูร้บัมาเป็น  
ผูท้ี่มีความสามารถในการตดัสินใจดว้ยตนเอง 

3. พฒันาปฏิสมัพนัธท์างสงัคม: กระตุน้ ความรว่มมือและการปรกึษาหารอื 
4. วินิจฉัยและแก้ไขข้อผิดพลาด: ช่วยให้ผู้สอนสามารถวินิจฉัยและแก้ไข  

ความเขา้ใจผิดในวิชาตา่ง ๆ ได ้
อชัรีพร มณีวงษ์ (2546) ไดก้ลา่วถึงประโยชนข์องการเล่นเกมที่มีความเหมาะสมกบั

ทกุช่วงวยั โดยเนน้ว่าเกมไม่เพียงสง่ผลดีในระยะสัน้ แต่ยงัสามารถต่อยอดสูก่ารด าเนินชีวิตในอนาคต 
ทัง้ในดา้นพฤติกรรม ทกัษะ และคณุลกัษณะตา่ง ๆ ที่จ  าเป็นตอ่การอยู่รว่มกนัในสงัคม ดงันี ้

1. การสังเกตและการแก้ปัญหา เกมช่วยฝึกใหผู้้เล่นรูจ้ักพิจารณา วิเคราะห์
สถานการณ ์และสงัเกตรายละเอียดที่เกิดขึน้ในระหว่างการเล่น ซึ่งส่งผลใหส้ามารถประยุกตใ์ช้
ทกัษะเหลา่นีใ้นการแกปั้ญหาที่พบในชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

2. การเคลื่อนไหวและการออกก าลงักาย เกมบางประเภท เช่น เกมกลางแจง้ 
หรือเกมที่ตอ้งใชก้ารเคลื่อนไหวรา่งกาย ช่วยส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย พฒันาการทางรา่งกาย 
และสรา้งความสนกุสนานใหแ้ก่ผูเ้ลน่ในขณะเดียวกนั 

3. สขุภาพจิตที่ดี การเล่นเกมที่เหมาะสมช่วยผ่อนคลายความตึงเครียด ท าให้
จิตใจสงบ สมองปลอดโปรง่ และลดความเสี่ยงของปัญหาดา้นอารมณแ์ละพฤติกรรมที่อาจส่งผล
ต่อสงัคมในภาพรวม 

4. พัฒนาสติปัญญาและจินตนาการ เกมสามารถกระตุ้นให้เกิดความคิด
สรา้งสรรค์และการคิดเชิงนามธรรม ช่วยให้ผู้เล่นพัฒนาทักษะในการวางแผน คิดล่วงหน้า และ
มองเห็นความเป็นไปไดท้ี่หลากหลาย 

5. ความสามคัคีและการเสียสละ การเลน่เกมรว่มกบัผูอ้ื่นส่งเสริมใหผู้เ้ล่นเรียนรู ้
การท างานเป็นทีม เคารพในบทบาทหนา้ที่ของตนและผูอ้ื่น รวมถึงรูจ้ักแบ่งปันและช่วยเหลือ
ซึง่กนัและกนั ซึง่ลว้นเป็นพืน้ฐานส าคญัของการอยู่รว่มในสงัคม 

6. ความสภุาพและการเคารพสิทธิ ผูเ้ล่นจะไดเ้รียนรูถ้ึงการปฏิบตัิต่อผูอ้ื่นดว้ย
มารยาทที่เหมาะสม และการเคารพกฎกติกาและสิทธิของผูเ้ล่นคนอื่น ซึ่งเป็นรากฐานของการพัฒนา
จิตส านกึประชาธิปไตย 

7. ความกลา้คิด กลา้แสดงออก เกมเปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นไดแ้สดงความคิดเห็น
อย่างสรา้งสรรค ์ฝึกการน าเสนอแนวคิด และแสดงออกอย่างมั่นใจ ซึ่งช่วยพฒันาแนวคิดเชิงระบบ
และการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ 
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8. การปฏิบตัิตามกฎกติกา เกมส่วนใหญ่มีกฎเกณฑช์ดัเจน ส่งผลใหผู้เ้ล่นตอ้ง
ฝึกการยอมรบัและปฏิบตัิตาม ซึ่งมีส่วนช่วยลดพฤติกรรมที่ก่อใหเ้กิดความขดัแยง้ในชีวิตจริงและ
สรา้งระเบียบวินยัในตนเอง 

9. การใชเ้วลาว่างใหเ้กิดประโยชน์ การเล่นเกมที่มีจุดประสงคเ์ชิงสรา้งสรรค์
สามารถปอ้งกนัการใชเ้วลาวา่งไปในทางที่เสี่ยงต่อพฤติกรรมไม่พงึประสงค ์เช่น การใชส้ารเสพติด
หรอืการกระท าผิดกฎหมาย ช่วยใหผู้เ้ลน่มีจดุมุ่งหมายและเปา้หมายที่ชดัเจน 

10. ฝึกการเป็นผูน้  าและผูต้ามที่ดีในบริบทของเกม ผูเ้ล่นจะไดเ้รียนรูบ้ทบาททัง้
ในฐานะผูน้  าและผูต้าม ฝึกการตดัสินใจ ความรบัผิดชอบ การประสานงาน และการปรบัตวัตาม
สถานการณ ์ซึง่เป็นทกัษะทางสงัคมที่ส  าคญัต่อการพฒันาเป็นพลเมืองที่มีคณุภาพในอนาคต 

สวุิทย ์มลูค า และอรทยั มลูค า (2547, น. 97) ไดน้  าเสนอขอ้ดีของการจดัการเรียนรูโ้ดย
ใชเ้กมเป็นเครื่องมือเสริมในกระบวนการเรียนการสอน โดยชีใ้หเ้ห็นถึงประโยชนห์ลัก 3 ประการที่
สง่ผลเชิงบวกทัง้ต่อผูเ้รียนและผูส้อน ดงันี ้

1. เป็นการฝึกทกัษะและกระบวนการทางความคิด กิจกรรมเกมช่วยเปิดโอกาส
ใหน้กัเรียนไดฝึ้กฝนทกัษะส าคญัหลายดา้น ไม่วา่จะเป็นการตดัสินใจอย่างมีเหตผุล การคิดวิเคราะห ์
การท างานเป็นทีม การแกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้ และการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งลว้นเป็น
ทกัษะที่จ  าเป็นตอ่การด ารงชีวิตและการเรยีนรูใ้นศตวรรษที่ 21 

2. สง่เสริมการมีส่วนร่วมและการเรียนรูแ้บบลงมือปฏิบตัิ  เกมสามารถสรา้ง
แรงจงูใจใหผู้เ้รียนมีส่วนรว่มในกระบวนการเรียนรูอ้ย่างกระตือรือรน้ ท าใหเ้กิดความสนุกสนาน 
พรอ้มทัง้สรา้งประสบการณก์ารเรียนรูท้ี่มีความหมาย ส่งผลใหผู้เ้รียนสามารถจดจ าเนือ้หาไดย้าวนาน
และเขา้ใจเนือ้หาอย่างลกึซึง้มากยิ่งขึน้ 

3. อ านวยความสะดวกใหแ้ก่ผูส้อน ในแง่ของผูส้อน การใชเ้กมในการจดักิจกรรม
การเรียนการสอนสามารถลดความตึงเครียดในชัน้เรียนได ้เนื่องจากนกัเรียนมีความสนกุและสนใจ
ในการเรียนรูม้ากขึน้ อีกทั้งยังช่วยใหผู้ส้อนสามารถจัดการชั้นเรียนไดอ้ย่างมีประสิทธิ ภาพ 
โดยไม่จ าเป็นตอ้งใชแ้รงหรือเวลาในการควบคมุมากนกั 

นอกจากนี ้Silverman (2013) ชีใ้หเ้ห็นว่าเกมการศึกษาหรือบอรด์เกมในปัจจบุนัท า
ใหเ้กิดความสนกุสนานและไม่น่าเบื่อ และมีประโยชนโ์ดยตรงแก่นกัเรียนในหลายดา้น เช่น การเช่ือมโยง
การเล่นกบัเหตกุารณใ์นชีวิตจรงิ การใชว้สัดทุี่น่าสนใจซึ่งช่วยเสรมิการเรียนรู ้การพฒันาความคิด
สรา้งสรรค ์การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การวางแผน และการแกไ้ขปัญหาอย่างเป็นขัน้ตอน รวมถึง
ช่วยผ่อนคลายและฝึกฝนทกัษะหลากหลายดา้น 
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การประเมินผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  
การประเมินผลนบัเป็นขัน้ตอนที่มีความส าคญัอย่างยิ่งในการใชอ้ปุกรณก์ารเรียนรู ้เช่น 

ของเล่นและเกมการศึกษา ทัง้นีเ้พื่อใหม้ั่นใจว่าเครื่องมือดงักล่าวสามารถตอบสนองวตัถปุระสงค์
ทางการเรียนรูไ้ดอ้ย่างแทจ้ริง และส่งผลดีต่อพฒันาการของผูเ้รียนสมจิต สวธนไพบูลย ์(2535) 
ไดเ้สนอว่า การประเมินควรครอบคลุมทัง้ดา้นผลสมัฤทธิ์ของผูเ้รียนตามเป้าหมายที่ก าหนด 
และประสิทธิภาพของเกมหรือกิจกรรมที่น  ามาใชใ้นการจดัการเรียนรู ้โดยสามารถด าเนินการผ่าน
ค าถามแนวทางตา่ง ๆ ดงัตอ่ไปนี ้

1. ผูเ้รียนไดร้บัความรูห้รือแนวคิดใหม่จากการเลน่ในแต่ละครัง้หรือไม่ ค าถามนี ้
ช่วยสะทอ้นถึงประสิทธิผลของเกมในการเสรมิสรา้งความเขา้ใจและการเรียนรูข้องผูเ้ลน่ในเชิงเนือ้หา 

2. เกมสามารถถ่ายทอดหลักการหรือแนวคิดทางวิทยาศาสตรไ์ดใ้นระดับใด 
การพิจารณาด้านนีจ้ะช่วยให้ครูประเมินได้ว่า เกมมีความสอดคล้องกับสาระการเรียนรูท้าง
วิชาการหรอืไม่ และอยู่ในระดบัที่เหมาะสมต่อการเรียนรูข้องผูเ้ลน่หรือไม่ 

3. ผูเ้รียนมีทศันคติหรือความรูส้กึอย่างไรต่อกิจกรรมเกมที่ไดเ้ขา้รว่ม ขอ้ประเมินนี ้
ช่วยสะทอ้นมมุมองทางอารมณแ์ละเจตคติของผูเ้รียนต่อกิจกรรม ซึ่งมีผลต่อแรงจงูใจในการเรียนรู ้
ในระยะยาว 

4. เกมหรือของเล่นที่ใชมี้ความเหมาะสม ทนัสมยั และสอดคลอ้งกบับรบิทของ
ผูเ้รียนหรือไม่ การพิจารณาดา้นนีมุ้่งเนน้ถึงความสอดคลอ้งของสื่อกบัระดบัวยั ความสนใจ และ
บรบิททางสงัคม-วฒันธรรมของผูเ้รียน เพื่อใหก้ารจดักิจกรรมเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

การประเมินสื่อการเรียนรู้ 
ส านกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน (กระทรวงศกึษาธิการ, 2546) ไดเ้สนอ

แนวทางในการประเมินสื่อการเรียนรู ้โดยเนน้ใหพ้ิจารณาจากองคป์ระกอบส าคญั 3 ดา้น ไดแ้ก่ 
ผูใ้ชส้ื่อ กลุ่มเป้าหมาย หรือผูเ้รียน และตวัสื่อการเรียนรูเ้อง ทัง้นีมี้วตัถปุระสงคเ์พื่อประเมินว่าสื่อ  
ที่น  ามาใชน้ั้นสามารถส่งเสริมการเรียนรูข้องผูเ้รียนไดม้ากนอ้ยเพียงใด และสามารถน าผลจาก 
การประเมินไปใชใ้นการปรบัปรุงการออกแบบ ผลิต และใชง้านสื่อใหมี้ประสิทธิภาพสงูสดุ การประเมิน
ดงักลา่วสามารถด าเนินการผ่านการสงัเกตและวิเคราะหต์ามประเด็นส าคญัต่อไปนี ้

1. ระดบัของการกระตุน้กระบวนการเรียนรู ้ สื่อสามารถกระตุน้ใหผู้เ้รียน
เกิดการเรียนรูเ้ชิงกระบวนการ เช่น การคิด วิเคราะห ์หรือการมีปฏิสมัพนัธเ์ชิงสรา้งสรรคไ์ดม้ากนอ้ย
เพียงใด 

2. ความพึงพอใจของผูเ้รียน นกัเรียนมีทศันคติ ความรูส้กึสนกุ หรือความช่ืนชอบ
ต่อสื่อการเรียนรูน้ัน้ในระดบัใด ซึง่สะทอ้นถึงแรงจงูใจในการเรียนรู ้



  26 

3. ความสอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายการเรียนรู ้เนือ้หาที่ถ่ายทอดผ่านสื่อมี
ความตรงประเด็นกบัวตัถุประสงคท์ี่ตัง้ไว ้และสามารถสนบัสนุนมาตรฐานการเรียนรูท้ี่ก  าหนดไว้ 
ในหลกัสตูรไดห้รอืไม่ 

4. ความสามารถในการดึงดูดความสนใจ สื่อสามารถสรา้งแรงดึงดูดหรือ
ความสนใจแก่ผู้เรียนได้ในระดับใด และสามารถวิเคราะห์เหตุผลที่อยู่เบื ้องหลังความสนใจ
ดงักลา่ว เพื่อใชเ้ป็นขอ้มลูในการพฒันาสื่อใหต้รงกบัความตอ้งการของผูเ้รียนมากยิ่งขึน้ 

พัฒนาการของเด็ก 
ความหมายและความส าคญัของพัฒนาการเดก็ 7-9 ปี  

พฒันาการ (Development) โดยทั่วไปหมายถึง กระบวนการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้
อย่างต่อเนื่องในดา้นวฒุิภาวะของระบบต่าง ๆ ในรา่งกายและตวับคุคลเอง ซึ่งสง่ผลใหค้วามสามารถ
ในการท าหนา้ท่ีต่าง ๆ เพิ่มขึน้ มีประสิทธิภาพมากขึน้ สามารถท าสิ่งที่ซบัซอ้นได ้และปรบัตวัเขา้กบั
สถานการณใ์หม่ ๆ ไดด้ีขึน้ 

ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2558) ไดใ้หค้  าจ ากัดความของ
ค าว่า “พฒันาการ” ในบริบททางจิตวิทยาว่าเป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้กบับุคคล 
ทัง้ในดา้นโครงสรา้งภายในและรูปแบบการแสดงออกทางพฤติกรรม รวมถึงลกัษณะทางรา่งกาย 
ซึ่งการเปลี่ยนแปลงนีเ้กิดขึน้อย่างต่อเนื่องและเป็นล าดบัขัน้ ตัง้แต่ช่วงแรกเกิดไปจนถึงวยัผูใ้หญ่ 
โดยพัฒนาการดังกล่าวสามารถจ าแนกออกได้เป็น 4 ด้านส าคัญที่ มีความสัมพันธ์กันอย่าง
สอดคลอ้ง ไดแ้ก่ 

1. พฒันาการดา้นรา่งกาย (Physical Development) หมายถึง การเปลี่ยนแปลง
ทางดา้นสรีรวิทยาและการท างานของระบบต่าง ๆ ภายในรา่งกาย เช่น การเจรญิเติบโตของกระดกู 
กลา้มเนือ้ และระบบประสาท 

2. พฒันาการดา้นสติปัญญา (Intelligence Development) หมายถึง การพฒันา
ในดา้นกระบวนการคิด การจดจ า การใชเ้หตผุล และความสามารถในการเรยีนรูส้ิ่งใหม่ 

3. พฒันาการดา้นอารมณ ์(Emotion Development) คือ การรบัรู ้ควบคมุ และ
แสดงออกทางอารมณ ์รวมถึงการเขา้ใจอารมณข์องตนเองและผูอ้ื่น 

4. พฒันาการดา้นสงัคมและการปรบัตัว (Social Development) หมายถึง 
ความสามารถในการสรา้งความสมัพนัธ ์การสื่อสาร และการปรบัตวัใหเ้ขา้กับบริบททางสงัคมที่
หลากหลายอย่างเหมาะสม 
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ช่วงวยัประถมศกึษา (7-9 ปี) ถือเป็นวยัที่ส  าคญัอย่างยิ่ง เนื่องจากเป็นช่วงที่ สมองมี
การพฒันาสงูขึน้ โดยเฉพาะดา้นความจ า ประสบการณใ์นวยันีอ้าจสง่ผลต่อบคุลิกภาพและการใช้
ชีวิตในวยัรุน่และวยัผูใ้หญ่ การเอาใจใสค่วามรูส้กึนกึคิดและการดแูลอย่างใกลช้ิดจึงมีความส าคญั
อย่างยิ่ง เด็กวยันีจ้ะค่อย ๆ ปรบัตวัใหเ้ขา้กบัสิ่งต่าง ๆ รอบตวั ซึ่งเป็นการพฒันาดา้นอารมณแ์ละ
เป็นตวัก าหนดลกัษณะนิสยัเมื่อเติบโตเป็นผูใ้หญ่ 

การพัฒนาการเดก็ 7-9 ปี 
วัลนิกา ฉลากบาง (2535) ได้อธิบายลักษณะพัฒนาการที่ส  าคัญของเด็กในช่วงวัย

ระหว่าง 7–9 ปี ซึ่งเป็นช่วงเวลาส าคัญของการเรียนรูแ้ละพัฒนาทักษะชีวิต โดยมีลักษณะเด่น  
ที่ควรไดร้บัการสง่เสรมิและเขา้ใจจากผูใ้หญ่เพื่อใหก้ารพฒันาเป็นไปอย่างเหมาะสม ดงันี ้

1. เรียนรูจ้ากการลงมือปฏิบตัิเด็กในช่วงวยันีมี้ความกระตือรือรน้ อยากรูอ้ยากเห็น 
และมักแสวงหาความรูจ้ากสิ่งแวดลอ้มรอบตวั การใหเ้ด็กไดเ้รียนรูจ้ากประสบการณจ์ริงจะช่วย
สง่เสรมิการเขา้ใจอย่างลกึซึง้มากกวา่การเรียนรูจ้ากค าสั่งสอนเพียงอย่างเดียว 

2. มีช่วงความสนใจสัน้และชอบท ากิจกรรมหลากหลาย เด็กมกัไม่สามารถจดจ่อ
กบัสิ่งใดสิ่งหนึ่งไดน้าน และมีแนวโนม้ชอบเปลี่ยนกิจกรรมบ่อย ๆ ดงันัน้จึงควรจดักิจกรรมการเรียนรู ้
ที่หลากหลายและมีความเคลื่อนไหว เพื่อรกัษาความสนใจของเด็กไวไ้ด ้

3. การเลน่เป็นสื่อกลางของการเรียนรู ้การเลน่ถือเป็นกิจกรรมธรรมชาติที่เด็กใช้
ในการเรียนรู ้พฒันาทกัษะ และแสดงออกทางอารมณอ์ย่างเป็นอิสระ จึงควรส่งเสริมการเรียนรู ้
ผ่านเกมหรอืกิจกรรมท่ีแฝงดว้ยสาระความรู ้

4. มีแนวโนม้ชอบท ากิจกรรมร่วมกับผูอ้ื่น เด็กวยันีเ้ริ่มใหค้วามส าคัญกับกลุ่ม
เพื่อน การมีโอกาสท างานหรือเล่นเป็นกลุม่จะช่วยสง่เสรมิทกัษะทางสงัคม การปรบัตวั และการเรียนรู ้
จากเพื่อน 

5. ช่ืนชอบการแข่งขนั การมีเปา้หมาย การไดเ้ปรียบเทียบผลลพัธ ์และการไดร้บั
การยอมรบัจากผูอ้ื่นผ่านการแข่งขนั เป็นแรงจงูใจส าคญัที่ช่วยกระตุน้ใหเ้ด็กพยายามพฒันาตนเอง 

6. ตอ้งการแสดงความสามารถ เม่ือได้รบัโอกาสในการแสดงออกหรือไดร้บั 
ค าชมเชย เด็กจะเกิดความภาคภมูิใจและมีแรงจงูใจในการเรียนรูม้ากยิ่งขึน้ 

7. ตอ้งการมีส่วนร่วมกับผูใ้หญ่ในการวางแผนและท ากิจกรรม เด็กควรไดร้บั
โอกาสในการเสนอความคิดเห็นหรือเลือกท ากิจกรรมที่ตนสนใจ เพื่อส่งเสรมิความมั่นใจในตนเอง
และพฒันาทกัษะการตดัสินใจ 
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8. พฒันาความคิดรวบยอดของตนเองอย่างชดัเจน ในช่วงวยันี ้เด็กเริม่มีมมุมอง 
ความคิด และการเช่ือมโยงแนวคิดในแบบของตนเอง การจดัการเรียนรูค้วรเคารพความแตกต่าง
ระหวา่งบคุคลและเปิดโอกาสใหเ้ด็กไดพ้ฒันาตามศกัยภาพของตนเอง 

9. มีความสนใจในการอ่านและการพูด กิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกบัการอ่านจะช่วย
สง่เสริมจินตนาการ บคุลิกภาพ และการคิดสรา้งสรรค ์ขณะที่การพดูเป็นเครื่องมือส าคญัในการสื่อสาร
และสรา้งความเขา้ใจทัง้ตอ่ตนเองและผูอ้ื่น 

10. แสวงหาความส าเรจ็และสถานะทางสงัคม เด็กตอ้งการไดร้บัการยอมรบัจาก
กลุม่หรือสงัคมรอบขา้ง ความส าเรจ็จากการท าสิ่งใดส าเรจ็จะเป็นแรงผลกัดนัที่ช่วยสง่เสรมิใหเ้กิด
ความพากเพียรและความพยายามในการพฒันาตนเอง 

พรรณี ชทูยัเจนจิต (2538) ไดก้ล่าวถึงลกัษณะพฒันาการที่ส  าคญัของเด็กในช่วงอาย ุ
7–9 ปี ซึ่งเป็นวยัที่เด็กก าลงัพฒันาอย่างต่อเนื่องทัง้ในดา้นรา่งกาย อารมณ ์สงัคม และสติปัญญา 
โดยครูและผูป้กครองควรมีบทบาทในการสนบัสนนุพฒันาการเหลา่นีอ้ย่างเหมาะสมในแตล่ะดา้น 
ดงันี ้

1. พฒันาทกัษะทางรา่งกายผ่านการเล่น เด็กวยันีเ้ริ่มมีความสมัพนัธก์บัเพื่อน
อย่างชัดเจน การมีทักษะในการเล่นจึงเป็นสิ่งจ าเป็น หากพบว่าเด็กขาดทักษะดา้นนี ้ครูควร ให้
การสนับสนุนโดยการกระตุน้ เสริมแรง และสอนวิธีการเล่นเพื่อเสริมสรา้งความมั่นใจในการมี
ปฏิสมัพนัธก์บัผูอ้ื่น 

2. ปลูกฝังเจตคติเชิงบวกต่อตนเองในฐานะสิ่งมีชีวิต  ควรสอนให้เด็กเห็น
ความส าคญัของสขุอนามยัส่วนบุคคล เช่น การแปรงฟันหลงัรบัประทานอาหาร เพื่อสรา้งนิสยัรกั
ความสะอาดและดแูลสขุภาพของตนเองอย่างสม ่าเสมอ 

3. เรียนรูก้ารปรับตัวเข้าสังคมกับเพื่อนวัยเดียวกัน  ในกรณีที่ เด็กบางคนมี
พฤติกรรมขดัแยง้กบัเพื่อน ครูควรใชว้ิธีการอย่างละมนุละม่อมในการฝึกใหเ้ด็กรูจ้กัควบคมุตนเอง 
ลดพฤติกรรมกา้วรา้ว พรอ้มทัง้ส่งเสรมิใหเ้ด็กที่ขีอ้ายกลา้แสดงออกและเขา้รว่มกิจกรรมกบัเพื่อน
มากขึน้ 

4. พฒันาความเขา้ใจเรื่องบทบาททางเพศท่ีเหมาะสม ควรหลีกเลี่ยงการปลกูฝัง
บทบาทแบบเหมารวม เช่น การมองวา่ผูช้ายตอ้งเป็นผูน้  า และผูห้ญิงตอ้งเป็นผูต้าม แตค่วรสอนให้
เด็กเห็นว่าเพศชายและหญิงต่างมีศกัยภาพเท่าเทียมกันในหลายบริบท รวมถึงสรา้งความเขา้ใจ
เรื่องสมัพนัธภาพที่เหมาะสมระหวา่งเพศ เช่น ความสมัพนัธใ์นครอบครวั 
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5. สง่เสรมิพืน้ฐานดา้นการอ่าน การเขียน และค านวณ หากพบว่า เด็กขาดทกัษะ
พืน้ฐานในดา้นใดดา้นหนึ่ง ควรใหก้ารช่วยเหลืออย่างเรง่ด่วน เพราะหากปล่อยไว ้อาจส่งผลกระทบ
ต่อการเรียนรูใ้นระดบัที่สงูขึน้ในอนาคต 

6. พัฒนาความคิดรวบยอดในชีวิตประจ าวัน เด็กในวยันีเ้ริ่มมีการจัดระเบียบ
ความคิดที่ซบัซอ้นขึน้กว่าวยัอนบุาล ครูจึงควรจดัหาสื่อการเรียนรูท้ี่เด็กสามารถสมัผสัไดจ้รงิ และ
มีความอดทนในการตอบค าถามต่าง ๆ ที่เกิดจากความสงสยัใฝ่รูข้องเด็ก 

7. พัฒนาแนวคิดด้านศีลธรรมและค่านิยม ควรส่งเสริมให้เด็กมีโอกาสคิด 
วิเคราะห ์และตัดสินใจเก่ียวกับพฤติกรรมต่าง ๆ ดว้ยตนเอง แทนที่จะเป็นการสอนแบบชีน้  าว่า
อะไรถกูหรอืผิดโดยตรง 

8. สง่เสริมความสามารถในการพึ่งพาตนเอง ครูควรเปิดโอกาสใหเ้ด็กไดต้ดัสินใจ
เก่ียวกับงานในชัน้เรียน รวมถึงการเลือกหัวขอ้ที่สนใจศึกษา เพื่อส่งเสริมความรบัผิดชอบและ
การจัดการตนเองในการเรียนรู ้

9. พฒันาเจตคติต่อกลุม่สงัคมและสถาบนัต่าง ๆ ควรปลกูฝังใหเ้ด็กรูจ้กัการเคารพ
สิทธิของผูอ้ื่น และเขา้ใจความส าคญัของการปฏิบตัิตามกฎกติกา เพื่อเตรียมความพรอ้มในการเป็น
สมาชิกที่ดีของสงัคม 

นอกจากนี ้พรรณี ชทูยัเจนจิต (2538) ยงัไดก้ลา่วเพิ่มเติมว่า “งานตามขัน้พฒันาการ” 
มีความเช่ือมโยงอย่างใกลช้ิดกบัการจดัการศกึษา กลา่วคือ หากเด็กพลาดโอกาสในการเรียนรูท้กัษะ
ที่ส  าคญัในช่วงเวลาที่เหมาะสม ก็อาจเกิดปัญหาในดา้นพฒันาการภายหลงัได ้ดงันัน้การจดักิจกรรม
และสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่สอดคลอ้งกับช่วงวยัจึงเป็นสิ่งส  าคญัอย่างยิ่ง ขณะเดียวกัน แนวคิด
ของ Havighurst ยงัไดเ้สนอว่า เด็กในช่วงวยั 6–12 ปี ซึ่งอยู่ในช่วงวยัเด็กตอนกลาง ควรไดร้บั
การพฒันาในลกัษณะที่ “พึงมีและพึงเป็น” เพื่อเตรียมความพรอ้มส าหรบัการเจริญเติบโตไปสู่ 
ช่วงวยัรุน่อย่างมีคณุภาพ 

สรุปไดว้่า เด็กในช่วงวัย 7–9 ปีอยู่ในระยะของการพัฒนาทางสมองที่ก้าวหนา้
อย่างชดัเจน โดยเฉพาะในดา้นความจ า ซึ่งท าใหป้ระสบการณห์รือพฤติกรรมต่าง ๆ ที่เด็กไดร้บั
ในช่วงนีส้ามารถส่งผลต่อการเรียนรูแ้ละการจดจ าในระยะยาว รวมถึงอาจมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม
ในอนาคต ดงันัน้ ผูป้กครองและครูควรใหค้วามเอาใจใสท่ัง้ในดา้นความรูส้กึ อารมณ ์และพฤติกรรม
ของเด็ก โดยตอ้งเขา้ใจว่าเด็กก าลงัอยู่ในช่วงของการเรียนรูท้ี่จะปรบัตวัใหส้อดคลอ้งกบัสถานการณ์
และบริบทที่เปลี่ยนแปลงรอบตวั การดแูลและส่งเสริมพฒันาการอย่างเหมาะสมในช่วงวยันีจ้ึงมี
ความส าคญัอย่างยิ่งต่อการวางรากฐานที่มั่นคงใหแ้ก่เด็กในอนาคต 
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
ความเป็นมาของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (GBL) 

Game-Based Learning หรือใชค้  าย่อว่า GBL ความหมายตามค าของต่างประเทศ
คือ การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน เป็นการน าจิตวิทยาที่เก่ียวขอ้งกบัแรงจงูใจมาใชเ้ป็นฐานของเกม 
ท าใหน้กัเรียนมีส่วนรว่มกบัสื่อทางการศึกษา GBL ไม่ไดห้มายถึง การสรา้งเกมใหน้กัเรียนไดเ้ล่น
อย่างเดียว แต่เป็นการน าเกมมาใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้GBL เป็นแนวโนม้ในอนาคต
ที่เป็นการรวมพืน้ที่การท างานไวด้ว้ยกนั โดยมุ่งเนน้ที่การใชเ้ทคนิคที่หลากหลาย น ามารวมเป็น
รูปแบบต่าง ๆ (Pho และ Dinscore, 2016) ดว้ยเจตนาและการออกแบบระบบของการเรียนรูแ้บบเกม
เป็นฐาน ผูส้อนไดเ้พิ่มผลกระทบ (impact) ของคณุลกัษณะดา้นเกมและโครงสรา้งดา้นแรงจูงใจ
และผลสมัฤทธ์ิของนกัเรยีน (Alaswad, 2015) โดยใหค้วามส าคญักบัความรูส้กึทางดา้นประสบการณ์
เจตคติ และความเชื่อของผูเ้ล่น และการออกแบบสภาพแวดลอ้มของเกมมีผลต่อสภาพการ  
(Investigate) ของนกัเรียนส่งผลต่อผลลพัธก์ารเรียนรู ้ (Learning Outcomes) (Plass et al., 2015) 
เกมช่วยกระตุน้ความสนใจนกัเรียน และสรา้งประสบการณใ์หก้บันกัเรียน จงึท าใหน้กัเรียนสนกุไป
กบับทเรียน โดยการพฒันาในรูปแบบของกิจกรรม สื่อนวตักรรม GBL ไดร้บัความสนใจมีผูน้  ามาใช้
ทัง้ในและต่างประเทศ Eseryel et al. (2014) โดยศกึษาเก่ียวกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
ซึ่งศึกษาจากเกมแบบดิจิทอล เกมออนไลนท์ี่ ซึ่งเป็นเกมที่ไดร้บัความนิยม สามารถจูงใจและ
การแกปั้ญหาแบบซบัซอ้นของนกัเรียนได ้ผลการศกึษาพบว่า แรงจงูใจในการมีสว่นรว่มของนกัเรียน
ตลอดเวลาท่ีเล่นเกม นอกจากนี ้แรงจูงใจ และศกัยภาพในการแกปั้ญหาของนกัเรียน การออกแบบ
โดยร่วมกับนักเรียน และการพัฒนาทักษะการแกปั้ญหาที่ซบัซอ้น ดังนัน้ ถา้ตอ้งการน าเกม  
มาประยกุตใ์ชใ้หไ้ดผ้ล 

ความหมายการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) 
วนัวิสาข ์ดาดี (2553) ใหค้วามหมายว่าเกมการศึกษาเป็นสื่อการเรียนรูท้ี่ช่วยเพิ่ม

ความสนใจและจงูใจนกัเรียนใหมี้ส่วนรว่มในการเรียนรู ้โดยเฉพาะในวิชาที่ยากหรือมีเนือ้หามาก 
ครูสามารถดดัแปลงเนือ้หาใหเ้ป็นเกมเพื่อเพิ่มความน่าสนใจ  

สุชาติ แสนพิช (2555) อธิบายว่าเกมการศึกษาคือนวัตกรรมที่ออกแบบมาเพื่อให้
นกัเรียนไดร้บัทกัษะและความรูจ้ากบทเรียน โดยมกัมีสถานการณจ์ าลองที่ดึงดดูความสนใจของ
ผูเ้รียน  

ประหยดั จิระวรพงศ ์(2556) และไพฑูรย ์อนันตท์เขต (2560 อา้งถึงใน ปิยะพงษ์ 
งนัลาโสม, 2563) ใหค้วามหมายคลา้ยกนัว่า เป็นสื่อการเรียนรูท้ี่ออกแบบมาเพื่อใหเ้กิดความสนุกสนาน 
และมีการสอดแทรกเนือ้หาความรูไ้วใ้นเกม ซึง่ท าใหน้กัเรยีนไดร้บัความรูจ้ากการลงมือเลน่  
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วรตัต ์อินทสระ (2562) กล่าวถึงเกมการศึกษาว่าเป็นสื่อการเรียนรูอ้ีกรูปแบบหนึ่ง 
ที่ออกแบบมาเพ่ือใหน้กัเรยีนเกิดความสนกุสนานจากการลงมือเลน่เกม  

สรุปไดว้่า ความหมายหมายการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน คือ การสอดแทรก
เนือ้หาความรูใ้นการเรียนการสอนลงไปในกิจกรรมเกมเพื่อใหน้กัเรียนเกิดแรงจงูใจ สนกุสนานสนาน  
กบัการไดร้บัความรูแ้ละไดฝึ้กพฒันาทกัษะต่าง ๆ ของตนเองใหด้ียิ่งขึน้จากการปฏิบตัิกิจกรรม อีกทัง้
ยงักระตุน้นกัเรยีนไม่เกิดความเบื่อหน่ายจากการเรียนรู ้

การออกแบบการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
การออกแบบเกมการเรียนรู ้(GBL) ใหมี้ประสิทธิภาพเป็นสิ่งส  าคญั เพื่อใหน้ักเรียน

ไดร้บัประโยชน์สูงสุดจากการเล่นเกม วรตัต ์อินทสระ (2562); ชยากร โล่ทองค า (2556) และ  
ธนญัภสัร ์ศรีเนธิยวศิน (2564) ไดก้ลา่วถึงหลกัการออกแบบท่ีคลา้ยคลงึกนั ดงันี:้ 

1. แบบฝึกหัด (Practice) เกมควรมีแบบฝึกหัดหรือโอกาสให้นักเรียนไดล้อง
ปฏิบตัิและทดสอบความรูร้ะหวา่งเรียน 

2. เนน้การเรียนรูข้ณะปฏิบัติ (Learning by Doing) ส่งเสริมใหน้ักเรียนเรียนรู ้
ดว้ยตนเองจากการลงมือท า ซึง่จะช่วยใหเ้ขา้ใจเนือ้หาไดล้กึซึง้และจดจ าไดด้ีขึน้ 

3. สอดแทรกการเรียนรูจ้ากความผิดพลาด (Learning by Mistakes) ควรออกแบบ
ใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูจ้ากขอ้ผิดพลาดท่ีเกิดขึน้ เพื่อใหจ้ดจ าและเขา้ใจเนือ้หาไดด้ียิ่งขึน้ 

4. มีเป้าหมายการเรียนรูท้ี่ชัดเจน (Learning Goal) เกมตอ้งมีเป้าหมายที่ชัดเจน 
เพื่อกระตุน้ใหน้กัเรยีนพยายามท าภารกิจใหส้  าเรจ็ 

5. แฝงไปดว้ยประเด็นหลกั (Learning Point) เนือ้หาหรือหลกัการส าคญัที่นกัเรียน
ควรทราบและสามารถน าไปประยกุตใ์ชไ้ดจ้รงิ ควรถกูสอดแทรกอยู่ในเกมอย่างเหมาะสม 

แบบจ าลองการพัฒนา GBL (Garris et al., 2002)  
Garris et al. (2002) ไดน้  าเสนอแบบจ าลองการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม (Game-

Based Learning: GBL) ซึ่งประกอบดว้ยองคป์ระกอบส าคญั 3 ส่วนที่เช่ือมโยงกนัอย่างเป็นระบบ 
ไดแ้ก่ 

1. การรบัขอ้มลู (Input) เป็นขัน้ตอนเริ่มตน้ของการเรียนรูท้ี่เนน้การน าเสนอ
เนือ้หาหรือสาระส าคญัที่ผูเ้รียนควรไดร้บั รวมถึงการอธิบายโครงสรา้งของเกม กติกา และเปา้หมายของ
เกมอย่างชดัเจน เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ใจบรบิทและเตรียมความพรอ้มก่อนเขา้สู่กระบวนการเลน่ 

2. กระบวนการท างาน (Process) เป็นกลไกหลกัของการเรียนรูผ้่านเกม 
ซึ่งแสดงเป็นวงจรการท างาน (Game Cycle) โดยเริ่มจากการที่ผูเ้รียนตอ้งตดัสินใจ (Judgement) 
จากสถานการณใ์นเกม ซึ่งจะน าไปสู่การกระท าหรือพฤติกรรม (Behavior) ที่แสดงออกในขณะเล่น 
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จากนัน้ผูเ้ล่นจะไดร้บัขอ้มลูยอ้นกลบั (System Feedback) จากระบบเกม ซึ่งขอ้มลูเหล่านีจ้ะกระตุน้
ใหเ้กิดการสะทอ้นคิดและตัง้ค าถามใหม่ (Debriefing) เพื่อปรบักลยุทธใ์นการเล่นต่อไป วงจรนี ้
เกิดขึน้อย่างตอ่เนื่องและเป็นหวัใจของการเรยีนรูแ้บบมีสว่นรว่ม 

3. ผลลัพธ์ (Outcome) เป็นผลที่เกิดขึน้จากกระบวนการเล่นเกมและการคิด
วิเคราะหใ์นขัน้ตอนก่อนหนา้ โดยจะสะทอ้นใหเ้ห็นถึงการบรรลผุลลพัธท์างการเรียนรู ้(Learning 
Outcomes) ตามเป้าหมายที่ตัง้ไว ้ไม่ว่าจะเป็นดา้นความรู ้ทักษะ หรือเจตคติที่เปลี่ยนแปลงไป
จากเดิม 

ขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning: PBL) 
ศนูยก์ารเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน มหาวิทยาลยัอิลลินอยส ์(Illinois University) 

ไดน้  าเสนอขัน้ตอนการจดัการเรียนรูใ้นรูปแบบ PBL ซึ่งเหมาะสมกบัการน าไปประยุกตใ์ชร้ว่มกบั
กิจกรรมการเรียนรูรู้ปแบบเกม โดยมีล  าดบัขัน้การจดัการเรียนการสอน ดงันี:้ 

1. การเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียน จดัสภาพแวดลอ้มเพื่อใหผู้เ้รียนพรอ้ม
รบัสถานการณปั์ญหา โดยใหข้อ้มลูเบือ้งตน้ที่ครอบคลมุหวัขอ้ที่จะเรียนรู ้แต่ไม่เปิดเผยรายละเอียด
ทัง้หมดลว่งหนา้ 

2. การเผชิญกบัปัญหา กระตุน้ใหผู้เ้รียนตระหนกัถึงปัญหาและบทบาทของ
ตนในการหาทางแกไ้ข ครูสามารถใชค้  าถามเชิงกระตุน้เพื่อกระตุน้การอภิปรายและการแสดง
ความคิดเห็นในชัน้เรยีน 

3. การวิเคราะหค์วามรูแ้ละความตอ้งการ ส่งเสริมใหผู้เ้รียนพิจารณาว่าตน
มีความรูใ้ดอยู่แลว้ (What We Know) มีประเด็นใดที่จ  าเป็นตอ้งเรียนรูเ้พิ่มเติม (What We Need 
to Know) และมีแนวคิดหรือสมมติฐานเบือ้งตน้อย่างไร (Our Ideas) เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการเก็บ
ขอ้มลูและแกไ้ขปัญหาในล าดบัถดัไป 

4. การก าหนดปัญหา ผูเ้รียนไดร้บัการสนับสนุนใหส้ามารถระบุปัญหาที่
แทจ้รงิจากสถานการณท์ี่ก  าลงัเผชิญ เพื่อเป็นแนวทางน าไปสูค่  าตอบท่ีเหมาะสมที่สดุ 

5. การคน้ควา้ รวบรวม และน าเสนอขอ้มลู นกัเรียนวางแผนและด าเนินการ
รวบรวมขอ้มลูจากแหลง่ที่เก่ียวขอ้งตามที่ไดก้ าหนดไว ้พรอ้มทัง้น าเสนอขอ้มลูที่ไดต้่อเพื่อนรว่มกลุม่
เพื่อสรา้งความเขา้ใจรว่มกนั กระบวนการนีช้่วยพฒันาทกัษะการสื่อสารและการเรยีนรูร้ว่มกนั 

6. การหาค าตอบที่เป็นไปได:้ นกัเรียนพยายามเช่ือมโยงขอ้มลูที่คน้พบกับ
ปัญหา เพื่อหาแนวทางในการตอบค าถามที่มีประสิทธิภาพที่สดุ โดยค านึงถึงความเป็นไปไดข้อง
ค าตอบท่ีหลากหลาย 
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7. การประเมินค าตอบ: นกัเรียนท าการวิเคราะหแ์ละประเมินคณุภาพของ
ขอ้มลูที่น  ามาใชใ้นการแกไ้ขปัญหา พรอ้มทัง้อธิบายผลที่ไดอ้ย่างมีเหตผุลและรว่มอภิปรายในกลุม่ 

8. การน าเสนอค าตอบและการประเมินผล: นักเรียนแบ่งปันสิ่งที่ตนเรียนรู ้
รวมทัง้อธิบายเหตผุลประกอบค าตอบ เป็นการประเมินตนเองและกลุม่ เพื่อสะทอ้นถึงความเขา้ใจ
ที่เกิดขึน้ 

9. การตรวจสอบปัญหาเพื่อขยายการเรียนรู:้ ผูเ้รียนทบทวนประเด็นที่เรียนรู ้
แลว้ และรว่มกนัระบปุระเด็นเพิ่มเติมหรอืปัญหาใหม่ที่สามารถน าไปศกึษาตอ่ได ้

ขั้นตอนการเรียนการสอนโดยใช้เกม 
ธีรภทัร ์ทองตี (2565) ไดก้ลา่วถงึขัน้ตอนการเรียนการสอนโดยใชเ้กม ดงันี ้

1. การสรา้งและปรบัแต่งเกม ผูส้อนอาจเป็นผูส้รา้งเกมขึน้เอง หรือดดัแปลงเกม
ใหเ้หมาะสมกบัวตัถปุระสงค ์

2. การชีแ้จงกติกา ครูผูส้อนควรชีแ้จงกติกาการเล่นใหน้ักเรียนเขา้ใจก่อน
เริม่เลน่เกม 

3. การติดตามพฤติกรรม ผูส้อนตอ้งติดตามพฤติกรรมการเล่นของนกัเรียน
อย่างใกลช้ิด พรอ้มบนัทกึขอ้มลูที่เก่ียวขอ้ง 

4. การอภิปรายผล ผูส้อนและนกัเรียนรว่มกนัอภิปรายผลเก่ียวกบัผลการเล่น
และวิธีการเลน่ เพื่อสรุปบทเรยีนและประเมินผล 
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ตาราง 2  ทฤษฎี การเรียนรูโ้ดยใชก้มเป็นฐาน 

ขั้นตอน 
วรัตต ์

อินทสระ 
(2562) 

ธนัญภสัร ์ศรี
เนธิยวศิน 

(2564) 

ชยาก โล่
ทองค า  
(2556) 

Garris et al.  
(2002) 

ศูนยก์ารเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน 

มหาวิทยาลัยอิลลินอยส 
ลกัษณะ
วิธีการ
สอน 

1. ผูเ้รยีน
ตอ้งเรยีนรู ้
ขณะปฏิบตัิ 
(Learning 
by Doing)  
3. ผูเ้รยีน
ตอ้งเรยีนรู ้
จากความ
ผิดพลาด 
(Learning 
by 
Mistakes 

1.ผูเ้รียนตอ้ง
เรยีนรูข้ณะปฏิบตัิ 
(Learning by 
Doing) เป็นการ
เนน้ใหน้กัเรยีนเกิด
การเรียนรูด้ว้ย
ตวัเอง จะท าให้
เขา้ใจไดล้กึซึง้ 
2.. ผูเ้รียนตอ้ง
เรยีนรูจ้ากความ
ผิดพลาด
(Learning by 
Mistakes) ช่วย
ใหน้กัเรียนเรียนรู ้
จากความ
ผิดพลาด ช่วยให้
นกัเรียนจ าไดด้ี
ยิ่งขึน้ 
 

1.ผูเ้รียนเรียนรู ้
ขณะปฏิบตัิ 
(Learning by 
Doing)  
ช่วยเกิดการรู ้
จดจ าและมี
ความเขา้ใจ
มากขึน้ 
2. ผูเ้รยีนตอ้ง
เรยีนรูจ้าก 
ความผิดพลาด 
(Learning 
by Mistakes) 
 
 

1. ควรมุ่งเนน้ให้
ผูเ้รยีนเกิดการ
ตดัสินใจ 
(Judgement) 
ซึง่สง่ผลให้
แสดงพฤติกรรม 
(Behavior) ตาม
เปา้หมายของ
เกม และมีการ
ตอบสนองตอ่
สถานการณใ์น
เกมอย่าง
ตอ่เน่ือง จน
น าไปสูก่ารตัง้
ค าถาม 
(Debriefing) 
และน าไปสูก่าร
ตอบค าถามซึง่
เป็นผลลพัธข์อง
กระบวนการ
เรยีนรูใ้นขัน้
ถดัไป 

1. ผูส้อนตอ้งเตรยีมความ
พรอ้มของผูเ้รยีน มีความ 
พรอ้มในการเป็น 
ผูเ้ผชิญกบัการเรยีนรู ้
2. ผูเ้รยีนตอ้งรูจ้กัถึง
ปัญหาที่พบ ซึง่ผูส้อน
อาจจะใชค้ าถามใน การ
กระตุน้นกัเรียน 
3. ผูเ้รยีนเรยีนรูอ้ะไรที่ได้
จาก สถานการณปั์ญหาที่
พบ 
4. ผูเ้รยีนก าหนดแนวทาง
ใน 
การแกปั้ญหาที่พบ  
5. ผูเ้รยีนตอ้ง รวบรวม
ขอ้มลู จากที่เรยีนและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
เพื่อใชใ้นการแกปั้ญหา 
6. ผูเ้รยีนแสดงค าตอบ
พรอ้มอธิบายเหตผุลของ
ค าตอบ  

 
 

ตาราง 2  (ต่อ) 

ขั้นตอน 
วรัตต ์

อินทสระ 
ธนัญภสัร ์ศรี
เนธิยวศิน 

ชยาก โล่
ทองค า  

Garris et al.  
(2002) 

ศูนยก์ารเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน 



  

 

35 

(2562) (2564) (2556) มหาวิทยาลัยอิลลินอยส 
ผลลพัธ ์ 1. ผูเ้รยีน

เกิดความรู้
ความเขา้ใจ
จากการท า
แบบ
แบบฝึกหดั
ตา่ง ๆ ที่ได้
จากวิธีการ
สอนโดยใช้
เกม 

1. ผูเ้รยีนเกิด
ความรูค้วาม
เขา้ใจจากการท า
แบบแบบฝึกหดั
ตา่ง ๆที่ไดจ้าก
วิธีการสอนโดยใช้
เกม 

1. ผูเ้รยีนเกิด
ความรู ้
ความเขา้ใจ
จากการท า
แบบ
แบบฝึกหดัต่าง 
ๆ ที่ไดจ้าก
วิธีการสอนโดย
ใชเ้กม 

1. ผลลพัธก์าร
เรยีนรู ้(Learning 
Outcomes) เกิด
จากการที่ผูเ้ล่น
ตอบค าถาม
ระหวา่งการเล่น
เกมในขัน้ก่อน
หนา้ ซึง่สะทอ้น
ถึงการเรยีนรูท้ี่
เกิดขึน้ในระหวา่ง
กระบวนการ
เล่น" 

1. ผูเ้รยีนจะเกิดการตัง้
ค าถามวา่มีประเด็นอะไร
ที่ตนสนใจอยากเรยีนรู ้
เพราะในขณะด าเนินการ
เรยีนรู ้นกัเรียนอาจจะมีสิ่ง
ที่อยากรูน้อกจากที่ครู
จดัเตรียมไวใ้ห ้

ลกัษณะ
ภายใน
เกม 

1. มี
เปา้หมาย
การเรียนที่
ชดัเจน 
(Learning 
Goal) ตอ้ง
มีเปา้หมาย
ที่ซดัเจนใน
เกม  
2. แฝงไป
ดว้ยประเด็น
หลกั 
(Learning 
Point) แฝง
ดว้ยขอ้มลู 
ท าให้
นกัเรียน
สามารถเอา
ไปใชง้านได้
จรงิ  

1. มีเปา้หมาย
การเรียนที่ซดัเจน 
(Leaming Goal) 
เป็นการก าหนด 
เปา้หมายที่
ชดัเจนเพื่อให้
บรรลเุปา้หมาย 
5. แฝงไปดว้ย
ประเด็นหลกั 
(Learning Point) 
เป็นการแฝงไป
ดว้ยขอ้มลู ที่
ส  าคญัและมี
ความเก่ียวขอ้งที่
นกัเรียนสมควรรู ้

4. มีเปา้หมาย
การเรียนที่ซดั
เจน (Learning 
Goal) ตอ้งมี
เปา้หมายใน
การเรียนรูท้ี่
ชดัเจน 
5. แฝงไปดว้ย
ประเด็นหลกั 
(Leeming 
Point)ตอ้ง
ก าหนด
จดุส าคญัของ
การเรียนรู ้
เพื่อใหน้กัเรียนรู ้
เขา้ใจตรงจดุ 

1. ตอ้งน าขอ้มลู
เก่ียวกบัเนือ้หา
สิ่งที่นกัเรียน
ตอ้งเรยีนรูไ้ปอยู่
ในเกม 
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จากพิจารณา วิเคราะห ์สงัเคราะห ์ความเหมือนและความต่างของโมเดลที่ใชว้ิธีการสอน
โดยใชเ้กมเป็นฐาน ของนกัวิชาการ จ านวน 5 ท่าน สรุปไดว้่า การออกแบบการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม
เป็นฐานที่มีประสิทธิภาพ ผูส้อนตอ้งใหค้วามส าคญักบัการอกแบบและออกแบบเนือ้หาใหมี้ความ
เหมาะสมกบัเนือ้หาที่นกัเรียนตอ้งการผูว้ิจยัจึงพฒันามาเป็นวิธีการสอนโดยใชเ้กม (KGE Model)
โดยมีรายละเอียดดงันี ้

หลกัการของ KGE Model 
1. ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเองและรว่มกบัผูอ้ื่นจากการเลน่เกม 
2. ผูเ้รียนสรา้งความรูค้วามเขา้ใจดว้ยตนเอง 
3. ผูเ้รียนมีความสนกุความสนใจในการเรียนรู ้

วตัถปุระสงค ์
4. เพื่อพฒันาผูเ้รียนเกิดกระบวนการในการเรียนรูร้ว่มกบัผูอ้ื่น 
5. เนน้ใหผู้เ้รียนเรยีนรูจ้ากการปฏิบตัิจรงิและสามารถสรุปผลได ้
6. เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความรูส้กึสนกุและความสนใจในเนือ้หาการเรียน 

วิธีการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้กม (Game-Based Instruction) กระบวนการจดัการ
เรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นเครื่องมือประกอบการเรียนการสอน สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 5 ขัน้ตอนหลกั 
ดงันี ้

1. ขัน้สรา้งความรู ้(K – Knowledge) ในขัน้นี ้ผูส้อนด าเนินการน าเขา้สูบ่ทเรียน
โดยชีแ้จงวตัถปุระสงคข์องการเรียนรู ้พรอ้มอธิบายว่าเหตใุดจึงเลือกใชเ้กมเป็นสื่อการสอน เพื่อกระตุน้
ความสนใจของนกัเรยีนและสรา้งความตระหนกัถึงเปา้หมายของกิจกรรม 

2. ขัน้ทบทวนความรูเ้ดิม ผูส้อนจะท าการทบทวนเนือ้หาที่เก่ียวขอ้งกบับทเรียน 
เช่น ความรูพ้ืน้ฐานเรื่อง “สดัสว่น” เพื่อเตรยีมความพรอ้มใหก้บันกัเรียนก่อนเขา้สูก่ิจกรรมที่ใชเ้กม
เป็นสื่อกลาง 

3. ขัน้ขยายประสบการณผ์่านเกม (GE – Game Elaboration) เป็นขัน้ตอนส าคญั
ที่ใชเ้กมเป็นเครื่องมือในการเรียนรู ้โดยในกรณีนี ้ผูส้อนเลือกใช ้บอรด์เกม Artisan of New World 
เพื่อขยายองคค์วามรู ้และเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดเ้รียนรูผ้่านประสบการณจ์รงิ โดยมีรายละเอียด
การด าเนินการดงันี ้

- แจง้ชื่อเกมใหผู้เ้รียนทราบ 
- ชีแ้จงกติกาอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน และเปิดโอกาสใหน้กัเรียนซกัถามเพื่อ

ความเขา้ใจ 
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- สาธิตการเลน่โดยเฉพาะในกรณีที่เกมมีความซบัซอ้น 
- ใหน้กัเรียนไดท้ดลองซอ้มการเลน่ก่อนลงมือเลน่จรงิ เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจ

ตรงกนัในกลุม่ 
4. ขัน้ด าเนินการเลน่เกม 

- ผูส้อนจดัเตรยีมสถานที่ใหเ้อือ้ต่อการเลน่เกมอย่างมีประสิทธิภาพ 
- ใหน้กัเรียนลงมือเล่นเกมตามกติกาที่ก าหนด โดยมีผูส้อนท าหนา้ที่ควบคมุ 

ก ากบั และดแูลอย่างใกลช้ิด 
- ผูส้งัเกตการณ์ (เช่น ผูส้อนหรือผูช้่วยสอน) จะติดตามพฤติกรรมระหว่าง

การเลน่ พรอ้มบนัทกึขอ้มลูเพื่อใชใ้นการประเมินผลและสะทอ้นกลบัในภายหลงั 
5. ขัน้ประเมินผล  

5.1 ผูส้อนด าเนินการอภิปรายรว่มกบัผูเ้รียนและสรุปผลการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้
จากกิจกรรม 

5.2 นักเรียนท าแบบทดสอบสะทอ้นผลสมัฤทธ์ิ และประเมินตนเองในดา้น
ความเขา้ใจ รวมถึงสามารถอธิบายสิ่งที่ไดร้บัจากการเรียนรูผ้่านรูปแบบการสอนโดยใช ้บอรด์เกม 
Artisan of New World เป็นสื่อการเรยีนรู ้

ผูว้ิจยัไดพ้ิจารณาองคค์วามรู ้แนวคิด และกระบวนการที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรู ้
โดยใชเ้กมการศึกษาอย่างรอบดา้น และไดน้ ามาสังเคราะหจ์นเกิดเป็นแนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่
เหมาะสมส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยเฉพาะ ซึ่งจากขอ้มลูและแนวทางต่าง ๆ ที่
กล่าวมา ผูว้ิจยัไดส้กดัสาระส าคญัออกมาเป็นรูปแบบของ “วิธีการสอนโดยใชเ้กม” หรือ KGE Model 
ที่ประกอบดว้ยขัน้ตอนหลกั 5 ขัน้ตอน ซึ่งไดร้บัการออกแบบใหส้อดคลอ้งกับพัฒนาการของผูเ้รียน
ในช่วงวัยดังกล่าว และตอบสนองต่อเป้าหมายทางการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ดังรายละเอียด
ต่อไปนี ้

กระบวนการจัดการเรียนการสอน 
ณัฐญา นาคะสนัต ์และชวณัฐ นาคะสนัต ์(2559) ไดก้ล่าวไวว้่า การสอนโดยใชเ้กม

สามารถประยกุตใ์ชไ้ด ้ในทกุขัน้ตอนการสอน โดยระบใุนแผนการจดัการเรียนรูไ้ด ้ดงันี ้
1. แนะน าเกมและอธิบายขัน้ตอน ใหข้อ้มูลเก่ียวกับวิธีการเล่นและขอ้ก าหนด

ต่าง ๆ ที่ผูเ้รียนตอ้งปฏิบตัิตาม เพื่อใหเ้ขา้ใจกติกาอย่างชดัเจนก่อนเริม่กิจกรรม 
2. ด าเนินการเล่นเกมตามกติกา ผูเ้รียนเขา้รว่มเล่นเกมตามขัน้ตอนและเงื่อนไข

ที่ก าหนดไวอ้ย่างเครง่ครดั 



 39 

 

3. อภิปรายและสรุปผลจากกิจกรรม พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเก่ียวกับ
ประสบการณจ์ากการเลน่ ทัง้ในดา้นวิธีการและพฤติกรรมท่ีเกิดขึน้ระหวา่งการเลน่ 

4. ประเมินผลการเรียนรู ้ตรวจสอบความเขา้ใจของผูเ้รียนจากกิจกรรม ผ่านค าถาม 
การสะทอ้นคิด หรอืแบบประเมินตามวตัถปุระสงคข์องบทเรยีน 

ทิศนา แขมมณี (2557) กล่าวว่า การสอนโดยใชเ้กมช่วยใหน้ักเรียน โดยการน า
รายละเอียดของเกม เนือ้หา พฤติกรรม มีผลจากการเล่นเกมมาอภิปรายผล โดยเกมช่วยใหน้กัเรียน
ไดเ้รียนรูจ้ากประสบการโดยตรง 

มีขัน้ตอนการการสอนโดยใชเ้กมดงันี ้
1. แนะน าเกม อธิบายขัน้ตอน วิธีการเลน่ และกติกาในการเลน่เกม 
2. การเลน่เกมตามกติกา 
3. การอภิปรายสรุปผลจากการเลน่ วิธีการเลน่ และพฤติกรรมขณะเลน่ 

สวุิทย ์มลูค า และอรทยั มลูค า (2547) ไดเ้สนอแนวทางการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็น
เครื่องมือในการเรียนการสอน โดยแบ่งออกเป็น 4 ขัน้ตอนหลกั ซึ่งแต่ละขัน้ตอนมีรายละเอียดและ
กระบวนการที่ครูผูส้อนสามารถน าไปประยกุตใ์ชไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ดงันี ้

1. ขัน้เลือกเกม ในขัน้แรก ผูส้อนตอ้งพิจารณาเลือกเกมที่มีวตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้
อย่างชดัเจน โดยเนน้ใหเ้กมสามารถสง่เสรมิกระบวนการเรียนรูข้องผูเ้รียนตามที่ก าหนดไว ้ซึ่งสามารถ
ด าเนินการได ้2 แนวทาง ไดแ้ก่ 

1.1 สรา้งเกมขึน้เองและทดลองใชห้ลายครัง้ เพื่อใหม้ั่นใจว่าเกมนัน้สามารถ
ตอบสนองวตัถปุระสงคก์ารเรยีนรูไ้ดจ้รงิ 

1.2 เลือกเกมที่มีผูพ้ฒันาขึน้อยู่แลว้ และน ามาปรบัใชใ้หเ้หมาะสมกบัเนือ้หา
หรอืจดุมุ่งหมายของบทเรียน 

2. ขัน้ชีแ้จงการเลน่และกติกา ผูส้อนตอ้งด าเนินการชีแ้จงเก่ียวกบัเกมอย่างเป็น
ระบบ เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจที่ตรงกนั โดยมีรายละเอียดดงันี ้

2.1 แจง้ชื่อเกมใหผู้เ้รียนทราบ 
2.2 อธิบายกติกาและล าดบัขัน้ตอนในการเลน่อย่างชดัเจน พรอ้มเปิดโอกาส

ใหผู้เ้รียนสอบถามในประเด็นที่ไม่เขา้ใจ 
2.3 หากเกมมีความซบัซอ้น ควรมีการสาธิตวิธีการเลน่ใหเ้ห็นภาพ 
2.4 จดัใหมี้การทดลองซอ้มเลน่ก่อนเริม่เลน่จรงิ เพื่อสรา้งความมั่นใจและลด

ขอ้ผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึน้ระหวา่งกิจกรรม 
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3. ขัน้ด าเนินการเล่นเกม เม่ือเขา้สู่กิจกรรม ผูส้อนควรจดัสภาพแวดลอ้มใหเ้อือ้
ต่อการเลน่เกม เช่น การจดัที่นั่งหรืออปุกรณใ์หเ้หมาะสมกบัรูปแบบของเกม จากนัน้จึงใหน้กัเรียน
เริม่เลน่เกมตามขัน้ตอน โดยมีหนา้ที่ของผูส้อนดงันี ้

3.1 ควบคมุและดแูลใหก้ารเลน่ด าเนินไปอย่างราบรื่น 
3.2 สงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนระหวา่งการเลน่ 
3.3 บนัทกึขอ้มลูส าคญัที่อาจน ามาใชใ้นการสะทอ้นผลและอภิปรายภายหลงั 

4. ขัน้อภิปรายหลังการเล่นและสรุปผลการเรียนรู ้ ขั้นตอนนีถื้อเป็นหัวใจของ 
การเรียนรูโ้ดยใชเ้กม ผูส้อนควรเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดแ้ลกเปลี่ยนความคิดเห็น วิเคราะหส์ิ่งที่เกิดขึน้
จากการเล่นเกม และสรุปความรูท้ี่ไดร้บั เพื่อสะทอ้นผลการเรียนรูท้ัง้ในเชิงเนือ้หา ทกัษะ และเจตคติ 
พรอ้มทัง้เสรมิเติมขอ้คิดหรอืแนวทางที่สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจรงิได ้

ธีรภททัร ์ทองตี (2565) กลา่วถึงการเรียนการสอนโดยใชเ้กม มีขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้
1. ผูส้อนอาจเป็นผูส้รา้งเกมขึน้ และตดัแปลงใหเ้หมาะสมกบั 
2. วตัถปุระสงคข์องเกมครูผูส้อนควรขีแ้จงกตกิาใหเ้ขา้ใจ ใหน้กัเรยีนเลน่เกมจะ 
3. ผูส้อนตอ้งติดตามพฤตกิรรมการเลน่ของนกัเรยีนอยา่งใกลช้ิต พรอ้มบนัทกึ 
4. ผูส้อนและนกัเรยีนอภิปรายผล เก่ียวกบัผลการเลน่ และวิธีการเลน่ 

ทกัษะสนับสนุนการเรียนรู้ในชีวิตประจ าวัน (Soft skills) 
ความหมายของทกัษะสนับสนุนการเรียนรู้ในชวีิตประจ าวนั (Soft skills) 

Soft skills หรือทกัษะสนบัสนนุการเรียนรูใ้นชีวิตประจ าวนั เป็นกลุม่ทกัษะทางพฤติกรรม
และคุณลักษณะส่วนบุคคลที่ส  าคัญซึ่งช่วยส่งเสริมประสิทธิภาพในการท างาน การปรบัตัว 
และการอยู่รว่มกบัผูอ้ื่นไดอ้ย่างราบรื่น ไม่ใช่ทกัษะทางเทคนิคหรือความรูเ้ฉพาะดา้น (hard skills) 
แต่เป็นความสามารถในการจดัการความคิด อารมณ ์และปฏิสมัพนัธต์่าง ๆ 

นกัวิชาการหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของ Soft skills ไวส้อดคลอ้งกนั 
Mahasneh (2016) ใหค้วามหมายของ Soft Skills ว่าเป็นชดุของทกัษะที่พฒันาและ

ฝังอยู่ในตวับคุคล ซึ่งครอบคลมุถึงความสามารถในการสื่อสาร การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การท างาน
รว่มกบัผูอ้ื่น การจดัการกบัความขดัแยง้ ความยืดหยุ่น การปรบัตวั การเรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง และ
การมีจิตส านึกทางวฒันธรรม อันเป็นพืน้ฐานส าคัญของการด ารงชีวิตและการท างานในสงัคมร่วม
สมยั 

Salleh et al. (2017) เสนอว่า Soft Skills ท าหนา้ที่ส่งเสริมทกัษะทางวิชาชีพ (Hard 
Skills) โดยเนน้การเรียนรูจ้ากประสบการณจ์รงิและกระบวนการฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง ทกัษะเหลา่นี ้
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จ าเป็นอย่างยิ่งในบริบทของการท างาน เช่น การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ และการท างานเป็นทีม
อย่างมีประสิทธิผล 

Hendarman and Cantner (2018) มองว่า Soft Skills เป็นทักษะทางพฤติกรรมที่ช่วย
สนบัสนนุการน าทกัษะทางเทคนิคมาใชไ้ดอ้ย่างเต็มประสิทธิภาพ ซึ่งรวมถึงทกัษะดา้นจิตวิทยา เช่น 
การสรา้งความสมัพนัธท์ี่ดีในที่ท  างาน และการรว่มมือกบัผูอ้ื่นในการท างานอย่างมีประสิทธิภาพ 

González-Morales et al. (2011) ใหค้วามหมายของ Soft Skills ว่าเป็นความสามารถ
เชิงพฤติกรรมที่เอือ้ต่อการน าความรูแ้ละทกัษะทางเทคนิคไปประยกุตใ์ชใ้นการท างานจริงไดอ้ย่าง 
มีประสิทธิภาพ ซึง่สะทอ้นใหเ้ห็นความเช่ือมโยงระหวา่งพฤติกรรมกบัผลสมัฤทธ์ิในงาน 

Free (2017) เนน้ว่า Soft Skills เป็นองคป์ระกอบที่ครอบคลมุลกัษณะภายในของบคุคล 
ไดแ้ก่ บุคลิกภาพ เจตคติ และพฤติกรรม ซึ่งมีอิทธิพลต่อความส าเร็จมากกว่าทักษะทางเทคนิค
หรอืวิชาการเพียงอย่างเดียว 

Johan (2015) กลา่วถึง Soft Skills ว่าเป็นความสามารถในการบรหิารจดัการตนเอง 
และการสรา้งความสมัพนัธก์บัผูอ้ื่น โดยถือเป็นทกัษะที่อยู่นอกเหนือจากขอบเขตของความรูท้าง
วิชาการ แต่มีบทบาทส าคญัในการใชชี้วิตและท างานรว่มกบัสงัคม 

Agarwal and Ahuja (2014) อธิบายว่า Soft Skills คือกลุ่มคุณลกัษณะส่วนบุคคล 
ที่เก่ียวขอ้งกบัการสื่อสารและความสมัพนัธร์ะหวา่งบคุคล ซึง่มกัไม่สามารถวดัไดอ้ย่างเป็นรูปธรรม 
แต่สง่ผลตอ่การปฏิสมัพนัธแ์ละการท างานในระดบับคุคลและกลุม่ 

อมรา ดาราศรีทอง (2560) ใหค้วามเห็นว่า Soft Skills เป็นความสามารถของบคุคล
ในการปรบัตวัและจัดการกับอารมณ์ ความคิด และสิ่งแวดลอ้มรอบตวั รวมถึงความสามารถใน
การท างานรว่มกบัผูอ้ื่น ซึง่สามารถเรียนรูแ้ละพฒันาไดต้ลอดชีวิต 

ศศิธร ศกัดิ์เทวินทร ์(2561) กล่าวถึง Soft Skills ว่าเป็นทกัษะดา้นบุคลิกภาพที่ส  าคญั 
เช่น ความสามารถในการปรบัตวั การสรา้งความสมัพนัธอ์นัดีกบัเพื่อนรว่มงาน การมีน า้ใจ และ
การเปิดใจรบัฟังความคิดเห็นของผูอ้ื่น 

ชโลทร โชติกีรติเวช (2560) ใหค้  านิยามของ Soft Skills ว่าเป็นความสามารถที่บุคคล
ใชใ้นการบริหารจดัการทกัษะต่าง ๆ เช่น การสื่อสาร การท างานรว่มกัน และการควบคมุอารมณ ์
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานและการอยู่รว่มกบัผูอ้ื่น 

จากแนวคิดของนกัวิชาการหลายท่านสามารถสรุปไดว้่า Soft Skills คือ ทกัษะพืน้ฐาน
ของมนษุยท์ี่เก่ียวขอ้งกบัการบรหิารจดัการตนเอง ทัง้ในดา้นความคิด อารมณ ์และพฤติกรรม รวมถึง
ความสามารถในการสื่อสาร การท างานรว่มกบัผูอ้ื่น และการปรบัตวัใหเ้หมาะสมกบับริบททางสงัคม
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และการท างาน โดยเป็นทกัษะที่เรียนรูไ้ด ้พฒันาได ้และจ าเป็นอย่างยิ่งในการด าเนินชีวิต การเขา้สงัคม 
และความส าเรจ็ในวิชาชีพ 

ความส าคัญของทกัษะสนับสนุนการเรียนรู้ในชีวิตประจ าวัน (Soft skills) 
Soft skills มีความส าคญัอย่างยิ่งต่อการพฒันาศกัยภาพของบคุคลและขบัเคลื่อนองคก์ร

ใหก้า้วหนา้ โดยเฉพาะในศตวรรษที่ 21 ที่การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีเป็นไปอย่างรวดเรว็ 
ชนกานต ์โฉมงาม และคณะ (2562) ระบุว่า Soft skills เช่น ความคิดสรา้งสรรค์,  

การคิดเชิงวิพากษ์, การท างานเป็นทีม, การสื่อสาร, และการแกไ้ขปัญหา เป็นทกัษะส าคัญท่ีช่วยให้
นกัเรียนมีศกัยภาพในการแกไ้ขปัญหาและสรา้งนวตักรรม ซึ่งส่งผลใหเ้กิดการขบัเคลื่อนเศรษฐกิจ
และสงัคม 

Hendarman and Cantner (2018) อธิบายว่า Soft Skills เป็นชุดทักษะที่มีบทบาท
ส าคญัในการสรา้งความสมัพนัธท์ี่ดีระหว่างบุคคล รวมถึงความสามารถในการเป็นผูน้  า การสื่อสาร
อย่างมีประสิทธิภาพ การควบคมุอารมณเ์ม่ือตอ้งเผชิญกบัความคาดหวงั ตลอดจนการแกไ้ขปัญหา
และการตดัสินใจอย่างเหมาะสม 

John (2015) ชี ้ให้เห็นว่า Soft Skills มีส่วนส าคัญต่อการพัฒนานวัตกรรมด้าน
พฤติกรรม โดยประกอบดว้ยทกัษะที่หลากหลาย เช่น ความเป็นผูน้  าในองคก์ร การคิดเชิงกลยทุธ ์
การสื่อสารอย่างมืออาชีพ ความสามารถในการสรา้งปฏิสมัพนัธเ์ชิงบวก การเรยีนรูไ้ดอ้ย่างรวดเรว็ 
ความยืดหยุ่นตอ่การเปลี่ยนแปลง และมมุมองเชิงบวกตอ่โลกปัจจบุนั 

Carstens (2016) เนน้ย า้ว่าความสามารถทางเทคนิคเพียงอย่างเดียวไม่เพียงพอใน
ตลาดแรงงานปัจจบุนั การมี Soft skills ช่วยเสรมิสรา้งอาชีพและชีวิตสว่นตวั และเป็นเครื่องมือส าคัญ
ส าหรบัองคก์รในการรกัษาความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนั ผูท้ี่ไม่มี Soft skills จะประสบปัญหาใน
การหางาน 

Dean (2017) ระบุว่า Soft skills เป็นทักษะที่แสดงออกถึงความฉลาดทางอารมณ์
ผ่านทางพฤติกรรม ซึ่งจ าเป็นต่อการท างานในอตุสาหกรรมต่าง ๆ ช่วยใหอ้งคก์รบรรลพุนัธกิจ และ
พฒันาคณุภาพชีวิตของบคุคล 

สรุปไดว้่า การพฒันา Soft skills มีความจ าเป็นอย่างยิ่งต่อการพฒันาสมรรถนะใน
การท างานและชีวิตประจ าวนั ครอบคลมุทกัษะส าคญัหลายดา้น เช่น การสื่อสาร, การบรหิารจดัการ, 
การเป็นผูน้  า, ความคิดรเิริม่สรา้งสรรค,์ การแกไ้ขปัญหา, การตดัสินใจ, การใฝ่รู,้ การเขา้ใจผูอ้ื่น และ
การอดทนต่อการเปลี่ยนแปลง ซึ่งทัง้หมดนีช้่วยขบัเคลื่อนองคก์รและสงัคมใหเ้จริญกา้วหนา้ไดอ้ย่าง 
มีประสิทธิภาพ 
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องคป์ระกอบทีส่ าคัญของ ทกัษะสนับสนุนการเรียนรู้ในชีวิตประจ าวัน (Soft skills) 
Soft skills เป็นลกัษณะที่ช่วยใหบุ้คคลสามารถด าเนินชีวิตร่วมกับผูอ้ื่นและประสบ

ความส าเรจ็ในการท างาน นกัวิชาการและนกัวิจยัไดก้ลา่วถึงองคป์ระกอบของ Soft skills ไวห้ลากหลาย 
ซึง่สะทอ้นใหเ้ห็นถึงความครอบคลมุของทกัษะเหลา่นี:้ 

ชโลทร โชติกีรติเวช (2560) อธิบายวา่ Soft Skills คือทกัษะที่มีบทบาทต่อการพฒันา
ศกัยภาพในการท างาน โดยประกอบดว้ยองคป์ระกอบ 7 ดา้น ไดแ้ก่ การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ 
การคิดวิเคราะหแ์ละการแกปั้ญหา การท างานรว่มกบัผูอ้ื่น การเรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง การจดัการขอ้มลู 
ความสมัพนัธร์ะหว่างบุคคล การท างานอย่างมีจริยธรรมในแบบมืออาชีพ และความสามารถใน
การเป็นผูน้  า 

วาริษา ประเสริฐทรง (2557) เสนอว่า Soft Skills ที่จ  าเป็นในศตวรรษที่ 21 ควรประกอบ 
ดว้ย 8 ทกัษะส าคญั ดงันี ้

1. ทักษะดา้นการสื่อสารและการน าเสนอ (Communication & Presentation 
Skills) หมายถึง ความสามารถในการสื่อสารขอ้มลู ความคิด และอารมณอ์ย่างมีประสิทธิภาพ 
ทัง้การพดู เขียน และการน าเสนอในรูปแบบตา่ง ๆ 

2. ทกัษะภาวะผูน้  า (Leadership Ability Skills) ความสามารถในการโนม้นา้วใจ 
การบรหิารทีม และการตดัสินใจที่มีประสิทธิภาพในบรบิทของการท างานรว่มกบัผูอ้ื่น 

3. ทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่น (Teamwork Skills) การมีส่วนร่วม แบ่งปัน
ความคิด รบัฟัง และประสานงานกบัทีมอย่างมีประสิทธิภาพ 

4. ทกัษะการคิดวิเคราะหแ์ละการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์(Critical Thinking & 
Creative Problem-Solving Skills) ความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผล วิเคราะหส์ถานการณ ์
และสรา้งแนวทางแกไ้ขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์

5. ทกัษะดา้นจรยิธรรมและความเป็นมืออาชีพ (Professional & Ethical Skills) 
ครอบคลมุวินยัในการท างาน ความซื่อสตัย ์ความรบัผิดชอบ และการตดัสินใจอย่างมีจรรยาบรรณ 

6. ทักษะการเรียนรูแ้ละใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ (Learning & Information 
Technology Skills) การเรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง รวมถึงการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อสนบัสนนุการท างาน
และการเรียนรู ้

7. ทกัษะการพัฒนาคนและสรา้งนวตักรรม (People Development & Innovation 
Skills) ความสามารถในการเป็นผูแ้นะน า โคช้ หรือพัฒนาผูอ้ื่น รวมถึงส่งเสริมการคิดริเริ่มและ
พฒันานวตักรรมใหม่ 
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8. ทักษะด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (Human Relationship Skills) 
ครอบคลมุการมีมนษุยสมัพนัธท์ี่ดี การท างานรว่มกนัอย่างมีประสิทธิภาพ และการสรา้งเครือข่าย
ความรว่มมือที่ยั่งยืน 

วิจารณ ์พานิช (2555) ใหแ้นวคิดว่าในศตวรรษที่ 21 การบริหารคนและการพฒันา 
Soft skills มีความส าคญัอย่างยิ่ง เนื่องจากความรูใ้หม่ ๆ เกิดขึน้อย่างรวดเรว็ และบุคลากรตอ้ง
เรียนรูแ้ละพฒันาทกัษะจากการท างานและการแลกเปลี่ยนเรียนรูก้บัผูอ้ื่น Soft skills มีบทบาทใน
การท างานและการแกปั้ญหาในชีวิต โดยไดก้ลา่วถึงทกัษะเพื่อการด ารงชีวิตที่ส  าคญั ไดแ้ก่ 

1. การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแกปั้ญหา (การคิดอย่างผูเ้ช่ียวชาญ) 
2. การสื่อสารและความรว่มมือ (การสื่อสารอย่างซบัซอ้น) 
3. ความคิดริเริ่มสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม (การประยุกตใ์ชจ้ินตนาการและ

การประดิษฐ์) ครูมีบทบาทส าคญัในการฝึกฝนและแสวงหาแนวทางการจดัการเรียนการสอนเพื่อ
อ านวยความสะดวกแก่นกัเรยีนในการเรยีนรูท้กัษะเหลา่นี ้

อมรา ดาราศรีทอง (2560) สรุปองคป์ระกอบส าคัญของ Soft skills 5 ประการ 
ทกัษะการสื่อสาร, ทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อการแกไ้ขปัญหา, ทกัษะการท างานเป็นทีม, 
ทกัษะสมัพนัธภาพระหวา่งบคุคล, และทกัษะการปรบัตวั 

1. ด้านการสื่อสาร (Communication) 
วดู (Wood, 2000) กล่าวว่า การสื่อสารเป็นศาสตรท์ี่มีความส าคญัอย่างยิ่ง

ในการด าเนินชีวิตของมนุษย ์เนื่องจากเป็นกิจกรรมที่มนษุยใ์ชเ้วลาส่วนใหญ่ในการถ่ายทอดความคิด 
ความตอ้งการ และความรูส้ึกไปสู่ผูอ้ื่น ซึ่งช่วยใหม้นุษยส์ามารถใชชี้วิตในสงัคมไดอ้ย่างปกติสุข 
โดยเฉพาะในสงัคมก าลงัพฒันาอย่างประเทศไทย การสื่อสารถูกน ามาใชเ้พื่อส่งเสริมและขยาย
กระบวนการพฒันาในดา้นต่าง ๆ เช่น อาชีพ, การศกึษา, สงัคม และประเทศชาติ โดยท าหนา้ที่ให้
ความรูเ้พื่อเปลี่ยนแปลงทศันคติและพฤติกรรมใหส้อดคลอ้งกบัสภาพสงัคมที่ก าลงัพฒันา 

องคป์ระกอบของการสื่อสาร 
วีระศกัดิ ์จงไกรจกัร (2563) ไดก้ลา่วถึงองคป์ระกอบหลกัของการส่ือสาร ดงันี ้

1) ผูส้่งสาร (Sender) หมายถึง บุคคลหรือกลุ่มบุคคลที่เป็นผู้เริ่มต้น 
ส่งขอ้มูลข่าวสารไปยังผูร้บั โดยมีความตัง้ใจหรือไม่ตัง้ใจก็ตาม ผูส้่งสารจะเป็นผูก้  าหนดเนือ้หา 
และเลือกวิธีการสง่สารไปยงัผูร้บัตามความเหมาะสม 

2) ผูร้บัสาร (Receiver) คือ บุคคลหรือกลุ่มบุคคลที่ไดร้บัสารจากผูส้่ง 
เม่ือไดร้บัสารแลว้จะเกิดการแปลความหมาย และตอบสนองกลบัไปยงัผูส้ง่สาร เรียกว่า “ปฏิกิรยิา
สนองกลบั” (Feedback) ซึง่แสดงถึงความเขา้ใจหรอืไม่เขา้ใจของผูร้บัสาร 
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3) สาร (Message) หมายถึง เนือ้หาหรือข้อมลูที่ผูส้่งสารตอ้งการสื่อไป
ยงัผูร้บัสาร ซึง่อาจอยู่ในรูปของภาษาพดู ภาษาเขียน สญัลกัษณ ์หรือพฤติกรรม โดยมี 2 ประเภทหลกั 

3.1) สารที่ใช้ค  า (Verbal message codes) เช่น ค าพูด ตัวอักษร 
เสียง หรอืถอ้ยค าที่เรียบเรียงเป็นขอ้ความมีความหมาย 

3.2) สารที่ไม่ใชค้  า (Nonverbal message codes) เช่น ภาษากาย 
การแสดงสีหนา้ ท่าทาง น า้เสียง หรือสญัลกัษณอ์ื่น ๆ ที่สื่อถึงอารมณห์รอืเจตนา 

4) ช่องทางการสื่อสาร (Channel) เป็นสื่อหรือตวักลางที่ใชใ้นการส่งสาร
จากผูส้่งไปยงัผูร้บั เช่น การพดูคยุโดยตรง การโทรศพัท ์การเขียนจดหมาย หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส์
ต่าง ๆ ช่องทางที่เลือกใชค้วรสอดคลอ้งกบัเนือ้หาและผูร้บัสาร เพื่อใหก้ารสื่อสารมีประสิทธิภาพ
สงูสดุ 

2. ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพือ่การแก้ไขปัญหา (Critical thinking 
for problem solving) 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นกระบวนการคิดขัน้สงูที่มีความจ าเป็นต่อการ
ด าเนินชีวิตในยคุปัจจบุนั โดยช่วยใหส้ามารถวิเคราะหข์อ้มลูอย่างรอบคอบ มีเหตผุล และใชข้อ้มลู
ที่น่าเช่ือถือในการตดัสินใจหรือแกปั้ญหาต่าง  ๆอย่างมีประสิทธิภาพ ทัง้นี ้ทกัษะดงักลา่วยงัมีสว่นช่วย
พฒันาคณุภาพชีวิตใหด้ีขึน้และสง่เสรมิการเรยีนรูต้ลอดชีวิต 

ศิวภรณ ์สองแสน และคณะ (2557) อธิบายว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ
หมายถึง ความสามารถในการวิเคราะหข์อ้มลูอย่างมีระบบ มีเหตุผล เขา้ใจเนือ้หาหรือประเด็นต่าง ๆ 
อย่างชดัเจน เช่ือมโยงเหตแุละผลไดอ้ย่างเหมาะสม และสามารถใชข้อ้มลูดงักลา่วในการสรุปหรือ
แกปั้ญหาไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

ณฐัวรรณ เวียนทอง (2554) กลา่วเพิ่มเติมวา่ การคิดอย่างมีวิจารณญาณคือ 
ความสามารถในการวิเคราะหข์อ้มลูอย่างมีขัน้ตอน ตัง้แต่การรวบรวมขอ้เท็จจริง การจดัระเบียบ
ขอ้มลู การประเมินและพิจารณาประเด็นต่าง ๆ ดว้ยความมีเหตุผล เพื่อใหส้ามารถตดัสินใจหรือ
สรุปไดอ้ย่างถกูตอ้ง โดยความสามารถนีจ้ะพฒันาไดเ้ม่ือไดร้บัการฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง จนกลายเป็น
ทกัษะพืน้ฐานที่ส  าคญัต่อการด ารงชีวิตและการเรยีนรูใ้นชีวิตประจ าวนั 

กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพือ่การแก้ปัญหา 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อการแกปั้ญหา เป็น กระบวนการคิดที่มี

ล  าดบัขัน้ตอนต่อเนื่อง ซึง่เริม่ตน้เม่ือมีปัญหาเกิดขึน้ โดยผูค้ิดจะเริม่จากการ ตัง้เปา้หมายและประเด็น
ในการคิด จากนัน้จึง ประมวลผลขอ้มลู, ความรู,้ และความคิดเห็นที่เก่ียวขอ้งมาท าการพิจารณา, 
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กลั่นกรอง, ไตรต่รอง, และประเมินผล เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธข์องการคิด (เช่น การตดัสินใจ, การแกปั้ญหา, 
แนวทางปฏิบตัิ, หรอืขอ้เสนอแนะ) ที่มีความรอบคอบและสมเหตสุมผล). ดงัภาพประกอบ 2 
 

 

ภาพประกอบ 2  ลกัษณะกระบวนการคิดวจิารณญาณ 

ที่มา: อรุณี รตันิวิจิตร (2543 อา้งถึงใน ปียะอนงค ์นิศาวฒันานนัท,์ 2551) 

สรุปไดว้่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณในการแกไ้ขปัญหาเป็นกระบวนการ
ทางความคิดที่ตอ้งอาศยัทัง้ความรูแ้ละประสบการณ ์เพื่อใหส้ามารถวิเคราะหส์ถานการณไ์ดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ ดงันัน้การพฒันาทกัษะดา้นนีจ้ึงควรไดร้บัการฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง เพื่อใหผู้เ้รียนมี
ความช านาญและสามารถน าไปประยกุตใ์ชไ้ดจ้รงิในการด าเนินชีวิต 

อรุณี รตันิวิจิตร (2543 อา้งถึงใน ปียะอนงค ์นิศาวัฒนานันท์, 2551)  
ไดน้  าเสนอคุณลักษณะของบุคคลที่มีทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยสามารถสรุปเป็น
ประเด็นส าคญัไดด้งันี ้

1) การระบุประเด็นปัญหา หมายถึงความสามารถในการก าหนด
ประเด็นหรือหัวขอ้ของปัญหาไดอ้ย่างชัดเจนและตรงประเด็น ซึ่งถือเป็นจุดเริ่มตน้ที่ส  าคัญของ
กระบวนการคิดอย่างมีเหตผุล 

2) การรวบรวมขอ้มูล เป็นทักษะในการสงัเกตปรากฏการณ์ต่าง ๆ 
อย่างเป็นกลาง การวินิจฉัยและตดัสินขอ้มูลจากแหล่งที่มาต่าง ๆ รวมถึงการคน้หาและเลือกใช้
ขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งกบัปัญหาอย่างถกูตอ้งและมีประสิทธิภาพ 

3) การพิจารณาความน่าเช่ือถือของขอ้มลู แสดงถึงความสามารถใน
การตระหนักถึงขอ้จ ากัดของขอ้มูล ไม่อาศยัการคาดเดาเพื่อหาขอ้เท็จจริง และยึดหลกัฐานเป็น
พืน้ฐานในการวิเคราะหข์อ้มลู 
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4) การระบุลักษณะข้อมูล สะท้อนถึงความสามารถในการแยกแยะ
ความแตกต่างและประเภทของขอ้มลูไดอ้ย่างชดัเจน รวมถึงสามารถระบแุนวคิดหรือสมมติฐานที่แฝงอยู่
เบือ้งหลงัขอ้มลูหรือขอ้เท็จจรงินัน้  ๆไดอ้ย่างมีวิจารณญาณ 

5) การตัง้สมมติฐาน คือการใหค้วามส าคัญกับการตัง้ขอ้สมมติ
ในการวิเคราะหห์รือแกไ้ขปัญหา โดยเปิดรบัทางเลือกที่หลากหลายเพื่อเพิ่มโอกาสในการหา
ทางออกที่เหมาะสม 

6) การลงข้อสรุปโดยการใช้เหตุผล หมายถึง การใช้กระบวนการคิด 
ทัง้แบบอปุนยัและนิรนยัในการสรุปประเด็นต่าง ๆ มีทศันคติที่เปิดกวา้ง แสวงหาเหตุผลอย่างต่อเนื่อง 
ติดตามขอ้มลูที่ทนัสมยั และสามารถควบคมุ ตรวจสอบ และพฒันาแนวคิดของตนเองใหเ้ป็นระบบ 

7) การประเมินผล เป็นการยืนยันขอ้สรุปเม่ือมีหลักฐานหรือเหตุผล
สนับสนุนเพียงพอ และในขณะเดียวกันยังพรอ้มเปิดรบัการทบทวนขอ้สรุปนัน้ใหม่เม่ือมีขอ้มูลหรือ
แนวคิดเพิ่มเติมที่ส  าคญั 

3. ด้านการท างานเป็นทมี (Teamwork) 
การท างานเป็นทีมถือเป็นทักษะที่ส  าคัญซึ่งช่วยส่งเสริมใหก้ารด าเนินงาน  

มีประสิทธิภาพมากขึน้ โดยเฉพาะในบริบทของการบริหารจัดการที่ตอ้งอาศัยความร่วมมือ
จากหลายฝ่าย (วราภรณ ์ตระกลูสฤษดิ์, 2549 อา้งใน ณิชยาดา ภชูิตานุรกัษ์, 2560) การจดักิจกรรม
การเรยีนรูผ้่านโครงการเป็นฐานเป็นอีกแนวทางหนึ่งที่สามารถพฒันาทกัษะนีไ้ด ้

นกัวิชาการหลายท่านไดใ้หค้  านิยามของการท างานเป็นทีมไว ้อาทิ 
ณิชยาดา ภูชิตานุรกัษ์ (2560) อธิบายว่า การท างานเป็นทีม หมายถึง 

การรวมกลุ่มของบุคคลตัง้แต่ 2 คนขึน้ไปเพื่อด าเนินงานร่วมกนั โดยเนน้การมีเป้าหมายเดียวกนั 
การใหค้วามรว่มมือ การสรา้งความสมัพนัธอ์นัดี และการประสานงานอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อใหง้าน
ส าเรจ็ลลุว่งตามเปา้หมายหรือวตัถปุระสงคท์ี่ก  าหนด 

ชนาพร ขันธบุตร (2560) กล่าวเสริมว่า การท างานเป็นทีม คือการที่บุคคล
หลายคนมีความรว่มมือและตัง้ใจท างานรว่มกนัเพื่อใหบ้รรลผุลตามวตัถปุระสงคเ์ดียวกนั 

สุวรรณา พงษ์ผ่องพูล (2558) อธิบายว่า การท างานเป็นทีมหมายถึง  
การท างานรว่มกนัของบคุคลมากกว่าหนึ่งคน โดยมีวตัถปุระสงคร์ว่มกนั และมีการวางแผนการท างาน
อย่างชัดเจน มีการก าหนดหน้าที่  ความรับผิดชอบ การใช้ทรัพยากรอย่างเหมาะสม การ
แลกเปลี่ยนองคค์วามรู ้รวมถึงการประสานความร่วมมือระหว่างสมาชิกในทีมอย่างใกลช้ิด โดยตอ้งมี
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ความเขา้ใจ เป้าหมายเดียวกนั ความรูส้กึรว่ม และสามารถตดัสินใจรว่มกนัเพื่อใหบ้รรลผุลส าเรจ็
ของงาน 

สรุปไดว้่า การท างานเป็นทีม หมายถึง การรวมกลุ่มบคุค เพื่อท างานรว่มกนั
เพื่อวตัถปุระสงคอ์ย่างใดอย่างนึง มีการก าหนดหนา้ที่และจดัสรรทรพัยากรรว่มกนั รวมทัง้มีการสื่อสาร
และรว่มท ากิจกรรมใหบ้รรลตุามแผน 

ความส าคัญของการท างานเป็นทมี 
อ านวย มีสมทรพัย ์(2553) กล่าวว่า การท างานเป็นทีมมีความส าคัญ

อย่างยิ่งในยคุปัจจบุนั เนื่องจากเป็นกระบวนการที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการด าเนินงานขององคก์ร
และบคุลากรที่เก่ียวขอ้ง การท างานเป็นทีมมีบทบาทส าคญัในการขบัเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงรูปแบบ
การท างานใหมี้ความยืดหยุ่นและสามารถตอบสนองต่อสถานการณท์ี่เปลี่ยนแปลงไดร้วดเรว็ รวมถึง
เป็นที่ยอมรบัในวงกวา้งทัง้ในภาครฐัและภาคเอกชน 

พิมพล์ภสั ถว้ยอิ่ม (2553) ระบเุพิ่มเติมว่า การท างานเป็นทีมไม่เพียงแต่ช่วย
สง่เสรมิความสมัพนัธแ์ละบรรยากาศที่ดีในการท างานเท่านัน้ แต่ยงัเอือ้ต่อการแสดงออกทางความคิด
สรา้งสรรค ์และช่วยลดความขดัแยง้ในองคก์ร ซึ่งน าไปสูก่ารใชท้รพัยากรอย่างมีประสิทธิภาพ และ
สนบัสนนุใหก้ารด าเนินงานบรรลเุปา้หมายไดร้วดเรว็ขึน้ 

สวุรรณา พงษ์ผ่องพลู (2558) ไดย้  า้ว่าความส าคญัของการท างานเป็นทีม
ส่งผลต่อการพัฒนาองคก์รในภาพรวม โดยสามารถน าไปประยุกตใ์ชไ้ดก้ับหลากหลายบริบท 
เพื่อเสรมิสรา้งความรว่มมือที่น  าไปสูค่วามส าเรจ็ในการด าเนินงาน 

องคป์ระกอบของการท างานเป็นทมี 
สวุรรณา พงษ์ผ่องพูล (2558) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบหลกั 5 ดา้นของ

การท างานเป็นทีม ดงันี:้ 
1. ดา้นการไวว้างใจซึ่งกันและกัน หมายถึง การสรา้งความเช่ือใจ

ภายในทีมผ่านการสรา้งมนุษยสมัพันธ์ที่ดี ความจริงใจ การสนับสนุนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
การก าหนดหนา้ที่ที ่ช ัดเจนใหส้มาชิกเขา้ใจตรงกัน ตลอดจนการมีความรกั ความเมตตา  
และความเช่ือมั่นในตนเองและทีมงาน 

2. ดา้นการติดต่อสื่อสาร หมายถึง การส่งและรบัสารระหว่างสมาชิก
ในบรรยากาศที่จริงใจ การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่ทั่วถึง การตรวจสอบขอ้สงสยัไดอ้ย่างเปิดเผย 
เพื่อความเขา้ใจตรงกนั และสง่เสรมิสมัพนัธภาพที่ดีในทีม 
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3. ดา้นเป้าหมายของทีม หมายถึง การที่สมาชิกทกุคนรบัรูแ้ละเขา้ใจ
วตัถปุระสงคห์รือเปา้หมายรว่มกนัของทีมอย่างชดัเจน พรอ้มทัง้มีสว่นรว่มในการก าหนดเป้าหมายของ
งานดว้ยความสมคัรใจ 

4. ดา้นการยอมรบันับถือ หมายถึง การเคารพในความคิดเห็นที่
แตกต่าง การใหค้วามสนใจและใหเ้กียรติกัน รบัฟังดว้ยความจริงใจ เพื่อสรา้งความเขา้ใจและ
ความกลมเกลียวในการท างานเป็นทีม 

5. ดา้นการมีปฏิสมัพนัธ ์หมายถึง การท างานรว่มกนัอย่างเป็นมิตร 
มีความห่วงใย และช่วยเหลือซึ่งกนัและกนัในบรรยากาศที่เอือ้ต่อความรว่มมือ ซึ่งน าไปสูผ่ลลพัธท์ี่ดี
ในการปฏิบตัิงาน 

ประโยชนข์องการท างานเป็นทมี 
ณิชยาดา ภชูิตานรุกัษ ์(2560) ระบวุา่ การท างานเป็นทีมก่อใหเ้กิดการเรียนรู ้

ร่วมกันในหมู่สมาชิก ส่งเสริมใหเ้กิดการช่วยเหลือ แบ่งปันความคิดเห็น และร่วมกันแกปั้ญหา 
ซึ่งช่วยสรา้งบรรยากาศที่เป็นมิตรและสนุกสนานภายในทีม ทัง้ยังส่งผลใหก้ารด าเนินงานมี
ประสิทธิภาพยิ่งกวา่การท างานแบบรายบคุคล 

ธีระเดช ริว้มงคล (2555) ไดก้ล่าวถึงประโยชนท์ี่ส  าคัญของการท างาน
เป็นทีมไวด้งันี ้

1. ส่งเสริมการคิดร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ การท างานเป็นทีม
ช่วยใหส้มาชิกไดแ้ลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึง่กนัและกนั ท าใหก้ารตดัสินใจมีประสิทธิภาพมากกว่า
การตดัสินใจโดยบคุคลเพียงคนเดียว อีกทัง้สามารถแกไ้ขปัญหาตา่ง ๆ ไดอ้ย่างรอบดา้น 

2. เพิ่มประสิทธิผลในการปฏิบตัิงาน การท างานเป็นทีมเอือ้ต่อ
การจดัสรรหนา้ที่ใหส้อดคลอ้งกบัความถนดัของแต่ละบุคคล ท าใหก้ารปฏิบตัิงานมีประสิทธิภาพ
ดีกวา่การท างานโดยล าพงั โดยเฉพาะในงานที่ซบัซอ้นหรอืมีขอบเขตกวา้ง 

3. สรา้งบรรยากาศการท างานที่ดี การท างานเป็นทีมช่วยส่งเสริม
ความกลา้ในการแสดงออกของสมาชิก ท าใหเ้กิดความสนกุสนาน ความมีชีวิตชีวา และความสขุ
ในการท างาน สง่ผลใหเ้กิดทศันคติท่ีดีต่อเพื่อนรว่มงานและองคก์ร 

4. สรา้งเครือข่ายและความสมัพนัธท์ี่กวา้งขวาง การเป็นสมาชิกของ
ทีมเปิดโอกาสใหเ้กิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณ ์ซึ่งช่วยเพิ่มพนูความสมัพนัธ์
ทัง้ในระดบับคุคลและทางสงัคม อนัน าไปสูก่ารเรยีนรูร้ว่มกนัและการท างานอย่างมีประสิทธิภาพ 
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สรุปไดว้่า การท างานเป็นทีมมีบทบาทส าคัญในการส่งเสริมใหส้มาชิกเกิด
กระบวนการเรียนรูร้่วมกัน สรา้งความสมัพันธท์ี่ดี สนุกกับการท างาน และน าไปสู่ผลส าเร็จของ
เปา้หมายที่วางไว ้

 
 

การคิดอย่างเป็นระบบ 
การคิดเชิงระบบ คือ กระบวนการคิดในเชิงองคร์วมที่มองเห็นถึง  

ความเช่ือมโยงขององคป์ระกอบต่าง ๆ ที่มีความสมัพนัธก์นัอย่างเป็นระบบ และยอมรบัความมีพลวตั
ของสิ่งต่าง ๆ โดยมีเป้าหมายเพื่อน าไปสู่การแกไ้ขปัญหาอย่างมีประสิทธิผลและสอดคลอ้งกับ
ความเป็นจรงิ 

สมใจ อุ่นส าราญ (2546, น. 40) รวมถึง นิยม กิมานวุฒัน ์(2559, น. 61) 
พชรมณฑ ์หมวดนุ่ม (2555, น. 37) และบษุกร เขจรภกัดิ ์(2558: 16) ไดส้รุปความหมายในท านอง
เดียวกนัว่า เป็นความสามารถในการคิดและท าความเขา้ใจปรากฏการณต์่าง ๆ ดว้ยการเชื่อมโยง
เหตุและผลที่สืบเนื่องกัน มองเห็นภาพรวมของความสมัพันธ์ระหว่างองคป์ระกอบต่าง ๆ โดยมี
ยุทธศาสตรก์ารคิดที่ประกอบดว้ยการก าหนดประเด็นปัญหา การวิเคราะหปั์จจัยย่อย การหา
ความสมัพนัธร์ะหวา่งปัจจยัย่อย และการสงัเคราะหว์งจรปัญหา 

นภทัร ์เจริญสาย (2552, น. 19) เสริมว่า การคิดเชิงระบบคือ การคิด
ในเชิงองคร์วม โดยตระหนกัถึงองคป์ระกอบย่อยที่มีความสมัพนัธแ์ละหนา้ที่เช่ือมโยงกนัอย่างเป็น
ระบบ เพื่อน าไปสูก่ารเปลี่ยนแปลงระบบอย่างมีประสิทธิผลและสอดคลอ้งกบัความเป็นจรงิ 

แนวคิดและหลักการของการคิดเชิงระบบ 
อรอมุา รุง่เรืองวณิชกลุ (2552, น. 34) ไดน้  าเสนอว่า การคิดเชิงระบบคือ 

แนวทางการคิดที่สมัพนัธก์บัการคิดหลายลกัษณะ เช่น การคิดเชิงวิทยาศาสตร ์หรือการคิดขัน้สงู 
โดยเป็นการผสมผสานมมุมองและเหตผุลหลากหลายดา้นเขา้ดว้ยกนั เพื่อน ามาใชใ้นการวิเคราะห์
และแกไ้ขปัญหาอย่างเป็นระบบ ผ่านกระบวนการเช่ือมโยงขอ้มลูย่อย ๆ ใหเ้ห็นภาพรวมของปัญหา
อย่างชดัเจน ท าใหส้ามารถท าความเขา้ใจสิ่งที่ซบัซอ้นไดง้่ายขึน้ และน าไปสูก่ารตดัสินใจที่แม่นย า 
ครอบคลมุ และตรงตามเป้าหมาย นอกจากนี ้การคิดเชิงระบบยงัเป็นแนวคิดที่สามารถน ามาใช้ 
ในชีวิตประจ าวนั โดยช่วยใหม้ีความรอบคอบ เป็นขัน้เป็นตอน และมีระเบียบในการจดัการกบั
สถานการณต์่าง ๆ เพื่อปอ้งกนัความสบัสนและเพิ่มโอกาสสูค่วามส าเรจ็ 

บุญเลีย้ง ทุมทอง (2553, น. 24-26) กล่าวถึงคุณลักษณะที่เป็นหลักการ
ส าคญัของการคิดเชิงระบบดงันี:้ 
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1. มองภาพรวมของระบบอย่างเป็นองคร์วม การคิดเชิงระบบช่วยให้
ผูค้ิดยอ้นพิจารณาตน้เหตขุองปัญหา โดยมองภาพรวมของสถานการณแ์ทนที่จะจอ้งเฉพาะจดุใด
จดุหนึ่ง ท าใหส้ามารถเขา้ใจปัญหาในมิติกวา้งและครอบคลมุมากขึน้ 

2. สรา้งสมดลุระหว่างมมุมองระยะสัน้และระยะยาว แนวคิดนีย้อมรบัว่า
ความส าเรจ็ในระยะสัน้อาจขดัขวางผลลพัธท์ี่ตอ้งการในระยะยาว ดงันัน้จึงควรพิจารณาผลกระทบ
ทัง้สองดา้นอย่างรอบคอบ 

3. เขา้ใจความซบัซอ้นและความเช่ือมโยงของระบบ การคิดเชิงระบบ
รบัรูถ้ึงความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ตลอดเวลา และมองว่าทุกสิ่งในระบบมีความเก่ียวขอ้งกัน 
ซึ่งจ าเป็นตอ้งวิเคราะหค์วามสมัพนัธเ์หลา่นีอ้ย่างมีเหตผุลและเป็นระบบ 

4. ใช้ขอ้มูลทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพในการตัดสินใจ แนวคิดนี ้ 
เนน้การรวบรวมขอ้มลูจากหลายแหล่ง ทัง้เชิงสถิติและคณุภาพ เพื่อใชใ้นการพฒันาและปรบัปรุง
ระบบอย่างมีประสิทธิภาพ 

5. ทุกองคป์ระกอบมีส่วนสนบัสนุนระบบภาพรวม การคิดเชิงระบบ
ตระหนกัว่าทกุส่วนในระบบมีบทบาทส าคญัต่อผลลพัธโ์ดยรวม แมจ้ะเป็นเพียงองคป์ระกอบย่อยก็ตาม 
ดงันัน้ทกุหน่วยย่อยจ าเป็นตอ้งปฏิบตัิงานของตนอย่างเต็มความสามารถ 

วิธีการคิดเชิงระบบ 
การคิดเชิงระบบเป็นแนวทางที่เก่ียวขอ้งกบัการประยกุตใ์ชท้กัษะการคิด

ในหลากหลายรูปแบบ ทัง้นีข้ึน้อยู่กบับริบทของสถานการณ ์โดยมีเป้าหมายเพื่อวิเคราะหแ์ละแกไ้ข
ปัญหา หรือสรา้งผลลัพธ์ที่มีคุณภาพ โดยใชเ้หตุผลและความเขา้ใจอย่างลึกซึง้ถึงที่มาและ
องคป์ระกอบของปัญหาอย่างรอบดา้น (อรอมุา รุง่เรอืงวณิชกลุ, 2552: 39) 

นกัวิชาการไดเ้สนอวิธีการคิดเชิงระบบไวห้ลากหลายวิธี 
Anderson and Johnson (1997, pp. 73-76) ไดน้  าเสนอวิธีการคิดเชิง

ระบบดงันี ้
1. ก าหนดโครงสรา้งของปัญหาใหช้ดัเจน 
2. รวบรวมขอ้มลูเก่ียวกบัพฤติกรรมหรอืเหตกุารณท์ี่เก่ียวขอ้ง 
3. คดัเลือกตวัแปรท่ีเป็นปัจจยัหลกัของปัญหา 
4. ก าหนดช่ือหรอืนิยามของตวัแปรใหช้ดัเจน  
5. สรา้งกราฟแสดงความเปลี่ยนแปลงของตวัแปรตามช่วงเวลา 
6. วางสมมติฐานเก่ียวกบัความเชื่อมโยงของตวัแปรท่ีเก่ียวขอ้งกนั 
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Richmond (2000, p. 4) ไดเ้สนอกระบวนการคิดเชิงระบบ 4 ขัน้ตอน 
1. การระบปุระเด็นปัญหาใหช้ดัเจน 
2. ก าหนดสมมติฐาน 
3. ทดสอบสมมติฐาน 
4. การปฏิบตัิการเพื่อน าการเปลี่ยนแปลงหรือสื่อสารเพื่อสรา้ง

ความเขา้ใจ 
ธนทั สมณคปุต ์(2558, น. 37) ไดน้  าเสนอแนวทางการคิดเชิงระบบ 

(Systems Approach) ซึ่งสามารถน าไปประยุกตใ์ชใ้นการเรียนรู ้โดยประกอบดว้ยขัน้ตอนที่
เป็นระบบและมีล าดบัชดัเจน ดงันี  ้

1. การระบปัุญหาอย่างถกูตอ้ง โดยพิจารณาว่าเป็นปัญหาหลกัหรือ
ปัญหารอง 

2. การวิเคราะห์เพื่อระบุตัวแปรทั้งหมดที่ เก่ียวข้องและอาจเป็น
สาเหตขุองปัญหา 

3. การพิจารณาทางเลือกหรือแนวทางในการแกไ้ขปัญหาหลายวิธี
อย่างรอบดา้น 

4. การเปรียบเทียบและประเมินความเหมาะสมของแต่ละแนวทาง 
โดยค านงึถึงเปา้หมายและความเป็นไปไดใ้นการน าไปใช ้

5. การเลือกแนวทางที่มีประสิทธิภาพสงูสดุในการแกไ้ขปัญหา 
6. การทดลองน าแนวทางที่เลือกไปปฏิบัติจริงภายในระยะเวลาที่

เหมาะสม 
7. การติดตามและประเมินผลการด าเนินงานในแต่ละขัน้ตอน เพื่อ

คน้หาปัญหาแทรกซอ้นที่อาจเกิดขึน้ 
8. การปรบัปรุงหรือแกไ้ขขอ้บกพรอ่งที่พบระหวา่งการด าเนินงาน 
9. การก าหนดมาตรฐานที่ชดัเจนส าหรบัใชใ้นการปฏิบตัิงาน 
10. การส่งเสริมให้ทุกคนปฏิบัติงานตามมาตรฐานที่ได้ก าหนดไว้

อย่างเครง่ครดั 
สรุปไดว้่า ทักษะสนับสนุนการเรียนรูใ้นชีวิตประจ าวัน (Soft skills) คือ 

ความสามารถหรือทักษะเฉพาะตัวบุคคลในการใชท้ักษะต่าง ๆ ที่ช่วยส่งเสริมการท างานใหมี้
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ประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ เช่น ดา้นการท างานเป็นทีม ดา้นการแกปั้ญหา ดา้นการสื่อสาร และ
ดา้นการคิดเชิงระบบ 

 

งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
เอกสารเก่ียวกบัแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัความพงึพอใจ 

ความหมายของความพงึพอใจ 
ความพงึพอใจโดยทั่วไปหมายถึง ความรูส้กึที่ดีหรือทศันคติเชิงบวก ที่เกิดขึน้จาก

การตอบสนองความตอ้งการหรือการปฏิบตัิงานไดอ้ย่างมีความสขุ จนน าไปสูค่วามส าเรจ็ของงาน
และบรรลวุตัถปุระสงคข์ององคก์ร 

ยงยทุธ สิมพา (2542) ระบวุ่า ความพึงพอใจ คือ ความรูส้กึที่ดีและทศันคติเชิงบวก
ต่อการปฏิบตัิงาน ซึ่งช่วยใหบ้คุคลท างานดว้ยความสขุ สง่ผลใหผ้ลงานมีประสิทธิภาพและสอดคลอ้ง
กบัวตัถปุระสงคข์ององคก์ร 

ธงชยั สนัติวงษ์ (2551, น. 389) อธิบายว่าความพึงพอใจในการท างานเกิดจาก
การที่บคุคลรูส้กึวา่ความตอ้งการสว่นตนไดร้บัการตอบสนองอย่างสมดลุ 

ตระกูล สุวรรณดี (2538) เสริมว่า ความพึงพอใจส่งผลใหเ้กิดความรูส้ึกมีส่วนร่วม
และความเต็มใจในการปฏิบัติงาน ซึ่งส่งเสริมใหห้น่วยงานบรรลุเป้าหมายร่วมกัน รวมถึ ง
สรา้งความเขา้ใจและความผกูพนัที่ดีในองคก์ร 

 
ทฤษฎีความพงึพอใจ 

ทฤษฎีปัจจัยกระตุ้นและปัจจัยค ้าจุน (Motivation-Hygiene Theory) ของ
เฮอรซ์เบอรก์ (Herzberg, 1959) 

เฮอรซ์เบอรก์ (Herzberg, 1959) ไดอ้ธิบายว่าความพึงพอใจในการท างาน
เกิดจากปัจจยัส าคญั 2 กลุม่ ไดแ้ก่ 

1. ปัจจยักระตุน้ (Motivation factors) เป็นองคป์ระกอบที่เก่ียวขอ้งโดยตรง
กบัลกัษณะของงาน ซึ่งส่งผลต่อการเกิดความพึงพอใจในการท างานโดยตรง ปัจจยัในกลุ่มนี ้ไดแ้ก่ 
ความส าเรจ็ของงาน การไดร้บัการยอมรบั ลกัษณะของงาน ความรบัผิดชอบ และโอกาสในการเติบโต
หรอืความกา้วหนา้ในสายงาน 

2. ปัจจัยค ้าจุน  (Hygiene Factors) เป็นองค์ประกอบที่ เก่ียวข้องกับ 
สภาพแวดลอ้มของการท างาน ซึ่งแมจ้ะไม่ก่อใหเ้กิดความพงึพอใจโดยตรง แต่หากขาดปัจจยัเหลา่นี ้
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อาจก่อใหเ้กิดความไม่พึงพอใจอย่างมาก โดยองคป์ระกอบในกลุ่มนีไ้ดแ้ก่ เงินเดือน โ อกาส
ความกา้วหนา้ในอนาคต ความสมัพนัธก์บัผูบ้งัคบับญัชา สถานภาพของอาชีพ ความสมัพนัธก์บั
ผูใ้ตบ้งัคบับญัชา นโยบายและแนวทางการบรหิาร ความสมัพนัธก์บัเพื่อนรว่มงาน สภาพแวดลอ้ม
ในการท างาน ความเป็นอยู่สว่นตวั ความมั่นคงในงาน และวิธีการบรหิารจดัการของผูบ้งัคบับญัชา 

คุณสมบัติของผู้บริหารทีป่ระสบความส าเร็จของแคทซ ์(Katz, 1995) 
แคทซไ์ดส้รุปวา่ ผูบ้รหิารท่ีประสบความส าเรจ็ขึน้อยู่กบัทกัษะพืน้ฐาน 3 ประการ 

1. ทักษะด้านความคิดรวบยอด (Conceptual Skills): ความสามารถใน 
การเขา้ใจหน่วยงานอย่างละเอียดในทกุขัน้ตอน และมองเห็นความสมัพนัธร์ะหว่างดา้นต่าง ๆ ใน
องคก์รไดอ้ย่างชดัเจน 

2. ทกัษะดา้นเทคนิคหรืองานเฉพาะอย่าง (Technical Skills) ความรู้
ความเขา้ใจ ความสามารถ และความช านาญในกิจกรรมเฉพาะดา้น รวมถึงทกัษะดา้นการวางแผน 
กระบวนการกลุม่ การติดตอ่สื่อสาร และการจดัการ 

3. ทกัษะดา้นมนษุย ์(Human Skills) ความสามารถในการท างานรว่มกบัผูอ้ื่น
ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงการผนึกก าลงัความรว่มมือ การติดต่อประสานงาน และการสรา้ง
ความศรทัธาเช่ือถือ 

ทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการของมาสโลว์ (Maslow's Needs-Hierarchy 
Theory, 1970) 

อบัราฮมั มาสโลว ์เสนอว่า มนษุยมี์ความตอ้งการที่เป็นแรงผลกัดนัในการด ารงชีวิต
และการพฒันาตนเอง ซึ่งความตอ้งการเหล่านีม้ีล  าดบัจากพืน้ฐานไปจนถึงระดบัสงูสดุ โดยเม่ือ
ความตอ้งการระดบัลา่งไดร้บัการตอบสนองแลว้ มนษุยจ์งึจะมุ่งไปสูค่วามตอ้งการในระดบัที่สงูขึน้ 
เรียงล าดบัเป็น 5 ขัน้ ดงันี ้

ขัน้ที่ 1 ความตอ้งการทางดา้นรา่งกาย (Physiological Needs) เป็นความตอ้งการ
พืน้ฐานที่จ  าเป็นต่อการอยู่รอดของมนุษย ์เช่น อาหาร น า้ดื่ม อากาศ ที่อยู่อาศัย เครื่องนุ่งห่ม 
การพกัผ่อน การรกัษาพยาบาล และความตอ้งการทางเพศ หากไม่ไดร้บัการตอบสนองในระดบันี ้
รา่งกายจะไม่สามารถด ารงชีวิตไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

ขัน้ที่ 2 ความตอ้งการดา้นความปลอดภยั (Safety Needs) เม่ือความตอ้งการ
พืน้ฐานไดร้บัการตอบสนองแลว้ มนษุยจ์ะมองหาความมั่นคงในชีวิต ไม่ว่าจะเป็นความปลอดภยั
ทางร่างกาย อาชีพ รายได ้ที่อยู่อาศยั หรือแมแ้ต่ความมั่นคงทางอารมณแ์ละสขุภาพจิต รวมถึง
ความมั่นใจในอนาคต 
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ขัน้ที่ 3 ความตอ้งการทางสงัคม (Social Needs) มนษุยเ์ป็นสตัวส์งัคม จึงมี
ความตอ้งการที่จะมีปฏิสมัพนัธแ์ละไดร้บัการยอมรบัจากผูอ้ื่น เช่น การมีเพื่อน การเป็นส่วนหนึ่ง
ของกลุม่ การไดร้บัความรกั ความห่วงใย และการมีความสมัพนัธท์ี่ดีในสงัคม 

ขัน้ที่ 4 ความตอ้งการที่จะมีฐานะเด่นหรือมีชื่อเสียง (Esteem Needs) 
เม่ือบุคคลไดร้บัการยอมรบัจากกลุ่มแลว้ เขาจะตอ้งการความภาคภมูิใจในตนเอง ความเคารพ
จากผูอ้ื่น การไดร้บัโอกาสแสดงศกัยภาพ ความส าเรจ็ และความสามารถในการเป็นผูน้  า สิ่งเหล่านี ้
ช่วยสง่เสรมิอตัลกัษณแ์ละความเช่ือมั่นในตนเอง 

ขัน้ที่ 5 ความตอ้งการที่จะไดร้บัความส าเร็จตามความคิด (Self-Actualization 
Needs) เป็นความตอ้งการในระดบัสงูสดุ ซึ่งเกิดขึน้เม่ือบุคคลตอ้งการพฒันาตนเองใหถ้ึงขีดสดุ
ของความสามารถ โดยมุ่งแสดงออกซึ่งศกัยภาพ ความคิดสรา้งสรรค ์การแสดงออกทางจิตวิญญาณ 
หรอืการท างานที่มีความหมายตอ่ชีวิตของตนเองและผูอ้ื่น 

ทฤษฎีความสัมพันธร์ะหว่างความพึงพอใจกับการท างานของพอรเ์ตอร์
และลอเลอร ์(Porter & Lawler, 1968, p. 165) 

พอรเ์ตอรแ์ละลอเลอรไ์ดข้ยายทฤษฎีของวรูม โดยมองว่าการปฏิบตัิงานน าไปสู่
รางวลัหรือผลตอบแทน และรางวลัหรือผลตอบแทนนัน้ก่อใหเ้กิดความพึงพอใจของคนงาน โดยมี
แนวคิดส าคญัดงันี:้ 

1. การรบัรูว้่าความพยายามมีโอกาสน ามาซึ่งรางวัลหรือผลตอบแทน 
(Perceived Effort-reward Probability) การคาดหวังว่าปริมาณผลตอบแทนขึน้อยู่กับปริมาณ
ความพยายามในการท างาน 

2. คณุลกัษณะและความสามารถ (Traits and Abilities) ลกัษณะเฉพาะบุคคล 
เช่น สติปัญญา, ทกัษะ, บคุลิกภาพ ที่สง่ผลตอ่การปฏิบตัิงาน 

3. การรบัรูใ้นบทบาทหนา้ที่ (Role Perception) กิจกรรมที่บุคคลเช่ือว่าจะตอ้ง
ปฏิบตัิเพ่ือใหง้านส าเรจ็ 

4. การปฏิบัติงาน (Performance) เกิดจากการรวมกันของคุณค่าของ
ผลตอบแทนและการรบัรูถ้ึงโอกาสที่ความพยายามจะน าไปสู่รางวลั โดยการปฏิบตัิงานขึน้อยู่กบั
ความพยายาม การรบัรูบ้ทบาท และความสามารถ 

5. รางวลัหรือผลตอบแทน (Reward) แบ่งเป็นรางวัลภายนอกและรางวัล
ภายใน (เช่น ความส าเรจ็, การยอมรบัตนเอง, ความรบัผิดชอบ) ที่ท  าใหเ้กิดความรูส้กึดี 
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6. การรบัรูว้่าผลตอบแทนมีความเป็นธรรม (Perceived Equitable Rewards) 
การที่บุคคลพิจารณาว่าสิ่งที่ไดร้บัมีความเป็นธรรมหรือเท่าเทียมกบัผูอ้ื่นหรือไม่ หากไม่เป็นธรรม
อาจสกดักัน้ความพงึพอใจ 

7. ความพึงพอใจ (Satisfaction) ทศันคติหรือภาวะภายในท่ีเกิดจากรางวลั 
ที่ไดร้บัหรอืคาดวา่จะไดร้บั ซึง่จะน าไปสูค่วามพยายามในการท างาน 

ลักษณะส าคญัของความพงึพอใจ 
ดวงพร รบิแจ่ม (2557, น. 37) ไดก้ลา่วถงึลกัษณะส าคญัของความพงึพอใจ ดงันี ้

1. เกิดจากประสบการณแ์ละสิง่เรา้ตา่ง ๆ รอบตวับคุคล 
2. แตกต่างกนัไปในแต่ละบคุคล: ขึน้อยู่กบัปัจจยัต่าง ๆ เช่น การอบรมเลีย้งด ู

การเรยีนรู ้ประเพณี วฒันธรรม สติปัญญา และอาย ุ
3. เป็นการเตรยีมความพรอ้มในการสนองต่อสิ่งเรา้ 
4. มีความซบัซอ้น ยากที่บคุคลภายนอกจะมองเห็นไดช้ดัเจน และบางครัง้ 

ก็ไม่มีเหตผุล 
5. มีทิศทางการประเมิน เป็นอารมณค์วามรูส้ึกดา้นดีหรือดา้นลบ (เช่น 

อาจพงึพอใจในสิ่งที่ไม่พงึปรารถนา เช่น การดื่มสรุา) 
6. มีความเขม้ มีปรมิาณมากนอ้ยของความรูส้กึ (เช่น ชอบ หรือชอบมาก) 
7. มีความคงทน เป็นสิ่งที่คนยดึมั่นและมีสว่นก าหนดพฤติกรรม 
8. แสดงออกทัง้พฤติกรรมภายนอกและภายใน เช่น จิตใจขุ่นมวั หรือท่าทาง 
9. ตอ้งมีสิ่งเรา้จึงมีการตอบสนอง หากไม่มีสิ่งเรา้ก็จะไม่เกิดความพึงพอใจ

หรอืไม่พงึพอใจ 
สิ่งจูงใจทีก่ระตุ้นใหเ้กิดความพงึพอใจในงาน 

Bernard (1968 อา้งถึงใน อ านวย บญุศรี, 2531) ไดก้ล่าวถึงสิ่งจงูใจ 8 ประการ
ที่ใชเ้ป็นเครื่องกระตุน้ใหบ้คุคลเกิดความพงึพอใจในงาน: 

1. สิ่งจงูใจที่เป็นวตัถ ุเช่น เงิน, สิ่งของ, หรือสภาวะทางกายที่ใหแ้ก่ผูป้ฏิบตัิงาน
เป็นการตอบแทน 

2. สิ่งจูงใจที่เป็นโอกาสของบคุคลที่มิใช่วตัถ ุสิ่งที่ช่วยส่งเสรมิความรว่มมือ
ในการท างานมากกวา่รางวลัที่เป็นวตัถ ุเช่น เกียรติภมูิ, การใชส้ิทธิพิเศษ 

3. สภาพทางกายที่พึงปรารถนา สิ่งแวดลอ้มในการปฏิบตัิงาน เช่น สถานที่
ท  างาน, เครื่องมือ, สิ่งอ านวยความสะดวก 
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4. ผลประโยชนท์างอดุมคติ สมรรถภาพของหน่วยงานที่สนองความภาคภมูิใจ
ในการแสดงฝีมือ การช่วยเหลือครอบครวัและผูอ้ื่น รวมถึงการแสดงความภกัดีต่อหน่วยงาน 

5. ความดึงดูดใจในสังคม ความสัมพันธ์ฉันทม์ิตรที่ดีภายในหน่วยงาน
ที่น  าไปสูค่วามผกูพนัและความพอใจในการรว่มงาน 

6. การปรบัสภาพการท างานใหเ้หมาะสมกบัวิธีการและทศันคติของบุคคล 
การปรบัปรุงต าแหน่งและวิธีท างานใหส้อดคลอ้งกบัความสามารถของบคุลากร 

7. โอกาสที่จะรว่มมือในการท างาน: การเปิดโอกาสใหบ้คุลากรรูส้กึมีสว่นรว่ม
ในงาน เป็นบคุคลส าคญั มีความเท่าเทียม และมีก าลงัใจในการปฏิบตัิงาน 

8. สภาพของการอยู่รว่มกนั ความพอใจของบคุคลในดา้นสงัคมหรือความมั่นคง
ในการท างาน 

บทความและเอกสารเกี่ยวข้องกบั การเรียนรู้แบบ Unplugged Coding 
ความหมายของการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding 

การเรียนรูแ้บบ Unplugged Coding คือ แนวทางในการจัดการเรียนรู ้
วิทยาการคอมพิวเตอรท์ี่เนน้การพัฒนาความเขา้ใจในหลักการพืน้ฐานของคอมพิวเตอรแ์ละ
วิทยาการค านวณ โดยไม่จ าเป็นตอ้งใชค้อมพิวเตอรจ์รงิ แต่ใชก้ิจกรรมที่เนน้ความสนกุสนาน เช่น 
เกม บตัรค า ปรศินา เกมกระดาน ดินสอสี หรือวสัดรุอบตวัเป็นสื่อเพื่อเสรมิสรา้งทกัษะในการเรียนรู ้
และการแกปั้ญหา (เก็นต ์เอ็มอินทรา, 2562; จตัรุงค ์ซูแสงนิล, 2562; ชมภู่รตัน ์พิพฒันนนัท,์ 2564) 
กิจกรรมในรูปแบบนีช้่วยกระตุน้การเรียนรูอ้ย่างมีสว่นรว่ม เสรมิสรา้งทกัษะการสื่อสาร การคิดเชิงระบบ 
และทักษะการวิเคราะห์ ซึ่งเป็นรากฐานส าคัญของการเขียนค าสั่ ง การเขียนโปรแกรม การ
จดัล าดบัการท างาน ตลอดจนการตรวจสอบขอ้ผิดพลาดในโปรแกรมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

ทีม่าและความส าคัญของการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding 
Unplugged Coding เนน้การสรา้งการเรียนรูแ้ละพฒันาการคิดของนกัเรียน

บนพืน้ฐานที่หอ้งเรียนและโรงเรียนมีอยู่จรงิ ท าใหส้ามารถท าไดท้นัทีโดยไม่ตอ้งรอการจดัหาอปุกรณ์
คอมพิวเตอร ์การเรียนรูแ้นวนีมี้ความส าคญัอย่างยิ่ง เนื่องจากเป็นพืน้ฐานส าคญัของการเรียนรูใ้น
ศตวรรษที่ 21 (ผนวกเดช สวุรรณทตั, 2562) 

1. สรา้งพืน้ฐานการคิดเชิงระบบ: การเรียนรู ้Coding เป็นการฝึกสมอง
ใหค้ิดไดอ้ย่างเป็นระบบ รูจ้กัใชเ้หตผุล ซึง่เป็นหวัใจส าคญัในการพฒันาทกัษะพืน้ฐานของชีวิต 

2. สรา้งโอกาสและความเท่าเทียม: การสอนวิทยาการค านวณสามารถ
ท าไดโ้ดยไม่จ าเป็นตอ้งใชค้อมพิวเตอร ์ท าใหเ้ขา้ถึงนกัเรียนไดท้กุคน ไม่ว่าโรงเรียนจะมีขนาดเล็ก 
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ใหญ่ อยู่ชายแดน หรือเป็นโรงเรียนทางศาสนา เพื่อสรา้งโอกาสและความเท่าเทียมในสงัคมดิจิทลั
ที่ทกุคนตอ้งเผชิญ (ผนวกเดช สวุรรณทตั, 2562) 

3. เพื ่อใหส้อดคลอ้งก ับนโยบายดา้นการศ ึกษาของส าน ักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน (สพฐ.) ที่ใหค้วามส าคัญกับการจัดการเรียนการสอนดา้น
เทคโนโลยี เพื่อพฒันาทกัษะการวจิยัและนวตักรรม โรงเรยีนจงึไดด้  าเนินโครงการอบรมและพฒันา
ครูและบคุลากรทางการศึกษาอย่างต่อเนื่อง ครอบคลมุตัง้แต่ระดบัปฐมวยัไปจนถึงระดบัประถมศึกษา 
โดยมุ่งเนน้ใหค้รูสามารถออกแบบการจัดการเรียนรูท้ี่ช่วยเสริมสรา้งทักษะพืน้ฐานที่จ  าเป็น
ในศตวรรษที่ 21 อาทิ ทักษะการคิดอย่างมีเหตุผล การคิดวิเคราะห ์และการตัดสินใจอย่างมี
วิจารณญาณ เพื่อเตรียมผูเ้รียนใหพ้รอ้มส าหรบัการเรียนรูใ้นโลกยคุใหม่ที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็ 
ทัง้นี ้โรงเรียนยงัจ าเป็นตอ้งปรบัรูปแบบการจดัการเรียนการสอนใหส้อดคลอ้งกบัลกัษณะการเรียนรู ้
เฉพาะบคุคลของผูเ้รียนในแต่ละช่วงวยั เพื่อใหก้ระบวนการเรียนรูมี้ประสิทธิภาพ และสามารถบรรลุ
เปา้หมายตามวตัถปุระสงคท์างการศกึษาที่ก าหนดไวไ้ดอ้ย่างเป็นรูปธรรม (กระทรวงศกึษาธิการ, 2564) 

4. ความสนุกและความทา้ทาย: นักเรียนจะเรียนรู ้Coding ไดด้ีที่สุด
เม่ือพวกเขามีความทา้ทาย สนกุ และเชื่อมโยงกบัการใชชี้วิตจรงิ 

สรุปไดว้่า กิจกรรมการ Coding ส าหรบันกัเรียนระดบัประถมศึกษาตอนตน้
ในลกัษณะ Unplugged (ไม่ใชค้อมพิวเตอร)์ เป็นการปูพืน้ฐานความคิดก่อนลงมือปฏิบตัิจริง  
เพื่อฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห ์การคิดแกปั้ญหาอย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ซึ่งจะส่งเสริม
และต่อยอดใหน้กัเรยีนมีทกัษะการคิดขัน้สงูในอนาคต 

ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยทั่วไปมักแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนหลัก  

ซึง่แต่ละขัน้ตอนมีวตัถปุระสงคเ์ฉพาะที่สง่เสรมิการเรียนรูอ้ย่างเป็นระบบ โดยเริม่จากขัน้ตอนแรกคือ 
1. ขัน้น าเขา้สู่บทเรียน (Introduction) ขัน้ตอนนีมี้จดุมุ่งหมายเพื่อกระตุน้

ความสนใจของผูเ้รียน และเตรียมความพรอ้มทัง้ดา้นรา่งกาย อารมณ ์และจิตใจ ก่อนเขา้สูเ่นือ้หา
หลกั โดยครูอาจใชเ้ทคนิคหรือกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อจงูใจใหผู้เ้รียนอยากรู ้อยากเห็น อยากคิด และ
อยากลงมือท า เช่น การตัง้ค าถามทา้ทาย การฉายภาพหรือคลิปสัน้ ๆ การใชส้ถานการณใ์กลต้วั 
หรือเกมการศกึษา ซึ่งทัง้หมดนีจ้ะช่วยเช่ือมโยงความรูเ้ดิมกบัความรูใ้หม่ไดอ้ย่างเหมาะสม การน าเขา้
สู่บทเรียนที่ดีควรมีความกระชับ ตรงประเด็น ใชเ้วลาไม่นาน และไม่สรา้งความเบื่อหน่ายใหแ้ก่
ผูเ้รียน เพื่อใหส้ามารถดงึความสนใจและสรา้งแรงจงูใจในการเรียนรูไ้ดต้ัง้แต่เริม่ตน้ เช่น 

- รอ้งเพลง (เช่น เพลงลอยกระทงก่อนสอนประเพณีลอยกระทง) 
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- เลน่เกม (เชน่ เกมสรา้งค า) 
- เลา่นิทาน (เช่น นิทานอีสปก่อนสอนเรื่องความโลภ) 
- ยกสถานการณจ์รงิ (เช่น สถานการณใ์นชีวิตประจ าวนัเพื่อออกแบบ

การแกปั้ญหา) 
- สนทนาซกัถาม (เช่น กิจวตัรประจ าวนัก่อนมาโรงเรยีน) 
- ทายปรศินาค าทาย (เช่น ปรศินาเรื่องการเกิดของฝน) 
- เลา่ประสบการณ ์(เช่น ประสบการณไ์ปวดัท าบญุ) 
- ใหแ้สดงท่าทาง (เช่น ท่าทางการอาบน า้ก่อนสอนเรื่องการรกัษา

ความสะอาด) 
2. ขัน้ปฏิบตัิกิจกรรม (ขัน้สอน) (Activity / Teaching Phase) เป็นขัน้ตอน

ส าคัญที่ส่งเสริมใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพและลึกซึง้ โดยกิจกรรมในขัน้นี ้
มกัประกอบดว้ยรูปแบบที่หลากหลาย เช่น การอภิปรายกลุ่ม การสืบคน้ขอ้มลู การแสดงบทบาท
สมมติ การสมัภาษณ ์การอภิปรายผล หรือการสาธิต ทัง้นีผู้ส้อนควรออกแบบกิจกรรมโดยยดึหลกั
ต่อไปนี ้

- สอดคลอ้งกบัจดุประสงคท์ี่ก  าหนด เพื่อใหก้ารเรียนรูมี้ทิศทางและ
เปา้หมายชดัเจน 

- ส่งเสริมการคิดแกปั้ญหาและความคิดสรา้งสรรค ์เปิดโอกาสให้
นกัเรยีนใชท้กัษะคิดขัน้สงูในการประยกุตใ์ชค้วามรู ้

- เหมาะสมกับวัย วุฒิภาวะ และความพรอ้มของผู้เรียน เพื่อให้
กิจกรรมเป็นไปอย่างเหมาะสมกบับรบิทของหอ้งเรยีน 

- สนองความตอ้งการ ความสนใจ และความถนัดของผูเ้รียน โดยเนน้
ใหน้กัเรยีนมีสว่นรว่มอย่างกระตือรือรน้ 

- ส่งเสริมพฒันาการของผูเ้รียนทัง้ดา้นรา่งกาย อารมณ ์สงัคม และ
สติปัญญา เพื่อการเรียนรูท้ี่สมบรูณร์อบดา้น 

- สอดคลอ้งกับเวลาและสภาพแวดลอ้ม ใชท้รพัยากรใหเ้หมาะสม
และมีประสิทธิภาพ 

- เนน้ใหน้กัเรียนลงมือท าหรือปฏิบตัิจริงดว้ยตนเอง ส่งเสริมการเรียนรู ้
จากประสบการณต์รง 
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- มีล  าดบัขัน้ตอนที่ชดัเจนและต่อเนื่อง เรียบง่าย เป็นธรรมชาติ และ
ไม่ซบัซอ้น เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดอ้ย่างตอ่เนื่อง 

- ใชส้ื่อการเรียนรูท้ี่เหมาะสมและหลากหลาย เพื่อกระตุน้ความสนใจ
และรองรบัรูปแบบการเรียนรูท้ี่แตกตา่งกนัของนกัเรยีน 

3. ขัน้สรุปและวดัผล (Conclusion and Evaluation) ขัน้นีเ้ป็นการปิดทา้ย
กระบวนการเรียนรู ้โดยมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนสามารถสรุปความรู ้ความคิด เจตคติ และทกัษะที่ไดร้บัจาก
กิจกรรมที่ผ่านมา พรอ้มทัง้สะทอ้นความเขา้ใจ และเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรูก้บัการน าไปประยกุตใ์ชใ้น
ชีวิตประจ าวนั ผูส้อนอาจใหน้กัเรียนเป็นผูส้รุปดว้ยตนเอง หรือชวนใหน้กัเรยีนรว่มกนัอภิปรายและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัเพื่อน เพื่อกระตุน้การคิดอย่างมีระบบ ภายหลงัการสรุปเนือ้หา ผูส้อน
ควรด าเนินการวดัผลและประเมินผลการเรยีนรูข้องผูเ้รียน เพื่อตรวจสอบวา่ นกัเรียนสามารถบรรลุ
จดุประสงคก์ารเรียนรูท้ี่ตัง้ไวห้รือไม่ วิธีการประเมินอาจใชไ้ดท้ัง้แบบทดสอบ แบบฝึกหดั แบบสงัเกต
พฤติกรรม หรือการมอบหมายงานใหส้ะทอ้นความเขา้ใจ เช่น การตอบค าถาม การเขียนแผนภาพ
ความคิด หรอืการจดัท ารายงาน 

คณุลกัษณะของกิจกรรมในขัน้สรุปและวดัผลท่ีดี ควรมีลกัษณะดงันี ้
- น่าสนใจ สนกุสนาน และเอือ้ต่อการสะทอ้นความรูข้องผูเ้รียน 
- เหมาะสมกบัวยั สอดคลอ้งกบัพฒันาการของผูเ้รียน 
- เช่ือมโยงกบัสาระส าคญัของบทเรียน และสง่เสรมิการคิดวิเคราะห ์
- ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถประเมินตนเอง และปรบัปรุงการเรียนรูใ้น

อนาคต 
ดงันัน้ ขัน้นีจ้ึงเป็นส่วนส าคญัในการปิดวงจรการเรียนรูท้ี่สมบูรณ ์โดยเช่ือมโยง

กบัขัน้ตอนก่อนหนา้ ไดแ้ก่ ขัน้น าเขา้สู่บทเรียน และขัน้กิจกรรม (ขัน้สอน) เพื่อใหก้ารเรียนรูเ้ป็นระบบ 
มีทิศทาง และเกิดผลลพัธท์ี่ชดัเจน 

งานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมและบอรด์เกม 
งานวจิัยหลายชิน้ได้แสดงใหเ้หน็ถงึประโยชนข์องการใช้เกมและบอรด์เกมใน

การจัดการเรียนรู้ 
กิ่งกาญจน ์บูรณสินวฒันกูล (2562, น. 155-156) ศึกษาการพฒันาบอรด์เกม

การศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเรียนรูร้ายวิชาภาษาไทย และความสุขในการเรียนรู ้ 
ของนิสิต พบว่าบอรด์เกมช่วยกระตุน้และส่งเสริมการเรียนรูท้ัง้ก่อน ระหว่าง และหลงัเรียน ท าให้
หอ้งเรยีนมีบรรยากาศสนกุสนาน เป็นกนัเอง ไม่ตงึเครียด และช่วยพฒันาทกัษะตา่ง ๆ ของนิสิต 
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รุง่ทิพย ์ศรสิงห ์และคณะ (2561) ศึกษาการพัฒนาทักษะการคิดแกปั้ญหาใน
เด็กปฐมวยัโดยใชก้ิจกรรมทางการศึกษา พบว่าเด็กมีศกัยภาพในการคิดแกปั้ญหาอยู่ในระดบัดี
และสงู โดยเฉพาะเม่ือไดร้บัประสบการณผ์่านกิจกรรมที่วางแผนมาอย่างเหมาะสม ซึ่งช่วยเสริม
ทกัษะดา้นเหตผุลเชิงสถิติไดอ้ย่างชดัเจน 

 
 
เบญจรตัน ์คนัชนานนท ์(2562) พฒันาแอปพลิเคชนัเกมบนสมารท์โฟนเพื่อส่งเสริม

การเรียนรูศ้ิลปะในนกัเรียนประถมศึกษาชัน้ปีที่ 5 โดยผลการวิจยัพบว่าแอปพลิเคชนัดงักล่าว  
มีคณุภาพเหมาะสม และการเรียนรูผ้่านเกมทัง้แบบเดี่ยวและแบบรว่มมือช่วยใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่มี
ความหลากหลายและแตกต่างกนัตามลกัษณะผูเ้รียน พรอ้มทัง้เสรมิความเขา้ใจในดา้นสถิติอีกดว้ย 

ซิคซิโน (Cicchino, 2015) ศึกษาการใชเ้กมเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู ้
ส  าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 โดยพบว่า เกมส่งผลใหผู้เ้รียนสามารถพฒันาทกัษะการคิด
เชิงวิพากษ ์และแสดงออกถึงความสามารถในการคิดอย่างมีเหตผุลไดห้ลงัเรียน ซึ่งผูว้ิจยัใหเ้หตผุล
วา่ช่วงเวลาที่ผูเ้รียนใชเ้ลน่เกมนัน้มีสว่นช่วยใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่มีความหมายทางสถิติอย่างมีนยัส าคญั 

อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ ์(2557)อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ ์(2557) วิจยัการออกแบบ
บอรด์เกมการศึกษาเรื่องวงสีธรรมชาติส  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่าบอรด์เกมช่วย
ใหน้กัเรียนมีความรูค้วามเขา้ใจเรื่องสี กระบวนการคิดเรื่องวงสีธรรมชาติและการผสมสีมากยิ่งขึน้ 
ผูเ้ช่ียวชาญประเมินวา่บอรด์เกมมีคณุภาพในระดบัมากท่ีสดุ นกัเรยีนมีความพงึพอใจในระดบัมาก
ท่ีสดุ และผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนหลงัเรยีนดว้ยบอรด์เกมสงูกวา่ก่อนเรยีน 

จากงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมขา้งตน้ สรุปไดว้่า เกมท าใหห้อ้งเรียนมีบรรยากาศ
การเรียนรูท้ี่สนกุสนาน เป็นการเรียนที่ช่วยพฒันาความสามารถและทกัษะต่าง ๆ อีกทัง้ยงัเปิดโอกาสให้
นกัเรียนไดมี้ปฏิสมัพนัธท์างสงัคมกับบุคคลและแหล่งความรูท้ี่หลากหลาย รวมถึงไดเ้คลื่อนไหว
รา่งกายผ่านการท ากิจกรรมต่าง ๆ กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ดีควรเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดเ้รียนรูก้ระบวนการ
ต่าง ๆ ซึ่งเป็นทกัษะที่จ  าเป็นต่อการด ารงชีวิต และการจัดการศึกษาในปัจจุบนัจ าเป็นตอ้งอาศัย
เครื่องมือและเทคนิคเหลา่นีร้ว่มดว้ยจงึจะประสบผลส าเรจ็ 

งานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกับชุดกิจกรรม 
งานวิจัยหลายชิน้ได้ศึกษาการพัฒนาและผลลัพธข์องการจัดการเรียนรู้ศิลปะ

ในรูปแบบต่าง ๆ เพือ่ส่งเสริมทกัษะและผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียน: 
ชชัวาล เจริญชนม ์และคณะ (2560) ไดศ้ึกษาการจดักิจกรรมการสอนศิลปะโดยใช้

การสอนเสริมแบบฝึกทกัษะวาดภาพระบายสี ซึ่งผลการวิจยัพบว่า รูปแบบการจดัการเรียนการสอน 
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ที่มีล  าดบัขัน้ตอนชดัเจน ทัง้การน าเสนอเนือ้หา การฝึกปฏิบตัิตาม การฝึกแบบมีเงื่อนไข และการฝึก
อย่างอิสระ ช่วยใหน้กัเรยีนรอ้ยละ 91.30 มีผลสมัฤทธ์ิในทกัษะวาดภาพระบายสีอยู่ในเกณฑดี์มาก 

บญัชา นิยมแกว้ และศุภชัย อารีรุ่งเรือง (2560) ศึกษาการพัฒนาชุดการสอนเพื่อ
สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคด์า้นศิลปะจากวสัดเุหลือใช ้โดยพบว่าชดุการสอน 10 ชดุ ที่พฒันาขึน้
ไดร้บัการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญว่าเหมาะสมที่สดุ (ค่าเฉลี่ย 4.70) และนกัเรียนมีความพึงพอใจ
อยู่ในระดบัมากที่สดุ 

ณัฏฐกาญจน ์อนนัทราวนั (2559) ท าการวิจยัเก่ียวกบัการพฒันารูปแบบการเรียนรู ้
ศิลปะแบบร่วมมือกับนักเรียนประถมศึกษาตอนตน้ ผลการวิจัยชีว้่า การจัดกิจกรรมที่เนน้การมี
ส่วนรว่มมีส่วนช่วยใหน้กัเรียนมีความกระตือรือรน้ในการเรียนรู ้และมีพฤติกรรมทางสงัคมที่ดีขึน้
อย่างมีนยัส าคญั อีกทัง้ยงัสามารถท างานรว่มกบัผูอ้ื่นไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

บุญยนุช สิทธาจารย ์(2560) วิจยัเรื่องการพฒันาชดุการสอนศิลปะตามแนวสะเต็ม
ศึกษา (STEM Education) โดยมุ่งส่งเสริมการคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนผ่านกระบวนการเรียนรู ้
แบบบรูณาการหลายวิชาอย่างเป็นขัน้ตอน สง่ผลใหผู้เ้รียนสามารถวิเคราะหข์่าวสาร ตัง้ค าถาม ทดลอง 
ลงมือปฏิบตัิ สื่อสารและสรุปความรูไ้ดด้ว้ยตนเอง ชุดการสอนที่พัฒนาขึน้มีคุณภาพในระดับดี 
(ค่าเฉลี่ย 4.36) นักเรียนมีความพึงพอใจในระดบัมาก (ค่าเฉลี่ย 4.27) โดยเฉพาะในดา้นการใช้
ความคิดสรา้งสรรค ์(ค่าเฉลี่ย 4.52) การเกิดแรงจงูใจ (คา่เฉลี่ย 4.47) และความสนกุในการเรียนรู ้
(ค่าเฉลี่ย 4.41) 

สรุปไดว้่า งานวิจัยเหล่านีแ้สดงใหเ้ห็นว่าการจัดการเรียนรูศ้ิลปะที่เนน้การปฏิบัติ 
การเสรมิดว้ยแบบฝึกหดั การใชช้ดุการสอนที่เหมาะสม และการสง่เสรมิการท างานรว่มกนั รวมถึง
การบูรณาการแนวคิดแบบสะเต็มศึกษา สามารถช่วยพฒันาทกัษะการวาดภาพ การสรา้งสรรค์
ผลงาน การคิดแกปั้ญหา และทกัษะการท างานรว่มกนัของนกัเรียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ อีกทัง้
ยงัสง่เสรมิความพงึพอใจและความสขุในการเรียนรูศ้ิลปะดว้ย 

งานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกับองคป์ระกอบศลิป์ 
งานวิจัยหลายชิ้นได้ส ารวจวิธีการจัดการเรียนรู้และเทคนิคการสอนที่

หลากหลายในวิชาศิลปะ เพือ่พัฒนาทกัษะและผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียน: 
พชัธาภรณ ์บุญแสน (2562) ศึกษาเรื่องสดัส่วนโดยใชเ้ทคนิคการจัดการเรียนรู ้

แบบรว่มมือ STAD พบว่านกัเรียนมีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรยีนสงูกว่าเกณฑอ์ย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ และพฤติกรรมการท างานกลุม่อยู่ในระดบัดี 

กรวรรณ ทบัทิมดี (2558) วิจยัเก่ียวกบัการพฒันากิจกรรมการสอนสดัส่วนโดยใช้
มิติทางวฒันธรรมในระดบัปรญิญาตรี พบว่าการจดักิจกรรมองคป์ระกอบศิลป์ควรเป็นรายวิชาเพิ่มเติม
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ที่มุ่งเนน้ใหน้กัเรียนตระหนกัถึงคณุค่าและความแตกต่างของวฒันธรรมในแต่ละภาค และสามารถ
น าความรูไ้ปประยุกตใ์ชใ้นงานของตนเอง โดยตอ้งมีการก าหนดวตัถุประสงค ์เนือ้หา สื่อ การจดั
กิจกรรม และการวดัประเมินที่หลากหลายตามบรบิททางวฒันธรรม 

อมัพร พรอ้มสรรพ (2559) ไดศ้กึษาการเรียนการสอนศิลปะในหวัขอ้องคป์ระกอบศิลป์
ส าหรบังานคอมพิวเตอร ์โดยใชก้ารจดักิจกรรมแบบใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 
ผสมผสานกบัการสอนแบบสาธิต ผลการวิจยัระบวุ่า วิธีการดงักล่าวช่วยส่งเสรมิใหผู้เ้รียนพฒันา
ทกัษะดา้นกระบวนการคิดและการสรา้งสรรคผ์ลงานไดด้ีขึน้ รวมถึงมีผลต่อสมัฤทธ์ิทางการเรียน
และระดบัความพงึพอใจของผูเ้รียนอย่างชดัเจน 

สพุิชยา ช่วงชยัยะ (2564) ไดพ้ฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรูเ้ก่ียวกบัองคป์ระกอบศิลป์ 
โดยมุ่งเนน้การเสริมสรา้งทกัษะการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 ผลการศึกษาพบว่า 
ชุดกิจกรรมที่พฒันาขึน้มีความเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน และไดร้บัการประเมินว่าเป็นกิจกรรมที่
สอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้เนือ้หากระชบั ชดัเจน สง่เสรมิผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนอย่าง
มีนยัส าคญั และยงัสง่ผลใหผู้เ้รียนมีความพงึพอใจในระดบัมาก 

จากการศึกษางานวิจยัเหล่านีพ้บว่า รูปแบบการสอนเชิงรุก โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การใช ้บอรด์เกม เช่น Artisan of New World เป็นสื่อการสอน ช่วยสรา้งบรรยากาศการเรียนรูท้ี่
สนุกสนาน พฒันาความสามารถและทกัษะต่าง ๆ รวมถึงเปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีปฏิสมัพนัธท์าง
สงัคมและเคลื่อนไหวร่างกาย การน ารูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกมเขา้มาใชช้่วยกระตุน้และ
สง่เสรมิการเรยีนรูใ้นรายวิชาและบรรลวุตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไว ้

อย่างไรก็ตาม งานวิจยัสว่นใหญ่ที่กลา่วมามกัเนน้การสง่เสรมิดา้นวิชาการ แต่ยงัขาด
การส่งเสริม ทกัษะการเรียนรูใ้นชีวิตประจ าวนั (Soft Skills) ไปพรอ้มกัน ผูว้ิจยัจึงเล็งเห็นถึงจุดนี ้
และไดเ้พิ่มการสอดแทรกทกัษะสนบัสนุนการเรียนรูใ้นชีวิตประจ าวนัเขา้ไปในรูปแบบการสอนโดยใช้
บอรด์เกม Artisan of New World เป็นสื่อ เพื่อใหน้กัเรียนเกิดทกัษะเหล่านีค้วบคู่ไปกบัการเรียนรู ้
วิชาการ เป็นการเตรยีมความพรอ้มใหน้กัเรยีนส าหรบัอนาคตที่มีความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็ 
 
 
 
 



  

 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การด าเนินการวิจยัเรื่อง การศกึษาการเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิการเรยีนรูเ้รื่องสดัสว่นดว้ย 
รูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อ นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีที่ 3 
โรงเรียนเทศบาล 2 ผูว้ิจัยไดน้  าเสนอการวิจัยโดยรายละเอียดและขัน้ตอนในการด าเนินการวิจัย
ดงันี ้

1.  การก าหนดประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
2.  ระเบยีบวิธีวิจยั 
3.  เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
4.  วิธีการสรา้งเครื่องมือในงานวิจยั 
5.  แบบแผนท่ีใชใ้นการวิจยั 
6.  วิธีการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มลู 
7.  การวิเคราะหข์อ้มลู 
8.  สถิตทิี่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

การก าหนดประซากรและกลุ่มตวัอย่าง 
1. ประชากรที่ใชใ้นการวิจัย นักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 2 

ต าบลหาดใหญ่อ าเภอ หาดใหญ่ จงัหวดัสงขลา จ านวน 120 คน ปีการศกึษา 2566 
2. กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 2 

ต าบลหาดใหญ่ อ าเภอหาดใหญ่ จงัหวดัสงขลา จ านวน 32 คน จากจ านวน 120 คน โดยวิธีการ
สุ่มอย่างง่าย (จากวิธีสุ่มอย่างง่ายผูว้ิจัยไดจ้  านวน หอ้งละ 8 คน จาก 4 หอ้ง มีผูไ้ม่สะดวกเขา้ร่วม 
จ านวน 3 หอ้ง หอ้ง 1 จ านวน 2 คน หอ้ง หอ้ง 2 จ านวน 1 คน หอ้ง 3 จ านวน 1คน) 

ระเบยีบวิธวีิจัย 
การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลอง (experimental research) ผูว้ิจยัจึงไดก้ าหนดแบบ

แผนการวิจยัแบบ one group pretest - posttest design (ลว้น สายยศ, และองัคณา สายยศ, 2538, 
น. 249) คือ การออกแบบใหค้วามรูโ้ดยมีการทดสอบก่อนเรียน (pretest)จากนัน้ใชรู้ปแบบการสอน
โดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อ แลว้จึงท าแบบทดสอบหลงัเรียน (posttest) 
ตามแบบแผนดงันี ้
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ตาราง 3  แบบแผนแบบทดสอบหลงัเรยีนรู ้(posttest) 

ทดสอบก่อนเรียนรู้ ทดลอง ทดสอบหลังเรียนรู้ 
T1 x T2 

T1 หมายถึง แทนการทดสอบก่อนเรยีน 
X หมายถึง แทนรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อเรื่องสดัสว่น 
T2 หมายถึง แทนการทดสอบหลงัเรยีน 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจยั 
1. รูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อการศกึษา 
2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนและหลงัเรยีน เรื่องการจดัองคป์ระกอบศิลป์ 
3. แบบประเมินการหาประสิทธิภาพ รูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New 

World เป็นสื่อเรื่องสดัสว่น 
4. แบบสงัเกตพฤติกรรมนกัเรียนขณะจดักิจกรรม ดว้ยรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม 

Artisan of New World เป็นสื่อการศกึษาโดยมีรายระเอียดดงันี ้
4.1 การท างานรว่มกนัเป็นทีม 
4.2 การแกปั้ญหา 
4.3 การสื่อสาร 
4.4 การคิดเชิงระบบ 

5. แบบประเมินความพึงพอใจในต่อรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New 
world เป็นสื่อ 

วิธีการสร้างเคร่ืองมือและหาประสิทธภิาพในงานวจิัย 
1. รูปแบบการสอนโดยใช้บอรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อการศึกษา เรื่อง

สดัส่วนเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการเรียนศิลปะส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
เทศบาล 2 ต าบลหาดใหญ่ อ าเภอ หาดใหญ่ จงัหวดัสงขลา 

1.1 ศึกษาขอ้มลูเก่ียวกับรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world 
เป็นสื่อ เรื่อง สดัส่วน โดยใชห้ลกัการแนวคิด ทฤษฎีการจดัการเรียนรูแ้บบ Game Based Learning 
มาพฒันารูปแบบเกมการศกึษา ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้
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1.1.1 ชัน้การน าเขา้สูบ่ทเรียน ก่อนที่จะเขา้สูเ่นือ้หา โดยประยกุตใ์ชเ้กมกระตุน้
ความสนใจนกัเรยีนและท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

1.1.2. ขัน้ทบทวนความรู ้ผูส้อน สอนทบทวนเนือ้หา รายละเอียดเรื่องสดัสว่น   
1.1.3 ขัน้ขยายความรู ้น าเกมมาใช ้เพื่อเพิ่มประสบการณก์ารเรียนรู ้โดยมี

รายละเอียดดงันี ้
1) บอกช่ือเกมแกผู่เ้ลน่ 
2) ชีแ้จงการเล่นและกติกาโดยต้องจัดล าดับขั้นตอนให้ซัดเจนพรอ้มทั้ง  

เปิดโอกาสใหซ้กัถาม 
3) สาธิตการเลน่เกม 
4) ซอ้มก่อนเลน่จรงิ ควรใหผู้เ้ลน่ลองซอ้มก่อนเลน่ เพื่อความเขา้ใจตรงกนั 

1.1.4 ขัน้อภิปรายหลงัการเลน่และสรุปผล นกัเรียนอธิบายความรูท้ี่เกิดขึน้และ
ความรูส้กึของตนเองต่อรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อขัน้ตอนนี ้
ส  าคญัส าหรบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม 

1.2 น ารูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world ไดร้บัการพฒันาขึน้
เพื่อใชเ้ป็นสื่อการเรียนรูเ้ชิงสรา้งสรรค ์โดยมีเปา้หมายเพื่อส่งเสรมิกระบวนการคิดและพฒันาทกัษะ
ดา้นต่าง ๆ ของนกัเรียน ในขัน้ตอนนี ้ผูว้ิจยัไดน้  ารูปแบบการสอนดงักลา่วไปปรกึษาอาจารยท์ี่ปรกึษา
วิทยานิพนธ ์พรอ้มทัง้ขอค าแนะน าจากผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสมใน 
3 ดา้น 

2. เกมการศึกษา เรื่องสดัส่วนเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการเรียนศิลปะส าหรบันักเรียนระดบั 
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3  โรงเรียนเทศบาล 2 ต าบลหาดใหญ่ อ าเภอ หาดใหญ่ จงัหวดัสงขลา 

2.1 ศึกษาขอ้มูลเก่ียวขอ้งกับเกมการศึกษาเรื่อง สดัส่วน โดยใชห้ลักการแนวคิด 
ทฤษฎีการจัดการเรียนรู ้แบบ Game Based Learning ร่วมกับการเรียนรู ้แบบ Unplugged 
Coding มาพฒันารูปแบบเกมการศึกษา ซึ่งก าหนดไวเ้ป็น 5 ขัน้ตอนตามบรบิทของการออกแบบ
ระบบการเรียนการสอน คือ 

2.1.1 ขัน้วิเคราะห ์(Analysis) ขัน้นีเ้ป็นการท าความเขา้ใจถึงปัญหาการเรียน
การสอน 

2.1.2 ขัน้ออกแบบ (Design) สรา้งจุดประสงคก์ารเรียนรู ้ก าหนดเครื่องมือ
การประเมินวางแผนการสอนและเลือกสื่อการสอน น ามาออกแบบ โดยมีรายละเอียดดงันี ้ก าหนด
กฎกติกาของเกม กลยทุธในการเลน่การแข่งขนัของผูเ้ลน่ เพื่อท าใหผู้เ้ลน่เกิดความสนกุ ขณะเดียวกนั
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ก็เกิดการเรียนรูโ้ดยตนเอง ลกัษณะรูปแบบของเกม เป็นเกมวางแผน รูปแบบกระดานเล่นแบบกลุ่ม  
โดยไดน้ าแนวคิดจากทฤษฎี Game Based Learning รศ.ดร.ประหยดั จิระวรพงศ ์ไดก้ล่าวว่าถึงเกม
การเรียนรู ้(GBL: Games- Based Learning) เป็นสื่อในการเรียนรูแ้บบหนึ่ง ซึ่งถกูออกแบบมาเพื่อให ้
มีความสนกุสนานไปพรอ้ม ๆ กบัการไดร้บัความรู ้โดยสอดแทรกเนือ้หาทัง้หมดของหลกัสตูรนัน้ ๆ 
เอาไวใ้นเกมและใหน้ักเรียนลงมือเล่นเกมโดยที่นักเรียน จะไดร้บัความรูต้่าง ๆ ของหลกัสตูรนัน้
ผ่านการเลน่เกมนัน้ดว้ย และการออกแบบเกมใหมี้ประสิทธิภาพมีความสอดคลอ้งกบัการเรียนรูข้อง
นกัเรยีนนัน้ ตอ้งค านงึถึงเรื่องดงัตอ่ไปนี ้

1) Practice หมายถึงการออกแบบเกมนั้นจะต้องแฝงแบบฝึกหัดเพื่อให้
นกัเรยีนไดท้ดลองท า 

2) Learning by Doing ตอ้งเนน้ใหน้กัเรยีนไดเ้กิดการเรยีนรูด้ว้ยตวัเอง 
3) Learning from Mistakes ใหน้กัเรยีนไดเ้รียนรูจ้ากความผิดพลาด 
4) Goal-Oriented Learning ตอ้งมีเป้าหมายที่ชดัเจนในเกม เพื่อใหน้กัเรียน

พยายามที่จะท าใหบ้รรลเุปา้หมาย 
5) Learning Point ตอ้งแฝงไปดว้ยขอ้มลูหรือประเด็นหลกัส าคญัในการเรียนรู ้

ต่าง ๆ เพื่อใหน้กัเรยีนสามารถน าเอาความรูน้ัน้ไปใชง้านไดจ้รงิ 
2.1.3 ขัน้พฒันา (Development) น าสื่อเกมและเครื่องมือที่ไดไ้ปใหอ้าจารย ์

ที่ปรกึษาตรวจสอบและน าไปปรบัปรุง 
2.2 น าเกมการศึกษาที่สรา้งขึน้ไปปรกึษาอาจารที่ปรกึษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ

ความถูกตอ้ง และผูเ้ชี่ยวชาญตรวจสอบจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบดา้นเนือ้หาและคุณภาพ 
ดา้นรูปแบบวิธีการเล่นเกมการศึกษา และดา้นความเหมาะสมที่จะน าไปใชก้ับนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 3 เพื่อหาขอ้บกพรอ่ง แลว้จงึน าไปแกไ้ขปรบัปรุงใหถ้กูตอ้ง 

2.3 ผูว้ิจัยน าเกมการศึกษาโดยใชท้ี่ปรบัปรุงแกไ้ขแลว้ไปทดลองใชก้ับนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 2 ต าบลหาดใหญ่ อ าเภอ หาดใหญ่ จงัหวดัสงขลา จ านวน 
32 คน 

3. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนและหลงั 
ศกึษาหลกัสตูร วิธีการสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนโดยการวิเคราะห์

เนือ้หา ตวัชีว้ดั และสรา้งแบบทดสอบแบบ 4 ตวัเลือก ทัง้หมด 15 ขอ้ น าแบบทดสอบที่สรา้งขึน้ไป
ใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นหลกัสตูรการวดัประเมินผล ตรวจสอบและประเมินคุณภาพ ( IOC) และน ามา
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ปรบัปรุงแกไ้ข จนไดแ้บบทดสอบ จ านวน 10 ขอ้ เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ที่เป็น
ขอ้สอบชดุเดียวกนัแต่สลบัขอ้กนั 

4. แบบประเมินความพงึพอใจ มีลกัษณะเป็นแบบมาตราสว่นประเมินคา่ 5 ระดบั
(Rating Scale) ตามแบบของลิเคิรท์ (Likert's Scale) มีขัน้ตอนดงันี ้

4.1 ศึกษาวิธีการสรา้งแบบสอบถามวดัความพึงพอใจของ Likert จากหนังสือของ
อทุมุพร จามรมาน (2530, น. 62) 

4.2 ก าหนดโครงสร้างค าถามหรือแนวการถามและสร้างค าถามให้ตรงกับ
วตัถปุระสงคท์ี่ระบไุว ้

4.3 สรา้งแบบสอบถามวดัความพึงพอใจต่อรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan 
of New world เป็นสื่อเรื่องสดัสว่น จ านวน 1 ฉบบั โดยมีการเกณฑก์ารประเมิน ดงันี ้

ระดบั 5  หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สดุ 
ระดบั 4  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
ระดบั 3  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
ระดบั 2  หมายถึง  มีความเหมาะสมนอ้ย 
ระดบั 1  หมายถึง  มีความเหมาะสมนอ้ยที่สดุ 

ในการแปลความหมายของแบบสอบถามวดัความพงึพอใจ ใชค้ะแนนเฉลี่ยที่ไดจ้าก
การวิเคราะหข์อ้มลูเปรียบเทียบ ผูว้ิจยัไดก้ าหนดเกณฑท์ี่ใชใ้นการใหค้วามหมายรายขอ้ดงันี ้

4.51 - 5.00 หมายถึง พงึพอใจในระดบัมากท่ีสดุ 
3.51 -4.50 หมายถึง พงึพอใจในระดบัมาก 
2.51 - 3.50 หมายถึง พงึพอใจในระดบัปานกลาง 
1.51 - 2.50 หมายถึง พงึพอใจในระดบันอ้ย 
1.00 -1.50 หมายถึง พงึพอใจในระดบันอ้ยที่สดุ 

4.4 น าแบบสอบถามที่สรา้งขึน้ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ตรวจพิจารณาความสมบูรณ ์
และส านวนภาษา จากนัน้วิเคราะหด์ชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ตอ้งมีค่า .05 ขึน้ไป แลว้น าขอ้เสนอแนะ
มาปรบัปรุงแกไ้ขใหเ้หมาะสม มีเกณฑพ์ิจารณาดงันี ้(บญุเชิด ภิญโญอนนัตพงษ์, 2545) 

+1 หมายถึง เม่ือแน่ใจวา่สอดคลอ้งระหวา่งเกณฑก์ารประเมินกบัลกัษณะ 
  0 หมายถึง เม่ือไม่แน่ใจวา่สอดคลอ้งระหวา่งเกณฑก์ารประเมินกบัลกัษณะผลงาน 
-1 หมายถึง เม่ือแน่ใจวา่ไมส่อดคลอ้งระหวา่งเกณฑก์ารประเมินกบัลกัษณะผลงาน 
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4.5 น าแบบสอบถามวดัความพงึพอใจต่อรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan 
of New world เป็นสื่อเรื่องสดัสว่น ที่ไดป้รบัปรุงแลว้ไปทดลองกบักลุม่ตวัอย่าง 

6. แบบสงัเกตพฤติกรรมนกัเรยีนท่ีน าไปสูก่ารพฒันาทกัษะ Soft skill   
แบบสงัเกตพฤติกรรมที่แสดงออกถึงลกัษณะที่น  าไปสู่การพัฒนาทักษะ Soft Skill 

ส าหรบัสงัเกตพฤติกรรมที่แสดงออกของนกัเรียนขณะเล่นผูว้ิจยัมีขัน้ตอนในการสรา้งและการหา
ประสิทธิภาพ ดงันี ้

6.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้งกับบุคลิก ลกัษณะหรือพฤติกรรมที่
น  าไปสู่การพฒันาทกัษะ Soft Skill โดยมีรายละเอียดดงันี ้  

- การท างานเป็นทีม 
- การแกปั้ญหา 
- การสื่อสาร 
- การคิดเชิงระบบ 

6.2 สรา้งแบบสงัเกตพฤติกรรมที่แสดงออกถึงลกัษณะของผูท้ี่มีพฤติกรรมที่น  าไปสู่
การพฒันาทกัษะ Soft Skill โดยใชร้ะบบเครื่องหมายซึ่งเป็นการบนัทึกพฤติกรรมแสดงออกของนกัเรียน 
โดยก าหนดพฤติกรรมที่แสดงออกถึงพฤติกรรมที่น  าไปสู่การพฒันาทกัษะ Soft Skillที่ คาดว่าจะเกิดขึน้ 
ดงันี ้

6.2.1 ดา้นการท างานเป็นทีม 
- นกัเรยีนไวว้างใจซึง่กนัและกนัในการเลน่ 
- นกัเรยีนรบัฟังเหตผุลของเพ่ือนตนเอง 
- นกัเรยีนพึง่พาอาศยักนักบัคูข่องตนเอง 

6.2.2 ดา้นการแกปั้ญหา 
- นักเรียนสามารถระบุปัญหา วิเคราะห ์และแกปั้ญหา ผ่านการแสดงออก

จากการเลน่ 
6.2.3 ดา้นการสื่อสาร 

- นกัเรยีนสามารถสื่อสาร โนม้นา้วใจผูอ้ื่นได ้
- นกัเรยีนสามารถสื่อสารส าเรจ็ตามเปา้หมาย 
- นกัเรยีน กลา้ท่ีจะสื่อสาร 

6.2.4 ดา้นการคิดเชิงระบบ 
- นกัเรยีน สามารถ จดัวางชดุค าสั่งในการเลน่ตอ่รอบไดอ้ย่างคุม้คา่ 
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- นักเรียน มองเห็นภาพใหญ่ของเกม ว่าจะตอ้งวางกลยุทธในการเล่นแบบไหน
และวางแผนกลยทุธในการเลน่กบัเพื่อน 

โดยให้ผู้สังเกตทำเครื่องหมาย ✓ ในช่องพฤติกรรมที่เกิดขึน้หนึ่งครัง้ (ลว้น สายยศ, 
และอังคณา สายยศ, 2536, น. 133) ผูส้งัเกตสามารถท าเครื่องหมาย ✓ ในช่องพฤติกรรมที่เกิดได ้
ตามจ านวนความถ่ีที่เกิดพฤติกรรมนัน้นอกจากนีผู้ส้งัเกตสามารถระบุพฤติกรรมที่แสดงออกถึง
ลกัษณะที่น  าไปสูก่ารพฒันาทกัษะ Soft Skill ที่เกิดขึน้นอกเหนือจากที่ก าหนดไว ้เม่ือด าเนินกิจกรรม
จนหมดเวลาจงึสรุปความถ่ีของการเกิดพฤติกรรมนัน้ๆ ของนกัเรยีนแตล่ะคน 

6.2 น าแบบสงัเกตพฤติกรรมที่แสดงออกถึงลกัษณที่น  าไปสู่การพฒันาทกัษะ Soft 
Skill เสนอต่ออาจารยท์ี่ปรกึษาและผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความถกูตอ้งเชิงเนือ้หา
และกาษาจากนัน้ปรบัปรุงแกไ้ขตาขอ้เสนอแนะของอาจารยท์ี่ปรกึษาและผูเ้ช่ียวชาญใหถู้กตอ้ง 
และสมบูรณผ์ลการประเมินความสอดคลอ้งของแบบสงัเกตพฤติกรรมที่แสดงออกถึงลกัษณะที่
น  าไปสู่การพัฒนาทกัษะ Soft Skill จากรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world 
เป็นสื่อมีคา่ดชันีความสอดคลอ้งเท่ากบั .05  

6.4 น าแบบสงัเกตพฤติกรรมที่แสดงออกถึงลกัษณะที่น  าไปสู่การพฒันาทกัษะ Soft 
Skill ที่แกไ้ขปรบัปรุงแลว้ไปสงัเกตพฤติกรรมที่แสดงออกถึงลกัษณะที่น  าไปสู่การพฒันาทกัษะ 
Soft Skill ของกลุ่มประชากร คือ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 2 จ านวน 30 คน 
เสรจ็แลว้ท าการสรุปและวิเคราะหผ์ล 

แบบแผนทีใ่ช้ในการวิจยั 
การก าหนดองคป์ระกอบของรูปแบบการสอน โดยพิจารณาน าขอ้มลูพืน้ฐาน แนวคิดทฤษฎี

หลกัการ งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง และกรอบแนวคิดการพฒันารูปแบบการสอน แนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้
เกมเป็นฐานจากการศกึษาและแนวคิดเก่ียวขอ้ง สามารถสรุปเป็นแนวคิดพืน้ฐาน ของรูปแบบการสอน 
ดงันี ้

1. นกัเรยีนเป็นศนูยก์ลางของการเรียนรู ้
2. เนน้ใหน้กัเรยีนเกิดการเรียนรูข้ณะปฏิบตัิกิจกรรม 
3. นกัเรยีนเกิดความรู ้ทกัษะและประสบการณด์ว้ยตนเอง 
4. เน้นการเรียนรูท้ี่จะพัฒนาความรูเ้รื่องสัดส่วน และ พัฒนาทักษะ Soft Skill  

(การท างานเป็นทีม, การสื่อสาร, การแกปั้ญหา, การคิดเชิงระบบ) 
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ชยาก โล่ทองค า (2556) กล่าวว่าหลกัการของรูปแบบรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม 
Artisan of New world เป็นสื่อตามแนวคิดของตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน มีรายระเอียด
ดงันี ้

1. แบบฝึกหตั การออกแบบ GBL (Practice) ) เกมการเรียนรูจ้ะตอ้งแฝงแบบทดสอบ
เพื่อใหน้กัเรยีน เรียนรู ้และทดสอบไดร้ะหวา่งการเรียนรู ้

2. เนน้การเรียนรูข้ณะปฏิบตัิ (Learning by Doing) เกมการเรียนรูต้อ้งมีการเนน้ให ้
นกัเรยีน ไดป้ฏิบตัิ ช่วยเกิดการรูจ้ดจ าและมีความเขา้ใจมากขึน้ 

3. สอดแทรกการเรียนรูจ้ากความผิดพลาด (Learning by Mistakes) เกมทารเรียนรู ้
ที่ดีควรสอดแทรกใหน้กัเรยีนรูจ้กัคิด 

4. มีเป้าหมายการเรียนที่ซัดเจน (Learning Goal) ตอ้งมีเป้าหมายในการเรียนรูท้ี่
ชดัเจนเพื่อใหส้  าเรจ็ตามเปา้หมาย 

5. แฝงไปดว้ยประเด็นหลกั (Learning Point) เกมการเรียนรูต้อ้งก าหนดจุดส าคัญ
ของการเรียนรู ้เพื่อใหน้กัเรยีนรูเ้ขา้ใจตรงจดุ 

วตัถุประสงคข์องรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อตาม
แนวคิดการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานโดยมุ่งเสริมสรา้งองคค์วามรู ้และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ในรายวิชาศิลปะมีรายละเอียด ดงันี ้

1. สอดแทรกเนือ้หาความรูใ้นการเรียนการสอนลงไปในกิจกรรมเกมเพื่อใหน้กัเรียน
เกิดแรงจูงใจ สนุกสนานสนานกบัการไดร้บัความรูแ้ละไดฝึ้กพฒันาทกัษะต่าง ๆ ของตนเองใหด้ี
ยิ่งขึน้จากการปฏิบตัิกิจกรรม อีกทัง้ยงักระตุน้นกัเรยีนไม่เกิดความเบื่อหน่ายจากการเรียนรู ้

2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 รายวิชาศิลปะกลุ่ม
สาระการเรยีนรูศ้ิลปะ โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนดา้นสดัสว่น 
2) ทกัษะดา้นการสื่อสาร 
3) ทกัษะดา้นการท างานเป็นทีม 
4) ทกัษะดา้นการแกปั้ญหา 
5) ทกัษะการคิดเชิงระบบ 

ขัน้ตอนการเรียนการสอนของรูปแบบรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world 
เป็นสื่อตามแนวคิดการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน และทกัษะกระบวนการทางศิลปะ สามารถ
สรุปขัน้ตอนรูปแบบการสอนดงันี ้
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1. ชัน้การน าเขา้สู่บทเรียน ก่อนที่จะเขา้สู่เนือ้หา อธิบายจุดประสงคข์องการเรียน
การสอนโดยใชเ้กมเพื่อกระตุน้ นกัเรยีน และท าขอ้ตกลง 

2. ขัน้ทบทวนความรู ้เป็นขัน้ตอนที่ผูส้อนอธิบายเนือ้หาเรื่องสดัส่วนใหแ้ก่นกัเรียน
เพื่อสรา้งองคค์วามรูพ้ืน้ฐานใหแ้ก่นกัเรียน ก่อนที่จะน าไปสูก่ระบวนการที่นกัเรียนจะเรียนรูโ้ดยใชเ้กม 

3. ขัน้ขยายความรู ้น าเกมมาใช ้เพื่อเพิ่มประสบการณ ์ขัน้ตอนนีน้กัเรียนจะไดเ้ล่นเกม
โดยมีรายละเอียดขัน้ตอนดงันี ้

3.1 ขัน้ชีแ้จงการเลน่และกติกา ด าเนินการดงันี ้
1) บอกช่ือเกมแกผู่เ้ลน่ 
2) ชีแ้จงกติกา โดยตอ้งจัดล าดับขัน้ตอนใหซ้ดัเจนพรอ้มทั้งเปิดโอกาสให้

ซกัถาม 
3) สาธิตการเลน่เกมที่ซบัซอ้น 
4) ซอ้มก่อนเลน่จรงิ ควรใหผู้เ้ลน่ลองซอ้มก่อนเลน่ เพื่อความเขา้ใจตรงกนั 

3.2 ขัน้เลน่เกม ผูส้อนควรด าเนินการ ดงันี ้
1) จดัสถานท่ีส าหรบัใหเ้อือ้ต่อการเลน่ 
2) ใหน้กัเรยีนเลน่เกม ผูส้อนคอ่บควบคมุการเลน่ 
3) ผูส้อนควรติดตามสงัเกตพฤติกรรมการเลน่ และบนัทกึขอ้มลู เพื่อน าไปใช้

สรุปผล 
4. ขัน้อภิปรายหลงัการเล่นและสรุปผล นกัเรียนอธิบายความรูท้ี่เกิดขึน้และความรูส้ึก

ของตนเองต่อรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อขัน้ตอนนีส้  าคญัส าหรบั
การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม 

วิธีการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
ขั้นตอนที่ 1 ศึกษารูปแบบการสอนโดยใช้บอรด์เกม Artisan of New world เป็น

สื่อการศึกษา  
1. ศกึษาคน้ควา้เอกสาร ต ารา แนวคิดทฤษฎีหลกัการในงานวิจยัศกึษาเอกสารและ

งานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกบั พฒันาการเรียนรูข้องเด็ก(Cognitive Development Theory) สดัส่วน 
(composition), การจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (game based learning), เกมการศึกษา, 
หลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานของสาระการเรียนรูศ้ิลปะ การเรียนรูแ้บบ Unplugged 
Coding  Soft skill  

2. ลงพืน้ที่สอบถามครูผูส้อน กลุม่สาระการเรยีนรูศ้ิลปะ โรงเรยีนเทศบาล 2 
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3. วิเคราะหป์ระเด็นเนือ้หารูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New World 
เป็นสื่อการศกึษา และรูปแบบเกมการศึกษา เพื่อเป็นแนวทางในการจดัท ารูปแบบการสอนโดยใช้
บอรด์เกม Artisan of New World เป็นสื่อการศึกษาและรูปแบบเกมการศึกษา เพื่อการศึกษา
การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิการจัดการเรียนรูส้ดัส่วนนักเรียนชัน้ประถมศึกษาชัน้ปีท่ี 3 โรงเรียน
เทศบาล 2  

ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาศึกษารูปแบบการสอนโดยใช้บอรด์เกม Artisan of New 
World เป็นสื่อการศึกษา 

1. ก าหนดเนือ้หาขัน้ตอนที่ใชใ้นการจดัท ารูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan 
of New World เป็นสื่อการศกึษาโดยมีแนวคิดทฤษฎี การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน มีล  าดบั
ขัน้ตอนการสอนส าคญัดงันี ้

1)  ขัน้น าเขา้สูบ่ทเรยีน 
2) ขัน้ทบทวนความรู ้
3)  ขัน้ขยายความรู ้
4)  ขัน้อภิปรายผลและการสรุปผล 

2. ก าหนดเนือ้หาที่ใชใ้นการจดัท ารูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New 
World เป็นสื่อการศกึษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ไดแ้ก่ วิธีการเรียนรู ้และการน าหลกัการทศันธาต ุ
ไดแ้ก่ เสน้ จดุรูปรา่ง รูปทรง สี พืน้ผิว พืน้ที่ว่าง มาจดัเป็นองคป์ระกอบในรูปแบบของกาดรค์  าถาม
ในเกม 

ขั้นตอนที ่3 การตรวจสอบ 
1. ศกึษาสรา้งเครื่องมือแบบประเมินคณุภาพรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan 

of New World เป็นสื่อเรื่องสดัส่วน ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 ในรูปแบบมาตราค่าประสิทธิภาพ 
น าไปใหก้รรมการควบคมุปรญิญานิพนธต์รวจสอบ 

2. น าแบบประเมินคณุภาพรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New World 
เป็นสื่อเรื่ององคป์ระกอบศิลป์ ของระดบัประถมศกึษาปีที่ 3 ที่ไดป้รบัปรุงแกไ้ขแลว้ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญ 
จ านวน 3 ท่าน เป็นผูป้ระเมินความเหมาะสมของรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of 
New world เป็นสื่อเรื่ององคป์ระกอบศิลป์ ผลประเมินโดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก 

ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นศิลปะเป็นผูม้ีประสบการณใ์นการพัฒนาดา้นการจัดการเรียนรู ้
ศิลปศกึษาเป็นระยะเวลาอย่างนอ้ย 2 ปี จ านวน 3 ท่าน  

3. วิเคราะหผ์ลการตรวจสอบ และแกไ้ขปรบัปรุงตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ 
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4. น ารูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New World เป็นสื่อไปใชก้บักลุ่ม 
Try out จ านวน 32 คนเพื่อหาประสิทธิภาพ 

ขั้นตอนที ่4 การทดลองกบักลุ่มตัวอยา่ง 
ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการการทดลองกบักลุม่ตวัอย่าง และเก็บรวบรวมขอ้มลูดงัตอ่ไปนี ้
1. ท าการทดสอบก่อนการทดลอง (Pre-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนรูศ้ิลปะ เรื่อง สดัสว่น 
2. ด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนการสอน โดยใชรู้ปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม 

Artisan of New world เป็นสื่อการศึกษาเรื่องสดัส่วน จ านวน 28 คน แบ่งนกัเรียนเป็นกลุ่ม ๆ ละ 
4 คน จ านวน 7 กลุม่ 

3. ด าเนินการสงัเกตพุฤติกรรมนกัเรียนขณะจดักิจกรรมโดยรูปแบบการสอนโดยใช้
บอรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อมีรายละเอียดดังนี ้1) งานท างานเป็นทีม 2) การแกปั้ญหา  
3) การสื่อสาร 4) การคิดเชิงระบบ  โดยมีผูส้งัเกตแุละบนัทกึจ านวน 3 คน 

4. ด าเนินการวัดผลสมัฤทธ์ิ (Post-test) โดยใชแ้บบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนศิลปะ 
เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 

5. ด าเนินการวดัความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of 
New world เป็นสื่อ เพื่อเสรมิสรา้งทกัษะการเรียนศิลปะ 

6. น าค าตอบท่ีไดจ้ากการวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนมาตรวจใหค้ะแนนแลว้จงึน าไป
วิเคราะหผ์ลความแตกต่างระหวา่งก่อนเรยีนและหลงัเรยีน 

ขั้นตอนที ่5 วิเคราะหแ์ละสรุปผล 
น าขอ้มลูต่าง ๆ ที่จ  าแนกมาวิเคราะห ์เปรียบเทียบผลการวิเคราะห ์และสรุปผลการวิจยั 

การวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจยัน าขอ้มลูมาประมวลผลตามระเบียบวิธีทางสถิติโดยสถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู

มีดงันี ้
1. การหาประสิทธิภาพรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world 

เป็นสื่อของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3   
หาประสิทธิภาพประสิทธิภาพรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New 

world เป็นสื่อ โดยการหาประสิทธิภาพ (E1/E2 Efficiency หรือ 80/80 Efficiency (ประสาท เนื่องเฉลิม, 
2556, น. 214) 
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2. การหาค่าความพงึพอใจ 
การวิเคราะหข์อ้มลูจากแบบสอบถามวดัความพงึพอใจในการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรม

ศิลปเรื่ององคป์ระกอบ ใชค้่าเฉลี่ยเลขคณิต (X̅ และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)แลว้น าไป
แปลความหมาย คา่ระดบัตามเกณฑท์ี่ก  าหนดไว ้

3. การเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน  
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียนโดยใชส้ตูร t-test แบบ 

Dependent 
4. การหาค่าพฤติกรรมที่น  าไปสูก่ารพฒันาทกัษะ Soft Skill 

น าผลการสงัเกตพฤติกรรมที่แสดงออกถึงลกัษณะที่น  าไปสู่การพัฒนาทักษะ 
Soft Skill มาวิเคราะหค์วามถ่ี และน าเสนอในรูปแบบตารางประกอบการบรรยาย 

สถติทิใีช้ในการวิเคราะหข์อ้มูล 
สถติทิีใ่ช้ในการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 

1. สตูรหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง หรือ IOC (อารยา องคเ์อี่ยม และคณะ, 2561) 
 

IOC = Σx
n  

 
เม่ือ IOC= ดชันีความสอดคลอ้งของค าถามรายขอ้ 
 ER = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
 N= จ านวนผูเ้ช่ียวชาญทัง้หมด 

   
2. สถิติท่ีใชใ้นวิเคราะหข์อ้มลู 

2.1 สตูรการหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยใชส้ตูร (ธานินทร ์ศิลป์จารุ.2548, 
น. 167-169) 
 

 S.D. = √nx2−(X)2

n(n-1)  
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เม่ือ S.D. แทน ค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 x2 แทน คะแนนแต่ละตวัในกลุม่ตวัอย่าง 
 (x)2 แทน ค่าคะแนนเฉล่ีย 
 n  แทน จ านวนนกัเรยีนกลุม่ตวัอย่า 

 
2.2 สถิติที่ใชเ้ปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลงัการสอนโดยใชสู้ตร t-test 

Dependent ในกรณีที่ ดงันี ้(ลว้น สายยศ, และองัคณา สายยศ, 2536) 
 


=

 
2 2- ( )

Dt
n D D

n-1

 

 
เม่ือ  t  แทน ค่าสถิติท่ีใชใ้นการแจกแจงแบบ 
 D แทน ค่าผลต่างระหวา่งคูค่ะแนน 
 N แทน จ านวนกลุม่ตวัอย่าง 

 
2.3 หาประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์ รูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of 

New world เป็นสื่อการศึกษาโดยการหาประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์ (E1/E2 Efficiency หรือ 80/80 
Efficiency) (ประสาท เนื่องเฉลิม, 2556, น. 214) ซึง่มีสตูรดงันี ้
 

E1 = 

N
A

X ×100  

เม่ือ  E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จดัไวใ้นบทเรยีนเฉลี่ยรอ้ยละ80 
 X แทน  คะแนนรวมของนกัเรียนทกุคนที่ไดจ้ากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 A แทน คะแนนเต็มของกิจกรรมก่อนเรยีน 

 

E2 = 

N
B

×100

F  
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เม่ือ E2  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ที่ไดจ้ากคะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบ 
ทดสอบหลงัเรยีนบทเรียนไดถ้กูตอ้ง โดยเฉลี่ยรอ้ยละ  80 

 F แทน คะแนนรวมของนกัเรียนทกุคนที่ไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน
บทเรยีน 

 B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลงัเรยีน 
 N แทน จ านวนนกัเรยีนในกลุม่ตวัอย่างทัง้หมด 

 
2.4 การหาค่าเฉลี่ย (Mean) โดยค านวนจากสตูร 

 

 X̅ = X
n  

 

เม่ือ  X̅ แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่าง 
 x แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
 n  แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 

 
2.5 สตูรหาค าารอ้ยละ (Percentage) โดยค านวณจากสตูร 

 

 P = f
n (100) 

 
เม่ือ P แทน ค่ารอ้ยละ หรือเปอรเ์ซ็นต ์
 f แทน ค่าความถ่ีที่ตอ้งการแปลงเป็นคา่รอ้ยละ 
 n แทน จ านวนความถ่ีทัง้หมด 

 



  

 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข้์อมูล 

การวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยใดพ้ัฒนารูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New World 
เป็นสื่อเพื่อน าไปไรใ้นการจัดการจัดการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งคามรูค้วามเขา้ใจเรื่องสดัส่วนของ 
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูไดด้งันี ้

สัญลักษณท์ีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
ในการวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจยัไดก้ าหนดสญัลกัษณต์่าง ๆ เพื่อแทนความหมาย 
n แทน จ านวนนกัเรยีน 
x  แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
S.D. แทน  สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
T  แทน สถิติทดสอบคา่ที 
P  แทน ระดบันยัส าคญัทางสถิต ิ

การวิเคราะหข์้อมูล 
การน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลูและการแปลผลขอ้มลูในการทดลองครัง้นีผู้ว้ิจยัไดเ้สนอ 

ผลการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้
1. ผลการพัฒนารูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม  Artisan of New World เป็นสื่อ

ของนกัเรยีน ชัน้ประถมศกึษาปี ที่ 3 
2. ผลการหาประสิทธิภาพรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New World 

เป็นสื่อ 
3. ผลการเปรียบเทียบความรูเ้รื่องสดัส่วนในองคป์ระกอบศิลป์ของนักเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีที่ 3 ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชรู้ปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan 
of New World เป็นสื่อ  

3.1 ผลการสงัเกตพุฤติกรรม ที่น  าไปสูท่กัษะสนบัสนนุการเรียนรูใ้นชีวิตประจ าวนั 
(Soft Skills) ของนกัเรยีน 

4. ผลการศึกษาความความพึงพอใจของในรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan 
of New World เป็นสื่อสดัสว่นนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีที่ 3 
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ผลการพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้บอรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อ                                                              
เพือ่น าไปใช้ ในการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่3 

ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการสอน 
ขั้นตอนที่ 1 ศึกษารูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New World 

เป็นสื่อการศกึษา  
1. ศึกษาคน้ควา้เอกสาร ต ารา แนวคิดทฤษฎีหลกัการในงานวิจยัศึกษา

เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบั พฒันาการเรียนรูข้องเด็ก(Cognitive Development Theory) 
สดัส่วน (composition), การจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (game based learning), เกมการศึกษา, 
หลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานของสาระการเรียนรูศ้ิลปะ การเรียนรูแ้บบ Unplugged 
Coding  Soft skill  

2. ลงพืน้ที่สอบถามครูผูส้อน กลุม่สาระการเรียนรูศ้ิลปะ โรงเรยีนเทศบาล 2 
3. วิเคราะหป์ระเด็นเนือ้หารูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of 

New World เป็นสื่อการศึกษา และรูปแบบเกมการศึกษา เพื่อเป็นแนวทางในการจัดท ารูปแบบ
การสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New World เป็นสื่อการศึกษาและรูปแบบเกมการศึกษา  
เพื่อการศกึษาการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิการจดัการเรียนรูส้ดัสว่นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีที่ 3 
โรงเรียนเทศบาล 2  

ขั้นตอนที ่2 การพฒันาศกึษารูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New 
World เป็นสื่อการศกึษา 

1. ก าหนดเนือ้หาขัน้ตอนที่ใชใ้นการจดัท ารูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม 
Artisan of New world เป็นสื่อการศกึษาโดยมีแนวคิดทฤษฎี การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
มีล าดบัขัน้ตอนการสอนส าคญัดงันี ้

1) ขัน้น าเขา้สู่บทเรียน โดยมีรายละเอียดดงันี ้ผูส้อน อธิบายจุดประสงค์
ของการเรียนการสอน จากนัน้แนะน าคู่มือการเล่นบอรด์เกม เพื่อดึงดูดและกระตุน้ความสนใจ
ของผูเ้รียน โดยมีคูมื่อการเลน่ ดงันี ้ 

1.1) ผูเ้ล่น แต่ละฝ่ัง จะได ้คนงาน 3 คน ทหาร 2 คน แบ่งเป็นทีม 
สีแดงและทีมน า้เงิน คนงาน มีหนา้ท่ี เก็บทรพัยากร ทหาร มีหนา้ท่ี ก าจดัโจร หรอื บกุยดึ จดุที่อีกฝ่ัง
เก็บทรพัยากรและน ามาเป็นของตนได ้

1.2) ผูเ้ล่นจะไดค้  าสั่ง แบบละ 2 ใบ (การด์ค าสั่งหา้ม จะหา้มอีกฝ่ัง
ใชค้  าสั่ง 3 ใบ) ผูเ้ลน่วางการด์ค าสั่งไดส้งูสดุ 5 ใบ 
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1.3) เม่ือแจกอุปกรณ์ครบ ใหผู้เ้ล่น ก าหนดจุดสรา้งเมือง โดยตอ้ง 
ไม่วา่งใกลช้่อง ทรพัยากร 1 ช่อง  

1.4) เม่ือก าหนดจุดแลว้ จะตอ้งมีทหารเฝ้าเมือง 1 คน เสมอ หากไม่มี
ทหาร จะมีโจร(สีเหลือง) เขา้มาคอยขโมยทรพัยากร โดยสามารถก าจดัโจรได ้โดยใชท้หาร 

1.5) ผูเ้ล่นสามารถเดิน ตวัละคร 1 ตวัต่อ 1 ตาเดินของตนเอง เม่ือผูเ้ล่น
อีกฝ่ังเล่นจบแลว้จะนบัเป็น 1 รอบ ทกุ ๆ รอบที่ 2 4 6 8 10 จะเกิดการตอบค าถามทายภาพ เม่ือผูเ้ล่น
ตอบค าถามไดถ้กูตอ้ง จะไดเ้ลือก ทรพัยากร แบบไหนก็ได ้จ านวน 2 ใบ และ ทกุ ๆ การเกิดการตอบ
ค าถาม จะตอ้งวางโจร บนช่องทรพัยากร หรอื ไม่ใกลบ้า้น 1 ช่อง  

1.6) ผูเ้ล่นสามารถน าคนงาน ยืนบนกระดานคอยเก็บทรพัยากรไว้
เฉย ๆ ได ้ทกุ ๆ ตาจะไดท้รพัยากรนัน้ 1 ใบ  

1.7) เม่ือผูเ้ล่น ไดท้รพัยากรแลว้ ตอ้งกลบัมาที่เมืองถึงจะสรา้งบา้นได ้
โดยตอ้งคอ่ย ๆ พฒันาบา้นไปทีละเลเวล แตล่ะเลเวลตอ้งใชท้รพัยากรตามที่ระบไุว ้

1.8) เกมจะจบลงเมื่อ ผูเ้ล่นทีมไหนสามารถสรา้งบา้นถึง LV3 ได ้
2 หลงัจะเป็นฝ่ายชนะ 
 

 

ภาพประกอบ 3  รายละเอียดการใชท้รพัยากรอปัเกรดบา้น 

2) ขัน้ทบทวนความรู ้มีรายละเอียดดงันี ้ผูส้อน อธิบาย ความรู ้สดัสว่น
คือ การน าสว่นประกอบต่าง ๆ มาจดัใหไ้ดส้ดัสว่นที่เหมาะสมซึง่แสดงถึงความสมัพนัธข์องจ านวน 



 81 

 

ความกวา้ง ยาว ลึก น า้หนกั ขนาดของรูปทรงต่าง ๆ สดัส่วนนบัเป็นหลกัส าคญัของ การจดัภาพ 
ท าใหช้ิน้งานนัน้มีความสมบูรณแ์ละสมัพันธ์กลมกลืนกัน เช่น สดัส่วนของมนุษย ์ที่อยู่อาศัย  
เครื่องใชส้อย และ เสือ้ผา้ สดัส่วนในทางศิลปะเป็นเรื่องราวของความรูส้กึทางสนุทรียภาพ จนไปถึง
ความสมัพนัธก์ันอย่างเหมาะสมของ สี แสง เงา และทศันธาตอุื่น ๆ ดว้ย มี 2 ประเภท คือ ความงาม
ตามการรบัรูท้างสายตา และความงาม ตามความรูส้ึก และหลกัเกณฑใ์นการจ าแนกความงาม
ทางสายตา  

2.1) รูปทรงที่ปรากฎในรูปภาพตอ้งมีขนาดไม่ใหญ่จนเกินไป หรือไม่
เล็กจนเกินไป เม่ือเปรียบเทียบกบัพืน้หรือ รูปทรงจดุเด่นจะตอ้ง มีขนาดสดัสว่นอยู่ที่ 1 ใน 3 ของพืน้ที่
ทัง้หมด หรอืไม่เกิน 60 % ของภาพ 

2.2) รูปทรงแสดงสีสนัที่โดดเด่นกว่าพืน้ หรือ พืน้แสดงสีสนัโดดเด่น
กวา่รูปทรง 

2.3) รูปในภาพมีการจดัวางดลุยภาพแบบสมมาตร ( ซา้ย ขวา เท่ากนั 
และรูปทรงมีขนาดเท่ากนั )  

2.4) สัดส่วนของ รูปทรงจุดเด่นรอง รูปทรงประกอบ เม่ือเปรียบเทียบ
กบัรูปทรงที่เป็นจดุเด่น จะตอ้งมีขนาดไม่ใหญ่กวา่ หรือ เท่ากบัรูปทรงจดุเด่น 

หลกัเกณฑใ์นการจ าแนก ความงามทางความรูส้กึ 
ก) รูปทรงจุดเด่นที่ปรากฏในภาพ ต้องมีขนาดใหญ่กว่าเม่ือ

เปรียบเทียบกบัพืน้ จะตอ้งมีขนาด 2 ใน 3 ของพืน้ทัง้หมด หรอื มากกวา่ 60% ของภาพ  
ข) รูปทรงมี โทนสี วรรณะสีเดียวกนัหรือใกลเ้คียงกนั กบัพืน้ของรูป  
ค) รูปในภาพเป็นการจัดดุลยภาพแบบ อสมมาตร (สมดุลแบบ

ไม่เท่ากนั) 
ง) สดัส่วนของรูปทรงจุดรอง รูปทรงประกอบ เม่ือเปรียบเทียบ

กบัรูปทรงจดุเด่น มกัมีขนาดใหญ่กวา่หรือเท่ากบัจดุเด่น 
โดยนกัเรียน มีการจดบนัทกึความรู ้จากนัน้ มี เกมทายภาพ ใหน้กัเรียน

ไดเ้ลน่ เพื่อเสรมิความเขา้ใจใหก้บันกัเรยีน  
3) ขัน้ขยายความรู ้ชีแ้จงการเลน่และกติกา ด าเนินการดงันี ้

- บอกช่ือเกมแกผู่เ้ลน่ 
- ชีแ้จงทติกาโดยตอ้งจดัล าดบัขัน้ตอนใหซ้ดัเจนพรอ้มเปิดโอกาสให้

ซกัถาม 
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- สาธิตการเลน่เกมที่ซบัซอ้น 
- ซอ้มก่อนเล่นจริง ควรใหผู้เ้ล่นลองซอ้มก่อนเล่น เพื่อความเขา้ใจ

ตรงกนั 
เลน่เกม ผูส้อนควรด าเนินการ ดงันี ้
- จดัสถานท่ีส าหรบัใหเ้อือ้ต่อการเลน่ 
-  ใหน้กัเรียนเล่นเกม ผูส้อนค่อยควบคมุการเล่น และทกุรอบตามคู่มือ 

จะมีการทายภาพค าถามเรื่องสดัสว่น ซึ่งผูเ้รียนตอ้งอธิบายไดว้่าท าไมถึงเรื่องภาพนี ้มีหลกัสงัเกตุ
อะไร หากผูเ้รียน ตอบไม่ได ้ก็สามารถดขูอ้มลูที่ที่นกัเรยีนบนัทกึลงในสมดุได ้

- ผูส้อนติดตามสงัเกตพฤติกรรมการเลน่ และผูร้ว่มสงัเกต จ านวน 2 คน 
และบนัทกึขอ้มลูเพื่อน าไปใชส้รุปผล 

4) ขัน้อภิปรายผลและการสรุปผล ครูและนักเรียนร่วมกันสรุป ความรู้
เรื่องสดัสว่น 

2. ก าหนดเนือ้หาที่ใชใ้นการจดัท ารูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan 
of New World เป็นสื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ไดแ้ก่ วิธีการเรียนรู ้และการน าหลกัการ
ทศันธาต ุไดแ้ก่ เสน้ จุดรูปร่าง รูปทรง สี พืน้ผิว พืน้ที่ว่าง มาจดัเป็นองคป์ระกอบในรูปแบบของ
การด์ค าถามในเกม 

ขั้นตอนที ่3 การตรวจสอบ 
1. ศึกษาสรา้งเครื่องมือแบบประเมินคณุภาพรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์

เกม Artisan of New World เป็นสื่อเรื่องสัดส่วน ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 ในรูปแบบมาตราค่า
ประสิทธิภาพ น าไปใหก้รรมการควบคมุปรญิญานิพนธต์รวจสอบ 

2. น าแบบประเมินคณุภาพรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New 
World เป็นสื่อเรื่ององคป์ระกอบศิลป์ ของระดับประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ไดป้รบัปรุงแกไ้ขแลว้ไปให้
ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน เป็นผูป้ระเมินความเหมาะสมของรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม 
Artisan of New World เป็นสื่อเรื่ององคป์ระกอบศิลป์ ผลประเมินโดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก 

2.1 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นศิลปะเป็นผูม้ีประสบการณ์ในการพัฒนาดา้น
การจดัการเรียนรูศ้ิลปศกึษาเป็นระยะเวลาอย่างนอ้ย 2 ปี จ านวน 3 ท่าน 

3. วิเคราะหผ์ลการตรวจสอบ และแกไ้ขปรบัปรุงตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ 
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ตาราง 4  ความคิดเห็นของผูเ้ชี ่ยวชาญต่อแบบประเมิน รูปแบบการสอนโดยใช ้บอรด์เกม                                                             
Artisan of New world เป็นสื่อ 

ลำ าดั
บที ่

รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ 

ค่า IOC 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

 ด้านสาระส าคัญ     
 1.1มีคว มถกูตอ้ง +1 +1 +1 1.00 
 1.2 มีคว มเหม ะสมกบัวยั +1 +1 +1 1.00 
 1.3 มีคว มชดัเจนเข ้ใจง่ ย +1 +1 +1 1.00 
2 ดำ้านจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ้     
 2.1 สอดคลอ้งตวัชีว้ดั +1 +1 +1 1.00 
 2.2 สอดคลอ้งกบัเนือ้ห  +1 +1 +1 1.00 
 2.3 ส ม รถวดัผลและประเมินผลได ้ +1 +1 +1 1.00 
3 ด้านเนือ้หา     
 3.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ รเรียนรู ้ +1 +1 +1 1.00 
 3.2 มีคว มชดัเจนเข ้ใจง่ ย +1 +1 +1 1.00 
 3.3 เหม ะสมกบัเวล ที่สอน +1 +1 +1 1.00 
 3.4 เหม ะสมกบัระดบัชัน้ของผูเ้รยีน +1 +1 +1 1.00 
4 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้     
 4.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ รเรียนรู ้ +1 +1 +1 1.00 
 4.2 สอดคลอ้งกบัเนือ้ห  +1 +1 +1 1.00 
 4.3 เหม ะสมกบัเวล ที่สอน +1 +1 +1 1.00 
 4.4 ผูเ้รยีนมีส่วนรว่มในก รใชส้ื่อ +1 +1 +1 1.00 
5 ด้านส่ือและแหล่งการเรียนรู้     
 5.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ รเรียนรู ้ +1 +1 +1 1.00 
 5.2 ดงึดดูคว มสนใจของผูเ้รยีน +1 +1 +1 1.00 
 5.3 ผูเ้รยีนมีส่วนรว่มในก รใชส้ื่อ +1 +1 +1 1.00 
6 ด้านการวัดผลและประเมินผล     
 6.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ รเรียนรู ้ +1 +1 +1 1.00 
 6.2 ส ม รถวดัผลและประเมินผลได ้ +1 +1 +1 1.00 
 6.3 ใชเ้ครื่องมือวดัผลไดอ้ย่ งเหม ะสม +1 +1 +1 1.00 
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จากตารางความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญที่มีต่อขอ้มูลที่เก่ียวกับรูปแบบ
การสอนโดยใชบ้อรด์ เกม Artisan of New World เป็นสื่อสรุปไดโ้ดยการวิเคราะหค์่าดชันีความสอดลอ้ง 
พบวา่ 

ผูเ้ช่ียวชาญมีความคิดเห็นสอดคลอ้งกันในทุกขอ้ทุกประเด็นโดยมีค าดชันี
ความลอดคลอ้ง อยู่ที่ 1.00 ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่า ขอ้มลูฐานที่ผูว้ิจยัสรุปไดมี้ความเหมาะสมถูกตอ้ง 
ในทกุขอ้ทกุประเด็น 

ผลการประเมินประสิทธิภาพขอ รูปแบบการสอนโดยใช้บอรด์เกม Artisan of                                                                    
New World เป็นสื่อของระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่3 

รูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New World เป็นสื่อของระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่องสดัส่วนในองคป์ระกอบศิลป์ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาชัน้ ปีที่ 3 
มีผลการประเมินประสิทธิ ภาพของการจดัการเรียนรูร้ะหว่างเรียน (E1) เท่ากบัรอ้ยละ 80.33 และ
ผลการประเมินประสิทธิภาพของการจดัการเรียนรูห้ลงัเรียน (E2) เท่ากบัรอ้ยละ 80.2 เท่ากบัรอ้ยละ
สงูกวา่ เกณฑท์ี่ตัง้ไว ้80/80  

ตาราง 5  ผลการประเมินประสิทธิภาพของ รูปแบบการสอนโดยใช้บอรด์เกม Artisan of New                                                          
world เป็นสื่อของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 

จ านวนนักเรียน 

คะแนนระหวา่งเรียน ทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ  
E1/E2 คร้ังที ่1 คะแนนเตม็ คะแนนทีไ่ด้ 

12 คะแนน 35 28.07 80.33/80.2 
9.64 

28 คิดเป็นรอ้ยละ 80.33 รอ้ยละ 80.2 

 
สรุปผลนกัเรียนสามารถเขา้ใจเนือ้หาและกิจกรรมศิลปะสามารถสรา้งสรรคผ์ลงานโดย

น าความรูเ้รื่องสดัสว่นในองคป์ระกอบศิลป์มาใชไ้ดอ้ย่างถกูตามหลกัการสดัสว่นในองคป์ระกอบศิลป์
และปฏิบตัิงานภายในเวลาที่ก าหนดอีกทัง้นกัเรียนน าความรูค้วามเขา้ใจน ามาสู่การสรา้งสรรคไ์ด้
และผูว้ิจยัคอย ใหก้ าลงัใจสรา้งความมั่นใจจนทา้ยท่ีสดุนกัเรียนก็สามารถสรา้งสรรคผ์ลงานไดอ้ย่าง
ถกูตอ้งตามหลกั การสดัสว่นแต่ละประเภท  
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ผลการเปรียบเทียบความรู้เร่ืองสัดส่วนในองคป์ระกอบศิลป์ของนักเรียนชั้น                                                                   
ประถมศึกษาปีที่  3 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนโดยใช้                                                                      
บอรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อ 

ตาราง 6  ผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียน โดยใช้ รูปแบบการสอน                                                                
โดยใช้บอรด์เกม Artisan of New World เป็นสื่อของระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 เรื่อง สัดส่วน                                                                      
ในองคป์ระกอบศิลป์ 

ผลการเรียนรู้ จ านวนนักเรียน คะแนนเตม็ ผลคะแนนเฉล่ีย S.D. t 
p-

value 
ก่อนเรยีน 28 35 17.14 2.52 18.29* 0.05 
หลงัเรยีน 28 35 28.07 2.04 

*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

จากตารางที่ 6 พบว่า ผลสมัฤทธ์ิ ทางการเรียนหลงัใชรู้ปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม 
Artisan of New World เป็นสื่อของระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ซึ่่งสอดคลอ้ง กบัสมติฐาน
ที่ก าหนดไว ้โดยนักเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 17.14 และ 28.07 คะแนนและเม่ือเปรียบเทียบ
ระหว่าง คะแนนก่อนและหลงัเรียน พบว่าคะแนนสอบหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั 
ทางสถิติที่ระดบั.05 

ผลการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้และการประเมินผลการปฏิบัติงานงาน
ระหว่างการทดลองใช้รูปแบบการสอนแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 และ 5 ของครูผู้สอน 
สามารถสรุปได้ดังนี ้ 

แผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 4 และแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 5 กิจกรรมเรื่องฉนัรูฉ้นัเขา้ใจ
ผลจากการสงัเกตพฤติกรรมการเรยีนรูพ้บว่าขัน้น าเขา้สูบ่ทเรียนนกัเรียนมีความสนใจกระตือรือรน้
ตัง้ใจที่จะฟังครูเป็นอย่างดีและมีความสนใจต่อรูปภาพและสื่อการสนอบอรด์เกมที่ครูน าเสนอหนา้
ชั้นเรียนและเมื่อนักเรียนฝึกปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มพบว่านักเรียนส่วนใหญ่ใหค้วามสนใจตั้งใจ
และมีความกระตือรือรน้มุ่งมั่นปฏิบตัิกิจกรรมที่ครูมอบหมายเป็นอย่างดี โดยแบ่งเป็นแต่ละดา้น ดงันี ้
ดา้นการท างานเป็นทีม คิดเป็นรอ้ยละ 92 ดา้นการแกปั้ญหา คิดเป็นรอ้ยละ 65 ดา้นการสื่อสาร 
คิดเป็นรอ้ยละ 63 การคิดเชิงระบบ คิดเป็น รอ้ยละ 53 
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ผลการศึกษาความความพึงพอใจของในรูปแบบการสอนโดยใช้บอร์ดเกม                                                                     
Artisan of New world เป็นสื่อสัดส่วนนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที ่3 

ตาราง 7  การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มทดลองจ านวน  28 คน ที่ ใช้รูปแบบ                                                                              
การสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อ 

รายการประเมิน X̅ S.D 
ระดับ 

ความพงึพอใจ 
ด้านเนือ้หา 
1. ความยากงา่ยของเนือ้หาเหมาะสมกบัความสามารถ
ของนกัเรยีน 
2. ภาษา รูปแบบ ตรงกบัความสนใจของนกัเรยีน 
3. การจดัเนือ้หาเหมาะสมกบัเวลาเรยีน 

 
4.92 

 
4.53 
4.78 

 
0.26 

 
0.57 
0.49 

 
มากท่ีสดุ 

 
มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 

ด้านกิจกรรมการสอน 
1. นกัเรยีนมีสว่นรว่มในการท ากิจกรรม 
2. การท ากิจกรรมมีล าดบัขัน้ตอนเขา้ใจง่าย 
3. กิจกรรมเกมมีความนา่สนใจ 
4. การท ากิจกรรมท าใหเ้ขา้ใจบทเรยีนดีขึน้ 

 
4.53 
4.46 
4.82 
4.75 

 
0.63 
0.50 
0.39 
0.44 

 
มากท่ีสดุ 
มาก 

มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 

ด้านผู้เรียน 
1. รูส้กึสนกุกบัการเรียน 
2. ท าใหก้ลา้แสดงออก กลา้ตดัสินใจมากขึน้ 
3. เกมการศกึษาช่วยใหผู้เ้รยีนเขา้เนือ้หาเรื่อง สดัสว่น 
ในองคป์ระกอบศิลป์มากขึน้ 
4. ไดฝึ้กท างานรว่มกบัผูอ้ื่น 

 
4.71 
4.78 
4.60 

 
4.67 

 
0.46 
0.41 
0.49 

 
0.54 

 
มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 

 
มากท่ีสดุ 

ด้านคุณภาพเกมการศึกษา 
1. ภาพ สี กระตุน้ความสนใจของนกัเรยีน 
2. เกมการศกึษาทา้ทายความสามารถนกัเรยีน 

 
4.46 
4.64 

 
0.69 
0.48 

 
มาก 

มากท่ีสดุ 

 
จากตาราง ความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ต่อ รูปแบบการสอนโดยใช้

บอรด์เกม Artisan of New World เป็นสื่อของระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง พบว่า โดยภาพรวม
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นกัเรียน มีความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากที่สดุ (X̅ = 4.92, S.D. = 0.63) ซึ่งสอดคลอ้งกบั สมมตุิฐาน 

และเมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นพบว่า ดา้นเนือ้หา (X̅ = 4.92, S.D. = 0.26) อยู่ในระดับมาก  

ดา้นกิจกรรมการสอน (X̅ = 4.82, S.D. = 0.50 ) อยู่ในระดับมากที่สุด ดา้นผูเ้รียน (X̅ = 4.78, 

S.D. = 0.41 ) อยู่ในระดบัมาก  ดา้นคณุภาพเกมการศกึษา (X̅ =4.64, S.D. = 0.48) 
ดงันัน้จึงสรุปไดว้่าความพึงพอใจต่อรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New 

World เป็นสื่อของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่องสดัส่วนในองคป์ระกอบศิลป์ในภาพรวมอยู่ใน
ระดบัมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.92 และมีค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.63 และนกัเรียน
มีพฤติกรรมสนใจ ตอ่การเรียนรูใ้นระดบัมากที่สดุ 
  
 



  

 

บทที ่5 
สรุปผล อภปิราย และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการพัฒนารูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world 
เป็นสื่อของระดบัชัน้ประถมศึกษาปี ที่ 3 เรื่อง สดัส่วนในองคป์ระกอบศิลป์ สรุปผล อภิปรายและ
ขอ้เสนอแนะ ไดด้งันี ้

วัตถุประสงคข์องการวิจัย 
1. เพื่อออกแบบรูปแบบการสอนโดยใช้บอรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อ

เรื่อง สดัสว่น ของนกัเรยีนประถมศกึษาปีที่ 3 โดยใชแ้นวคิดการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน           
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง สดัส่วน ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

ปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียนด้วยรูปแบบการสอนโดยใช้บอรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อ  
เพื่อวิเคราะหท์กัษะสนบัสนนุการเรียนรูใ้นชีวิตประจ าวนั (Soft skills) ของนกัเรยีน 

3. เพื่อศกึษาความพงึพอใจของในรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New 
World เป็นสื่อเรื่องสดัสว่น นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีที่ 3 โรงเรยีนเทศบาล 2  

สรุปผลวิจัย  
ตอนที่1 ผลการหาประสิทธิภาพ รูปแบบการสอนโดยใช้บอรด์เกม Artisan of 

New World เป็นสื่อของระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่3 
รูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of Newworldเป็นสื่อของระดบัชัน้ประถมศึกษา

ปีที่ 3 เรื่องสดัสว่นในองคป์ระกอบศิลป์ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีที่ 3 มีผลการประเมิน
ประสิทธิ ภาพของการจัดการเรียนรูร้ะหว่างเรียน (E1) เท่ากับรอ้ยละ80.33และผลการประเมิน
ประสิทธิภาพของการจดัการเรียนรูห้ลงัเรียน (E2) เท่ากบัรอ้ยละ80.2เท่ากบัรอ้ยละสงูกว่า เกณฑ์
ที่ตัง้ไว ้80/80 
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ตาราง 8  ผลการประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบการสอนโดยใช้บอรด์เกม Artisan of New                                                           
World เป็นสื่อของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 

จ านวนนักเรียน 

คะแนนระหวา่งเรียน ทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ  
E1/E2 คร้ังที ่1 คะแนนเตม็ คะแนนทีไ่ด้ 

12 คะแนน 35 28.07 80.33/80.2 
9.64 

28 คิดเป็นรอ้ยละ 80.33 รอ้ยละ 80.2 

 
สรุปผลนักเรียนสามารถเขา้ใจเนือ้หาและกิจกรรมศิลปะสามารถสรา้งสรรคผ์ลงโดยน า

ความรูเ้รื่องสดัสว่นในองคป์ระกอบศิลป์มาใชไ้ดอ้ย่างถกูตามหลกัการสดัสว่นในองคป์ระกอบศิลป์
และปฏิบตัิงานภายในเวลาที่ก าหนดอีกทัง้นกัเรียนน าความรูค้วามเขา้ใจน ามาสู่การสรา้งสรรคไ์ด้
และผูว้ิจยัคอย ใหก้ าลงัใจสรา้งความมั่นใจจนทา้ยท่ีสดุนกัเรียนก็สามารถสรา้งสรรคผ์ลงานไดอ้ย่าง
ถกูตอ้งตามหลกั การสดัสว่นแต่ละประเภท  

ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน โดยใช้รูปแบบ
การสอนโดยใช้บอรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อของระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
เร่ือง สัดส่วนในองคป์ระกอบศิลป์ 

ตาราง 9  ผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียน โดยใช้ รูปแบบการสอน                                                                      
โดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อของระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง สัดส่วน                                                                       
ในองคป์ระกอบศิลป์ 

ผลการเรียนรู้ จ านวนนักเรียน คะแนนเตม็ ผลคะแนนเฉล่ีย S.D. t p-value 
ก่อนเรยีน 28 35 17.14 2.52 18.29* 0.05 
หลงัเรยีน 28 35 28.07 2.04 

*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั.05 

จากตาราง 9 พบว่า ผลสมัฤทธ์ิ ทางการเรียนหลงัใช ้รูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม 
Artisan of New worldเป็นสื่อของระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ซึ่งสอดคลอ้ง กับสมติฐานที่
ก าหนดไว ้โดยนกัเรียน มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั17.14 และ 28.07 คะแนนและเม่ือเปรียบเทียบระหว่าง
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คะแนนก่อนและหลงัเรียน พบว่าคะแนนสอบหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ระดบั .05 

ตอนที ่3 ความพงึพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ต่อรูปแบบการสอน
โดยใช้บอรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อของระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่3 เร่ือง 
สัดส่วนในองคป์ระกอบศลิป์ 

จากผลการศึกษาพบว่า โดยภาพรวมนักเรียน มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

(X̅ = 4.92, S.D. = 0.63) ซึ่งสอดคลอ้งกับ สมมุติฐาน และเมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นพบว่า 

ดา้นเนือ้หา (X̅ =4.92, S.D. = 0.26 ) อยู่ในระดบัมาก ดา้นกิจกรรมการสอน (X̅ =4.82, S.D. = 0.50) 

อยู่ในระดบัมากที่สดุ ดา้นผูเ้รียน (X̅ =4.78, S.D. = 0.41 อยู่ในระดบัมาก ดา้นคณุภาพเกมการศกึษา 

(X̅ =4.64, S.D. = 0.48) 
ดงันัน้จึงสรุปไดว้่า ความพึงพอใจต่อ  รูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of 

New worldเป็นสื่อของระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3เรื่องสดัส่วนในองคป์ระกอบศิลป์ในภาพรวม 
อยู่ในระดบัมากมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั4.67และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.63 และ
นกัเรยีนมีพฤติกรรมสนใจต่อการเรยีนรูใ้นระดบัมากที่สดุ 
 

 

ภาพประกอบ 4  บรรยากาศศกิจกรรมการเลน่บอรด์เกม Artisan of New World 
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อภปิรายผล  
1. จากผลการวิจัยรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New World เป็นสื่อ 

ของระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่สรา้งขึน้มามีประสิทธิภาพดีเพราะถูกออกแบบดว้ยหลกัการ 
การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานซึ่งมีลกัษณะเป็น สื่อการเรียนรู ้ในระดบัความจ าความเขา้ใจ 
และจงูใจใหน้กัเรียนมีสว่นรว่มในกระบวนการเรียนรู ้เช่น วิชาที่ยาก เนือ้หาเยอะ นกัเรียนไม่สนใจ
วิชานี ้ครูสามารถดดัแปลง เป็นเกม เพื่อใหเ้กิดความน่าสนใจ สอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคจ์ึงส่งผล  
ใหมี้ผลการประเมินประสิทธิภาพเหมาะสมโดยการจดัการเรียนรูร้ะหว่างเรียน (E1)เท่ากบั 80.33
และผลการประเมินประสิทธิภาพหลงัเรียนรู ้(E2) เท่ากบั80.2.ซึ่งอยู่ในเกณฑท์ี่ตัง้ไว8้0/80กิจกรรม
ทางศิลปะผูเ้รียนมกัยึดติดกบัการสอนว่าวิชาศิลปะเป็นวิชาแต่ตอ้งวาดรูปเพียงอย่างเดียวซึ่งในรูปแบบ
การสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อของระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
มีการสอดแทรกความสนุกและการเสริมทักษะ softskill และการวิเคราะหเ์รื่องสัดส่วนใน
องคป์ระกอบศิลป์เขา้ไปในรูปแบบการสอนเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความสนุกและความกลา้ที่จะเรียน
วิชาศิลปะและแสดงความรูส้ึกของตนเองอย่างเปิดเผยอีกทัง้ยงัช่วยท าใหน้กัเรียนเกิดมีความคิด
รอบคอบอนัที่จะน าไปสู่การสรา้งสรรคผ์ลงานที่มีความสมบูรณแ์ละนักเรียนไดศ้ึกษาและปฏิบตัิ
ตามจดุประสงคข์อ้ค าถามและค าชีแ้จงจากรูปแบบการสอนตามขัน้ตอนเป็นไปตามแผนกระบวนการ
ที่วางไว ้

จากการวิจยัแสดงใหเ้ห็นวา่รูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เก มArtisan of New World
พบวา่ ผลสมัฤทธ์ิก่อนเรียนของนกัเรียนมีคา่เฉล่ียเท่ากบั 17.14 และผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนมีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 28.07 ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่านกัเรียนมีผลสมัฤทธิ์หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติ .05 นกัเรยีนมีผล สมัฤทธ์ิหลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีนเน่ืองจากเนือ้หาภายในรูปแบบการสอน
มีการใหค้วามรูแ้ละผูเ้รียนวิเคราะหภ์าพตวัอย่างสดัสว่นในองคป์ระกอบศิลป์ทัง้ 2 ประเภท บางภาพ
นกัไม่เคยเห็นจึงเกิดความรูส้กึ ตื่นเตน้สนใจและตัง้ใจเรียนและมีโอกาสใหผู้เ้รียนเปิดโอกาสซกัถาม
อย่างอิสระ โดยมีปัจจยัส่งเสรมิดงันี ้1. การจดัรูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกมเป็นสื่อเป็นการเรียน
การสอนเชิงรุก ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อใหม้ีความสนุกสนานไปพรอ้ม  ๆ กับการไดร้บัความรู้ 
โดยสอดแทรกเนือ้หาทัง้หมดของหลกัสตูรนัน้ ๆ เอาไวใ้นเกม และใหน้กัเรียนลงมือเลน่เกม โดยท่่ี
นกัเรียนจะไดร้บัความรูต้่าง ๆ ของหลกัสตูรนัน้ผ่านการ เลน่เกมนัน้ดว้ย โดยผ่านขัน้ตอน ขัน้ขยาย
ความรู ้ที่เอือ้ใหผู้เ้รียนไดใ้ชค้วามรูจ้ากท่ีเรียนมาน ามาใชใ้นการท ากิจกรรม มีการใหอ้ิสระในการคิด 
วางแผน ในการเดินตวัละครของตนเอง มีการเสรมิแรงเชิงบวกหากผูเ้รียนตอบค าถามไดก้็จะสามารถ
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ไดร้บัทรพัยากรมากขึน้ ท าใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการคิดวิเคราะหจ์ากการด์ค าถาม อีกทัง้ยงัท าให้
ผูเ้รียนกลา้ที่จะแสดงความคิดเห็นของตนออกมาและสรา้งความมั่นใจในตนเอง 

สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ลภาวนั บวัเทศ (2557) ไดศ้ึกษาเรื่องการศึกษาผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชา ทศันศิลป์เรื่องภมูิปัญญาทอ้งถิ่นจงัหวดัปทมุธานีในชดุกิจกรรมการสอนผลการวิจยั 
พบว่า นกัเรียนที่ เรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมการสอนวิชาทศันศิลป์เรื่องภมูิปัญญาทอ้งถิ่นจงัหวดัปทมุธานี 
มีผลสมัฤทธ์ิทาง การเรียนหลงัการทดลองสงูกว่าก่อนการทดลองอย่างนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.01 และสอดคลอ้งกับงานวิจัยของชญาณิศวร ์ ยิม้สวัสดิ์ (2552) ไดศ้ึกษาเรื่องการใชเ้ทคนิค
หมวกความคิด 6 ใบ เพื่อพัฒนา กระบวนการคิดของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที  1 โรงเรียน  
วัฒโนทัยพายัพ อ าเภอเมืองเชียงใหม่การวิจยันีมี้วตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาผลการใชเ้ทคนิคหมวก
ความคิด 6 ใบ ในการพฒันาผลการเรียนรูข้องนกัเรียนตามกระบวนการคิดของ Bloom และเพื่อ
ประเมินกระบวนการคิดของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 พบว่า ผลการเรียนรูห้ลงัเรียนของนกัเรียน
สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัของสถิติที่ .05 และผลการประ เมินกระบวนการคิดจากการเขียน
สะทอ้นความคิดของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า กระบวนการคิดของนกัเรียนโดยรวมอยู่ใน
ระดบัดีและกระบวนการคิดของสว่นใหญ่สามารถสะทอ้นคิดใหส้งูกวา่กระบวนการคิด ขัน้พืน้ฐาน 

2. จากผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นว่านกัเรียนมีความพงึพอใจกบัรูปแบบการสอนผลการวิจยั
รูป แบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New world เป็นสื่อของระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 
ดงันี ้

2.1 ดา้นเนือ้หา  
ความยากง่ายของเนือ้หาเหมาะสมกบัความสามารถของนกัเรียน มีค่าเฉลี่ยมาก

ที่สดุ เนื่องจาก นกัเรียนสว่นใหญ่รูส้กึว่าเนือ้หาที่น  าเสนอผ่านบอรด์เกมอยู่ในระดบัที่เหมาะสมกบั
ระดบัความรู ้ความสามารถ และวยัของตนเอง ไม่ยากจนเกินไปจนท าใหรู้ส้กึทอ้ใจ และไม่ง่ายจนเกินไป
จนขาดความทา้ทาย การที่เนือ้หาถูกน าเสนอในรูปแบบเกม ท าใหเ้ขา้ใจง่ายขึน้ ลดความเครียด
จากการเรียนแบบปกติ อีกทัง้ยงัสามารถเรียนรูซ้  า้หรือฝึกซอ้มผ่านการเล่นไดห้ลายรอบ ซึ่งช่วยเสริม
ความเขา้ใจในเนือ้หาไดด้ียิ่งขึน้  

ภาษา รูปแบบ ตรงกับความสนใจของนักเรียน ค่าเฉลี่ยนอ้ยที่สุด เนื่องจาก 
ภาษาค าศพัทท์างศิลปะอาจจะจ าไดย้ากและนกัเรยีนอาจจะไม่คุน้เคย 

2.2 ดา้นกิจกรรมการสอน  
กิจกรรมเกมมีความน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเนื่องจากกิจกรรมบอรด์เกม

สามารถดงึดดูความสนใจของนกัเรียนไดด้ี เนื่องจากเป็นรูปแบบการเรียนรูท้ี่สนกุ แปลกใหม่ และ
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แตกต่างจากการเรียนการสอนแบบเดิม ท าใหน้กัเรียนรูส้ึกตื่นเตน้ มีส่วนรว่ม และอยากเขา้รว่ม
กิจกรรม นอกจากนี ้บอรด์เกมยังส่งเสริมการมีปฏิสมัพนัธใ์นกลุ่ม กระตุน้ใหเ้กิดการแข่งขนัและ
ความรว่มมือ ซึ่งสอดคลอ้งกบัธรรมชาติของนกัเรียนท่ีชอบกิจกรรมที่มีความทา้ทายและมีเป้าหมาย 
ที่ชดัเจน สง่ผลใหก้ิจกรรมประเภทนีไ้ดร้บัความพงึพอใจในระดบัสงูสดุ 

การท ากิจกรรมมีล าดบัขัน้ตอนเขา้ใจง่าย มีค่าเฉลี่ยนอ้ยที่สดุเนื่องจากแมก้ิจกรรม
จะน่าสนใจแต่ล  าดบัขัน้ตอนหรือกติกาของเกมบางครัง้อาจซบัซอ้นเกินไปส าหรบันกัเรียนบางกลุม่ 
โดยเฉพาะเม่ือนกัเรียนไม่คุน้เคยกบัรูปแบบเกมมาก่อน และ นกัเรียนตอ้งใชเ้วลาในการท าความเขา้ใจ 

2.3 ดา้นผูเ้รียน 
ท าใหก้ลา้แสดงออก กลา้ตดัสินใจมากขึน้ ไดค้่าเฉลี่ยมากที่สดุเนื่องจากเกม

การศึกษามกัออกแบบใหผู้เ้รียนมีบทบาทในการตดัสินใจ วางแผน และแสดงความคิดอย่างอิสระ
ในสภาพแวดลอ้มที่ไม่กดดนั สง่ผลใหน้กัเรียนรูส้กึมั่นใจที่จะมีสว่นรว่ม พดูคยุ แสดงความคิดเห็น 
หรือแสดงออกทางความคิดสรา้งสรรคไ์ดอ้ย่างเปิดเผย โดยเฉพาะเม่ือเลน่เป็นกลุ่ม นกัเรียนจะไดร้บั
แรงสนบัสนนุจากเพื่อน ท าใหก้ลา้เสนอความเห็นและตดัสินใจอย่างมั่นใจมากขึน้ 

เกมการศึกษาช่วยใหผู้เ้รียนเขา้เนือ้หาเรื่องสดัส่วนในองคป์ระกอบศิลป์มากขึน้” 
ไดค้่าเฉลี่ยนอ้ยที่สดุเนื่องจาก เนือ้หาเรื่อง สดัสว่นในองคป์ระกอบศิลป์ มีในสว่นหลกัการที่ตอ้งจ า 
อาจท าใหผู้เ้รียน ท าให ้มีผูเ้รียนบางกลุม่ ไม่สามารถจ าไดค้รบถว้น 

ภาพ สี กระตุน้ความสนใจของนกัเรียน ค่าเฉลี่ยที่ไดน้อ้ยที่สดุ เนื่องจาก ภาพและสี
ไม่ทนัสมยัเม่ือเทียบกบัสื่อที่นกัเรียนคุน้เคยในชีวิตประจ าวนั (เช่น เกมดิจิทลั แอป หรือโซเชียลมีเดีย)  

เกมการศกึษาทา้ทายความสามารถนกัเรียน ค่าเฉลี่ย ที่ไดม้ากที่สดุ เกมการศกึษา
มกัออกแบบใหมี้เป้าหมาย กฎเกณฑ ์และเงื่อนไขที่กระตุน้ใหน้กัเรียนตอ้งใชท้กัษะในการคิด วิเคราะห ์
ตดัสินใจ และท างานเป็นทีม ซึ่งลว้นเป็นสิ่งที่ทา้ทายความสามารถของผูเ้รียน โดยเฉพาะเม่ือกิจกรรม 
มีระดบัความยากที่เหมาะสมกบัวยั และมีการแข่งขนัหรือแรงจงูใจแฝงอยู่ในเกม นกัเรียนจะรูส้ึก  
มีเป้าหมาย และเกิดความภาคภมูิใจเม่ือสามารถผ่านด่านหรือแกปั้ญหาที่ซบัซอ้นได ้ท าใหรู้ส้กึว่า
เกมช่วยพฒันาและทา้ทายตนเองไดอ้ย่างชดัเจน 

สอดคลอ้งกับ สุรีพร เขียวสมบัติ (2558) ไดศ้ึกษาเรืองการพัฒนาชุดกิจกรรม 
การเรียนรูต้ามทฤษฎีสรา้งองคค์วามรูร้ว่มกบั เทคนิคการคิดแบบหมวก6ใบที่สง่เสรมิการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณเรื่องอาหารกบัการด ารงชีวิตส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 พบว่า ผลการประเมิน
ความพงึพอใจของนกัเรียนที่มีต่อการเรียนดว้ยชดุ กิจกรรมการเรียนรูมี้ความพงึพอใจต่อการเรียน
โดยใชช้ดุกิจกรรมอยู่ในระดบัมาก และปิยะพงษ์ ทรงประวตัิ (2557) ไดศ้กึษาเรื่องการพฒันากิจกรรม
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การเรียนรูด้ว้ยวิธีซินเนคติกสเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคภ์าพวาดส าหรบันกัเรียน
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 ผลการพฒันาการเรียนรูพ้บว่า นกัเรียนมีความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรม
การเรยีนรูท้ศันศิลป์อยู่ในระดบัมาก 

3. ผลการสงัเกตพฤติกรรมทักษะการเรียนรู ้ในชีวิตประจ าวัน ผลสงัเกมพฤติก รรม 
โดยเรียงล าดบั จาก พฤติกรรม ที่เกิด มากที่สดุ  

3.1 ดา้นการท างานเป็นทีม จากเนื่องจากกิจกรรมที่ใชใ้นการเรียนการสอนเป็นรูปแบบ
กลุ่ม ซึ่งเอือ้ใหเ้กิดการรว่มมือ ช่วยเหลือ และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกนั นกัเรียนจึงมีโอกาส
ไดท้ างานรว่มกนั สง่ผลใหพ้ฤติกรรมการท างานเป็นทีมเกิดขึน้สงู โดยเฉพาะเม่ือใชบ้อรด์เกมที่เนน้
การแข่งขนัหรือความรว่มมือในกลุม่ ท าใหน้กัเรียนรูส้กึสนกุ มีเปา้หมายรว่มกนั และยินดีท่ีจะท างาน
รว่มกบัเพื่อน 

3.2 ดา้นการแกปั้ญหา เนื่องจาก บอรด์เกมที่น  ามาใชมี้สถานการณจ์ าลองหรือโจทย์
ใหผู้เ้ล่นคิดวิเคราะหเ์พื่อหาทางออก ซึ่งกระตุน้ใหน้กัเรียนฝึกกระบวนการคิด ตดัสินใจ และทดลอง
วิธีการต่าง ๆ เพื่อใหบ้รรลเุป้าหมายในเกม เนื่องจากกิจกรรมเปิดโอกาสใหท้ดลองผิดถูกและเรียนรู ้
จากความผิดพลาดได ้

3.3 ดา้นการสื่อสาร เนื่องจาก นักเรียนมีโอกาสในการสื่อสารกับเพื่อนในกลุ่ม
ผ่านการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การวางแผน และการเจรจาต่อรอง อย่างไรก็ตาม แมก้ารสื่อสาร
จะเป็นสว่นส าคญัในการท ากิจกรรม แต่พฤติกรรมในดา้นนีอ้าจมีความถ่ีนอ้ยกว่าดา้นการแกปั้ญหา 
เนื่องจากนกัเรียนบางคนอาจยงัไม่มั่นใจในการพดูหรือไม่กลา้แสดงออก และอาจเนน้การฟังหรือ
ปฏิบตัิมากกวา่การพดู 

4. การคิดเชิงระบบตอ้งอาศัยทักษะการมองภาพรวม การเช่ือมโยงเหตุและผล และ
การวางแผนในระยะยาว ซึ่งเป็นทกัษะระดบัสงูที่ตอ้งใชเ้วลาในการพฒันา จึงท าใหพ้ฤติกรรมดา้นนี้
ปรากฏในระดบันอ้ยกวา่ดา้นอื่น 
  



 95 

 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 

1. ครูผูส้อนที่ จะน ารูปแบบการสอนโดย ใชบ้อรด์เกมArtisanofNewworldเป็นสื่อ 
ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ไป ใชใ้นการจดัการเรียนการสอนนัน้ ควรเลือกใชส้ื่อใหเ้หมาะสม
กบัวยั 

2. ควรส่งเสริมใหน้กัเรียนไดท้ดลองใชเ้ทคนิควิธีการและวสัดอุปุกรณท์ี่หลากหลาย
เพื่อใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรคแ์ละจินตนาการ เช่น ใชเ้ทคนิคการปะติดจากเศษวสัดแุละวสัดสุงัเคราะห ์
งานป้ัน 

ข้อเสนอแนะในการวิจยัคร้ังต่อไป 
1. ควรมีการวิจยัและพฒันารูปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New World 

เป็นสื่อในระดบัมธัยมศึกษาอาชีวศึกษาและอดุมศึกษาเพื่อพฒันาผลการเรียนรูท้างการเรียนของ
นกัเรยีนใหส้งูขึน้ 

2. ควรศึกษาวิธีการใชรู้ปแบบการสอนโดยใชบ้อรด์เกม Artisan of New World 
เป็นสื่อรว่มกบั การเรียนการสอนรายวิชาอื่น ๆ เพื่อสง่เสรมิการเรยีนรูข้องผูเ้รียน 
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