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การวิจัยในครั้งนี้มีความมุ่งหมายเ พื่อพัฒนาองคป์ระกอบและตวับ่งชี้ของสมรรถนะทางสงัคมและอารมณ์ของนักเรียนระดบัมัธยมศกึษา
ตอนปลาย เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิปรัชญาสาํหรับเดก็ร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสงัคมและอารมณ์ของนักเรี ยน

ระดบัมัธ ยมศกึษา ตอนปลาย เพื่อศึกษาประ สทิธิภา พและประสทิธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตาม แนวคดิปรัชญาสําหรับเด็กร่วมกับ เกมมิฟิ เคชัน เพื่ อ
เสริมสร้างสมรรถน ะทางสงัคมและอา รมณ์ของนักเรียนระดบัมัธยม ศกึษาตอนปลาย วิธีการดาํ เนินการวิจัยมี 4 ระยะ คอื ระยะที่ 1 การพัฒนาองคป์ระกอบ

และตวับ่งชี้ของสมรรถนะทางสงัคมและอารมณ์ของนักเรียนระดบัมัธยมศกึษาตอนปลาย การวิจัยระยะที่ 2 การพัฒน ารูปแบบการจัดกา รเรียนรู้ฉบับร่างและ
ศกึษาประสทิ ธิภา พของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  การวิจัยระยะ ที่ 3 การศึกษา ประ สทิธิผลของรูปแบบกา รจัดการ เรียน รู้ฉบับร่า ง กา รวิจัยระ ยะที่  4 กา ร

ปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ฉบับสมบูรณ์ โดยเลอืกตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพื่อเลอืกโรงเรียนและชั้นเรียน ใช้การส ุม่เลขห้องอยา่ ง
ง่าย (Simple Random Sampling) เพื่อเ ลอืกห้องเรียน โดยมีกล ุม่ ตวัอยา่ ง คอื นักเรียนระดับมัธยมศกึษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬา ลงกรณ์มหา วิทยาลัย ฝ่า ย

มัธยม ที่ลงทะ เบียน  รา ยวิชา พลเมืองดีในวิ ถีประ ชาธิปไตย ใน ภา คเรียน ที่ 2 ปี การศึกษา 2564 จํา นวน  1 ห้องเรียน มีนักเรียน 31 คน  จา ก นักเ รียน
มัธยมศกึษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิต ใ นสถาบันอุดมศกึษา สงักัดสาํนักงานปลดักระทรวงการอุดมศกึษา วิทยาศาสตร์ วิจัย และน วัตกรรม ทํา การทดลองใ น

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา  2564 ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ  ดว้ยสถิตทิ ดสอบ  t-test for dependent Samples เปรียบเ ทียบคะแนน ก่อน และห ลงักา ร
ทดลอง และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคณุภา พ จาก บัน ทึกหลงัการสอน ที่ผ ู้ว ิจัยบันทึกหลงัการสอน ความ พึงพอใจต่อการใช้รูปแบบ ใช้การวิเคราะ ห์ข้อมูลเชิ ง

ปริมาณ จากการวัดความพึงพอใจต่อรูปแบบ ดว้ยกา รหาคา่เ ฉล ีย่ () และสว่นเบี่ ยงเบนม าตรฐาน  (S.D.) ผลการวิจัยสรุปไดด้งันี้  1) องคป์ ระกอบและตวับ่งชี้
ของสม รรถน ะทางสงัคมและอา รมณ์ของนักเรียน ระดบัมัธยม ศกึษา ตอนปลายได้เป็น  5 องคป์ ระกอบ  รวม  57 ตวับ่ งชี้ องค์ประกอบที่ 1 การรับรู้และ เข้าใ จ
ตนเอง มี  6 ตวับ่งชี้ องคป์ ระกอบที่ 2 การจัดการตนเอง มี  18 ตวับ่ งชี้ องคป์ ระกอบที่ 3 การ เข้าใจส ังคม มี  10 ตวับ่งชี้  องคป์ ระกอบที่ 4 การดํารงชีว ิตร่วมกับ

ผูอ่ื้น มี 15 ตวับ่งชี้  องคป์ระกอบที่  5 การตดัสนิใจโดยคาํนึงถึงสว่ นรวม มี 8 ตวับ่งชี้ 2) รูปแบบกา รจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิปรัชญาสาํหรับเด็กร่วมกับเกมมิ ฟิ
เคชัน  ประกอบด้วยองคป์ ระกอบสําคญั  4 องคป์ ระกอบ ไดแ้ ก่ 1) ห ลกัการของรูปแบบการจัดกา รเรียนรู้  2) วัตถปุ ระสงคข์องรูปแบบกา รจัดกา รเรียนรู้ 3) 

กระบวนการจัดการเ รียนรู้  4) กา รวัดและประเมินผลของรูปแบบการจัดกา รเรียนรู้ โดยมี 4 ขั้นตอน คือ ขั้น ที่ 1 กระตกุต่อมคิด (Argue) ขั้นที่ 2 สะท้อนคิด 
(Reflect) ขั้นที่ 3 แลกเปลี่ยน (Elect and Exchange) ขั้ นที่ 4 สรุปความเ ห็นยอม รับทางเ ลอืกที่ตดัสนิใจ (Accept)  และกา รวัดประ เมินผล คอื การวัดผลจา ก

แบบวัดสมรรถนะทางสงัคมและอารมณ์ของนักเรียน ระดบัชั้นมัธ ยมศกึษาตอนปลาย 3) ประสทิธิภาพของรูปแบบกา รจัดการเรียน รู้ไดค้า่ความ สอดคลอ้งของ
ประสทิธิภาพเท่ากับ 0.99 4) ประสทิธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญาสาํหรับเ ดก็ร่วมกับเกมมิฟิเ คชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสงัคม

และอารม ณ์ของนักเรียนระ ดบัมัธยม ศกึษาตอนปลาย พบว่า นักเรียนมีคะแนนสม รรถนะท างสงัคม และอารม ณ์หลงัเ รียนสงูกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนัยสาํคัญ
ทางสถิตทิี่ระดบั .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอ่รูปแบบการจัดการเรียนรู้ในระดบัมากที่สดุ 
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The objectives of this study are as follows:  ( 1)  to develop the components and indicators of the social and emotional 

competence of secondary school students; ( 2)  to develop a learning model based on philosophy for children and gamification to enhance the 
social and emotional competence of secondary school students; ( 3)  and to examine the efficiency and effectiveness of a learning model of 

philosophy for children combined with gamification enhance the social and emotional competence secondary school students . There were 
four phases in the research methodology:  Phase One:  the development of components and indicators of the social and emotional 

competence of secondary school students; Phase Two:  the development of a draft of a Learning Management Model and the study of its 
effectiveness; Phase Three:  a study of the effectiveness of the draft of a Learning Management Model; and Phase Four:  the complete 

improvement of the Learning Management Model.  The samples in this study were selected with purposive sampling.  The classrooms were 
selected with Simple Random Sampling.  The sample group consisted of 10th grade students from Chulalongkorn University Demonstration 

Secondary School, enrolled in the Citizenship class in the second semester of the 2021 academic year, 31 students were the re presentatives 
of secondary school students in the Demonstration School in higher education institutions under the Office of the Permanent Secretary for 

Higher Education, Science, Research, and Innovation. The experiment was conducted during the second semester of the 2021 school year 
using quantitative data analysis with a t-test for the dependent samples.  The scores before and after the experiment.  In addition to the 
qualitative data analysis based on post-learning notes that the researcher recorded following instruction, an analysis of quantitative data 

revealed model satisfaction using mean ( )  and standard deviation ( SD) .  The findings of the study were as follows: ( 1)  the components and 
indicators of the social and emotional competency of secondary school students separated into five components and 57 indicato rs. 

Component One included six indicators for self-awareness and understanding; Component Two included 18 self-management indicators; 
Component Three included 10 indicators for social understanding; Component Four included 15 indicators for living with othe rs; and 

Component Five included eight indicators for group decision-making; ( 2)  a learning model for children based on philosophy and gamification 
consisted of four key components: ( 1)  the guiding principles of the learning model; ( 2)  the learning model's objectives; ( 3)  the learning 

process; ( 4)  measurement and evaluation of the learning model, with four steps: Step One to argue; Step Two to reflect; Step Three to select 
and exchange; Step Four to accept the chosen option in the opinion summaries ( acceptance)  and Step Five is to examine the social and 

emotional competence of secondary school students; ( 3)  the efficiency of the learning model, with a value of 0.99; and (4)  the effectiveness of 
the philosophy for children learning model combined with gamification for enhancing social and emotional competence of secondary school 

students at .05, and students were highly satisfied with the learning management model. 
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บทที่ 1  
บทน า 

 
ภูมิหลัง 
  ในปัจจุบันประเทศไทยพบรายงานปัญหาความรุนแรงในเด็กและเยาวชนที่มาพร้อมกับ
การพัฒนาของเทคโนโลยี ไดแ้ก่ ปัญหาการกลั่ นแกล้งผ่านทางช่องทางอิเล็กทรอนิกส์และทางส่ือ
ออนไลน์ (Cyberbullying) ข ้อมูลเด็กและเยาวชนที่กระทําผิดใน  ปี 2564 มีจํานวน 14,182 
คดี  ส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุเกิน 15 ปี แต่ไม่ถึง 18 ปี จาํนวน 12,064 คดี มีฐานความผิดเก่ียวกับ
ยาเสพติดใหโ้ทษมากที่สุด  จาํนวน 7,012 คดี คดีส่วนใหญ่ เป็นคดีที่ผู้กระทําผิดที่มิได ้อยู่กับบิดา
มารดา หรือบิดามารดาแยกกนัอยู่ จ ํานวน 8,820 คดี ปัญหาเด็กและเยาวชน ช่วงวยั 13 - 17 ปี ที่
พบมาก คือ ความขัดแยง้ภายในครอบครวัและโรงเรียนจากการแสดงออกทางการเมือง  ปัญหาการ
ถูกล่วงละเมิดทางเพศ และปัญหาการใชส่ื้อออนไลน์ อีกทัง้จากสถิติประชากรไทย อายุ 15 ปีขึน้ไป 
พบว่ามีการดื่มแอลกอฮอล์ และสู บบุห ร่ีเพิ่ มขึ ้น  ร้อยล ะ 51ของวัย รุ่นไทยเคยดื่ มเคร่ืองดื่ ม
แอลกอฮอล์ อายุเฉ ล่ียของการดื่มครัง้แรกคือ 13 ปี วัยรุ่นที่เคยสูบบุหร่ีรวมแล้วมากกว่า 100 มวน 
มีประมาณร้อยละ  30  นอกจากนี ้ยงัพบปัญหาการต ั้งครรภใ์นกลุ่มวัยรุ่น  ส่งผลให้เด็กที่ เกิดมี
พ ัฒนาการไม่สมวยัและมีโอกาสสูงที่จะกลายเป็นเด็กด ้อยโอกาสหรือถูกทอดทิ ้ง  ปัญหาการ
บาดเจ็บรุนแรงและเสียชีวิตจากอุบตัิเหตุข ับขี่รถจกัรยานยนตสู์งที่สุดในวยัรุ่น (กรมการกิจการเด็ก
และเยาวชน, 2564)  อีกทัง้ข ้อมูลจากกรมสุขภาพจิตและใบมรณบัตรจากกระทรวงมหาดไทย 
ในช่วง  3 ปีที่ ผ่านมา พบว่าอัตราการฆ่าตวัตายของวัยรุ่นมีจาํนวนมากขึน้  โดยวัยรุ่นไทยช่วงอายุ 
10-19 ปี มีอตัราความพยายามฆ่าต ัวตายประมาณ 1,500 - 2,000 คน ในขณะที่อตัราการฆ่าต ัว
ตายสําเร็จอยู่ที่ประมาณ 140-160 คน (กรมสุขภาพจิต, 2564)  
  จากปัญหาที่กล่าวมาขา้งตน้ เม่ือวิเคราะห์สถานการณ์ ปัจจุบนัของประเทศไทยที่เก่ียวขอ้ง
กบัเด็กและเยาวชน พบว่า พฤติกรรมที่เป็นความเส่ียงที่ เกิดกับเด็กและเยาวชนนี ้ มีความรุนแรง
เพิ่มขึน้จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด-19 ที่ส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงรูปแบบการเรียนรู้
ของเด็กที่มีเทคโนโลยีเขา้มาเก่ียวขอ้ง ทาํให้เกิดปัญหาต่าง ๆ เพิ่มขึ ้น เช่น การใชเ้ทคโนโลยีในทาง
ที่ผิด ภัยคุกคามจากส่ือออนไลน์ ความเหล่ือมลํ้าทางสังคม จากรายงานการพัฒนาเด็กและ
เยาวชน (กรมการกิจการเด็กและเยาวชน, 2564) พบว่าต ัง้แต่มีการปิดโรงเรียนในปี 2563 และ
ปรับรูปแบบการเรียนเป็นออนไลน์ พ บว่าเด็กมากกว่า 4 ใน 5 มีการเรียนรูท้ี่ถดถอย ทักษะขั้น
พืน้ฐานในทุกมิติที่ เด็กไดส้ะสมไวก้าํลังหายไป ทกัษะชีวิตที่สําค ัญบางด้านและพัฒนาการตามช่วง
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วยัไม่ไดร้บัการพ ัฒนา เช่น เด็กที่ไม่ไดท้าํกิจกรรมที่ไดเ้คล่ือนไหว ร่างกายหรือขาดทกัษะทางสังคม 
และด้วยข้อจํากัดของการงดกิจกรรมหลายอย่าง  ทําให้สูญเสียทักษะชีวิตบางด ้านไป หลาย
ครอบครวัประสบปัญหาเร่ืองรายได ้ลดลง  ส่งผลกระทบต่อเด็กที่ต ้องเผชิญความไม่มั่นคงทาง
เศรษฐกิจของครอบครวั ทําใหเ้กิด ความหวาดกลัวด ้านต่าง  ๆ นอกจากนี ้ยงัพบปัญหาความรุนแรง
ในเด็กและเยาวชน ซึ่งมีสาเหตุจากความรุนแรงในครอบครัว การแข่งขนัสูงทางดา้นการศึกษา การ
มุ่งเน้นหารายไดข้องพ่อแม่จนไม่มีเวลาเลี้ยงดูบุตร และค่านิยมที่เปล่ียนไป ปัญหาที่เกิดขึน้นี ้ล้วน
ส่งผลกระทบต่อสภาวะจิตใจของเด็กและเยาวชน ส่งผลต่อความเครียดและวิตกกังวล โดยเฉพาะ
ในช่วงวัยรุ่นซึ่งเป็นเป็นวัยที่มีการเปล่ียนแปลงทางด ้านร่างกาย จิตใจ และอารมณ์ ซึ่งหากไม่
สามารถจดัการอารมณ์ได ้ ย่อมนาํมาสู่ปัญหาสังคมที่เกิดขึน้ในเด็กและเยาวชนปัจจุบนั 
  อีกทัง้จากรายงานประจาํปีของกรมสุขภาพจิต ประจาํปี 2564 (กรมสุขภาพจิต, 2564) จึง
ไดเ้นน้การดูแลช่วยเหลือวยัรุ่นที่มีปัญหาพฤติกรรมและอารมณ์  และมีพฤติกรรมเส่ียงต่าง ๆ ซึ่ง
สาเหตุสําคญัส่วนใหญ่ มาจากเร่ืองสัมพนัธภาพ ความนอ้ยใจ การถูกต่อว่า รองลงมาคือเร่ืองโรค
ทางจิตเวช และยาเสพติดตามลําด ับ จากที่กล่าวมาจะเห็นว่าปัญ หาสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่น
นบัว่าเป็นปัญหาที่มีความสําค ัญเนื่องจากหากปัญหาสุขภาพจิต  เกิดขึน้แล้วจะส่งผลกระทบต่อ
การพัฒนาศักยภาพของเด็ก และหากไม่ได ้รับการแกไ้ขก็จะเกิดปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อเนื่อง
ยาวนานต่อศ ักยภาพในการเรียน ความสามารถในการพัฒนาตนเองของเด็กเพื่อใหเ้ป็นผู้ใหญ่ที่มี
ความสมบูรณ์พร้อมทั้งกายและใจ กรมสุขภาพจิตจึงเน้นการด ําเนินงานเพื่อส่งเสริมใหว้ัยรุ่น
สามารถสรา้งทักษะชีวิตเพื่อเป็นภูมิคุ ้มกันในการดาํเนินชีวิตไดอ้ย่างเข ้มแข็งและควรส่งเสริมให้
เด็กและเยาวชนเกิดการพฒันาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ที่ดีท ัง้ในโรงเรียนและนอกโรงเรียน 
ซึ่งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ คือ ความสามารถในการเข ้าใจ จดัการ การแสดงออกทาง
อารมณ์ส่วนตวั และปฏิสัมพนัธ์กบับุคคลอ่ืนในสังคม รวมถึงตวัสินใจโดยคํานึงถึงผลกระทบที่จะ
ตามมาได ้อย่างรอบด้าน ซึ่งจะช่วยให้ประสบความสําเร็จในการจดัการกบัส่ิงต่าง ๆ ในชีวิต เช่น 
การเรียนรู ้การสรา้งสัมพ ันธภาพการแก้ไขปัญหาในชีวิตประจาํวนั และการปรับต ัวเขา้กบัความ
ต้องการที่ เพิ่มมากขึ ้นแล ะซับซ้อน ได ้  (CASEL, 201 5; Weissberg, Durlak, Domitrovich, & 
Gullotta, 2015; Zins & Elias, 2007) ได ้ถูกหยิบยกขึ ้นมาเป็นสมรรถนะสําคญั ที่ควรส่งเสริมให้
เกิดขึ ้นต ัง้แต่วยัเด็ก สอดคล้องกบัมาตรฐานการศึกษาของชาติ พ.ศ. 2561 ที่กาํหนดคุณลักษณะ
ของผู้เรียนตามกรอบผลลัพธ์ที่พึงประสงคข์องการศึกษา ไวว่้า ผู้เรียนจะตอ้งเป็นผู้เรียนรู ้( Learner 
Person) เพื่อสรา้งงานและคุณภาพชีวิตที่ดี เป็นผู้ที่สามารถชีน้าํการเรียนรูด้ว้ยตนเอง มีทกัษะการ
เรียนรูต้ลอดชีวิต รูท้นัการเปล่ียนแปลง ปรบัต ัวในโลกยุคดิจิทลัได ้มีทกัษะชีวิตฟันฝ่าอุปสรรคได ้มี
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ความรู ้ความรอบรูใ้นดา้นต่าง ๆ และสามารถนาํไปประยุกต ์ใชใ้นการพัฒนาสุขภาวะการศึกษา/
การทํางาน /อาชีพ  เพื่อพ ัฒ นาคุ ณ ภาพ ชีวิต ของตน  และ เป็น  ผู้ ร่วมสร้าง สรรค ์นวัตกรรม 
(Innovative Co-creator) เพื่อสังคมที่มั่นคง มั่งค ั่ง  และยั่งยืน สามารถแก้ปัญหา ส่ือสารเชิงบวก 
ทกัษะข้ามวฒั นธรรม ทักษะการสะทอ้นคิด การวิพากษ์เพื่อสร้างนวัตกรรมและสามารถเป็น
ผู้ประกอบการได ้รวมถึงเป็นพลเมืองที่ เขม้แข็ง (Active Citizen) เพื่อสันติสุข โดยเชื่อมั่นในความ
เท่าเทียมเป็นธรรมทางสังคม มีจิตอาสา มีความกล้าหาญทางจริยธรรม เป็นพลเมืองที่กระตือรือร้น
ใน การร่วมส ร้างสั งค มไท ยแล ะ โลกที่ ยั่ ง ยืน มีค วามซื่อสั ตย์ใน การทํางาน เพื่ อ ส่ วน รวม 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2561)ถึงอย่างไรก็ตามยงัพบว่าในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื ้นฐาน
มีการกาํหนดสมรรถนะสําคญัของผู้เรียนไว ้5 ดา้น และมีการวิจยัและพัฒนาสมรรถนะทางสังคม
และอารมณ์ในเด็กปฐมวยั แต่ยังไม่มีการนําเสนอแนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่ ส่ งเส ริมสมรรถนะ
ทางสั งคมและ อารมณ์ ในเด็กวัยรุ่นใน บริบทส ถาน ศึกษ าประเท ศไท ย ซึ่งแต กต่ างจากใน
ต่างประเทศที่มีการวิจยัถึงรูปแบบของการจัดการเรียนรูท้ี่ส่ งเส ริมสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์
ต ัง้แต่ปฐมวยัจนถึงวยัรุ่น 
  นอกจากนี ้จากการพบปัญหาในเด็กและเยาวชน หน่วยงานด้านการศึกษาไดจ้ ัดโครงการ
เพื่อแกปั้ญหาเด็กที่มีพฤติกรรมเส่ียง และปอ้งกนัปัญหาสุขภาพจิตในเด็ก โดยพฒันาเป็นโปรแกรม
และนาํไปปรบัใชก้ับหลักสูตรปกติในโรงเรียน แต่พบปัญหาหลักสูตรไม่สอดคล้องกับชีวิตจริงของ
นกัเรียน ไม่มีเวลาเพียงพอในการจัดเพราะตอ้งแบ่งเวลากับการเรียนการสอนตามหลักสูตรปกติ 
ครูและผู้นาํกิจกรรมไม่ไดร้บัความช่วยเหลือจากผู้พฒันาโปรแกรมในการนาํไปใช้จริง และแผนการ
จดักิจกรรมที่ไม่ยืดหยุ่นทาํให้ไม่สามารถตอบสนองความต้องการพฒันานักเรียนจริงได ้ รูปแบบ
การพฒันาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์จึงควรมีลักษณะที่ชีเ้ฉพาะว่าทกัษะดา้นใดควรพฒันา
ในช่วงอายุใดให้ชดัเจน มีความยืดหยุ่นนํามาใช้ได ้ไม่จาํเป็นตอ้งเป็นหลักสูตร แต่เน้นที่การนาํไป
ฝึ กป ฏิบัติ ใน พื ้ น ที่ ที่ ห ล ากห ล าย น อกเห นื อจ ากห้อง เรียน  แ ล ะ ค วรใ ห้ค รูส อด แ ท รก
กระบวนการพฒันาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ลงในการสอนหรือกิจกรรมตามปกติซึ่งจะช่วย
ใหผู้้เรียนมีโอกาสในการพัฒนาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์มากกว่า และจะไดผ้ลดีมากขึ ้น 
หากครูสามารถจดัการเรียนการสอนที่ตรงกับความต้องการและประสบการณ์ของผู้เรียน (M. M. 
McClelland, Tominey, Schmitt, & Duncan, 2 017 )  ผ ล ของการใช้การจัด การเรียนรู้โด ยใ ช้
หลักสูตรพฒันาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ซึ่งอาจจะมีรูปแบบที่แตกต่างกัน แต่ก็สามารถ
ช่วยพัฒนาทักษะต่าง ๆ ใหก้ับผู้เรียนได ้ โดยในระยะสั้น จะช่วยพัฒนาทัศนคติและมุมมองต่อ
ตนเองและผู้ อ่ืนได ้ดีขึ ้น ส่วนในระยะยาวสามารถช่วยให้มีพฤติกรรมที่ดี  เรียนได ้ดีขึ ้น และมี
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สุขภาพ จิตที่ดี  (Mahoney, Durlak, & Weissberg, 2018)  ซึ่ง ส่งผลให้การวิจัยและพัฒ นาใน
ปัจจุบนั เนน้ที่การพฒันาสมรรถนะความสามารถในเด็กและเสริมสรา้งใหเ้ขม้แข็ง เพราะเด็กตอ้ง
เชื่อว่าเขาสามารถพัฒ นาความสามารถและทัศนคติให้ดีพอที่จะเอาต ัวรอดในโลกปัจจุบันได ้
(Weissberg, 2019)  
  ทั้งนี ้แ น วคิ ด ด ัง กล่ าวได ้ถูกพ ัฒ น าขึ ้น อ ย่าง ต่ อ เนื่ องโด ย  The Collaborative for 
Academic, Social, and Emotional Learning (CASEL) จนกลายเป็นกรอบแนวคิ ดการเรียน รู้
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ (CASEL, 2013)  มีองคป์ระกอบหลัก 5 ด ้านของการพฒันาไว้
ดงันี ้1. ทกัษะการจดัการตนเอง เป็นความสามารถในการควบคุมความคิด อารมณ์ความรู้สึก และ
พฤติกรรมของตน 2. ทักษะการตระหนักรู้ตนเอง เป็นความสามารถในการรบัรูอ้ารมณ์ความรูสึ้ก
ของตนเอง และประเมินจุดเด่นและจุดดอ้ยของตนเองไดช้ ัดเจน 3.ทกัษะการตระหนักรูส้ังคม เป็น
ความสามารถตะหนักและเขา้ใจถึงวฒันธรรม ความเชื่อ ความรูสึ้กของคนอ่ืน ๆ และสังคมโลก
รอบที่อยู่รอบตัวของเรา 4. ทกัษะสัมพนัธภาพ เป็นความสามารถในการส่ือสาร ทาํงานร่วมกับคน
รอบข้าง แล ะสร้างค วามสั มพ ันธ์ที่ ดี ร่วมกัน 5.ทักษ ะการรับ ผิดช อบต่ อการต ัดสิน ใจ เป็น 
ความสามารถในการวางแผนสําหรบัอนาคต โดยยึดบรรทดัฐานทางคุณธรรมและจริยธรรม ซึ่งช่วย
ใหค้นอ่ืนมีชีวิตที่ดีขึน้ (Ross & Tolan, 2018; รงัสิรศัม ์วงศอุ์ปราชและ ศศิลักษณ์ ขยนักิจ, 2561) 
โดยระดบัของการเรียนรูท้างอารมณ์และสังคม สามารถไดร้บัการพ ัฒนาให้สูงขึ ้นได ้ดว้ยโปรแกรม
การเรียนรูท้างอารมณ์และสังคม (รงัสิรตัน ์นิลรตัน,์ 2553) ซึ่งสามารถนาํไปปรบัใชใ้หเ้หมาะสมกับ
ช่วงอายุได ้โดยเปิดโอกาสใหผู้้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นในการทาํกิจกรรมอย่างที่
แสดงให้เห็นความสามารถในการเรียนรูท้างสังคมและอารมณ์ในสถานการณ์สมมติอย่างทั่วถึง 
เม่ือระดบัการเรียนรูท้างสังคมและอารมณ์เพิ่มสูงขึน้ จะส่งผลใหผ้ลการเรียนสูงขึน้ตามไปดว้ย(รงั สิ
รศัม ์วงศอุ์ปราชและ พีร วงศอุ์ปราช, 2555)  
  รวมทั้งจากงานวิจัยของ (CASEL, 2006) ได ้นาํเสนอแนวทางการพัฒนาการการศึกษาใน
ดา้นสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ มีการพฒันาความรู้ ทกัษะ และคุณลักษณะ เพื่อเสริมสรา้ง
ทกัษะทางสังคมและอารมณ์ซึ่งเป็นส่ิงจําเป็นและเป็นส่วนสําคญัในการศึกษาของนกัเรียน โดย
สามารถพฒันาได ้ต ัง้แต่ก่อนเขา้เรียนไปจนกระทั่งระดบัมธัยมศึกษา การพฒันาสมรรถนางสังคม
แล ะอารมณ์ จะช่วยพัฒนาความสามารถด้านการเรียน  เสริมส รา้งพฤติกรรมด้านดี และล ด
พฤติกรรมดา้นแย่ (Durlak, Weissberg, Dymnicki, Taylor, & Schellinger, 2011) และ (Taylor, 
Oberle, Durlak, & Weissberg, 2017)  โดยกลุ่มคนที่มีบทบาทสําค ัญอย่างมากในการส่งเสริม
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ คือกลุ่มเพื่อนและครู (Brophy-Herb et al., 2019) ซึ่งทักษะทาง
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อารมณ์และสังคมของครูจะส่งผลต่อสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนได ้ (Ogurlu, 
Sevgi-Yalın, & Yavuz-Birben, 2018)  โดยอารมณ์เป็นผลจากการเรียนรู ้ซึ่งมีความเก่ียวเนื่องกัน
ของหลายส่วน และมีกระบวนการในสถานการณ์ที่เฉพาะเจาะจง ผ่านประสบการณ์ที่ไดเ้รียนรูท้าง
อารมณ์ ซึ่งอารมณ์จะปรับเปล่ียนไปตามประสบการณ์ของผู้เรียน (Lebois, Seligowski, Wolff, 
Hill, & Ressler, 2019) โดยมีการใช้การจดักิจกรรมเพื่อสังคมในการพัฒนาสมรรถนะทางสังคม
และอารมณ์ แต่นกัเรียนบางคนมีปัญหาเร่ืองเวลาและเร่ืองเงินในการเข ้าร่วมกิจกรรม (Ulupınar, 
Şenyuva, & Yüceyurt, 2019) โดยในปัจจุบนัมีการวิจยัและพฒันาแนวทางและวิธีการพ ัฒนา
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ รวมถึงการพัฒนาวิธีการวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ซึ่ง มี
การใช้ในที่ต่าง ๆ ที่หลากหลายมากย่ิงขึน้  (Weissberg, 2019)  ส่งผลให้แนวทางการพัฒ นา
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ในอนาคตจึงควรพฒันาใหส้อดคล้องกบัพ ัฒนาการอารมณ์และ
สังคมของผู้เรียน และมีความยืดหยุ่นโดยใชเ้ทคนิควิธีที่ครูสามารถนาํไปปรบัใชก้บัเนือ้หาต่าง ๆ ได ้
เหมาะสมกบับริบท (Rebecca Bailey, Laura Stickle, Gretchen Brion-Meisels, & Stephanie 
M Jones, 2019a) และ (Harden et al., 2017) แต่งานวิจยัในปัจจุบันยงัขาดการวิจยัในประเด็น
เร่ือง ควรใชวิ้ธีการพ ัฒนาอย่างไร ที่สามารถส่งผลต่อสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ แต่ละดา้น
ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด และผลระยะสั้น หรือ ยาวที่ เกิดขึ ้นกับตวัผู้เรียนนั้น เกิดขึน้กับ
ทกัษะดา้นใดบา้ง (Mahoney et al., 2018) 
  นอกจากนีจ้ากการศึกษางานวิจัยที่ เก่ียวข้องกบัแนวทางการพัฒนาสมรรถนะทางสังคม
และอารมณ์พบว่า การส่งเสริมสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์จะต ้อง สรา้งบรรยากาศใหผู้้เรียน
รูสึ้กปลอดภยั และสบายใจในการแลกเปล่ียนความคิดเห็นร่วมกนั (Bailey et al., 2019a; CASEL, 
2015) กระตุ ้นใหผู้้เรียนตื่นต ัวโดยใช้เนื ้อหาที่ท ้าทายและจูงใจให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู ้
(CASEL, 2 01 5; M. M. McClelland et al., 20 17 ; Wu & Mok, 20 17 )  ใช้เท คนิ ค การสอน ที่
หลากหลายทําใหทุ้กคนไดมี้ส่วนร่วมในการคิดดว้ยตนเองและแลกเปล่ียนกบัผู้อ่ืน (Bailey et al., 
20 1 9a; CASEL, 2 01 5 ; Jones, Barnes, Bailey, & Doolittle, 20 1 7; Wu & Mok, 2 01 7 )  มี
ช่วงเวลาให้ผู้เรียนไดใ้ช้ความคิดกบัตนเองเพื่อตกผลึกความคิด และทบทวนส่ิงที่ไดเ้รียนรู ้ (Bailey 
et al., 2019a; CASEL, 2015; Jones et al., 2017) จบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใหผู้้เรียน
มองโลกในแง่ดีหรือมีมุมมองด้านบวก (CASEL, 2019) ทาํกิจกรรมซํ้าอยู่เสมอจนเป็นกิจวัตรของ
หอ้งเรียน (CASEL, 2015; M. M. McClelland et al., 2017)  
  อีกทัง้จากการศึกษาทฤษฎี แนวคิด และรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้บว่า แนวคิดปรชัญา
สําหรบัเด็กมีความสอดคล้องกบัแนวทางการพฒันาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ขา้งต ้น โดยมี
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หลักการที่ เชื่อว่าเด็กมีความคิดเป็นของตนเอง และมีความสามารถในการคิดอย่างเป็นเหตุผล ซึ่ง
สอดคล้องกับ (G. Matthews, 1994) ที่กล่าวว่า เด็กมีความสามารถในการคิดด ้วยตนเอง และ
บางครั้งค ําถามของเด็กมีความน่าสนใจมากกว่าผู้ใหญ่ เพราะเด็กไม่ได ้คิดมากและสะท้อน
ความคิดที่อยู่ในจิตใจอย่างแทจ้ริง  และ (R. Fisher, 2007) อธิบายเพิ่มเติมว่า เด็กที่มีความคิด
สามารถเปล่ียนแปลงความเห็นของตนไดถ้้ามีเหตุผลที่ดีกว่า นอกจากนี ้ยงัมุ่งเน้นให้เกิดการสรา้ง
ชุมชนแห่งการสืบสอบ การไตร่ตรอง และการสะท้อนคิด  (R. Fisher, 2007; T. E. Jackson & 
Madge, 2011; Lipman, 1972; A. Makaiau & Lukey, 2013; G. Matthews, 1994) และมุ่งเน้น
พื ้นที่ในการแลกเปล่ียนเรียนรู้ (R. Fisher, 2007; T. E. Jackson & Madge, 2011; Lipman, 
1972; A. Makaiau & Lukey, 2013; G. Matthews, 1994; ปัทมศิริ ธีรานุรกัษ์, 2544) รวมถึงการ
สรา้งพื ้นที่ปลอดภยัในการแสดงความคิดเห็นและการสะทอ้นความเป็นตัวตน โดยครูและเพื่อน
นกัเรียนเป็นส่วนหนึ่งที่ ส่ งเสริมพื ้นที่ปลอดภัยนั้น (R. Fisher, 2007; T. E. Jackson & Madge, 
2011; Lipman, 1972; A. Makaiau & Lukey, 2013; G. Matthews, 1994; ปัทมศิริ ธีรานุรกัษ์ , 
2544) โดยเชื่อว่าทุกคนมีสิทธิในการแสดงความคิดเห็นและโต ้แย้งอย่างเท่าเทียมกัน โดยไม่ว่า
ความคิดเห็นนั้นจะเห็นด ้วยหรือไม่เห็นดว้ย (R. Fisher, 2007; Lipman, 1972; A. Makaiau & 
Lukey, 2013; G. Matthews, 1994; ปัทมศิริ ธีรานุรกัษ์, 2544) และสรา้งบรรยากาศที่มีชีวิตชีวา 
ไม่ใช่การโต ้เถียงทะเลาะ สนับสนุนการรับฟังและตอบสนองอย่างต ั้งใจ  (Lipman, 1972; A. 
Makaiau & Lukey, 2013; ปัทมศิริ ธีรานุรกัษ์ , 2544) อีกทัง้ยังส่งเสริมความหลากหลายและคิด
ครอบคลุมมุมมองทุกบริบท (Lipman, 1972; A. Makaiau & Lukey, 2013; ปัทมศิริ ธีรานุรกัษ์ , 
2544) โดยมีจุดสําคญัคือการต ัง้ประเด็น สถานการณ์หรือเร่ืองราวเพื่อดึงดูดใหเ้กิดการต ัง้ค ําถาม 
การแสดงความคิดเห็น จนนําไปสู่การหาบทสรุปร่วมกนั  (R. Fisher, 2007; A. Makaiau & Lukey, 
2013; G. Matthews, 1994) อีกทั้งยังมุ่งเน้นกระบวนการส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ การคิด
เชิงตรรกะ หรือการคิดวิเคราะหอ์ย่างถ่ีถว้น เป็นเหตุเป็นผล (R. Fisher, 2007; Lipman, 1972; A. 
Makaiau & Lukey, 2013; ปัทมศิริ ธีรานุรกัษ์, 2544) ซึ่งทาํให้เกิดการพฒันาสมรรถนะทางสังคม
และอารมณ์ไดโ้ดยเฉพาะการเขา้ใจตนเอง จดัการตนเอง เขา้ใจสังคม สามารถรกัษาสัมพนั ธภาพ
และตดัสินใจอย่างรบัผิดชอบได ้
  รวมทั้งจากหลักการของแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็ก ไดน้ ําเสนอ วิธีการสอนโดยใชก้ระบวน
คิดทางปรัชญา (Do Philosophy) ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ ถูกนํามาใช้การสอนระดบัโรงเรียน 
โดยเปิดโอกาสใหผู้้เรียนไดแ้สดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมในกิจ กรรมได ้มาก โดย การเรียนการ
สอนในห้องเรียนที่เน ้นกระบวนคิดทางปรชัญ า มีเป้าหมายอยู่ 2 ข ้อ คือ เรียน รูป้รัชญา แล ะ
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กระบวนคิดทางปรชัญา ( Do Philosophy) โดยสามารถจดักลุ่มวิธีการสอนได ้เป็น 3 กลุ่มซึ่ง มี
ความเชื่อมโยงกบัวิธีคิดแบบปรชัญาของนักปรชัญากลุ่มต่าง ๆ การฝึกกระบวนการทางปรชัญา
สามารถใชก้ับวิชาที่น ักเรียนมีความเชื่อมโยงเป็นหลักได ้ง่ายกว่าแบบที่เน ้น (Kienstra, Imants, 
Karskens, & van der Heijden, 2015) และคาํถามทางปรัชญาที่ดีควรเป็นคาํถามที่ไม่มีค ําตอบที่
ถูกต ้องชดัเจนหรือตายตัว (Goering, Shudak, & Wartenberg, 2013) โดยเฉพาะการใช้บทบาท
สมมติ หรือ การสวมบทบาท Role playing or role taking กบัการฝึกวิธีคิดปรัชญาโดย judging 
truth-value and making judgment ช่วยทาํให้เกิดความขัดแย้งและสับสนเม่ือต ้องตดัสินใจเลือก 
ซึ่งช่วยการฝึกจินตนาการเร่ืองการเมืองและจริยธรรมโดย การใชแ้บบฝึกหดัต่าง ๆ ไม่จําเป็นตอ้ง
แยกออกจากกัน ผู้สอนส ามารถใช้รวมกันเพื่อให้ฝึกทักษะการคิดอย่างต่อเนื่องได ้ (Kienstra, 
Karskens, & Imants, 2014) โดยการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้แนวคิดปรชัญาสําหรับเด็กมีส่วนช่วย
พฒันาความคิดสรา้งสรรค ์และการคิดยืดหยุ่นได ้ แมว่้าครูจะไม่มีความรูใ้นเนือ้หาของวิชาปรชัญา 
แต่ครูก็สามารถสอนให้เกิดการเรียน รูป้รชัญ าสําหรับเด็กได ้ โดยการส รา้งสภาพแวดล้อมที่
เหมาะสมสําหรบัการโตเ้ถียง หรือ การโตว้าทีจริง ๆ ซึ่งจะช่วยใหเ้ด็กไดเ้รียนรูก้ารสรา้งคาํนิยาม กา
รูจ้กัถามคาํถาม การโตแ้ยง้และการโตต้อบความคิดที่ต่างกนัอย่างมีเหตุผล การรู้จกัการต่อรอง 
และการเคารพความคิดเห็นของผู้อ่ืน  
  จะเห็นได ้ว่าจากหลักการและวิธีการสอนของแนวคิดปรชัญาสําหรับเด็กสะทอ้นใหเ้ห็นว่า
มีความสอดคล้องกบัแนวทางการพฒันาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ที่ ว่า การใชป้ระเด็นเร่ือง
เล่าจูงใจใหผู้้เรียนเกิดการต ัง้ค ําถาม แลกเปล่ียนความคิดเห็น และตกผลึกความคิดที่ตนเองไดเ้กิด
การเรียนรูข้ึน้ ส่งเสริมให้เกิดการรับฟัง และมีมุมมองที่เขา้ใจผู้อ่ืน แต่ยงัขาดปัจจยัสําคญั คือ การมี
ส่วนร่วมของผู้เรียนในกระบวนการคิดจะขึน้อยู่กับความสนใจของแต่ละบุคคล ซึ่งหากผู้เรียนไม่มี
แรงจูงใจที่จะคิดและตั้งคาํถาม การจัดการเรียนรูท้ี่ต ้องการใหผู้้เรียนเกิดการต ัง้คาํถาม แลกเปล่ียน 
รบัฟังก็จะไม่เกิดขึน้ 
  ซึ่งเกมมิฟิเคชนั คือ การนาํแนวคิด องค ์ประกอบและกลไกของเกมมาประยุกต ์ใชใ้นบริบท
อ่ืน ๆ โดยไม่ใชเ้นื ้อหาของเกม เพื่อสรา้งแรงจูงใจ เกิดการเรียนรู้ตามระดับความสามารถของ
ตนเอง และมีส่วนร่วมปฏิสัมพ ันธ์กบัผู้อ่ืน จึงเป็นอีกหนึ่งเทคนิคการสอนที่สามารถนาํมาใชใ้นการ
สรา้งแรงจูงใจ และส่งเสริมใหผู้้เรียนมีส่วนร่วมและช่วยเหลือในการเรียนรู้ร่วมกันผ่านกลไกเกม 
การศึกษาในปัจจุบนัจึงนาํแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เขา้มาใชเ้พื่อสรา้งแรงจูงใจในการ
เรียน ซึ่งระบบเกมมิฟิเคชนัเป็นระบบที่ซบัซอ้นระหว่างเคร่ืองมือในการสอน 2 แบบ คือ วิธีการมี
ส่วนร่วมระยะสั้น และการมีส่วนร่วมในระยาว ซึ่งจะไดผ้ลดีกว่าการเลือกใชวิ้ธีการเพียงแค่แบบ
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เดียว (Bornmann & Marx, 2014)  ด ังนัน้การสรา้งแรงจูงใจในการเรียนรูจ้ึงจ ําเป็นจะต้องให้เกิด
การเรียนรูท้ ั้งความสามารถในการเรียนในชัน้และส่วนของความเข ้าใจในเนือ้หาวิชาที่ เพิ่มมากขึ ้น 
เพื่อไม่ให้เกิดสถานการณ์ที่น ักเรียนได ้ผลการเรียนดี แต่ไม่ชอบในวิชานัน้ ๆ และไม่ตอ้งการที่จะ
เรียนวิชานัน้ ๆ อีก (Machajewski, 2017)  
  ดงันัน้จากที่มาและความสําค ัญ ผู้ วิจยัจึงสนใจที่จะวิจัยเพื่อหารูปแบบการจดัการเรียนรู้ที่
ส่งเส ริมสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย โดยใชแ้นวคิด
ปรัชญาสําหรับเด็กและเกมมิฟิเคชนัเพื่อเป็นประโยชน์ต่อการศึกษา ที่จะช่วยให้ผู้ เรียนสามารถ
ตระหนักรูใ้นตนเอง ตระหนกัรูส้ังคม จัดการตนเอง ตดัสินใจอย่างรบัผิดชอบ และมีสัมพนัธภาพที่
ดีต่อผู้อ่ืน ส่งเสริมความสามารถทางการเรียน พฤติกรรมทางสังคม และความสัมพนัธ์ทางสังคม 
นอกจ ากนั้น ยังช่วยล ดพ ฤติกรรมที่เป็นปัญ หา และ ปัญ หาสุ ขภาพ จิต แล ะช่วยให้ประส บ
ความสําเร็จในการเรียน และการทาํงานในอนาคต 
 
ค าถามการวิจัย 

  1. องค ์ประกอบและตัวบ่งชี ้ของสมรรถน ะท างสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนปลายมีอะไรบ้าง 
  2. รูปแบบการจัด การเรียน รูต้ามแ นวคิดปรัชญาสําหรับเด็กร่วมกับเกมมิฟิเค ชันเพื่ อ
เสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ควรมี
องคป์ระกอบ อะไรบา้ง อย่างไร 
  3. รูปแบบการจัด การเรียน รู้ตามแ นวคิด ปรัชญ าสํ าหรับเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชัน มี
ประสิทธิภาพในการเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ไดห้รือไม่ อย่างไร 
  4. รูปแบบการจัด การเรียน รู้ตามแ นวคิด ปรัชญ าสํ าหรับเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชัน มี
ประสิทธิผลในการเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดับมธัยมศึกษาตอน
ปลาย หรือไม่ อย่างไร 
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ความมุ่งหมายของการวิจัย  

มีความมุ่งหมายในงานวิจยั ดงัต่อไปนี ้
  1. เพื่อพฒันาองค์ประกอบและตัวบ่งชีข้องสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียน
ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 
  2. เพื่อพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน
เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 
  3. เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดปรัชญาสําหรบัเด็ก
ร่วมกับเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษา
ตอนปลาย 
  4. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดปรชัญาสําหรับเด็ก
ร่วมกับเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษา
ตอนปลาย 
 
ความส าคัญของการวิจัย  
  การพ ัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชัน
เพื่อเส ริมสร้างสมรรถนะทางสั งคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  มี
ประโยชนท์ี่คาดว่าจะไดร้บัจากการวิจัยดงัต่อไปนี ้
  1. ความสําค ัญในแง่ของการได ้มาซึ่งนวตักรรมทางการศึกษา คือ รูปแบบการจัดการ
เรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและ
อารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย มีดงัต่อไปนี ้

1.1 ได ้ขอ้ค ้นพบเก่ียวกับข้อมูลของสมรรถนะ ทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียน
ระ ดับมัธยมศึกษ าตอน ปลาย  ที่ สามารถนํามาเป็นข้อมูลในการพัฒ นาการจัดการเรียน รู้ที่
สอดคล้องกบัความตอ้งการและเหมาะสมกบับริบทของสังคมไทย 

1.2 รูปแบบการจัด การเรียน รูเ้พื่อส่งเสริมสมรรถนะทางสังคมแล ะอารมณ์ของ
นกัเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่พ ัฒนาขึน้ในการวิจยัครัง้นี ้ สามารถใชเ้ป็นแนวทางสําหรับ
การจัดการศึกษาในระดบัโรงเรียน เพื่อพฒันาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ซึ่ง เป็นสมรรถนะที่
จาํเป็นต่อการเรียน และการดาํเนินชีวิตในศตวรรษที่ 21  
2. ความสําคญัในแง่ของทฤษฎี เป็นการนาํแนวคิดในการออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ โดย
ใชป้รชัญาสําหรับเด็ก และเกมมิฟิเคชนั มาพัฒนาการจัดการเรียนรูด้ ้วยกนั ซึ่งจะทาํใหไ้ดรู้ปแบบ
การจดัการเรียนรูท้ี่ช่วยเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษา
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ตอนปลาย ที่สอดคล้องกับการพฒันาคนในศตวรรษที่  21 อนัจะส่งผลใหร้ะบบการศึกษาของไทย
สามารถจดัการศึกษาใหก้บันักเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลายไดมี้ประสิทธิภาพย่ิงขึน้ 
 
ขอบเขตการวิจัย  
  การวิจยันี ้เป็นการวิจยัและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรับเด็ก
ร่วมกับเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษา
ตอนปลาย โดยมีขอบเขตการวิจยั ดงันี ้
1. ขอบเขตดา้นประชากรและกลุ่มตวัอย่าง / กลุ่มเปา้หมาย 
การวิจัยระยะท่ี 1 ศึกษาองค์ประกอบและตัวบ่งชี ้ของ สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของ
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 

1. ผู้ใหข้อ้มูลสําคญั คือ ผู้เชี่ยวชาญ จาํนวน 5 คน ประกอบดว้ย 
1) ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ดา้นการจดัการเรียนรู้เพื่อพ ัฒนาสมรรถนะทาง

สังคมและอารมณ์ของนกัเรียนในชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 อย่างนอ้ย 5 ปี จาํนวน 1 คน 
2) นกัจิตวิทยาการศึกษาและแนะแนว ที่มีงานวิจยั หรือ บทความ ที่เก่ียวข้องกับ

สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ หรือ การจดัการเรียนรูส้มรรถนะทางสังคมและอารมณ์ อย่างนอ้ย 
5 ปี จาํนวน 1 คน 

3) นกัวิชาการที่เก่ียวข้องกับพฒันาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ที่มีงานวิจัย 
หรือ บทความ ที่เก่ียวขอ้งกบัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ หรือ การจดัการเรียนรูส้มรรถนะทาง
สังคมและอารมณ์ อย่างนอ้ย 5 ปี จาํนวน 2 คน 

4) นกัวดัผลการศึกษา ที่มีงานวิจยั หรือ บทความ ที่เก่ียวขอ้งกับสมรรถนะทาง
สังคมและอารมณ์ หรือ การจดัการเรียนรู้สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ อย่างน้อย 5 ปี จ ํานวน 
1 คน 

2. ต ัวแ ปรที่ศึ กษ า คื อ ส มรรถน ะ ทางสั งค มแล ะ อารมณ์ ข องนักเรียน ระ ดับ
มธัยมศึกษาตอนปลาย 

3. ระยะเวลาในการเก็บขอ้มูล พฤศจิกายน 2562 – เมษายน 2563 
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การวิจัยระยะท่ี 2 การพ ัฒ นารูปแบบการจัดการเรียนรูฉ้บับร่างและตรวจสอบ
ประสิทธิภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

1. กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้ เชี่ยวชาญ ในการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา ศาสนาแล ะ
วฒันธรรม หรือผู้เชี่ยวชาญดา้นการพัฒนาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนปลาย จาํนวน 5 คน ที่มีประสบการณ์การสอนไม่ต ํ่ากว่า 5 ปี 

2. ตวัแปรที่ศึกษา คือ ประสิทธิภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
3. ระยะเวลาในการเก็บขอ้มูล พฤษภาคม 2563 – พฤษภาคม 2564 
4. เนื ้อหาในการทําวิจัย เนื ้อหาในกลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคมศึกษา ศาสนาและ

วฒันธรรม ช่วงชัน้ที่ 4 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 
การวิจัยระยะท่ี 3 การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรูฉ้บบัร่าง 

  1. กลุ่มประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
1) ก ลุ่ มประ ช ากร คื อ  นัก เรียน มัธ ยมศึ กษ าต อน ปล าย โรง เรียน ส าธิต  ใ น

สถาบนัอุดมศึกษา สังกดัสํานกังานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจยั และนวตักรรม 
2) กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั คือ นักเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่  4/3 ภาคเรียนที่ 

2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมธัยม จาํนวน 31 คน   
2. ตวัแปรที่ศึกษา 

ตวัแปรที่ใชใ้นการทดลองประกอบดว้ย  
1)  ต ัวแปรจัดกระทาํ คือ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญาสําหรับเด็ก

ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั  
2) ตวัแปรตาม คือ ประสิทธิผลของหลักสูตร ไดแ้ก่ 

2.1) สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 
2.2) ความพึงพอใจต่อรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

  3. ระยะเวลาในการทดลอง พฤศจิกายน 2564 ถึง เดือน กุมภาพนัธ์ 2565 
  4. เนือ้หาในการทําวิจยั เนือ้หาในกลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม 
สาระหนา้ที่พลเมือง วฒันธรรมและการดาํเนินชีวิตในสังคม ในรายวิชา ส 31113 พลเมืองดีในวิถี
ประชาธิปไตย ตามหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม 
ช่วงชัน้ที่ 4 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน พุทธศกัราช 2551 หน่วยที่  2 คนดีของ
บา้นเมือง  จํานวน 10 คาบเรียน ซึ่ง มีเนื ้อหาเก่ียวกบั ระบบการเมืองการปกครองไทย ระบบการ
ปกครองสําคญัในโลก รวมถึงสิทธิ หนา้ที่ และการมีส่วนร่วมทางการเมืองของพลเมือง 



  12 

 
นิยามศัพท ์  
  1. การพ ัฒ นารูปแบบการจัดการเรียนรู ้หมายถึง กระบวนการสร้างและท ดสอบร่าง
รูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่ ผู ้ วิจยัใช้ในการพัฒนา รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรชัญ า
สําหรบัเด็กร่วมกบัเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษ าตอนปลาย ประกอบด้วย 4 ข ั้นตอน คือ 1) ศึกษาและวิเคราะห์ แนวคิด ทฤษ ฎี 
องค ์ประกอบและตวับ่งชี ้ที่เก่ียวขอ้งกับการจัดการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งและพฒันาสมรรถนะทาง
สังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนปลาย 2) สรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูต้าม
หลักการและเปา้หมายที่กาํหนดขึ ้น 3) ทดลองใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อหาประสิทธิผล และ 
4) ปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรูใ้หมี้ความสมบูรณ์  
  2. รูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดปรัชญาสําหรับเด็กร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน หมายถึง 
แบบแผนในการจดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่ เส ริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียน
มธัยมศึกษาตอนปลาย ซึ่ง ผู้วิจยัพฒันาขึน้มาจากแนวคิดปรชัญาสําหรับเด็ก และแนวคิดเกมมิฟิเค
ชัน  ประ กอบด้วย 4 ข ั้น ตอน  คื อ  1) กระตุ กต่ อมคิ ด  (Argue) 2) สะ ท้อน คิด  (Reflect)  3) 
แล กเปล่ียน (Elect and Exchange) 4) สรุปความเห็น ยอมรบัทางเลือกที่ต ัดสิ นใจ ( Accept) 
ประกอบด้วย 4 องคป์ระกอบ คือ หลักการ วัตถุประสงค ์ กระบวนการจัดการเรียนรู ้และการวัด
และประเมินผล ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

2.1. หลักการของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้  
รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดปรัชญ าสําหรับเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

ประกอบดว้ยหลักการ 4 ประการ ดงันี ้
1) เรียนรูจ้ากประเด็น / สถานการณ์ ที่ท ้าทายและดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดการต ั้ง

คาํถาม สะทอ้นคิด และร่วมกนัหาคาํตอบ 
2) สรา้งพืน้ที่ปลอดภยัในชัน้เรียนใหผู้้เรียนไดส้งสัย ไตร่ตรอง สะทอ้นความเป็น

ตวัตน โดยการกาํหนดเวลาในการคิดด ้วยตนเองและคิดร่วมกันในกลุ่ม โดยมีการกระตุน้ให้เกิด
การกระทาํหรือตดัสินใจอย่างรบัผิดชอบต่อตนเองและส่วนรวมได ้ 

3) มีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผู้เรียนและครู โดยเกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่งกนัและ
กนั และร่วมกนัแกปั้ญหาหรือสรุปองคค์วามรูท้ี่ เกิดขึน้ร่วมกนั 
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4) การเรียนรูท้ี่ เกิดขึน้จะเกิดจากการคิดอย่างเป็นเหตุผล และยอมรบัผลที่เกิดขึ ้น
จากการตดัสินใจของผู้เรียน โดยสามารถเห็นความกา้วหนา้และการประสบความสําเร็จของผู้เรียน 
และผู้ที่เรียนรูร่้วมกนัไดโ้ดยใชก้ลไกเกม 

2.2. วตัถุประสงคข์องรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
รูปแบบการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดปรชัญ าสําหรับเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชัน มี

วตัถุประสงค ์เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ของนักเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอน
ปลาย 

2.3. กระบวนการจดัการเรียนรู ้
ข ัน้ที่ 1 เตรียมความพรอ้มโดยมีประเด็นนําที่ทา้ทายเพื่อกระตุน้การคิด   
ข ัน้ที่ 2 ใหเ้วลาตัง้คาํถามเพื่อสะทอ้นคิดดว้ยตนเอง  
ข ัน้ที่ 3 นาํเสนอและตัดสินใจเลือกคาํถาม เพื่ออภิปรายร่วมกนัโดยคํานึงถึงผลที่

เกิดขึน้ 
ข ัน้ที่  4 ตกผลึกการเรียนรู้ของตนเอง โดยสามารถประเมินผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ ้น

ได ้

2.4. การวดัและประเมินผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

การวดัและประเมินผลการจัดการเรียนรูเ้ป็นการสะท้อนให้เห็นผลที่เกิดจากการ
ใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู ้เป็นการแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนเปล่ียนพฤติกรรมไปตามหลักการและ
วตัถุประสงคข์องรูปแบบการจดัการเรียนรู้ โดยวดัผลจากแบบวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์
ของนักเรียนระดับชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย โดยเป็น แบบ ปรนัย 4 ตวัเลือก ใหน้ ักเรียนเลือกตอบ
ตวัเลือกเดียว เกณฑ์การใหค้ะแนน คือ คะแนนจะลดหลั่นตามความถูกตอ้งของค ําตอบ ต ั้งแต่ 1 - 
3 คะแนน จาํนวน 5 ข ้อ เพื่อวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ซึ่งมี 5 องคป์ระกอบย่อย คือ การ
รบัรู้และเข ้าใจตนเอง  การจัดการตนเอง การเขา้ใจสังคม การดาํรงชีวิตร่วมกบัผู้ อ่ืน การต ัดสินใจ
โดยคํานึงถึง โดยใชเ้นือ้หาเป็นสถานการณ์ ข ้อความที่เป็นปัญหา หรือขอ้มู ลจากบทความหรือ
สถานการณ์ปัจจุบันในชีวิตประจาํวนัของนักเรียน นอกจากนี ้ยงัสามารถประเมินตามสภาพจริง 
(Authentic Assessment) ในช่วงระหว่างการทาํกิจกรรม สามารถใชก้ารสังเกตพฤติกรรม การต ั้ง
ค ําถามจากประเด็ นที่ศึ กษา การให้เหตุผ ล แ ละการรับฟั งความคิ ดเห็ นของผู้ เรียน  รวมถึง
ปฏิสัมพนัธ์ร่วมกบัผู้อ่ืนในหอ้งเรียน 
  3. ประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้หมายถึง ผลการประเมินรูปแบบการจัดการ
เรียนรูท้ี่พฒันาขึน้เก่ียวกับความสอดคล้องและความเหมาะสม ทัง้ด ้านหลักการ วตัถุประสงค ์การ
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ดาํเนินกิจกรรมการเรียนรู ้และการวดัและประเมินผล ซึ่งวัดจากแบบประเมินประสิทธิภาพของ
รูปแ บบการจัดการเรียนรู้ที่ ผู ้ วิจ ัยส รา้งขึ ้น  โดยใช้ด ัชนีความส อดคล้อง (IOC: Index of Item 
Objective Congruence) ค่า 3 ระด ับ คือ 1: เหมาะสม 0: ไม่แน่ใจ -1: ไม่เหมาะสม และการ
สัมภาษณ์จากผู้เชี่ยวชาญ ด้านการจัดการเรียนรู ้และการทดลองกับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มต ัวอย่าง
จาํนวน 31 คน เพื่อศึกษานําร่อง ในการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูแ้ละนําผลที่ได ้มา
พฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู ้
  4. ประสิ ทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ห มายถึง ผลจากการใช้รูปแบบการจัด
กิจกรรมการเรียนรูท้ี่บรรลุตามจุดมุ่งหมายที่กําหนด ในการวิจยัครัง้นีผู้ ้ วิจยัไดก้ําหนดประเด็นการ
ตรวจสอบประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรูจ้าก 

1) สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ หมายถึง ความสามารถในการเขา้ใจ จดัการ การ
แสดงออกทางอารมณ์ส่วนตัว และปฏิสัมพนัธ์กบับุคคลอ่ืนในสังคม รวมถึงตวัสินใจโดยคาํนึงถึง
ผลกระทบที่จะตามมาไดอ้ย่างรอบดา้น โดยใชค้วามรู ้ทักษะและคุณลักษณะ ซึ่งมีองคป์ระกอบ 5 
ดา้น ไดแ้ก่ การรูแ้ละเขา้ใจตนเอง (self-awareness) การจดัการตนเอง (self-management) การ
เข ้าใจสังคม (social awareness) การด ํารงชีวิตร่วมกบัผู้ อ่ืน (relationship management)  การ
ตดัสินใจโดยคาํนึงถึงส่วนรวม (responsible decision-making) จากการใชแ้บบสอบที่ผู้วิจ ัยได ้
สรา้งขึน้ เป็นแบบวดัเชิงสถานการณ์  2 ชุด เป็นขอ้สอบคู่ขนานใชส้ําหรบัทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียน โดยแต่ละชุด มีจํานวนข้อสอบทั้งหมด 5 สถานการณ์ โดยแต่ละสถานการณ์ จะมีความ
สอดคล้องกบัองคป์ระกอบของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ซึ่งมีรายละเอียดดงันี  ้

ในขอ้สอบ 1 สถานการณ์ จะ มีขอ้คาํถาม 3 ขอ้ ไดแ้ก่  
ขอ้ที่ 1 เป็นขอ้สอบแบบ ปรนยั 4 ตวัเลือก ใหน้กัเรียนเลือกตอบตวัเลือกเดียว  
ขอ้ที่ 2 เป็นการตอบเหตุผลประกอบการตดัสินใจเลือกตวัเลือกในข้อที่ 1 
ขอ้ที่  3 เป็นการนําเสนอแนวทางแกปั้ญหาที่แสดงใหเ้ห็นหลักความรู้ที่ใชใ้นการ

แกปั้ญหา โดยระบุคนที่มีส่วนรบัผิดชอบหรือช่วยเหลือตามแนวทางของนักเรียนใหช้ดัเจน 
  เกณฑ์การให้คะแนน  แบบวัดเชิงสถานการณ์ มีทัง้หมด 5 ข ้อ แต่ละข้อจะมี 

คะแนนเต็ม 6 คะแนน รวมมีคะแนนเต็ม 30 คะแนน 
ขอ้ที่ 1 แต่ละตวัเลือกจะมีคะแนนไม่เท่ากนั คะแนนจะลดหลั่นตามความถูกตอ้ง

เหมาสมของคาํตอบ ต ัง้แต่ 1 - 3 คะแนน 
ขอ้ที่  2 การเขียนเหตุผล สามารถอธิบายเหตุผลสนบัสนุนในการเลือกตัวเลือกที่

สัมพนัธ์กบัสถานการณ์ คิดเป็น 1 คะแนน 
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ขอ้ที่  3 การเขียนนาํเสนอแนวทางแกไ้ขปัญหาและระบุคนที่เก่ียวขอ้งได ้ คิดเป็น 
2 คะแนน เขียนแนวทางแกไ้ขหรือระบุคนที่เก่ียวขอ้งไดอ้ย่างใดอย่างหนึ่ง คิดเป็น 1 คะแนน    

 เกณฑ์การแปลความหมาย  
ผู้เรียนตอบไดค้ะแนนจากการรวมคะแนนคาํตอบในแต่ละสถานการณ์  
ไดผ้ลประเมิน 6 คะแนนเต็ม จํานวน อย่างนอ้ย 4 จาก 5 สถานการณ์ หมายถึง 

ผู้เรียนมีสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ระดบัเหนือความคาดหวงั 
ได ้ผลประเมิน 3 – 6 คะแนน จํานวน 3 จาก 5 สถานการณ์ หมายถึง ผู้เรียนมี

สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ระดบัข ัน้เป็นไปตามคาดหวงั  
ได ้ผลประเมิน 3 – 6 คะแนน จํานวน 2 จาก 5 สถานการณ์ หมายถึง ผู้เรียนมี

สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ระดบัข ัน้กาํลังพฒันา 
ได ้ผลประเมิน 3 – 6 คะแนน จํานวน 1 จาก 5 สถานการณ์ หมายถึง ผู้เรียนมี

สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ระดบัข ัน้เร่ิมตน้ 
2) ความพึงพอใจต่อรูปแบบการจดัการเรียนรู ้หมายถึง ความรู้สึกของนกัเรียนที่มีต่อ

รูปแบบการจัด การเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญ าสําหรับเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งวดัจากแบบประเมิน
ที่ผู้วิจ ัยสรา้งขึน้เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั คือ มากที่สุด มาก ปาน
กลาง นอ้ย นอ้ยที่สุด จาํนวน 10 ขอ้ 

 
สมมติฐานการวิจัย 

  รูปแบบการจัด การเรียน รู้ตามแน วคิด ปรัช ญ าสําหรับ เด็ กร่วมกับเกมมิ ฟิเคชันเพื่ อ
เสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย มีสมมติฐาน
การวิจยัดงันี ้

1. รูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมสมรรถนะดา้นสังคมและอารมณ์ของผู้เรียน
ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย มีประสิทธิภาพระดบัดีขึน้ไป 

2. นักเรียนที่ได ้รบัการสอนดว้ยรูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมสมรรถนะด้าน
สังคมและอารมณ์ของผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีสมรรถนะในระดับ เป็นไปตามที่
คาดหวงัขึน้ไป  
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3. นักเรียนที่ได ้รบัการสอนดว้ยรูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมสมรรถนะด้าน
สังคมและอารมณ์ของผู้เรียนระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย มีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจดัการ
เรียนรูใ้นระดบัมากขึน้ไปขึน้ไป 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย  

การพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียน
ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจยัที่ เก่ียวขอ้ง ผู้วิจ ัย
สามารถสรุปและแสดงเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย ดงัภาพประกอบดงันี ้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

การพฒันารูปแบบการ

จัดการเรียนรู้ ของ ทิศนา แขม

มณ,ี บุญเลีย้ง ทุมทอง, Joyce 

& Weil 

การจัดการเรยีนรูต้ามแนวคดิปรชัญา

ส าหรบัเด็ก (Philosophy for Children) 

ของ Matthew Lipman, Gareth 

Matthews, Thomas E. Jackson, Robert 

Fisher Matthew Lipman, Gareth 
Matthews, Thomas E. Jackson, Robert 

Fisher 

รูปแบบการจัด 

การเรียนรู้ 
เพื่อเสริมสร้าง

สมรรถนะทาง

สังคมและ

อารมณ ์

ของนักเรียน

ประสิทธิผลของ
รูปแบบการจัดการ

เรียนรู้ 

1. สมรรถนะทาง
สังคมและอารมณ์ของ

นักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอน
ปลาย 

2. ความพึงพอใจต่อ
รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ 

ประสิทธิภาพของ

รูปแบบ 
การจัดการเรียนรู้ 

 

การจัดการเรียนรู้ตาม

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

(Gamification) ของ Mihály 

Csíkszentmihályi, Karl M. 

Kapp Kapp 

การพฒันาสมรรถนะทาง

สังคมและอารมณ์ ของ 

องค์การความร่วมมือเพือ่การ

เรียนรู้ ทางวิชาการ สงัคม และ

อารมณ ์(CASEL), องค์การเพือ่

ความร่วมมือทางเศรษฐกิจและ

การพฒันา (OECD) 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิด 
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บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

ในการศึกษาค้นควา้ เร่ือง การวิจยัและพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้ง
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจ ัยได ้ศึกษาเอกสาร
และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง มีรายละเอียด ดงันี ้

1. แนวคิดเก่ียวกบัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนในระดบัมธัยมศึกษา  
1.1 นิยามของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ 
1.2 ความสําคญัของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ 
1.3 องคป์ระกอบของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ 
1.4 องคป์ระกอบและตวับ่งชีข้องสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียน

ระดบัมธัยมศึกษา  
1.5 แนวทางการพฒันาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ 
1.6 แนวทางการวดัและประเมินผลสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ 

2. แนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็ก  
2.1 นิยามของแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็ก 
2.2 ความสําคญัของการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรับเด็ก 
2.3 ทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัแนวคิดปรชัญาสําหรับเด็ก 
2.4 หลักการของแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็ก 
2.5 รูปแบบและวิธีการสอนภายใตแ้นวคิดปรชัญาสําหรบัเด็ก 
2.6 องคป์ระกอบของกระบวนการสอนตามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็ก 
2.7 ข ัน้ตอนการสอนตามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็ก 
2.8 บทบาทครูและนกัเรียนในการสอนตามแนวคิดปรัชญาสําหรบัเด็ก 
2.9 ความสัมพนัธ์ระหว่างแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กกับการพฒันาสมรรถนะทาง

สังคมและอารมณ์ 
3. แนวคิดเก่ียวกบัเกมมิฟิเคชนั 

3.1 นิยามของเกมมิฟิเคชนั 
3.2 ความสําคญัของเกมมิฟิเคชนัต่อการจดัการเรียนรู ้
3.3 ทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัเกมมิฟิเคชนั 
3.4 หลักการของเกมมิฟิเคชนั 
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3.5 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั 
3.6 หลักการออกแบบเกมมิฟิเคชนั 
3.7 ข ัน้ตอนการออกแบบเกมมิฟิเคชัน 
3.8 แนวทางการใชเ้กมมิฟิเคชนัในการเรียนการสอน 
3.9 ความสัมพ ันธ์ระหว่างเกมมิฟิเคชันกับการพฒันาสมรรถนะทางสังคมและ

อารมณ์ 
4. แนวคิดเก่ียวกบัรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

4.1 นิยามของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
4.2 องคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
4.3 กระบวนการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู ้

5. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
5.1 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัแนวคิดปรชัญาสําหรับเด็ก 
5.2 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมมิฟิเคชัน 
5.3 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ 
 

1. สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา 
1.1 นิยามของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ ์

  จากการศึกษาเอกสารและงาน วิจัยที่ เก่ียวข้อง มีนักวิชาการนิยามว่า สมรรถนะคื อ 
ความสามารถของบุคคลในการใช้ความรู้ ท ักษะ เจตคติ และคุณลักษณะต่าง ๆ ที่ตนมีในการ
ทาํงานหรือการแกปั้ญหาต่าง ๆ จนประสบความสําเร็จในระดับใดระดบัหนึ่ง  สมรรถนะแสดงออก
ทางพฤติกรรมการปฏิบัติที่สามารถวดัและประเมินผลไดส้มรรถนะจึงเป็นผลรวมของความรู ้ทกัษะ 
เจตคติ คุณลักษณะ และความสามารถอ่ืน ๆ ที่ช่วยให้บุคคลหรือกลุ่มบุคคลประสบความสําเร็จใน
การทํางาน (คณะกรรมการอิสระเพื่อการปฏิรูปการศึกษา, 2561) ซึ่งสอดคล้องกบั รตันาภรณ์ ศรี
พยคัฆ ์(2548) ที่กล่าวว่า สมรรถนะ (Competency)  คือ คุณลักษณะเชิงพฤติกรรมที่เป็นผลมา
จากความรู ้ทกัษะ/ความสามารถ และคุณลักษณะอ่ืน ๆ และ (D. C. McClelland, 1973) ไดก้ล่าว
เพิ่มเติมว่าสมรรถนะสามารถสังเกตจากพฤติกรรมที่บุคคลแสดงออก ด ังนั้นผู้ วิจยัจึงสรุปได ้ว่า 
สมรรถนะ คือ ความสามารถของบุคคลในการใช้ความรู้ ท ักษะ และคุณลักษณะ มาทํางาน 
แกปั้ญหาในสถานการณ์หรือบริบทต่าง ๆ ไดจ้นประสบความสําเร็จ  
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จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้อง พบว่า มีองค ์กรและนักการศึกษาใหใ้ช้ค ําเรียก
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ที่แตกต่างกนั แต่ในงานวิจัยผู้วิจยัขอใชค้าํว่า สมรรถนะทางสังคม
และอารมณ์ ซึ่งมีการใหค้าํนิยามของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์อย่างหลากหลาย ดงันี  ้
องค ์การความร่วมมือเพื่อการเรียนรู้ ทางวิชาการ สังคม และอารมณ์ The Collaborative for 
Academic, Social, and Emotional Learning CASEL (2015) กล่าวว่า สมรรถนะทางสังคมและ
อารมณ์หมายถึง ความสามารถเข ้าใจและจดัการกับอารมณ์ของตนเอง ต ัง้ เป้าหมายในเชิงบวก
และพยายามบรรลุผลได ้ รูสึ้กและแสดงความเห็นใจผู้ อ่ืน สร้างและรักษาความสัมพนัธ์ที่ดีกับ
บุคคลอ่ืน และตัดสินใจอย่างรบัผิดชอบ ซึ่งช่วยใหเ้กิดความสามารถในการผสานทกัษะ ทศันคติ 
และพฤติกรรม เพื่อใหท้าํงานต่าง ๆ และดาํเนินชีวิตไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรม 
องค ์การความร่วมมือเพื่อการเรียนรู้ ทางวิชาการ สังคม และอารมณ์ The Collaborative for 
Academic, Social, and Emotional Learning (CASEL, 2015) กล่าวว่า การเรียนรู้ทางอารมณ์
และสังคม เป็นกระบวนการที่ เด็กและผู้ใหญ่เขา้ใจและจดัการกับอารมณ์ของตนเอง ต ั้งเป้าหมาย
ในเชิงบวกและพยายามบรรลุผลได ้รูสึ้กและแสดงความเห็นใจผู้ อ่ืน สร้างและรกัษาความสัมพนัธ์
ที่ดีกบับุคคลอ่ืน และตัดสินใจอย่างรับผิดชอบ ซึ่งช่วยให้เกิดความสามารถในการผสานทักษะ 
ทัศนคติ และพฤติกรรม เพื่อให้ทํางานต่าง ๆ และดําเนินชีวิตได ้อย่างมีประสิทธิภาพ และมี
จริยธรรม โด ยสามารถพัฒ นากระบวนการด ังกล่าวได ้ในระด ับต่ าง ๆ ไม่ ว่าจะ เป็นในระดับ
หอ้งเรียนผ่านการจัดการเรียนการสอน ในระดับโรงเรียนผ่านกิจกรรม นโยบายและบรรยากาศ
รวมถึงสภาพแวดล้อมในโรงเรียน และ ระดบัครอบครวัและชุมชนที่สามารถให้การสนับสนุนการ
พฒันาได ้
  Organization (1997) ได ้ นิ ยาม ว่า  ส มรรถน ะ ท างสั งค มแ ล ะ อารมณ์  ห ม ายถึ ง 
ความสามารถของบุคคลในการจดัการอย่างมีประสิทธิภาพกบัความตอ้งการและความท้าทายใน
ชีวิตประจําวัน เป็นความสามารถของบุคคลในการรักษาสภาพความเป็นอยู่ที่ดีของจิตใจ  และ
ปรบัตวัและมีปฏิสัมพนัธ์เชิงบวกกบัผู้อ่ืน วฒันธรรมและส่ิงแวดล้อม 
Weissberg et al. (2015) กล่าวว่า สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ หมายถึง ความสามารถใน
การเข ้าใจและจดัการอารมณ์ กาํหนดและบรรลุเปา้หมายเชิงบวก รูสึ้กและแสดงความเห็นอกเห็น
ใจต่อผู้อ่ืน สรา้งและรกัษาความสัมพนัธ์ที่ดี และตดัสินใจอย่างรบัผิดชอบ 
Zins and Elias (2007) กล่าวว่า สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ คือ ความสามารถในการรับรู้
และจดัการอารมณ์ แกปั้ญหาอย่างมีประสิทธิภาพ และสรา้งความสัมพนัธ์เชิงบวกกบัผู้อ่ืน  
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Elias et al. (1997) กล่าวว่า สมรรถนะด้านอารมณ์และสังคม คือ ความสามารถในการเขา้ใจ 
จดัการ การแสดงออกทางอารมณ์และสังคมของบุคคล ซึ่งจะช่วยใหป้ระสบความสําเร็จในการ
จัด การกับส่ิ ง ต่าง  ๆ ใน ชี วิต  เช่น  การเรียน รู้ การส ร้างสั มพ ันธ ภาพ  การแ ก้ไข ปัญ ห าใ น
ชีวิตประจาํวนั และการปรบัตวัเขา้กบัความต้องการที่เพิ่มมากขึน้และซบัซอ้นได ้  
  จากการศึกษานิยามของสมรรถนะท างสั งค มและอารมณ์  ผู้ วิจ ัยสามารถสรุปได ้ว่า 
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ เป็น  ความสามารถในการเข ้าใจ จัดการ การแสดงออกทาง
อารมณ์ส่วนตวั และปฏิสัมพนัธ์กบับุคคลอ่ืนในสังคม รวมถึงตวัสินใจโดยคํานึงถึงผลกระทบที่จะ
ตามมาได ้อย่างรอบด้าน ซึ่งจะช่วยให้ประสบความสําเร็จในการจดัการกบัส่ิงต่าง ๆ ในชีวิต เช่น 
การเรียนรู ้การสรา้งสัมพ ันธภาพการแก้ไขปัญหาในชีวิตประจาํวนั และการปรับต ัวเขา้กบัความ
ตอ้งการที่เพิ่มมากขึน้และซบัซอ้นได ้
 

1.2 ความส าคัญของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ ์

จากการที่ผู้วิจยัไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจยั พบว่าในหลายองค์กร ไดเ้ร่ิมต ้นศึกษาและแสวงหา
รูปแบบในการส่งเสริมสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ใหแ้ก่ประชาชน เพราะสมรรถนะทางสังคม
และอารมณ์นัน้เป็นสมรรถนะที่มีความสําคญัต่อการด ําเนินชีวิต และดา้นต่าง ๆ ซึ่งสามารถสรุป
ความสําคญัได ้ดงันี ้ 
  1. สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ เป็นพื ้นฐานที่เส ริมสรา้งความเข ้มแข็งโดยเชื่อว่า
ตนเองสามารถพัฒนาความสามารถและทัศนคติที่ดีเพียงพอต่อการเอาตวัรอดในโลกปัจจุบันได ้ 
(Weissberg, 2019) 
  2. สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์นาํไปสู่การพฒันาทกัษะทางสังคม ทกัษะทางอารมณ์ 
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยเฉพาะในดา้นทศันคติและพฤติกรรมของนกัเรียน โดยเสริมสรา้ง
พฤติกรรมดา้นดี และลดพฤติกรรมดา้นแย่  (Durlak et al., 2011)  
  3. สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์สามารถช่วยพฒันาทักษะต่าง ๆ ใหก้บัผู้เรียนได ้ โดย
ในระยะสั้นจะช่วยพฒันาทศันคติและมุมมองต่อตนเองและผู้อ่ืนไดด้ีขึน้ ส่วนในระยะยาวสามารถ
ช่วยใหมี้พฤติกรรมที่ดี เรียนไดด้ีขึน้ และมีสุขภาพจิตที่ดี (Mahoney et al., 2018) 
  4. สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ยงัสามารถ กล่าวว่า ทกัษะทางสังคมและอารมณ์เป็น
ตวัขบัเคล่ือนที่ทรงพลังของความเป็นอยู่ที่ดีและความกา้วหนา้ทางสังคม เด็ก ๆ สามารถเรียนรู้
ทกัษะบางอย่างซึ่งจะช่วยให้พวกเขาบรรลุเปา้หมายระยะยาวทํางานไดด้ีขึ ้นกับผู้ อ่ืนและจัดการ
อารมณ์ของพวกเขา (OECD Indicators, 2015)  
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จากที่กล่าวมาขา้งตน้ผู้วิจ ัยพบว่า สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ สามารถช่วยพฒันาตวับุคคล 
และช่วยใหส้ังคมมีความน่าอยู่มากย่ิงขึน้ 
  นอกจากนีส้มรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ยงัมีความสัมพ ันธ์กบัสมรรถนะของผู้เรียนที่
ถูกกําหน ดโดยหลั กสู ตรแกนกลางการศึกษาขั้ นพื ้นฐ าน พุ ทธ ศ ักราช 2551 ซึ่ งได ้กําหน ด
จุดมุ่งหมายและส่ิงที่คาดหวงัในพฒันาการศึกษาของผู้เรียนเม่ือจบหลักสูตรไว้ ได ้แก่ สมรรถนะ
การส่ือสาร ความสามารถในการคิด และความสามารถในการใชท้ ักษะชีวิต ด ังตารางแสดง
ความสัมพนัธ์ระหว่างองคป์ระกอบของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์กับสมรรถนะสําคญัของ
ผู้เรียน หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 
 
ตาราง 1 แสดงความสัมพ ันธ์ระหว่างองค ์ประกอบของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ กับ
สมรรถนะสําคญัของผู้เรียนหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 
 

สมรรถนะทางสังคมและอารมณ ์
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐาน 
พุทธศักราช 2551 

การตระหนกัรูใ้นตนเอง ความสามารถในการคิด 

การตระหนกัรูท้างสังคม ความสามารถในการคิด 

การจดัการตนเอง 

ความสามารถในการส่ือสาร 

ความสามารถในการแกปั้ญหา 

ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 

การตดัสินใจอย่างมีความรบัผิดชอบ 

ความสามารถในการคิด 

ความสามารถในการแกปั้ญหา 

ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 

ทกัษะสัมพนัธภาพ 
ความสามารถในการส่ือสาร 

ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 

 

  จากตารางอธิบายไดว่้า สมรรถนะของผู้เรียนหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 
พุทธศ ักราช 2551 มีความสั มพ ันธ์และสอดคล้องกับสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ โด ย 
ความสามารถในการคิด เป็นส่วนหนึ่งของ การตระหนักรูใ้นตนเอง การตระหนกัรู้ทางสังคม และ
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การต ัดสินใจอย่างมีความรับผิ ดชอบ ความสามารถในการแกปั้ญหาเป็นพื ้นฐานสําค ัญของการ
จดัการตนเอง และการต ัดสินใจอย่างมีความรับผิดชอบ ความสามารถในการส่ือสารเป็นส่วนหนึ่ง
ของการจดัการตนเอง และทกัษะสัมพ ันธภาพ ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิตมีความเก่ียวเนื่อง
กบัการจดัการตนเอง และการต ัดสินใจอย่างมีความรบัผิดชอบ นอกจากนัน้ความสามารถในการ
ใชเ้ทคโนโลยียงัเป็นส่วนหนึ่งของทกัษะสัมพ ันธภาพ จะเห็นไดว่้าการพฒันาสมรรถนะทางสังคม
และอารมณ์จึงมีความสําค ัญกบัผู้เรียนเพราะมีความสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายและสมรรถนะ
สําคญัตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551  
 

1.3 องคป์ระกอบของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ ์
  องค ์การความร่วมมือเพื่อการเรียนรู ้ทางวิชาการ สังคม และอารมณ์  The Collaborative 
for Academic, Social, and Emotional Learning (CASEL) ได ้ระบุส มรรถนะ ด้าน สังคมแล ะ
อารมณ์ออกเป็น ความรู ้คุณลักษณะและพฤติกรรม ซึ่งสามารถจัดกลุ่มได ้เป็น 5 ด ้าน (CASEL, 
2015) คือ 
  1. การรับรู้ตนเอง คือ ความสามารถในการรบัรู้อารมณ์ และความคิดของตนเองอย่าง
ถูกต ้องและมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม ซึ่งรวมถึงการประเมินจุดแข็งและข้อ จาํกัด ของผู้อ่ืนอย่าง
ถูกตอ้งและมีความรูสึ้กมั่นใจและมองในแง่ดี 
  2. การจดัการตนเอง คือ ความสามารถในการควบคุมอารมณ์ความคิดและพฤติกรรม
อย่างมีประสิทธิภาพในสถานการณ์ต่าง ๆ  ซึ่งรวมถึงการจัดการความเครียด การควบคุมแรง
กระตุน้ การสร้างแรงจูงใจให้ตนเอง และการต ั้งค่าและกา รทํางานเพื่อใหบ้รรลุ เปา้หมายตาม
เปา้หมายทางวิชาการและทางวิชาการ 
  3. การรบัรู้ทางสังคม คือ ความสามารถในการใช้มุมมองและเห็นใจผู้ อ่ืนจากภูมิหลังและ
วฒันธรรมที่หลากหลายเพื่อทําความเขา้ใจบรรทัดฐานทางสังคมและจริยธรรมสําหรับพฤติกรรม
และการรบัรูท้รพัยากรครอบครวัและชุมชนสนับสนุนและโรงเรียน 
  4. ทักษะความสัมพ ันธ์ คือ ความสามารถในการสรา้งและรักษาความสัมพนัธ์ที่ดีต่อ
สุขภาพและใหผ้ลตอบแทนกับบุคคลและกลุ่มที่หลากหลาย ซึ่งรวมถึงการส่ือสารอย่างชดัเจน ฟัง
อย่างกระตือรือรน้ร่วมมือต่อตา้นแรงกดดันทางสังคมที่ไม่เหมาะสม เจรจาต่อรองความขัดแย้ง
อย่างสรา้งสรรค ์และแสวงหาความช่วยเหลือเม่ือตอ้งการ 
  5. การต ัดสิน ใจอย่างมีความรบั ผิดชอบ คื อ ความสามารถในการสร้างทางเลือกที่
สรา้งสรรคแ์ละเคารพเก่ียวกับพฤติกรรมส่วนบุคคลและการมีปฏิสัมพ ันธ์ทางสังคมบนพืน้ฐานของ
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การพิจารณามาตรฐานทางจริยธรรม, ความปลอดภยั, บรรทดัฐานทางสังคม, การประเมินผลที่
เป็นจริงของการกระทาํต่าง ๆ และคนอ่ืน ๆ 
  The Organization for Economic Co-operation and Development OECD Indicators 
(2015) กล่าวว่า สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ มีองคป์ระกอบทั้งหมด 5 ดา้น คือ การเปิดรับ
ประสบการณ์ (เปิดใจกวา้ง) การมีจิตสํานึก (ประสิทธิภาพของงาน) ความมั่นคงทางอารมณ์ (การ
ควบคุมอารมณ์) การเปิดตวั (มีส่วนร่วมกบัผู้อ่ืน) ความเป็นมิตร (การทาํงานร่วมกนั)    
BattelleforKids (2019)  เป็นองค ์กรด ้านการศึกษาได ้กําหนดกรอบการทํางานที่ออกแบบมาเพื่อ
ช่วยให้ผู้ปฏิบัติงานผสมผสานทักษะในศตวรรษที่ 21 เข ้ากับการสอนวิชาหลักทางวิชาการ โดย
ความร่วมมือเพื่อการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 (P21), เครือข่ายของ Battelle for Kids โดยมุ่งเนน้ไป
ที่ทกัษะและความรูท้ี่จ ําเป็นในการประสบความสําเร็จในการทาํงานชีวิตและความเป็นพลเมืองใน
โลกปัจจุบนั ไดก้ล่าวว่าองค ์ประกอบมี 6 ดา้น คือ 1) ความยืดหยุ่นและการปรบัต ัว 2)  การริเร่ิม
สรา้งสรรคแ์ละการนาํตนเอง 3) ทกัษะสังคมและสังคมขา้มวฒันธรรม 4) การเป็นผู้สรา้งหรือผู้ผลิต 
5) และความรบัผิดชอบเชื่อถือได ้ 6) ภาวะผู้นาํและความรบัผิดชอบ 
  องค ์การอน ามัยโลก หรือ  WHO เป็นหน่ วยงานข องสหประชาชาติ ที่ เชี่ยวชาญ ด้าน
สาธารณสุขระหว่างประเทศและทกัษะดา้นสุขภาพ (Skills for Health) มุ่งเนน้ไปที่ความรู้ทศันคติ
และทกัษะที่ช่วยให้บุคคลสามารถจัดการกับความต้องการและความทา้ทายในชีวิตประ จําวันได ้
อย่างมีประสิทธิภาพรวมถึงความสามารถทางจิตสังคมและทกัษะมนุษยสัมพ ันธ์ ไดศ้ึกษาและ
กาํหนดกรอบการพฒันา สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์  (Organization, 2003) ออกเป็น 10 
ดา้น ดงันี ้

1. ทกัษะการส่ือสารระหว่างบุคคล  
1.1 การส่ือสารดว้ยวาจา / อวจนภาษา  
1.2 การฟังอย่างต ัง้ใจ active listening 
1.3 แสดงความรูสึ้ก; ใหข้อ้เสนอแนะ และรบัขอ้เสนอแนะ  

2. ทกัษะการเจรจา / ปฏิเสธ  
2.1 การเจรจาต่อรองและการจดัการความขดัแยง้  
2.2 ทกัษะการกล้าแสดงออก  
2.3 ทกัษะการปฏิเสธ  

3. การเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน  
3.1 ความสามารถในการรบัฟัง  
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3.2 เขา้ใจความตอ้งการและสถานการณ์ของผู้ อ่ืนและแสดงให้เห็นความเขา้ใจ
นัน้  

4. ความร่วมมือและการทาํงานเป็นทีม  
4.1 แสดงความเคารพต่อการมีส่วนร่วมของผู้อ่ืนและในรูปแบบที่แตกต่างกนั  
4.2 ประเมินความสามารถของตนเองและช่วยเหลือการทํางานในกลุ่ม  

5. ทกัษะการสนบัสนุน  
5.1 มีทกัษะการโนม้นา้วใจและมีอิทธิพลต่อผู้อ่ืน  
5.2 ทกัษะการสรา้งเครือข่ายและสรา้งแรงจูงใจ  

6. ทกัษะการตดัสินใจ และ การแกปั้ญหา  
6.1 ทกัษะการรวบรวมขอ้มูล  
6.2 ประเมินผลของการกระทําของตนเองและผู้อ่ืนที่อาจจะเกิดในอนาคตและ

ตดัสินใจหาทางเลือกที่เหมาะสมในการแกปั้ญหา  
6.3 ทักษะการวิเคราะห์อิทธิพลของค่านิยมและทศันคติเก่ียวกับตนเองและผู้อ่ืน

ที่มีผลแรงจูงใจ  
7. ทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

7.1 การวิเคราะหอิ์ทธิพลของคนรอบขา้งและส่ือ  
7.2 วิเคราะหท์ัศนคติ ค่านิยม บรรทดัฐานทางสังคม ความเชื่อและปัจจยัที่มีผล

ต่อบุคคล  
7.3 ระบุขอ้มูลและแหล่งขอ้มูลที่เก่ียวขอ้ง  

8. ทกัษะในการเพิ่มความมั่นใจในตนเอง และความสามารถในการควบคุม ความ
รบัผิดชอบ การสรา้งความแตกต่างหรือก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลง  

8.1 สรา้งความนบัถือตนเอง / ความมั่นใจ  
8.2 การสร้างความตระหนักรู้ในตนเอง โดยตระหนักถึงสิทธิ  ส่ิ งที่มีอิทธิพ ล 

ค่านิยม ทศันคติ สิทธิจุดแข็งและจุดอ่อน ของตนเอง  
8.3 ต ัง้เปา้หมาย  
8.4 ทกัษะการประเมินตนเอง / การประเมินตนเอง / การติดตามตนเอง  

9. ทกัษะในการจดัการความรูสึ้ก  
9.1 การจดัการความโกรธ  
9.2 การจดัการกบัความเศรา้โศกและความวิตกกงัวล  
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9.3 การรบัมือกบัการสูญเสีย การถูกใชใ้นทางที่ผิด และการบาดเจ็บ  
10. ทกัษะในการจดัการกบัความเครียด  

10.1 การจดัการเวลา  
10.2 ความคิดเชิงบวก  
10.3 เทคนิคการผ่อนคลาย  

  ทั้งนี ้อาจจะจัดกลุ่มขององค ์ประกอบที่มีความคล้ายค ลึงกันได ้ 3 กลุ่มใหญ่ ( World 
Health Organization, 2003) คือ  

1. ทักษะการส่ือสารและการปฏิสัมพ ันธ์ระหว่างบุคคล ได ้แก่ ทักษะการส่ือสาร
ระหว่างบุคคล ทักษะการเจรจา / ปฏิเสธ การเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน ความร่วมมือและการทํางานเป็น
ทีม ทกัษะการสนบัสนุน 

2. ทักษะการตดัสินใจและคิดอย่างมีวิจารณญาณ ได ้แก่ ทักษะการต ัดสิ นใจ และ
การแกปั้ญหา ทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

3. ทักษะการจัดการตนเอง ได ้แก่ ทักษ ะในการเพิ่มความมั่นใจในตนเอง แล ะ
ความส ามารถใน การควบคุม  ค วามรับผิ ดชอบ การสร้างค วามแ ตกต่ างหรือก่อให้เกิดการ
เปล่ียนแปลง ทกัษะในการจดัการความรูสึ้ก ทกัษะในการจดัการกบัความเครียด 
จากการศึกษางานวิจัยองคป์ระกอบของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ผู้วิจยัสามารถสังเคราะห์
องคป์ระกอบไดด้งัตารางต่อไปนี ้
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ตาราง 2 องคป์ระกอบของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ 
 

องคป์ระกอบของสมรรถนะทาง
สังคมและอารมณ ์

CASEL 
(2015) 

Battelle for 
Kids (2019) 

WHO 

(2003) 
OECD 

(2015) 

หลักสูตร
แกนกลาง 

(2551) 

1.การตระหนกัรูใ้นตนเอง      

2.การตระหนกัรูท้างสังคม      

3.การจดัการตนเอง      

4.การตัดสินใจอย่างมีความรับผิดชอบ      

5.ทกัษะสัมพนัธภาพ      

6.การคิดอย่างสรา้งสรรค ์      

7.การคิดอย่างมีวิจารณญาณ      

8.การเห็นใจผู้อ่ืน      
9.การเจรจาและปฏิเสธ      

10.การใชเ้ทคโนโลยี      

 
  จากการสังเคราะห์นิยามและ องค์ประกอบของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์จาก
งานวิจยัและการศึกษาต่าง ๆ พบว่ามีองคป์ระกอบ 5 ด ้าน ที่เหมือนกนัโดยมีความสอดคล้องกับ
องคป์ระกอบที่  CASEL ไดศ้ึกษาและจดักลุ่มไว้ ไดแ้ก่ ความตระหนกัในตนเอง ( self-awareness) 
ความตระหนักทางสังคม (social awareness) การจัดการกบัตนเอง (self-management) ทักษะ
ความสัมพ ันธ์ (relationship management) การต ัดสิน ใจบนความรับผิ ดชอบ ( responsible 
decision-making)  
  ทัง้นี ้ผู ้ วิจ ัยจะนําองค ์ประกอบทั้ง 5 ข ้อที่ได ้กล่าวถึงในขา้งต ้นไปใช้ในการพัฒนารูปแบบ
การจัดการเรียนรูเ้พื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย โดยกาํหนดเป็นองคป์ระกอบของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ที่ต ้องการพฒันา 
โดยในแต่ละองค ์ประกอบไดมี้การศึกษาและกําหนดมาตรฐานการเรียนรูท้างสังคมและอารมณ์ที่
จะก่อใหเ้กิดสมรรถนะต่าง ๆ ไวต้ามแต่ละช่วงวัย ต ั้งแต่ระดบัปฐมวัยไปจนถึงระด ับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ซึ่ง ถูกนําไปใช้ในการศึกษาของรฐัต่าง ๆ ของสหรฐัอเมริกาโดยจะมีการปรบัใช้ให้
เหมาะสมกบัมาตรฐานการศึกษาและบริบทของแต่ละรัฐ ทั้งนี ้ในงานวิจัยนี ้จะเลือกใช้กรอบ
มาตรฐานการเรียนรู้ทางสังคมและอารมณ์ ที่จ ัดโดย CASEL เป็นหลัก ซึ่ง มีการนําไปใช้ในรัฐ 
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อิลลินอยส์ โดยมีการกาํหนดกรอบมาตรฐาน และตัวชีว้ ัดด ้านพฤติกรรมไว้ช ัดเจนมาใช้ในการ
เทียบเคียงกบับริบทของประเทศไทย (Greenberg et al., 2003) ดงันี ้

1. การตระหนักรู้ในตนเอง คือ ความสามารถในการรับรูอ้ารมณ์ ความคิด แล ะ
ค่านิยมของตนเอง ซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรม การประเมินจุดแข็งและข้อจาํกดัของตนเองอย่างถูกตอ้ง
ดว้ยความมั่นใจ มองโลกในแง่ดี มีกรอบความคิดแบบเติบโต มีคุณลักษณะย่อย 5 ประการ ไดแ้ก่ 
การระบุอารมณ์ตนเอง การรบัรู้เก่ียวกบัตนเอง การรบัรูข้อ้ดีของตนเอง การมีความมั่นใจในตนเอง 
การรบัรูค้วามสามารถของตนเอง  

2. การตระหนกัรูท้างสังคม คือ ความสามารถในการรับรูมุ้มมองของผู้อ่ืนและเห็นอก
เห็นใจผู้ อ่ืนซึ่งมีภูมิหลังที่แตกต่างจากตนเอง ความสามารถในการเข ้าใจบรรทัดฐานทางสังคม 
และมาตรฐานทางจริยธรรม รวมถึงเข ้าใจการได ้รบัการสนับสนุนจากครอบครวั โรงเรียน และ
ชุมชน มีคุณลักษณะย่อย 4 ประการ ได ้แก่ การรับรู้มุมมองของผู้อ่ืน การเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน การ
เห็นคุณค่าของความแตกต่าง การเคารพผู้อ่ืน 

3. การจัดการตนเอง คือ ค วามสามารถในการควบคุมอารมณ์  ความคิด  แล ะ
พฤติกรรมของตนเองในสถานการณ์ต่าง ๆ รวมถึงการจดัการความเครียดไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
การควบคุมและสร้างแรงจูงใจให้ตนเอง รวมถึงความสามารถในการต ัง้เป้าหมายและลงมือทาํให้
บรรลุผล มีคุณลักษณะย่อย 6 ประการ ไดแ้ก่ การควบคุมตนเอง การจัดการความเครียด การมี
วินยัในตนเอง การสรา้งแรงจูงใจในตนเอง การต ัง้เปา้หมาย ทกัษะการจดัระบบในตนเอง  

4. การต ัดสินใจอย่างมีความรับผิดชอบ คือ ความสามารถในการสร้างทางเลือกที่
สรา้งสรรค ์เก่ียวกบัพฤติกรรมส่วนบุคคลและปฏิสัมพ ันธ์ทางสังคมบนพื ้นฐานของมาตรฐานทาง
จริยธรรม คาํนึงถึงความปลอดภยัและบรรทัดฐานทางสังคม การประเมินเห็นผลที่แทจ้ริงของการ
กระทําที่หลากหลายที่จะส่งผลต่อกระทบต่อตนเองและผู้ อ่ืนได ้ มีคุณลักษณะย่อย 6 ประการ 
ไดแ้ก่ การระบุปัญหา การวิเคราะหส์ถานการณ์ การแก้ปัญหา การประเมินผลลัพธ์ การสะท้อนคิด 
ความรบัผิดชอบทางจริยธรรม 

5. ทักษะสัมพ ันธภาพ คือ ความสามารถในการสร้างและรกัษาสัมพ ันธภาพที่ดี
ระหว่างบุคคลและกลุ่มคนที่หลากหลายได ้ความสามารถในการส่ือสารได ้ช ัดเจนในการทาํงาน
ร่วมมือกบัผู้อ่ืน ต่อตา้นแรงกดดันทางสังคมที่ไม่เหมาะสม ต่อรองเพื่อจดัการความขดัแย้งอย่าง
สรา้งสรรค ์และแสวงหาหรือใหค้วามช่วยเหลือเม่ือจาํเป็น มีคุณลักษณะย่อย 4 ประการ ไดแ้ก่ การ
ส่ือสาร การมีส่วนร่วมทางสังคม การสรา้งความสัมพนัธ์ การทาํงานเป็นทีม 
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1.4 องคป์ระกอบและตัวบ่งชีข้องสมรรถนะทางสังคมและอารมณข์องนักเรียนใน
ระดับช้ันมัธยมศึกษา 

  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งในปัจจุบนัประเทศไทย มีการศึกษาเก่ียวกับ
สมรรถนะด้านสังคมและอารมณ์ ของนักเรียนระดับปฐมวยั (รัง สิรัตน์ นิลรัตน์, 2553) แล ะ 
ระดบัอุดมศึกษา (รงัสิรศัม์ วงศอุ์ปราชและ พีร วงศอุ์ปราช, 2555) แต่ยงัไม่มีการศึกษาสมรรถนะ
ดา้นสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษา แต่ มีงานวิจยัในต่างประเทศโดยเฉพาะ
ประเทศสหรฐัอเมริกามีการศึกษาสมรรถนะด้านสังคมและอารมณ์ในหลายระดับชั้นตามช่วงอายุ
ของผู้เรียน โดยส่วนใหญ่จะแบ่งออกเป็นระด ับปฐมวัย ประถมศึกษา มธัยมศึกษาตอนต้น และ
มธัยมศึกษาตอนปลาย ทั้งนี ้มาตรฐานสมรรถนะที่ได ้ใชใ้นการศึกษาวิจัยและอ้างถึงส่วนใหญ่จะ
กล่าวถึง กรอบมาตรฐานสมรรถนะด้านสังคมและอารมณ์ ที่ถูกพฒันาโดย องคก์ารความร่วมมือ
เพื่อการเรียนรู้ ทางวิชาการ สังคม และอารมณ์ หรือ CASEL (CASEL, 2015) ทัง้นีผู้ ้ วิจยัจึงสนใจที่
จะศึกษ าองค์ประกอบและตัวบ่งชี ้ของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ของผู้เรียนในระดับ
มธัยมศึกษา 
  CASEL ได ้กําหน ด กรอบมาตรฐ าน ส มรรถน ะด้าน สั งค มแ ล ะอารมณ์ ใน ระ ด ับชั้น
มธัยมศึกษาไว้ แบ่งออกเป็นระด ับมัธยมศึกษาตอนตน้ และมัธยมศึกษา ตอนปลาย ซึ่ง มีระด ับ
สมรรถนะที่แตกต่างกัน ทั้งนีร้ ัฐอิลลินอยส์เป็นรัฐแรกในสหรฐัอเมริกาที่กาํหนดให้ทุกเขตโรงเรียน
พฒันาแผนสําหรบัการด ําเนินงานของโปรแกรมการเรียนรูท้างสังคมและอารมณ์ (SEL) ในโรงเรียน 
นอกจากนี ้ท ักษ ะทางสังคมและ อารมณ์ได ้กลายเป็นส่วน หนึ่งของมาตรฐานการเรียน รู้ของ
คณะกรรมการการศึกษาแห่งรัฐอิลลินอยส์  ( the Illinois State Board of Education) สํ าหรับ
นกัเรียนในระดับอนุบาลถึงมัธยมศึกษาปีที่  6 หรือ เกรด 12  โดยรัฐอิลลินอยส์ได ้จ ัดทําเกณ ฑ์
มาตรฐานและคําอธิบายประสิทธิภาพ หรือต ัวชี ้วดัสําหรบัแต่ละมาตรฐานที่กาํหนดไว้ล่วงหน้า
สําหรบัเป้าหมายการเรียนรูท้างสังคมและอารมณ์ ซึ่งมีส่วนช่วยให้ครูออกแบบหลักสูตรและการ
ประเมินทักษะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนได ้ดงันั้น ในงานวิจยันี ้จึงจะใชเ้กณฑ์มาตรฐาน
สมรรถนะของ CASEL ตามที่คณะกรรมการการศึกษาแห่งรฐัอิลลินอยส์ (the Illinois State Board 
of Education) ได ้กําห นดไว้ เป็นแนวทางใน การศึกษาสมรรถนะด้าน สังคมแล ะอารมณ์ ของ
นกัเรียนในระดบัมธัยมศึกษาในปี 2004 และใชใ้นการออกแบบการวดัและประเมินกับสมรรถนะ ฯ 
ของนกัเรียน มีรายละเอียด ดงันี ้ 
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ตาราง 3 มาตรฐานการเรียนรูส้มรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนในระดบัมธัยม โดย
คณะกรรมการการศึกษาแห่งรฐัอิลลินอยส์ 
 

 

  

สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  

เป้าหมาย 1: พัฒนาทกัษะการรับรู้ตนเองและการจดัการตนเองเพื่อใหป้ระสบความส าเร็จในชีวิตและการเรียนในโรงเรียน 

1. ระบแุละจดัการอารมณ์และพฤติกรรมของ

บคุคล 
ประเมินว่ากา รแสดงออกท างอารมณ์ของคน ๆ  หนึ่งใ นสถาน การณ์ตา่ง ๆ  มีผลต่อคนอ่ืน
อยา่งไร 

ประเมินว่าการแสดงทัศนคตทิี่ดมีีอิทธิพลตอ่ผ ูอ่ื้นอยา่งไร 

2. ตระหนักถึงคุณภาพของแต่ละบคุคลและการ

ได้รับการสนับสนุนจากภายนอก 
ใช้แผนเพื่อเสริมสร้างควา มเข้มแข็ง ตอบสนองควา มตอ้งการ ห รือจัดการกับความท้าทา ย
ได ้
ประเมินผลการให้ความสน ใจและเ พิ่มบทบาทในเรื่องตา่ง ๆ ที่มีประโยชน์ช่วยให้ประสบ

ความสาํเร็จในโรงเรียนและในชีวิต 
3. แสดงให้เหน็ถึงทักษะทีเ่กี่ย วข้องกับการบรรลุ
เป้าหมายส่วนบคุคลและการศึกษา 

กําห นดเป้าหม ายรองโดยมีแผน กา รทํา งา น กรอบระ ยะ เวลา และเ กณฑ์การประ เมิน

ความสาํเร็จ 
ตดิตามความคบืหน้าส ูก่ารบรรลเุป้าหมายและประเมินผลประสทิธิภาพการทํางานของตน
กับเกณฑ์ 

เป้าหมาย 2: ใช้การตระหนักรู้ทางสังคมและทกัษะความสัมพันธร์ะหว่างบคุคลเพื่อสร้างและรักษาความสัมพันธเ์ชิงบวก 

1. ตระหนักถึงความรู้สึกและมุมมองของผู้อื่น แสดงให้เห็นวิธีการแสดงออกถึงความเข้าใจคนที่มีความคดิเห็นที่แตกตา่งจากตนเอง 

แสดงให้เห็นวิธีแสดงความเห็นอกเห็นใจผ ูอ่ื้น 

2. ยอมรับความเหมือนและความแตกต่างของ
แต่ละบคุคลและกลุ่ม 

ประเมิน กลยทุธ์ ในการใ ห้ความ เคารพผู้อ่ืนและ ตอ่ตา้นการมองแบบเหม ารวมและการมี
อคต ิ

ประเมินว่าการสนับสนุนเพื่อสทิธิของผ ูอ่ื้นก่อให้เกิดประโยชน์ร่วมกันอยา่งไร 

3. ใช้การสื่อสารและทกัษะทางสังคมเพื่อโต้ตอบ
กับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธภิาพ 

ประเมินการประยกุตใ์ช้การส ือ่สารและทักษะทางสงัคมในการปฏิสมัพันธ์ในชีวิตประจําวัน

กับเพื่อน ครู และครอบครัว 

วางแผน ดาํเนินการ และประเมินผลการมีสว่นร่วมในการทํางานกลุม่  

4. แสดงใหเ้ห็นถึงความสามารถ ในการป้องกัน 
จดักา รและแก้ไข ข้อขัดแย้งระหว่างบคุคลใน
รูปแบบทีส่ร้างสรรค์ 

ประเมินผลของการใช้ทักษะการเจรจาตอ่รองเพื่อให้ไดแ้นวทาง ที่ตา่งฝ่ายตา่งไดป้ระโยชน์ 

ประเมินทักษะการแก้ปัญหาความขัดแยง้ในปัจจุบันและวางแผนว่าจะปรับปรุงอยา่งไร 

ประเมิน ว่าการตดัสนิใ จที่รับผ ิดชอบสง่ผลกระทบอยา่งไรต่อความ สมัพัน ธ์ระหว่างบุคคล

และกลุม่ 



  31 

ตาราง 3 (ต่อ) 
 

 
โดยผู้วิจ ัยจะนําแนวทางกําหนดตัวบ่งชีข้ ้างต ้นไปใช้ในการพัฒนาตัวบ่งชี ้องคป์ระกอบ

สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับมธัยมศึกษาของไทยตามกรอบแนวคิดการวิจัย
ที่วางไว ้

 
1.5 แนวทางการพัฒนาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ ์

  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยั มีผู้นาํเสนอแนวทางในการพฒันาสมรรถนะทางสังคม
และอารมณ์ มีแนวทาง ดงันี ้
  Bailey et al. (2019a) และ Jones et al. (2017)  เสนอแนวทางการพัฒนาทักษะการ
เรียนรูท้างดา้นอารมณ์และสังคมในอนาคต ว่าควรพฒันาให้สอดคล้องกับพฒันาการอารมณ์และ
สังคมของผู้เรียน และมีความยืดหยุ่นโดยใชเ้ทคนิควิธีที่ครูสามารถนาํไปปรบัใชก้บัเนือ้หาต่าง ๆ ได ้
เหมาะสมกบับริบท 
  M. M. McClelland et al. (2017) เสนอว่า รูปแบบการพัฒนาทกัษะการเรียนรู้ทางด ้าน
อารมณ์และสังคม จึงควรมีลักษณะที่ชีเ้ฉพาะว่าทกัษะดา้นใดควรพฒันาในช่วงอายุใดใหช้ดัเจน มี
ความยืด หยุ่นนํามาใช้ได ้ ไม่จ ําเป็นต ้องเป็นหลักสูตร แต่เน้นที่การนําไปฝึกปฏิบัติในพื ้นที่ ที่
หลากหลายนอกเหนือจากห้องเรียน และควรใหค้รูสอดแทรกกระบวนการพฒันาทกัษะการเรียนรู้

สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

เป้าหมาย 3: แสดงใหเ้หน็ถึงทกัษะการตัดสินใจและพฤติกรรมทีร่ับผิดชอบในบริบทส่วนตัวโรงเรียนและชุมชน 

1. พิจารณาถึงจริยธรรมความปลอดภัยและ

ปัจจยัทางสังคมในการตัดสินใจ 

ใช้การใช้เหตผุลเชิงจริยธรรมเพื่อประเมินการการประพฤตปิฏิบัตทิางสงัคม 

 ตรวจสอบว่า บรรทัดฐาน ของสงัคมและวัฒน ธรรม ที่แตกตา่งกัน  มีอิท ธิพลอยา่งไรตอ่กา ร

ตดัสนิใจและพฤตกิรรมของสมาชิก 

2. ใ ช้ ท ัก ษ ะก า ร ตั ด สิ น ใจ เพื่ อ รั บ มื อ กั บ

ส ถ านก า ร ณ์ ท า ง วิช าก า ร แ ล ะ สั งค ม ใ น
ชีวิตประจ าวันอย่างรับผิดชอบ 

วิเคราะห์ว่าการตัดสนิ ใจใ นปัจจุบันมีผลตอ่การ เลอืกเรียนต่อใน มหา วิทยาลยัและ กา ร
ประกอบอาชีพอยา่งไร 

 ประเมิน ว่าการตดัสนิใ จที่รับผ ิดชอบสง่ผลกระทบอยา่งไรต่อความ สมัพัน ธ์ระหว่างบุคคล

และกลุม่ 

3. มีส่วนร่วมในความเป็นอยู่ท ี่ดีของโ รงเรียน
และชุมชน 

ทํางา นร่ว มกับผู้อ่ืนเ พื่อวา งแผน ดาํ เนินการและประเมิน โครงการตา่ง ๆ  เพื่อตอบสนอง
เป้าหมายของโรงเรียน 

 ทํางาน ร่วมกับผูอ่ื้นเพื่ อวางแผน ดาํเ นินการและประเมินโครงการที่ตอบสนองเป้าหมา ย

ของชุมชนในระดบัที่กว้างขึ้น 
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ทางดา้นอารมณ์และสังคมลงในการสอนหรือกิจกรรมตามปกติ ซึ่งจะช่วยใหผู้้เรียนมีโอกาสในการ
พฒั นาทักษะการเรียนรู้ทางด ้านอารมณ์และสังคมมากกว่า และจะได ้ผลดีมากย่ิงขึน้หากครู
สามารถจดัการเรียนการสอนที่ตรงกบัความต้องการและประสบการณ์ของผู้เรียน 
  องค ์การความร่วมมือเพื่อการเรียนรู ้ทางวิชาการ สังคม และอารมณ์ The Collaborative 
for Academic, Social, and Emotional Learning (CASEL) (2019) กล่าวว่า สามารถพัฒน า
กระบวนการดงักล่าวได ้ในระดบัต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นในระดับหอ้งเรียนผ่านการจดัการเรียนการสอน 
ในระดับโรงเรียนผ่านกิจกรรม นโยบายและบรรยากาศรวมถึงสภาพแวดล้อมในโรงเรียน และ 
ระดบัครอบครวัและชุมชนท่ีสามารถใหก้ารสนบัสนุนการพฒันาได ้ 
ศศินนัท ์ศิ ริธาดากุลพฒัน์ (2551) กล่าวว่า ต ้องจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดและทฤษฎีการเรียนการ
สอนแบบพหุปัญญา ลีลาในการเรียนรู้ของผู้เรียน ทฤษฎีและหลักการเรียนรูท้ี่ เน ้นผู้เรียนเป็น
สําคญั 
  Wu and Mok (2017) กล่าวว่า การพฒันาสมรรถนะดา้นสังคมและอารมณ์ (social and 
emotional competence – SEC) เป็นส่วนหนึ่งของการจดัการศึกษาที่เน ้นการพ ัฒนาทกัษะทั่วไป
ที่จาํเป็น 9 ประการสําหรบันกัเรียนทุกคน ไดแ้ก่ การทาํงานร่วมกนั การส่ือสาร ความคิดสร้างสรรค ์
การคิดเชิงวิพากษ์ เทคโนโลยีสารสนเทศ การคาํนวณ การแกปั้ญหา การจัดการตนเอง และทกัษะ
การเรียนรู้ ซึ่งสามารถพัฒ นาได ้ผ่านรูปแบบที่ หลากหลาย เช่น กิจกรรมนอกเวล าเรียน การ
ให้บริการชุมชน หรือการทํากิจกรรมด้านวิชาชีพ โดยมีรายละเอียดขององค ์ประกอบหลักและ
องคป์ระกอบย่อยที่วัดประเมินในระดบัมัธยมศึกษา แบ่งออกเป็น 5 ดา้นได ้แก่ ดา้น : ตนเอง ( self) 
ดา้น : ตนเอง - ผู้อ่ืน (self – others) ด ้าน : ตนเอง  - โรงเรียน (self – school) ดา้น : ตนเอง – 
สังคม (self – society) ดา้น : ตนเอง - อนาคต (self – future)  
  CASEL (2015) ไดเ้สนอวิธีการพฒันาสมรรถนะดา้นสังคมและอารมณ์ ไว ้ 4 วิธี คือ 

1. ผสมผสานการเรียนรูด้ ้านสังคมและอารมณ์ (SEL) ในกิจกรรมการเรียนการสอน
เพื่อสรา้งสภาพแวดล้อมการเรียนรูท้ี่สนบัสนุนการเรียนรูด้า้นสังคมและอารมณ์ (SEC)  

2. ผสมผสานการเรียนการสอนดา้นสังคมและอารมณ์ (SEC) เขา้กบัเนือ้หาหลักสูตร
วิชาการ  

3. การกาํหนดนโยบายและโครงสรา้งองค ์กรที่สนบัสนุนการพฒันาสังคมและอารมณ์
ของนกัเรียน 

4. สรา้งหลักสูตรหรือบทเรียนเฉพาะขึ ้นมาสอนสมรรถนะการเรียนรูด้ ้านสังคมและ
อารมณ์ (SEC) โดยตรง 
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นอกจากนัน้ยังได ้เสนอแนวทางการพัฒนาสมรรถนะด้านสังคมและอารมณ์  ( SEC) โดยจะมี
องคป์ระกอบ 4 อย่าง ซึ่งมีตวัอกัษรย่อคือ SAFE หมายถึง  

1. ตามลําด ับ (Sequenced) คือ กิจกรรมที่เชื่อมโยงและเก่ียวเนื่องกนัเพื่อส่งเสริม
การพฒันาทกัษะ 

2. ตื่นตวั (Active) คือ รูปแบบการเรียนรูท้ี่ตื่นตวัเพื่อช่วยใหน้ ักเรียนฝึกฝนทกัษะและ
ทศันคติใหม่ 

3. มุ่งเน้น (Focused) คือ องคป์ระกอบที่ มุ่ง เน้นการพัฒนาทักษะส่วนบุคคลและ
ทกัษะทางสังคม 

4. ช ัดเจน  (Explicit)  คื อ การกําหนด เป้าหมายทักษ ะทางสั งคมแ ละอารมณ์ ที่
เฉพาะเจาะจงชดัเจน 
  โดยในปัจจุบันการพัฒนาสมรรถนะด้านสังคมและอารมณ์ ในต่างประเทศได ้เน้นการ
พฒันาเข ้ากับรูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อผสานเข ้ากับบริบทการเรียนการสอนในโรงเรียนมาก
ย่ิงขึน้ทาํใหมี้การพฒันารูปแบบการวดัที่หลากหลายรูปแบบต่าง ๆ (Walton et al., 2022) 
การพฒันาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ในชัน้เรียนจะต้องประกอบด้วยองคป์ระกอบ 3 ดา้น
ดงันี ้1) บรรยากาศที่ส่งเสริมการเรียนในชัน้เรียน 2) การแทรกการพฒันาสมรรถนะทางสังคมและ
อารมณ์เขา้กบัการสอนเนื ้อหาวิชาการ 3) การทาํซํา้อย่างสมํ่าเสมอ (CASEL, 2015) 

1. บรรยากาศที่ส่ง เสริมการเรียนในชัน้เรียน ช่วยทาํใหน้กัเรียนรูสึ้กปลอดภยั รูสึ้กเป็น
ส่วนหนึ่งของพื ้นที่การเรียนรู้ มีแรงจูงใจ และรู้สึกทา้ทายในการเรียน การสรา้งสภาพแวดล้อมใน
หอ้งเรียนลักษณะนีจ้ะเป็นส่วนสําคญัที่จะช่วยใหน้ ักเรียนมีส่วนร่วมกับการเรียนไดอ้ย่างเต็มที่และ
รูสึ้กท้าทายกบัการเรียนในเนือ้หาสําค ัญต่าง ๆ ในชัน้เรียน โดยจะตอ้งสรา้งหอ้งเรียนให้เป็นพืน้ที่ที่
ทาํใหผู้้เรียนรูสึ้กเป็นส่วนสําคญั เป็นศูนยก์ลางของการเรียน และรูสึ้กปลอดภยัทางใจ 

 2. การสอดแทรกการพัฒนาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์เขา้กับการสอนเนื ้อหา
วิชาการ การจดัการเรียนการอสนตามปกติที่สามารถเปิดโอกาสใหน้ ักเรียนได ้สะท้อนสมรรถนะ
ทางสังคมและอารมณ์ เช่น การมองจากมุมของคนอ่ืน การมีความคิดแบบยืดหยุ่น เช่น ครูอาจจะ
เป็นผู้มอบหมายการทาํงานคู่หรือทํางานกลุ่มร่วมกัน เพื่อสรา้งทกัษะสัมพ ันธภาพ ความสามารถ
ในการส่ือสาร และความสามารถในการทาํงานร่วมกนัขึน้ 

 3. การทําซํ้าอย่างสมํ่าเสมอ สรา้งโอกาสให้มีการทํากิจกรรมเพื่อพ ัฒนาสมรรถนะ
ทางสังคมและอารมณ์ในชัน้เรียนอย่างสมํ่าเสมอจนกลายเป็นกิจวตัร หรือเป็นเร่ืองปกติในชัน้เรีย น 
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CASEL (2015) ไดน้ ําเสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทาง
สังคมและอารมณ์ไว ้3 ข ั้นตอน คือ 1) สร้างห้องเรียนแห่งความปลอดภยั เร่ิมกิจกรรมขัน้นาํที่ทุก
คนมีส่วนร่วม 2) ใชเ้ทคนิคที่ท ําใหทุ้กคนไดมี้ส่วนร่วมในการเรียนรู ้3)  สะท้อนคิดและตกผลึกดว้ย
มุมมองเชิงบวก โดยมีรายละเอียดของแต่ละขัน้ตอนดงันี ้

  1. เร่ิมกิจกรรมขัน้นาํที่ทุกคนมีส่วนร่วม คือ การเร่ิมกิจกรรมในห้องเรียนหรือการ
สร้างพืน้ที่แห่งการเรียนรู ้และมีบรรยากาศที่ปลอดภัย ดว้ยการใช้กิจกรรมนําให้ทุกคนได ้ปฏิบัติ 
เป็นประจําจนเป็นกิจวตัร ซึ่งจะช่วยเชื่อมโยงทุกคนเข ้าด ้วยกัน เช่น การให้ทุกคนยิ้มทกัทายกัน
ดว้ยการเรียกชื่อที่ทุกคนชอบใชเ้ป็นประจํา กิจกรรมพูดคุยร่วมกนัทั้งช ัน้เรียน ( Morning circle) 
การร่วมกนัทาํกิจกรรมเกมหรือภารกิจสั้น ๆ ดว้ยกนั ( interactive “do-nows) 

  2. ใชเ้ทคนิคที่ท ําให้ทุกคนได ้มีส่วนร่วม คือ การใช้การคิดและเรียนรู้ร่วมกนั มี
ประสบการณ์ร่วมกนั การใช้เทคนิคนี ้จะช่วยในการพัฒนาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ใน
หลาย ๆ องคป์ระกอบ อาจจะเป็นการเร่ิมต ้นดว้ยการเรียนรูด้ ้วยตนเอง และ มีส่วนร่วมกบัคนอ่ืน ๆ 
ผ่านการสนทนา หรือการสัมมนาแบบโสคราตีส  (Socratic Seminar) โดยการโตต้อบกับค ําถาม
ดว้ยคาํถาม แทนที่จะเป็นคาํตอบ ซึ่งจะช่วยกระตุน้นกัเรียนใหค้ิดเพื่อตนเองมากกว่าจะคิดตามที่
บอก การเลือกวิธีการหรือเทคนิคต่าง ๆ ครูอาจจะต้องปรับเปล่ียนหรือเลือกใชวิ้ธีการที่ เหมาะสม
กบัความตอ้งการในการเรียนรู้ของนกัเรียนในขณะนั้น โดยรักษาบรรยากาศในชัน้เรียนให้มีสมดุล
และเหมาะสม โดยใชกิ้จกรรมที่ไดแ้ลกเปล่ียนปฏิสัมพนัธ์ระหว่างกัน และสะทอ้นคิดประสบการณ์
ที่ตนเองไดเ้รียนรู้เพื่อให้ตอบสนองต่อความต้องการของนกัเรียน เช่น การใชกิ้จกรรม คิด เขียน 
จบัคู่และแบ่งปัน (Think, Ink, Pair, Share) โดยการให้เวลาคิดอย่างเงียบ ๆ ใหเ้วลาเขียนส่ิงที่คิด 
ใหเ้วลาถกเถียงกับเพื่อน และแลกเปล่ียนความคิดเห็นร่วมกันกบักลุ่ม จับคู่ไวเ้พื่อสะทอ้นคิดและ
แลกเปล่ียนความคิดกนั (Clock Partners) การใหเ้วลาส่วนตวัในการคิดทบทวน การใหพ้ ักสมอง
เพื่อเตรียมพรอ้มกบัการเรียนรูท้ี่จะเกิดขึน้ 

  3. จบกิจกรรมดว้ยการมองโลกในแง่ดี คือ การจบกิจกรรมดว้ยความตัง้ใจ โดยจบ
กิจกรรมดว้ยการมองโลกในแง่ดีไม่จาํเป็นจะต้องเป็นการจบโดยเสริมแรง แต่อาจจะเป็ นการเนน้ให้
นกัเรียนแต่ละคนไดเ้ขา้ใจและเห็นความสําคญัของการที่ทาํงานร่วมกนั และช่วยทาํใหต้ระหนกัถึง
ความสําเร็จจากการทํางานและการมองไปขา้งหน้าร่วมกนั การจบกิจกรรมอาจจะเป็นการสะทอ้น
คิดหรือตกผลึกส่ิงที่ไดจ้ากการเรียนรู ้ซึ่งจะช่วยให้แต่ละคนมองไปขา้งหนา้และอาจจะเชื่อมโยงกับ
งานหรือชีวิตของตนเองได ้ เช่น การใหค้ิดถึงสิงที่ไดเ้รียนรู ้ ส่ิงที่ยงัสงสัย ส่ิงที่เรารูสึ้กและสบายใจ 
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ครูจะต ้องสรา้งบรรยากาศที่เอื ้ออํานวยให้นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นและแลกเปล่ียน
ระหว่างกนัไดอ้ย่างปลอดภยั โดยเปิดโอกาสให้นกัเรียนได ้สรุปความคิดเห็น  หรือ ส่ิงที่ไดเ้รียนรูจ้าก
ประสบการณ์ในชัน้เรียนดว้ยตนเอง 
ผู้วิจ ัยจึงสรุปไดว่้า แนวทางการพัฒนาเป็นรูปแบบการจดัการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะดา้น
สังคมและอารมณ์จะมีลักษณะ ดงันี ้

1. สร้างบรรยากาศให้ผู้เรียนรูสึ้กปลอดภัย และสบายใจในการแลกเปล่ียนความ
คิดเห็นร่วมกนั (Bailey et al., 2019a; CASEL, 2015; Jones et al., 2017)  

2. กระตุน้ใหผู้้เรียนตื่นตวัโดยใชเ้นือ้หาที่ทา้ทายและจูงใจใหผู้้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู ้ (CASEL, 2015; M. M. McClelland et al., 2017; Wu & Mok, 2017)  

3. ใชเ้ทคนิคการสอนที่หลากหลายทาํใหทุ้กคนไดมี้ส่วนร่วมในการคิดดว้ยตนเองและ
แล กเปล่ียนกับผู้ อ่ืน (Bailey et al., 2019a; CASEL, 2015; Jones et al., 2017; Wu & Mok, 
2017) 

4. มีช่วงเวลาใหผู้้เรียนไดใ้ชค้วามคิดกบัตนเองเพื่อตกผลึกความคิด และทบทวนส่ิงที่
ไดเ้รียนรู ้ (Bailey et al., 2019a; CASEL, 2015; Jones et al., 2017) 

5. จบกิจกรรมการจดัการเรียนรูโ้ดยใหผู้้เรียนมองโลกในแง่ดีหรือมีมุมมองด้านบวก 
(CASEL, 2015) 

6. ทํา กิจกรรมซํ้าอยู่เส มอจ นเป็น กิจ วัตรข องห้องเรียน  (CASEL, 20 15; M. M. 
McClelland et al., 2017) 

โดยผู้วิจ ัยจะนําแนวทางที่กล่าวข้างตน้ไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการ
สอนที่สามารถส่งเสริมสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ซึ่งสามารถประยุกตเ์ขา้กบัการสอนในคาบเรียนและเนือ้หาที่หลากหลายได ้

 
1.6 แนวทางการวัดและประเมินผลสมรรถนะทางสังคมและอารมณ ์

  ปัจจุบันมีหน่วยงานและงานวิจัยที่ด ําเนินการพัฒนาแนวทางในการวดัและประเมินผล
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ดงันี ้
  การวัดประเมินของโรงเรียนที่อยู่ในเครือข่ายการพัฒนา ขององคก์ารความร่วมมือเพื่อการ
เรียนรู้ ท างวิชาการ สังคม และอารมณ์  ห รือ CASEL มีการใช้แบบวัดประเมินที่แตกต่ างกัน 
เนื่องจากมีความแตกต่างในแง่มุมของผลการวดั ซึ่งแบบวดัแต่ละแบบมีจุดเนน้และการนาํผลการ
วดัไปใชท้ี่แตกต่างกนั จึงส่งผลใหรู้ปแบบการวดัมีความแตกต่างกนั แต่โดยส่วนใหญ่จะแบ่งการวัด
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ออกเป็น 2 ส่วน คือ การวัดผลของการใช้รูปแบบหรือโปรแกรมการพัฒนา และ การวัดความพึง
พอใจของการใช้รูปแบบหรือโปรแกรม โดยส่ วนให ญ่จะเลือกใช้แบบสอบถาม โดยส่วนของ
แบบสอบถามส่วนใหญ่จะใช้รูปแบบการตอบแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) ประมาณ 40 ข ้อ 
และรายงานผลการประเมินตนเองของนกัเรียน เพื่อสรุปผลสมรรถนะด้านสังคมและอารมณ์ ส่วน
กระบวนการใช้รูปแบบจะใช้แบบสอบถาม และการสัมภาษณ์เพิ่มเติม โดยอาจจะพิจารณาจาก
ประเด็นต่าง ๆ ก่อนเลือกใชแ้บบวดั 
  Walton et al. (2022) ได ้พฒันารูปแบบการวัดสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ที่เรียกว่า 
The MosaicTM by ACT® Social Emotional Learning Assessment  โดยผสานเคร่ืองมือหลาก
แบบ ได ้แก่ Likert items แบบวดัมาตรประมาณค่า แบบวัดแบบบังค ับให้เลือก Forced choice 
(FC) ซึ่งมีต ัวเลือกให้เลือกว่าขอ้ความใดตรงกับส่ิงที่ตนเองเป็น และแบบวัดเชิงสถานการณ์ โดย
นาํเสนอรูปแบบการวดัเชิงสถานการณ์ ใหต้ ัดสินใจเลือกหาอยู่ในสถานการณ์นั้น ๆ ใช้เก็บข้อมูล
นกัเรียนมากกว่า 33,000 คน เพื่อนาํมาประเมินสมรรถนะทางด้านสังคมและอารมณ์ การใช้แบบ
วดัเชิงสถานการณ์ โดยใหน้ ักเรียนอ่านสถานการณ์และเลือกตัดสินใจหากอยู่ในสถานการณ์นั้น 
เป็นแบบวดัที่มีการนาํมาใชม้ากขึน้สําหรับการวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ เพราะมีข ้อดีคือ
สามารถสะท้อนการต ัดสินใจที่ซ ับซ้อนกว่าการใช้มาตรประมาณค่า และสามารถระดับของ
นกัเรียนได ้ตรงเพราะสถานการณ์ทําให้นักเรียนรู้สึกเหมือนชีวิตจริง รวมถึงช่วยใหต้ ัดสินใจใน
สถานการณ์ที่มีความเส่ียงสูงหากตอ้งเผชิญในชีวิตจริงได ้
  The Organization for Economic Co-operation and Development จัด ให้ มีการวัด
ประเมินสมรรถนะดา้นต่าง ๆ ของนักเรียนในช่วงที่ผ่านมา (OECD, 2021) พบว่า การวัดประเมิน
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ สามารถวัดได ้หลากหลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็น มาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating scales) การใชแ้บบวดัเชิงสถานการณ์ (situational judgement tests)  การ
รายงานตนเอง self-report หรือการสังเกตุพฤติกรรมการใช้ชีวิตประจําวนัและการใชง้านในโลก
ออนไลน ์(personal living spaces and digital footprints) ซึ่งจะทาํให้เขา้ใจสมรรถนะทางสังคม
และอารมณ์ของนกัเรียนไดม้ากย่ิงขึน้ (De Fruyt, 2021) 
  พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2564) ได ้กล่าวถึง แบบวัดเชิงสถานการณ์ไวว่้า แบบวดัเชิงสถานการณ์
เป็นการจําลอง หรือสรา้งเหตุการณ์เร่ืองราวต่าง ๆ ขึน้ แล้วใหบุ้คคลแสดงความรูสึ้กว่า ตนเองจะ
กระ ทําหรือมีค วามเห็นอย่างไรต่อส ถานการณ์ ที่กําห นดขึ ้น โด ยปกติแ ล้วการตอบสนองต่ อ
สถานการณ์นั้น อาจให้ตอบสนองว่า ตวัเขาเองจะทาํอย่างไร หรือการใหเ้ขาแสดงความคิดเห็นว่า
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ตวับุคคลในสถานการณ์นัน้ ๆ จะทาํอย่างไร (สมบูรณ์ ชิตพงศ ์ม.ป.ป..น. 38) การตอบอาจจะให้
ผู้ตอบเขียน หรือบอกความคิดเห็นของตนเองหรืออาจจะใหเ้ลือกตวัเลือกที่กําหนดใหต้อบก็ได ้ 
หลักและวิธีสรา้งแบบวดัเชิงสถานการณ์ มีแนวปฏิบตัิ ดงันี  ้

1) กาํหนดเนือ้หาและพฤติกรรมหรือคุณลักษณะที่ตอ้งการจะวดัใหช้ดัเจน 
2) เลือกขอ้ความหรือสถานการณ์ที่มีความยากพอเหมาะกบัระดบัชั้นของผู้เรียนและ

เนือ้เร่ืองหรือสถานการณ์ที่ใช ้ถามจะตอ้งไม่ลําเอียงต่อเด็กกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งโดยเฉพาะ 
3) พยายามเขียนคําถามเพื่อถามตามใจความในเนื ้อหา หรือสถานการณ์นัน้ตาม

พฤติกรรม หรือคุณลักษณะที่ตอ้งการจะวดั 
หลักการสรา้งแบบวดัเชิงสถานการณ์ 
1. การเขียนสถานการณ์ มีหลักดงันี ้

(1) สถานการณ์ที่สร้างขึน้ ควรเลือกสถานการณ์ที่มีความเป็นไปไดท้ี่จะเกิดขึน้ไดจ้ริง 
ๆ กบับุคคล หรือกลุ่มตวัอย่างในขณะนัน้ 

(2) ปัญหาในสถานการณ์ที่สรา้งขึน้ หรือกาํหนดขึน้ควรมีความเข ้มหรือความรุนแรง
ในระดับกลาง ๆ ไม่สรา้งความเครียดให้กบัผู้ตอบจนเกินไป เพราะหากสรา้งปัญหาที่มีความเข ้ม
เกินไปอาจจะทาํใหผู้้ตอบไขวเ้ขวไดต้ดัสินใจเลือกทางปฏิบตัิในแนวทางที่เหมาะสมได ้ 

(3) สาระสําคญัที่กาํหนดใหใ้นสถานการณ์ จะตอ้งเพียงพอที่จะใหผู้้สอบ 
 2. การเขียนคาํถาม มีหลักดงันี ้

(1) ไม่ควรถามตรง ๆ แต่ควรถามให้เก่ียวพนัอา้งอิงเร่ืองราว/สถานการณ์ที่กาํหนดไว ้
และไม่ควรถามนอกเร่ืองที่ไม่ไดใ้ชข้ ้อความในสถานการณ์นัน้มาช่วยตอบ หรือไม่ควรถามในกรณีที่
ถา้ไม่มีสถานการณ์นัน้แล้วก็สามารถตอบคาํถามนัน้ได ้

(2)  ในการเลือกสถานการณ์เพื่อนํามาตั้งค ําถาม ควรจะเลือกเฉพาะเนื ้อหาหรือ
ความรูท้ี่เป็นต ัวแทนที่มีความสําคญั 1 ต่อวิชานัน้มาถาม ไม่ควรนาํเร่ืองปลีกย่อยหรือรายละเอียด

ตอบตกหลุมของรายวิชามาตั้ง เป็นสถานการณ์ และไม่ควรถามด้วยการหลอกล่อใหผู้้ปลีกย่อย
ดว้ยเร่ืองที่ไรส้าระ 

(3) คาํถามที่ใชอ้าจมี 2 ลักษณะ คือ 
(3.1) ถามใหป้ระเมินสถานการณ์ด ังกล่าวเพื่อตดัสินว่า ควร-ไม่ควร ดี - ไม่ดี 

ทาํ- ไม่ทาํ ถูกตอ้ง - ไม่ถูกตอ้ง ใชไ้ด ้- ใชไ้ม่ได ้และรวมถึงกรณีที่ไม่อาจตดัสินใจไดด้ว้ย 
(3.2) ถามให้ระบุแนวทางที่ตนเองจะปฏิบัติ ถ้าหากตนเองเป็นบุคคลใน

สถานการณ์นัน้ หรือเป็นผู้เก่ียวขอ้งกบัเหตุการณ์ในสถานการณ์นัน้จะปฏิบตัิอย่างไร 
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(4) เม่ื อเขียน สถานการณ์  แล ะข้อค ําถามเสร็จแ ล้วให้ทบทวน ว่าสถานการณ์
เหมาะสมเป็นปัจจุบนัหรือไม่ สาระที่กาํหนดไวเ้พียงพอที่จะตดัสินใจหรือไม่ 

(5) นาํไปทดลองใชแ้ละปรบัปรุงแกไ้ข 
3. ขอ้ดีและขอ้จาํกดัของแบบวดัเชิงสถานการณ์ 

ขอ้ดี 
1. แบบวัดเชิงสถานการณ์จะบ่งชี ้ความสามารถของผู้สร้างขอ้สอบในการกําหนด

สถานการณ์และสรา้งขอ้สอบ 
2. สามารถวดัความรูข้ ัน้สูงทัง้ดา้นพุทธิพิสัย และดา้นจิตพิสัย 
3. กระตุน้จูงใจใหผู้้ตอบติดตามเพราะ ได ้อ่านเร่ืองราว และไดค้ิดมากกว่าข้อสอบ

ประเภทอ่ืน 
4.ใหค้วามยุติธรรมแก่ผู้เขา้สอบทุกคน เพราะไดอ่้านสถานการณ์เดียวกนัทัง้หมด 
 
ขอ้จาํกดั 
1. ถา้เขียนคําชี ้แจงในสถานการณ์และข้อสอบไม่รอบคอบ ชัดเจน อาจทาํใหผู้้สอบ

ตอบผิดจากความเป็นจริง 
2. สร้างค่อนข้างยาก เพราะจะต้องเลือกสถานการณ์ที่ เป็นโจทยใ์ห้เหมาะสมกับ

ระดบัวยัของผู้เรียน 
3. กรณีที่สรา้งเป็นขอ้สอบแบบเลือกตอบ การสรา้งตวัเลือก ทาํไดค้่อนขา้งยาก 
4. กาํหนดเกณฑ์การให้คะแนนค่อนขา้งยากหรือหากกําหนดไม่ชัดเจน จะทําใหผ้ล

การวดัมีความคลาดเคล่ือนได ้
  ล้วน สายยศ (2543) ไดน้ ําเสนอวิธีการวัดดา้นจิตพิสัยไวว่้า สามารถใชแ้บบวัด แบบมี
คาํถามหรือสถานการณ์ แล้วใหต้ ัวเลือกไว้ให้ตอบ แบบนี ้อาจมีค ําถามหรือสถานการณ์เก่ียวกับ
ค่านิยมที่ตอ้งการวัดแล้วเขียนตวัเลือกที่ เก่ียวกับค่านิยมนั้น โดยอาศยัหลักการให้คะแนน 0 , 1 
หรือ 0, 1, 2 ถือว่า 0 ไม่มีค่านิยมนั้นเลย 1 มีค่า นิยมนั้นบ้าง 2 มีค่านิยมนั้นมาก หรืออาจจะ
พิจารณาเพียงมีหรือไม่มีค่านิยมนั้นก็ได ้
  การใช้สถานการณ์ย่อย ๆ  ให้เขียนตอบ สถานการณ์ย่อยที่กล่าวนี ้จะเป็นเร่ืองสั้นที่มีความ
ขดัแย้งตอ้งแก้ปัญ หาโดยวิธีการทางจริยธรรม ลักษณะเหมือนเร่ืองสั้นที่ใชส้ัมภาษณ์ที่กล่าว
มาแล้ว แต่ในครัง้นี ้ใหผู้้สอบเขียนตอบเอง ว่าจะแกปั้ญหาอย่างไร พร้อมเหตุผลประกอบดว้ย จะ
ไดส้ามารถนาํไปเปรียบเทียบระดบัของจริยธรรมได ้
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ในการตรวจใหค้ะแนนนัน้จะต ้องยึดหลักระดบัของจริยธรรมแบบใดแบบหนึ่งที่กล่าวมาแล้ว มา
เป็นบรรทัดฐานในการเปรียบเทียบ เม่ือแน่ใจว่ายึดแบบใดแล้วการตรวจคําตอบก็จะตอ้งจําแนก
แยกแยะให้เข ้าลําด ับจริยธรรมที่กําหนดไว้น ั้นแล้วจึงกาํหนดคะแนนตามระดับจริยธรรม การ
พิจารณาระดับจริยธรรมนัน้เหตุผลประกอบการต ัดสินใจกระทาํลงไปถือว่าช่วยใหค้วามกระจ่าง
อย่างมากเป็นการง่ายที่จะพิจารณาประกอบ 
  การใชส้ถานการณ์ย่อย ๆ แล้วเขียนตัวเลือกให้ตอบ สถานการณ์ในที่นี ้อาจจะยาวหรือสั้น
ก็ได ้ แต่ให้เป็นลักษณะที่มีปัญหาเชิงจริยธรรมอยู่ ย่ิงชบัซอ้นก็จะย่ิงยากแก่การตดัสินใจ แต่ตอ้ง
ระวังเร่ืองภาษา เพราะผู้ตอบบางคนอ่านไม่เข ้าใจ หรือจับต ้นชนปลายไม่ถูก เล ยไม่สามารถ
พิจารณ าตัด สินได ้ด ังที่ต ัวเองคิ ดก็เลยเดาส่งเดซ ไปอย่างนั้น  ถ้าเป็น แบบนี ้แสด งว่าข ้อที่ มี
สถานการณ์แบบนี ้ไม่ดีควรต ัดออก ปัญหาความขัดแย้งทางจริยธรรมอาจมีหลายแง่ แต่ผู้ อ่าน
สามารถเข ้าใจความหมายได ้ การตอบจะไม่เป็นปัญหา แต่ถ้าการใชภ้าษาอธิบายสถานการณ์ไม่
กระจ่างมกัจะมีปัญหาการตีความ ผู้เขียนขอ้สอบจึงควรระวงัขอ้นีใ้หด้ี  

หลักในการเขียนตวัเลือก 
1. เม่ือได ้สถานการณ์แล้ว ส่งให้กลุ่มตวัอย่างตอบคําถามจากสถานการณ์เหมือน

แบบเติมขอ้ความนั่นเอง 
2. ยึดเกณฑ์ในการพิจารณาตัดสินใจทางจริยธรรม โดยจะอาศัยทฤษฎีหรือความเชื่อ

ใด ก็ใหเ้ลือกเอาอย่างหนึ่ง 
3. จาํแนกแนวการตอบออกเป็นระดบั ๆ ในการตดัสินใจเชิงจริยธรรมทาํเป็นพวก ๆ 

ไว ้
4. พิจารณาเอาแนวคิดจากการตอบมาทําเป็นต ัวเลือก โดยการด ัดแปลงปรบัปรุง

ดงันัน้จะเห็นว่าแต่ละระดบัอายุอาจจะแตกต่างกนัก็ได ้
ในการเขียนตัวเลือกอาจจะมีเห็นดว้ย ไม่เห็นด ้วย ผิดหรือถูก ก็ได ้ หรือจะใช้เพียงดา้นเดียว เช่น 
ผิดหรือถูกอย่างเดียวก็ได ้ แต่เหตุผลจะตอ้งอิงเกณฑ์ตามทฤษฎี 
  สมศักดิ์  สิน ธุระเวชญ์  (2 545) ได ้กล่าวถึง แบบวัดเชิ งสถานการณ์  ว่า แบบวัดเชิ ง
สถานการณ์ (Situational Test) วิธีการนี ้เป็นการวดัระดบัของพฤติกรรมที่ผู้เรียนมีอยู่ที่จะสะทอ้น
ออกมาเป็นรูปแบบของการให้เหตุผล หรือวัดการตดัสินใจ เลือกปฏิบัติ ในขณะมีสถานการณ์
บงัคบั เป็นเทคนิคที่มีประโยชนถ์า้ไดใ้ชร่้วมกับเคร่ืองมือดงัที่กล่าวมาแล้ว 
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ปัญหาของแบบทดสอบวัดเชิงสถานการณ์ คือ การสรา้งสถานการณ์ และมีทางเลือกให้พิจารณา
นัน้ จาํเป็นตอ้งมีเกณฑ์ของระดบัพฤติกรรมเป็นหลักยึดถือ สําหรบัในตวัอย่างถา้หากยึดตาม 
  เกณฑ์ของจริยธรรมที่กรมวิชาการกาํหนดไว ้ จะแบ่งเป็นระดบัดงันี  ้

ระดบัสูงสุด คะแนน 4 ทาํความดีเพื่อความดี ทาํความดีเพื่ออุดมการณ์อนัเป็นสากล  
ระดบั 3 คะแนน 3 ทาํความดีเพื่อประโยชนข์องสังคมส่วนใหญ่ 
ระดบั 2 คะแนน 2 ทาํความดีเพื่อผู้อ่ืนในวงแคบ 
ระดบั 1 คะแนน 1 ทาํความดีเพื่อผลประโยชนบ์างประการของตนเอง 

  และยังกล่าวถึง การประเมินด ้านจ ริยธรรม โดยอ้างถึง กองวิจัยทางการศึกษา กรม
วิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ ซึ่งไดใ้ห้ความหมายจริยธรรมว่า เป็นแนวทางของการประพฤติดี 
ประพฤติชอบทัง้กาย วาจา และใจ เพื่อประโยชนต์่อตนเอง ผู้ อ่ืนและสังคม ซึ่งในทางการศึกษา
อาจพิจารณาจริยธรรมออกเป็น 2 ส่วน คือ 

1. ค่ านิ ยมทางจ ริยธ รรม  ( Moral value) เป็น ส่วนที่ เป็น ลั กษ ณ ะจิต  ( Trait)  ที่
สังเกตเห็นไม่ได ้โดยตรง มีลักษณะเป็นความเชื่อ ความเห็น คุณค่า ความพอใจ เต็มใจปรารถนาที่
จะยึดถือ นําหลักจริยธรรมต่าง ๆ เข ้าไว้ในลักษณะนิสัยและบุคลิกภาพของตน ค่านิยมนี ้จะมี
อิทธิพล เป็นแรงจูงใจใหบุ้คคลมีความโนม้เอียงที่ จะประพฤติปฏิบัติถูกต ้องดีงาม สอดคล้องกับ
ค่านิยมที่ตนเองยึดถือ 

2. พฤติกรรมจริยธรรม (Moral content) เป็นส่วนที่เป็นมาตรฐานของความประพฤติ 
ปฏิบตัิที่สังคมต้องการ การกระทําใด ๆ ของบุคคลถา้สอดคล้องกับมาตรฐานของการประพฤติ
ถูกตอ้งดีงามก็จดัว่าบุคคลนัน้มีพฤติกรรมจริยธรรม หรือมีจริยธรรม 
การประเมินเหตุผลเชิงจริยธรรม "เหตุผลเชิงจริยธรรม" หมายถึง การที่บุคคลใชเ้หตุผลในการเลือก
ที่จะกระทํา หรือเลือกที่จะไม่กระทําพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง เหตุผลที่กล่าวถึงนีจ้ะแสดงให้
เห็นถึงเหตุจูงใจ หรือแรงจูงใจที่อยู่เบื้องหลังการกระทาํของบุดคล การศึกษาเหตุผลเชิงจริยธรรม
จะทาํใหท้ราบว่าบุคคลผู้มีจริยธรรมในระดับที่แตกต่างกัน อาจมีการกระทาํที่คล้ายคลึงกนัได ้และ
บุคคลที่มีการกระทาํตามความคิดเห็นของโคลเบอรก์ จริยธรรมแต่ละขั้นเป็นผลของการไตร่ตรอง 
ในการคิดไตร่ตรองจําเป็นตอ้งอาศัยข ้อมูล ขอ้มูลที่น ํามาพิจารณาส่วนหนึ่ง เป็นความเขา้ใจของ
ตนเองเก่ียวกับส่ิง ต่าง ๆ และอีกส่วน หนึ่ ง เกิด จากประสบการณ์ ทาง สังคมที่ได ้รับมาให ม่ 
โดยเฉพาะข้อมูลที่ไดจ้ากการรับฟังความคิดเห็นของคนอ่ืนที่อยู่สูงกว่าระดบัพฒันาการของตนเอง 
1 ข ัน้ หากขอ้มูลต่าง ๆ เหล่านี ้มีความขัดแยง้ไม่ลงรอยกนั ความรูสึ้กไม่สมดุลต ้องการปรบัต ัวเอง
โดยการสํารวจและจดัระเบียบความคิดความเขา้ใจของตนใหม่ มีการจาํแนกประเด็นปัญหาต่าง ๆ 
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ใหมี้ความชัดเจนและละเอียดมากขึ ้น มีการบูรณาการประเด็นต่าง ๆ เข ้าด ้วยกนั เป็นการเข ้าใจ
ใหม่ที่สามารถอธิบายส่ิงต่าง ๆ ไดด้ีขึน้ ความเข ้าใจใหม่เกิดจ ากการจดัระเบียบทางความคิด เป็น
โครงสรา้งความคิดใหม่ซึ่งแตกต่างจากเดิม กระบวนการจาํแนกและการบูรณาการจึงเป็นกลไก
ของพัฒนาการทางจริยธรรมผลของกระบวนการนี ้ท ําใหเ้กิดความเข ้าใจใหม่ขึน้ทดแทนที่ความ
เขา้ใจเก่า ทําให้เกิดจริยธรรมใหม่ขึน้มาแทนที่จริยธรรมเก่า จริยธรรมใหม่นี ้ จดัอยู่ในขัน้สูงกว่า
จริยธรรมเก่า และแตกต่างจากจริยธรรมเก่าในเชิงคุณภาพอย่างสิ้นเชิง 
การประเมินเหตุผลเชิงจริยธรรม อาจจะใชวิ้ธีการดงัต่อไปนี ้

1. แบบทดสอบแบบวิเคราะหเ์นือ้หา แบบทดสอบชนิดนี ้ จะต ั้งค ําถามหรือกําหนด
สถานการณ์ใหห้ตอบ แล้วนําค ําตอบที่ไดไ้ปวิเคราะหว่์าอยู่ในขัน้การใชเ้หตุผลเชิงจริยธรรมชั้นใด
ของโคลเบอรก์ โคลเบอร์ก ได ้สรา้งแบบสอบถามชนิดปลายเปิดขึน้เพื่อรวบรวมขอ้มูลในการศึกษา
โดยเล่าเร่ืองจากสถานการณ์สมมุติที่เก่ียวขอ้งกบัจริยธรรมซึ่ง เป็นเหตุการณ์ข ัดแยง้ระหว่างความ
ตอ้งการส่วนบุคคล กบักฎเกณฑ์ของหมู่คณะหรือสังคม ให้ผู้ถูกทดสอบฟังก่อน แล้วถามเหตุผลว่า 
เร่ืองอย่างนี ้ควรทําหรือไม่ควรทํา เพราะเหตุใด จากนั้นก็นําเอาเหตุผลต่าง ๆ จากคําตอบมา
วิเคราะหว่์าส่วนใหญ่แล้วจดัอยู่ในจริยธรรมชัน้ใด ในจริยธรรม 3 ระดบั 6 ข ัน้ตอน 
  อนุวตัิ  คูณแก้ว (2558)  ได ้กล่าวว่า แบบวัดเชิงสถานการณ์ เป็นแบบสอบวัดที่กําหนด
เร่ืองราว หรือสถานการณ์สมมุติ ให้นกัเรียนอ่านแล้วแสดงความรู้สึก ความคิด เหตุผล โดยการ
เขียนตอบ หรือเลือกคําตอบจากตัวเลือกที่กาํหนดให ้แบบวัดเชิงสถานการณ์ เป็นแบบสอบวดัที่
กาํหนดเร่ืองราว หรือสถานการณ์สมมุติ ให้นกัเรียนอ่านแล้วแสดงความรูสึ้ก ความคิด เหตุผล โดย
การเขียนตอบ หรือเลือกคาํตอบจากตวัเลือกที่กําหนดให ้
หลักการสรา้งแบบวดัเชิงสถานการณ์ 

1. กาํหนดคุณลักษณะที่ตอ้งการจะวดั 
2. สร้างสถานการณ์ สถานการณ์ที่สรา้งขึ ้นควรเป็นสถานการณ์ที่ เป็นไปได ้ที่จะ

เกิดขึน้ มีความเขม้ของเร่ืองอยู่ในระดบั ปานกลางไม่เขม้จนเกินไปเพราะจะทาํให้ผู้ตอบอึดอัดใจ
และไขวเ้ขวได ้และเหมาะสมกบัระดบัชัน้ของผู้เรียน 

3. เขียน คําถาม ไม่ค วรถามต รง ๆ แ ต่ค วรถามให้เก่ียวข้อง กับสถาน การณ์ ที่
กาํหนดให ้การถามอาจถามใหต้ดัสินใจ หรือใหร้ะบุแนวทางที่จะปฏิบตัิ 

4. เขียนตัวเลือก ต ัวเลือกควรมีความเป็นไปได ้ และสามารถเกิดขึ ้นได ้ ต ัวเลือกมี
จาํนวนมากพอที่จะใชใ้นการตดัสินใจ 

5. นาํไปทคลองใชแ้ละปรบัปรุงแกไ้ข 
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ขอ้ดีของแบบวัคเชิงสถานการณ์ คือ กระตุ ้นความรูสึ้ก หรือเร้าใจผู้ตอบ เพราะได ้อ่านเร่ืองราวที่
น่าสนใจ ไดมี้โอกาสสรา้งจิตนาการ 
  การกําหนดหวัข ้อสําคญั ที่จะวดัและเลือกแบบสอบถามที่เชื่อถือได ้และถูกต ้องสําหรับ
ประชากรที่ต ้องการของผู้ตอบแบบสอบถาม เช่น ความสะดวก ความปลอดภัย เวลา และแหล่ง
เงินทุน 
  จากการศึกษาการใชรู้ปแบบการประเมินสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์  พบว่า ส่วน
ใหญ่มีการใช ้การประเมินมาตราส่วน แต่ในเวลาต่อมา องค ์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจ
และการพฒันา (OECD) และ องคก์ารความร่วมมือเพื่อการเรียนรู ้ทางวิชาการ สังคม และอารมณ์ 
(CASEL) ได ้มีการพ ัฒนาแบบวดัเชิงสถานการณ์ มาใช้ในการประเมินสมรรถนะทางสังคมและ
อารมณ์ เพื่อใชใ้นการประเมินผ่านการจัดการเรียนรูใ้นชั้นเรียน (CASEL, 2015) ด ังนั้นผู้วิจยัจึง
เลือกแบบวดัเชิงสถานการณ์มาเป็นเคร่ืองมือในการทาํวิจยัในครั้งนี ้ โดยผู้ วิจยัจะออกแบบแบบวัด
เชิงสถานการณ์เพื่อใชใ้นการวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดับมธัยมศึกษา
ตอนปลาย โดยเลือกสถานการณ์ที่น ักเรียนสามารถพบได้ในชีวิตจริง และตอ้งใชส้มรรถนะทาง
สังคมและอารมณ์มาเป็นส่วนสําคญัในการต ัดสินใจเลือกตอบ โดยขอ้คาํตอบจะมีคะแนนลดหลั่ น
กนัไปตามความเหมาะสมของคาํตอบกบัสถานการณ์ 
 
2. แนวคิดปรัชญาส าหรับเด็ก (Philosophy for Children)  

 
2.1 นิยามของแนวคิดปรัชญาส าหรับเด็ก  

  T. Jackson (2012)  ได ้ให้นิยามของแนวคิดปรัชญาสําหรับเด็ก หมายถึง การเปล่ียน
หอ้งเรียนให้เป็นพืน้ที่แห่งการแลกเปล่ียนเรียนรูท้ี่ ผู ้เรียนรู้สึกปลอดภัยในการแสดงความคิดเห็น 
หรือ เป็นชุมชนแห่งการสืบสอบ (Community of Inquiry) โดยการผสมผสานกระบวนการเขา้ไปใน
การจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรปกติโดยได ้รับแนวความคิดปรัชญาสําหรับเด็กมาจาก 
George Herbert Mead, Lev Vygotsky, Charles Sanders, Peir ce Justus Buchler, Dewey 
(Lipman, 1972, 1996) 
 

2.2 ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญาส าหรับเด็ก 

  จากการศึกษางานวิจยัและเอกสารที่ เก่ียวขอ้งกับแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็ก ผู้วิจ ัยพบว่า
การจดัการเรียนการสอนตามแนวคิดนีมี้ความสําคญัต่อการพฒันาการเรียนรู้ของนกัเรียน ดงันี ้ 
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1. แนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กช่วยพัฒ นาการเรียนรู้สําหรบันักเรียนในหลา ยวิชา 
เนื่องจากเป็นกระบวนการที่ มุ่งเนน้ทักษะการคิดและการสืบสอบ อนัเป็นพื ้นฐานการเรียนรูข้อง
ภาคทฤษฎี (Lipman, 1982)  

2. การฝึกให้เด็กเกิดความคิดเชิงปรชัญา ย่อมช่วยส่งผลใหบ้รรยากาศในหอ้งเรียน
เป็นพื ้นที่ในการเรียนรู ้ชุมชนแห่งการสืบสอบ ซึ่งทําใหน้ ักเรียนเป็นผู้ที่ มีเหตุผล มีวุฒิภาวะ เคารพ
ซึ่งกนัและกนั (Lipman, 1972) 

3. นักเรียนเกิดการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย เขา้ใจโลกตามความเป็นจริง (Lipman, 
1996)  

4. กระบวนการสอนตามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็ก เป็นการฝึกฝนนักเรียนที่จะตอ้ง
เผชิญกับค ําถาม หรือสภาวะของความไม่แน่นอน ด ังนั้นกระบวนการต ั้งค ําถาม การคิดตาม
ปรชัญาจะช่วยส่งเสริมใหน้กัเรียนมีความมั่นใจต่อความคิดของตนเอง และกล้าเผชิญกับประเด็น
ขอ้ถกเถียงต่าง ๆ ในชีวิตประจาํวนัได ้ (T. E. Jackson & Madge, 2011)  

5. ส่งเสริมใหน้กัเรียนเป็นผู้ฟังที่ดี (ปัทมศิริ ธีรานุรกัษ์, 2544)  
6. ส่งเสริมใหน้กัเรียนเขา้ใจตนเอง ยอมรบัตนเอง และเชื่อมั่นในความคิดของตนเอง

(Lone & Burroughs, 2016)  
7. การพฒันาทกัษะหลายดา้นที่เก่ียวข้องกบัทกัษะส่วนบุคคล ทกัษะการส่ือสารที่มี

ประสิทธิภาพและการจดัการตนเองที่ เหมาะสม รวมถึงและพฤติกรรมส่วนบุคคล ซึ่ง เป็นทกัษะที่
พวกเขาพิจารณาว่าจําเป็นสําหรบัการทํางานในต่อไป นอกจากนั้นยังมีผลกระทบเชิงบวกต่อ
พฒันาการทกัษะสังคมของนกัเรียน (O'Riordan, 2013)  

8. ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ในการทาํงานร่วมกับผู้ อ่ืน (T. E. Jackson & Madge, 
2011) 

9. ช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ – ความสามารถในการรบัรูต้นเองและเอาใจ
ใส่ผู้อ่ืนซึ่งมีส่วนช่วยและจําเป็นในการเป็นพลเมืองที่กระตือรือรน้และการสรา้งสังคมประชาธิปไตย
แบบมีส่วนร่วม ปรัชญาสําหรับเด็ก สามารถช่วยเสริมทกัษะการส่ือสารเช่นเดียวกบัการพ ัฒนา
นิสัยของพฤติกรรมที่ดีผ่านด ้านต่าง ๆ ได ้แก่ ความอยากรูอ้ยากเห็ น ( Curious) โดยการถาม
คาํถามที่ลึกและน่าสนใจ การร่วมมือกนั ( Collaborative) โดยการใหมี้ส่วนร่วมในการอภิปราย
อย่างรอบคอบ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยการให้เหตุผลและหลักฐานสนบัสนุนความคิด การ
คิดสรา้งสรรค ์ (Creative) โดยการส่งเสริมใหไ้ด ้ใช้ความคิดอย่างเต็มที่ การใส่ใจ (Caring)  โดย
พฒันาความตระหนกัในตนเองและผู้อ่ืน (T. E. Jackson & Madge, 2011) 
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  ทัง้นี ้จากการศึกษาความสําค ัญของแนวคิดปรัชญาสําหรบัเด็ก ผู้ วิจยัพบว่า แนวคิดการ
จดัการเรียนรูต้ามปรัชญาสําหรับเด็ก เป็นการจดัการเรียนรู้ที่มี กระบวนการมุ่งเน้นทักษะการคิด
และการสืบสอบ ทาํให้นกัเรียนเป็นผู้ที่ มีเหตุผล ซึ่งจะช่วยส่งผลใหบ้รรยากาศในหอ้งเรียนเป็นพืน้ที่
ในการเรียนรู ้ให้นกัเรียนได ้ เข ้าใจโลกตามความเป็นจริง  ได ้เรียนรูก้ารเขา้ใจตนเอง ยอมรับตนเอง 
และเชื่อมั่นในความคิดของตนเอง  ซึ่งเป็นความสามารถในการรบัรูต้นเอง  และได ้พ ัฒนาทกัษะ
หลายด้านที่ เก่ียวข้องกบัทักษะส่วนบุคคล  ทักษะการส่ือสารที่มีประสิทธิภาพ และการจัดการ
ตนเองที่เหมาะสม รวมถึงเรียนรูใ้นการทํางานร่วมกบัผู้อ่ืน  เคารพซึ่งกนัและกนั และเอาใจใส่ ผู้อ่ืน 
ซี่งจะทําใหก้ารเรียนรู้ที่ เกิดขึน้เป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยผู้วิจยัสามารถนําไปใช้ใน
กาํหนดแนวทางในการพฒันาหลักการและแนวทางจัดการเรียนรูข้องรูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อ
เสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ต่อไปได ้
 

2.3 ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับแนวคิดปรัชญาส าหรับเด็ก 

  1. ทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ์(Constructivism Theory)  
  ทฤษฎีคอนสตรคัติวิสตเ์ชื่อว่า การเรียนรูห้รือกระบวนการสรา้งความรู้ย่อมเกิดขึน้ภายใน
ตวัของผู้เรียน โดยที่ผู้เรียนเป็นผู้สรา้งความรูด้ว้ยตนเองผ่านการเชื่อมความรู้ใหม่กับประสบการณ์
ที่มีแต่เดิม เรียกว่าโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Structure) หรือ Schema ด ังนัน้การจดัการ
เรียนรูต้ามทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ์ จึงมุ่งเนน้การจดัการเรียนรูผ่้านการปฏิบตัิมากกว่าการถ่ายทอด
ความรู้โดยผู้สอนเพียงฝ่ายเดียว และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนไดเ้กิดการต่อยอดเรียนรู้จากการปฏิบัติ
ตามความสามารถของตนเอง (Piaget, 1971) 
  2. ทฤษฎีคอนสตรคัติวิสตเ์ชิงสังคม (Social constructivism Theory) 
  ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์เชิงสังคม มีที่มาจากวีก็อทสกี (Lev Vygotsky) ซึ่ง มีแนวคิดว่า
ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมมีบทบาทสําคญัในการพัฒนาจิตสํานึกและความรูค้วามเขา้ใจของบุคคล วี
ก็อทสกีอธิบายว่าทุกคนล้วนมีขอ้จํากัดของช่วงระหว่างพ ัฒนาการที่เรียกว่า Zone of Proximal 
Development (ZPD) การที่ ผู้ เรียนจะสามารถกา้วขา้มผ่านข้อจํากดัเหล่านั้นได ้น ั้น จาํเป็นต ้อง
อาศัยการช่วยเหลือในการเรียนรูผ่้านการมีปฏิสัมพ ันธ์ร่วมกับผู้ อ่ืน ไม่ว่าจะเป็นปฏิสัมพ ันธ์กบัครู 
เพื่อน หรือพ่อ แม่ โดยหากเป็นปฏิสัมพนัธ์ภายในห้องเรียน ผู้เรียนจะสามารถก้าวข้าม ZPD ไดท้ ั้ง
จากปฏิสัมพ ันธ์ที่เกิดจากการต ั้งค ําถาม การสนทนา หรือการทํากิ จกรรรมร่วมกัน (Vygotsky, 
1962) 
 



  45 

  3. ทฤษฎีพฒันาการทางจริยธรรมของโคลเบอร์ก (Kohlberg’s Moral Development) 
ลอว์เรนซ ์โคลเบอร์ก (Kohlberg, 1984)  ได ้ศึกษาพัฒนาการทางจริยธรรมตามแนวเพียเจท ์และ
พบว่าพัฒนาการทางจริยธรรมของมนุษยน์ ั้นมิได ้บรรลุจุดสมบูรณ์เม่ือบุคคลอายุได ้ 10 ปี แต่จะ
พ ัฒนาไป อีกหลายขั้นตอนจากอายุ 11-25 ปีและเขายังเชื่อว่า ใน การวัดข ั้นพ ัฒนาการทาง
จริยธรรมนัน้จะตอ้งใช้การให ้เหตุผลเชิงจริยธรรมอย่างเดียวเท่านัน้ โคลเบอร์ก ได ้แบ่งระดบัของ
จริยธรรมออกเป็น 3 ระดบั 

ระดบั 1 คือ ระดบัก่อนกฎเกณฑ์ Preconventional level) 
ระดบั 2 ระดบัตามกฎเกณฑ์ (Conventional level) 
ระดบั 3 คือ ระดบัเหนือกฎเกณฑ์ (Post Conventional level) 

ซึ่งทัง้ 3 ระดบั นัน้จดัเป็นขัน้พฒันาการทางจริยธรรมได ้ 6 ข ัน้ คือ 
1)  ใ ช้ห ลั กก ารห ล บ ห ลี กก ารล ง โท ษ  ( Obedience and Punishment 

Orientation) 
2) ใชห้ลักการแสวงหารางวลั (Naively Egoistic Orientation) 
3) ใชห้ลักการกระทาํที่คนอ่ืนเห็นว่าดี (Good-boy Orientation) 
4) ใชห้ลักการกระทําตามหน้าที่ (Authority and Social Order Maintaining 

Orientation) 
5) ใช้หลักการเค ารพตน เองหรือการทําตามคามั่นสัญ ญ า ( Contractual 

Legalistic Orientation) 
6) ใชห้ลักอุดมคติสากล (Conscience Orientation) 

  4. ทฤษฎีภาวะล่ืนไหลในการทาํงาน (Flow) 
  Mihály Csíkszentmihályi นักจิตวิทยาชาวฮังกาเรียน ได ้นําเสนอทฤษฎีทางจิตวิทยาที่
กล่าวถึงภาวะล่ืนไหล ซึ่งเป็น ความสุขประเภทที่มนุษยจ์ะสุขแบบลืมเวลา เพลิน เพราะไดท้ ําส่ิงที่
ทา้ทายมากและก็มีทกัษะมากพอที่จะทําส่ิงนัน้ได ้ เป็นภาวะที่มนุษยจ์ะทาํอะไรได ้ผลมาก และมี
ความสุขมากที่สุด เป็นภาวะที่ในทางจิตวิทยา ถือว่าเป็นสุขภาวะอย่างหนึ่ง ภาวะ FLOW เกิดขึ ้น
เม่ือมีสมดุลระหว่างทักษะและความท้าทาย ภาวะล่ืนไหลในการทํางาน (Flow) จะเกิดขึ ้นเม่ือได ้
ปรบัอารมณ์ใหมี้สมาธิดิ่ง ลึกอยู่กบักิจกรรม จนเกิดภาวะที่เอือ้ใหส้ามารถสร้างผลงานที่ยอดเย่ียม
ได ้โดยการสรา้งใหเ้กิดภาวะล่ืนไหล (Flow Channel) จะเป็นส่วนผสมที่ลงตวัระหว่างทักษะของ
บุคคล และความท้าทาย ถ้าให้ทาํกิจกรรมที่ง่ายกว่าระดบัทกัษะที่มี ก็จะรูสึ้กผ่อนคลาย หรือไม่ก็
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เบ่ือ แต่ถ้าทํากิจกรรมที่ยากเกินกว่าระ ด ับทักษ ะของในปัจจุบัน ก็จะหนักใจหรือวิตกกังวล 
(Csikszentmihalyi, 1975) โดยมีองคป์ระกอบ 9 ส่วนในการทาํใหเ้กิดสถานะของ flow state คือ 

  1) มีเปา้หมายชดัเจนในส่ิงที่ทาํ 
  2) การตอบสนองต่อเหตุการณ์เป็นไปอย่างทนัทีทนัใด 
  3) ทกัษะและขีดความสามารถอยู่ในระดบัเท่าเทียมกนั  
  4) การกระทาํและจิตประสานกนัเป็นหน่ึงเดียว 
  5) ส่ิงที่ทาํใหไ้ขวเ้ขวถูกแยกออกไปจากการรบัรู ้
  6) หมดกงัวลเร่ืองความล้มเหลว 
  7) ความคิดเก่ียวกบัตวัตนหายไป  
 8) ความรูสึ้กเก่ียวกบัเวลาถูกบิดเบือน 
  9) กิจกรรมกลายเป็นส่ิงที่บรรลุไดด้ว้ยตวัมนัเอง 

  จากแนวคิดและทฤษฎีที่ เก่ียวขอ้งในขา้งตน้ผู้วิจ ัยพบว่า ทฤษฎีที่ เป็นพืน้ฐานแนวคิดของ
ปรัชญ าสําหรับ เด็ ก เป็น ทฤษฎีที่ ส่ง เสริมการคิดแล ะมีจุด เน้นที่กระ บวนการเรียนรู้เป็นการ
แลกเปล่ียน ปฏิสัมพ ันธ์ระหว่างกัน และมีความท้าทายให้เกิดการขบคิดและหาคําตอบเพื่ อ
ตดัสินใจเร่ืองราวต่าง ๆ ซึ่ง ผู้วิจ ัยจะใช้เป็นแนวทางในการพฒันาในส่วนของหลักการของรูปแบบ
การจดัการเรียนรู ้
 

2.4 หลักการของแนวคิดปรัชญาส าหรับเด็ก 
  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยั มีผู้นาํเสนอหลักการสําคญัของแนวคิดปรชัญาสําหรับ
เด็กไว ้ ดงันี ้
  G. Matthews (1994) ที่นาํเสนอมุมมองเร่ืองปรชัญาสําหรบัสอนเด็ก ดงันี ้

1. การจัดการศึกษาใหก้บัเด็กตอ้งเปล่ียนมุมมองที่มีต่อตวัเด็ก โดยมองว่าเด็กเป็นคน
ที่มีความสามารถในการคิดไดด้ ้วยตนเอง และมีความสามารถในการคิดทางปรัชญาได ้อย่างมี
เหตุผล ซึ่ง Matthews เรียกว่า philosophy of childhood 1994   

2. เด็กสามารถช่วยให้ผู้ใหญ่ได ้ทบทวนและส ะท้อนคิดทําให้เกิดการต ั้งค ําถามที่
น่าสนใจและสําคญัได ้ เนื่องจากบางครัง้คาํถามของเด็กมีความน่าสนใจมากกว่าผู้ใหญ่ เพราะเด็ก
ไม่ไดค้ิดมากและสะท้อนความคิดที่อยู่ในจิตใจอย่างแท้จริง (Lipman, 1984)  บางครั้งเด็กก็ถาม
คาํถามไดน้่าสนใจกว่าผู้ใหญ่ เพราะเด็กไม่ไดค้ิดเยอะเม่ือต ั้งคาํถามจึงเป็นส่ิงที่สะทอ้นความคิดที่
อยู่ในใจจริง ๆ ออกมา  
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3. ปรชัญาเป็นรูปแบบของการไตร่ตรองและการกระตุน้ให้เกิดการสะทอ้นคิด 
4. สถานการณ์ที่จะทาํให้เกิดการสนทนาที่ดี จะต ้องทาํให้ทุกคนมีโอกาสเท่ากันใน

การโตแ้ยง้ความคิดเห็นของกนัและกนั อย่างเท่าเทียมกนัและมีเหตุผล จนนาํไปสู่การหาบทสรุป
ร่วมกนัได ้
  Lipman (1972) เป็นผู้ ริเร่ิมในการนํากระบวนการทางปรชัญาไปใชใ้นการจดัการเรียนรูใ้น
หอ้งเรียนสําหรบัเด็ก โดยนาํเสนอหลักการสําคญัไว ้ ดงันี ้

1. ปรัชญาสําหรบัเด็กเหมาะสําหรบัหอ้งเรียนที่มีความหลากหลาย ทัง้ในด ้านความ
เชื่อ วิถีการดาํเนินชีวิต ซึ่งความหลากหลายดังกล่าวจะช่วยส่งเสริมใหเ้กิด “ชุมชนแห่งการสืบ
สอบ” หรือ “พืน้ที่แห่งการแลกเปล่ียนเรียนรู ้

2. การจัดการเรียนการสอนปรชัญาสําหรบัเด็กมุ่งเนน้การใช้ภาษาที่เรียบง่าย ทําให้
เด็กสบายใจที่จะแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างกนั 

3. กระบวนการคิดแบบปรชัญาสําหรบัเด็กสามารถใชห้ลากหลายวิธีทัง้จริงจงัหรือไม่
จริงจงั แต่จะตอ้งไม่จาํกดัความคิดเห็นของเด็ก 

4. สภาพแวดล้อมในคาบเรียนที่มีชีวิตชีวาจะช่วยให้เด็กอยากมีส่วนร่วม และสนใจที่
จะแสดงความคิดเห็นในคาบเรียน 

5. นกัเรียนควรได ้รบัโอกาสในการแสดงความคิดเห็นที่สะทอ้นความเป็นตวัตน โดย
ครูเป็นผู้เปิดโอกาสใหเ้ด็กเรียนรูมุ้มมองที่มีความหลากหลาย 

6. นักเรียนมีสิทธิที่จะแสดงความคิดเห็นอย่างเท่าเทียมกัน ไม่ว่าจะเห็นด ้วยหรือมี
ความคิดเห็นท่ีแตกต่างกนั  

7. บรรยากาศในหอ้งเรียนไม่ควรนิ่งเงียบเม่ือมีผู้คดัคา้นหรือสนบัสนุน  
8. ครูมีบทบาทในการควบคุมการสนทนาและสร้างบรรยากาศของการแลกเปล่ียน 

ไม่ใช่การโตเ้ถียงที่เป็นการทะเลาะระหว่างกนั และสรา้งพืน้ที่บรรยากาศในการเรียนรู้ 
9. การสอนให้เกิดการคิดเชิงปรัชญาควรครอบคลุมการมองในบริบททุกประเด็นที่

ถกเถียงกนั เช่น มุมมองของตนเอง และมุมมองต่อส่วนรวม เป็นตน้  
10. ส่งเสริมให้เกิดการคิดอย่างเป็นตรรกะที่มีประสิทธิภาพ เพื่อใช้ในการตดัสินใจ

และพฒันาการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล การคิดวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการตดัสินใจ
ขอ้เท็จจริงหรือประเด็นบางอย่าง ซึ่งรวมถึงขอ้คิดเห็น ความคิด หรือ ทฤษฎี ซึ่งก่อใหเ้กิดปัญหา 
และสามารถตัง้สมมติฐานเพื่อหาทางแกไ้ขได ้ ดงันัน้การจดัการเรียนรูป้รชัญาสําหรบัเด็กตาม 



  48 

 แนวคิดของลิปแมน ไม่ใช่การทําใหเ้ด็กเป็นนักปรชัญา หรือ เป็นนกัตดัสินใจ แต่เป็นการ
ทาํใหเ้ด็กมีการคิดมากขึน้ มีการสะทอ้นคิดอย่างถ่ีถว้นและเป็นเหตุเป็นผล 
R. Fisher (2007) กล่ าวว่า การเรียน รู้ปรัช ญ าสํ าห รับ เด็ ก ก็เห มือน กับการให้ค วาม รู้ที่ มี
ประสิทธิภาพมากที่สุดเม่ือใช้การมีส่วนร่วมเชิงรุก มีชุมชนของการร่วมมือ และร่วมมือกบัสรา้ง
ความหมาย ด ้วยการเน้นไปที่ปรชัญาการปฏิบัติที่เป็นประชาธิปไตยกบัเด็กเป็นวิธีการที่ทรงพลัง
สําหรับเด็ก ๆ ในการแบ่งปันประสบการณ์และสํารวจความหมายของส่ิงต่าง ๆ ที่ เขาได ้เรียนรู ้โดย
การจดัการเรียนรูด้งันี ้

1. ต ัง้คาํถามดว้ยตวัเอง  
2. สํารวจและพฒันาความคิดของตนเอง  
3. หาเหตุผลสนบัสนุน  
4. อธิบายและหาขอ้โตแ้ยง้ความคิดเห็นกบัผู้อ่ืนได ้  
5. รบัฟังและพิจารณาขอ้คิดเห็นของผู้อ่ืน  
6. สามารถเปล่ียนแปลงความเห็นของตนไดถ้า้มีเหตุผลที่ดีกว่า 
7. การสอนซึ่งต ัง้อยู่บนการสนทนาทัง้ช ัน้เรียกว่า ชุมชนแห่งการสืบสอบ 
8. จดัหอ้งเรียนใหทุ้กคนสามารถมองเห็นกนัระหว่างอภิปรายได ้

  T. E. Jackson and Madge (2011) ซึ่ ง เป็น ผู้ พ ัฒ นาแน วคิ ดปรัช ญ าสํ าห รับ เด็ กใ ห้
เหมาะสมกบับริบทของพืน้ที่ได ้ นาํเสนอหลักการของแนวคิดปรชัญาสําหรับเด็ก ดงันี ้

1. สภาพแวดล้อมส่งเสริมใหน้กัเรียนรูสึ้กปลอดภยัทางความคิด สามารถแสดงความ
คิดเห็นของตนเองไดอ้ย่างเป็นอิสระ 

2. ครูและเพื่อนนกัเรียนมีส่วนร่วมในการสนบัสนุนให้เกิดการแสดงออกทางความคิด 
3. แนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กมุ่งเนน้กระบวนการมากกว่าเนือ้หา 
4. มุ่งเน้นการนําประเด็ นหรือเร่ืองราวดึงดูด ความส นใจของนักเรียน ให้ได ้เกิด

กระบวนการต ัง้คาํถามจากประเด็นหรือเร่ืองราวร่วมกนั  
5. มุ่งเนน้การสืบสอบและการเรียนรูร่้วมกัน 
6. การเรียนรูอ้ย่างมีความหมายกบัการดาํเนินชีวิตของแต่ละบุคคล 

  ปัทมศิริ ธีรานุรกัษ์ ( 2544) นําเสนอว่าชุมชนแห่งการสืบสอบเป็นส่วนหนึ่งของการสอน
ปรชัญาสําหรบัเด็ก มีหลักการสําคญั ไดแ้ก่  

1. การเปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีส่วนร่วม  
2. การกระตุน้ใหน้กัเรียนตัง้คาํถาม  
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3. การรบัฟังและการตอบสนองอย่างต ัง้ใจ  
4. การสนบัสนุนใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น 

(A. Makaiau & Lukey, 2013) กล่าวว่า ในการใช้การเรียนการสอนตามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็ก
ในหอ้งเรียนพบว่า มีหลักการสําคญัของการจดัการเรียนการสอนตามแนวคิดนี ้

1. เชื่อว่าชีวิตครูคือตน้แบบแห่งการเรียนรู ้(The examined life of the teacher) ครู
ตอ้งทําใหต้นเองมีความรู้สึกสงสัย อยากรู้อยากเห็น และวิเคราะหค์วามหมายความสําค ัญของ
ชีวิต ผสานเข ้ากบัหลักสูตรที่ออกแบบและสรา้งความสัมพนัธ์ที่ดีระหว่า งครูกบันกัเรียน บางครั้ง
เนือ้หาที่สอนในห้องเรียนก็อาจจะมีมากกว่าวิธีการสอน บางครัง้ครูใชก้ารด ําเนินชีวิตของครูทัง้ใน
หรือนอกห้องเรียนเป็นตน้แบบที่น่าสนใจ นักเรียนจะรูสึ้กมีส่วนร่วมและเรียนรูผ่้านประสบการณ์
ชีวิตของครู ซึ่งจะช่วยให้นกัเรียนได ้ทบทวนการใช้ชีวิตในสถานการณ์ต่าง ๆ หรือกับคนต่าง ๆ ได ้
รอบดา้นมากขึน้ และทาํใหห้อ้งเรียนเป็นพืน้ที่ท่ีมีความหมายต่อชีวิตของนกัเรียนมากย่ิงขึน้  

2. เชื่อว่าการศึกษาคือการแลกเปล่ียนและเรียนรูร้ะหว่างครูและนกัเรียน ( Education 
as a shared activity between teacher and student )  โดยครูต ้องทาํใหน้ ักเรียนได ้ทํากิจกรรม 
เพราะกระบวนการมีส่วนร่วมในกิจกรรมจะทําให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู ้ครูตอ้งมีส่วนร่วมอย่างเท่า
เทียมกนัในกิจกรรมการเรียนรู้เพราะ การเรียนรู้เกิดขึ ้นในระหว่างกิจกรรมร่วมกัน เพราะมีการ
ทําง าน ร่วมกัน เพื่อส ร้างค วาม รู้ การสอน ของ แบบปรัช ญ ามีค วามท้าท ายเพ ราะ เป็ น การ
เปล่ียนแปลงบทบาทของครูจากการเป็นศูนยก์ลางของกิจกรรมในหอ้งเรียนและเปล่ียนบทบาทมา
นั่งลงขา้งๆนักเรียน ซึ่งทาํใหเ้กิดการเรียนรู้ร่วมกนัในฐานะผู้หาค ําตอบร่วมกัน โดยใช้กระบวนการ
สะทอ้นคิดระหว่างกันของครูและนักเรียน เพื่อค ้นหาคําตอบที่ซ ับซ้อนร่วมกนัและเกิดการสร้าง
ความสัมพ ันธ์ที่ดีระหว่างกันไดใ้นขณะที่ใช ้ความคิดที่ดี ซึ่งอาจจะเกิดความรูใ้หม่เก่ียวกบัเนื ้อหาที่
เรียนรู ้

3. เชื่อว่าเนือ้หาเป็นส่วนเชื่อมปฏิสัมพนัธ์ระหว่างความเชื่อ ประสบการณ์ และองค์
ความรู้ของแต่ละศาสตร์ (Content is the interaction between the participants’ beliefs and 
experiences and subject matter)  ครูใช้กลยุทธ์เพื่อช่วยให้นักเรียนเข ้าใจ และมีทักษ ะหรือ
ความรูบ้างอย่างที่คงทนโดยใชเ้นื ้อหาที่เฉพาะเจาะจงเหมาะกบัการสอนนั้น ๆ ครูและหนงัสือตาํรา
มีความรูท้ี่นกัเรียนจะต้องใชเ้พื่อที่จะประสบความสําเร็จ เนื ้อหาควรได ้รบัการค ัดเลือกดว้ยความ
ตัง้ใจที่จะให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในการคน้หาความหมาย พิสูจน์ความเชื่อ และไดร้บัประสบการณ์ 
การต ัง้สมมติฐานและพิสูจน์ความคิดจึงเป็นส่ิงจาํเป็นสําหรบัครูเพื่อใหน้กัเรียนบรรลุผล โดยเลือก
ส่ือการเรียนการสอนอย่างดี  เพื่อกระตุ ้นค วาม รู้เดิมของนักเรียน ให้เกิด ความสงสัย ซึ่ง เป็น
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กระบวนการของการทําความเข ้าใจความเชื่อที่ เกิดขึ ้นจากการสั่งสมประสบการณ์ และพลังของ
ความอยากรู้อยากเห็น อัน จะส่งผ ลให้นัก เรียน มีมุมมองต่อโล กลึกซึ ้ง ย่ิงขึ ้น ซึ่งช่วยให้เกิด
กระบวนการสรา้งความเขา้ใจที่ถูกต ้องดว้ยตนเอง 

4. มุมมองต่อปรชัญาในฐานะของการเป็นพื ้นฐานของทฤษฎีการศึกษา ( Philosophy 
as the general theory of education) ปรชัญ าในฐานะท ฤษฎีการศึกษ า เชื่อว่าโรงเรียนเป็น
สถานที่ซึ่ง  มนุษยซ์ึ่งมีความคิด ความรูสึ้ก วฒันธรรม และประสบการณ์เข ้ามามีส่วนร่วมในการ
เรียนรูต้ามความหมายของแต่ละคน บุคคลเป็นแกนหลักของการสอน จุดประสงคข์องการศึกษา
ตามการสอนของนักปรัชญาคือการหาทางออกใหก้ับชีวิตของเรา อย่างนอ้ยก็ใช้กระบวนการต ั้ง
คาํถามกบัทุกส่ิงที่ผ่านเขา้มาในชีวิตเพื่อทาํใหช้ีวิตของเราดีขึน้ 

5. เชื่อว่าการสอนปรชัญ าเป็นการทําให้ห้องเรียนมีชีวิต (Philosophy as a living 
classroom practice) การสอนของปรชัญามองว่า ครูจะต ้องทําให้ปรัชญาเป็นแบบฝึกหัดใน
หอ้งเรียนที่มีชีวิต ใหน้ ักเรียนไดท้ดลองปฏิบัติ ต ัง้ค ําถามและหาคาํตอบร่วมกนั ผ่านกระบวนการ
และวิธีการต่าง ๆ ในสภาพแวดล้อมที่มีอิสระทางความคิดและสามารถแสดงความเห็นได ้อย่างเสรี 
โดยสร้างโอกาสใหน้ ักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมตามแนวคิดปรัชญา เช่น การต ั้งค ําถามและการ
หาคําตอบในหอ้งเรียน แลกเปล่ียนความเห็นร่วมกนั และผ่านการมอบหมายงานที่มีความหมาย
ต่อการเรียนรู ้

6. เชื่อว่าครูต ้องมีความพร้อมในการหาวิธีการวดัประเมินผลการเรียนรู้ที่เหม าะสม 
( teachers must be willing to challenge contemporary measures for classroom 
assessment) ครูอาจจะต้องใชวิ้ธีการวดัและประเมินที่หลากหลายเพื่อสะท้อนผลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน ซึ่งอาจจะไม่ไดยึ้ดกบัวิธีการประเมินของการศึกษาชาติหรือเขตพื ้นที่ เช่น การเปิดโอกาส ให้
นกัเรียนสะทอ้นความเข ้าใจของตนเอง และครูใหข้ ้อเสนอแนะและใหค้ะแนนกบันักเรียนสําหรับ
กระบวนการคิดของพวกเขา หรืออาจจะประเมินผลจากรูปวาดที่พวกเขาวาด หรือ ในรูปแบบของ
บทความ โครงงาน หรือแบบทดสอบ) เพราะความตัง้ใจในการเรียนการสอนของปรัชญาไม่ใช่เพื่อ
ความเข ้าใจหรือค ําตอบที่เป็นหนึ่งเดียว แต่ละคนในชั้นเรียนอาจได ้ผลการเรียนรูท้ี่แตกต่างกันใน
ตอนท้ายของการเรียนรูเ้นื่องจากความแตกต่างของแต่ละบุคคล การเรียนการสอนของปรชัญาเน้น
ให้มีมุมมองและข้อสรุปที่หลากหลาย ซึ่งผลการเรียนรูอ้าจจะแตกต่างกันเนื่องจากมีเหตุผล
สนบัสนุนจากการใชเ้หตุผลที่แตกต่างกนั 
  จากการศึกษาแนวคิดและหลักการของการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญาสําหรบัเด็ก 
ผู้วิจยัสามารถสังเคราะหห์ลักการได ้ 11 ขอ้ ดงัตารางต่อไปนี ้
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ตาราง 4 หลักการของแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็ก 
 

  

หลักการส าคัญของแนวคิดปรัชญา
ส าหรับเด็ก 

Matthews 
(1994) 

Lipman 
(1972) 

Fisher 
(2007) 

Jackson 
(2011) 

Makaiau 
(2013) 

ปัทมศิริ 
(2544) 

1.เชื่อว่าเดก็มีความคิดเป็นของตนเอง และ

มีความสามารถในการคดิอยา่งเป็นเหตผุล 

      

2.มุ่งเน้นให้ เกิดการสร้างชุมชน แห่งการส ืบ

สอบ การไตร่ตรอง และการสะท้อนคดิ 

      

3.มุ่ งเ น้น พื้น ที่ ใน การแลกเปลี่ยน เรียน รู้

ร่วมกัน 

      

4.การใช้ภาษาที่เรียบง่าย        

5.กา รสร้า งพื้น ที่ปลอดภัยใ น กา รแสดง

คว าม คิดเ ห็นและกา รสะท้อน คว า มเ ป็ น

ตวั ตน  โดยครูและเ พื่อนนักเรียน เป็ นส ่ว น
หนึ่งที่สง่เสริมพื้นที่ปลอดภัยนั้น 

      

6.ทุกคน มีสทิ ธิใ นการแสดงควา ม คดิเห็น

และ โต้แย ้งอย ่า งเ ท่าเ ทียม กัน  โดยไม่ว่ า

ความคดิเห็นนั้นจะเห็นดว้ยหรือไม่เห็นดว้ย 

      

7.บรรยา กาศที่มีชีว ิตชี วา ไม่ ใช่การ โตเ้ถียง

ทะเลาะ สนับสนุนการรับฟังและตอบสนอง
อยา่งตัง้ใจ 

      

8.ส ่ง เส ริม คว า ม ห ลา กห ลา ยแล ะ คิด

ครอบคลมุมุมมองทุกบริบท 
      

9.การตัง้ประเดน็ สถา นการณ์ห รือเรื่องรา ว

เพื่อดึงดูดใ ห้เ กิดกา รตั้งคําถาม  การแสดง

คว า ม คดิเห็น  จน นํา ไปสู่การห าบท สรุป
ร่วมกัน  

      

10.การ เรียนรู้อยา่ งมีควา มห มายกับกา ร

ดาํเนินชีว ิตของแตล่ะบุคคล 
      

11.มุ่ งเ น้น กระ บวน กา รส ่ง เสริม กา รคิด

อยา่งเป็นระบบ  การคิดเชิงตรรกะ หรือกา ร
คดิวิเคราะห์อยา่งถ่ีถ้วน เป็นเหตเุป็นผล 

      
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  จากการศึกษาหลักการของแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กจากนกัวิชาการที่น ําเสนอแนวคิดที่
แตกต่างกนั ผู้ วิจยัจึงสังเคราะหห์ลักการของแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กซึ่งนกัวิชาการแต่ละท่านได ้
นาํเสนอตรงกนั ไดด้งันี ้ 

1. เชื่อว่าเด็กมีความคิดเป็นของตนเอง และมีความสามารถในการคิดอย่างเป็ น
เห ตุผ ล ซึ่งส อด คล้ องกับ (G. Matthews, 1994)Gareth Matthews (1994) ที่ กล่ าวว่า เด็กมี
ความสามารถในการคิดดว้ยตนเอง และบางครัง้คาํถามของเด็กมีความน่าสนใจมากกว่าผู้ใหญ่ 
เพราะเด็กไม่ไดค้ิดมากและสะท้อนความคิดที่อยู่ในจิตใจอย่างแทจ้ริง  และ (R. Fisher, 2007) 
อธิบายเพิ่มเติมว่า เด็กที่มีความคิดสามารถเปล่ียนแปลงความเห็นของตนได ้ถา้มีเหตุผลที่ดีกว่า 

2. มุ่งเนน้ให้เกิดการสร้างชุมชนแห่งการสืบสอบ การไตร่ตรอง และการสะท้อนคิด  
(R. Fisher, 20 07 ; T. E. Jackson & Madge, 2 01 1; Lipman, 19 72 ; A. Makaiau & Lukey, 
2013; G. Matthews, 1994) 

3. มุ่งเนน้พื ้นที่ในการแลกเปล่ียนเรียนรูร่้วมกนั  (R. Fisher, 2007; T. E. Jackson & 
Madge, 2011; Lipman, 1972; G. Matthews, 1994; ปัทมศิริ ธีรานุรกัษ์, 2544) 

4. การสรา้งพื ้นที่ปลอดภยัในการแสดงความคิดเห็นและการสะทอ้นความเป็นตวัตน 
โดยครูและเพื่อนนักเรียน เป็นส่วนห นึ่งที่ ส่ ง เสริมพื ้น ที่ปลอดภัยนั้น  (R. Fisher, 2007; T. E. 
Jackson & Madge, 2011; Lipman, 1972; A. Makaiau & Lukey, 2013; G. Matthews, 1994; 
ปัทมศิริ ธีรานุรกัษ์, 2544) 

5. ทุกคนมีสิทธิในการแสดงความคิดเห็นและโต ้แย้งอย่างเท่าเทียมกัน โดยไม่ว่า
ความคิดเห็นนั้นจะเห็นด ้วยหรือไม่เห็นดว้ย  (R. Fisher, 2007; Lipman, 1972; A. Makaiau & 
Lukey, 2013; G. Matthews, 1994; ปัทมศิริ, 2544) 

6. บรรยากาศที่มี ชีวิตชี วา ไม่ ใช่ การโต ้เถียงท ะเล า ะ สนับสนุน การรับฟั งแล ะ
ตอบสนองอย่างต ัง้ใจ (Lipman, 1972; A. Makaiau & Lukey, 2013; ปัทมศิริ ธีรานุรกัษ์, 2544) 

7. ส่งเสริมความหลากหลายและคิดครอบคลุมมุมมองทุกบริบท (Lipman, 1972; A. 
Makaiau & Lukey, 2013; ปัทมศิริ ธีรานุรกัษ์, 2544) 

8. การต ัง้ประเด็น สถานการณ์หรือเร่ืองราวเพื่อดึงดูดใหเ้กิดการต ั้งคาํถาม การแสดง        
ความคิดเห็น จนนาํไปสู่การหาบทสรุปร่วมกัน (R. Fisher, 2007; A. S. Makaiau & Miller, 2012; 
G. Matthews, 1994) 
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9. มุ่งเน้นกระบวนการส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ การคิดเชิงตรรกะ หรือการคิด
วิเคราะห์อย่าง ถ่ีถ้วน เป็นเหตุเป็นผล (R. Fisher, 2007; Lipman, 1972; A. Makaiau & Lukey, 
2013) 
  ทัง้นีผู้ ้ วิจ ัยจะนาํหลักการทั้ง 9 ข ้อที่ได ้กล่าวถึงในข้างตน้ไปใชใ้นการพฒันารูปแบบการ
จดัการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดับมัธยมศึกษา โดย
กาํหนดเป็นหลักการของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
 

2.5 รูปแบบวิธีสอนและเทคนิคการสอนภายใต้แนวคิดปรัชญาส าหรับเด็ก 

  จากการศึกษางานวิจยัต่าง ๆ มีการนําวิธีการสอนและเทคนิคการสอนไปใชเ้พื่อจัดการ
เรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็ก ไดด้งันี ้
วิธีการสอนที่สามารถใชจ้ดัการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็ก 

1. วิธีการสอนแบบโสเครติส เป็นวิธีการต ัง้คาํถามถึงเร่ืองราวที่เกิดขึน้ในแง่มุมต่าง ๆ 
เพื่อใหเ้กิดมุมมองที่ครบรอบดา้นเพื่อคน้หาความจริงให้ไดมุ้มมองครบทุกดา้นก่อนที่จะเชื่อว่าเป็น
ความจริง ส่ิงสําคญัคือมีการต ั้งถาม หาและพิสูจนค์ ําตอบใหไ้ด ้ในทุกมุมมอง  (Kienstra et al., 
2014) 

2. วิธีการสอนแบบบทบาทสมมติ (Role-Playing/ Role-taking) (Kienstra et al., 
2014) ช่วยใหผู้้เรียนไดเ้รียนรูบ้ทบาทของคนอ่ืนที่แตกต่างจากตวัตนของตนเอง เขา้ใจมุมมองของ
คนอ่ืนก่อนที่จะตดัสินใจซ่ึงจะก่อใหเ้กิดผลกระทบต่อตนเองและต่อผู้อ่ืน 

3. วิธีคิดปรัชญาแบบ judging truth-value and making judgment เป็นวิธีการที่จะ
ใชเ้ร่ืองราว โดยอาจจะเป็นเร่ืองเล่า ที่ช่วยทาํใหผู้้เรียนเกิดความขดัแยง้และสับสนเม่ือตอ้งตดัสินใจ
เลือก โดยผลลัพ ธ์อาจจะเกิดได ้หลายแบบ และส่งผ ลกระทบที่แต กต่างกัน ซึ่ งช่ วยการฝึ ก
จินตนาการเร่ืองการเมืองและจริยธรรมโดยการใชแ้บบฝึกหดัต่าง ๆ (Kienstra et al., 2014)  

4. ห้องเรียนที่ ปล อด ภัยแล ะเรียบง่าย Plan Vanilla (T. E. Jackson & Madge, 
2011) การใชห้ ้องเรียนเป็นพื ้นที่ใหผู้้เรียนไดเ้ล่าเร่ือง ต ัง้คาํถาม และแลกเปล่ียนเรียนรูร้ะหว่างกัน 
และสรุปบรรยากาศและส่ิงที่ไดจ้ากการเรียนก่อนจบคาบเรียน 

5. การสอนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) เป็นการใหผู้้เรียนไดเ้รียนรูโ้ดยการ
ช่วยเหลือซึ่งกนัและกัน เพื่อให้เกิดการเรียนรู ้งานหรือการเรียนรู้จะประสบความสําเร็จได ้ผ่าน
กระบวนการร่วมมือกัน (T. Jackson, 2012) 
เทคนิคการสอนที่สามารถใชจ้ดัการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรับเด็ก 
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1. เทคนิ คการสอน  Snow ball เป็นการใช้การเวียนกัน แส ดงความคิด เห็ นรอบ
หอ้งเรียนโดยผู้ที่ไดร้บัลูกบอลหรือสัญลักษณ์ที่ได ้ตกลงกัน จะเป็นผู้ไดแ้สดงความคิดเห็นส่วนผู้อ่ืน
ตอ้งรบัฟัง และสามารถขอสัญลักษณ์เพื่อแสดงความคิดเห็นต่อได ้ (T. Jackson, 2012) 

2. เทคนิคการต ั้งค ําถาม ตามแบบ The Good Thinker’s Tool Kit WRAITEC โดย
การต ั้งค ําถามเพื่อให้เข ้าใจส่ิงที่ เราต ้องการหาคาํตอบ คิดถึงเหตุผลของส่ิงที่ เกิดขึ ้น คิดถึงส่ิงที่
คาดการณ์ว่าน่าจะเกิดขึ ้น สมมติฐาน หรือ ผลลัพธ์สามารถนาํไปใช้อ้างอิงกับเหตุการณ์อ่ืนได ้
ความจริงที่พบความจริงหรือไม่ โดยการหาตัวอย่างเพื่อสนับสนุนความจริงที่ค ้น พบ และหา
ตัวอย่างเพื่อแย้ง ส่ิงที่ค ้นพบว่าจริงได ้อย่างชัด เจน  ซึ่งจะ ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ระหว่างที่ ใช ้
กระบวนการคิดลักษณะนี ้ (T. Jackson, 2012) 

3. เทคนิคการสอนแบบแสดงความคิดเห็น เดี่ยว คู่  และกลุ่ม ( Think-pair-share) 
เป็นการทําใหผู้้เรียนได ้คิดด ้วยตนเอง และแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างเพื่อนร่วมห้อง โด ย
อาจจะไดเ้รียนรูส่ิ้งใหม่นอกเหนือจากที่ตนเองรูแ้ละเขา้ใจ (Kienstra et al., 2014) 
จากการศึกษาเทคนิคการสอนตามแนวคิดปรชัญาสําหรับเด็ก ทั้ง  8 ขอ้ แบ่งเป็น 5 วิธีการสอน 
และ 3 เทคนิคการสอน ผู้วิจยัจะนาํไปใช้เป็นแนวทางในการกาํหนดกิจกรรมการเรียนรู้และกําหนด
บทบาทของครูและผู้เรียน ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อพ ัฒ นาสมรรถนะทางสังคมและ
อารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย  
 

2.6 องคป์ระกอบของกระบวนการสอนตามแนวคิดปรัชญาส าหรับเด็ก 
  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัจากนักวิชาการที่ เก่ียวขอ้ง ผู้วิจยัสามารถสังเคราะห์
และสรุปองคป์ระกอบของแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กได ้ ดงันี  ้

1. ประเด็นนํา T. E. Jackson and Madge (2011) ได ้น ําเสนอองค์ประกอบผ่าน
แนวคิด The Philosopher’s Pedagogy ว่าแนวคิดปรชัญาสําหรับเด็กสามารถประยุกต ์ใช้ได ้กับ
ทุกเนื ้อหา การสอนที่อิง มาตรฐาน และส มรรถนะข องผู้เรียน เพี ยงแต่ปรับให้เหมาะ สมกับ
วฒันธรรม ความรูแ้ละความตอ้งการของนักเรียน การสอนตามแนวคิดปรชัญาสําหรับเด็กจึง
มุ่งเน้นที่กระบวนการที่ช ักจูงนกัเรียนใหเ้กิดกระบวนการคิด ทัง้นี ้จึงตอ้งประกอบดว้ยองคป์ระกอบ
สําค ัญ คือ ประเด็นที่น่าสนใจที่ช่วยกระตุน้ให้นกัเรียนเกิดการคิดตามหรือมีความคิดที่เติบโตขึ ้น 
ซึ่งอาจถูกนาํเสนอในรูปแบบของเร่ืองราวในชีวิต (T. E. Jackson & Madge, 2011)   สถานการณ์
ในชี วิต  (G. B. Matthews, 2005) เนื ้อหา ข ้อถกเถียงในสังคม  บทส นทนา (G. B. Matthews, 
2005) (Lipman, 1982) นิ ยายหรือนิท าน  (Lipman, 1982) เป็นต ้น G. B. Matthews (2005) 
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นาํเสนอถึงความสําคญัขององค ์ประกอบของประเด็นว่า การต ัง้ประเด็นที่ดีย่อมนาํมาสู่การทําให้
สมาชิกมีโอกาสที่จะแสดงความคิดเห็นไดอ้ย่างเท่าเทียม มีเหตุผล นาํไปสู่การหาขอ้สรุปร่วมกนัได ้  

2. วงสนทนา Lone and Burroughs (2016) นําเสนอองค์ประกอบของชุมชนแห่ง
การสืบสอบปรชัญาว่า จะตอ้งมีการจัดระบบโครงสรา้งของกลุ่มหรือในลักษณะของวงสนทนา ที่มี
ลักษณะของการร่วมมือร่วมใจกนัในการต ั้งคาํถาม การแสดงความคิดเห็น การถกเถียง การรับฟัง 
(ปัทมศิริ, 2544) จนนาํไปสู่การบรรลุความเขา้ใจและเป้าหมายของวงสนทนาร่วมกัน  

3. ข ้อตกลง Lone and Burroughs (2016) นําเสนอว่า ในวงสนทนาควรมีการทํา
ขอ้ตกลงร่วมกันระหว่างสมาชิก เพื่อสร้างให้เกิดสภาพแวดล้อมที่เอือ้ต่อการแลกเปล่ียนเรียนรู ้
โดยเฉพาะการยอมรบัต่อความคิดเห็นที่แตกต่างกนัว่า ความคิดเห็นของแต่ละบุคคลนัน้ย่อมมี
ความผิดพลาดได ้การเคารพความคิดเห็นของผู้อ่ืน เป็นตน้ (Gruioniu, 2013)  

4. ค ําถาม ค ําถามเป็นองค ์ประกอบสําค ัญของแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็ก เพราะ
คาํถามจะนาํมาสู่การกระตุน้ใหเ้กิดการสงสัย การต ั้งคาํถามและนาํมาสู่กระบวนการคิดอย่างเป็น
เหตุผล Goering et al. (2013) ใหน้ิยามขององคป์ระกอบของคาํถามว่า ค ําถามทางปรชัญาที่ดี
ควรมีลักษณ ะที่ไม่คาํตอบถูกต้อง ชัดเจนหรือตายตัว บทบาทของคําถามสามารถแบ่งได ้เป็น
ลักษณะ ได ้แก่ 1) ค ําถามโดยผู้สอน ซึ่ง มีบทบาทกระตุ ้นใหน้กัเรียนเกิดข้อสงสัย และเกิดการคิด
อย่างเป็น เหตุ ผล (Lone & Burroughs, 2016) กับ  2) ค ําถามโด ยนักเรียน ซึ่ง มีความสําค ัญ
มากกว่าคาํถามโดยผู้สอน (Lipman, 1982) กระบวนการต ัง้ค ําถามระหว่างผู้สอนกบันักเรียน และ
นกัเรียนกับนกัเรียน จะทําให้เกิดการถกเถียง แลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างกนั (T. E. Jackson 
& Madge, 2011)  

5. การสืบสอบ แนวคิดปรัชญ าสําหรับเด็กจัดเป็นชุมชนแห่งการสืบส อบ (S. L. 
Jackson, 2015)  ได ้นาํเสนอองคป์ระกอบของกระบวนการสืบสอบผ่านแนวคิด P4C Hawai’i ซึ่ง
สอด คล้องกับ (Lipman, 1998) ว่า กระบวนการข องแน วคิด ปรัชญ าสํ าหรับ เด็ กนั้นมุ่งเน้น
กระบวนการมากกว่าเนื ้อหา จึงควรฝึกนกัเรียนให้ได ้ทาํกิจกรรมก่อนที่จะได ้ศึกษาความรู ้ดว้ยการ
ต ัง้ประเด็น ค ําถามเพื่อกระตุ ้นให้นักเรียนเข ้าไปสู่กระบวนการสืบสอบ หาคําตอบ รวมทั้งการ
สืบคน้ข้อคิดเห็นหรือเนือ้หาทางทฤษฎีที่น ํามาสู่การสนบัสนุนความคิดเห็นของตนเองในวงสนทนา 
(Lone & Burroughs, 2016)   

6. การส ะท้อน คิ ดการต กผ ลึ ก S. L. Jackson (2 01 5 )  นําเส น อว่าผ ล ที่ เกิด
กระบวนการคิดในแนวคิดปรัชญาสําหรับเด็กจะช่วยใหน้ ักเรียนเกิดการตกผลึกทางความคิดดว้ย
ตนเอง จึงมีช่วงของการสะทอ้นความคิดตกผลึกของแต่ละบุคคล 
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จากการศึกษาองค์ประกอบของกระบวนการสอนตามแนวคิดปรัชญาสําหรับเด็ก ผู้ วิจยั จึงนํา
องคป์ระกอบทัง้  6 ประการ ไดแ้ก่ ประเด็นนาํ วงสนทนา ข ้อตกลง คาํถาม การสืบสอบ การสะทอ้น
คิดการตกผลึก มาเป็นส่วนหนึ่งในการกําหนดขั้นตอนของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อ
เสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใชป้ระเด็นนํา
เพื่อกระตุน้ให้เกิดความสงสัยดึงดูดให้นักเรียนเกิดการต ั้งค ําถาม และสืบสอบหาคําตอบจาก
คาํถามที่ต ั้งขึน้เพื่อสนบัสนุนแนวคิดของตนเองมาแลกเปล่ียนเรียนรู้ผ่านวงสนทนา ที่มีข ้อตกลง
ร่วมกนัเก่ียวกบัการเคารพความคิดเห็นของผู้ อ่ืน และได ้ใช้เวลาตกผลึกความคิดของตนและหา
ขอ้สรุปร่วมกนั 
 

2.7 ข้ันตอนการสอนตามแนวคิดปรัชญาส าหรับเด็ก 

  S. L. Jackson (2015) ได ้พ ัฒนาขั้นตอนการสอนตามแนวคิดปรัชญ าสําหรบัเด็กโดย
เรียกว่า  Plain Vanilla เป็น กลยุท ธ์ในการกําหนด หัวข ้อสํ าหรับการอภิปรายเชิงปรัชญ า แล ะ
วิธีดาํเนินการ การใชข้ ั้นตอนเหล่านีจ้ะทาํให้การเรียนมีคุณค่าและมีความหมายต่อนักเรียน ใน
ฐานะผู้เรียนและในฐานะสมาชิกของสังคม ที่ไดเ้รียนรูเ้ร่ืองราวต่าง ๆ ร่วมกนัโดยมีครูเป็นผู้คอย
ช่วยเหลือการเรียนรู้ร่วมกนัของนกัเรียน โดยอาจจะเลือกเนื ้อหาที่แตกต่างกนัแต่เหมาะสมกบัช่วง
วยัของผู้เรียน เช่นเป็นเร่ืองเล่า นิทาน หรือสถานการณ์ ที่ มีเนื ้อเร่ือง โดยแบ่งขัน้ตอนการสอน
ออกเป็น 4 ข ัน้ตอน คือ   

1. อ่าน (Read) เร่ืองเล่า นิทานหรือสถานการณ์ให้ทุกคนในหอ้งฟัง ให้นกัเรียนนั่ง
เป็นวงกลมในหอ้งเรียน และเร่ิมตน้ด ้วยการโดยการใหน้ ักเรียนคนใดคนหนึ่งอ่านตอนใดตอนหนึ่ง
ของเร่ืองที่เตรียมมา จากนั้นให้เวียนไปใหค้นต่อไปอ่าน หากนักเรียนคนต่อไปยงัไม่พรอ้ม สามารถ
ขา้มไปยงัคนต่อไปได ้ การอ่านออกเสียงเป็นจุดเร่ิมตน้ของประสบการณ์ร่วมกันสําหรบัหอ้งเรียนที่
กาํลังพฒันาเป็นชุมชนแห่งการเรียนรูร่้วมกนั สําหรบันักเรียนบางคนการอ่านออกเสียงอาจเป็นครั้ง
แรกที่พวกเขารู้สึกปลอดภัยเพียงพอที่จะพูดออกเสียงในชั้นเรียนต่อหนา้เพื่อน ๆ การเรียกซึ่งกัน
และกนัเป็นจุดเร่ิมตน้ของการฝึกความรับผิดชอบในการทาํงานร่วมกนั 

2. คาํถาม (Questions) กําหนดจดัระเบียบและเลือกคาํถามเพื่อเตรียมพรอ้มสําหรับ
การอภิปราย เม่ือเสร็จสิ้นการอ่านเป็นครั้งแรก ใหน้กัเรียนไตร่ตรองถึง ส่ิงที่พวกเขาเพิ่ง อ่านและเกิด
คาํถามที่เก่ียวขอ้งกับเร่ืองราว คาํถามของพวกเขาอาจเก่ียวกบัส่ิงที่พวกเขาค ้นพบที่น่าสนใจหรือ
ทาํใหง้งหรือส่ิงที่พวกเขาสงสัย เขียนคาํถามลงบนกระดาษ เพื่อให้สามารถบนัทึกและอา้งอิงได ้ครู
จะไดบ้ันทึกคาํถามของนักเรียนไวใ้นกระดาษ มันเป็นส่ิงสําคญัที่จะเขียนคําถามแต่ละขอ้ให้ตรง
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ตามที่ มาจากนักเรียน ไม่ควรใช้ความพ ยายามในการแ ปลค วามห มายห รือปรับแ ก้ค ําถาม 
นอกจากนี ้ยงั เป็นส่ิงสําค ัญที่จะไม่แสดงความคิดเห็นเก่ียวกับค ําถาม แม้ว่าจะเป็นค ําชม ความ
พยายามทุกอย่างจะต้องทาํเพื่อไม่เป็นการตดัสิน และให้แต่ละคนยอ้นไปหาแหล่งที่มาที่ท ําให้
ตวัเองเกิดคาํถาม จากนัน้จะให้ทุกคนไดดู้คาํถามทัง้หมดและดูว่ามีความคล้ายคลึงกนัหรือหวัขอ้ที่
เชื่อมโยงคาํถามบางคาํถามเข ้าดว้ยกนั จากนัน้จะให้ทุกคนมีส่วนร่วมในการเลือกหวัข ้อสําหรบัการ
สนทนา การดาํเนินการมีหลายวิธีโดยอาจจะใชก้ารโหวตเลือกหรือการสุ่มก็ได ้ 

3. การอภิปราย / การอภิปราย การพ ัฒนาคาํถามของนักเรียนโดยใช้แบบฝึกหดั / 
แผนการอภิปรายด้วยตนเอง (Dialogue / Discussion) เม่ือเร่ิมต ้นอภิปรายนักเรียนที่เป็นผู้ต ั้ง
คาํถามจะเป็นผู้นาํเสนอมุมมองของตนเองก่อน จากนัน้จะเป็นช่วงที่คนอ่ืน ๆ ไดแ้สดงความคิดเห็น
ต่อค ําถาม  ค วามคาดห วังของเด็ก ๆ ที่ เรียกกันระหว่างการส นทนาทางปรัชญ าเป็นวิธีการ
เสริมสร้างศ ักยภาพของเด็ก นกัเรียนที่ ถูกเรียกนั้นมีต ัวเลือกที่จะผ่านถ้าต ้องการได ้ หลายครั้งที่
พวกเขาตอบสนองและนาํเส นอแนวคิดและขอ้มูลเชิงลึกใหม่ ๆ ในขณะเดียวกนัส่ิงนี ้จะบอกสมาชิก
แต่ละคนในชุมชนว่าพวกเขามีความรบัผิดชอบต่อกลุ่มเพื่อทา้ทายการคิดของตนเอง บทบาทของ
ครูในตอนเร่ิมต ้นคือการอาํนวยความสะดวกในการสนทนา โดยสามารถทําส่ิงนี ้ได ้หลายวิธี  เช่น 
นกัเรียนกําลังทําซํ้าเพื่อให้แน่ใจว่าพวกเขาเข ้าใจส่ิงที่พูดหรือไม่ มีคนพูดใหม่หรือไม่ มีการให้
เหตุผ ล เพื่อสนับสนุนมุมมองหรือไม่ เป็นห รือมีต ัวอย่างที่ดีเกิดขึ ้นหรือไม่ ครูจะช่วยให้เกิด
บรรยากาศที่ทุกคนพรอ้มและอยากมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น 

4. การประเมินผล (Evaluation) ประเมินผลโดยใชเ้กณฑ์การอภิปราย ประเมินผล
การร่วมกันสืบสอบโดยการใช้เกณ ฑ์ที่ส รา้ง ร่วมกัน เป็นการสะท้อนคิ ดการเรียนรูท้ี่ ได ้รับ ใน
ประเด็นต่าง ๆ เช่น เนือ้หา ประเด็นค ําถาม การไดมี้ส่วนร่วม และส่ิงที่ได ้รบัมีค่าสําหรบัแต่ละคน
อย่างไร เปรียบเสมือนทุกคาบเรียนผู้เรียนได ้สะท้อนคิดส่ิงที่ได ้ และมุมมองต่อสมาชิกในหอ้งเรียน
ก่อนจะหมดคาบเรียน  
J. Fisher (2007) นาํเสนอ ข ัน้ตอนการสอน ปรชัญาสําหรบัเด็ก ไว ้ 6 ข ัน้ตอน ดงันี ้

1. เต รียม พ ร้อมให้ คิ ด  ( Focusing exercise)  เป็น ขั้น ต อน ข อง การนํา เส น อ
วตัถุประสงค ์การเรียนรู ้ยํ้าเตือนกฎที่ตกลงกัน และใชค้าํถาม กิจกรรม หรือเกมที่กระตุน้ความคิด
ความสนใจที่ผ่อนคลายเพื่อใหแ้น่ใจว่าผู้เรียนทุกคนพรอ้ม 

2. นําเสนอเร่ืองราว (Sharing a stimulus) เป็นขัน้ตอนที่ผู้สอนจะนําเสนอเร่ืองราว 
บทกวี รูปภาพ หรือส่ิงกระตุน้อ่ืน ๆ เพื่อกระตุน้ใหเ้กิดการคิดร่วมกนัในชัน้เรียน 
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3. ช่วงเวลาแห่งการคิด (Thinking time) เด็ก ๆ นึกถึงส่ิงที่แปลกน่าสนใจหรือผิดปกติ
เก่ียวกับเร่ืองราวที่ไดร้ับฟังและแลกเปล่ียนความคิดกบัเพื่อนโดยการเขียนบนกระดาน หรือพื ้นที่
ส่วนกลาง 

4. การต ัง้ค ําถาม (Questioning) เด็ก ๆ ถามคําถามของตวัเอง (หรือของเพื่อน) ที่
เขียนไวบ้นกระดานซึ่งจะมีการพูดคุยชี ้แจงและจดักลุ่มจากนัน้หนึ่งคาํถามจะถูกเลือกเพื่อเร่ิมการ
สอบถามและร่วมกนัหาคาํตอบทัง้หอ้งเรียน 

5. การอภิปราย (Discussion) ให้ผู้ เรียนแสดงความคิดเห็นโดยอาจจะเป็นความ
คิดเห็นที่ตรงข ้ามกับความคิดของตนและผู้สอนช่วยตรวจสอบความคิดนั้น โดยการถามเพื่อหา
เหตุผล ยกตวัอย่าง และหามุมมองในแง่มุมอ่ืน 

6. ตกผลึกความคิด (Plenary) ผู้ เรียนจะสรุปประเด็นที่มีการแลกเปล่ียนร่วมกัน 
ทบทวนความคิดของตนเองที่ได ้จากการอภิปราย (เช่นใชแ้ผนที่กราฟิก) ไตร่ตรอง และนําไปสู่การ
ตกผลึกเป็นส่ิงที่ไดเ้รียนรู ้
ข ัน้ตอนการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดปรชัญ าสําหรบัเด็ก หรือ P4C ตามรูปแบบที่  Society for 
Advancing Philosophical Enquiry and Reflection in Education หรือ SAPERE, 2010 อ้างถึง
ใน (O'Riordan, 2013) ไดก้าํหนดไวท้ ัง้หมด 10 ข ัน้ตอน คือ 

1. เตรียมพรอ้ม (Getting Ready) ข ัน้ตอนนีมี้วัตถุประสงคเ์พื่อใหแ้น่ใจว่านกัเรียนอยู่
ในกรอบความคิดที่เหมาะสมสําหรบั การคิดสืบสอบ ซึ่งอาจใช ้เกมที่ต ้องใช้ความคิด เป็นกิจกรรม
สั้น ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการกระตุน้หรือเทคนิคการผ่อนคลายขึน้อยู่กบัแต่ละสถานการณ์  

2. การนําเสนอส่ิงกระตุ ้น ( Presentation of the Stimulus) การสืบสอบจะเร่ิมต ้น
ดว้ยสถานการณ์ที่มีปัญหา การสืบสอบเชิงปรชัญาอย่างเป็นลําดบัจะเร่ิมตน้ดว้ยการนําเสนอส่ิง
เรา้ที่อาจจะมีปัญหาหรือมีความทา้ทาย ควรกระตุน้ใหเ้กิดการตอบสนองที่สรา้งสรรค ์หรือแสดงให้
เห็นจินตนาการของนกัเรียน ครูผู้สอนควรใช้เร่ืองราวที่มี แนวคิดกว้าง ๆ เป็นต ัวกระตุน้ซึ่งทุกคน
เข ้าใจเป็นเร่ืองปกติที่มนุษย์ทุกคนน่าจะมีประสบการณ์และเข ้าใจได ้ ประโยชน์ของวิธีนี ้คือครู
สามารถใชส่ิ้งเร้าซึ่ง เชื่อมโยงกบัการสอนเนือ้หาในสาขาวิชาต่าง ๆ ได ้ง่ายแทบไม่มีค่าใชจ้่าย แต่
ขอ้จํากดัของของวิธีการนีค้ือการสืบสอบเชิงปรชัญามีความสามารถเป็นเพียงชั่วคราวขึน้กบับริบท
และไม่มีโครงสรา้งที่ตายตวั ทาํใหผู้้สอนตอ้งคิดและเลือกใชอ้ย่างเหมาะสมดว้ยตนเอง  

3. เวลาคิด (Thinking Time) ข ั้น ตอนนี ้มี 2 ส่ วน ประกอบด้วยการคิ ดไตร่ต รอง
รายบุคคลและร่วมกนัคิด เพื่อสะท้อนคิดเก่ียวกับเร่ืองครูนําเสนอ โดยให้เวลาในการคิดคนเดียว
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ประมาณ 2-3 นาที จากนัน้ใหน้ ักเรียนจับคู่หรือกลุ่มเล็ก ๆ เปล่ียนความคิดที่ไดจ้ากการฟังเร่ืองที่
ครูนาํเสนอ 

4. การต ั้งค ําถาม (Question-Making) หลังจากช่วงเวลาหนึ่งของการไตร่ตรองและ
สะท้อนคิดถึงถึง ส่ิงกระตุ ้นที่ครูถาม ให้นักเรียนกาํหนดส่ิ งที่ เป็นปัญ หาสําหรับพวกเขา โดยใช้
รูปแบบคาํถามเชิงปรัชญา โดยในกระบวนการนีค้ รูอาจจะตอ้งมีบทบาทเป็นผู้สนบัสนุน โดยเฉพาะ
ในระยะแรกของการสร้างหอ้งเรียนเป็นชุมชนแห่งการสืบสอบ นักเรียนอาจตอ้งการความช่วยเหลือ
ในการสร้างคาํถามเชิงปรัชญา โดยนักเรียนน่าจะทํางานเป็นกลุ่ม 3 - 5 คนเพื่อสรา้งค ําถามเชิง
ปรัชญา ซึ่งจะทําให้นกัเรียนแบ่งปัน และแลกเปล่ียนความคิด รวมถึงช่วยลดความวิตกกังวลที่
นกัเรียนบางคนอาจเจอเพราะไม่มั่นใจในตนเองได ้

5. การเสนอคาํถามต่อสาธารณะ (Questions-Airing) หลังจากนกัเรียนสรา้งค ําถาม
แล้วค ําถามจะถูกบันทึกตามที่น ําเสนอและแสดงให้ทุกคนเห็น โดยอาจจะใช้กระดานดําของ
หอ้งเรียน ข ้อคาํถามที่มีความคลุมเครือ ไม่ชดัเจน หรือมีความคล้ายคลึงกนั จะถูกนํามาอภิปราย
ใหมี้ความชดัเจนในขัน้ตอนนี ้

6. การเลือกคําถาม  (Question-Choosing) การกําหนด วาระการสนทนาอย่างมี
จุดประสงคส์ามารถทาํไดห้ลายวิธีตวัอย่างเช่น โหวตหรือเร่ิมดว้ยคาํถามที่อยู่ดา้นบนของกระดาน 
อย่างไรก็ตามวาระการอภิปราย หรือ การเลือกคาํถามควรทาํใหน้ ักเรียนเห็นว่ามีกระบวนการเลือก
ที่ยุติธรรมและพิจารณาคาํถามของทุกคน 

7. ความคิดแรก (First Thoughts) ในขัน้ตอนนีจ้ะเป็นกระบวนการสอบถามบุคคล
หรือกลุ่มที่ เป็นผู้ต ัง้ค ําถามที่รบัเลือก โดยใหน้าํเสนอความคิดหรือสาเหตุที่ต ัง้คาํถามนี ้บางครัง้ส่ิง
นีอ้าจเก่ียวข้องกบัค ําอธิบายของที่มาของค ําถามแต่บางครั้งอาจเก่ียวขอ้งกับความคิดเร่ิมตน้ซึ่ง
อาจจะเก่ียวขอ้งกบัคาํถาม 

8. การสร้างความหมาย (Building) แม้ว่าจะใช้การคิดสืบสอบตลอดการเรียนรู้ การ
คิดหลายมิติจะถูกเน้นใชใ้นขัน้ตอนนีอ้ย่างมากเพราะเป็นวิธีการที่ช่วยใหผู้้เรียนไดพ้ิจารณาคาํถาม
ที่ได ้เลือกมาสําหรับอภิปรายร่วมกนัอย่างครอบคลุมในทุกด ้าน ครูจะใช้การต ั้งค ําถามแบบโส
คราตีสเพื่อเป็นตวัอย่างและกระตุ ้นนกัเรียนในกระบวนการคิดสืบสอบร่วมกนัโดยมี จุดประสงคใ์น
การสรา้งและปรับปรุงความหมายก่อนที่จะร่วมกันการตดัสิน การเสวนาจะเป็นส่วนช่วยใหเ้กิดการ
แลกเปล่ียนซึ่งกันและกนัรวมถึงสนบัสนุนกนัเพื่อสะสม ทาํให้เห็นว่าในเด็กเป็นส่วนสําคญัที่ทาํให้
กระบวนการนีส้ําเร็จไดแ้ละผลลัพธ์ที่ไดก็้จะเกิดขึน้ในตวัของเด็ก 
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9. ความคิดสุดทา้ย (Last Thoughts) ข ัน้ตอนในลําดบัการสอบถามนี ้เปิดโอกาสให้
นกัเรียนทุกคนได ้แสดงความคิดเห็น ความคิดสุดท้ายของแต่ละคน โดยครูอาจจะช่วยเขียนบน
กระดาน โดยไม่เขียนความคิดที่ซ ํา้หรือคล้ายคลึงกนั 

10. ตรวจสอบ (Review) จุดสุดทา้ยในลําด ับของการสืบสอบคือให้นกัเรียนร่วมกัน
ประเมิน ความรูค้วามเขา้ใจที่ไดแ้ละพฒันาการของชุมชนแห่งการสืบสอบในชัน้เรียนร่วมกนั 
จากการศึกษาขัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กจากนกัวิชาการที่
เก่ียวขอ้ง ผู้วิจยัสามารถสังเคราะหข์ ัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ ไดด้งัตารางต่อไปนี ้
 
ตาราง 5 ข ัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรับเด็ก 
 

ข้ันตอนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญา

ส าหรับเด็ก 

Jackson 
(2015)  

SAPERE 
(2010)  

Fisher 
 (2007) 

1.เตรียมความพรอ้ม    

2.การอ่านประเด็นนาํหรือส่ิงเรา้    

3.ช่วงเวลาคิด    

4.การต ัง้คาํถามรายบุคคล    
5.การดูคาํถามร่วมกนั    

6.การเลือกคาํถาม    
7.การร่วมกนัอภิปราย    

8.การสรา้งและนิยามความหมาย    

9.การสรุปความคิดร่วมกนั    

10.การประเมินผล     

 
  จากการวิเคราะห์ข ัน้ตอนของแนวคิดปรชัญาสําหรับเด็ก ผู้วิจ ัยสามารถสังเคราะหข์ ั้นตอน
การจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กได ้ ดงันี  ้

1. เตรียมความพรอ้ม มีประเด็นนําเพื่อกระตุ ้นการคิด  โดยครูช่วยสร้างพื ้นที่ที่ มี
บรรยากาศเอือ้อํานวยต่อการแลกเปล่ียนคิดเห็นร่วมกนั พรอ้มตัง้กติกา คาํถามหรือเกมเพื่อกระตุ ้น
และทาํใหน้ ักเรียนผ่อนคลายและพรอ้มจะเรียนรูร่้วมกนั จากนัน้เร่ิมนาํเสนอประเด็นสถานการณ์ 
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เร่ืองราว หรือประเด็น ที่ท ําให้คนฟั งเกิดค ําถามได ้ (R. Fisher, 2007; S. L. Jackson, 2015; 
SAPERE, 2010)  

2. ใหเ้วลาตั้งค ําถามรายบุคคล ครูให้นกัเรียนไดค้ิด และตั้งค ําถาม โดยนึกถึงส่ิงที่
แปลกน่าสนใจหรือผิดปกติเก่ียวกบัเร่ืองราวที่ได ้รบัฟัง ประมาณ 2-3 นาที ทัง้นีค้รูจะไม่แสดงความ
คิดเห็นเก่ียวกับค ําถามของแต่ละคน แม้ว่าจะเป็นคาํชม เพื่อให้นกัเรียนไดมี้ช่วงเวลาแห่งการคิด
และเกิดค ําถามด้วยความอยากรู้ของตวันักเรียนเอง (R. Fisher, 2007; S. L. Jackson, 2015; 
SAPERE, 2010) 

3. ดูค ําถามร่วมกันและอภิปราย ครูให้นักเรียน ดูค ําถามทัง้หมดและดูว่ามีความ
คล้ายคลึงกนัหรือหัวขอ้ที่เชื่อมโยงคาํถามบางคาํถามเข ้าดว้ยกนั จากนัน้จะให้ทุกคนมีส่วนร่วมใน
การเลือกหวัขอ้สําหรับ    การสนทนา การด ําเนินการมีหลายวิธีโดยอาจจะใชก้ารโหวตเลือกหรือ
การสุ่มก็ได ้จากนัน้จะเร่ิมการอภิปรายโดยผู้ที่เป็นคนตัง้คาํถามและใหผู้้ อ่ืนไดน้าํเสนอมุมมองต่อ
คาํถามนั้นต่อเพื่อหามุมมองในแง่มุมอ่ืน (R. Fisher, 2007; S. L. Jackson, 2015; SAPERE, 
2010) 

4. ส รุปความคิด และตกผลึกผลการเรียนรู้ ประเมินผลที่ไดจ้ากการเรียนรู้ ครูให้
นกัเรียนหาข้อสรุปจากการอภิปรายร่วมกนั และใช้เวลาทบทวนความคิดของตน และแสดงมุมมอง
ต่อสมาชิกในกลุ่ม รวมถึงประเมินผลจากการสะท้อนคิดถึง ส่ิงที่ได ้และนาํไปสู่การตกผลึกความคิด
ของตน (R. Fisher, 2007; S. L. Jackson, 2015; SAPERE, 2010) 
โดยผู้วิจ ัยจะนําไปขั้นตอนที่ได ้ไปใชเ้ป็นแนวทางการในการกาํหนดขั้นตอนการจดั การเรียนรูข้อง
รูปแ บบการจัดการเรียน รู้เพื่ อพ ัฒ นาส มรรถน ะท างสั งคมแล ะอารมณ์ ของนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษา 
 

2.8 บทบาทครูและนักเรียนในการสอนตามแนวคิดปรัชญาส าหรับเด็ก 

  การจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดปรัชญาสําหรบัเด็กใหค้วามสําคญักบัการจดัการเรียนรู้ในชั้น
เรียนเป็นอย่างมากเพราะเป็นพืน้ที่ของการต ัง้ค ําถามและหาคาํตอบร่วมกนัของชัน้เรียนซึ่งจะช่วย
พฒันานักเรียนในดา้นต่าง ๆ ไดอ้ย่างเต็มที่ โดยได ้กาํหนดบทบาทของครูและนักเรียนซึ่งเป็นส่วน
สําคญัของการเรียนรูไ้วด้งันี ้
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 บทบาทครู 

1. จัดสภาพแวดล้อมในคาบเรียนที่มีชีวิตชีวา  ให้ทุกคนสามารถมองเห็นกัน
ระหว่างอภิปรายได ้ รูสึ้กปลอดภยัทางความคิด สามารถแสดงความคิดเห็นของตนเองไดอ้ย่างเป็น
อิสระ (R. Fisher, 2007; T. E. Jackson & Madge, 2011; Lipman, 1972) 

2. เลือกส่ือการเรียนการสอนอย่างดี เพื่อกระตุ ้นความรูเ้ดิมของนกัเรียน ให้เกิด
ความสงสัย ใชภ้าษาที่เรียบง่าย มุ่งเน้นการนาํประเด็นหรือเร่ืองราวดึงดูดความสนใจของนกัเรียน
ให้ได ้เกิด กระบวนการต ั้ง ค ําถามจากประ เด็ นห รือเร่ืองราวร่ วมกัน  ทําให้เด็ กสบายใจ ที่จ ะ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างกนั (T. E. Jackson & Madge, 2011; Lipman, 1972) 

3. ครูเป็นผู้เปิดโอกาสให้เด็กเรียนรู้มุมมองที่มีความหลากหลาย ใชห้ลากหลาย
วิธีทั้งจริงจงัหรือไม่จริงจงั แต่จะตอ้งไม่จาํกัดความคิดเห็นของเด็ก ไม่รีบสรุปความคิดเห็น การรับ
ฟังและการตอบสนองอย่างต ั้งใจ ควบคุมการสนทนาและสรา้งบรรยากาศของการแลกเปล่ียน 
ไม่ใช่การโตเ้ถียงที่เป็นการทะเลาะระหว่างกนั (T. E. Jackson & Madge, 2011; Lipman, 1972) 

4. ครูต ้องทําให้ต นเองมีความรู้สึ กส งสัย อยากรู้อยากเห็น  และ วิเคราะ ห์
ความหมายความสําค ัญของชีวิต ผสานเข ้ากับหลักสูตรที่ออกแบบและสร้างความสัมพนัธ์ที่ดี
ระหว่างครูกบันกัเรียน (A. Makaiau & Lukey, 2013) 

5. ใชวิ้ธีการวดัและประเมินที่หลากหลายเพื่อสะท้อนผลการเรียนรูข้องผู้เรียน ซึ่ง
อาจจะไม่ไดยึ้ดกับวิธีการประเมินของการศึกษาชาติหรือเขตพืน้ที่ เช่น การเปิดโอกาสใหน้ ักเรียน
สะท้อนความเข ้าใจของต นเอง และค รูให้ข ้อเสน อแน ะและ ให้คะ แนนกับนักเรียน สําห รับ
กระบวนการคิดของพวกเขา หรืออาจจะประเมินผลจากรูปวาดที่พวกเขาวาด หรือ ในรูปแบบของ
บทความ โครงงาน หรือแบบทดสอบ (A. Makaiau & Lukey, 2013) 

  
 บทบาทนักเรียน  

1. ต ั้งค ําถามที่ตนเองสนใจได ้อย่างมีเหตุผลซึ่ง สะท้อนความคิดที่อยู่ในจิตใจ
อย่างแท้จริง  โดยไม่ต ้องคิ ดมาก บรรยากาศ ใน ห้องเรียน ไม่ค วรนิ่ ง เงียบเม่ือมีผู้ ค ัดค ้านห รือ
สนบัสนุน (R. Fisher, 2007; Lipman, 1984; G. Matthews, 1994) 

2. เปิดโอกาสให้ทุกคนไดน้าํเสนอความคิดเห็นของกันและกนัอย่างเท่าเทียมและ
มีเหตุผล โดยรับฟังและพิจารณ าข้อคิดเห็นของผู้ อ่ืน (R. Fisher, 2007; Lipman, 1972; G. 
Matthews, 1994; ปัทมศิริ ธีรานุรกัษ์, 2544) 
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3. อธิบายและหาข้อโต ้แย้งความคิดเห็นกบัผู้ อ่ืนได ้ ควรครอบคลุมการมองใน
บริบททุกประเด็นที่ถกเถียงกัน สามารถเปล่ียนแปลงความเห็นของตนไดถ้้ามีเหตุผลที่ดีกว่า (R. 
Fisher, 2007; T. E. Jackson & Madge, 2011) 

4. ส รุปประเด็นที่มีการแลกเปล่ียนร่วมกนั ทบทวนความคิดของตนเองที่ได ้จาก
การอภิปราย (R. Fisher, 2007; T. E. Jackson & Madge, 2011) 

 
2.9 ความสัมพันธร์ะหว่างแนวคิดปรัชญาส าหรับเด็กกับการพัฒนาสมรรถนะทาง
สังคมและอารมณ ์

  จากการศึกษาหลักการของการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็ก ผู้ วิจยัพบว่ามี
ความสัมพ ันธ์และสอดคล้องกับแนวทางการพัฒ นาสมรรถนะทางสังคม ด ังแผนภาพแสดง
ความสัมพนัธ์ระหว่างแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กกบัการพฒันาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ 



  64 

  
  

1. สร้า งบรรยากาศให้ผู้เรียนรู้สึกปลอดภัย และ

สบายใจในการแลกเปลีย่นความคิดเห็นร่วมกัน 

2. กระตุ้นให้ผูเ้รียนตื่นตัวโดยใช้เนือ้หาที่ท้าทาย

และจูงใจให้ผูเ้รียนมีสว่นร่วมในการเรียนรู้ 

3. ใช้เทคนิคการสอนที่หลากหลายทาํให้ทุกคนได้มี

สว่นร่วมในการคิด 

4. มีช่วงเวลาให้ผูเ้รียนได้ใช้ความคิดกับตนเองเพื่อ

ตกผลกึความคิด และทบทวนสิง่ที่ได้เรียนรู้ 

 

 

5. จบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยให้ผูเ้รียนมอง

โลกในแง่ดีหรือมีมุมมองด้านบวก 

6. ท ํา กิจกรรม ซํ้าอยู่เสมอจน เป็น กิจวัตรขอ ง

ห้องเรียน 

แนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อ

พัฒนาสมรรถนะทางสังคมและ
อารมณ ์

1. เชื่อวา่เด็กมคีวามคิดเป็นข องตนเอง  และมคีวามสามารถในการ

คิดอย่างเป็นเหตุผล 

3. ม ุง่เน้นพื้นท ีใ่นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

6. บรรย ากาศท ี่มชีีวติชีวา ไม ่ใช่การ โต้เถียง ทะเลาะ สนับส นนุการ

รับฟังและตอบสนองอย่างตั้งใจ 

8. การตั้งประเด็น สถานการณห์รอืเร ือ่งราวเพ ือ่ดึงดูดให้เกดิ
การตั้งค าถาม การแสดงความคดิเห็น จนน าไปสูก่ารหา
บทสรุปรว่มกนั 

หลักการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญา

ส าหรับเดก็ 

2. ม ุง่เน้นใหเ้กิดการสร้างชุมชนแ หง่การสืบสอบ การไตร่ตรอง แล ะ

การสะทอ้นคิด 

4.การสร้างพื้นท ีป่ลอดภยัในการแสดงความคิดเหน็และการสะทอ้ น

ความเป็นตั วตน โดย ครูแ ละเพื่ อนนักเรี ยนเป็นส่วนหน่ึงท ีส่่ งเสริม

พื้นท ีป่ลอดภยัน้ัน 

5.ทกุคนมสีิทธใินการแสดงความคิดเห ็นและโต้แย้งอย่างเทา่เทยี ม

กัน โดยไมว่า่ความคิดเหน็น้ันจะเหน็ด้วยหรือไมเ่หน็ด้วย 

7. ส่งเสริมความหลากหลายและคิดครอบคลุมมมุมองทกุบริบท 

9.ม ุง่ เน้นกระบวนการ ส่งเสริมการ คิดอ ย่าง เป็นระบบ ก ารคิดเชิ ง

ตรรกะ หรือการคิดวเิคราะหอ์ย่างถี่ถ้วน เป็นเหตุเป็นผล 

ภาพประกอบ 2 ความสัมพนัธ์ระหว่างหลักการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดปรัชญาสําหรบัเด็กกับแนวทางพฒันา
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ 
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3. แนวคิดเก่ียวกับเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

 
3.1 นิยามของเกมมิฟิเคชัน 

  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวของผู้วิจยัพบว่ามีผู้ให้นิยามของกระบวนก าร
เกมมิฟิเคชนั ดงันี ้
  Kim (2018) ได ้ให้นิยามของเกมมิฟิ เคชันว่า เป็นกลุ่มของกิจกรรมและกระบวนการที่
เกิดขึ ้นโดยมีเป้าหมายเพื่อแก้ไขปัญหาโดยการใช้องค ์ประกอบของเกม เป็นการใช้กลุ่มกิจกรรมที่มี
ความเก่ียวเนื่องกนั มีกระบวนการที่เป็นระบบ  
  Simões, Redondo, and Vilas (2013) ไดน้ิยามเกมมิฟิเคชัน คือ การใชอ้งค ์ประกอบของ
เกมในสภาพแวดล้อมที่ ก่อให้เกิดการเรียนรู ้ซึ่งโดยปกติจะมีการใชเ้ทคโนโลยีทางการศึกษาช่วย
สนบัสนุน  
  จิรชพรรณ ชาญช่าง (2561) ใหน้ิยามเกมมิฟิเคชันในการศึกษา คือ การนาํเอากลไกของ
เกมมาสรา้งความน่าสนใจในการเรียนรู ้เพื่อสรา้งแรงจูงใจและความน่าตื่นเต ้นในการเรียนรู้ โดย
ใชเ้หตุการณ์ในชีวิตประจาํวนัในความเป็นจริงมาจดัเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกม 
กฤษณพงศ ์เลิศบาํรุงชยั (2560) ใหน้ิยามว่า เกมมิฟิเคชนัเป็นการใชเ้ทคนิครูปแบบของเกมโดยไม่
ใชต้วัเกม เพื่อเป็นส่ิงที่ช่วยกระตุ ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรูใ้ห้กบัผู้เรียน ทาํใหผู้้เรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนรูด้ ้วยวิธีการที่สนุกสนาน ใชก้ลไกของเกมเป็นตวัด ําเนินการอย่างไม่ซบัซ้อน อันจะ
ทาํใหผู้้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบปรบัปรุง และหาวิธีการแกไ้ข 
  ชนัตถ์ พูนเดช (2559) นิยามว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การนําเอาหลักการพื ้นฐานในการ
ออกแบบเกม กลไกการเล่นเกม มาใชใ้นบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่การเล่นเกม โดยผู้สอนสามารถนาํแนวคิด
นีม้าประยุกตใ์ช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูไ้ด ้ โดยแนวคิดนี ้มีจุดเด่นที่สําคญั คือมีหลักกา ร
ออกแบบกิจกรรมที่มีความสอดคล้องกบัพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนนักศึกษาในปัจจุบนัเป็น
อย่างดี วิธีการนีช้่วยสรา้งบรรยากาศในการเรียนให้มีความสนุกสนาน กระตุน้ความสนใจเรียน 
และสรา้งความผูกพนัในการเรียนของผู้เรียนมากย่ิงขึน้ ทัง้นีก้ารนาํแนวคิดนีไ้ปประยุกตใ์ชน้ ั้น  อาจ
มีขอ้จํากดับางประการ เช่น ต ้องใช้ระยะเวลามากกว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบปกติ และเพื่อ
ความสะดวกใน การบริหารจัดการ อาจ ต้องใช้ระบบการจัดการเรียนรู้ทางคอมพิวเตอร์เป็น
เคร่ืองมือช่วยในการจดักิจกรรมต่าง ๆ เป็นตน้ 
  รตัตมา รตันวงศา (2559) ใหน้ิยามว่า เกมมิฟิเคชันเป็นการนําแนวคิด องคป์ระกอบ และ
กลไกของเกมมาประยุกตใ์ชใ้นบริบทอ่ืน ๆ ที่ไม่ใช่เกม เพื่อเปล่ียนแปลงพฤติกรรม สร้างแรงจูงใจ
และเพิ่มการมีส่วนร่วมทางดิจิทลั เพื่อใหบ้รรลุผลตามเปา้หมายที่ต ัง้ไว ้
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พรรณิสรา จั่นแย้ม (2558) ให้นิยามว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การนํารูปแบบการคิด กลไกพืน้ฐานของ
เกมมาใช้ ทําให้เกิดการกระตุ ้นพฤติกรรม สนับสนุนการเรียนรู้ และการแกไ้ขปัญ หา โดยมีการ
นาํมาผสมผสานกับสุนทรียศาสตร์ ทําให้เกิดความสนุกสนาน ท้าทาย ไม่น่าเบ่ือจากการจูงใจ 
รวมทัง้ยงัก่อใหเ้กิดความผูกพนั 
  สุรพล บุญลือ (2562) กล่าวว่า เกมเป็นลักษณะของกิจกรรมของมนุษยเ์พื่อประโยชน์
อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น เพื่อความสนุกสนาน บนัเทิง เพื่อฝึกทกัษะ และเพื่อการเรียนรู ้เป็นตน้ และ
ในบางครัง้อาจใชเ้พื่อประโยชนท์างการศึกษาได ้ เกมประกอบดว้ยเปา้หมาย กฎเกณฑ์ การแข่งข ัน
และปฏิสัมพ ันธ์ เกมมกัจะเป็นการแข่งขนัทางจิตใจ หรือด ้านร่างกาย หรือทัง้สองอย่างรวมกันซึ่ง
ส่งผลให้เกิดพ ัฒนาการของทกัษะ ใชเ้ป็นรูปแบบของการออก กําลังกาย หรือการศึกษาบทบาท
สมมุติและจิตศาสตร ์
  จากการศึกษานิยามของเกมมิฟิเคชนั จึงสามารถสรุปไดว่้า เกมมิฟิเคชัน ( Gamification) 
หมายถึง การนําแนวคิด องค ์ประกอบและกลไกของเกมมาประยุกต ์ใช้ในบริบทอ่ืน ๆ โดยไม่ใช้
เนือ้หาของเกม เพื่อสร้างแรงจูงใจ เกิดการเรียนรูต้ามระดบัความสามารถของตนเอง และมีส่วน
ร่วมปฏิสัมพนัธ์กบัผู้อ่ืน 
 

3.2 ความส าคัญของเกมมิฟิเคชันต่อการจัดการเรียนรู้ 
  ในดา้นการศึกษาเร่ิมมีการนําแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกตใ์ชใ้นการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู ้โดยมีเป้าหมายหลัก คือ ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สรา้งแรงจูงใจใหผู้้เรียนอยากเข ้ามา
เรียนรูแ้ละเรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง พรอ้มทัง้ เกิดความผูกพันในการเรียน ในดา้นการศึกษามีการนํา
แนวคิดเกมมิฟิเคชนัมาใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนรู ้รวมทั้งมีการศึกษาวิจยั จากผลการวิจัยที่
นาํเอาแนวคิดนี ้ไปใชใ้นการจดัการเรียนรู้ในสถาบันการศึกษาหลาย ๆ แห่ง  พบขอ้สรุปสอดคล้อง
ไปในทิศทางเดียวกันว่า การใช้แนวคิดนี ้ในการจดัการเรียนรูน้ ั้นส่งผลทางบวกต่อผลลัพธ์ในการ
เรียนของผู้เรียนในหลายดา้น ดงันี ้

1. ช่วยฝึกทกัษะในการแกปั้ญหาและการตดัสินใจของผู้เรียนใหสู้งขึน้ (Kapp, 2012) 
2. เสริมสรา้งจินตนาการ (Kapp, 2012) 
3. ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียน (Simões et al., 2013) 
4. ช่วยสรา้งแรงจูงใจ รวมทั้งยัง เพิ่มความสนใจและความผูกพันในการเรียนของ

ผู้เรียน (Domínguez et al., 2013; Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014; Simões et al., 2013; 
Stott & Neustadter, 2013) 
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5. ส่งเสริมใหผู้้เรียนคิดแกไ้ขปัญหา (Kapp, 2012) 
6. สามารถทําให้บุคคลแสดงพฤติกรรมเอื้อต่อสังคมหรือ  เอื ้อต่อประโยชนข์องผู้อ่ืน

ออกมาได ้ (Kapp, 2012) 
7. สามารถช่วยในการเรียนรู้ทกัษะทางร่างกายและจิตใจ เป็นการจดัการเรียนรู้ที่ มี

ผลเชิงบวกต่อทัง้ผู้ใหญ่และเด็ก (Kapp, 2012) 
 

3.3 ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับเกมมิฟิเคชัน  

  ทฤษฎีภาวะล่ืนไหล ใน การทํางาน (Flow) ถูกกล่าวถึงโดย Mihály Csíkszentmihályi 
นกัจิตวิทยาชาวฮังกาเรียน ไดน้าํเสนอทฤษฎีทางจิตวิทยาที่กล่าวถึงภาวะล่ืนไหล ซึ่งเป็น ความสุข
ประเภทที่มนุษยจ์ะสุขแบบลืมเวลา เพลิน เพราะไดท้ ําส่ิงที่ทา้ทายมากและก็มีทกัษะมากพอที่จะ
ทาํส่ิงนั้นได ้เป็นภาวะที่มนุษยจ์ะทําอะไรได ้ผลมาก และมีความสุขมากที่สุด เป็นภาวะที่ในทาง
จิตวิทยา ถือว่าเป็นสุขภาวะอย่างหนึ่ง ภาวะ Flow เกิดขึ ้นเม่ือมีสมดุลระหว่างทักษะและความท้า
ทาย ภาวะล่ืนไหลในการทํางาน ( Flow) จะเกิดขึ ้นเม่ือได ้ปรับอารมณ์ให้มีสมาธิดิ่ง ลึกอยู่กับ
กิจกรรม จนเกิดภาวะที่เอือ้ใหส้ามารถสรา้งผลงานที่ยอดเย่ียมได ้ โดยการสรา้งใหเ้กิดภาวะล่ืนไหล 
(Flow Channel)  จะเป็นส่วนผสมที่ลงต ัวระหว่างทักษะของบุคคล และความทา้ทาย ถ้าให้ทํา
กิจกรรมที่ง่ายกว่าระดบัทักษะที่มี ก็จะรูสึ้กผ่อนคลาย หรือไม่ก็เบ่ือ แต่ถ้าทาํกิจกรรมที่ยากเกินกว่า
ระด ับทักษ ะ ของใน ปัจ จุบัน ก็จ ะห นักใจ หรือ วิต กกังวล  (Csikszentmihalyi, 1 975 )  โด ยมี
องคป์ระกอบ 9 ส่วนในการทาํใหเ้กิดสถานะของ flow state คือ 

1. มีเปา้หมายชดัเจนในส่ิงที่ทาํ 
2. การตอบสนองต่อเหตุการณ์เป็นไปอย่างทนัทีทันใด 
3. ทกัษะและขีดความสามารถอยู่ในระดบัเท่าเทียมกนั 
4. การกระทาํและจิตประสานกนัเป็นหน่ึงเดียว 
5. ส่ิงที่ทาํใหไ้ขวเ้ขวถูกแยกออกไปจากการรบัรู ้
6. หมดกงัวลเร่ืองความล้มเหลว 
7. ความคิดเก่ียวกบัตวัตนหายไป 
8. ความรูสึ้กเก่ียวกบัเวลาถูกบิดเบือน 
9. กิจกรรมกลายเป็นส่ิงที่บรรลุไดด้ว้ยตวัมันเอง 

  จากแนวคิดและทฤษฎีที่ เก่ียวขอ้งในขา้งต ้นผู้ วิจ ัยพบว่า ทฤษฎีที่เป็นพืน้ฐานของการใช้
เกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนรู ้เป็นทฤษฎีที่ ส่งเสริมใหผู้้เรียนกาํหนดเป้าหมา ย สนองตอบต่อ
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สถานการณ์ในทันที ผู้ เรียนไม่ต ้องกังวลเร่ืองความล้มเหลวและเวลาที่ใช ้ไป ซึ่ง ผู้วิจ ัยจะนํามาใช้
เป็นแนวทางในการพฒันาในส่วนของหลักการของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
 

3.4 หลักการของเกมมิฟิเคชัน 
  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยั มีนักการศึกษาใหข้ ้อมูลของหลักการของเกมมิฟิเคชัน 
ดงันี ้
  (Kapp, 2012) อธิบายว่าเกมมิฟิเคชนัมีหลักการสําคญั 9 ประการ ดงันี ้ 

1. การใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based) มีเป้าหมายคือการสรา้งระบบที่ผู้เรียน ผู้เล่น 
ผู้บริโภคและพนักงาน มีส่วนร่วมในความทา้ทายที่เป็นนามธรรมที่กําหนดโดยกฎ มีการโตต้อบ
และให้ขอ้มูลป้อนกลับซึ่งจะส่งผลใหเ้กิดผลลัพธ์โดยเฉพาะปฏิกิริยาทางอารมณ์ เป้าหมายคือการ
สรา้งเกมที่ผู้คนตอ้งใชส้มอง เวลา และพลังงาน 

2. กลไก (Mechanics) กลไกของการเล่นเกมจะรวมถึง ระด ับ เหรียญตรา ระบบ
คะแนน คะแนน และขอ้จํากดัเวลา เหล่านีเ้ป็นองค ์ประกอบที่ใชใ้นเกมหลายเกม กลไกอย่างเดียว
ไม่เพียงพอที่จะเปล่ียนประสบการณ์ที่น่าเบ่ือใหก้ลายเป็นประสบการณ์การเล่นที่มีส่วนร่วมเหมือน
เกม แต่เป็นส่วนที่สําคญัที่ใชใ้นระหว่างกระบวนการเล่นเกม 

3. ความสวยงาม (Aesthetics) หากไม่มีกราฟิกที่น่าสนใจหรือมีการออกแบบมาดี 
เกมมิฟิเคชันจะไม่ประสบความสําเร็จ ความรูสึ้กละมุมมองของผู้ใช ้ที่ไดส้ัมผัสประสบการณ์เป็น
องคป์ระกอบสําค ัญในกระบวนการเกมมิฟิเคชัน การรับรู้ประสบการณ์ความสวยงามมีอิทธิพล
อย่างมากต่อการใหแ้ต่ละบุคคลยอมรบัเกมมิฟิเคชนั 

4. การคิดแบบเกม (Game Thinking) เป็นองค ์ประกอบที่สําคญัที่สุดของเกมมิฟิเค
ชนั เป็นความคิดของการเปล่ียนประสบการณ์ ในชีวิตประจําวนัที่ เป็นเ ร่ืองปกติธรรมดาให้เป็น
กิจกรรมที่มีองค ์ประกอบของการแข่งขนั มีความร่วมมือ มีการสํารวจและการเล่าเร่ือง เป็นการทํา
ใหเ้พื่อนไดแ้ข่งขนักนัเองขณะเดียวกนัก็ให้กาํลังใจกนั ในสภาพแวดล้อมที่ร่วมมือกนั โดยมีการเล่า
เร่ืองที่น่าสนใจประกอบ เช่น เรียนรู้วิธีการจดัการโรงงานเสมือนจริงซึ่งใหข้อ้มูลเชิงลึกเก่ียวกบัการ
ด ําเนินงานของโรงงานจริง เป็นวิธีการเรียนรู้ท ักษะการเป็นผู้น ําผ่านการแนะนําผู้ อ่ืนให้ผ่าน
เร่ืองราวไปดว้ยกนั 

5. การมีส่วนร่วม (Engage) เป็นเป้าหมายหลักที่ชดัเจนของกระบวนการเกมมิฟิเค
ชนั คือการไดร้บัความสนใจจากบุคคลและทาํใหบุ้คคลมีส่วนร่วมในกระบวนการที่สรา้งขึน้ 
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6. กลุ่มคน (People) ส่ิงเหล่านีส้ามารถเป็นผู้เรียน ผู้บริโภค หรือผู้เล่น บุคคลเหล่านี ้
เป็นบุคคลที่จะมีส่วนร่วมในกระบวนการที่สรา้งขึ ้นและผู้ที่จะได ้รบัการกระตุ ้นใหด้ ําเนินการหรือ
กระทาํต่าง ๆ ในกระบวนการเกมมิฟิเคชนั 

7. กระตุน้ให้เกิดการกระทํา (Motivate Action) แรงจูงใจเป็นกระบวนการที่ท ําให้มี
พลังงานและมีทิศทางตามวตัถุประสงคห์รือมีความหมายต่อพฤติกรรมและการกระทาํของบุคคล 
ความท้าทายตอ้งไม่ยากหรือง่ายเกินไปเพื่อให้บุคคลมีแรงจูงใจและมีส่วนร่วมในการขบัเคล่ือนการ
กระทาํหรือกิจกรรม 

8. ส่งเสริมการเรียนรู้ (Promote Learning) เกมมิ ฟิเคชัน สามารถนํามาใช้เพื่ อ
ส่งเสริมการเรียนรู้เพราะองค ์ประกอบหลายอย่างของ เกมมิฟิเคชนั อยู่บนพืน้ฐานของจิตวิทยา
การศึกษา รายการต่าง ๆ เช่น การกําหนดคะแนนให้กับกิจกรรม การให้ข ้อเสนอแนะ และการ
ส่งเสริมให้ทํางานร่วมกัน เป็นหลักสําค ัญของนักการศึกษา ความแตกต่างคือ เกมมิฟิเคชัน ให้
ความสนใจอีกระด ับและเป็นวิธีใหม่ในการรวมองค์ประกอบเหล่านัน้เขา้ด ้วยกัน โดยการสรา้งเป็น
พืน้ที่ของเกมที่น่าสนใจซ่ึงทัง้กระตุน้และใหค้วามรูแ้ก่ผู้เรียน 

9. การแกปั้ญหา (Solve Problems) เกมมิฟิเคชนัมีความสามารถในการช่วยในการ
แก้ปัญหาสูง ลักษณะของเกมเนน้การมีส่วนร่วมมากกว่ามุ่งเน้นให้แต่ละบุคคลแก้ปัญหาด้วย
ตวัเอง และสภาพของการแข่งขนัของเกมจะช่วยกระตุน้ใหแ้ต่ละบุคคลทาํอย่างดีที่สุดเพื่อใหบ้รรลุ
เปา้หมายในการชนะ 
  สุรพล บุญลือ (2562) ไดร้ะบุถึงหลักการขบัเคล่ือนของเกม (Game dynamics) ไวท้ ัง้หมด 
6 ขอ้ ดงันี ้ 

1. ความตอ้งการไดร้บัรางวลัตอบแทน (Rewards) 
2. ความตอ้งการประสบผลสําเร็จ (Achievement) 
3. ความตอ้งการไดร้บัการยอมรับ (Status or Respect) 
4. การแสดงว่าเป็นคนใจดี (Altruism) 
5. การแสดงออกของความเป็นตวัตน (Self-expression) 
6. ความตอ้งการแข่งขนัชิงดีชิงเด่น (Competitiveness) 

  ชนัตถ์ พูนเดช (2559) กล่าวว่า ในปัจจุบนัถึงแม้ว่ายงัไม่มีการกําหนดความหมายอย่าง
เป็นทางการสําหรบัค ําว่าเกมมิฟิเคชัน แต่เป็นที่เขา้ใจโดยทั่วไปว่า เกมมิฟิเคชนั คือการนําเอา
หลักการพืน้ฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกม เช่น แตม้สะสม (points) ระด ับขัน้ (levels) การ
ได ้รบัรางวัล ( rewards) กระดานผู้ น ํา (leaderboards) หรือจัดการแ ข่งข ันระห ว่างผู้เข ้าร่วม 
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(competition) เป็นตน้ มาประยุกตใ์ช้ในบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่การเล่นเกม โดยจาํลองสภาพแวดล้อมให้
เสมือนการเล่นเกม เช่น ผู้ เขา้ร่วมทุกคนจะไดร้ับแตม้หรือรางวลัเม่ือปฏิบตัิภารกิจที่กาํหนดสําเร็จ 
โดยทุกคนสามารถตรวจสอบแตม้สะสม ของตนได ้มีการเล่ือนระดบัข ัน้เม่ือผู้เล่นทําแตม้ถึงระดบัที่
กาํหนด หรือ จัดให้มีการแข่งขนัระหว่างกัน รวมทัง้อาจมีการเชิญชวนใหผู้้ อ่ืนมาล้มแชมป์ เป็นต ้น 
จุดมุ่งหมายหลักที่สําค ัญที่มีการนําเอาเกมมิฟิเคชนัมาประยุกต ์ใช้คือ เพื่อตอ้งการกระตุน้ความ
สนใจ สรา้งความผูกพัน และส่งเสริมให้ผู้เขา้ร่วมกิจกรรมเกิดพฤติกรรมใด ๆ ตามที่ผู้ออกแบบ
ตอ้งการ โดยทั่วไปแล้วเกมมิฟิเคชนัมกันิยมนํามาใชก้ับกิจกรรมที่อาจก่อใหเ้กิดความน่าเบ่ือ เช่น 
การตอบคาํถามจากแบบสํารวจ การอ่านขอ้มูลยาว บนเว็บไซต ์ หรือการฝึกอบรม เป็นตน้ 
  จากการศึกษาแนวคิดและหลักการของการจัดการเรียนรูเ้กมมิฟิเคชัน ผู้ วิจ ัยสามารถ
สามารถสังเคราะหห์ลักการไดด้งัตารางต่อไปนี ้
 
ตาราง 6 หลักการของเกมมิฟิเคชนั 
 

หลักการส าคัญของ
แนวคิดปรัชญาส าหรับ

เด็ก 

Kapp 
(2012) 

ชนัตถ ์
(2 559(  

บุญลือ 
(256 2(  

1.การใชเ้กมเป็นฐาน    

2.ระบบกลไกเกม    

3.ความสวยงาม    
4.การคิดแบบเกม     
5.การมีส่วนร่วม    

6.กลุ่มคนผู้เล่น    

7.การกระตุน้ใหเ้กิด 
การกระทาํ 

   

8.การส่งเสริมการเรียนรู ้    

9.การแกปั้ญหา     

 
  จากเอกสารและงานวิจยัข ้างตน้ ผู้วิจ ัยสามารถสังเคราะห์และสรุปหลักการของเกมมิฟิเค
ชนัได ้ดงันี ้
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1. การสร้างความท้าทายและดึงดูดการมีส่วนร่วมของบุคคลหรือกลุ่มคน  มีการ
โตต้อบและใหข้ ้อมูลปอ้นกลับซึ่งจะส่งผลใหเ้กิดผลลัพธ์โดยเฉพาะปฏิกิริยาทางอารมณ์  (Kapp, 
2012; ชนตัถ ์พูนเดช, 2559; สุรพล บุญลือ, 2562) 

2. กลไกของเกมที่แสดงให้เห็นความคืบหนา้และประสบความสําเร็จได ้  โดยกลไก
ของการเล่นเกมจะรวมถึง ระดบั เหรียญตรา ระบบคะแนน คะแนน และขอ้จาํกดัเวลา ผู้เขา้ร่วมทุก
คนจะได ้รบัแตม้หรือรางวัลเม่ือปฏิบัติภารกิจที่กาํหนดสําเร็จ โดยทุกคนสามารถตรวจสอบแต้ม
สะสม ของตนได ้ (Kapp, 2012; ชนตัถ ์พูนเดช, 2559; สุรพล บุญลือ, 2562) 

3. การกระตุ ้นให้เกิดการกระทาํและตดัสินใจ  ตอ้งมีความทา้ทายต้องไม่ยากหรือง่าย
เกินไปเพื่อใหบุ้คคลมีแรงจูงใจและมีส่วนร่วม (Kapp, 2012; ชนตัถ์ พูนเดช, 2559; สุรพล บุญลือ, 
2562) 

4. คิดแบบเกมทําให้เกิดการเรียนรู้ได ้กับเร่ืองราวทั่วไปในชีวิตประจําวัน  เปล่ียน
ประสบการณ์ในชีวิตประจําวันที่ เป็นเร่ืองปกติธรรมดาให้เป็นกิจกรรมที่มีองค ์ประกอบของการ
แข่งขนั มีความร่วมมือ มีการสํารวจและการเล่าเร่ือง (Kapp, 2012; ชนตัถ ์พูนเดช, 2559) 

5. เน้นการแก้ปัญหาร่วมกันมากกว่าการแกปั้ญหาคนเดียว ลักษณะของเกมเนน้การ
มีส่วนร่วมมากกว่ามุ่งเน้นให้แต่ละบุคคลแก้ปัญหาด้วยต ัวเอง และสภาพของการแข่งขนัของเกม
จะช่วยกระตุ ้นให้แต่ละบุคคลทําอย่างดีที่สุดเพื่อให้บรรลุ เป้าหมายในการชนะ  (Kapp, 2012; 
ชนตัถ ์พูนเดช, 2559; สุรพล บุญลือ, 2562) 

6. ส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรูไ้ด ้โดยการสรา้งเป็นพื ้นที่ของเกมที่น่าสนใจซ่ึงทัง้กระตุ ้น
และใหค้วามรูแ้ก่ผู้ เรียน กระตุน้ความสนใจ สรา้งความผูกพนั และส่งเสริมใหผู้้เขา้ร่วมกิจกรรมเกิด
พฤติกรรมใด ๆ ตามที่ผู้ออกแบบตอ้งการ (Kapp, 2012; ชนตัถ ์พูนเดช, 2559) 
โดยผู้วิจยัจะนาํหลักการของการจดัการเรียนรูเ้กมมิฟิเคชนัดงัขา้งต ้นไปใช้ในการพฒันาหลักการ
ของรูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมสมรรถนะทางสังคมและอารมรณ์ของนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนปลาย 
 

3.5 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชัน 
  จากการศึกษาเอกสารผู้วิจยัพบว่ามีนักวิชาการกล่าวถึงองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชันไว้
หลากหลายแบบ ดงันี ้
  Kapp (2012) ไดร้ะบุองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัไว ้ ดงันี ้ 
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1. บรรยากาศเสมือนจริง (Abstraction of concept and reality)  คือ การสร้างโลก
เสมือนและโลกแห่งความเป็นจริงให้ซอ้นทับกนั คือ การทาํให้ผู้เล่นอยู่ในการจัดบรรยากาศของ
โลกเสมือนแต่รบัรูไ้ดว่้ากาํลังเผชิญกบัสถานการณ์ที่แทจ้ริงในโลก 

2. เปา้หมาย (Goal) คือ มีเปา้หมายที่ชดัเจนและสามารถวดัผลไดจ้ริง  
3. กติกา (Rule) กฎระเบียบที่ชดัเจน เช่น จาํนวนผู้เล่น วิธีการเล่น วิธีการไดค้ะแนน 

วิธีการบรรลุเปา้หมายและไดช้ ัยชนะภายในเกม 
4. ความท้าทาย (Challenge) คือ มีสถานการณ์ที่ทาํใหผู้้เล่นได ้แข่งข ัน ร่วมมือ หรือ

ขดัแยง้ผลประโยชนร์ะหว่างกนั กระตุน้ความตอ้งการของผู้เล่นที่จะบรรลุเปา้หมาย 
5. เวลา (Time) คือ ระยะเวลาในการเล่นเกม เพื่อกระตุ ้นใหผู้้เล่นเกิดการกระทําหรือ

ตดัสินใจภายในเวลาที่กาํหนด 
6. โครงสร้างของรางวลั  ( reward structure) คือ การกาํหนดโครงสร้างของการให้

รางวัลหลากหลายรูปแบบ เพื่อกระตุ ้นให้ผู้เล่นมีแรงจูงใจในการเล่น เช่น คะแนน เหรียญ หรือ
รางวลั 

7. ผลป้อนกลับ (feedback) คือ มีการสะท้อนผลการตดัสินใจของผู้เล่น เพื่อใชใ้น
การกระตุ ้นให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมกบัการเล่มเกมอย่างต่อเนื่อง ซึ่งจะเป็นในลักษณะแบบทนัที ( Real-
time) หรือไม่ก็ได ้  

8. ระ ด ับ (Level)  คื อ เกมต้องมีการวางโครงสร้างเกมให้มีความยาก-ง่าย โด ย
พิจารณาจากระดบัของเกม หรือระด ับผู้เล่นเป็นส่วนสําค ัญ เพื่อจูงใจให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมในเกมจน
บรรลุเปา้หมาย 

9. การเล่าเร่ือง (Storytelling) มีการเล่าเร่ืองราวที่ช่วยกระตุ ้นใหผู้้เล่นรู้สึกเป็นส่วน
หนึ่งของเกมและทุกการตดัสินใจของผู้เล่นมีความหมาย 

10. เส้นความสนใจ (curve of interest) วิธีการเล่าเร่ืองและสรา้งบรรยากาศในการ
เรียน โดยมีช่วงที่ท ําให้ผู้เรียนรูสึ้กตื่นเตน้และสนใจอยากจะรู ้และช่วงที่ผู้เล่นไดห้ยุดคิดก่อนที่จะ
ตดัสินใจกระทาํ รวมถึงช่วงเหตุการณ์วิกฤต (Climax) 

11. ความสวยงาม (Aesthetic) เกมควรจะมีการออกแบบที่สวยงามเพื่อจูงใจให้ผู้
เล่นสนใจ 

12. การเล่นซํ้า (Replay or Do over) การเล่นซํ้าจะทําใหผู้้เล่นกล้าที่จะต ัดสินใจ 
เพราะรูว่้าหากเป็นการตดัสินใจที่ผิดพลาด ผู้เล่นสามารถกลับมาแกไ้ขได ้อีกครั้ง การมีโอกาสใน
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การเล่นซํา้ที่ไม่บ่อยจนเกินไปจะทาํให้ผู้เล่นมีความกล้าที่จะค ้นหา สนใจและอยากรูเ้ร่ืองราวต่าง ๆ 
มากขึน้ 
  สุรพล บุญลือ (2562) ไดอ้ธิบายองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัไว ้ ดงันี ้

1. เปา้หมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นที่แตกต่างกนั ส่ิงที่มีในทุกเกมคือ
เป้าหมายของการเล่นเกม อาจจะเป็นการกําหนดถึงการเอาชนะ สามารถแกป้ริศนา หรือผ่าน
เกณฑ์ ที่ ผู ้ออกแบบเกมกําหนดไว้ ทาํใหเ้กิด ความทา้ทายที่ช่วยใหผู้้เล่นกา้วไปข้างหนา้ เม่ือบรรลุ
เปา้หมายจึงจะเป็นการจบเกม บางครั้งอาจจะจาํเป็นต ้อง ประกอบดว้ยเป้าหมายเล็กที่สามารถ
นาํไปสู่เปา้หมายใหญ่ เพื่อใหเ้กิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่จบเกมเร็ว เกินไป 

2. กฎ (Rules) เกมจะตอ้งมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการใหค้ะแนน หรือ
เง่ือนไข โดยอธิบายไว ้เพื่อใหผู้้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้กาํหนดกฎต่าง ๆ ให้
ชดัเจน 

3. ค วามขัด แ ย้ง  การแ ข่ งข ัน  ห รือค วาม ร่วมมือ  ( Conflict, Competition, or 
Cooperation) ในการเล่นเกมที่ มีความขดัแย้งเป็นการเอาชนะโดยการทาํลายหรือขัดขวางฝ่าย
ตรงขา้ม แต่การแข่งขนัจะเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของตนเองเพื่ อเอาชนะฝ่ายตรงขา้ม ส่วนความ
ร่วมมือเป็นการร่วมกนัเป็นทีมเพื่อเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเปา้หมายที่มีร่วมกนั 

4. เวลา (Times) เป็นส่ิงที่ท ําใหเ้กิดแรงผลักดนัในการทาํกิจกรรมหรือการดาํเนินการ 
เป็นตวัจบัเวลาที่อาจจะทาํให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดนั ทาํให้เป็นการฝึ กฝนให้ผู้เรียน
ทาํงานสัมพนัธ์กบัเวลา ดงันัน้ผู้เรียนจะตอ้งเรียนรูก้ารจดัสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจยัความสําเร็จ
ที่สําคญั 

5. รางวัล (Reward) เป็นส่ิงที่ ผู ้เล่นจะได ้รบัเม่ือประสบความสําเร็จตามเป้าหมาย
ที่ต ัง้ไว ้ซึ่งควรจะมีปา้ยรายการจดัลําดบัคะแนน (Leader Board) การใหร้างวลัเป็นส่ิงสําค ัญ เพื่อ
เป็นการจูงใจใหผู้้เล่นแข่งขนักนัทาํคะแนนสูง 

6. ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นส่ิงที่ท ําให้เกิดความคิด การกระทาํที่ถูกต ้อง หรือ
การกระทาํที่ผิดพลาด เพื่อแนะนาํไปในทางที่เหมาะสมต่อการดาํเนินกิจกรรม 

7. ระด ับ (Levels)  เป็นส่ิงที่ท ําให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความ
คืบหนา้ไปยงัระดบัที่สูงขึน้เพื่อใหเ้กิดเปา้หมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะไดร้บัความกดดนัมากขึน้ ทํา
ใหมี้การใช้ประสบการณ์ ทกัษะ จากระดับก่อนหนา้ไปจนจบเกม บางครั้งระดบัไม่จาํเป็นตอ้งเร่ิม
จากระดบัที่ 1 เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับง่าย ปานกลาง หรือยาก เพื่อให้เกิดความเหมาะสม
กบัความสามารถของผู้เล่นเกม หรือบางครัง้ระด ับอาจอยู่ในลักษณะของตวัผู้เล่นเอง โดยใช้การ



  74 

เก็บประสบการณ์ที่มากขึน้ เม่ือเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่ง จะเป็นการเล่ือนระดบัประสบการณ์ที่
สูงขึน้เร่ือย ๆ ตลอดการเล่นเกม 
  ชนตัถ ์พูนเดช (2559) ระบุองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั (Gamification elements) ไวว่้า 
เนื่องจากแนวคิดเกมมิฟิเคชนั คือการนําเอากลไกในการออกแบบเกมมาใช้ในกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่
ไม่ใช่เกม ด ังนั้นจึงมีองค ์ประกอบหลักในการออกแบบโดยอาศัยหลักทฤษฎีพื ้นฐานของการ
ออกแ บบเกม  ซึ่ ง ผู้ออกแบบควรค ํานึงถึงองค ์ประกอบ 3 อย่าง  ด ังนี ้   (Robson, Plangger, 
Kietzmann, McCarthy, & Pitt, 2015) 

1. กลไกของเกมมิฟิเคชนั (Gamification mechanics)  โครงสรา้งหลักของเกมที่
ประกอบด้วย รูปแบบวิธีการเล่น กติกาข้อบังคบั ของรางวลั  เปา้หมายของการเล่น หรือ วิธีการ
โตต้อบต่าง ๆ เป็นต ้น ซึ่ง ส่วนประกอบต่าง ๆ เหล่านีจ้ะทําใหเ้กิดกิจกรรมต่าง ๆ ขึน้ในเกม โดย
กลไกของเกมจะต้องถูกกําหนดก่อนที่ผู้ เล่นจะเร่ิมเล่นเกม ต ัวอย่างกลไกของเกมที่เป็นที่นิยม
นาํมาใช ้เช่น แต ้มสะสม (points)  ระด ับขัน้ (levels) การได ้รบัรางวัล (rewards) สินคา้เสมือน 
(virtual goods) กระดานผู้นาํ (leaderboards) การใหข้องขวัญแก่กนั (gifting and charity) เป็น
ตน้ (Simões et al., 2013; Wikipedia, 2015) 

2. พ ลวัต ของเกมมิฟิ เคชัน  ( Gamification dynamics) พ ฤติ กรรมห รือปฏิ กิริยา
ตอบสนองของผู้เล่นที่ถูกข ับเคล่ือนด้วยการใช้กลไกของเกม ซึ่งพฤติกรรมหรือ ปฏิกิริยาตอบสนอง
เหล่านีพ้ยายามที่จะตอบสนองต่อความตอ้งการและความปรารถนาพื ้นฐานของมนุษย ์ลักษณะ
ของพฤติกรรมความตอ้งการพืน้ฐานของมนุษยท์ี่ มีในการเล่นเกม เช่น ความต้องการไดร้ับรางวัล
ตอน แท น  ( rewards) ค วาม  ต ้อง การการยอมรับ ( status/respect)  ความต้องการประ ส บ
ความสําเร็จ (achievement)  การแสดงออกถึงความเป็นตัวตนของตนเอง ( self-expression) 
ความต้องการการแข่งข ันกนั (competition) และการแสดงความเอื้ออาทร ( altruism) (Kuo & 
Chuang, 2016; Nielson, 2015; Simões et al., 2013) ทัง้พลวตัของเกมมิฟิเคชนัและกลไกของ
เกมมิฟิเคชนัมีความสัมพนัธ์เชื่อมโยงกนัอย่างมาก  

3. อารมณ์ (Emotions) อารมณ์และความรูสึ้กของผู้เล่นแต่ละคนในขณะที่กาํลังเล่น
เกม เป็นผลมาจากการขบัเคล่ือนดว้ยกลไก ของเกมและการตอบสนองต่อพลวตัของเกม ลักษณะ
ของอารมณ์ความรูสึ้กที่เกิดขึ ้นนั้นมีหลายรูปแบบทัง้ เชิงบวกและ เชิงลบ เช่น ดีใจ เสียใจ ผิดหวัง 
ตื่นเต ้น แปลกประหลาดใจ สนุกสนาน เบ่ือหน่าย เป็นต ้น การออกแบบเกมมิ ฟิเคชันที่ดีน ั้น 
ผู้ออกแบบควรค ํานึงถึงองค ์ประกอบต่าง ๆ ที่จะส่งผลใหผู้้เล่นเกิดอารมณ์ความรูสึ้กสนุกสนาน
และเพลิดเพลินไปกับการเล่นเกม เพราะอารมณ์ความรู้สึกของผู้เล่น เป็นตัวกระตุ ้นที่สําค ัญต่อ
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ความอยากในการเล่นเกมต่อ และเกิดความผูกพนัในเกม จากองคป์ระกอบทัง้  3 ที่กล่าวมานั้น 
เป็นส่ิงที่ ผู ้ออกแบบกิจกรรมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัต ้องคาํนึงถึง ซึ่งองค ์ประกอบแต่ละส่วนมี
ความสัมพนัธ์ซึ่งกันและกนั การสรา้ง การแกไ้ขหรือเปล่ียนแปลงองคป์ระกอบใดองค์ประกอบหนึ่ง
ย่อมส่งผลต่อองคป์ระกอบอ่ืน ๆ ดว้ยเช่นกนั  
  จากเอกสารและงานวิจยัขา้งตน้ ผู้วิจยัไดส้ังเคราะหแ์ละสามารถสรุปองคป์ระกอบของเกม
มิฟิเคชนัได ้ดงันี ้
 
ตาราง 7 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั 
 

องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชัน KAPP 
(2012)  

สุรพล
(2562)  

ชนัตถ ์
 (2559) 

1.บรรยากาศเสมือนจริง    

2.เป้าหมาย    

3.กติกา    

4.ความทา้ทาย    

5.เวลา    

6.โครงสรา้งของรางวัล    

7.ผลป้อนกลับ    

8.ระดับ    

9.การเล่าเรื่อง    

10.เสน้ความสนใจ    

11.ความสวยงาม    

12.การเล่นซ ํา้    

 

  ผู้วิจยัพบว่าองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชัน ซึ่ง มีประสิทธิภาพที่ดีซึ่งจะช่วยส่งเสริมการ
จดัการเรียนรูมี้องคป์ระกอบ ดงันี ้

1. เปา้หมาย มีเปา้หมายที่ชดัเจนและสามารถวดัผลไดจ้ริง อาจจะเป็นการกาํหนดถึง
การเอาชนะ สามารถแกป้ริศนา หรือผ่านเกณฑ์ ที่กาํหนดไว ้ (Kapp, 2012; สุรพล บุญลือ, 2562) 
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2. กติกา กฎระเบียบที่ชดัเจน วิธีการได ้คะแนน วิธีการบรรลุเปา้หมายและไดช้ ัยชนะ
ภายในเกม (Kapp, 2012; ชนตัถ ์พูนเดช, 2559; สุรพล บุญลือ, 2562) 

3. ความทา้ทาย เป็นส่ิงที่ทาํใหเ้กิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความคืบหน้า
ไปยังระด ับที่ สูงขึน้เพื่อให้เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผู้ เล่นจะได ้รบัความกดดนัมากขึ ้น ทาํให้มี
การใชป้ระสบการณ์ ทกัษะ จากระดบัก่อนหนา้ไปจนจบเกม  (Kapp, 2012; ชนตัถ ์พูนเดช, 2559 ; 

สุรพล บุญลือ, 2562)  
4. เวลา เป็นส่ิงที่ทาํใหเ้กิดแรงผลักดนัในการทาํกิจกรรมหรือการด ําเนินการ เป็นต ัว

จบัเวลาที่อาจจะทาํใหผู้้เล่นเกิดความเครียดและความกดดนั (Kapp, 2012; สุรพล บุญลือ, 2562) 
5. โครงสรา้งของรางวลั เป็นส่ิงที่ ผู ้เล่นจะไดร้ับเม่ือประสบความสําเร็จตามเป้าหมาย

ที่ต ัง้ไว ้ซึ่งควรจะมีปา้ยรายการจดัลําดบัคะแนน (Leader Board) การใหร้างวลัเป็นส่ิงสําค ัญ เพื่อ
เป็นการจูงใจใหผู้้เล่นแข่งข ันกนัทาํคะแนนสูง (Kapp, 2012; ชนตัถ ์พูนเดช, 2559; สุรพล บุญลือ, 
2562) 

6. ผลป้อนกลับ เป็นส่ิงที่ท ําใหเ้กิดความคิด การกระทาํที่ ถูกตอ้ง หรือการกระทําที่
ผิดพลาด เพื่อแนะนาํไปในทางที่ เหมาะสมต่อการดาํเนินกิจกรรม  (Kapp, 2012; ชนตัถ ์พูนเดช, 
2559; สุรพล บุญลือ, 2562) 

7. การเล่าเร่ืองให้มีความน่าสนใจ  ทําให้เห็น ความขัดแย้ง การแข่งข ัน หรือความ
ร่วมมือ ทาํใหเ้ห็นอารมณ์และความรูสึ้กของผู้เล่นแต่ละคนในขณะที่กาํลังเล่นเกม เป็นผลมาจาก
การขับเคล่ือนด้วยกลไก ของเกมและการต อบส นองต่อพลวัตของเกม ลักษณะของอารมณ์
ความรูสึ้กที่เกิดขึน้นัน้มีหลายรูปแบบทัง้เชิงบวกและ เชิงลบ (Kapp, 2012; ชนตัถ ์พูนเดช, 2559) 
โดยผู้วิจยัจะนําองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชันที่ไดจ้ากการศึกษาไปใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรูข้องรูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อพฒันาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนปลาย 
 

3.6 หลักการออกแบบเกมมิฟิเคชัน 

  ชนัต ถ์ พู นเด ช (255 9) อธิ บายข้อควรค ํานึ งถึง ในการออกแ บบเกมมิ ฟิ เค ชัน จาก
องคป์ระกอบ 3  ประการ ดงันี ้

1. กลไกข องเกมมิฟิ เคชัน  ( Gamification mechanics) โครงสร้างห ลักของเกม
ประกอบด้วย รูปแบบวิธีการเล่น กติกาข้อบังคบั ของรางวัล เปา้หมาย ของการเล่น หรือ วิธีการ
โตต้อบต่าง ๆ เป็นต ้น ซึ่ง ส่วนประกอบต่าง ๆ เหล่านีจ้ะทําใหเ้กิดกิจกรรมต่าง ๆ ขึน้ในเกม โดย
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กลไกของเกมจะต้องถูกกําหนดก่อนที่ผู้ เล่นจะเร่ิมเล่นเกม ต ัวอย่างกลไกของเกมที่เป็นที่นิยม
นาํมาใช ้เช่น แต ้มสะสม (points)  ระด ับขัน้ (levels) การได ้รบัรางวัล (rewards) สินคา้เสมือน 
(virtual goods) กระดานผู้นาํ (leaderboards) การใหข้องขวัญแก่กนั (gifting and charity) เป็น
ตน้ 

2. พ ลวัต ของเกมมิฟิ เคชัน  ( Gamification dynamics) พ ฤติ กรรมห รือปฏิ กิริยา
ตอบสนองของผู้เล่นที่ ถูกขบัเคล่ือนดว้ยการใช้กลไกของเกม ซึ่งพฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนอง
เหล่านีพ้ยายามที่จะตอบสนองต่อความตอ้งการและความปรารถนาพื ้นฐานของมนุษย ์ลักษณะ
ของพฤติกรรมความตอ้งการพืน้ฐานของมนุษยท์ี่ มีในการเล่นเกม เช่น ความต้องการไดร้ับรางวัล
ตอน แ ทน  ( rewards) ค วามต้อง การการยอมรับ ( status/respect)  ค วามต้อง การประ ส บ
ความสําเร็จ (achievement)  การแสดงออกถึงความเป็นตัวตนของตนเอง ( self-expression) 
ความตอ้งการการแข่งขนักนั (competition) และการแสดงความเอือ้อาทร (altruism) 

3. อารมณ์ (Emotions) อารมณ์และความรูสึ้กของผู้เล่นแต่ละคนในขณะที่กาํลังเล่น
เกม เป็นผลมาจากการขบัเคล่ือนดว้ย กลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวตัของเกม ลักษณะ
ของอารมณ์ความรูสึ้กที่เกิดขึ ้นนั้นมีหลายรูปแบบทัง้  เชิงบวกและเชิงลบ เช่น ดีใจ เสียใจ ผิดหวัง 
ตื่นเตน้ แปลกประหลาดใจ สนุกสนาน เบ่ือหน่าย เป็นตน้ 
สุรพล บุญลือ (2562) ไดร้ะบุถึงองคป์ระกอบของการขบัเคล่ือนของเกม ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
(Game dynamics) ประกอบดว้ย  

1. คะแนนสะสม (Points)  เป็นส่ิงที่ใชว้ดัความสําเร็จจากการใชง้าน ซึ่งคะแนนมกัจะ
ถูกกาํหนดไวใ้นการทาํกิจกรรมต่าง ๆ และจะสะสมไปเร่ือย ๆ ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง  

2. เหรียญ ต ราสัญ ลั กษณ์  ( Badges) เป็น เส มือนของที่บ่ง บอกถึงความพิเศ ษ
บางอย่าง ซึ่งต ้องทําตามกิจกรรมพิเศษที่กาํหนดไว้ หรือมีเง่ือนไขพิเศษในการได ้มา อย่างเช่น 
Badge ที่ไดร้บัเม่ือมีการ Check-in ใน Foursquare 

3. ระดบัข ั้น (Levels) พบเห็นได ้ในเกมเกือบทุกเกมคือ มีระด ับความยากที่เพิ่มขึ ้น
เร่ือย ๆ เพื่อให้ผู้เล่นรู้สึกว่าต ้องใชค้วามพยายามในการเอาชนะ และเม่ือชนะได ้จะเกิดความภูมิใจ 
ซึ่งเป็นเหมือนความสําเร็จเล็ก ๆ ในการเล่น 

4. ตารางอนัด ับ (Leaderboard) เป็นการจัดอนัดบัจากคะแนนสะสมในช่วงเวลาหนึ่ง 
เพื่อกระตุ ้นใหเ้กิดการแข่งขนัขึน้มาระหว่างผู้เล่นภายในเกม ตวัอย่างของ Foursquare ก็คือการจัด
อนัดบัตามคะแนน Check-in ของแต่ละเมือง 
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5. การถูกท้าทาย (Challenges) มักจะเป็นอะไรที่ยากเกินกว่าจะทําคนเดียวได ้
คล้ายกบัเป็นการชกัชวนกลุ่มเพื่อนใหม้าทํากิจกรรมบางอย่าง  
จากเอกสารและงานวิจัยขา้งตน้ ผู้วิจ ัยสามารถสังเคราะหแ์ละสรุปหลักการออกแบบเกมมิฟิเคชัน
ได ้ดงันี ้

1. กลไกโครงสรา้งหลักของเกมมิฟิเคชนั  มีระดบัความยากที่เพิ่มขึ ้นเร่ือย ๆ เพื่อให้ผู้
เล่นรู้สึกว่าตอ้งใช้ความพยายามในการเอาชนะ และเม่ือชนะได ้จะเกิดความภูมิใจ ซึ่งเป็นเหมือน
ความสําเร็จเล็ก ๆ ในการเล่น (ชนตัถ ์พูนเดช, 2559; สุรพล บุญลือ, 2562) 

2. พลวัตหรือปฏิกิริยาของผู้เล่น เป็นส่ิงที่ใชว้ดัความสําเร็จจากการใช้งาน ซึ่งคะแนน
มกัจะถูกกาํหนดไวใ้นการทาํกิจกรรมต่าง ๆ และจะสะสมไปเร่ือย ๆ ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง  มีการจัด
อนัดบัจากคะแนนสะสมในช่วงเวลาหนึ่ง  เพื่อกระตุ ้นให้เกิดการแข่งขนัขึน้มาระหว่างผู้เล่นภายใน
เกม (ชนตัถ ์พูนเดช, 2559; สุรพล บุญลือ, 2562) 

3. อารมณ์และความรูสึ้กของผู้เล่น มีประเด็นหรือโจทยท์ี่ยากเกินกว่าจะทาํคนเดียว
ได ้ เพื่อกระตุ ้นให้ผู้เรียนร่วมกันเล่นและแก้ไขปัญหา โดยแต่ละคนอาจจะมีความตอ้งการได ้รับ
รางวัลตอนแทน ความต้องการการยอมรบั ความต้องการประสบความสําเร็จ การแสดงออกถึง
ความเป็นตวัตนของตนเอง  ความตอ้งการการแข่งขนักนั และการแสดงความเอือ้อาทร (ชนตัถ ์พูน
เดช, 2559; สุรพล บุญลือ, 2562) 

โดยผู้วิจยัจะนําหลักการออกแบบข้างตน้ไปใชใ้นการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียน
โดยผสมผสานกบัหลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งจะช่วยให้การจัดการเรียนรู้มีความน่าสนใจ
และสามารถเห็นสมรรถนะดา้นสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายได ้

 
3.7 ข้ันตอนการออกแบบเกมมิฟิเคชัน 

  สุรพล บุญลือ (2562) ระบุข ัน้ตอนในการออกแบบเกมมิฟิเคชนั 6 ข ัน้ตอน ดงันี ้
1. ระบุผลการเรียนรู ้( Identify Learning Outcomes) ผู้สอนจะตอ้งกําหนดผลการ

เรียนรู ้ และอธิบายผลการเรียนรู ้ เพื่อเป็นตวัชีว้ดัผู้เรียน 
2. เลือกแ นวคิด ที่ ย่ิงให ญ่  ( Choose a Big Idea) ผู้ สอน จะต้องเลื อกแน วคิด ที่

สามารถทําให้ผู้ เรียนเกิดความทา้ทาย และสามารถดําเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนสิ้นสุด 
ผู้เรียนจะตอ้งนาํผลการเรียนรูไ้ปใช้ประโยชนไ์ด ้

3. เร่ืองราวของเกม (Storyboard the Game) มีการด ําเนินเร่ืองราวต ัง้แต่จุดเร่ิมต ้น
ของเกมและมีกิจกรรมการเรียนรู ้
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4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้(Design Learning Activities)  กิจกรรมการเรียนรูจ้ะ
เกิดขึน้ในช่วงระยะเวลาการสอน ผู้สอนจะตอ้งเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูใ้หผู้้เรียน 

5. สร้างทีม (Build Teams) เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได ้ การ
เล่นเป็นทีมจะช่วยใหเ้กิดสังคมของการเรียนรู้ไดม้ากกว่าเล่นเป็นรายบุคคล 

6. ประยุกต ์ใช้พลวัตของเกม ( Apply Game Dynamics) ต ้องมีการตรวจสอบให้
แน่ใจก่อนว่าเกมมิฟิเคชนัที่สรา้งขึน้อยู่ในมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดบั การแข่งข ัน การ
ยอมรบัความพ่ายแพ ้ มีความทา้ทาย มีรางวลั และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 
Huang and Soman (2013) อธิบายขัน้ตอนการออกแบบเกมมิฟิเคชนัออกเป็น 5 ข ัน้ตอน ดงันี ้

1. ทําความเข ้าใจเก่ียวกับกลุ่มเปา้หมาย โดยเบือ้งต ้นต ้องรูว่้าใครคือกลุ่มเป้าหมาย 
และศึกษาคุณลักษณะ ต่าง ๆ ของกลุ่มผู้เรียน เช่น ช่วงอายุ ความสามารถในการเรียนรู้ ทกัษะ
พืน้ฐานที่มีในปัจจุบนั เป็นต ้น นอกจากนัน้ควร ศึกษาถึงบริบทต่าง ๆ ในการจดัการเรียนรูด้ว้ย เช่น 
ขนาดของกลุ่มผู้เรียน เทคโนโลยีที่สามารถใชไ้ด ้ ระยะเวลา เป็นตน้ 

2. กําหนดเป้าหมายของการเรียนรู ้โดยกาํหนดจุดหมายปลายทางที่ผู้สอนต้องการ
ใหผู้้เรียนไปถึง เช่น ผ่านการทดสอบ สามารถแกปั้ญหาที่กาํหนดได ้ หรือเกิดทกัษะใด ๆ เป็นตน้ 

3. จ ัดโครงสรา้งประสบการณ์การเรียนรู ้โดยกาํหนดลําด ับของการเรียนรู ้ซึ่งควร
พิจารณาจากลําดบั ความสําคญัของเนือ้หา หรือความจาํเป็นของเนือ้หาในแต่ละเร่ือง  

4. ระบุทรพัยากรที่จาํเป็นตอ้งใช้ โดยคาํนึงถึงแหล่งทรพัยากรที่มีอยู่ในปัจจุบนัและ
ทรัพยากรที่จ ําเป็นต ้องจดัหาเพิ่มเติมสําหรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้รวมทั้งพิจารณาถึง
งบประมาณที่จาํเป็นตอ้งใช ้

5. กําหนดส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชันที่ใช ้ โดยพิจารณาถึงการนาํกลไกของเกม
มิฟิเคชนัมาปรบัใชใ้น การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ซึ่งกลไกของเกมมิฟิเคชนัอาจจดักลุ่มไดเ้ป็น 
2 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มที่เก่ียวขอ้งกับการ พฒันาตนเอง (self-elements)  เช่น แตม้สะสม ระดบัข ั้น 
เหรียญรางวัล สินค ้าเสมือนจริง และ 2) กลุ่มที่เก่ียวขอ้งกบัผู้ อ่ืน (social-elements) เช่น กระดาน
ผู้นาํ การแข่งขนักนั การร่วมกนัทาํกิจกรรม การแบ่งปันขอ้มูลส่วนตวั 
จากเอกสารและงานวิจยัขา้งตน้ ผู้วิจยัสามารถสรุปขัน้ตอนในออกแบบเกมมิฟิเคชนัได ้ ดงันี ้ 

1. กาํหนดเปา้หมายของการเรียนรู้ ผู้สอนจะตอ้งเลือกแนวคิดที่สามารถทําใหผู้้เรียน
เกิดความท้าทาย โดยกาํหนดจุดหมายปลายทางที่ ผู้สอนต้องการให้ผู้ เรียนไปถึง  และสามารถ
ดาํเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนสิ้นสุด (Huang & Soman, 2013; สุรพล บุญลือ, 2562) 
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2. จดัลําด ับเร่ืองราวที่ต ้องการใหเ้กิดขึน้  มีการด ําเนินเร่ืองราวต ั้งแต่จุดเร่ิมต ้นของ
เกมและมีกิจกรรมการเรียนรู้ โดยลําด ับของการเรียนรู ้จาก ความสําค ัญของเนื ้อหา หรือความ
จาํเป็นของเนือ้หาในแต่ละเร่ือง (Huang & Soman, 2013; สุรพล บุญลือ, 2562) 

3. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ผู้สอนจะต้องเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้
ผู้เรียนที่เหมาะสมกบัช่วงวยัและสภาพผู้เรียน (Huang & Soman, 2013; สุรพล บุญลือ, 2562) 

4. กาํหนดส่วนประกอบและทรพัยากรที่ต ้องใช้ ค ํานึงถึงแหล่งทรัพยากรที่มีอยู่ใน
ปัจจุบนัและจดัหาเพิ่มเติมสําหรบัใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ (Huang & Soman, 2013) 

5. ประยุกตใ์ช้ เกม โดยจดัใหมี้ แรงจูงใจ ระดบั การแข่งขนั การยอมรับความพ่ายแพ ้
มีความทา้ทาย มีรางวลั และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล (สุรพล บุญลือ, 2562) 
โดยผู้วิจยัจะนาํหลักการออกแบบขา้งตน้ไปใชใ้นการพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนโดยผสมผสาน
กบัขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู ้โดยการกระตุน้ให้ผู้เรียนเกิดความอยากรูส้งสัย และมีกลไก
เกมที่ช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ด ้วยกันในห้องเรียน โดยลดความขัดแยง้ และเน้นการ
แสดงผลปอ้นกลับใหผู้้เรียนเห็นระด ับความสามารถของตนเองในระหว่างการเรียนรู ้ซึ่งจะช่วยให้
การจดัการเรียนรูมี้ความน่าสนใจและสามารถเห็นสมรรถนะดา้นสังคมและอารมณ์ของผู้เรียนได ้ 
 

3.8 แนวทางการใช้เกมมิฟิเคชันในการเรียนการสอน  
  ปัจจุบันมีงานวิจยัหลากหลายแหล่งที่น ําเกมมิฟิเคชนัไปใชใ้นการจัดการเรียนการสอนเพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรูแ้ก่ผู้ เรียน (Kapp, 2012)  ได ้ แบ่งเป็น 3 รูปแบบ ได ้แก่ 1)  เกมมิฟิเคชันเพื่ อ
พฒันาด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 2) เกมมิฟิเคชนัเพื่อพฒันาดา้นจิตพิสัย ( Affective 
Domain) และ 3) เกมมิฟิเคชนัเพื่อพฒันาดา้นทกัษะพิสัย (Psychomotor Domain) สามารถสรุป
เป็นแนวทางแต่ละดา้นได ้ ดงันี ้

1. เกมมิฟิเคชนัเพื่อพฒันาดา้นพุทธิพิสัย (Cognitive Domain)  
ทักษะด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) การเรียนรูท้ ักษ ะด้านพุทธิพิสัย หรือ 

ความ รู้ (Knowledge) มีความสําค ัญ ช่วยให้ผู้ เรียน สามาถเข ้าใจ ความหมาย กระบวนการ 
แยกแยะส่ิงต่าง ๆ ได ้ ซึ่งสามารถใชก้ารออกแบบเกมมิฟิเคชนัช่วยพัฒนาได ้ การออกแบบเกมเพื่อ
การสอน ด้านทักษ ะพิ สั ย ( Cognitive Domain) ควรเน้น ให้ผู้ เรียน ได ้ การบอกใ ห้ล ะ เอียด 
(Elaboration) จัดระบบความเชื่อมโยง (Association) จัดระบบ (Organizing) แยกแยะความ
แตกต่าง (Classification) การดูต ัวอย่าง (Example) การดูสถานการณ์สมมติ (Role play) ทําให้
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เห็นกระบวนการ (Procedure) โดยอาจจะใชอ้งค ์ประกอบของเกม เช่น การเล่าเร่ือง หรือ การจบัคู่ 
เป็นตน้ 

2. เกมมิฟิเคชนัเพื่อพฒันาดา้นจิตพิสัย (Affective Domain) 
เจตคติมีความเก่ียวขอ้งกับทศันคติ ความสนใจ ค่านิยม ความเชื่อ และอารมณ์ โดย

มีงานวิจัยที่แสดงให้เห็นว่าหากบุคคลได ้รับการสนบัสนุนให้ทํากระทําบางส่ิงที่สําค ัญซึ่งขดักับ
ทศันคติของบุคคล การเปล่ียนแปลงทัศนคติของบุคคลนัน้สามารถเกิดขึน้ได ้โดยกระบวนการเกม
มิฟิเคชนัจะทาํให้ผู้เล่นเขา้ใจมุมมองที่กวา้งขึน้กว่ามุมมองส่วนบุคคล การออกแบบเกมเพื่อการ
สอนดา้นจิตพิสัย (affective domain) จึงควรเนน้ให้ผู้เรียนไดเ้ข ้าถึงและสัมผัสกบัคุณค่า ความเชื่อ 
ทศันคติ หรือพฤติกรรมที่คุณตอ้งการจะให้เกิดขึน้ หากมีผู้เรียนมีองคป์ระกอบทางอารมณ์ตามที่
ตอ้งการจะสอนจะมีโอกาสประสบความสําเร็จในบริบทของเกมได ้มากขึน้ ใหฟั้งเสียงสะท้อนของผู้
ที่อยู่นอกบริบทของเกม หรือผู้เล่นที่สําคญัในการเล่นเกมร่วมกัน โดยเน้นการสอนที่มีรูปแบบที่มี
ลักษณ ะ แสดงให้เห็นว่าความสําเร็จนั้นเป็นไปได ้ (Showing That Success Is Possible) การ
โฆษณาโดยใชบุ้คคลที่มีชื่อเสียง (Celebrity Endorsement) ใช้ใหก้ารช่วยเหลือผู้อ่ืนเป็นเง่ือนไขที่
จ ําเป็น ต่ อการชน ะใน เกม ( Immersion) มี เส้น ทางสู่ค วามสํา เร็จ ที่ห ล ากห ลาย ( providing 
Success) ไดร้บักาํลังใจหรือคาํชมจากตวัละครที่มีความสําค ัญ (Provide Encouragement from 
Celebrity-Type Figures) 

3. เกมมิฟิเคชนัเพื่อพฒันาดา้นทกัษะพิสัย 
ทกัษะพิสัยเป็นจุดตดัของทกัษะทางกายภาพกบัทกัษะความรู ้ช่วยใหผู้้เรียนสามารถ

ใช้ทกัษะความรู้และการเคล่ือนไหวร่างกายไปตามความรู้ของตนได ้อย่างถูกต ้อง เกมมิฟิ เคชัน
สามารถมี มีอิทธิ พล ต่อทักษะ พิสั ยได ้ โด ยการออกแบบเกมเพื่ อการสอนด้านทักษ ะพิ สั ย 
(Psychomotor domain) ควรเน้นใหผู้้เรียนได ้สังเกต (Observe) เพื่อเห็นภาพรวมของขัน้ตอน ทํา
ใหผู้้เรียนมีโอกาสเห็นลําด ับของการกระทํา การปฏิบตัิ (Practice) การฝึกเป็นหวัใจของการเรียนรู้
ดา้นทกัษะพิสัย สาธิต (Demonstration) บริบทแวดล้อมของเกมสามารถให้โอกาสในการแสดงให้
เห็นถึงวิธีปฏิบตัิด ้านทักษะพิสัยได ้ได ้อุปกรณ์แฮบติค (Haptic Devices) เรียนรูผ่้านอุปกรณ์แฮบ
ติค คือ ส่วนต่อประสานระหว่างคอมพิวเตอรท์ี่ทาํงานผ่านการสัมผัสหรือการเคล่ือนไหวของผู้ เรียน  
นอกจากนี ้มีงานวิจยัที่ด ําเนินการศึกษาผลของเกมมิฟิเคชนัที่ส่ง เสริมให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะทาง
อารมณ์ (soft skills)  ทกัษะทางอารมณ์ บางครัง้ เรียกว่าหลักการในการจดัการกบัการปฏิสัมพนัธ์
ทางสังคม ซึ่งรวมถึงทักษะการปฏิเสธ ทักษะความเป็นผู้นาํและทกัษะการขาย ในเกมมิฟิเคชัน
บุคคลจะได ้เรียนรู้ชุดแนวทางและใชแ้นวทางเหล่านัน้ในสถานการณ์ตามความจาํเป็น โดยไม่
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จาํเป็นตอ้งทําตามลําดบัข ัน้ตอน เช่น เม่ือไดร้บับทบาทเป็นผู้นาํและบางครัง้จะตอ้งต ัดสินใจอย่าง
รวดเร็วโดยไม่ต ้องขอความเห็นชอบ แต่ในบางครัง้ ก็จ ําเป็นที่จะต ้องรวมกลุ่มเข ้าด ้วยกันเพื่อการ
ตดัสินใจร่วมกัน ในการเขา้ใจความเป็นผู้นาํอย่างแทจ้ริงผู้เรียนจาํเป็นตอ้งรูว่้าเม่ือใดควรใชวิ้ธีการ
ใด การทาํความเข ้าใจวิธีการที่ใช ้ในการสอนทักษะทางอารมณ์สามารถช่วยวางกรอบของเกมมิฟิ
เคชนัสําหรบัการสอนทกัษะทางอารมณ์ไดด้ี โดยใช้การสอนโดยการเปรียบเทียบ ( Analogies) 
บทบาทสมมติ (Role Playing) การทด ลองทางสังคมศาสตร์ (Social Simulator/Game) การ
ออกแบบเกมเพื่อสอนทักษะทางอารมณ์ ( soft skills) จึงควรเน้นใหผู้้เรียนได ้ฝึกประยุกตใ์ช้ค ํา
ชีแ้นะหรือค ําแนะนาํที่มีรูปแบบที่หลากหลาย ใหไ้ดต้ ัดสินใจตามคาํแนะนําภายใตส้ถานการณ์ที่
ยากลําบากต่อการตดัสินใจ และไดร้บัประสบการณ์ที่เป็นผลกระทบของการใชแ้นวทางเองได ้  
สําหรับงานวิจยันี ้ ผู้ วิจ ัยจะนําเกมมิฟิเคชนั มาใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการจดัการเรียนรู ้เพื่อ
ส่งเสริมด ้านจิตพิสัย โดยใช้กลไกลเกมและการให้รางวัล เพื่อทาํให้ผู้เรียนเกิดการช่วยเหลือและ
ตดัสินใจร่วมกนัซึ่งสอดคล้องกบัแนวทางการพฒันาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ 

 
3.9 ความสัมพันธร์ะหว่างเกมมิฟิเคชันกับการพัฒนาสมรรถนะทางสังคมและ
อารมณ ์

  จากการศึกษาหลักการของการจดัการเรียนรูเ้กมมิฟิเคชนั ผู้วิจ ัยพบว่ามีความสัมพนัธ์และ
สอดคล้องกบัแนวทางการพฒันาสมรรถนะทางสั งคม ดงัแผนภาพแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างเกม
มิฟิเคชนักบัการพฒันาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ 
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1. สร้า งบรรยากาศให้ผู้เรียนรู้สึกปลอดภัย และ

สบายใจในการแลกเปลีย่นความคิดเห็นร่วมกัน 

 

2. กระตุ้นให้ผูเ้รียนตื่นตัวโดยใช้เนือ้หาที่ท้าทาย

และจูงใจให้ผูเ้รียนมีสว่นร่วมในการเรียนรู้ 

 

3. ใช้เทคนิคการสอนที่หลากหลายทาํให้ทุกคนได้มี

สว่นร่วมในการคิด 

4. มีช่วงเวลาให้ผูเ้รียนได้ใช้ความคิดกับตนเองเพื่อ

ตกผลกึความคิด และทบทวนสิง่ที่ได้เรียนรู้ 

 

 

 
5. จบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยให้ผูเ้รียนมอง

โลกในแง่ดีหรือมีมุมมองด้านบวก 

 

6. ท ํา กิจกรรม ซํ้าอยู่เสมอจน เป็น กิจวัตรขอ ง

ห้องเรียน 

แนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อ

พัฒนาสมรรถนะทางสังคมและ

อารมณ ์

1. การสร้างความทา้ทายและดึงดูดการมีส่วนร่วมของ

บุคคลหรือกลุ่มคน 

3. การกระตุ้นใหเ้กิดการกระทาํและตัดสินใจ 

6. ส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรู้ได้ 

 

หลักการจัดการเรียนรู้ 

เกมมิฟิเคชัน 

2. กลไกของ เกม ทีแ่สดงให้เห็นความ คืบหน้าและ

ประสบความสําเร็จได้ 

4. คิดแบบเกมทาํใหเ้กิดการเรียนรู้ได้กับเรื่องราวทั่วไป

ในชีวิตประจําวัน 

5. เนน้การแก้ปัญหาร่วมกันมากกว่าการแก้ปัญหาคน

เดียว 

ภาพประกอบ 3 ความสัมพนัธ์ระหว่างหลักการจดัการเรียนรูเ้กมมิฟิเคชนักบัแนวทางพฒันาสมรรถนะทาง
สังคมและอารมณ์ 
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4. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

  ผู้วิจ ัยได ้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวขอ้งเพื่อทบทวนความหมายและวิธีการพฒันา
รูปแบบ     การเรียนรูเ้พื่อนาํมาใชใ้นการวิจยัโดยสามารถแบ่งเป็นประเด็นต่าง ไดด้งันี ้ 
 

4.1 นิยามของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

  ทิศนา แขมมณี (2560) ไดใ้หน้ิยามของรูปแบบการเรียนการสอน คือ สภาพของการเรียน
การสอนที่ครอบคลุมดว้ยองค ์ประกอบสําคญั ซึ่งได ้รบัการจดัไว้อย่างเป็นระเบียบตามหลักปรชัญา 
ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรือความเชื่อต่าง ๆ ประกอบดว้ยกระบวนการหรือขัน้ตอนสําคญัในการ
เรียนการสอน รวมทั้งวิธีการสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ ที่ช่วยใหส้ภาพการเรียนการสอนนั้น
เป็นไปตามทฤษฎี หลักการคือแนวคิดที่ยึดถือ ซึ่งจะตอ้งได ้รบัการพิสูจน ์ทดสอบหรือยอมรบัว่ามี
ประสิทธิภาพ  สามารถใชเ้ป็นแบบแผนในการเรียนการสอนให้บรรลุวัตถุประสงค ์ เฉพาะของ
รูปแบบนัน้ ๆ  
  Ellis (1979)  ไดใ้ห้นิยามของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ว่า เป็นกลยุทธ์การเรียนการสอน
ภายใต ้ทฤษฎี ประกอบดว้ยจุดมุ่งหมาย ชุดข ัน้ตอนของพฤติกรรมของครูและผู้เรียน รวมทัง้ วิธีการ
ประเมินความกา้วหนา้ของผู้เรียน 
  Joyce and R. (2009) ได ้ใหน้ิยามของรูปแบบการจดัการเรียนรูว่้า เป็นวิธีการสร้างระบบ
ที่กระตุน้นกัเรียนในการเรียนรูโ้ดยการโต ้ตอบกบัองค ์ประกอบกบัแบบจาํลองต่าง ๆ ที่จะกระตุ ้น
นกัเรียนเข ้าสู่เนือ้หาประเภทใดประเภทหนึ่ง (ความรู ้ทักษะ หรือเจตคติ) และเพิ่มความสามารถ
ของพวกเขาในการเติบโตในดา้นส่วนตัว สังคมและวิชาการ โดยใชใ้นรูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อ
วางแผนบทเรียน หน่วยการเรียนรู ้หลักสูตรรวมทัง้ ส่ือการจดัการเรียนรู ้เพื่อออกแบบการเรียนรูใ้ห้
ผู้เรียนสามารถบรรลุต่อวตัถุประสงคก์ารเรียนรูท้ี่ต ัง้ไว ้
  จากนิยามที่น ักวิชาการต่าง ๆ ได ้กล่าวถึงไวใ้นข้างต ้น ผู้ วิจ ัยจึงสรุปได ้ว่า รูปแบบการ
จดัการเรียนรู ้(Model of Teaching) หมายถึง สภาพของการเรียนการสอนที่มีองค ์ประกอบสําค ัญ 
ตามหลักปรัชญ า ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรือความเชื่อต่าง ๆ ประกอบดว้ยกระบวนการหรือ
ขัน้ตอนสําค ัญในการเรียนการสอน รวมทั้งวิธีการสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ ที่ช่วยใหส้ภาพ
การเรียนการสอนนั้นเป็นไปตามทฤษฎี ซึ่ง ผู้วิจ ัยจะนําไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบ
ต่อไป 
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4.2 ลักษณะและองคป์ระกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

  ผู้วิจยัไดศ้ึกษาแนวคิดของนักวิชาการที่กล่าวถึงลักษณะและองคป์ระกอบของรูปแบบการ
จดัการเรียนรู ้ ไดด้งันี ้
  B. Joyce, & Weil, M (1996) อา้งถึงใน Behar-Horenstein and Seabert (2005) ระบุถึง
ลักษณะสําคญัของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ ไดแ้ก่  

1. ข ัน้ตอนการสอน (phase of structure)  
2. โครงสรา้งของหอ้งเรียนที่แนะนาํ (recommended classroom structure)  
3. ออกแบบส่ิงที่สนบัสนุนการเรียนการสอน (Designated instructional supports)  
4. บทบาทของครูและนกัเรียน (teacher & student’s roles)  

ทิศนา แขมมณี (2560) ระบุองคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ ดงันี  ้
1. ปรัชญา ทฤษฎี หลักการและแนวคิด หรือความเชื่อที่เป็นพื ้นฐานของรูปแบบการ

จดัการเรียนรู ้
2. มีการบรรยายหรืออธิบายส ภาพหรือลักษณ ะของการจัดการเรียนการสอน ที่

สอดคล้องกบัหลักการที่ยึดถือ 
3. มีการจดัระบบ คือ การจดัองคป์ระกอบและความสัมพ ันธ์ขององค ์ประกอบของ

ระบบใหส้ามารถนาํผู้เรียนไปสู่เปา้หมายของระบบ หรือกระบวนการนัน้ ๆ 
4. มีการอธิบายหรือให้ขอ้มูลเก่ียวกับวิธีการสอนหรือเทคนิคการสอนต่าง ๆ อนัช่วย

ใหก้ระบวยการเรียนการสอนนัน้ ๆ เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
บุญเลี้ยง ทุมทอง (2556) อธิบายถึงองคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ ดงันี  ้

1. หลักการของรูปแบบการสอน เป็นส่วนที่กล่าวถึงความเชื่อ แนวคิด ทฤษฎีที่ เป็น
พื ้นฐานของการออกแบบและพัฒนารูปแบบการสอน ซึ่งจะกําหนดเป็นวัตถุประสงค์ เนื ้อหา 
กิจกรรม และขัน้ตอนการดาํเนินงาน 

2. จุดประสงค์ของรูปแบบการสอน เป็นส่วนที่ระบุถึงความคาดหวังหรือส่ิงที่ต ้องการ
ใหเ้กิดขึน้จากการใชรู้ปแบบการสอน 

3. กระบวนการจดัการเรียนการสอน เป็นส่วนที่ระบุถึงข ั้นตอน วิธีการและกิจกรรม
ต่าง ๆ ที่จะใชใ้นการจดัการเรียนการสอนเพื่อให้บรรลุจุดประสงคข์องรูปแบบการสอน  

4. การวัดและประเมินผล เป็นส่วนของการประเมินผลการเรียนรูต้ามวตัถุประสงค ์
ของรูปแบบการสอนที่ผู้วิจยัสรา้งขึน้ 
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จากเอกสารและงานวิจยัข ้างตน้ ผู้ วิจยัสามารถสรุปองค์ประกอบสําค ัญของรูปแบบการจัดการ
เรียนรูไ้ด ้ ดงันี ้

1. หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะด้านสังคมและ
อารมณ์ของนกัเรียนในระดับชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย เพื่อใหบ้รรลุจุดมุ่งหมายของรูปแบบ ซึ่ง
หลักการของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได ้มาจากการสังเคราะห์ทฤษฎีและแนวคิด ที่
เก่ียวขอ้ง 

2. วตัถุประสงค ์ของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ระบุถึงวัตถุประสงคท์ี่ต ้องการพ ัฒนาให้
เกิดขึน้ในตวันกัเรียนหลักจากไดน้ ํารูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่พฒันาขึน้ไปใช้ 

3. การด ําเนินกิจกรรมการเรียนรู ้ระบุถึงองค ์ประกอบดา้นการดาํเนินกิจกรรมการ
เรียนรู้ซึ่งประกอบดว้ยขั้นตอน และกิจกรรมในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายของการ
เสริมสรา้งสมรรถนะดา้นสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนในระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

4. การวัดแ ละ ประ เมิน ผ ล ระบุ ถึงอง ค ์ประกอบด้านการวัดแ ละ ประ เมิน ผ ล 
ประกอบดว้ยวิธีการวดัและการประเมินผลทัง้ก่อนเรียนและหลังเรียน 
ทัง้นีผู้ ้ วิจ ัยจึงพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้และนําเสนอตามองค์ประกอบสําคญัคือ หลักการ 
วตัถุประสงค ์การดาํเนินกิจกรรม และการวดัและประเมินผล 
 

4.3 กระบวนการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

  ทิศนา แขมมณี (2560) นําเสนอกระบวนการในการพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้ ผ่าน 
“วิธีการจดัระบบหรือสรา้งระบบ” ดงันี ้

1. การกาํหนดจุดมุ่งหมายของระบบ การสรา้งระบบใด ๆ จะตอ้งกาํหนดจุดมุ่งหมาย
ของระบบใหช้ดัเจน 

2. การศึกษาหลักการและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้ง การศึกษาหลักการและทฤษฎีจะช่วยจัด
ความสัมพนัธ์ขององคป์ระกอบในระบบมีพืน้ฐานมั่นคงขึน้ 

3. การศึกษาสภาพการณ์และปัญหาที่เก่ียวขอ้ง การพิจารณาปัญหาและอุปสรรคจะ
ช่วยขจดัปอ้งกนัปัญหาที่อาจส่งผลใหร้ะบบขาดประสิทธิภาพ 

4. การกําหน ดองค์ประกอบของระบบ การพิจ ารณาถึงองค ์ประกอบที่จะช่วย
สนบัสนุนใหบ้รรลุจุดมุ่งหมาย  

5. การจดักลุ่มองคป์ระกอบ การนาํองคป์ระกอบมาจดัเป็นหมวดหมู่ 
6. การจดัความสัมพนัธ์ขององคป์ระกอบ  
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7. การจดัผังระบบ การจดัทาํแผนผังเพื่อสะทอ้นความสัมพนัธ์ขององค ์ประกอบใน
ระบบ 

8. การทดลองใชร้ะบบ การนาํระบบไปทดลองใชแ้ละใชจ้ริงเพื่อศึกษาผลที่เกิดขึน้  
9 การประเมินผลระบบ ไดแ้ก่ การศึกษาผลที่เกิดจากการทดลองใชร้ะบบและการใช้

จริง เพื่อศึกษาว่าระบบไดผ้ลตามเปา้หมายหรือใกล้เคียงกบัเปา้หมายหรือไม่ 
10. การปรบัปรุงระบบ การปรบัปรุงระบบจากการประเมินผลใหด้ีย่ิงขึน้ 

  บุญเลี้ยง ทุมทอง (2556) นาํเสนอแนวทางในการออกแบบและพฒันารูปแบบการจัดการ
เรียนรูเ้ป็น 5 ข ัน้ตอน ดงันี ้

1. การศึกษาขอ้มูลพืน้ฐาน ไดแ้ก่ แนวคิด ทฤษฎี ขอ้คน้พบจากงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
ตลอดจนการศึกษาสภาพปัจจุบันหรือปัญ หาจากเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ หรือสังเกต หรือ
สอบถามผู้รู ้

2. การกาํหนดหลักการ เปา้หมาย และองค์ประกอบอ่ืน ๆ ของรูปแบบการสอนให้
สอดคล้องกับขอ้มูลพื ้นฐานและสัมพ ันธ์กนัอย่างเป็นระบบ ซึ่งจะช่วยให้ผู้สอนสามารถเลือก
รูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่ตรงกับจุดมุ่งหมายได ้

3. การกําห นด แนวท างในการนํารูปแบบการจัดการเรียน รู้ไปใช้ ประกอบด้วย
รายละเอียดเก่ียวกบัวิธีการและเง่ือนไขต่าง ๆ เช่น ลักษณะผู้เรียน การเตรียมสภาพแวดล้อมของ
หอ้งเรียน เป็นตน้ 

4. การประเมินผลรูปแบบการสอน เป็นการทดสอบประสิทธิภาพของรูปแบบการ
จดัการเรียนรู ้ ไดแ้ก่  

4.1 ประเมินความเป็นไปได ้ทางทฤษฎี โดยผู้เชี่ยวชาญประเมินความสอดคล้อง
ภายในองคป์ระกอบต่าง ๆ  

4.2 ประเมินความเป็นไปไดใ้นเชิงปฏิบัติการ โดยการนาํรูปแบบการจดัการเรียนรู้
ไปทดลองใชใ้นสถานการณ์จริง ในลักษณะเชิงทดลองหรือก่ึงทดลอง 

5. การปรบัปรุงรูปแบบการสอน แบ่งออกเป็น 2 ระยะ ดงันี ้
5.1 การนาํผลการประเมินความเป็นไปไดเ้ชิงทฤษฎีมาปรบัปรุง  
5.2 การปรบัปรุงโดยอาศัยจากขอ้มูลที่ไดจ้ากการนําไปทดลองใช ้และปรบัปรุง

ซํา้จนกว่าจะพอใจ  
  จากเอกสารและงานวิจยัข ้างตน้ ผู้วิจ ัยสามารถสรุปกระบวนการพฒันารูปแบบการจัดการ
เรียนรู ้ ดงันี ้
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ข ัน้ตอนที่  1 ศึกษาและวิเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี องค ์ประกอบ รูปแบบการจัดการ
เรียนรู ้กระบวนการจัดการเรียนรู ้การวัดและประเมินผล สภาพและปัญหาการจดัการเรียนรู ้จาก
เอกสาร หนงัสือ ตาํรา วารสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง ทั้งในประเทศและต่างประเทศ เพื่อใหไ้ด ้
แนวทางในการสรา้งรูปแบบการจดัการเรียนรู ้  

ข ัน้ตอนที่  2 การสร้างรูปแบบการจดัการเรียนรูเ้ป็นการนาํความรูท้ี่ไดจ้ากขั้นตอนที่ 1 
มากําหนดเป็นรายละเอียดต่าง ๆ ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ รวมทั้งหาประสิทธิภาพของ
รูปแบบการจดัการเรียนรู้ โดยการประเมินความสอดคล้องและเหมาะสมของรูปแบบการจัดการ
เรียนรูโ้ดยผู้เชี่ยวชาญที่มีความรูค้วามสามารถ และปรบัปรุงแก้ไขตามขอ้เสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
ก่อนนาํรูปแบบการจดัการเรียนรู้ไปทดลองใชก้บักลุ่มที่ใกล้เคียงกับกลุ่มตวัอย่าง 

ข ัน้ตอนที่  3 การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ เป็นการนําผลจากการสร้าง
รูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่ไดจ้ากขัน้ตอนที่ 2 ไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอย่าง และหาประสิทธิผลของ
รูปแบบการจดัการเรียนรู ้  

ข ัน้ตอนที่  4 การปรับปรุง แก้ไขรูปแบบการจดัการเรียนรู ้เป็นการนําผลที่ได ้จากการ
ทดลองใชใ้นขัน้ตอนที่ 3 มาปรบัปรุงแกไ้ข เพื่อใหรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้มีความสมบูรณ์ 
โดยผู้วิจยัจะนาํกระบวนการพฒันาดังกล่าวไปใช้ในกระบวนการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้
เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาซึ่งเร่ิมจากศึกษาและ
วิเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี องคป์ระกอบ รูปแบบการจดัการเรียนรู ้กระบวนการจัดการเรียนรู ้การวัด
และประเมินผล สภาพและปัญหาการจัดการเรียนรูท้ี่ เก่ียวขอ้ง สร้างรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้ละ
หาประสิทธิภาพของรูปแบบ หาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้โด ยการทดลองใช ้
จากนัน้ปรบัปรุงแกไ้ข เพื่อใหรู้ปแบบการจดัการเรียนรูมี้ความสมบูรณ์ 
 
5. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
5.1 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับแนวคิดปรัชญาส าหรับเด็ก 

  R. Fisher (2007) ไดท้ ําการทดลองพัฒนาการคิดในเด็กประถมศึกษาโดยใช้การสนทนา
และศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างการสนทนาและกระบวนการคิดในเด็กตามแนวคิดปรชัญาสําหรับ
เด็ก ผลการวิจัยพบว่าการใชก้ารสนทนาในการสืบสอบช่วยพฒันาทักษะการคิดของเด็กได ้โดย
การใชก้ารสนทนาจะเป็นวิธีการที่จะทาํใหเ้ด็กเกิดทกัษะกระบวนการคิด 
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  Lyle and Thomas-Williams (2012) ได ้ท ําการทดลองศึกษาผลการนําแนวคิดปรัชญ า
สําหรบัเด็กมาใช้ในการฝึกค รูโดยใชก้ารสนทนา ซึ่งหลังการฝึกครูมีทักษะที่แตกต่างไปจากเดิมไป
ในทางที่ดีขึน้ 
  Siddiqui, Gorard, and See (2019) ได ้ท ําการทดลองโดยใช้โปรแกรมการสอนปรัชญ า
สําหรบัเด็ก (P4C) ในประเทศองักฤษกบันกัเรียนจาํนวน 2,722 คน จาก 42 โรงเรียนประถมศึกษา 
เป็นเวลา 18 เดือน ผลการทดลองพบว่านักเรียนที่ได ้รบัการใช้โปรแกรมการสอนแบบปรชัญ า
สําหรับเด็ก (P4C) มีทักษะทางสังคมและการส่ือสารที่ดี  รวมถึงการทํางานเป็นทีมและมีความ
ยืดหยุ่น ซึ่งสาเหตุที่ทาํให้นกัเรียนมีทักษะในดา้นต่าง ๆ ที่ดีขึ ้นเกิดจากความเชื่อมั่นของนกัเรียนใน
การต ัง้คาํถามและการใหเ้หตุผล แตกต่างจากกลุ่มที่ไม่ได ้ใชโ้ปรแกรมการสอนแบบปรัชญาสําหรับ
เด็ก (P4C) 
  ดาริกา สมนึก (2560) ได ้ศึกษาผลการจดักิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรับ
เด็กเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะหข์องนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  5 เคร่ืองมือที่ใช ้
เก็บรวบรวมขอ้มูล ประกอบด้วย แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และแบบสัมภาษณ์
แบบก่ึงโครงสรา้ง ผลการวิจยัพบว่า นักเรียนที่ไดร้ับการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดปรชัญา
สําหรับเด็กมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําค ัญ และ
ความแตกต่างระหว่างเพศ อายุ เกรดเฉล่ีย อาชีพของผู้ปกครอง และความสัมพนัธ์ในครอบครวัไม่
ส่งผลต่อความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนซึ่งแตกต่างกับภูมิลําเนาของนกัเรียนที่
ส่งผลต่อความสามารถในการคิดวิเคราะห ์
  ปัทมศิริ ธีรานุรักษ์ (2544) ได ้ทาํการศึกษาเร่ือง ผลของการใช้กระบวนการเรียนการสอน
ตามแ นวการส อนแ บบชุ มชน แห่งการสืบส อบเชิงปรัชญ า ที่มีต่ อทักษะการคิดข องเด็กชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตวัอย่างประกอบดว้ย นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 
และกลุ่มควบคุม ผลการวิจัยพบว่า นกัเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนทกัษะการคิดหลังการทดลอง สูง
กว่าก่อนการทดลองใชก้ระบวนการเรียนการสอนอย่างมีนัยสําคญั 
  นราภรณ์  สอดสี  (2564) ได ้ทาํการศึกษาเร่ือง ผลของการจดักิจกรรมตามแนวปรัชญ า
สําหรบัเด็กที่มีต่อการคิดแก้ปัญหาในเด็กปฐมวยั กลุ่มเปา้หมายที่ใชใ้นการศึกษา คือ เด็กปฐมวัย
ชาย - หญิง อายุระหว่าง 5-6 ปี ที่กาํลังศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาลปีที่  3/5 เคร่ืองมือที่ใช ้ในการศึกษา 
คือแผนการจัดกิจกรรมตามแนวปรัชญาสําหรบัเด็ก ประกอบด้วย 5 ข ั้นตอน คือ การแบ่งปัน
เร่ืองราว การต ัง้ค ําถาม การสนทนาแลกเปล่ียน การประเมินขอ้มูล และการสรา้งผลงาน และแบบ
ประเมินการคิดแก้ปัญหาในเด็กปฐมวัย ผลการศึกษาพบว่า เด็กปฐมวยัที่ได ้รับการจัดกิจกรรม
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ตามแนวปรัชญาสําหรับเด็กมีการคิดแกปั้ญหา ทั้งโดยรวมและรายดา้นสูงกว่าก่อนการจดักิจกรรม 
ข ัน้ที่มีคะแนนเฉล่ียหลังการทดลองมากที่สุด คือ การลงมือ แก้ปัญหา และลงขอ้สรุป การค ้นหา
แน วท างในการแก้ปัญห า การระบุปัญ หา แล ะการเปรียบเทียบและตัด สิน ใจ เลื อกแนวทาง
แกปั้ญหา ตามลําดบั  
  จาการศึกษางานวิจัยพบว่า แนวคิดการสอนปรัชญาสําหรบัเด็กมีการพ ัฒนาองคป์ระกอบ
บางส่วนของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ได ้ผู้วิจ ัยจึงเลือกใชแ้นวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กมาเป็น
แนวคิดในการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่เส ริมสรา้งสมรรถนะ 
 

5.2 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 
  วชิราพร ภักคค์ุณพนัธ์ (2561) ได ้ทาํการวิจยัเร่ือง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ
แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ที่ไดร้ับการจัดการเรียนรู้
โดยใชเ้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรูเ้แบบร่วมมือ ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่านักเรียนมี
แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลังได ้รบัการจดัการเรียนรูสู้งกว่าก่อนไดร้บัการ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้แนวคิดเกมมิฟิเคชนัร่วมกับการเรียนรูเ้แบบร่วมมืออย่างมีนัยสําคญั 
เกศรา อุบลแกว้และคณะ (2561) ไดท้ ําการศึกษาเร่ือง ผลการใช้เกมมิฟิเคชนัต่อความสนใจใน
การเรียนรายวิชาการสรา้งหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 1 ของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนจะ
นะชนูปถมัภ ์ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าการใช ้เกมมิฟิเคชนั สามารถเพิ่มความสนใจในการเรียน
ในรายวิชาการสรา้งหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 1 ใหสู้งขึน้ และนกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้ เกม
มิฟิเคชนัอยู่ในระดบัมากที่สุด 
  รตัตมา รัตนวงศา (2559) ได ้ท ําการศึกษาเปรียบเทียบความคิดเห็นและทัศนคติต่อ
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั ของนิสิตนกัศึกษาระดับปริญญาตรี ผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นว่า ด ้านทัศนคติ
เก่ียวกบัการเรียนแบบเกมมิฟิเคชนั จะเห็นได ้ว่ากลุ่มต ัวอย่างรูสึ้กมีความสุขที่ไดช้นะการแข่งขนัได ้
เห็นช่ือบนบอรด์คะแนน ได ้ทาํภารกิจต่าง ๆ ที่ทา้ทาย สามารถเชื่อมโยงไปยังชุมชนออนไลน์ต่าง ๆ 
ได ้ซึ่งทําให้การเรียนนัน้สนุกย่ิงขึน้ นอกจากนั้นกลุ่มตวัอย่างจะรู้สึกมีความสุขและมีแรงจูงใจใน
การเรียนเพิ่มมากขึน้ภาพรวมอยู่ในระด ับมาก เม่ือได ้รบัการเสริมแรงทั้งภายในและภายนอก เช่น 
การยกย่องใหเ้ป็นผู้รอบรู ้มีชื่ออยู่บนบอรด์คะแนนของชั้นเรียน การได ้รบัรางวลั  สะสมผลงานต่าง 
ๆ เป็นตน้ 
  พิมพ ์ประภา พาลพ่าย ( 2561) ได ้ท ําการวิจัยเร่ือง  ระบบการออกแบบหนังสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์โดยใชก้ารเล่าเร่ืองแบบดิจิท ัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริมความคิด
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สรา้งสรรคแ์ละความสุขในการเรียน ผลการวิจัยพบว่า คะแนนความคิดสรา้งสรรคห์ลังการทดลอง
สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคญั ผลประเมินผลงานสรา้งสรรค ์อยู่ในระด ับดีขึน้ไปทุกคน  
และผลการวดัความสุขในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัสําคญั 
ปฏิมา คาํแกว้ (2564) ไดท้ ําการวิจยัเร่ือง ผลการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรคข์องนักเรียน ประถมศึกษา กลุ่มต ัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัย 
คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โรงเรียนแห่งหนึ่งสังกดักระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์
วิจยัและนวัตกรรม เคร่ืองมือที่ใช ้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได ้แก่ แบบวัดความสามารถในการคิด
แกปั้ญหาเชิงสรา้งสรรค ์และแบบบนัทึกพฤติกรรมการคิดแกปั้ญหาเชิงสรา้งสรรค ์(ระหว่างเรียน) 
ผลการวิจยัพบว่า ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดแกปั้ญหาเชิงสรา้งสรรค ์ก่อนและ
หลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแน วคิดเกมมิฟิ เคชัน  พ บว่า ห ลังใช้สูงกว่าก่อนใช้อย่างมี
นยัสําคญั 
  พรรณิสรา จั่นแย้ม (2558) ไดท้ ําการวิจัยเร่ือง การพ ัฒนาชุดกิจกรรมดว้ยกลยุทธ์เกมมิฟิ
เคชันแ ละผังความคิด กราฟิ กแบบร่วมมือออนไล น์ในการเรียนโดยใช้โครงงาน เป็นฐ าน เพื่ อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษา
ปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ กลุ่มต ัวอย่างคือ นกัศึกษา โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่ม
ควบคุม เคร่ืองมือวิจยัที่ใชค้ือ แบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์เชิงธุรกิจและ
จริยธรรม ผลการวิจยัพบว่าความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนบริหารธุรกิจและผู้เชี่ยวชาญสรุปไดว่้า 
การใชต้ ัวอย่างจากสถานการณ์ที่ท ้าทายเป็นวิธีการสอนจริยธรรมธุรกิจที่ จะช่วยให้ผู้ เรียนได ้คิด
วิเคราะห์และแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ ทั้งนีค้วรเป็นกิจกรรมที่สนุกสนานผ่านระบบออนไลน์
โดยใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อใหเ้กิดการแข่งขนัร่วมกับการไดร้บัผลสะทอ้นกลับและการใหร้างวลัอย่างมี
ความหมาย กลุ่มทดลองที่เรียนดว้ยชุดกิจกรรมฯ  มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สรา้งสรรคเ์ชิงธุรกิจและจริยธรรมหลังเรียนแตกต่างจากกลุ่มควบคุมที่ระดบันัยสําคญั 
  รตัตมา รตันวงศา (2559) ได ้ท ําการวิจยัเร่ือง การพ ัฒนารูปแบบการเรียนการสอนใน
สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใชก้ารออกแบบเป็นฐานร่วมกับเคร่ืองมือทางทศันะเพื่ อ
ส่งเสริมการรูท้างทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิสําหรบันิสิตนักศึกษาระดบัปริญญาบณัฑิต  กลุ่ม
ตวัอย่างที่ใชใ้นการทดลอง คือ นิสิตนกัศึกษาระดับปริญญาบณั ฑิต เคร่ืองมือที่ใช ้ในงานวิจัย 
ไดแ้ก่ แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินรูปแบบ เว็บการเรียนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิ
เคชัน แผนการจัดการเรียนรู ้ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบฯ ที่พฒันาขึน้ มี 8 องค ์ประกอบ ไดแ้ก่ 1) 
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบเกมมิฟิเคชนั 2) เคร่ืองมือทางทศันะ 3) แหล่งสารสนเทศ 4) ผู้สอน 5) 
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ผู้เรียน 6) ชุดกิจกรรม 7) การติดต่อส่ือสาร และ 8) การประเมินผล โดยมี 8 ข ั้นตอน ไดแ้ก่ 1) ให้
ความรู้ 2) กําหนดเปา้หมายที่ท ้าทาย 3) จุดประกายความคิด 4) รวบรวมข้อมูล 5) ออกแบบเค ้า
โครง 6) พฒันาผลงาน 7) นาํเสนอผลงาน และ 8) ประเมินผล ผลการทดลองใชรู้ปแบบฯ พบว่า 
คะแนนเฉล่ียการรูท้างทศันะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลังเรียนของกลุ่มตวัอย่างสูงกว่าคะแนนเฉล่ีย
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําค ัญ และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิมีความสัมพนัธ์กับการรู้ทางทัศนะอย่างมี
นยัสําคญั 
  ศุภกร ถิรมงค ล จิ ต (2 55 9)ได ้ศึ กษาเร่ือง  ผล ข อง การจัด กิจกรรมการเรียนรู้ วิช า
วิท ยาศาสตร์ต ามแนวคิด เกมมิ ฟิเคชัน เพื่ อเส ริมสร้างแรงจู งใจใน การเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า แนวคิดเกมมิฟิเคชนัช่วยสร้างเสริมพฤติกรรมการ
เรียนของนกัเรียน นกัเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน เพิ่มมากขึน้ โดยสังเกตได ้จากพฤติกรรมการเรียน
ของนักเรียนที่มีส่วนร่วมในการเรียนที่เพิ่มขึน้ในแต่ละคาบเรียน ทั้งในดา้นความพร้อมในการเรียน 
ความสนใจในกิจกรรมการเรียน ความร่วมมือในการทํากิจกรรม การแสดงความคิดเห็นแล ะ
อภิปรายความรูอ้ย่างหลากหลาย รวมถึงการทาํงานกลุ่มที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งพฤติกรรมต่าง ๆ นี ้
เกิดขึ ้นมาจากตัวของนักเรียนเอง การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลไกของเกมเขา้มามี
บทบาทให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม ทําให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน เนื่องจาก
กิจกรรมการเรียนมีความน่าสนใจและอยากที่จะติดตามบทเรี ยน การแข่งข ันผ่านกิจกรรมการ
เรียนรู้ เป็นปัจจัยหนึ่ งที่ ท ําให้นักเรียนมีพ ฤติกรรมการเรียน รูท้ี่ เพิ่มขึ ้น เนื่องจากนักเรียนต้อง
พยายามทําภารกิจต่าง ๆ ที่ครูกาํหนดขึ ้นใหส้ําเร็จ เป็นส่ิงที่ช่วยกระตุ ้นให้นกัเรียนเกิดความท้า
ทายและกระตือรือรน้ที่จะทาํภารกิจให้ผ่านไปได ้ทาํให้เกิดการแข่งขนัและเกิดความร่วมมือของ
สมาชิกในกลุ่มเพื่อได ้รบัคะแนนสะสมในแต่ละคาบเรียน การทาํงานกลุ่มของนกัเรียนเป็นกิจกรรม
ที่ให้นกัเรียนทุกคนไดมี้ส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติกิจกรรมดว้ยตนเอง โดยอาศยัความร่วมมือของ
สมาชิกในกลุ่มในการระดมความคิดเห็น ทาํให้นกัเรียนเกิดการเรียนรูร้ะหว่างกนัและกนั ไดฝึ้กการ
แกปั้ญหาที่เกิดขึน้จากการทํางาน และใชค้วามรูจ้ากที่เรียนมาประกอบการทํากิจกรรม ส่งผลให้
นกัเรียนเกิดปฏิสัมพ ันธ์ระหว่างนักเรียนดว้ยกันเอง การให้รางวลัผ่านการทํากิจกรรม ซึ่งเป็นทั้ง
คะแนนที่มาจากการพฤติกรรมและการมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมของนักเรียนแต่ละกลุ่ม ทําให้
นกัเรียนเกิดแรงกระตุ ้นที่จะแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ใหไ้ด ้มาซึ่งคะแนนกลุ่ม และพยายามหลีกเล่ียง
การแสดงพฤติกรรมที่จะทําให้ไม่ไดร้บัคะแนน บรรยากาศการเรียนรู้ที่จดัตามแนวเกมมิฟิเคชันทํา
ใหน้ ักเรียนรู้สึกผ่อนคลาย ไม่เครียดกบัเนือ้หาสาระในบทเรียน โดยอาศยักลไกของเกมเข ้ามาช่วย
ในการจัดกิจกรรม ไดแ้ก่ การใหค้ะแนนสะสมในแต่ละกิจกรรม การแสดงตารางอันดบัคะแนน
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สะสมเปรียบเทียบกับเพื่อนในชั้นเรียน การเพิ่มระดบัความยาก-ง่ายในการทาํกิจกรรม เพื่อเป็น
การทา้ทายความสามารถและกระตุ ้นความร่วมมือของสมาชิกในกลุ่มให้มีความพยายามปฏิบัติ
ภารกิจจนประสบความสําเร็จ 
 

5.3 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับสมรรถนะทางสังคมและอารมณ ์

  Durlak et al. (2011) กล่าวว่า การเรียนรู้ทางสังคมและอารมณ์นาํไปสู่การพ ัฒนาทักษะ
ทางสังคมและอารมณ์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยเฉพาะในด้านทัศนคติและพฤติกรรมของ
นกัเรียน โดยเสริมสรา้งพฤติกรรมดา้นดี และลดพฤติกรรมดา้นแย่ 
  Bailey et al. (2019a) กล่าวว่า แนวทางการพฒันาทักษะการเรียนรู้ทางด ้านอารมณ์และ
สังคมในอนาคตควรพฒันาใหส้อดคล้องกบัพฒันาการอารมณ์และสังคมของผู้เรียนและมีความ
ยืดหยุ่นโดยใชเ้ทคนิควิธีที่ครูสามารถนาํไปปรับใชก้ับเนื ้อหาต่าง ๆ ไดเ้หมาะสมกบับริบท   
  M. M. McClelland et al. (2017)กล่าวว่า การพฒันาโปรแกรมการเรียนรู้ดา้นอารมณ์และ
สังคมเกิดขึน้เพื่อแกปั้ญหาเด็กที่มีพฤติกรรมเส่ียง และป้องกนัปัญหาสุขภาพจิตในเด็ก โดยพฒันา
เป็นโปรแกรมและนาํไปปรบัใชก้บัหลักสูตรปกติในโรงเรียน แต่พบปัญหาหลักสูตรไม่สอดคล้องกับ
ชีวิตจริงของนักเรียน ไม่มีเวลาเพียงพอในการจดัเพราะต้องแบ่งเวลากับการเรียนการสอนตาม
หลักสูตรปกติ ครูและผู้น ํากิจกรรมไม่ได ้รบัความช่วยเหลือจากผู้พฒันาโปรแกรมในการนําไปใช้
จริง และแผนการจดักิจกรรมที่ ไม่ยืดหยุ่นทาํให้ไม่สามารถตอบสนองความต้องการพฒันานักเรียน
จริงได ้รูปแบบการพฒันาทกัษะการเรียนรูท้างดา้นอารมณ์และสังคมจึงควรมีลักษณะที่ชีเ้ฉพาะว่า
ทกัษะด้านใดควรพัฒนาในช่วงอายุใดให้ช ัดเจน มีความยืดหยุ่นนํามาใช้ได ้ ไม่จ ําเป็นต ้องเป็น
หลักสูตร แต่เน้นที่การนําไปฝึกปฏิบตัิในพืน้ที่ที่หลากหลายนอกเหนือจากหอ้งเรียน และควรใหค้รู
สอดแทรกกระบวนการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ทางด ้านอารมณ์และสังคมลงในการสอนหรือ
กิจกรรมตามปกติซึ่งจะช่วยใหผู้้เรียนมีโอกาสในการพัฒนาทักษะการเรียนรูท้างด ้านอารมณ์และ
สังคมมากกว่า และจะไดผ้ลดีมากขึน้ หากครูสามารถจัดการเรียนการสอนที่ตรงกบัความตอ้งการ
และประสบการณ์ของผู้เรียน  
  Mahoney et al. (2018) กล่าวว่า ผลของการใช้การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้หลักสูตรพฒันา
ทกัษะการเรียนรูท้างด ้านอารมณ์และสังคมซึ่งอาจจะมีรูปแบบที่แตกต่างกัน แต่ก็สามารถช่วย
พฒันาทักษะต่าง ๆ ให้กบัผู้เรียนได ้โดยในระยะสั้นจะช่วยพฒันาทศันคติและมุมมองต่อตนเอง
และผู้อ่ืนไดด้ีขึน้ ส่วนในระยะยาวสามารถช่วยใหมี้พฤติกรรมที่ดี เรียนไดด้ีขึน้ และมีสุขภาพจิตที่ดี  
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  Weissberg (2019) กล่าวว่า ขอ้ค ้นพบของ CASEL ทําใหเ้ห็นว่าสมรรถนะด้านอารมณ์
และสังคมสามารถพัฒนาได ้ต ัง้แต่ก่อนเข ้าเรียนไปจนกระทั่งระดบัมัธยมศึกษา งานวิจัยในช่วง
หลายปีแสดงใหเ้ห็นว่าครูและนกัการศึกษากว่า 90% เห็นว่า ทกัษะการเรียนรูท้างด ้านอารมณ์และ
สังคมเป็นส่ิงจําเป็นและเป็นส่วนสําค ัญในการศึกษาของนักเรียน โดยเนน้ที่การพ ัฒนาสมรรถนะ
ความสามารถใน เด็ กแล ะเสริม สร้าง ให้เข ้มแข็ง  เพราะ เด็ กต ้องเชื่อว่า เข าสามารถพัฒ น า
ความสามารถและทศันคติใหด้ีพอที่จะเอาตวัรอดในโลกปัจจุบันได ้ทัง้นี ้การพฒันาวิธีการวดัทกัษะ
การเรียนรูท้างดา้นอารมณ์และสังคมซึ่งมีการใชใ้นที่ต่าง ๆ ของประเทศสหรฐัอเมริกา คาดว่าจะมี
การนาํไปใชใ้นโรงเรียนต่าง ๆ ของประเทศสหรฐัอเมริกา กว่า 50%  
  รงัสิรตัน์ นิลรตัน ์(2553) ทาํการศึกษาเร่ืองการพฒันาโปรแกรมการเรียนรูท้างอารมณ์และ
สังคมสําหรบันักเรียนประถมศึกษาปีที่  4-6 กลุ่มต ัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่  6 ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนอุบลรตัน ์จํานวน 60 คน ซึ่งถูก
สุ่มออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม จาํนวนกลุ่มละ 30 คน เคร่ืองมือที่ใช ้ในการ
วิจยั ไดแ้ก่ โปรแกรมการเรียนรูท้างอารมณ์และสังคมสําหรบันักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4-6 จํานวน 
12 กิจกรรม และแบบประเมินการเรียนรูท้างอารมณ์และสังคมด้วยตนเอง จํานวน 39 ขอ้ แบ่ง
ออกเป็น 5 ด ้าน ได ้แก่ ดา้นการตระหนกัรูต้นเอง ด ้านการจดัการตนเอง ดา้นการตระหนกัรูส้ังคม 
ดา้นการรบัผิดชอบต่อการต ัดสินใจ และดา้นการสรา้งสัมพ ันธภาพ ผลการวิจยัพบว่า ระดบัของ
การเรียนรูท้างอารมณ์และสังคมของกลุ่มทดลองสูงขึน้อย่างมีนยัสําคญั และระดับของการเรียนรู้
ทางอารมณ์และสังคมของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนยัสําคญั 
  พงศ ์นที สัตยเทวา (2558) ไดท้ ําการศึกษาเร่ืองการพฒันาโปรแกรมส่งเสริมสุขภาพตาม
แนวคิดการเรียนรูท้างสังคมและอารมณ์เพื่อลดพฤติกรรมเส่ียงทางเพศของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา
ตอนปลาย กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย เคร่ืองมือที่ใชใ้นการทดลองคือ
โปรแกรมส่งเสริมสุขภาพตามแนวคิดการเรียนรูท้างสังคมและอารมณ์ แบบวดัพฤติกรรมเส่ียง ทาง
เพศ แบบวดัเจตคติ และแบบวดัความรูเ้ก่ียวกบัพฤติกรรมเส่ียงทางเพศ ผลการวิจยัพบว่า ค่าเฉล่ีย
ของคะแนนพฤติกรรมเส่ียงทางเพศหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองตํ่ากว่าก่อนการ
ทดลองอย่างมีนยัสําค ัญ และตํ่ากว่านกัเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ไดร้บัโปรแกรมส่งเสริมสุขภาพ อย่าง
มีนยัสําคญั 
  รงั สิรศัม์ วงศ ์อุปราช (2564) ได ้ท ําการศึกษาเร่ืองการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้ทาง
อารมณ์และสังคมตามแนวคิด เซเฟอรแ์ละการเรียนรู้แบบร่วมมือเพื่อส่งเสริมความสามารถทาง
สังคมของเด็กอนุบาล  ตวัอย่างที่ใช ้ในการทดลอง คือ เด็กอนุบาลชั้นปีที่  3 โรงเรียนในสังกัด
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สํานกังานเขตพื ้นที่การศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 1 เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวิจยั คือ แบบประเมิน
ความสามารถทางสังคมของเด็กอนุบาล ผลการวิจัย พบว่า โปรแกรมการเรียนรู้ทางอารมณ์และ
สังคมฯ สามารถจดัสาระและทกัษะใหเ้ด็กเรียนรูอ้ย่างเป็นลําด ับจากเร่ืองใกล้ต ัวไปสู่ไกลตวั และ
จากทักษะง่ายไปสู่ทักษะที่ซ ับซ้อนขึ ้น ผ่านการทํากิจกรรมกลุ่มแบบคละความสามารถตาม
บทบาทที่ได ้รบัมอบหมาย ควบคู่ไปกับการสะทอ้นการเรียนรู้และไดร้ับขอ้มูลยอ้นกลับ หลังการใช้
โปรแกรมการเรียนรูท้างอารมณ์และสังคมฯ และพบว่าโปรแกรมการเรียนรูท้างอารมณ์และสังคม
ฯ มีประสิทธิภาพสูงในการส่งเสริมความสามารถทางสังคมของเด็กอนุบาลทั้งภาพรวมและราย
ดา้น นอกจากนี ้พบว่า โปรแกรมฯ ช่วยส่งเสริมทกัษะการส่ือสารและการกล้าแสดงออก ซึ่ง เป็น
เง่ือนไขของการสร้างสัมพนัธภาพและการเจรจาต่อรองในการเล่นหรือทํางานร่วมกนัของเด็ก ส่งผล
ใหค้วามสามารถทางสังคมในด้านการทํางานร่วมกบัผู้อ่ืนสูงขึน้มากกว่า เม่ือเปรียบเทียบกบัดา้น
ความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคล 
  นิศารตัน์ ธีระวัฒนประสิทธ์ิ  (2563)  ได ้ทาํการศึกษาเร่ือง ผลของโปรแกรมกิจกรรมทาง
กายโดยใช้การเรียนรูท้างสังคมและอารมณ์เพื่อส่งเสริมสุขภาวะทางจิตและสังคมของนักเรียน
มธัยมศึกษาตอนต้น กลุ่มต ัวอย่าง คือ นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ได ้จากการรบัสมคัรนกัเรียนที่
สนใจ แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวิจยั ได ้แก่ โปรแกรมกิจกรรมทาง
กายโดยใชก้ารเรียนรูท้างสังคมและอารมณ์ แบบวดัสุขภาวะทางจิต และแบบวัดสุขภาวะทาง
สังคม ผลการวิจยัพบว่า ค่าเฉล่ียของคะแนนสุขภาวะทางจิตและสังคมหลังการทดลองของกลุ่ม
ทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัสําคญั และค่าเฉล่ียของคะแนนสุขภาวะทางจิตและสังคม
หลังการทดลองของนกัเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านกัเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนยัสําคญั 
  ณัฐศริยา จักรสมศักดิ์  (2562) ได ้ทาํการศึกษาเร่ือง การพ ัฒนาโปรแกรมสรา้งสุขสําหรับ
นกัศึกษามหาวิทยาลัยโดยประยุกต ์ทฤษฎีการเรียนรูท้างอารมณ์และสังคมร่วมกับทฤษฎีการ
ปรบัตวัของรอย กลุ่มต ัวอย่างเป็นนักศึกษา จํานวน 450 คน เคร่ืองมือที่ใช ้เป็นแบบสอบถาม และ
แบบวัดความสุข ผลการวิจัยพบว่า โมเดลเชิงสาเหตุความสุขของนักศึกษาที่พ ัฒนาขึน้มีความ
สอดคล้องกบัข ้อมูลเชิงประจักษ์ โดยปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อความสุขของนกัศึกษา ประกอบด้วย 3 
ปัจจยัอย่างมีนัยสําค ัญ คือ ด ้านสถาบนัอุดมศึกษา ดา้นสังคม ด ้านตนเอง ส่วนด้านครอบครัว 
ส่งผลต่อความสุขของนกัศึกษาอย่างไม่มีนัยสําค ัญ และค่าเฉ ล่ียคะแนนความสุขของนกัศึกษา
กลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมโปรแกรมสูงกว่านักศึกษากลุ่มควบคุมอย่างมีนยัสําคญั 
  จิตสุภาณัฐ ประยงคร์ตัน์ (2548) ไดท้าํการศึกษาเร่ือง ผลของการใชโ้ปรแกรมความฉลาด
ทางอารมณ์ต่อความฉลาดทางอารมณ์และการปรบัตวัทางอารมณ์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 
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4 ผลการวิจยัพบว่า วิธีการทคลองกับระยะเวลาของการทดลองมีปฏิสัมพ ันธ์กันอย่างมีนยัสําค ัญ 
นกัเรียนที่ได ้รบัโปรแกรมความฉลาดทางอารมณ์ มีความฉลาดทางอารมณ์และการปรับต ัวทาง
อารมณ์ในระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผลแตกต่างจากกลุ่มควบคุมอย่างมีนยัสําค ัญ 
โดยมีคะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลองระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผลสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
ความฉลาดทางอารมณ์และการปรบัตวัทางอารมณ์ในระยะหลังการทคลองและระยะติดตามผล
ของกลุ่มทดลองแตกต่างจากระยะก่อนการทดลองอย่างมีนยัสําคญั โดยมีคะแนนเฉล่ียระยะหลั ง
การทดลองและระยะติดตามผลสูงกว่าระยะก่อนการทคลอง และการปรบัต ัวทางอารมณ์ มี
ความสัมพนัธ์กบัความฉลาดทางอารมณ์อย่างไม่มีนัยสําคญั ในระยะหลังการทคลอง และระยะ
ติดตามผล 
  ญาณิศา พึ่งเกตุ (2556)  ไดท้าํการศึกษาเร่ือง ผลของโปรแกรมส่งเสริมสุขภาพตามทฤษฎี
ความสามารถแห่งตนเพื่อพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ของนกัเรียนประถมศึกษา กลุ่มตวัอย่าง
คือนกัเรียนประถมศึกษา ผลการวิจยัพบว่า โปรแกรมส่งเสริมสุขภาพตามทฤษฎีความสามารถแห่ง
ตนสามารถเพิ่มระด ับความฉลาดทางอารมณ์ ของนักเรียนประถมศึกษาได ้ และค่าเฉ ล่ียของ
คะแนนความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนกลุ่มทดลองหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง
อย่างมีนยัสําคญั  
  สุตาภัทร ประด ับแก้ว (2557) ไดท้ ําการศึกษาเร่ือง ผลของการจัดโปรแกรมทกัษะชีวิตที่มี
ต่อความสามารถในการจัดการอารมณ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น กลุ่มต ัวอย่าง คือ 
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่  ซึ่งกาํลังศึกษาอยู่ในภาคปลาย ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนในสังกัด
สํานกังานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พื ้นฐานกรุงเทพมหานคร แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง และ กลุ่ม
ควบคุม เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวิจยั ได ้แก่ โปรแกรมทกัษะชีวิตดา้นการจดัการอารมณ์ แบบประเมิน
ความสามารถในการจดัการอารมณ์ ผลการวิจัย พบว่าหลังการทดลอง นกัเรียนที่เขา้ร่วมโปรแกรม
ทกัษะชีวิตที่มีต่อความสามารถในการจัดการอารมณ์มากกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนยัสําค ัญ 
หลังการทดลอง นกัเรียนที่เขา้ร่วมโปรแกรมทกัษะชีวิตที่มีต่อความสามารถในการจดัการอารมณ์มี
ค่าเฉล่ียของคะแนนความสามารถในการจดัการอารมณ์มากกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได ้เข ้า
ร่วมโปรแกรมทกัษะชีวิต อย่างมีนยัสําคญั 
  อริสา แก้วลี (2561) ไดท้าํการศึกษาเร่ือง ความฉลาดทางสังคมของเด็กวยัรุ่นตอนต้นใน
กรุงเทพมหานคร เคร่ืองมือที่ใช ้ในการวิจยัคือ แบบประเมินเก็บขอ้มูลจากนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 5-6 ในโรงเรียนสังกัด สํานกัการศึกษา กรุงเทพมหานคร การสัมภาษณ์กลุ่ม ผู้บริหาร ครูและ
ผู้ปกครอง ในโรงเรียนกรณีศึกษา และการสนทนากลุ่ม ( focus group) นกัวิชาการ ครูและอาจารย ์
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ผลการวิจยัพบว่าเด็กวยัรุ่นตอนตน้ในกรุงเทพมหานครมีความฉลาดทางสังคมอยู่ในระด ับปาน
กลาง และมีความตระหนกัรูท้างสังคมสูงกว่าการมีปฏิสัมพ ันธ์ทางสังคม สภาพปัจจุบนัของการจัด
กระบวนการเรียนรูร้ะหว่างครอบครัวและโรงเรียนในการพฒั นาความฉลาดทางสังคมของเด็ก
วยัรุ่นตอนตน้ พบว่ามี 3 มีข ัน้ตอน คือ 1) การร่วมกนัตระหนกัและวิเคราะหปั์ญหาความฉลาดทาง
สังคมของนักเรียน 2) การร่วมกนักําหนดแนวทางการแกไ้ขปัญหาและนําไปปฏิบตัิ และ 3) การ
ติดตามประเมินผล ปัจจัยที่ เก่ียวข้องต่อการจัดกระบวนการเรียนรูร้ะหว่างครอบครัวและโรงเรียน
ในการพฒันาความฉลาดทางสังคมของเด็ก ประกอบดว้ย การมีส่วนร่วม การส่ือสาร การอบรมสั่ ง
สอน และการจดักิจกรรมพฒันาความฉลาดทางสังคม 3. แนวทางการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้
ระหว่างครอบครัวและโรงเรียนในการพัฒนาความฉลาดทางสังคมของเด็กวัยรุ่นตอนต้น มี 3 
ข ัน้ตอนไดแ้ก่ 1) การสรา้งความตระหนักให้ผู้ปกครองและครูเห็นถึงความสําคญัและปัญหาของ
ความฉลาดทางสังคมในเด็กวัยรุ่นตอนต้นเพื่อสรา้งความร่วมมือในการพัฒนาความฉลาดทาง
สังคมของเด็ก 2) การร่วมกันกําหนดแนวทางการพัฒนาความฉลาดทางสังคมเพื่อให้ครอบ
ครอบครวัและโรงเรียนนําไปปฏิบตัิในทิศทางเดียวกนั และ3) การประเมินความฉลาดทางสังคม
ของเด็ก เพื่อให้ครอบครวัและโรงเรียนนําผลการประเมินไปพัฒนาปรับปรุงไดอ้ย่างถูกจุดและ
เพื่อใหเ้ด็กวยัรุ่นตอนตน้สามารถพฒันาความฉลาดทางสังคมไดอ้ย่างสมบูรณ์ 
  มนสันันท ์รอดเชือ้จีน (2553) ไดท้าํการศึกษาเร่ือง การพ ัฒนาตวับ่งชีท้กัษะชีวิตในบริบท
ของกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ของนักเรียนระดบัมัธยมศึกษ า
ตอนตน้ กลุ่มต ัวอย่างในการสํารวจคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน้ ในเขตปริมณฑล จาํนวน 
450 คน และครูผู้สอนกลุ่มสาระสังคมศึกษาฯ ระดบัชัน้มัธยมศึกษา จาํนวน 80 คน เคร่ืองมือที่ใช ้
ในการวิจัย คือ แบบวดัทกัษะชีวิต แบบสอบถามสภาพและลักษณะการจดัการเรียนรูก้ลุ่มสาระ
การเรียนรูส้ังคมศึกษา ฯ เพื่อพ ัฒนาทักษะชีวิตของนกัเรียน และแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ฯ เพื่อพ ัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนโดยใชก้ารบูรณาการการ
เรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ การเรียนรูแ้บบร่วมมือ และสุนทรียสนทนา ผลการวิจยัพบว่า โมเดล
ตวับ่งชี ้ท ักษะชีวิตที่พ ัฒ นาขึ ้นสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยองค์ประกอบที่มีน ํ้าหนัก
ความสําคญัในการบ่งชีท้กัษะชีวิตในบริบทของกลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคมศึกษา ฯ มากที่สุด ไดแ้ก่ 
องค ์ประกอบทักษะชีวิตดา้นการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ความคิดสร้างสรรค ์การต ัดสินใจ การ
แก้ปัญห า การจัดการอารมณ์ เท่ากัน  รองลงมาได ้แก่ การส่ือส ารอย่างมีประสิท ธิภาพ การ
ตระหนักรูใ้นตน ความภาคภูมิใจในตนเอง การเห็นใจผู้อ่ืน การสรา้งสัมพนัธภาพ ความรบัผิดชอบ
ต่อสังคม  และ การจัดความเครียด ตามลําด ับ แล ะสภาพ ทักษะชี วิตของนักเรียนระดับชั้น
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มธัยมศึกษาตอนตน้มีทกัษะชีวิตในระดบัปานกลาง สภาพปัจจุบันและลักษณะการจดัการเรียนรู้
กลุ่มสาระสังคมศึกษา ฯ เพื่อพ ัฒนาทักษะชีวิต มีดงันี ้ 1) ลักษณะการจัดการเรียนรู้เพื่อพ ัฒนา
ทกัษะชีวิต ในภาพรวมครูมีระด ับการปฏิบตัิในระดบัสูง และระดบัความสําเร็จในระดบัปานกลาง 
ครูใหค้วามสําค ัญกบัการกาํหนดทกัษะชีวิตในดา้นความรบัผิดชอบต่อสังคมเป็นผลลัพธ์การเรียนรู้
มากที่สุด 2) ลักษณะการจดัการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ในภาพรวมครูมีระด ับการปฏิบัติใน
ระด ับปานกลาง และระดับความสําเร็จในระดับปานกลาง ลักษณะการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ในภาพรวมครูมีระดบัการปฏิบัติในระดบัสูง และระดับความสําเร็จในระดับปานกลาง การสรา้ง
แล ะพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใช ้กระบวนการวิจัยและพัฒ นา โดยลักษณะแล ะ
องคป์ระกอบของแผนการจัดการเรียนรูท้ี่บูรณาการการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ์ การเรียนแบบ
ร่วมมือ และสุนทรียสนทนา เป็นการจดัการเรียนรู้ที่ใชก้ารเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์เป็นหลัก 
ประกอบด้วยขั้นต อน  4 ข ั้น ได ้แก่  ข ั้นที่  1 ประส บการณ์ รูปธ รรม โดยใช้การเล่ าเร่ืองราว / 
ประสบการณ์ของตนเอง และฟังเร่ืองราวประสบการณ์ของผู้อ่ืน เนน้ใช้หลักการสุนทรียสนทนาเป็น
กระบวนการหลัก ข ัน้ที่  2 การสะท้อนคิดและอภิปราย โดยใชก้ารแสดงความคิดเห็น และอภิปราย
แลกเปล่ียนกับส มาชิ กใน กลุ่ ม เน้น ใช้การเรียนแบบร่วมมือ เท คนิ ค การเรียน รู้ร่วมกันเป็น
กระบวนการหลัก ข ัน้ที่  3 ความคิดรวบยอด โดยใชก้ารบรรยาย การนําเสนอผลงานของแต่ละกลุ่ม 
และขั้นที่ 4 การประยุกตแ์นวคิด โดยออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนประยุกต ์แนวคิด อีกทัง้ยงัมีการใช้
สุนทรียสนทนาและการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมมือในทุกข ั้นตอนเป็นกระบวนการร่วมเพื่อเสริม
กระบวนการหลักด ้วย และนักเรียนที่ไดร้ับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคม
ศึกษา ฯ ตามแผนการจัดการกิจกรรมการเรียนรูท้ี่สร้างและพัฒนาขึ ้นมีคะแนนทักษะชีวิตและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกลุ่มสาระสังคมศึกษา ฯ สูงกว่านกัเรียนท่ีไดร้ับการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ
อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติ 
  จากงานวิจัยข ้างตน้ ผู้ วิจ ัยพบความสอดคล้องระหว่างการจัดการเรียนรู ้โดยใช้ปรชัญา
สําหรบัเด็กที่ เน ้นการคิด อภิปรายแลกเปล่ียน ปฏิสัมพ ันธ์ระหว่างกนัในหอ้งเรียนอย่างปลอดภัย 
จะช่วยส่งเสริมสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ให้กบันักเรียนได ้อีกทั้งแนวคิดเกมมิฟิเคชนั มี
หลักการจดัการเรียนรู ้และขัน้ตอนที่จะช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมในชัน้เรียน รวมถึงสะทอ้นผลให้
ผู้เรียนรูสึ้กสนใจการเรียนมากย่ิงขึ ้น ซึ่งทัง้  2 แนวคิดนีจ้ะช่วยส่งเสริมให้เกิดการพฒันาสมรรถนะ
ทางสังคมและอารมณ์ของผู้เรียนในชัน้เรียนไดด้ีมากย่ิงขึน้ 
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บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
  การวิจยัเร่ือง การพ ัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรชัญ สําหรับเด็กร่วมกับ
เกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย มีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาองคป์ระกอบและตวับ่งชี ้ของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของ
นกัเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย พฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งสมรร ถนะ
ทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนปลาย และศึกษาประสิทธิภาพและ
ประสิ ทธิ ผลข องรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ พ ัฒ น าขึ ้น  โด ยใช้รูปแบบการวิจัยแล ะพัฒ น า 
(Research and Development) แบ่งออกเป็น 4 ระยะ ดงันี ้

การวิจยัระยะที่ 1 การพฒันาองค์ประกอบและตัวบ่งชีข้องสมรรถนะทางสังคมและ
อารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย ดว้ยการสนทนากลุ่ม  

การวิจัยระยะที่  2 การพ ัฒ นารูปแบบการจัดการเรียนรู้ฉบับร่างแล ะตรวจสอบ
ประสิทธิภาพ ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ เป็นการนํารูปแบบการจัดการเรียน รูฉ้ บับร่างให้
ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้และทดลองนําร่องกับกลุ่มที่
ใกล้เคียงกบักลุ่มตวัอย่าง 

การวิจัยระยะที่  3 การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฉบับร่าง เป็น
การนาํรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ไดพ้ ัฒนาแล้วไปทดลองใชก้ับกลุ่มตวัอย่างที่ใช ้ในการวิจัย เพื่อ
ศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

การวิจยัระยะที่ 4 การปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์ เป็นการนําผล
การทดลองใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูแ้ล้วนํามาปรบัปรุงอีกครัง้ เพื่อใหไ้ด ้รูปแบบการจดัการเรียนรู้
ที่สมบูรณ์ 

 
การวิจัยระยะท่ี 1 การศึกษาตัวบ่งชีข้องสมรรถนะทางสังคมและอารมณข์องนักเรียนใน
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
การวิจยัระยะที่  1 มีเปา้หมายเพื่อศึกษาตวับ่งชี ้ของสมรรถนะด้านสังคมและอารมณ์ของนกัเรียน
ในระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย โดยมีข ัน้ตอนดงันี ้

1. การกาํหนดกลุ่มผู้ใหข้อ้มูลสําคญั 
กลุ่มผู้ให้ขอ้มูลสําคญัที่ใชใ้นการวิจยั คือ ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบองค์ประกอบ

และตวับ่งชี ้สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวน 5 
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คน ไดม้าโดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง ซึ่งมีเกณฑ์ในการคดัเลือกจากประสบการณ์ดา้นการจดัการ
เรียนรูส้ังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรมอย่างน้อย 5 ปี  หรือเป็นนักวิชาการที่มีงานวิจยั หรือ 
บทความ ที่ เก่ียวข้องกับสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ หรือ การจัดการเรียนรูส้มรรถนะทาง
สังคมและอารมณ์ อย่างนอ้ย 5 ปี ประกอบดว้ย 

1) ผู้ เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ดา้นการจัดการเรียนรู้เพื่อพฒันาสมรรถนะทาง
สังคมและอารมณ์ของนกัเรียนในชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 อย่างนอ้ย 5 ปี จาํนวน 1 คน 

2) นกัจิตวิทยาการศึกษาและแนะแนว ที่มีงานวิจยั หรือ บทความ ที่เก่ียวข้องกับ
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ หรือ การจดัการเรียนรูส้มรรถนะทางสังคมและอารมณ์ อย่างนอ้ย 
5 ปี จาํนวน 1 คน 

3) นกัวิชาการที่เก่ียวขอ้งกบัพฒันาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ที่มีงานวิจัย 
หรือ บทความ ที่เก่ียวขอ้งกบัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ หรือ การจดัการเรียนรูส้มรรถนะทาง
สังคมและอารมณ์ อย่างนอ้ย 5 ปี จาํนวน 2 คน 

4) นักวดัผลการศึกษา ที่มีงานวิจยั หรือ บทความ ที่เก่ียวขอ้งกับสมรรถนะทาง
สังคมและอารมณ์ หรือ การจดัการเรียนรู้สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ อย่างน้อย 5 ปี จ ํานวน 
1 คน 

2. การสรา้งเคร่ืองมือที่ใชใ้นการวิจยั 
เคร่ืองมือในการวิจยั คือ แบบบนัทึกการสนทนากลุ่ม 

ข ัน้ตอนในการสรา้งเคร่ืองมือวิจยั มีดงันี ้
1) ศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวข้องกับสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ทั้ง

จากในประเทศและต่างประเทศ เพื่อสรา้งกรอบแนวคิดของต ัวบ่งชีส้มรรถนะทางสังคมและ
อารมณ์สําหรบันกัเรียนในระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 

2) กาํหนดประเด็นสําหรบัการสนทนากลุ่ม และแบบบนัทึกการสนทนากลุ่ม 
3) ตรวจ สอบคุณ ภาพเคร่ืองมือโดยเสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความ

ครอบคลุมของประเด็นสําหรบัการสนทนากลุ่ม ความถูกตอ้งและเหมาะสมของการใชภ้าษา  
4) ตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือโดยให้ผู้ เชี่ยวชาญ  จํานวน 3 คน ตรวจสอบ           

ความสอดคล้องของข้อค ําถาม โดยใช้ดชันีความสอดคล้อง (IOC: Index of Item Objective 
Congruence) ค่า 3 ระด ับ คือ 1: เหมาะสม 0: ไม่แน่ใจ -1: ไม่เหมาะสม ถ้าคะแนนเฉล่ียของ
ความสอดคล้อง มากกว่า 0.50 ขึน้ไป โดยได ้ค่าความสอดคล้องของทุกขอ้เป็น 1.0 แสดงว่าแบบ
บนัทึกการสนทนากลุ่มมีความเหมาะสม 
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3. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
ผู้วิจยัไดด้าํเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมีข ัน้ตอนดงัต่อไปนี ้

1) ผู้วิจ ัยติดต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการจดัการเรียนรู้เพื่อพ ัฒนาสมรรถนะดา้นสังคม
และ อารมณ์  ห รือ ด ้าน การวัด ประเมิน สมรรถนะ ด้าน สังค มแ ละอารมณ์  แน ะนําต ัว แล ะ
วตัถุประสงคใ์นการวิจยั วิธีการเก็บขอ้มูล และประโยชนท์ี่คาดว่าจะไดร้บัจากการวิจยั 

2) ทําหนงัสือขอความร่วมมือในการทาํวิจัยจากบณัฑิตวิทยาลัยถึงผู้เชี่ยวชาญ
ทัง้หมด 5 คน เพื่อขอความร่วมมือในการสนทนากลุ่ม (Focus Group) 

3) การเก็บขอ้มูลโดยใชเ้ทคนิคการสนทนากลุ่ม (Focus Group) จาํนวน 1 ครั้ง 
ตามประเด็นการสนทนากลุ่ม ในรูปแบบการประชุมออนไลน์ ผ่านโปรแกรม Zoom และบันทึกใน
แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม เพื่อได ้มาซึ่งองคป์ระกอบและตัวบ่งชีข้องสมรรถนะทางสังคมและ
อารมณ์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายในช่วงเดือน มีนาคม 2563 

4. การจดักระทาํขอ้มูลและวิเคราะหข์อ้มูล 
ผู้ วิจ ัยได ้ด ํา เนิ น การวิ เค ราะ ห์ข ้อมูล ( Content Analysis)  โด ยมีข ั้น ต อน ต่าง ๆ 

ดงัต่อไปนี ้ (เอือ้มพร  หลินเจริญ, 2555) 
1) กาํหนดเกณฑ์การคดัเลือกขอ้มูล 
2) วางเคา้โครงการวิเคราะหต์ามแนวคําถาม 
3) พิจารณาเง่ือนไขการวิเคราะหข์อ้มูล 
4) วิเคราะห์ขอ้มูล ด ้วยการหาความแตกต่างและความเหมือนของการแสดง

ความคิดเห็นในแต่ละองคป์ระกอบ และตีความหมาย และสังเคราะหเ์นือ้หาส่วนที่มีร่วมกนั ดว้ย
การวิเคราะหเ์นื ้อหา (Content Analysis)  และ แสดงผลการวิเคราะห์ขอ้มูลในรูปแบบตาราง และ 
ความเรียง 

 
การวิจัยระยะท่ี 2 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ฉบับร่างและตรวจสอบ
ประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

  ข ัน้ตอนนี ้เป็นการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งสมรรถนะด้านสังคมและ
อารมณ์ของนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จากนัน้นาํรูปแบบการจัดการเรียนรูฉ้บบัร่าง
ใหผู้้เชี่ยวชาญตรวจประสิทธิภาพของรูปแบบและนาํทดลองใช้กบักลุ่มที่ใกล้เคียงกบักลุ่มตวัอย่าง  
การวิจยัระยะที่ 2 มีข ัน้ตอนดงัต่อไปนี ้
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1. การกําหนดกลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้ เชี่ยวชาญในการตรวจสอบรูปแบบการจดัการ
เรียนรู้เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะดา้นสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย 
จาํนวน 5 คน ไดม้าโดยใชวิ้ธี เลือกแบบเจาะจง ซึ่งมีเกณฑ์ในการคดัเลือกจากประสบการณ์ดา้น
การจัดการเรียน รูส้ั งคมศึกษ า ศ าสนา และวัฒ นธรรมอย่างน้อย 5 ปี หรือ ด ้านการพัฒ น า
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ของนักเรียนระดับมัธ ยมศึกษ าต อนปลาย อย่างน้อย 5 ปี 
ประกอบดว้ย 

1) ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ด ้านการจดัการเรียนรูส้ังคมศึกษา ศาสนา และ
วฒันธรรมอย่างนอ้ย 5 ปี จาํนวน 3 คน 

2) ผู้เชี่ยวชาญดา้นการพัฒนาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนปลาย อย่างนอ้ย 5 ปี จาํนวน 2 คน 

2. การสรา้งเคร่ืองมือในการวิจยั 
เคร่ืองมือในการวิจยั ประกอบดว้ย 

2.1 เคร่ืองมือในการวิจัยเพื่อการทด ลอง คือ รูปแบบการจัด การเรียนรู้ต าม
แนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของ
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 

2.2 เคร่ืองมือวิจยัเพื่อการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบประเมินประสิทธิภาพของ
รูปแบบการจดัการเรียนรู ้

การสรา้งเคร่ืองมือในการวิจยั 

1. รูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดปรัชญ าสําหรบัเด็กร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน
เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 

1.1 กําหนดกรอบแนวคิด  ทฤษฎี หลักการ โดย ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร 
ตาํรา วารสาร และงานวิจัยในประเทศและต่างประเทศที่เก่ียวกบัแนวคิด  รูปแบบการจดัการเรียนรู้
เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะด้านสังคมและอารมณ์ แนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็ก เกมมิฟิเคชนั โดย
รวบรวมจากเอกสาร แล้วนําผลการศึกษามาใช้ในการกําหนดแนวทางในการพัฒนารูปแบ บการ
จดัการเรียนรู ้โดยสังเคราะห์แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ เส ริมสร้างสมรรถนะด้านสังคมและ
อารมณ์ของนักเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย เพื่อนํามาสร้างกรอบแนวคิดของการวิจยั โดยมี
รายละเอียดดงันี ้
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1.1.1. กาํหนดกรอบแนวคิด ทฤษฎีและหลักการจดักิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็ก และเกมมิฟิเคชนั ที่ใช ้ในการพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนรู ้
และขอ้มูลของสมรรถนะดา้นสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนในระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

1.1.2. วิเคราะหปั์ญหาและสาเหตุดา้นสมรรถนะด้านสังคมและอารมณ์
ปัญ หาสมรรถนะด้านสังคมและอารมณ์ของนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จาก
การศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

1.1.3. วิเคราะห์สาระสําคญัและหลักการของแนวคิดการจดักิจกรรมการ
เรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กและเกมมิฟิเคชนั 

1.1.4. วิเคราะหท์ฤษฎีการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู ้
1.2 กําหนดองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่ ส่ งเสริมสมรรถนะ

ดา้นสังคมและอารมณ์ของนักเรียนในระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย โดยองค์ประกอบและ
รายละเอียดของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรูก้าํหนดไว ้ ดงันี ้ 

1.2.1. หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะ
ดา้นสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนในระดับชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมาย
ของรูปแบบ ซึ่งหลักการของรูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรูไ้ด ้มาจากการสังเคราะห์ทฤษฎีและ
แนวคิดที่เก่ียวขอ้ง 

1.2.2. วัตถุประสงคข์อง รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ระบุถึงวัตถุประสงค ์ที่
ตอ้งการพฒันาใหเ้กิดขึน้ในตวันกัเรียนหลักจากไดน้ ํารูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่พฒันาขึน้ไปใช ้

1.2.3. การดาํเนินกิจกรรมการเรียนรู้ ระบุถึงองคป์ระกอบด้านการด ําเนิน
กิจกรรมการเรียน รู้ซึ่งประกอบด้วยขั้น ตอน แล ะกิจ กรรมใน การจัดการเรียน รู้เพื่อ ให้บรรลุ
จุดมุ่ งหมายของการเส ริมส ร้างสมรรถนะด้านสั งคมและ อารมณ์ ข องนักเรียน ในระดับชั้น
มธัยมศึกษาตอนปลาย 

1.2.4. การวัด และประเมินผล ระบุถึงองค ์ประกอบด้านการวัดแล ะ
ประเมินผล ประกอบดว้ยวิธีการวดัและการประเมินผลทัง้ก่อนเรียนและหลังเรียน 

1.3 นาํองคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรูม้าสร้างความสัมพ ันธ์ จ ัด
เรียงลําด ับองคป์ระกอบ เขียนรายละเอียดของแต่ละองค ์ประกอบของขัน้ตอนการจดักิจกรรมการ
เรียนรู ้
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หลักการของ แนวคิดปรัชญาส าหรับเดก็ 

1) เช่ือว่าเด็กมีความคิดเป็นของตนเอง และมีความสามารถในการคิด

อยา่งเป็นเหตุผล 

2) มุ่งเน้นให้เกิดการสร้างชุมชนแห่งการสบืสอบ การไตร่ตรอง และ

การสะท้อนคิด 

3) มุ่งเน้นพืน้ที่ในการแลกเปลีย่นเรียนรู้ร่วมกัน 

4) การสร้างพืน้ที่ปลอดภัยในการแสดงความคิดเห็นและการสะท้อน

ความเป็นตัวตน โดยครูและเพือ่นนักเรียนเป็นสว่นหนึ่งที่สง่เสริมพืน้ที่

ปลอดภัยนั้น 

5) ทุกคนมีสทิธิในการแสดงความคิดเห็นและโต้แยง้อยา่งเท่าเทียม

กัน โดยไม่ว่าความคิดเห็นนั้นจะเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วย 

6) บรรยากาศที่มีชีวิตชีวา ไม่ใช่การโต้เถียงทะเลาะ สนับสนุนการรับ

ฟังและตอบสนองอยา่งตั้งใจ 

7) สง่เสริมความหลากหลายและคิดครอบคลมุมุมมองทุกบริบท 

8) การตั้งประเด็น สถานการณ์หรือเรื่องราวเพือ่ดึงดูดให้เกิดการตั้ง

คาํถาม การแสดงความคิดเห็น จนนาํไปสูก่ารหาบทสรุปร่วมกัน 

9) มุ่งเน้นกระบวนการสง่เสริมการคิดอยา่งเป็นระบบ การคิดเชิง

ตรรกะ หรือการคิดวิเคราะห์อยา่งถ่ีถ้วน เป็นเหตุเป็นผล 

หลักการจัดการเรียนรู้ท่ี
พัฒนาข้ึน 

หลักการของ เกมมิฟิเคชัน 

1) การสรา้งความทา้ทายและดึงดดูการมีสว่นร่วมของ

บุคคลหรือกลุ่มคน 

2) กลไกของเกมท่ีแสดงใหเ้ห็นความคืบหนา้และประสบ

ความสาํเร็จได ้

3) การกระตุน้ใหเ้กิดการกระทาํและตัดสินใจ 

4) คิดแบบเกมทาํใหเ้กิดการเรียนรูไ้ดกั้บเรื่องราวท่ัวไปใน

ชีวิตประจาํวัน 

5) เนน้การแก้ปัญหาร่วมกันมากกวา่การแก้ปัญหาคนเดียว 

6) ส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรูไ้ด ้

2 .สร้างพืน้ที่ปลอดภัยในช้ันเรียนให้

ท้อนความผูเ้รียนได้สงสยั ไตร่ตรอง สะ

เป็นตัวตน โดยการกาํหนดเวลาในการ

คิดด้วยตนเองและคิดร่วมกันในกลุม่ 

โดยมีการกระตุ้นให้เกิดการกระทาํหรือ

ตัดสนิใจอยา่งรับผดิชอบต่อตนเองและ

สว่นรวมได ้

4 .การเรียนรู้ที่เกิดขึน้จะเกิดจากการคิด

อยา่งเป็นเหตุผล และยอมรับผลที่

ดยเกิดขึน้จากการตัดสนิใจของผูเ้รียน โ

สามารถเห็นความก้าวหน้าและการ

ประสบความสำําเร็จของผูเ้รียน และผูท้ี่

เรียนรู้ร่วมกันได้โดยใช้กลไกเกม 

3 .มีปฏสิัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและครู 

โดยเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกัน

และกัน และร่วมกันแก้ปัญหาหรือ

สรุปองค์ความรู้ท่ีเกิดขึน้ร่วมกัน 

1 .เรียนรูจ้ากประเดน็ / 

สถานการณ ์ท่ีทา้ทายและดงึดูดให้

ผูเ้รียนเกิดการตั้งคาํถาม สะทอ้น

คิด และร่วมกันหาคาํตอบ 

ภาพประกอบ 4 แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างขอ้มูลพืน้ฐานกบัหลักการของรูปแบบการจดักิจกรรม
การเรียนรู ้
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หลักการจัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนาข้ึน 

4 .การเรียนรู้ที่เกิดขึน้จะเกิดจากการคิด

อยา่งเป็นเหตุผล และยอมรับผลที่

เกิดขึน้จากการตัดสนิใจของผูเ้รียน โดย

สามารถเห็นความก้าวหน้าและการ

ประสบความสาํเร็จของผูเ้รียน และผูท้ี่

เรียนรู้ร่วมกันได้โดยใช้กลไกเกม 

3 .มีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนและครู 

เปลีย่นเรียนรู้ซ่ึงกันและโดยเกิดการแลก

กัน และร่วมกันแก้ปัญหาหรือสรุปองค์

ความรู้ที่เกิดขึน้ร่วมกัน 

1 .เรียนรู้จากประเด็น / สถานการณ์ ที่

ท้าทายและดึงดูดให้ผูเ้รียนเกิดการตั้ง

คาํถาม สะท้อนคิด และร่วมกันหา

คาํตอบ 

2 .สร้างพืน้ที่ปลอดภัยในช้ันเรียนให้

อง สะท้อนความผูเ้รียนได้สงสยั ไตร่ตร

เป็นตัวตน โดยการกาํหนดเวลาในการ

คิดด้วยตนเองและคิดร่วมกันในกลุม่ 

โดยมีการกระตุ้นให้เกิดการกระทาํหรือ

ตัดสนิใจอยา่งรับผดิชอบต่อตนเองและ

สว่นรวมได้ 

ข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 เตรียมความพร้อมโดยมีประเดน็น าที่ท้าทายเพือ่

กระตุน้การคิด 

1.1 จัดสภาพพืน้ที่เรียนให้ผูเ้รียนรู้สกึปลอดภัยในการแสด งความ

คิดเห็น 

1.2 สร้างข้อตกลงและเปา้หมายในการเรียนรู้ในคาบเรียน  

1.3 นาํเสนอปัญหาหรือสถานการณ์ที่จาํเป็นจะต้องตัดสนิใจเลอืก 

เพือ่ช่วยกระตุ้นให้ผูเ้รียนตั้งคาํถาม และอยากแสดงความคิดเห็น  

ขั้นที่ 2 ให้เวลาตัง้ค าถามเพือ่สะท้อนคิดดว้ยตนเอง  

2.1 ให้แต่ละคนสะท้อนคิด และเขียนข้อคาํถาม หรือความคิดเห็น

ของตนลงในกระดาษ ในเวลาจาํกัด 

2.2 เขียนบอกเหตุผลในการตั้งคาํถามและเลอืกคาํถามเพยีงข้อ

เดียวเพือ่นาํเสนอและแลกเปลีย่นร่วมกัน 

2.3 สะท้อนคิดด้วยประเมินสภาพอารมณ์ของตนเองในช่วงเวลาที่

ตนเองได้ 

ข ัน้ที่ 3 น าเสนอและต ััดสนิใจเลอืกค าถาม เพ ือ่อภิปรายรว่มกนัโดยค านึงถงึผล
ที่เกดิข ึน้  

3.1 ร่วมกันนําเสนอข้อคําถาม หรือ ความคิดเหน็ของตนเองต่อวงสนทนาโดยใช้กลไกล

เกมจูงใจ 

3.2 ความคิดเหน็เพียงหน่ึงข้อเพื่ออภปิรายวงสนทนาตัดสินใจเลือกประเด็นคําถาม หรือ 

ร่วมกัน 

3.3 แลกเปลี่ยนความคิดเหน็ในวงสนทนา โดยใช้เหตุผลสนับสนนุการคิดและคํานึงถึง

ผลท ีเ่กิดขึ้น 

ขั้นที่ 4 ตกผลึกการเรียนรู้ของตนเอง โดยสามารถ

ประเมินผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นได ้
4.1 ตนเองตัดสนิต่อประเด็นสรุปความรู้ที่ได้เรียนรู้ และทางเลอืกที่

ที่มีการอภิปรายในวงสนทนา 

4.2 ให้ผูเ้รียนทุกคนประเมินบทบาทในวงสนทนาระหว่างกันได้ 

โดยมีการรวมคะแนนเพือ่ดูภาพรวมของวงสนทนา  

4.3 ประเมินสภาพอารมณ์และการจัดการความรู้สกึที่เกิดขึน้เป็น

คะแนนเพือ่ดูความก้าวหน้าของการเรียนรู้ 

4.4 จากการเรียนรู้ไปใช้ในการเรียนรู้ต่อไปนาํบทสรุปที่ได้  

ภาพประกอบ 5 แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างหลักการกบัข ัน้ตอนของรูปแบบการจดั 
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1.4 การจัดทําคู่ มือการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ การจัดทําคู่ มือการใช้
รูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อเสริมสร้างสมรรถนะดา้นสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนในระดับชั้น
มธัยมศึกษาตอนปลาย มีข ัน้ตอนในการดาํเนินการดงันี ้

1.1.4. การสรา้งคู่มือการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ผู้ วิจ ัยดาํเนินการ
สรา้งคู่ มือการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อช่วยในการดาํเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู ้การวัด
และประเมินผลตามรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดาํเนินไปไดต้ามขั้นตอนที่กําหนดไว้ และ
เพื่อให้ผู้สอนที่ตอ้งการนํารูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรูน้ี ้ไปทดลองใช้มีความเข ้าใจความ
เป็นมาและองค์ประกอบแต่ละองค ์ประกอบของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และสามารถดําเนิน
กิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั้งวดัและประเมินตามรูปแบบได้บรรลุตามวัตถุประสงค์ คู่ มือด ังกล่าว
ประกอบดว้ย  

1) ทฤษฎี และแนวคิดพืน้ฐานของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู ้
2) หลักการของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู ้  
3) วตัถุประสงคข์องรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู ้  
4) ข ัน้ตอนในการจดักิจกรรมการเรียนรู ้  
5) การวดัและประเมินการจดักิจกรรมการเรียนรู ้  
6) แนวทางในการนาํรูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู้ไปใช ้  
7) เง่ือนไขในการใชรู้ปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู ้

1.4.2. การจัดทําแผนการจัดการเรียนรู้ จ ํานวน 10 แผน  ผู้ วิจ ัยเขียน
แผน การจัดการเรียน รู้ตามรูปแ บบการจัด การเรียน รู้ที่พ ัฒ น าขึ ้น แต่ ละ แผ นประ กอบด้วย 
วตัถุประสงค ์ เนื ้อหา / สาระ กิจกรรมการเรียนรู ้ ส่ือการเรียนรู้ และการวดัและประเมินผลการ
เรียนรู ้  

1.5 การตรวจส อบคุ ณ ภาพ ของรูปแ บบกิจกรรมการเรียนรู้แล ะเอกสาร
ประ กอบรูปแบบ ผู้ วิจ ัยนํารูปแบบการจัดการเรียนรู้ฉบับ ร่าง และคู่มือการใช้รูปแบบการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาปริญญ านิพนธ์ตรวจสอบและให้ข ้อเส นอแนะเพื่ อ
ปรบัปรุงแกไ้ข 

1.6 การแกไ้ขปรับปรุงรูปแบบกิจกรรมการเรียนรูแ้ละเอกสารประกอบรูปแบบ 
ผู้วิจยัปรบัปรุงรูปแบบกิจกรรมการเรียนรูต้ามขอ้เสนอแนะของอาจารยท์ี่ปรึกษา 

1.7 นําแผน การจัดการเรียนรู้ตาม รูปแบบที่พ ัฒ นาขึ ้นไปให้ผู้ เชี่ยวชาญ 
จาํนวน 5 คน ประเมินความสอดคล้องระหว่างแผนการจัดการเรียนรู้กบัร่าง รูปแบบการจัดการ
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เรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและ
อารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย ไดผ้ลดงัตารางต่อไปนี ้
 

ตาราง 8 ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างแผนการจดัการเรียนรู้กบัร่างรูปแบบการจดัการ
เรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและ
อารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

รายการประเมิน ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง 

ผลการประเมิน 

ความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้   
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1: เร่ือง องคป์ระกอบและประเภทของรัฐ สอดคล้องกับ 

1.หลักการของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
2.วตัถุประสงคข์องรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
3.ข ัน้ตอนของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
4.การวดัและประเมินผลของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

รวมเฉล่ียแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 1 1.0 สอดคล้อง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2: เร่ือง รูปแบบการปกครองและการใช้อ านาจของรัฐ สอดคล้องกับ 
1.หลักการของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

2.วตัถุประสงคข์องรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
3.ข ัน้ตอนของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
4.การวดัและประเมินผลของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

รวมเฉล่ียแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 2 1.0 สอดคล้อง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3: เร่ือง ระบบการเมืองประชาธิปไตยและเผด็จการ สอดคล้องกับ 
1.หลักการของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
2.วตัถุประสงคข์องรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

3.ข ัน้ตอนของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
4.การวดัและประเมินผลของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

รวมเฉล่ียแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 3 1.0 สอดคล้อง 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4: เร่ือง ระบบการเมืองและโครงสร้างอ านาจทางการเมือง 
สอดคล้องกับ 
1.หลักการของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
2.วตัถุประสงคข์องรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
3.ข ัน้ตอนของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
4.การวดัและประเมินผลของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

รวมเฉล่ียแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 4 1.0 สอดคล้อง 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5: เร่ือง คุณสมบัติผู้ด ารงต าแหน่งทางการเมือง สอดคล้องกับ 
1.หลักการของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
2.วตัถุประสงคข์องรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

3.ข ัน้ตอนของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
4.การวดัและประเมินผลของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

รวมเฉล่ียแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 5 1.0 สอดคล้อง 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 6: เร่ือง การถ่วงดุลอ านาจของรัฐสภา สอดคล้องกับ 
1.หลักการของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
2.วตัถุประสงคข์องรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
3.ข ัน้ตอนของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
4.การวดัและประเมินผลของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

รวมเฉล่ียแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 6 1.0 สอดคล้อง 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 7: เร่ือง พระราชอ านาจและพระราชฐานะของพระมหากษัตริย์
ไทย สอดคล้องกับ 
1.หลักการของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
2.วตัถุประสงคข์องรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
3.ข ัน้ตอนของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

4.การวดัและประเมินผลของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
รวมเฉล่ียแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 7 1.0 สอดคล้อง 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8: เร่ือง การเลือกตัง้และการมีส่วนร่วมทางการเมืองของประชาชน 
สอดคล้องกับ 

1.หลักการของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

2.วตัถุประสงคข์องรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

3.ข ัน้ตอนของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

4.การวดัและประเมินผลของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

รวมเฉล่ียแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 8 1.0 สอดคล้อง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9: เร่ือง การตรวจสอบอ านาจของรัฐเพ่ือสร้างสังคมที่ดี สอดคล้องกับ 

1.หลักการของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

2.วตัถุประสงคข์องรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

3.ข ัน้ตอนของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

4.การวดัและประเมินผลของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

รวมเฉล่ียแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 9 1.0 สอดคล้อง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10: เร่ือง สิทธิ เสรีภาพและหน้าที่ของประชาชน สอดคล้องกับ 

1.หลักการของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

2.วตัถุประสงคข์องรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

3.ข ัน้ตอนของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

4.การวดัและประเมินผลของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

รวมเฉล่ียแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 10 1.0 สอดคล้อง 

รวมความสอดคล้องของแผนการจดัการเรียนรู ้ 1.0 สอดคล้อง 

 

  จากตาราง 8 ในภาพรวมของความสอดคล้องระหว่างแผนการจัดการเรียนรูก้ับร่างรูปแบบ
การจัดการเรียนรูเ้พื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลายพบว่า มีความสอดคล้องในทุกรายการประเมิน โดยมีค่าดชันีความสอดคล้องโดยรวม
เท่ากบั 1.0  
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ทั้งนี ้ผู ้ เชี่ยวชาญ ได้ให้ข ้อเสนอแนะในการปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ให้สมบูรณ์ย่ิงขึ ้นใน
ประเด็นดงัต่อไปนี ้

1) แผนการจดัการเรียนรู้ใชข้ ั้นตอนเดิมในแต่ละคาบ ควรระบุให้ชดัว่าในแต่ละ
คาบเรียนส่งเสริมใหเ้กิดการพฒันาสมรรถนะดา้นใดบา้ง 

2) ประเด็นที่ใชน้าํในแต่แผนควรเลือกใหเ้หมาะสม และใช้เวลาในการเล่านาํไม่
นาน หรือซบัซอ้นมาก 

1.8 นําแผนการจัดการเรียนรูไ้ปทดลองกบักลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มต ัวอย่าง เพื่ อ
ศึกษาขอ้บกพร่องและนาํมาปรบัปรุงใหส้มบูรณ์ย่ิงขึน้  

2. แบบประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรชัญ า
สําหรบัเด็กร่วมกบัเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนปลาย 

2.1 ศึกษาจากหนังสือ เอกสาร ต ํารา วารสาร บท ความ และ งาน วิจัยที่
เก่ียวขอ้งกบัการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 

2.2 สรา้งแบบประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้และแบบ
สัมภาษณ์ โดยใชแ้บบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

2.3 ใหอ้าจารยท์ี่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ตรวจสอบแบบประเมินประสิทธิภาพ
ของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ และใหข้อ้เสนอแนะเพื่อปรบัปรุงแกไ้ข 

2.4 ตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือโดยใหผู้้เชี่ยวชาญ จาํนวน 5 คน ตรวจสอบ           
ความสอดคล้องของข้อค ําถาม โดยใช้ดชันีความสอดคล้อง (IOC: Index of Item Objective 
Congruence) ค่า 3 ระด ับ คือ 1: เหมาะสม 0: ไม่แน่ใจ -1: ไม่เหมาะสม ถ้าคะแนนเฉล่ียของ
ความสอดคล้อง มากกว่า 0.50 ขึน้ไป โดยไดค้่าความสอดคล้องของทุกขอ้เป็น 0.99 แสดงว่าแบบ
บนัทึกการสนทนากลุ่มมีความเหมาะสม 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  โดยผู้วิจ ัยได ้ด ําเนิ นการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมี
ข ัน้ตอนดงัต่อไปนี ้

3.1 ผู้ วิจยัติดต่อผู้เชี่ยวชาญดา้นการจดัการเรียนรูส้ังคมศึกษา ศาสนา และ
วฒันธรรม หรือ ด ้านการพัฒนาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดับมธัยมศึกษา
ตอนปลาย  
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3.2 ผู้ วิจ ัยทาํหนังสือขอความร่วมมือในการทําวิจัยจากบัณฑิตวิทยาลัยถึง
ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อขอความร่วมมือในการสัมภาษณ์และตอบแบบประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบ
กิจกรรมการเรียนรูท้ ัง้นีผู้ ้เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมดงันี ้

3.3 นําแผนการจัดการเรียนรู้ต ามรูปแบบการจัดการเรียน รูต้ ามแนวคิ ด
ปรชัญาสําหรับเด็กร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียน
ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายฉบับร่าง ไปใช้ทดลองสอนนาํร่อง 2 คาบเรียน กบันกัเรียนที่ใกล้เคียง
กบักลุ่มต ัวอย่าง  ซึ่งเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 จาํนวน 1 หอ้งเรียน 31 คน เพื่อหา
ขอ้บกพร่องแล้วนาํมาปรบัปรุงแกไ้ข 

3.4 นาํผลการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ และผลจาก
การทดลองสอนนําร่อง มาปรบัปรุงแก้ไขให้ดีขึ ้นแล้วนําไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์
ตรวจสอบและใหข้อ้เสนอแนะเพื่อปรบัปรุงแกไ้ข  

4. การจัดกระทําข ้อมูลและวิเคราะห์ข ้อมูล ผู้ วิจ ัยนําขอ้มูลที่รวบรวมได ้จาก
เคร่ืองมือที่ใช ้ในการวิจัย คือ แบบประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรู้  มาทําการ
วิเคราะหด์ว้ยสถิติรอ้ยละและหาค่าเฉล่ีย 

 
การวิจัยระยะท่ี 3 การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฉบับร่าง 
  ในขัน้ตอนนี ้เป็นการวิจยัเพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้ง
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยมีข ัน้ตอนการวิจัย
ดงันี ้

1. การกาํหนดประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
1) กลุ่ มประช ากร คือ  นักเรียน มัธ ยมศึ กษ าต อน ปล าย โรงเรียนส าธิต  ใ น

สถาบนัอุดมศึกษา สังกดัสํานกังานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจยั และนวตักรรม 
2) กลุ่มต ัวอย่างที่ใช ้ในการวิจัย คื อ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษ าปีที่  4/3 

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จาํนวน 31 
คน โดยมีวิธีการเลือกกลุ่มตวัอย่าง ดงันี ้

1.1 การเลื อกโรงเรียน  ใ ช้วิธี เลื อกตัวอย่าง แบ บเจาะ จ ง ( Purposive 
Sampling) โดยเลือกโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมธัยม เป็นสถานศึกษาสําหรับ
การวิจยัดว้ยเหตุผลต่อไปนี ้
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1) สถานศึ กษ าแห่ งนี ้ เป็นส ถาน ศึกษ าระ ดับมัธยมศึ กษ า ประเภท
สหศึกษา โดยมีการจดัหอ้งเรียนแบบคละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน และมีการจดัการ
เรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ.2551  

2) สถานศึกษานี ้มีนโยบายที่มุ่งพฒันาความรู ้ทกัษะและคุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ โดยจัดการเรียนรูท้ี่ เน ้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และส่งเสริมการจัดการศึกษาระดับ
มธัยมศึกษาเพื่อให้ผู้เรียนมีคุณภาพ เพื่อใหน้กัเรียนมีความรู้ความสามารถดา้นวิชาการ มีทกัษะที่
ทนัสมยั และเป็นผู้นาํในสังคม  

3) ผู้บริหารสถานศึกษากําหนดพันธกิจของสถานศึกษาที่ต ้องการจะ
บุกเบิก บูรณาการองคค์วามรู้ วิจยัและพัฒนาเพื่อสรา้งสรรคน์วัตกรรมและผลงานทางวิชาการ ซึ่ง
จะเป็นประโยชนต์่อสังคมไทย  

4) รูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่ พ ัฒนาขึ ้น สามารถนํามาสอดแทรกใน
เนื ้อห าวิชา แล ะกระบวนการจัด การเรียนการส อน ใน สาระการเรียน รู้วิช าสังคมศึ กษาฯ ได ้
หลากหลาย และคณาจารย์ในกลุ่มสาระฯ ให้การสนับสนุนและความร่วมมือในการวิจัยได ้เป็น
อย่างดี  

1.2 การเลือกระดับชั้น โดยใช้วิธี เลือกตัวอย่างแบบเจาะจง ( Purposive 
Sampling) เป็นกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 4/3 ซึ่งสถานศึกษาไดจ้ ัดหอ้งเรียนแบบคละ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เน่ืองจากในปัจจุบันยงัไม่มีงานวิจัยท่ีพ ัฒนาสมรรถนะดา้นสังคมและ
อารมณ์ในนักเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย โดยระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เป็นช่วงวยัที่
สามารถพัฒ น าสมรรถนะด้านสังค มแ ละอารมณ์ ได ้ช ัด เจน  แ ละเป็น ระด ับชั้นแ รกของชั้น
มธัยมศึกษาตอนปลาย หากการวิจยัไดผ้ลดีจะสามารถขยายผลไปยงัระดบัชัน้อ่ืน ๆ ได ้   

 1.3 การเลือกหอ้งเรียน ผู้วิจยัใช้การสุ่มเลขหอ้งอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) ไดเ้ป็นนกัเรียนที่ลงทะเบียน รายวิชา พลเมืองดีในวิถีประชาธิปไตย ในภาคเรียนที่ 2 ปี 
การศึกษา 2564 จาํนวน 1 หอ้งเรียน มีนกัเรียน 31 คน  

2. การสรา้งเคร่ืองมือในการวิจยั 
เคร่ืองมือในการวิจยั ประกอบดว้ย 

1. เคร่ืองมือวิจัยเพื่อการทดลอง คือ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
ปรัชญาสําหรับเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ด ําเนินการสรา้งตามขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที่
ผู ้วิจยัไดส้ังเคราะหข์ึน้ 

2. เคร่ืองมือวิจยัเพื่อการเก็บรวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ 
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2.1 แ บบวัด ส มรรถน ะท าง สั งค มแ ละ อารมณ์ ข อง นักเรียน ระ ดับ
มธัยมศึกษาตอนปลาย2.2 แบบประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

การสรา้งเคร่ืองมือวิจยั 
1. แบบวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษา

ตอนปลาย มีข ัน้ตอนการสรา้งเคร่ืองมือดงันี ้
1.1. ศึกษาจากหนังสือ เอกสาร ตาํรา วารสาร บทความ และงานวิจยัที่

เก่ียวขอ้งกบัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ 
1.2. กําหนดจุดมุ่งหมายในการวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ให้

สัมพนัธ์กบัองคป์ระกอบและตวับ่งชีส้มรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอน
ปลายที่ไดจ้ากการสนทนากลุ่ม 

1.3. สร้างแบบวัดส มรรถน ะทางสังคมและอารมณ์  เป็น แบบวัดเชิ ง
สถานการณ์ 2 ชุด เป็นขอ้สอบคู่ขนานใช้สําหรับทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยแต่ละชุด มี
จาํนวนขอ้สอบทัง้หมด 5 สถานการณ์ โดยแต่ละสถานการณ์จะมีความสอดคล้องกับองคป์ระกอบ
ของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ดงัตารางต่อไปนี ้  
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ตาราง 9 การวิเคราะหค์วามสอดคล้องของแบบวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียน
ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายกบัองคป์ระกอบของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียน
ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 
 

สถานการณท่ี์ องคป์ระกอบสมรรถนะทางสังคมและอารมณ ์

 
การรับรู้
และเข้าใจ
ตนเอง 

การ
จัดการ
ตนเอง 

 
การ
เข้าใจ
สังคม 

 การ
ด ารงชีวิต
ร่วมกับ
ผู้อ่ืน 

 
การตัดสินใจ
โดยค านึงถึง
ส่วนรวม 

1 *   *  *  * 

2 *   *  *   

3  *  *    * 

4 * *  *     

5 *   *  *  * 

6 * *    *   

7 *   *    * 

8 * *    *   
9 * *    *   

10  *  *    * 

 

  ในขอ้สอบ 1 สถานการณ์ จะ มีขอ้คาํถาม 3 ขอ้ ไดแ้ก่  
  ขอ้ที่ 1 เป็นขอ้สอบแบบ ปรนยั 4 ตวัเลือก ใหน้กัเรียนเลือกตอบตวัเลือกเดียว  
  ขอ้ที่ 2 เป็นการตอบเหตุผลประกอบการตดัสินใจเลือกตวัเลือกในข้อที่ 1  
  ขอ้ที่  3 เป็นการนําเสนอแนวทางแก้ปัญหาที่แสดงใหเ้ห็นหลักความรูท้ี่ใช ้ในการ

แกปั้ญหา โดยระบุคนที่มีส่วนรบัผิดชอบหรือช่วยเหลือตามแนวทางของนักเรียนใหช้ดัเจน 
   เกณฑ์การให้คะแนน แบบวดัเชิงสถานการณ์มีทัง้หมด 5 ขอ้ แต่ละขอ้จะมี คะแนนเต็ม 6 
คะแนน รวมมีคะแนนเต็ม 30 คะแนน 

 ขอ้ที่ 1 แต่ละตวัเลือกจะมีคะแนนไม่เท่ากนั คะแนนจะลดหลั่นตามความถูกตอ้ง
เหมาสมของคาํตอบ ต ัง้แต่ 1 - 3 คะแนน 
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ขอ้ที่  2 การเขียนเหตุผล สามารถอธิบายเหตุผลสนบัสนุนในการเลือกตัวเลือกที่
สัมพนัธ์กบัสถานการณ์ คิดเป็น 1 คะแนน 

ขอ้ที่  3 การเขียนนาํเสนอแนวทางแกไ้ขปัญหาและระบุคนที่เก่ียวขอ้งได ้ คิดเป็น 
2 คะแนน เขียนแนวทางแกไ้ขหรือระบุคนที่เก่ียวขอ้งไดอ้ย่างใดอย่างหนึ่ง คิดเป็น 1 คะแนน    
เกณฑ์การแปลความหมาย  

ผู้เรียนตอบไดค้ะแนนจากการรวมคะแนนคาํตอบในแต่ละสถานการณ์  
ได ้ผลประเมิน 6 คะแนนเต็ม จํานวน อย่างน้อย 4 จาก 5 สถานการณ์  หมายถึง 

ผู้เรียนมีสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ระดบัเหนือความคาดหวงั 
 ได ้ผลประเมิน 3 – 6 คะแนน จํานวน 3 จาก 5 สถานการณ์  หมายถึง ผู้ เรียน มี

สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ระดบัข ัน้เป็นไปตามคาดหวงั  
ได ้ผลประเมิน 3 – 6 คะแนน จํานวน 2 จาก 5 สถานการณ์  หมายถึง ผู้ เรียน มี

สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ระดบัข ัน้กาํลังพฒันา 
ได ้ผลประเมิน 3 – 6 คะแนน จํานวน 1 จาก 5 สถานการณ์  หมายถึง ผู้ เรียน มี

สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ระดบัข ัน้เร่ิมตน้ 
1.4 นําแบบวัดสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลาย ไปให้อาจารยท์ี่ปรึกษาปริญญานิพนธ์พิจารณา ตรวจสอบ และใหข้ ้อเสนอแนะเพื่อปรบัปรุง
แกไ้ข     

1.5 นาํแบบวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย จาํนวน 31 คน ที่ปรับปรุงแล้ว ใหผู้้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้องของขอ้คาํถาม โดย
ใช้ด ัชนี    ความสอดคล้อง ( IOC: Index of Item Objective Congruence) ค่า 3 ระด ับ คือ 1: 
เหมาะสม 0: ไม่แน่ใจ -1: ไม่เหมาะสม ถ้าคะแนนเฉล่ียของความสอดคล้อง มากกว่า 0.50 ขึน้ไป 
โดยไดค้่าความสอดคล้องของทุกขอ้เป็น 1.0 แสดงว่าแบบวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของ
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายมีความเหมาะสม ทัง้นีผู้ ้เชี่ยวชาญไดใ้หข้อ้เสนอแนะดงันี ้  

1) แบบวดัควรวดัสมรรถนะได ้ครบทุกองค ์ประกอบ หากแยกใช้ควรเลือกให้วดัครบ
ทุกดา้น 

2) การแปลผลใชค้ะแนนรวมของการทาํแบบวดัสถานการณ์จาํนวน 5 สถานการณ์ 
เพื่อวดัผลสมรรถนะที่เพิ่มขึน้ ส่วนการวัดผลที่แปลความหมายเป็นระดบัข ัน้ของสมรรถนะใหใ้ชเ้ป็น
ขอ้มูลประกอบการอภิปรายเนื่องจากการแปลผลสมรรถนะทางดา้นสังคมและอารมณ์ใหค้รบถว้น 
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จาํเป็นตอ้งใหผู้้ที่อยู่รอบตวันกัเรียนร่วมประเมินผลสมรรถนะของนักเรียนดว้ย และแบบวดัแบบอ่ืน 
ๆ ประกอบเพิ่มเติม  

3) การใชข้อ้คาํถามควรปรับใหเ้ข ้าใจง่าย และครบถว้นในทุกเนือ้หา 
4) การจดัหนา้ขอ้คาํถาม ควรเวน้ระยะใหน้กัเรียนสามารถอ่านไดง่้าย  
1.6 นาํแบบวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ไปทดลองใช ้(Try out) กบันกัเรียนที่

ใกล้เคียงซึ่งไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างในการวิจัย เป็น นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่  4/1 โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม จังหวัดกรุงเทพมหานคร สังกดั กระทรวงการอุดมศึกษา 
วิทยาศาสตร ์วิจ ัยและนวตักรรม ที่ลงทะเบียนรายวิชาพลเมืองดีในวิถีประชาธิปไตย ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2564 ในช่วงเดือน พฤศจิกายน 2564 ซึ่งมีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มต ัวอย่าง โดย
คดัเลือกจากผลการเรียนของรายวิชาที่นกัเรียนได ้ลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 
2564 จากรายวิชาปรชัญาเพื่อการดาํรงชีวิต โดยดูจากระดบัคะแนนเฉล่ียของนักเรียนทัง้ห้องเรียน 
นกัเรียนกลุ่มตัวอย่างมีระดบัคะแนนเฉล่ียทัง้หอ้งเรียน เท่ากบั 3.90 และนักเรียนกลุ่มทดลองมี
ระดบัคะแนนเฉล่ียทัง้หอ้งเรียน เท่ากบั 3.80    

1.7 นาํผลคะแนนท่ีได ้จากการทดลองใช้ (Try out) มาตรวจเพื่อทดสอบประสิทธิภาพ
ของแบบวัด โดยวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่ น ( Reliability) ทั้งฉบับโด ยสู ตรสัมประสิทธ์ิแอลฟ่ า 
(Alpha Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) กาํหนดเกณฑ์ความเชื่อมั่นของแบบวัดทัง้ฉบบัที่
ระดบั 0.70 ขึ ้นไป ค่าความยากง่าย (p) มีค่าระหว่าง .20 - .80 และค่าอาํนาจจาํแนก (r)  มีค่า
มากกว่า .20 ขึน้ไป เพื่อปรบัปรุงคุณภาพของแบบวดั 

1.8 นาํผลคะแนนที่ไดจ้ากการทดลองใช้ (Try out) มาวิเคราะหอ์าํนาจจาํแนก ความ
ยากรายขอ้ และความเชื่อมั่น (Reliability) ทั้งฉบับโดยใชสู้ตร โดยเกณฑ์การพิจารณาค่าความ
ยากอยู่ในช่วง 0.2-0.8 และมีค่าอาํนาจจาํแนกตัง้แต่ 0.2 ขึ ้นไป โดยผลการตรวจสอบคุณภาพแบบ
วดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย จาํนวน 10 ขอ้ พบว่า
มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากบั 0.76 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง  0.48 - 0.95 และค่าอาํนาจจําแนกอยู่
ระหว่าง 0.21-0.71 ทาํใหไ้ดแ้บบวดัที่มีคุณภาพสําหรับนาํไปใชว้ัดสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์
ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายจํานวน 10 สถานการณ์  

1.9 เตรียมนาํแบบวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดับมธัยมศึกษา
ตอนปลายที่ผ่านเกณฑ์แล้ว ไปใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการเก็บขอ้มูลกบักลุ่มตวัอย่าง 
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  2. แบบประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
2.1 ศึกษาจากหนงัสือ เอกสาร ต ํารา วารสาร บทความ และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกับ

การศึกษาความพึงพอใจต่อรูปแบบ 
2.2 สรา้งแบบประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 

(Rating Scale) 5 ระด ับ จํานวน 10 ขอ้ ประกอบด้วย การใชค้ ําถามหรือกิจกรรมนาํเขา้สู่บทเรียน 
การจัดการเรียนรูใ้ห้ผู้ เรียนรบัรู้ตนเองและการจดัการตนเองได ้เหมาะสม การจัดการเรียนรู้ให้
ผู้เรียนตระหนกัรูท้างสังคมและมีทักษะความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคล การใช้ส่ือในการจัดการเรียนรู ้
การแกไ้ขปัญหาและความขัดแย้งในชั้นเรียน และหาขอ้สรุปร่วมกันได ้  การใช้กติกาเกมช่วย
เสริมแรงและให้กาํลังใจผู้เรียน การใชก้ลไกลเกมสร้างโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน การ
ใชค้าํถามและกิจกรรมที่ส่งเสริมการคิด และบรรยากาศการแลกเปล่ียนความคิด และการใหผู้้เรียน
สะทอ้นคิดความรูสึ้กของตนเอง 

เกณฑ์การใหค้ะแนน มีเกณฑ์การใหค้ะแนนดงันี ้
ระดบั 5 คะแนน   หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากที่สุด 
ระดบั 4 คะแนน   หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก 
ระดบั 3 คะแนน   หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดบัปานกลาง 
ระดบั 2 คะแนน   หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดบันอ้ย 
ระดบั 1 คะแนน   หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดบันอ้ยที่สุด 
เกณฑ์การแปลความหมาย การประเมินความพึงพอใจ ต่อรูปแบบควรได ้คะแนนไม่

ต ํ่ากว่า 3.5 คะแนน จาก 5 คะแนน โดยมีการแปลความหมายค่าเฉ ล่ียนํ้าหนกัออกเป็น 5 ระด ับ
ดงันี ้

ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.49 คะแนน หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดบันอ้ยที่สุด 
ค่าเฉล่ีย 1.50 – 2.49 คะแนน หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดบันอ้ย 
ค่าเฉล่ีย 2.50 – 3.49 คะแนน หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดบัปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 3.50 – 4.49 คะแนน หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก 
ค่าเฉล่ีย 4.50 – 5.00 คะแนน หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากที่สุด 
2.3 นําแบบประเมินความพึงพอใจ ไปใหอ้าจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์พิจารณา 

ตรวจสอบ และใหข้อ้เสนอแนะเพื่อปรบัปรุงแกไ้ข 
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 2.4 นาํแบบประเมินให้ผู้เชี่ยวชาญ จาํนวน 5 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา ค่า
ด ัชนี ค วามส อด คล้ อง  ( IOC: Index of Item Objective Congruence) โดยกําห นด ค่าความ
สอดคล้องรายขอ้ ≥ .50 พบว่าทุกขอ้ มีค่าความสอดคล้องรายขอ้เท่ากบั 1.00 
นอกจากนีท้ ัง้นีผู้ ้เชี่ยวชาญไดใ้หข้ ้อเสนอแนะในการปรบัปรุงแผนการจดัการเรียนรูใ้ห้สมบูรณ์ย่ิงขึ ้น
ในประเด็นดงัต่อไปนี ้

1) ควรมีค ําถามปลายเปิดเพิ่มเติมด ้วย เช่น กิจกรรมในช่วงใดที่ เป็นประโยชนม์าก
ที่สุด กิจกรรมช่วงใดที่นกัเรียนชอบมากที่สุด กิจกรรมช่วงใดที่สามารถตัดออกได ้กิจกรรมช่วงใดที่
ทาํใหน้กัเรียนรูต้นเอง 

2) ปรบัคาํที่ใชใ้หเ้ขา้ใจง่ายขึน้ เช่น กลไกเกม  
2.5 นาํคาํแนะนาํของผู้เชี่ยวชาญมาปรบัปรุงแกไ้ขแบบประเมินความพึงพอใจ  
2.6 นาํแบบประเมินคุณภาพและเอกสารที่ผ่านเกณฑ์แล้ว ไปใช้เป็นเคร่ืองมือใน

การเก็บขอ้มูลกบักลุ่มตวัอย่าง 
3. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
ผู้วิจ ัยทดลองใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญ าสําหรบัเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชนัเพื่อ
เสริมส รา้งสมรรถน ะทางสังคมแล ะอารมณ์ ของนักเรียน ระดับมัธยมศึกษาตอน ปลาย โด ย
ดาํเนินการดงันี ้

3.1 แบบแผนการทดลอง 
การวิจยัครัง้นีใ้ชร้ะเบียบการวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi-Experimental Research) 

ใชแ้บบแผนการวิจยัแบบศึกษากลุ่มเดียวก่อนและหลังการทดลอง (One Group Pretest-Posttest 
Design) (ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538: 249) รูปแบบการวิจยั มีดงันี ้
 

การวดัก่อนการทดลอง ตวัแปรจดักระทาํ การวดัหลังการทดลอง 
O1 x O2 

O1, O2 หมายถึง  การวัดสมรรถน ะทางสังคมและอารมณ์ ของ
นกัเรียนในระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย ก่อนและหลังการ
ทดลอง 

X หมายถึง การจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็ก
ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและ
อารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 
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3.2 การนาํรูปแบบการจดัการเรียนรูไ้ปทดลองใช ้

3.2.1. ดาํเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กบักลุ่มตวัอย่าง ด ้วยแบบวัด
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 

3.2.2. ด ําเนินการจัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ โดยเร่ิมจัดการเรียนการสอน
ดว้ยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พ ัฒนาขึ ้นในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2564 ต ั้งแต่เดือน
มกราคม – เดือนกุมภาพนัธ์ 2565 ใชเ้วลา 10 คาบ คาบละ 50 นาท ี

3.2.3. ใหน้ ักเรียนกลุ่มตวัอย่างทาํการทดสอบหลังเรียน (Post-test)  โดยใช้
แบบวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายที่ผู้วิจ ัยพฒันา 

3.2.4. นักเรียนกลุ่ มตัวอ ย่างทําแบบประเมิน ความพึ งพอใจต่ อรูปแบบ 
จากนัน้นาํคะแนนที่ไดไ้ปวิเคราะหข์อ้มูลทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐาน นอกจากนีผู้้ วิจ ัยยงัเก็บ
ขอ้มูลเชิงคุณภาพจากบนัทึกหลังการสอน   
4. การจดักระทาํและวิเคราะหข์อ้มูล 

ผู้วิจ ัยนําขอ้มูลที่ได ้จากเคร่ืองมือที่ใชใ้นการวิจยัมาทําการวิเคราะหท์างสถิติ โดยทํา
การทดสอบทางสถิติ แล้ วเขียนบรรยายผลการวิเคราะห์ข ้อมูลทางสถิติ ซึ่งการทดสอบแล ะ
วิเคราะหข์อ้มูลไดด้าํเนินการ เป็น 2 ส่วนดงันี ้

4.1 ประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดปรัชญาสําหรบัเด็ก 
ร่วมกับเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ของ

นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย  
1. การวิเค ราะ ห์ข ้อมูล เชิงป ริมาณ  ด ้วยการทดสอบความแ ตกต่างของ

สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนกัเรียนกลุ่มตัวอย่าง ด ้วยสถิติ
ทดสอบ t-test for dependent Samples เปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการทดลอง โดยใช้
โปรแกรมวิเคราะหข์อ้มูลสําเร็จรูปดว้ยคอมพิวเตอร ์ SPSS 

2. การวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพ ด ้วยการพิจารณาโดยสรุปและวิเคราะห์
ขอ้มูลจาก บันทึกหลังการสอน ที่ผู้ วิจ ัยบนัทึกหลังการสอน แล้วนาํขอ้มูลมาวิเคราะหแ์ละสรุปผล
การนํารูปแบบไปทดลองใช้ โดยแสดงถึงพ ัฒนาการของ สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของ
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายของนกัเรียนกลุ่มทดลอง ข ้อดี ข ้อด ้อย ปัญหาหรืออุปสรรค
ของกิจกรรมการเรียนรู ้ จากนัน้สรุปผลจากการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้  
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4.2 ความพึงพอใจต่อการใชรู้ปแบบ ใชก้ารวิเคราะหข์อ้มูลเชิงปริมาณ จากการ
วดัความพึงพอใจต่อรูปแบบ หลังเรียนของครูผู้สอนและนกัเรียนกลุ่มตัวอย่าง ดว้ยการหาค่าเฉล่ีย 
( )  แ ละ ส่ วน เบ่ียง เบน มาต รฐาน ( S.D.)  โด ยใช้โปรแกรมวิ เคราะห์ข ้อ มูลสํ าเร็จ รูปด ้วย
คอมพิวเตอร ์

 
การวิจัยระยะท่ี 4 การปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ ์

  นาํข ้อสรุปที่ไดจ้ากการเก็บรวบรวมขอ้มูล มาปรบัปรุงและพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้
เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหข้์อมูล 

 
  การพ ัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญ าสําหรบัเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชัน
เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจยัใช้
วิธีการด ําเนินการวิจัยในลักษณะของการวิจยัและพัฒนา (Research and Development: R&D) 
โดยมีผลการวิเคราะหข์อ้มูล ดงัต่อไปนี ้

ตอนที่ 1 ผลการพฒันาองคป์ระกอบและตัวบ่งชีข้องสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์
ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 

ตอนที่  2 ผลการพัฒ นารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดปรัชญ าสําหรบัเด็ก
ร่วมกับเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษา
ตอนปลาย 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญา
สําหรบัเด็กร่วมกบัเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนปลาย 

ตอนที่  4 ผลการการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด
ปรชัญาสําหรับเด็กร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียน
ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 
 

ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนาองคป์ระกอบและตัวบ่งชี ้ของสมรรถนะทางสังคมและอารมณข์อง
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

  จากที่ผู้ วิจยัไดศ้ึกษาความหมาย องค ์ประกอบ และวิธีการวัดของสมรรถนะทางสังคมและ
อารมณ์จากเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวขอ้ง และนํามาสังเคราะห์เป็น เอกสารร่างองค ์ประกอบ
และตัวบ่งชี ้ของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย  พบว่า 
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียน ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วย  5 
องค ์ประกอบ รวม 72 ต ัวบ่งชี ้ ประกอบด้วย 1)  การรับรูแ้ละเข ้าใจตนเอง  มี 8 ต ัวบ่งชี ้ 2)  การ
จดัการตนเอง มี 19 ต ัวบ่งชี ้3)  การเขา้ใจสังคม มี 12 ต ัวบ่งชี ้4)  การดาํรงชีวิตร่วมกบัผู้ อ่ืน มี 25 
ตวับ่งชี ้5) การตดัสินใจอย่างมีความรบัผิดชอบ มี 8 ตวับ่งชี ้  
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  จากนั้นผู้ วิจยัไดน้ ําร่างองค ์ประกอบและตวับ่งชีข้องสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของ
นกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาก่อนที่จะมีการสนทนากลุ่ม จากนั้นจึง
ด ําเนิน การสน ทน ากลุ่ ม (Focus Group Discussion) ในรูปแบบการประชุมออนไล น์ ผ่าน
โปรแกรม  Zoom โดยผู้วิจ ัยได ้น ําข ้อมูลที่ศึกษ าค้นควา้เก่ียวกับองค ์ประกอบและตัวบ่งชี ้ของ
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์มาให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาร่วมกนัทัง้หมด 5 คน และไดพ้ิจารณา
เพื่อปรับเพื่อให้เหมาะสมกับบริบทของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายของประเทศไทย ผล
การศึกษาและวิเคราะหป์ระกอบและพัฒนาตัวบ่งชีข้องสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของ
นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลายจากการ ไดข้อ้สรุปดงัตารางในตาราง 10 
 

ตาราง 10 ผลการวิเคราะหต์วับ่งชีส้มรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา
ตอนปลายและตวับ่งชีเ้ชิงพฤติกรรม 
 

องคป์ระกอบ
หลัก 

ตัวบ่งชี ้ ตัวบ่งชีเ้ชิงพฤติกรรม 

1.การรับรู้และ
เข้าใจตนเอง 

1.1 การรับรู้
อารมณแ์ละ
ความรู้สึก
ตนเอง 

1. อธิบายผลของการมีประสบการณ์ท่ีหลากหลายต่อการพัฒนาทักษะต่าง ๆ 
ของตนเอง 

2. วิเคราะห์สาเหตุท่ีจะทาํให้ตนเองไม่บรรลุ เป้าหมายตามท่ีต้ังไว้ 

3. อธิบายการเปลี่ยนแปลงการตีความเหตุการณ์ของตนเอง ท่ีส่งผลต่อ
ความรู้สึกของตนเอง 

1.2 การเช่ือ
ใน

ความสามารถ
ของตนเอง 

1. ระบุทักษะจุดแข็งของตนเองได้อย่างม่ันใจ 

2. ประเมินศักยภาพของตนเองในการเผชิญกับสถานการณ์ท่ีไม่คาดคิด 

3. วิเคราะห์ผลลัพธ์ท่ีน่าจะเกิดขึน้จากการแสดงอาการกลัวของตนเองและผู้อื่น 
ท่ีมีความแตกต่างกันในสถานการณ์ต่าง ๆ 

2.การจัดการ
ตนเอง 

2.1 การ
ควบคุม

อารมณข์อง
ตนเอง 

1. มีอารมณ์ดีอยู่สมํ่าเสมอ 

2. แสดงพฤติกรรมเพื่อจัดการความโกรธโดยไม่ทาํให้ตนเองหรือคนรอบข้าง
รู้สึกลาํบากใจ 

3. แสดงพฤติกรรมเพื่อจัดการความเศร้าและวิตกกังวลโดยไม่ทาํใ ห้ตนเองหรือ
คนรอบข้างรู้สึกลาํบากใจ 

4. แสดงพฤติกรรมเม่ือต้องรับมือกับการสูญเสีย การได้รับบาดเจ็บ หรือ การถูก
ใช้ในทางท่ีผิด โดยไม่ทาํให้ตนเองหรือคนรอบข้างรู้สึกลาํบากใจ 
5. แสดงพฤติกรรมท่ีเม่ือถูกผู้อื่นกล่าวหาหรือใส่ร้ายโดยไม่ทาํให้ตนเองหรือคน
รอบข้างรู้สึกลาํบากใจ 
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ตาราง 10 (ต่อ) 

 

องคป์ระกอบ
หลัก 

ตัวบ่งชี ้ ตัวบ่งชีเ้ชิงพฤติกรรม 

 
2.2 การ
จัดการ

ความเครียด 

1. แสดงให้เห็นเทคนิคการผ่อนคลายความเครียดเพื่อจัดการกับความวิตกกังวลใน
ชีวิต 

2. เลือกกลไกในการป้องกันตัวท่ีเหมาะสม 
3. ทาํงานได้ดีในสถานการณ์ท่ีมีความกดดันสูง 
4. สามารถอธิบายผลกระทบของกลไกการปอ้งกนัตัวต่อสุขภาพจติของตนเอง 

 

2.3 การมีวินัย
ในตนเอง 

1. มีสมาธิในการทาํงานและอดทนในการทาํงานอย่างต่อเน่ืองจนบรรลุเปา้หมาย 
2. วิเคราะห์ว่าการจัดการเวลาอาจเปลี่ยนแปลงการตัดสินใจของตนเองได้ 
3. สร้างสัญญาการเรียน หรือ การปรับพฤติกรรม เพื่อใช้ในการบรรลุเป้าหมายของ
ตนเอง 
4. มีพฤติกรรมท่ีไม่ยุ่งเกี่ยวกับ การกระทาํท่ีผิดของสังคมหรือกฎหมาย 

 

2.4 การ
วางแผนและ
ก าหนด
เป้าหมาย 

1. บอกข้อจาํกัดของตนเองและต้ังเป้าหมายท่ีตนเองสามารถทาํให้เกิดขึน้ได้ 
2. กาํหนดเป้าหมายในการเรียนและการประกอบอาชพีของตนเอง ท้ังระยะสั้นและ
ระยะยาวอย่างเป็นข้ันตอน พร้อมกาํหนดวันท่ีท่ีคาดว่าจะเสร็จสมบรูณ์ 
3. วางแผนเพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพการทาํงานของตนเองในเร่ืองการเรียนหรือ
เร่ืองภายในครอบครัวได้ 
4. แสดงพฤติกรรมยินดีเม่ือประสบความสาํเร็จในการทาํงานหรือภารกิจท่ี
ยากลาํบาก 
5.ระบุผู้ท่ีช่วยเหลือและวิธีการบรรลุเปา้หมายของตนเอง 

 

3.1 การมอง
และเข้าใจ
มุมมอง 

อารมณ ์และ
ความรู้สึกของ

ผู้อื่น 

1. บอกทัศนคติและความรู้สึกของผู้อื่นเกี่ยวกับปัญหาในปัจจุบนัได้ 
2. แยกแยะความแตกต่างระหว่างข้อเท็จจริงและความรู้สึกของสิ่งท่ีผู้อื่นถ่ายทอด
ได้ 
3. วิเคราะห์ว่าตนเองและผู้อื่นรู้สึกอย่างไรเม่ือเป็นผู้ให้หรือเป็นผู้รับความ
ช่วยเหลือ 
4. แสดงความเห็นอกเห็นใจผู้อื่นในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย 
5. รับฟังอย่างต้ังใจและแสดงให้เห็นความเข้าใจสถานการณ์ของผู้อืน่ 
6. วิเคราะห์ความขัดแย้งท่ีอาจจะเกิดขึน้จากการทาํเพื่อบรรลุตามความต้องการ
ของคู่ขัดแย้ง 
7. อธิบายภาพรวมและผลกระทบด้านลบท่ีจะเกิดขึน้กับผู้เสียหายและผูก้ระทาํ
ความผิดได้ 
8. วิเคราะห์ความหมายของความเป็นพลเมืองในสังคมหรือช่วงเวลาทาง
ประวัติศาสตร์ของประเทศต่าง ๆ  ท่ีแตกต่างกัน 
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 
องคป์ระกอบ

หลัก 
ตัวบ่งชี ้ ตัวบ่งชีเ้ชิงพฤติกรรม 

 3.2 การเห็น
คุณค่าและ
เคารพความ
แตกต่าง 

1. ถกเถียงและอภปิรายอย่างเปิดเผยต่อความคิด หรือ ค่านิยมท่ีแตกต่างกัน 
โดยไม่เกิดความขัดแย้ง ไม่อคติ ไม่เหมารวม 

2. สนใจทาํงานร่วมกับกลุ่มคนท่ีมีความแตกต่างทางชาติพันธ์ุ ศาสนา หรือ 
ความเชื่อ ได้ดี 

4.การด ารงชีวิต
ร่วมกับผู้อื่น 

4.1 การ
ส่ือสาร 

1. ใช้ภาษาหรือสัญลักษณ์เพื่อสื่อสารให้บรรลุวัตถุประสงค์ในสถานการณ์ท่ี
หลากหลาย 
2. รับฟัง แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และความรู้สึกกับผู้อื่น และให้ข้อเสนอแนะ
ในทางท่ีสร้างสรรค์ 

3. สื่อสารอย่างมีกาลเทศะและเหมาะสมกับบริบททางสังคมวัฒนธรรม 

4. สื่อสารด้วยเทคโนโลยีดิจิตอลเพื่อสร้างความสัมพันธ์ท่ีดีกับผู้อื่นอย่าง
รับผิดชอบ 

4.2 การสร้าง
สัมพันธภาพ 

1. พัฒนาและรักษาสัมพันธภาพท่ีดีกับผู้อื่น 

2. เร่ิมต้นการสนทนากับคนท่ีรู้จักหรือไม่รู้จักได้ 

3. แสดงความคิดเห็น กล้าแสดงออก ต่อรองและจัดการความขัดแย้ง และ
ปฏเิสธความคิดเห็นโดยไม่ทาํให้ผู้อื่นเสียความรู้สึก 

4. โน้มน้าวใจ สร้างแรงจูงใจให้ผู้อื่นได้ 

4.3 การ
ท างานร่วมกับ

ผู้อื่น 

1. ทาํงานร่วมกับผู้อื่นได้ง่าย และเคารพการตัดสินใจของกลุ่ม 

2. ทาํงานกลุ่มอย่างกระตือรือร้นและต่อเน่ือง 

3. กาํหนดข้ันตอนและเกณฑ์การดาํเนินการเพื่อให้การทาํงานกลุ่มเป็นไปตาม
ข้ันตอนและบรรลุเป้าหมาย 
4. เรียนรู้ศักยภาพของผู้อื่นและสามารถดึงศักยภาพของเพื่อนร่วมงานเพื่อให้
งานของกลุ่มประสบความสาํเร็จ 

5. เลือกวิธีการแก้ปัญหาในการทาํงานอย่างเหมาะสม มีเหตุผล และคาํนึงถึง
ผลกระทบท่ีมีต่อผู้อื่นและสังคม 

6. ริเร่ิมและกระตือรือร้นในการมีส่วนร่วมกับผู้อื่นในการแก้ปัญหาในสังคม 

7. ใช้ความสามารถของตนเองช่วยเหลือให้ผู้อื่นบรรลุเป้าหมาย 
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 
องคป์ระกอบ

หลัก 
ตัวบ่งชี ้ ตัวบ่งชีเ้ชิงพฤติกรรม 

5.การตัดสินใจ
โดยค านึงถึง
ส่วนรวม 

5.1 การระบุ
ปัญหาและ
เป้าหมาย 

1. ระบุปัญหาท่ีเกิดขึน้ในสังคมรวมถึงการเปลี่ยนแปลงทางสังคมท่ีส่งผลให้เกิด
ปัญหา 

2. ระบุเป้าหมายและแนวทางท่ีสามารถทาํได้เพื่อพัฒนาหรือแก้ปัญหาในสังคม 

5.2 การ
วิเคราะห์
สถานการณ ์

1. วิเคราะห์ผลการตัดสินใจของตนเองท่ีส่งผลกระทบต่อสุขภาพของตนเองและ
ผู้อื่น 
2. นาํเสนอผลการวิเคราะห์ทัศนคติ ค่านิยม บรรทัดฐานทางสังคม นโยบาย
สาธารณะ ท่ีมีผลต่อบุคคล 

3. ประเมินความน่าเชื่อถือ และเลือกใช้แหล่งข้อมลูในการอ้างอิงต่าง ๆ 

5.3 การ
แก้ปัญหา
อย่าง

รับผิดชอบ 

1. ใช้เหตุผลในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีไม่เคยพบโดยคาํนึงถึงผลกระทบ
ท่ีจะเกิดกับผู้อื่น และเลือกวิธีการท่ีดีท่ีสุด 
2.วางแผนและใช้ทรัพยากรในการพัฒนาและแก้ปัญหาของสังคมอย่างคุ้มค่า 

3. ใช้เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือในการจัดการแก้ปัญหาเพื่อให้เข้าถึงคนทุกกลุ่ม 

 
  จากการวิเคราะห์ข ้อมูล ผลการวิจัยสรุปได ้ว่า สมรรถนะทางสั งคมแล ะอารมณ์ ของ
นกัเรียนระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย ประกอบดว้ย  5 องคป์ระกอบ รวม 57 ตวับ่งชี ้ประกอบดว้ย 
1) การรับรู้และเข้าใจตนเอง มี 6 ต ัวบ่งชี ้ได ้แก่ การรับรูอ้ารมณ์และความรู้สึกของตนเอง และ
การเชื่อในความสามารถของตนเอง  2)  การจัดการตนเอง  มี 18 ต ัวบ่งชี ้ได ้แก่ การควบคุม
อารมณ์ของตนเอง การจัดการความเครียด  การมีวินัยในตนเอง และการวางแผนและกาํหนด
เป้าหมาย 3) การเข้าใจสังคม  มี 10 ตวับ่งชี ้ ได ้แก่ การมองและเขา้ใจมุมมอง อารมณ์ และ
ความรูสึ้กของผู้อ่ืน และการเห็นคุณค่าและเคารพความแตกต่าง 4) การด ารงชีวิตร่วมกับผู้อ่ืน มี 
15 ตวับ่งชี ้ได ้แก่ การส่ือสาร การสร้างสัมพนัธภาพ และการทาํงานร่วมกับผู้อ่ืน 5) การตัดสินใจ
โดยค านึงถึงส่วนรวม มี 8 ตวับ่งชี ้ได ้แก่ การระบุปัญหาและเป้าหมาย การวิเคราะห์สถานการณ์
ตามความเป็นจริง และการแกปั้ญหาอย่างรบัผิดชอบ โดยสามารถวดัประเมินได ้จากตัวบ่งชี ้เชิง
พฤติกรรม 

  ผู้ เชี่ยวช าญ ทุ กท่ าน เห็น ด ้วยกับต ัวบ่งชี ้แล ะองค ์ประกอบที่กําห นด ขึ ้น  โดยได ้ใ ห้
ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกบัการวดัประเมินสมรรถนะดงักล่าว ดงันี ้
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1) การวัดสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของผู้เรียนควรวัดจากการแสดงพฤติกรรม
ของนกัเรียนที่มีการตดัสินใจในสถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งจะตอ้งทาํความเขา้ใจเหตุผลของผู้เรียนใน
การตดัสินใจนัน้ ๆ โดยไม่ควรสรุปการตดัสินใจของนกัเรียนในทนัที การวดัสมรรถนะจะตอ้งวดัจาก
การต ัดสินใจหลายสถานการณ์และหลายครัง้ เพื่อให้มั่นใจว่านักเรียนมีสมรรถนะในดา้นนัน้ใน
ระดบัใด 

 2) การวดัประเมินสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์สามารถใช้การวัดในหลากหลาย
รูปแบบ เช่น การวดัจากการตดัสินใจและการใชช้ีวิตประจาํวนัของนกัเรียนในโรงเรียนและสังคม
โดยรอบ หรือ การวดัผลจากการจดัการเรียนรู ้  
  จากการสนทนากลุ่มกับกลุ่มผู้ให้ข ้อมูล ผู้ วิจ ัยได ้นาํข ้อมูลที่ได ้จากการสนทนากลุ่มมา
สังเคราะหจ์นไดอ้งคป์ระกอบและตวับ่งชีข้องสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ดงัตารางต่อไปนี ้   
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ตาราง 11 องคป์ระกอบและตวับ่งชีข้องสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาตอนปลาย 
 

ร่างสมรรถนะท่ีได้จากการศึกษา
เอกสาร  

จาํนวน 5 องคป์ระกอบ 72 ตวับ่งชี ้

สมรรถนะท่ีสังเคราะหไ์ด้จากการสนทนา
กลุ่ม 

จาํนวน 5 องคป์ระกอบ 57 ตวับ่งชี ้

1. ความตระหนักในตนเอง 
1.1 การรับรูต้นเอง 
1.2 การเช่ือในความสามารถของตนเอง 

1. การรับรู้และเข้าใจตนเอง 
1.1 การรับรูอ้ารมณ์และความรูส้ึกตนเอง 
1.2 การเช่ือในความสามารถของตนเอง 

2. ความตระหนักทางสังคม 
2.1 การควบคุมอารมณ์ของตนเอง 
2.2 การจัดการความเครียด 
2.3 การมีวินัยในตนเอง 
2.4 การวางแผนและกาํหนดเป้าหมาย 

2. การจัดการตนเอง 
2.1 การควบคุมอารมณ์ของตนเอง 
2.2 การจัดการความเครียด 
2.3 การมีวินัยในตนเอง 
2.4 การวางแผนและกาํหนดเป้าหมาย 

3. การจัดการกับตนเอง 
3.1 การมองและเขา้ใจมุมมองของผูอ่ื้น 
3.2 การเห็นคุณค่าและเคารพความแตกต่าง 

3. การเข้าใจสังคม 
3.1 การมองและเขา้ใจมุมมอง อารมณ์ และความรูส้ึก
ของผูอ่ื้น 
3.2 การเห็นคุณค่าและเคารพความแตกต่าง 

4. ทักษะความสัมพันธ ์
4.1 การสื่อสาร 
4.2 การสรา้งสัมพันธภาพ 
4.3 การทาํงานร่วมกับผูอ่ื้น 

4. การด ารงชีวิตร่วมกับผู้อ่ืน 
4.1 การสื่อสาร 
4.2 การสรา้งสัมพันธภาพ 
4.3 การทาํงานร่วมกับผูอ่ื้น 

5. การตัดสินใจบนความรับผิดชอบ 
5.1 การระบุปัญหาและเป้าหมาย 
5.2 การวิเคราะหส์ถานการณ ์
5.3 การแก้ปัญหาอย่างรบัผิดชอบ 
5.4 การประเมินและสะทอ้นผลลพัธท่ี์เกิดขึน้ 

5. การตัดสินใจโดยค านึงถึงส่วนรวม 
5.1 การระบุปัญหาและเป้าหมาย 
5.2 การวิเคราะหส์ถานการณ ์
5.3 การแก้ปัญหาอย่างรบัผิดชอบ 
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  จากตารางผู้วิจยัจึงนําผลการพัฒนาองคป์ระกอบและตวับ่งชีจ้ากการสนทนากลุ่มของ
ผู้เชี่ยวชาญไปใช้ในการพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กร่วมกับเกม
มิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 
 

ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญาส าหรับเด็กร่วมกับ
เกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและอารมณข์องนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย  
  การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้เพื่อเสริมสรา้งสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์
ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย จากการพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้ ไดรู้ปแบบการ
จดั การเรียนรู้ที่ มี 4 องค ์ประกอบ ได ้แก่ 1) หลักการของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  2) 
วตัถุประสงค ์ของรูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 3) กระบวนการจดัการเรียนรู ้ 4) การวดัและ
ประเมินผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

องคป์ระกอบที่ 1 หลักการของรูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู ้  
หลักการของรูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งสรา้งสมรรถนะทางสังคม

และอารมณ์ของนกัเรียนระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายของรูปแบบ ซึ่ง
หลักการของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได ้มาจากการสังเคราะห์ทฤษฎีและแนวคิด ที่
เก่ียวขอ้ง โดยผู้วิจ ัยได ้น ําหลักการของการจัดการเรียน รูโ้ดยใช้แนวคิดปรัชญาสําหรบัเด็กกับ
หลักการของการจดัการรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มาเป็นหลักในการพฒันาเนื่องเป็นหลักการที่มี
ความเก่ียวขอ้งกบั การสรา้งพืน้ที่ห ้องเรียนให้ผู้เรียนเกิดการต ั้งคาํถาม สะท้อนคิดและร่วมกันหา
คาํตอบในส่ิงที่สงสัย โดยมีความรู้สึกปลอดภัยในการแสดงความคิดเห็นร่วมกัน เม่ือมีความ
แตกต่างทางความคิด สามารถร่วมมือกนัหาทางออก ต ัดสินใจและยอมรบัผลการต ัดสินใจของ
ตนเอง และของกลุ่มได ้และแนวคิดเกมมิฟิเคชนัมีจุดเนน้ที่เน ้นการให้ผู้เรียนตัดสินใจ มีความท้า
ทายและดึ งดูด ให้ผู้ เรียนได ้มี ส่วน ร่วม ใน การแก้ปัญ หาหรือเผชิญ ความท้าท ายในปัญ หาใน
ชีวิตประจาํวนัร่วมกนั เห็นความคืบหน้าของตนเองและสามารถประสบความสําเร็จได ้ โดยครูและ
กลุ่มเพื่อนจะเป็นผู้มีส่วนสําค ัญ ในการช่วยกนัคิดคิดและหาคําตอบในประเด็นต่าง ๆ ได ้ ซึ่ง
สามารถสรุปไดห้ลักการของรูปแบบการเรียนรูใ้หม่ ดงันี ้

1) เรียนรูจ้ากประเด็น / สถานการณ์ ที่ทา้ทายและดึงดูดใหผู้้เรียนเกิดการต ั้ง
คาํถาม สะทอ้นคิด และร่วมกนัหาคาํตอบ 
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2) สร้างพื ้นที่ปลอดภยัในชั้นเรียนให้ผู้เรียนได ้สงสัย ไตร่ตรอง สะท้อนความ
เป็นตวัตน โดยการกําหนดเวลาในการคิดด ้วยตนเองและคิดร่วมกันในกลุ่ม โดยมีการกระตุ ้นให้
เกิดการกระทาํหรือตดัสินใจอย่างรับผิดชอบต่อตนเองและส่วนรวมได ้ 

3) มีปฏิสัมพ ันธ์ระหว่างผู้เรียนและครู โดยเกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่งกัน
และกนั และร่วมกนัแกปั้ญหาหรือสรุปองคค์วามรูท้ี่เกิดขึน้ร่วมกนั 

4) การเรียนรูท้ี่ เกิดขึ ้นจะเกิดจากการคิดอย่างเป็นเหตุผล และยอมรับผลที่
เกิดขึน้จากการตดัสินใจของผู้เรียน โดยสามารถเห็นความกา้วหนา้และการประสบความสําเร็จของ
ผู้เรียน และผู้ที่เรียนรูร่้วมกนัไดโ้ดยใชก้ลไกเกม 
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หลักการของ แนวคิดปรัชญาส าหรับเด็ก 

1) เชื่อว่าเด็กมีความคิดเป็นของตนเอง และมีความสามารถใน

การคิดอย่างเป็นเหตุผล 

2) มุ่งเน้นให้เกิดการสร้างชุมชนแห่งการสืบสอบ การไตร่ตรอง 

และการสะท้อนคิด 

3) มุ่งเน้นพืน้ท่ีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

4) การสร้างพืน้ท่ีปลอดภยัในการแสดงความคิดเห็นและการ

สะท้อนความเป็นตัวตน โดยครูและเพื่อนนักเรียนเป็นส่วนหน่ึงท่ี

ส่งเสริมพืน้ท่ีปลอดภยัน้ัน 

5) ทุกคนมีสิทธิในการแสดงความคิดเห็นและโต้แย้งอย่างเท่า

เทียมกัน โดยไม่ว่าความคิดเห็นน้ันจะเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วย 

6) บรรยากาศท่ีมีชีวิตชีวา ไม่ใช่การโต้เถียงทะเลาะ สนับสนุน

การรับฟังและตอบสนองอย่างต้ังใจ 

7) ส่งเสริมความหลากหลายและคิดครอบคลุมมุมมองทุกบริบท 

8) การต้ังประเด็น สถานการณ์หรือเร่ืองราวเพื่อดึงดูดให้เกิดการ

ต้ังคาํถาม การแสดงความคิดเห็น จนนาํไปสู่การหาบทสรุป

ร่วมกัน 

9) มุ่งเน้นกระบวนการส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ การคิดเชิง
ตรรกะ หรือการคิดวิเคราะห์อย่างถี่ถ้วน เป็นเหตุเป็นผล 

หลักการจัดการเรียนรู้ท่ี
พัฒนาข้ึน 

หลักการของ เกมมิฟิเคชัน 

1) การสร้างความท้าทายและดึงดูดการมีสว่นร่วมของบุคคลหรือกลุม่

คน 

2) กลไกของเกมที่แสดงให้เห็นความคืบหน้าและประสบความสาํเร็จ

ได้ 

3) การกระตุ้นให้เกิดการกระทาํและตัดสนิใจ 

4) คิดแบบเกมทาํให้เกิดการเรียนรู้ได้กับเรื่องราวทั่วไปใน

ชีวิตประจาํวัน 

5) เน้นการแก้ปัญหาร่วมกันมากกว่าการแก้ปัญหาคนเดียว 

6) สง่เสริมให้เกิดการเรียนรู้ได ้

2 .สรา้งพืน้ท่ีปลอดภัยในช้ันเรียน

ใหผู้เ้รียนไดส้งสัย ไตร่ตรอง 

สะทอ้นความเป็นตัวตน โดยการ

กําหนดเวลาในการคดิดว้ยตนเอง

และคิดร่วมกันในกลุ่ม โดยมีการ

กระตุน้ใหเ้กิดการกระทาํหรอื

ตัดสินใจอย่างรับผิดชอบต่อตนเอง

และส่วนรวมได ้

4 .การเรียนรูท่ี้เกิดขึน้จะเกิดจาก

การคิดอย่างเป็นเหตุผล และ

ยอมรับผลท่ีเกิดขึน้จากการ

ตัดสินใจของผูเ้รียน โดยสามารถ

เห็นความก้าวหนา้และการประสบ
ความสำําเร็จของผูเ้รียน และผูท่ี้

เรียนรูร้่วมกันไดโ้ดยใชก้ลไกเกม 

3 .มีปฏสิัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและครู 

โดยเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกัน

และกัน และร่วมกันแก้ปัญหาหรือ

สรุปองค์ความรู้ท่ีเกิดขึน้ร่วมกัน 

1 .เรียนรูจ้ากประเดน็ / 

สถานการณ์ ท่ีทา้ทายและดงึดูดให้

ผูเ้รียนเกิดการตั้งคาํถาม สะทอ้น

คิด และร่วมกันหาคาํตอบ 

ภาพประกอบ 6 แสดงความสัมพนัธ์ของหลักการแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กกับเกมมิฟิเคชันและ
หลักการของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ที่พฒันาขึน้ใหม่ 
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  องคป์ระกอบที่ 2 วตัถุประสงคข์องรูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู ้
 วตัถุประสงคข์องรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ป็นเป้าหมายในการ

พัฒนาให้ผู้ เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมตามหลักการขอ งรูปแบบ คือ ช่วยเสริมสร้าง
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย โดยจะช่วยให้ผู้เรียน
ตระหนกัรูใ้นตนเอง และผู้อ่ืน การจัดการตนเอง การอยู่ร่วมกบัผู้ อ่ืน รวมถึงสามารถพฒันาและ
ยอมรบัการตดัสินใจของตนเองได ้ซึ่ง เป็นองค ์ประกอบสําคญัของสมรรถนะ ดา้นสังคมและอารมณ์ 
ที่จะก่อใหเ้กิดประโยชนก์ารดาํเนินชีวิตของตนเองและสังคม 

 องคป์ระกอบที่ 3 กระบวนการจดัการเรียนรู ้
 รูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างสรา้งสมรรถนะทางสังคมและ

อารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย เป็นการจดัการเรียนรูท้ี่ มุ่งเน้นให้ ผู้เ รียนสามารถ
ตัง้คาํถามและร่วมกนัหาคาํตอบ โดยรูสึ้กปลอดภัยและอยากมีส่วนร่วมในการต ั้งคาํถามเพื่อเรียนรู้
ร่วมกัน โดยเนน้ การสรา้งพืน้ที่หอ้งเรียนให้ผู้เรียนรู้สึกปลอดภยั และมีความสงสัย อยากรูแ้ละหา
คาํตอบ ผ่านการต ั้งค ําถาม สะทอ้นคิดและร่วมกนัหาคําตอบ โดยสามารถยอมรับผล ของการ
ตดัสินใจของตนเองและคนรอบข้างได ้ประกอบดว้ย 4 ข ัน้ตอน ได ้แก่ ข ัน้ที่ 1 เตรียมความพรอ้ม
โดยมีประเด็นนาํที่ทา้ทายเพื่อกระตุน้การคิด (กระตุกต่อมคิด - Argue) ข ัน้ที่ 2 ใหเ้วลาตั้งค ําถาม
เพื่อสะทอ้นคิดดว้ยตนเอง (สะท้อนคิด Reflect) ข ั้นที่  3 นาํเสนอและตัดสินใจเลื อกคําถาม เพื่อ
อภิปรายร่วมกันโดยคาํนึงถึงผลที่เกิดขึน้ (แลกเปล่ียน – Elect and Exchange) ข ั้นที่ 4 ตกผลึก
การเรียนรู้ของตนเอง โดยสามารถประเมินผลการเรียนรู้ที่ เกิดขึ ้นได ้ (ส รุปค วามเห็นยอมรับ
ทางเลือกที่ตดัสินใจ - Accept) ซึ่งมีรายละเอียดของขัน้ตอนในการจดัการเรียนรู ้ ดงันี ้

ข ัน้ที่ 1 กระตุกต่อมคิด (Argue) เตรียมความพรอ้มโดยมีประเด็นนาํที่ทา้ทาย
เพื่อกระตุน้การคิด โดยอาจจะสรุปขัน้ตอนย่อยของขัน้ตอนนี ้ได ้ ดงันี ้ 

1.1 จดัสภาพพืน้ที่เรียนให้ผู้เรียนรู้สึกปลอดภยัในการแสดงความคิดเห็น เป็น
การเตรียมความพร้อมนักเรียน ให้พรอ้มกบัการร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูและนักเรียน
เลือกรูปแบบการจัดหอ้งเรียนร่วมกนั เพื่อให้รูสึ้กปลอดภยัในการแสดงความคิดเห็น อาจจะจัดชั้น
เรียนที่มีที่น ั่งของนักเรียนล้อมรอบเป็นรูปวงกลม หรือ จดัในรูปแบบอ่ืน ๆ ตามที่น ักเรียนในห้อง
สามารถยอมรับร่วมกนัได ้ โดยเป็นรูปแบบที่นกัเรียนคิดว่าจะทําใหน้ ักเรียน มีความรู้สึกสบายใจ
และอยากแสดงความคิดเห็น 
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1.2  ส ร้างข ้อต กล งและ เป้าหมายในการเรียน รู้ในค าบเรียน ครูอ ธิบาย
ขอ้ตกลงและเป้าหมายในการเรียนรูใ้ห้ผู้เรียนเขา้ใจ อาจจะเป็นเปา้หมายที่เป็นเนือ้หา ที่อยากให้มี
การแลกเปล่ียนเรียนรูร่้วมกนั 

1.3 นาํเสนอปัญหาหรือสถานการณ์ที่จ ําเป็นจะตอ้งต ัดสินใจเลือก เพื่อช่วย
กระตุน้ใหผู้้เรียนตัง้คาํถาม และอยากแสดงความคิดเห็น ครูจะเป็นผู้เลือกและเล่าประเด็นข่าวจาก
เหตุการณ์ที่น ักเรียนใหค้วามสนใจมาเป็นประเด็นในการศึกษาร่วมกนั ประมาณ 5 นาที โดย
เหตุการณ์ที่น ํามานัน้จะตอ้งมีเร่ืองราว ที่แสดงใหเ้ห็นลักษณะของ บุคคล มีการกระทํา และ ผล
การการทํานัน้ ทัง้นีอ้าจจะมีรายละเอียดที่เป็นบริบทแวดล้อมอธิบายเพิ่มเติม ซึ่งนาํใหมี้การแสดง
ความคิดเห็นในมุมมองที่แตกต่างกนัได ้ เป็นการกระตุ ้นให้ผู้เรียนตอ้งตดัสินใจโดยใชห้ลักปรัชญา
แนวคิดของตนเอง โดยในขั้นตอนนี ้ผู้ เรียนจะเป็นเพียงรบัฟัง หรือ ดูเท่านั้นแต่ยงัไม่แสดงความ
คิดเห็น 

ข ัน้ที่  2 สะทอ้นคิด (Reflect) ใหเ้วลาตัง้คาํถามเพื่อสะท้อนคิดดว้ยตนเอง โดย
อาจจะสรุปขัน้ตอนย่อยของขัน้ตอนนีไ้ด ้ ดงันี ้

2.1 ให้แต่ละคนสะท้อนคิด และเขียนขอ้ค ําถาม หรือความคิดเห็นของตนลง
ในกระดาษ ในเวลาจํากัด เป็นการใหเ้วลาผู้เรียนได ้คิด ตรึกตรอง หรือต ั้งค ําถามหลังจากได ้ฟัง
เร่ืองราว หรือดูภาพที่ครูชี ้ให้เห็นแล้ว และตัดสินใจที่จะต ัง้ค ําถาม ชวนให้ผู้ เรียนคนอ่ืน ๆ ใน
หอ้งเรียนร่วมกนัแลกเปล่ียนอภิปราย โดยทุกคนจะต้องเขียนคาํถามของตนเองลงในกระดาษ สมุด
ของตนเองหรือ ใชก้ระดาษ A4 ที่ผู้เรียนมีอยู่ ในเวลาจาํกดั ประมาณ 3 นาที 

2.2 เขียนบอกเหตุผลในการต ั้งค ําถามและเลือกคําถามเพียงข ้อเดียวเพื่อ
นาํเสนอและแลกเปล่ียนร่วมกัน โดยเขียนบอกเหตุผลที่ตนเองถามคาํถามนี ้ เพื่อใหผู้้เรียนเกิด
ความคิดความเขา้ใจ และมองเร่ืองราวหรือภาพที่เห็นในมุมต่าง ๆ โดยใชค้วามคิดของตนเองอย่าง
เต็มที่ไม่ถูกชีน้ ําโดยผู้อ่ืน เหตุผลที่นกัเรียนเขียนในขัน้ตอนนี ้ อาจจะใชน้ ําเสนอเม่ือถึงข ัน้ตอนต่อไป
ที่แต่ละคนจะนาํเสนอคาํถามและประเด็นของตนเองใหค้นในหอ้งฟัง และอาจจะมีการแลกเปล่ียน
ความคิดเห็นระหว่างกนั 

2.3 ประเมินสภาพอารมณ์ของตนเองในช่วงเวลาที่สะทอ้นคิดดว้ยตนเองได ้ 
ประเมินอารมณ์ของตนเองหลังจากที่ได ้ใชเ้วลาคิดตรึกตรองแล้ว โดยวาดเป็นสัญลักษณ์หน้ายิ้ม 
 หนา้บึง้  และหนา้เฉย K 

ข ัน้ที่  3 แลกเปล่ียน (Elect and Exchange) นาํเสนอและตัดสินใจเลือกคาํถาม 
เพื่ออภิปรายร่วมกนัโดยคาํนึงถึงผลที่เกิดขึน้ โดยอาจจะสรุปขัน้ตอนย่อยของขัน้ตอนนี ้ได ้ ดงันี ้ 
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3.1 ร่วมกันนาํเสนอขอ้คาํถาม หรือ ความคิดเห็นของตนเองต่อวงสนทนาโดย
ใชก้ลไกลเกมจูงใจ โดยผู้เรียนจะนําเสนอความคิดเห็นของตนเองโดยการยกกระดาษที่เป็นคาํถาม
ของตนเอง ให้เพื่อนคนอ่ืน ๆ ในห้องได ้มองเห็น ในขั้นตอนนีค้รูอาจจะใชโ้ปรแกรม หรือ เทคโนโลยี
อ่ืนเขา้ช่วยในการนําเสนอความคิดเห็นของนักเรียน เช่น การฉายภาพขึ ้นกระดานดาํ หรือ การส่ง
คาํตอบของนกัเรียนผ่านโปรแกรมออนไลน ์และฉายให้ทุกคนในหอ้งได ้เห็น ครูชวนนักเรียนดู 
แลกเปล่ียนและสอบถามในกรณีที่ไม่เขา้ใจในบางคาํถาม 

3.2 วงสนทนาตัดสินใจเลือกประเด็นคาํถาม หรือ ความคิดเห็นเพียงหนึ่งข ้อ
เพื่ออภิปรายร่วมกัน นักเรียนในห้องเลือกคําถามที่อยากอภิปรายร่วมกนัต่อในชัน้เรียน 1 คาํถาม 
โดยคําถามที่ไดร้บัการเลือกสูงสุดจะไดค้ะแนนสูงที่สุด เป็นการใช้กลไกเกมในการช่วยกระตุน้การ
มีส่วนร่วมของผู้เรียน การได ้รบัการเลือกจะมีการสะสมคะแนน และมีรางวลัให้ผู้เรียนในตอนทา้ย 
โดยช่วงที่ใช ้รูปแบบการเรียนจะมีการเก็บคะแนนและบนัทึกผล รวมถึงประกาศความคืบหนา้ของ
แต่ละคนหลังจากเรียนไปแล้ว 

3.3 แลกเปล่ียนความคิดเห็นในวงสนทนา โดยใช้เหตุผลสนับสนุ นการคิด
และคํานึงถึงผลที่เกิดขึน้  เป็นการอภิปรายและหาคําตอบร่วมกัน โดยผู้เรียนแต่ละคนอาจจะมี
คาํตอบที่แตกต่างกนั โดยทัง้ห้องจะต้องช่วยกันหาขอ้สรุปเพียงคาํตอบเดียวเป็นมติของหอ้งเรียน 
แต่ถา้ไม่สามารถหาขอ้สรุปร่วมกนัได ้ โดยมีความคิดเห็นที่แตกต่างกนั ก็จะไดค้ะแนนการต ัดสินใจ
ของหอ้งเรียนนอ้ยกว่าการตดัสินใจที่เป็นมติร่วมกนัของหอ้งเรียน 

ข ัน้ที่ 4 สรุปความเห็นยอมรบัทางเลือกที่ต ัดสินใจ (Accept) ตกผลึกการเรียนรู้
ของตนเอง โดยสามารถประเมินผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ ้นได ้โดยอาจจะสรุปขัน้ตอนย่อยของขั้นตอนนี ้
ได ้ดงันี ้

4.1 สรุปความรูท้ี่ได ้เรียนรู ้และทางเลือกที่ตนเองตดัสินต่อประเด็นที่มีการ
อภิปรายในวงสนทนา ใหผู้้เรียนไดเ้ขียนลงในกระดาษ A4 หรือสมุดของตนเอง ประมาณ 3-5 นาที
เพื่อทบทวนตวัเองและสรุปความรูท้ี่ตนเองไดจ้ากการแลกเปล่ียนในวงสนทนาซึ่งตนเองอาจจะเห็น
ดว้ยหรือไม่เห็นด ้วยทั้งหมดก็ได ้ นกัเรียนอาจจะสรุปเป็นแนวทางของนกัเรียน โดยบอกเหตุผลและ
ผลลัพธ์ของการตดัสินใจของตนเองได ้

4.2 ให้ผู้เรียนทุกคนประเมินบทบาทในวงสนทนาระหว่างกันได ้โดยมีการ
รวมคะแนนเพื่อดูภาพรวมของวงสนทนา ใหเ้วลาผู้เรียนแต่ละคนไดป้ระเมินบทบาทของสมาชิกใน
หอ้งเรียน พรอ้มกับเลือกผู้ที่ มีบทบาทสําคญัที่สามารถแสดงความคิดเห็นได ้อย่างมีเหตุผลและทํา
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ให้บรรยากาศของห้องเรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ ้น โดยครูจะเพิ่มคะแนนที่ท ําให้ได ้คาบเรียน ให้
คะแนนกบัผู้ที่ไดร้บัการลงคะแนนเลือกของเพื่อนในหอ้งสูงที่สุด 3 คน 

4.3 ประเมินสภาพอารมณ์และการจดัการความรูสึ้กที่เกิดขึ ้นเป็นคะแนนเพื่อ
ดูความก้าวหน้าของการเรียนรู ้ใหผู้้เรียนประเมินอารมณ์ของตนเองหลังจากที่ได ้ใช ้เวลาคิดตรึก
ตรองแล้ว โดยวาดเป็นสัญลักษณ์หนา้ยิ้ม  หน้าบึง้  และหนา้เฉย K เป็นกระบวนการสะทอ้น
คิดในตนเองของผู้เรียนให้ผู้ เรียนได ้ตระหนักรู้ในตนเอง ประเ มินการต ัดสินใจ และยอมรบัการ
ตดัสินใจที่ตนเองไดเ้ลือก 

4.4 นาํบทสรุปที่ไดจ้ากการเรียนรู้ไปใชใ้นการเรียนรูต้่อไป  
องคป์ระกอบที่ 4 การวดัและประเมินผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

การวดัและประเมินผลการจัดการเรียนรูเ้ป็นการสะท้อนให้เห็นผลที่เกิดจากการ
ใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู ้เป็นการแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนเปล่ียนพฤติกรรมไปตามหลักการและ
วตัถุประสงคข์องรูปแบบการจดัการเรียนรู้ โดยวดัผลจากแบบวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์
ของนักเรียนระดับชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย โดยเป็น แบบ ปรนัย 4 ตวัเลือก ใหน้ ักเรียนเลือกตอบ
ตวัเลือกเดียว เกณฑ์การใหค้ะแนน คือ คะแนนจะลดหลั่นตามความถูกตอ้งของค ําตอบ ต ั้งแต่ 1 - 
3 คะแนน จาํนวน 5 ข ้อ เพื่อวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ซึ่งมี 5 องคป์ระกอบย่อย คือ การ
รบัรู้และเข ้าใจตนเอง  การจัดการตนเอง การเขา้ใจสังคม การดาํรงชีวิตร่วมกบัผู้ อ่ืน การต ัดสินใจ
อย่างมีความรับผิดชอบ โดยใช้เนื ้อหาเป็นสถานการณ์  ข ้อความที่เป็นปัญหา หรือข้อมูลจาก
บทความหรือสถานการณ์ปัจจุบันในชีวิตประจําวนัของนักเรียน นอกจากนีย้งัสามารถประเมินตาม
สภาพจริง  (Authentic Assessment) ในช่ วงระห ว่างการทํากิจ กรรม สามารถใช้การสัง เกต
พฤติกรรม การต ั้งคาํถามจากประเด็นที่ศึกษา การให้เหตุผล และการรบัฟังความคิดเห็นของผู้เรียน 
รวมถึงปฏิสัมพนัธ์ร่วมกบัผู้อ่ืนในหอ้งเรียน 

การวดัและประเมินผลการจัดการเรียนรูเ้ป็นการสะท้อนให้เห็นผลที่เกิดจากการ
ใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู ้เป็นการแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนเปล่ียนพฤติกรรมไปตามหลักการและ
วตัถุประสงคข์องรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ซึ่งการวัดและประเมินผลการจดัการเรียนรู้ควรมีความ
หลากหลาย โดยผู้วิจยัไดก้าํหนดวิธีการวดัและประเมินผลไวด้งันี ้ 

1. วัดสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ จากแบบวัดสมรรถนะทางสังคมและ
อารมณ์ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย และบนัทึกหลังการสอน 

 2. วัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรูจ้าก แบบวัด
ความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู ้
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จากองคป์ระกอบขา้งตน้ สามารถแสดงเป็นแผนภาพของ รูปแบบการจดัการ
เรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย ได ้
ดงัแผนภาพ 
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หลักการจัดการเรียนรูข้อง
รูปแบบท่ีพัฒนาข้ึน 

4 .การเรียนรู้ที่เกิดขึน้จะเกิดจากการคิด

อยา่งเป็นเหตุผล และยอมรับผลที่

เกิดขึน้จากการตัดสนิใจของผูเ้รียน โดย

สามารถเห็นความกำ้าวหน้าและการ

ประสบความสาํเร็จของผูเ้รียน และผูท้ี่

เรียนรู้ร่วมกันได้โดยใช้กลไกเกม 

3 .มีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนและครู 

โดยเกิดการแลกเปลีย่นเรียนรู้ซ่ึงกันและ

กัน และร่วมกันแก้ปัญหาหรือสรุปองค์

ความรู้ที่เกิดขึน้ร่วมกัน 

1 .เรียนรู้จากประเด็น / สถานการณ์ ที่

ท้าทายและดึงดูดให้ผูเ้รียนเกิดการตั้ง

คาํถาม สะท้อนคิด และร่วมกันหา

คาํตอบ 

2 .นที่ปลอดภัยในช้ันเรียนให้สร้างพื ้

ผูเ้รียนได้สงสยั ไตร่ตรอง สะท้อนความ

เป็นตัวตน โดยการกาํหนดเวลาในการ

คิดด้วยตนเองและคิดร่วมกันในกลุม่ 

โดยมีการกระตุ้นให้เกิดการกระทาํหรือ

ตัดสนิใจอยา่งรับผดิชอบต่อตนเองและ

สว่นรวมได้ 

ข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นที ่ 1 ามพรอ้มโดยมีประเด็นน าทีท่า้ทายเพื่อกระตุ้นเตรยีมคว
การคิด 

1.1 จัดสภาพพืน้ทีเ่รียนใหผู้้เรียนรู้สึกปลอดภัยในการแสดงความคิดเหน็  

1.2 สร้ างข้อตกลงและเป้าหมายในการเรยีนรู้ในคาบเรยีน 
1.3 นาํเสนอปัญหาหรือสถานการณ์ทีจ่ําเป็นจะต้องตัดสินใจเลือก เพื่อ

ช่วยกระตุ้นใหผู้้เรียนต้ังคําถาม และอยากแสดงความคิดเหน็  

ขั้นที ่ 2 ใหเ้วลาตั้งค าถามเพื่อสะทอ้นคิดด้วยตนเอง  
2.1 ใหแ้ต่ละคนสะทอ้นคิด และเขียนข้อคําถาม ห รือความคิดเหน็ของ

ตนลงในกระดาษ ในเวลาจํากัด 

22. เขียนบอกเหตุผลในการต้ังคําถามและเลือกคําถามเพียงข้อเดียว

เพื่อนาํเสนอและแลกเปล่ียนร่วมกัน 

2.3 ประเมินสภาพอารมณ์ของตนเองในช่วงเวลาทีส่ะทอ้นคิดด้วย
ตนเองได้ 

ข ัน้ที่ 3 น าเสนอและตัดสนิใจเลอืกค าถาม เพ ือ่อภิปรายรว่มกนัโดยค านึงถงึผลที่
เกดิข ึน้  

3.1 ร่วมกันนําเสนอข้อคําถาม หรือ ความคิดเหน็ของตนเองต่อวงสนทนาโดยใช้กลไกล
เกมจูงใจ 

3.2 วงสนทนาตัดสินใจเลือกประเด็นคําถาม หรือ ความคิดเหน็เพียงหน่ึงข้อเพื่ออภปิราย
ร่วมกัน 

3.3 แลก เปลี่ยนความคิดเหน็ในวงสนทนา โดยใช้เหตุผลสนับสนนุการคิดและคํานึงถึง

ผลท ีเ่กิดขึ้น 

ขั้นที่ 4 ตกผลึกการเรียนรู้ของตนเอง โดยสามารถ

ประเมินผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นได ้
4.1 สรุปความรู้ที่ได้เรียนรู้ และทางเลอืกที่ตนเองตัดสนิต่อประเด็น

ที่มีการอภิปรายในวงสนทนา 

4.2 ให้ผูเ้รียนทุกคนประเมินบทบาทในวงสนทนาระหว่างกันได้ 

นาโดยมีการรวมคะแนนเพือ่ดูภาพรวมของวงสนท  

4.3 ประเมินสภาพอารมณ์และการจัดการความรู้สกึที่เกิดขึน้เป็น

คะแนนเพือ่ดูความก้าวหน้าของการเรียนรู้ 

4.4 นาํบทสรุปที่ได้จากการเรียนรู้ไปใช้ในการเรียนรู้ต่อไป  

ภาพประกอบ 7 แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างหลักการกบัข ัน้ตอนของรูปแบบการจดักิจกรรมการ
เรียนรูท้ี่พฒันาขึน้ 
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ตาราง 12 แสดงบทบาทครูและนกัเรียนในแต่ละขัน้ตอนของรูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึ ้น 
 

ข้ันตอน บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
ข้ันตอนท่ี 1 
กระตุกต่อมคิด 
(Argue) 

1. จัดพืน้ท่ีห้องเรียน และสร้างบรรยากาศให้
รู้สึกปลอดภยัในการแสดงความคิดเห็น ให้
ทุกคนสามารถมองเห็นกันได้ 
2. อธิบายกติกา ข้อตกลงในชั้นเรียน 
เกี่ยวกับเนือ้หาท่ีจะเรียน 
3. เลือกประเด็นคาํถาม หรือ สถานการณ์
เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการต้ังคาํถาม 
และอยากแสดงความคิดเห็น 

1. ช่วยจัดพืน้ท่ีเรียนรู้ให้เกิดบรรยากาศท่ีสบายใจ
และปลอดภยัในการแสดงความคิดเห็น  
2. รับฟังประเด็นหรือสถานการณ์อย่างต้ังใจ และคิด
คาํถามหลังจากฟังเร่ืองราวจบ 

ข้ันตอนท่ี 2 
สะท้อนคิด 
(Reflect) 

1. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ต้ังคาํถาม และ
แสดงความคิดเห็น โดยไม่อธิบายประเด็น
หรือเหตุการณ์เพิ่มเติม 
2. จัดบรรยากาศในชั้นเรียนให้ผู้เรียนเกิด
สมาธิในการคิดและเขียนข้อคาํถาม 

1. คิดคาํถาม เขียนลงในกระดาษ A4 พร้อมระบุ
เหตุผลในการถามคาํถามนี ้
2. เขียนประเมินสภาพอารมณ์ของตนเองหลังจากฟัง
เร่ืองราวท่ีครูได้เล่าให้ฟัง 

ข้ันตอนท่ี 3 
แลกเปลี่ยน 
(Elect and 
Exchange) 

1. เลือกพืน้ท่ีและจัดการเลือกสื่อหรือ
อุปกรณ์ให้นักเรียนสามารถมองเห็นคาํถาม
และความคิดเห็นของทุกคนได้ 
2. จัดให้เลือกคาํถามท่ีอยากอภปิรายและ
แสดงคาํถามให้นักเรียนทุกคนเห็น 
3. แสดงผลคะแนนจากการต้ังคาํถามและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นของนักเรียนโดยใช้
การให้รางวัลในกลไกเกมจูงใจ 

1. นาํเสนอคาํถามของตนให้วงสนทนารับฟังอย่างมี
เหตุผล 
2. ร่วมตัดสินใจเลือกคาํถามท่ีอยากอภปิรายร่วมกัน 
1 คาํถาม 
3. แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในวงสนทนา โดยใช้
เหตุผลสนับสนุนการคิดและหาคาํตอบโดยคาํนึงถึง
ผลท่ีเกิดขึน้ 
4. หาข้อสรุปเพียงคาํตอบเดียวเป็นมติของวงสนทนา 
แต่ถ้าหาข้อสรุปร่วมกันไม่ได้ให้แต่ละคนสรุปเป็น
ข้อสรุปของตนเอง 

ข้ันตอนท่ี 4 
สรุปความเห็น
ยอมรับทางเลือก
ท่ีตัดสินใจ 
(Accept) 

1. สร้างบรรยากาศให้ผู้เรียนมีสมาธิในการ
เขียนสรุปการตัดสินใจและสิ่งท่ีได้เรียนรู้
ประมาณ 3-5 นาที 
2. รวบรวมคะแนนและประกาศชื่อผู้ท่ีได้รับ
การเสนอชื่อว่ามีบทบาทในวงสนทนามาก
ท่ีสุด 

1. สรุปความรู้ท่ีได้เรียนรู้ และทางเลือกท่ีตนเอง
ตัดสินต่อประเด็นท่ีมีการอภปิรายในวงสนทนาโดย
เขียนลงในกระดาษ A4 โดยบอกเหตุผลและผลลัพธ์
ของการตัดสินใจของตนเองได้ 
2. เขียนเลือกผู้ท่ีมีบทบาทสาํคัญในวงสนทนาโดย
สามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่างมีเหตุผลและทาํ
ให้บรรยากาศของห้องเรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีดีขึน้ 
3. เขียนประเมินสภาพอารมณ์ของตนเองหลังจาก
ร่วมอภปิรายในวงสนทนา 
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หลักการ  
1) เรียนรู้จากประเดน็ / สถานการณ์ ที่ท้าทายและดงึดดูให้ผ ูเ้รียนเกิดการตัง้คาํถาม สะท้อนคดิ และร่วมกันหาคาํ ตอบ 

2) สร้างพื้นที่ปลอดภัยในชั้นเรียนให้ผ ูเ้รียนไดส้งสยั ไตร่ตรอง สะท้อนความเป็นตวัตน โดยการกําหนดเวลาในการคดิดว้ยตนเองและคดิร่วมกันในกลุม่ โดยมีการกระตุน้ให้
เกิดการกระทําหรือตดัสนิใจอยา่งรับผดิชอบตอ่ตนเองและสว่นรวมได ้

3) มีปฏิสมัพันธ์ระหว่างผ ูเ้รียนและครู โดยเกิดการแลกเปลีย่นเรียนรู้ซึ่งกันและกัน และร่วมกันแก้ปัญหาหรือสรุปองคค์วามรู้ที่เกิดขึ้นร่วมกัน  
4) การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจะเกิดจากการคดิอยา่งเป็นเหตผุล และยอมรับผลที่เกิดขึ้นจากการตดัสนิใจของผูเ้รียน โดยสามารถเห็นความก้าวห น้าและการประสบความสาํเร็จของ

ผูเ้รียน และผ ูท้ ี่เรียนรู้ร่วมกันไดโ้ดยใช้กลไกเกม 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ 

ขั้นที ่ 1 กระตุกต่อมคิด (Argue) เตรียมคว าม พร้อม โดยครู เป็น ผูเ้ ลอืก

ประเดน็คาํถามหรือสถานการณ์ ที่ท้ าทายเพื่อกระตุน้การคดิ อธิบายกตกิา 

และผูเ้ รียนรับ ฟังประเดน็ห รือสถานการณ์อยา่ งตัง้ใจ  และคิดคาํถามหลัง

ฟังจบแตย่งัไม่แสดงความคดิเห็น 

ขั้นที่ 2 สะท้อนคิด (Reflect)  ใ ห้ เว ลาตั้งคํา ถา ม โดยครู เป็น ผู้สร้ า ง

บรรยากา ศใ ห้ผ ูเ้ รียนมีสมา ธิ เพื่ อสะ ท้อน คดิและ เขียน คําถา มเ พื่อใ ช้

อภิปราย และประเมินอารมณ์ตนเอง  

ขั้นที่ 3 แลกเปลี่ยน ( Elect and Exchange) ครู ใช้กลไกเกม ใน การใ ห้

รางวัลเ พื่อจูงใ จให้ ผ ูเ้ รียนนํา เสนอและตดัส ินใจเล ือกคาํถาม และช่วยใ ห้

ผูเ้รียน เห็นคําถาม และไดร้ับฟังควา มเห็น ร่ว มกัน โดยผูเ้รียน อภิป รา ย

ร่วม กัน เพื่ อห าข้อคําถาม ที่ร่ วม กัน คดิและห าคําตอบ โดยคาํ นึง ถึงผลที่

เกิดขึ้น 

ขั้นที่ 4 สรุปความเหน็ยอมรับทางเลือกทีต่ัดสินใจ (Accept) ครูสร้า ง

บรรยากาศให้นักเรียน มีสมา ธิเขียน สรุปคว ามคดิที่ ตกผลกึการเรียนรู้ของ

ตนเอง สามารถประเมินผลการเรียน รู้ที่เกิดขึ้นไดโ้ดยบอกเหตผุลที่ตนเอง

เล ือกรว มถึงผลกระท บที่ จะเ กิดขึ้น  รว ม ทั้งผ ู้เรียนสา ม า รถประ เ มิน

ความรู้สกึของตนเองหลงัจากเรียนรู้ 

วัตถุประสงค์ เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสงัคมและอารมณ์ของนักเรียนระดบั

มัธยมศกึษาตอนปลาย 

การวัดและประเมินผลการจดัการเรียนรู้ 

กา รแสดงให้ เ ห็น ว่า ผ ู้เ รียน เ ปลี่ยน พฤติกรรม ไปตา ม ห ลักกา รและ

วัตถ ุประ สงค์ของรูปแบบการจัดการเรียน รู้ ว ัดผลจากแบบวัดสมรรถน ะ

ทางสังคม และอารม ณ์ของนักเ รียน ระดบัชั้นมัธยม ศกึษา ตอน ปลา ย โดย

เป็น แบบ วัดเชิ งสถาน การณ์  ปรนัย 4 ตัว เล ือก ใ ห้นักเรียน เล ือกตอบ

ตวัเลอืกเดยีว โดยใช้เนื้อหาเป็ นสถา นการณ์ ข้อความ ที่เป็น ปัญห า หรือ

ข้อมูลจากบทความหรือสถานการณ์ปัจจุบันในชีวิตประจําวันของนักเรียน 

เกณฑ์กา รให้คะแนน คอื คะแนนจะ ลดหลัน่ตามความ ถกูตอ้งของคาํตอบ 

ตัง้แต ่1 - 3 คะแน น จําน วน 5 ข้อ เพื่อวัดสมรรถนะท างสงัคมและ อารม ณ์ 

โดยกระบว น กา รจัดการ เรียน รู้ ใน แต่ละ ขั้นตอน จะ สอดคลอ้งกับกา ร

สง่เสริมสม รรถนะท างสังคม และอารม ณ์ของนักเรียนระดับมัธยม ศกึษา

ตอนปลาย ทั้ง 5 องคป์ระกอบ  

สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรยีนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ความ สามารถในการเข้าใจ จัดการ การแสดงออกทางอารม ณ์ส่วนตัว และ

ปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่นในสังคม  รวมถึงตัวสินใจโดยคํานึงถึงผลกระทบทีจ่ะ

ตามมาได้อย่างรอบด้าน โดยใช้ความรู้ ทกัษะและคุณลักษณะ ซึ่งมีองค์ประกอบ 5 

ด้าน ได้แก่ การรูแ้ละเข้าใจตนเอง มีตัวบ่งชี ้คือ การรับรู้อารมณ์และความ รู้สึก

ของตนเอง และการเชื่อในความสามารถของตนเอง การจดัการตนเอง มีตัวบ่งชี ้ 

คือ การควบคุมอารมณ์ของตนเอง การ จัดการความ เครียด  การมี วินยัในตนเอง 
และการวางแผนและกําหนดเป้าหมายการเข้าใจสังคม มีตัวบ่งชี ้คือ การมองและ

เข้าใจมุมมอง อารมณ์ และความรูสึ้กของผู้อื่น และการเหน็คุณค่าและเคารพความ

แตกต่าง การด ารงชีวิตรว่มกับผู้อื่น มี ตัวบ่งชี ้ คือ  การ สื่อสาร  การ สร้าง

สัมพันธภาพ และการทาํงานร่วมกับผู้อื่น การตัดสินใจโดยค านึงถงึส่วนรวม  มี

ตัวบ่งชี ้คือ การระบุปัญหาและเป้าหมาย การวิเคราะหส์ถานการณ์ตามความเป็น

จริง และการแก้ปัญหาอย่างรบัผิดชอบ 

ขั้นที ่ 4 สรุปความเหน็
ยอมรบัทางเลือกที่
ตัดสินใจ (Accept) 

ขั้นที่ 3 แลกเปล่ียน 
(Elect and Exchange) 

ขั้นที่ 1 กระตกุตอ่มคิด 
(Argue) 

ขั้นที่ 2 สะท้อนคิด 
(Reflect) 

AREA 

ภาพประกอบ 8 รูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรับเด็กร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้ง
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 
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ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญา
ส าหรับเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและอารมณข์อง
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

  การนาํเสนอผลการวิจยัในตอนนีจ้ะแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ การตรวจสอบประสิทธิภาพโดย
ผู้เชี่ยวชาญ และ การตรวจสอบประสิทธิภาพของรูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยการทดลอง
สอนนาํร่อง 
  1. การตรวจสอบประสิทธิภาพของรูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยผู้เชี่ยวชาญ 
การตรวจสอบประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรูท้ี่พ ัฒนาขึ ้น จากแบบประเมินความ
สอดคล้อง จากคําตอบของผู้เชี่ยวชาญ  5 ท่าน แต่ละท่าน มาแทนค่า และหาค่าด ัชนีความ
สอดค ล้อง ( Item – Objective Congruence Indexes ห รือ IOC) ผล การวิเคราะห์ข ้อมูล ได ้
ค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 1.0 ดงัตาราง 13 
 
ตาราง 13 การประเมินความสอดคล้องระหว่างองคป์ระกอบของร่างรูปแบบการจดัการเรียนรูต้าม
แนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของ
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายโดยผู้เชี่ยวชาญ 

 

 

 

รายการประเมิน ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 

ผลการประเมิน 

ด้านความเป็นมาของการพัฒนารูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ สอดคล้องกับ 

  

1.แนวคิด/ทฤษฎีที่ใชใ้นการพฒันารูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

2.หลักการของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
3.วตัถุประสงคข์องรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
4.ข ัน้ตอนของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
5.การวดัและประเมินผลของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

เฉล่ียรวมรายดา้น 1.0 สอดคล้อง 
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ตาราง 13 (ต่อ) 

 

รายการประเมิน ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 

ผลการประเมิน 

ด้านแนวคิด/ทฤษฎีท่ีใช้ในการพัฒนารูปแบบ 
สอดคล้องกับ 

  

1.หลักการของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

2.วตัถุประสงคข์องรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
3.ข ัน้ตอนของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
4.การวดัและประเมินผลของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

เฉล่ียรวมรายดา้น 1.0 สอดคล้อง 
ด้านหลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ สอดคล้อง
กับ 

  

1.วตัถุประสงคข์องรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

2.ข ัน้ตอนของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
3.การวดัและประเมินผลของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

เฉล่ียรวมรายดา้น 1.0 สอดคล้อง 
ด้านวัตถุประสงคข์องรูปแบบ สอดคล้องกับ   

1.ข ัน้ตอนของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
2.การวดัและประเมินผลของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 

เฉล่ียรวมรายดา้น 1.0 สอดคล้อง 
ด้านข้ันตอนของรูปแบบ สอดคล้องกับ   

1.การวดัและประเมินผลของรูปแบบ 1.0 สอดคล้อง 
เฉล่ียรวมรายดา้น 1.0 สอดคล้อง 
เฉล่ียรวมทุกดา้น 1.0 สอดคล้อง 
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  จากตาราง 13 ในภาพรวมของความสอดคล้องขององค ์ประกอบของร่าง รูปแบบการ
จดัการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญาสําหรับเด็กร่วมกบัเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทาง
สังคมและอารมณ์ 
  ของนักเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย พบว่า มีความสอดคล้องในทุกรายการประเมิน 
โดยมีค่าด ัชนีความสอดคล้องโดยรวมเท่ากบั 1.0 แสดงว่ารูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่พ ัฒนาขึน้มี
ความสอดคล้องกบัหลักการ วตัถุประสงค ์ข ัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้ และการวดัและประเมินผล  
 
ตาราง 14 ผลประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดปรัชญาสําหรบัเด็ก
ร่วมกับเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษา
ตอนปลายโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

รายการประเมิน ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 

ผลการ
ประเมิน 

บทน า   
1.ความเป็นมาและความสาํคัญของการพัฒนารูปแบบการจัดการ
เรียนรู ้

1.0 เหมาะสม 

2.เหตุผลความจาํเป็นในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้ 1.0 เหมาะสม 
รวมเฉล่ียบทนํา 1.0 เหมาะสม 

แนวคิดพืน้ฐานของการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ และ
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ ์

1.0 เหมาะสม 

หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้   

1.แสดงใหเ้ห็นถึงจุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู ้ 1.0 เหมาะสม 
2.สามารถเป็นกรอบสาํหรับการกาํหนด หรือระบุเนื้อหาสาระและ
กระบวนการจัดการเรียนรู ้

1.0 เหมาะสม 

รวมเฉล่ียหลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ 1.0 เหมาะสม 
วัตถุประสงคข์องรูปแบบการจัดการเรียนรู้   

1.วัตถุประสงคข์องรูปแบบแสดงไดถ้ึงส่ิงที่มุ่งหวังใหเ้กิดขึ้นกับผูเ้รียน 1.0 เหมาะสม 
2.วัตถุประสงคข์องรูปแบบสามารถบรรลุผลได ้ 1.0 เหมาะสม 

3.วัตถุประสงคข์องรูปแบบเป็นรูปธรรมชัดเจน สามารถนําไปปฏิบัติได ้ 1.0 เหมาะสม 
รวมเฉล่ียวัตถุประสงคข์องรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ 1.0 เหมาะสม 
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ตาราง 14 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 

ผลการ
ประเมิน 

เนื้อหา/สาระของขัน้ตอนรูปแบบการจัดการเรียนรู้   

1.เนื้อหามีประโยชน์ต่อผูเ้รียนทั้งในปัจจุบันและอนาคต 1.0 เหมาะสม 
2.เนื้อหาในแต่ละหน่วยเหมาะสมกับผูเ้รียน ผูเ้รียนสามารถเรียนรูไ้ด ้ 1.0 เหมาะสม 
3.เนื้อหาสามารถบรรลุวัตถุประสงคไ์ด ้ 1.0 เหมาะสม 

4.เวลาที่ใชใ้นแต่ละหน่วยมีความเหมาะสม 1.0 เหมาะสม 
5.เนื้อหา/สาระสอดคลอ้งกับรายวิชา 1.0 เหมาะสม 

รวมเฉล่ียเนื้อหา/สาระของข้ันตอนรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ 1.0 เหมาะสม 

ขัน้ตอนของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 1.0 เหมาะสม 
1.การเรียงลาํดับข้ันตอนของกระบวนการจัดการเรียนรูข้องรูปแบบการ
จัดการเรียนรู ้

1.0 เหมาะสม 

2.ข้ันที่ 1 กระตุกต่อมคิด - Argue 1.0 เหมาะสม 

3.ข้ันที่ 2 สะทอ้นคิด Reflect 1.0 เหมาะสม 
4.ข้ันที่ 3 แลกเปล่ียน – Elect and Exchange 1.0 เหมาะสม 

5.ข้ันที่ 4 สรุปความเห็นยอมรับทางเลือกที่ตัดสินใจ - Accept 1.0 เหมาะสม 
6.แนวทางการนํารูปแบบการจัดการเรียนรูไ้ปใช ้ 1.0 เหมาะสม 
7.ข้ันตอนของรูปแบบสามารถบรรลุวัตถุประสงคไ์ด ้ 1.0 เหมาะสม 

8.ข้ันตอนของรูปแบบสามารถจัดกิจกรรมทางการจัดการเรียนรูไ้ด ้ 1.0 เหมาะสม 
9.การจัดการเรียนรูท้ั้ง 4 ข้ันส่งเสริมใหเ้กิดสมรรถนะทางสังคมและ
อารมณ ์

1.0 เหมาะสม 

รวมเฉล่ียข้ันตอนของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ 1.0 เหมาะสม 
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ตาราง 14 (ต่อ)   
 

รายการประเมิน ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 

ผลการ
ประเมิน 

การจัดกิจกรรมทางการจัดการเรียนรู้   
1.วิธีจัดกิจกรรมทางการจัดการเรียนรูม้ีความชัดเจน 1.0 เหมาะสม 

2.วิธีจัดกิจกรรมทางการจัดการเรียนรูส้ามารถนําไปปฏิบัติไดจ้ริง 1.0 เหมาะสม 
3.การจัดลาํดับข้ันตอนกิจกรรมทางการจัดการเรียนรูถู้กตอ้งเป็นระบบ 1.0 เหมาะสม 
4.กิจกรรมทางการจัดการเรียนรูม้ีความหลากหลาย 1.0 เหมาะสม 

5.กิจกรรมทางการจัดการเรียนรูเ้ปิดโอกาสใหผู้เ้รียนใชก้ระบวนการ
กลุ่มหรือทีม 

1.0 เหมาะสม 

6.กิจกรรมทางการจัดการเรียนรูส้ามารถบรรลุวัตถุประสงคไ์ด ้ 0.8 เหมาะสม 
รวมเฉล่ียการจัดกิจกรรมทางการจัดการเรียนรู ้ 0.97 เหมาะสม 

การวัดและการประเมินผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 1.0 เหมาะสม 

1.การวัดและประเมินผลของรูปแบบมีความเป็นรูปธรรมและชัดเจน  1.0 เหมาะสม 

2.การวัดและการประเมินผลของรูปแบบมีความหลากหลาย 1.0 เหมาะสม 

3.การวัดและการประเมินผลของรูปแบบมีความเหมาะสม 1.0 เหมาะสม 

4.การวัดและการประเมินผลของรูปแบบมีการประเมินตามสภาพจริง 1.0 เหมาะสม 

รวมเฉล่ียการวัดและการประเมินผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ 1.0 เหมาะสม 

รวมทุกดา้นของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ 0.99 เหมาะสม 

 

  จากตาราง 14 ในภาพรวมของประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรูโ้ดยผู้เชี่ยวชาญ 
พบว่า มีความเหมาะสมในทุกรายการประเมิน โดยมีค่าดชันีความสอดคล้องโดยรวมเท่ากบั 0.99  
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ตาราง 15 ภาพรวมผลประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

รายการประเมิน ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 

ผลการ
ประเมิน 

1.บทนาํ 1.0 เหมาะสม 

2.แนวคิดพืน้ฐานของการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู ้ และ
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ 

1.0 เหมาะสม 

3.หลักการของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ 1.0 เหมาะสม 
4.วตัถุประสงคข์องรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ 1.0 เหมาะสม 
5.เนือ้หา/สาระของขัน้ตอนรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ 1.0 เหมาะสม 
6.ข ัน้ตอนของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ 1.0 เหมาะสม 
7.การจดักิจกรรมทางการจดัการเรียนรู ้ 0.98 เหมาะสม 

8.การวดัและการประเมินผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ 1.0 เหมาะสม 
เฉล่ียรวมทุกดา้น 0.99 เหมาะสม 

 
  จากตาราง 15 รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญ าสําหรับเด็กร่วมกบัเกมมิฟิเค
ชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย  พบว่า 
มีความสอดคล้องในทุกรายการประเมิน โดยมีค่าดชันีความสอดคล้องโดยรวมเท่ากบั 0.98 – 1.0 
แสดงว่ารูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึ ้นมีความเหมาะสม 
  ทัง้นี ้ผู ้เชี่ยวชาญได้ให้ข ้อเสนอแนะในการรูปแบบการจดัการเรียนรู้ให้สมบูรณ์ย่ิงขึ ้นใน
ประเด็นดงัต่อไปนี ้
  ในดา้นรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ ผู้เชี่ยวชาญเสนอใหป้รบัปรุง ดงันี  ้

1) รูปแบบการจัดการเรียนรู้มีการเน้นการอภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็นของ
นกัเรียน ควรเลือกประเด็นในการอภิปรายใหเ้หมาะสมกับเวลาในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

2) การจดัการเรียนรู้ควรเลือกวิชาและเนื ้อหาที่เหมาะสมเพื่อสอดคล้องกบัประเด็นที่
นาํมาใชเ้ล่าเพื่อกระตุน้ความสนใจของนักเรียน โดยในคาบเรียนที่มีการใช้รูปแบบควรเนน้การสอน
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เนือ้หาที่ต ้องการใหน้ ักเรียนเขา้ใจและไม่ต ้องใชเ้นือ้หาที่เป็นความจาํมาก โดยเลือกสถานการณ์
หรือเร่ืองที่ทนักบัสภาพสังคมปัจจุบนัเพื่อใหน้ ักเรียนมีส่วนร่วมไดง่้าย 

3) รูปแบบการให้คะแนน ของเกมเพื่อกระตุ ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วม ควรมีการให้
คะแนนกับนักเรียนที่พูดแสดงความคิดเห็นในห้องน้อย เพื่อให้มีกําลังใจและมีส่วนร่วมในการ
เรียนรูต้่อไปได ้

4) บทบาทครูผู้สอนควรกาํหนดใหเ้ป็นผู้ด ําเนินกิจกรรมและชวนให้ผู้ เรียนร่วมกัน
อภิปรายมากกว่า เป็นผู้สอนเนือ้หาโดยควรระบุใหช้ดัเจน 

ในดา้นแผนการจดัการเรียนรู ้ ผู้เชี่ยวชาญเสนอใหป้รบัปรุงดงันี  ้
1) แผนการจดัการเรียนรูใ้ชข้ ัน้ตอนเดิมในแต่ละคาบ ควรระบุใหช้ ัดว่าในแต่ละคาบ

เรียนส่งเสริมใหเ้กิดการพฒันาสมรรถนะดา้นใดบา้ง 
2) ประเด็นที่ใชน้ ําในแต่แผนควรเลือกใหเ้หมาะสม และใชเ้วลาในการเล่านาํไม่นาน 

หรือซบัซอ้นมาก 
ทัง้นีผู้ ้วิจยัไดน้าํขอ้เสนอแนะมาปรบัในประเด็นดงัต่อไปนี ้
1. กาํหนดช่วงเวลาให้ครูเป็นผู้เล่า และนาํเสนอประเด็นเพื่อกระตุ ้นให้นักเรียนเกิด

การคิดและตั้งค ําถาม ประมาณ 5 – 10 นาที เพื่อใหมี้สัดส่วนของเวลาในขั้นตอนการต ัง้คาํถาม
และแลกเปล่ียนที่เหมาะสม 

2. ระบุเง่ือนไขในการใช้รูปแบบการเรียนรู ้โดยให้ผู้สอนเลือกคาบเรียนที่ตอ้งกา รเน้น
ให้นกัเรียนเขา้ใจเร่ืองราวแต่ไม่ต ้องใช้จาํมาก และผู้สอนควรเลือกสถานการณ์หรือเร่ืองที่ทนักับ
สภาพสังคมปัจจุบนัเพื่อใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมไดง่้าย 

3. จดัทาํแผนการจดัการเรียนรู้ โดยระบุสาระการเรียนรูใ้นแต่แผนใหมี้ความชดัเจน 
เพื่อใหผู้้สอนเห็นเนือ้หาและสามารถนาํไปใชง้านไดง่้ายขึน้ 

4. เกณฑ์การให้คะแนนในหอ้งเรียน มีการให้คะแนนเพิ่มจากบนัทึกสะท้อนคิดของ
นกัเรียน เพื่อช่วยเสริมแรงให้นกัเรียนที่ยังไม่ค่อยกล้าแสดงออก แต่คะแนนที่ได ้จะไม่เท่ากับการ
นาํเสนอคาํถามและแลกเปล่ียนในหอ้งเรียน 

5. บทบาทครูผู้สอนและนกัเรียน มีการปรบัการเขียนใหส่ื้อถึง บทบาทครูเป็นผู้สรา้ง
บรรยากาศและนาํให้นกัเรียนเกิดการคิดและตั้งค ําถามร่วมกัน โดยบทบาทของนกัเรียน เป็นผู้ต ั้ง
คาํถามและสะทอ้นคิด ซึ่งเป็นส่วนสําคญัที่สุดของการเรียน 
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  2. ผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของ รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรับ
เด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมส รา้งส มรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ของนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนปลายโดยการทดลองสอนนําร่อง 

ผลจากการนํารูปแ บบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไปทด ลองส อนกับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 4/1 ที่มีลักษณะใกล้เคียงกบักลุ่มตวัอย่าง โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ฝ่ายมัธยม ภาคเรียนที่  2  ปีการศึกษา 2564 จํานวน 31 คน และเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์
นกัเรียนหลังจากผู้วิจยัไดท้ดลองสอนนาํร่อง ได ้ขอ้เสนอแนะเพื่อปรบัปรุงข ั้นตอนของรูปแบบการ
จดัการเรียนรู ้ ดงันี ้

1. ปรับปรุงข ั้นตอนที่  1 การเตรียมความพรอ้มโดยมีประเด็นนาํที่ทา้ทายเพื่อกระตุ ้น
การคิด นักเรียนส่วนใหญ่ฟังเร่ืองที่ผู้ วิจ ัยเล่ายงัไม่ทันจบและพยายามที่จะต ัง้คาํถามก่อน ทําให้
ผู้วิจยัต ้องหยุดเล่าเร่ือง และอธิบายกติกาใหน้ ักเรียนฟังให้จบและใชก้ารเขียนแทนการพูดถาม
โดยตรง  

2. ปรบัปรุงข ั้นตอนที่ 2 การใหเ้วลาตัง้ค ําถามเพื่อสะทอ้นคิดดว้ยตนเอง ในขัน้ตอนนี ้
นกัเรียนบางคนตัง้คาํถามไดเ้ร็ว บางคนสามารถเขียนได ้เร็วภายใน 1  นาที และพยายามหนัไปดู
การต ัง้ค ําถามของเพื่อน ทาํใหเ้พื่อนที่ต ัง้ค ําถามไดช้า้เสียสมาธิ ผู้วิจยัใชก้ารอธิบายใหน้กัเรียนที่ต ั้ง
ค ําถามเสร็จเร็วเขียนเหตุผ ลใน การต ั้งค ําถามของนักเรียน ให้ถ่ีถ้วน และเตรียมพร้อมใน การ
อภิปรายนําเสนอกบักลุ่ม และมีผู้เรียนถามว่าทําไมต้องเขียนประเมินสภาพอารมณ์ของตนเอง 
ผู้วิจ ัยจึงอธิบายว่า เป็นการสํารวจตนเองในการต ั้งถามและสภาพอารมณ์ก่อนที่จะมีการอภิปราย 
เพราะนกัเรียนอาจจะร่วมอภิปรายโดยที่กําลังโกรธหรือไม่พอใจจากการฟังเร่ืองราวในสถานการณ์ 
การเขียนอารมณ์ของตนเองจะทําใหรู้้ว่าขณะที่ฟังและเร่ิมต ั้งคาํถามตนเองมีความรูสึ้กเช่นไร หาก
มีการอภิปรายแล้วจะไดใ้ชเ้หตุผลในการอภิปรายในหอ้งเรียนได ้  

3. ปรับปรุงข ัน้ตอนที่ 3 การนําเสนอและตัดสินใจเลือกคําถาม เพื่ออภิปรายร่วมกัน
โดยคาํนึงถึงผลที่เกิดขึน้ ข ัน้ตอนนีห้ลังจากที่น ักเรียนไดฟั้งค ําถามของเพื่อนแต่ละคนแล้ว ทําให้
เกิดประเด็นว่าหอ้งเรียนเราสามารถอภิปรายกันในทุกค ําถามได ้เลยหรือไม่ ทาํไมจึงอภิปรายแค่
คาํถามเดียว ผู้ วิจ ัยชี ้แจงนักเรียนว่า ด ้วยข้อจาํกัดเร่ืองของเวลาเรียน และเพื่อให้ได ้ค ํา ถามที่
ครบถ้วนของคําถาม การเรียนในครั้งนี ้เป็นจะเป็นการอภิปรายร่วมกันและคิดถึงค ําตอบของ
คาํถามในทุก ๆ มุมมอง โดยขอให้นกัเรียนเลือกคาํถามที่ต ้องการจะอภิปรายร่วมกันมากที่สุด ซึ่ง
จะทาํใหน้กัเรียนไดฟั้งมุมมองของเพื่อน ๆ ซึ่งแม้ว่าไดฟั้งคาํถามเดียวกันอาจจะคิดเห็นแตกต่างกัน
ได ้ส่วนการใหค้ะแนนเพื่อจูงใจ นกัเรียนบางส่วนที่ไม่ค่อยกล้าแสดงความคิดเห็นยงัค่อนขา้งเงียบ 
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เม่ือสอบถามจึงพบว่าเห็นเพื่อนหลายคนตอบและพูดไปแล้ว ผู้ วิจยัจึงใหน้ ักเรียนช่วยกันเสนอ
ทางแกไ้ข ไดมี้นกัเรียนนาํเสนอว่า ใหแ้ต่ละคนพูดนาํเสนอมุมมองต่อคาํถามไดค้นละ 1  ครัง้เพื่อให้
เพื่อนไดพู้ดบา้ง ผู้วิจยัเห็นว่านกัเรียนส่วนใหญ่เห็นดว้ย และไม่แยง้ขอ้เสนอนี ้  

4. ปรบัปรุงข ัน้ตอนที่  4 การตกผลึกการเรียนรูข้องตนเอง โดยสามารถประเมินผลการ
เรียนรู้ที่เกิดขึน้ได ้ ในขั้นตอนนีช้่วงแรกนกัเรียนยงัไม่เข ้าใจว่าตอ้งเขียนอะไรลงไปบ้าง บางค นเขียน
เนือ้หาที่อภิปรายทั้งหมด ผู้วิจ ัยจึงอธิบายว่าใหเ้ขียนส่ิงที่ตนเองได ้เรียนรูจ้ากในคาบเรียน และให้
เขียนประเมินสภาพอารมณ์ ของตนเองหลังเรียนไวด้ ้วย  นักเรียนส่วนใหญ่ต ั้งใจเขียนและใช้
เวล านาน  ผู้ วิจ ัยจึง เสน อแน ะว่าให้เขียน เพี ยงส รุปสั้น  ๆ  ต ามที่ เข ้าใจ ไม่ต ้องเขี ยนบรรยาย
รายละเอียดลงไปมาก 

ทัง้นี ้ผู ้วิจยัไดน้าํขอ้มูลที่ได ้จากการสัมภาษณ์นกัเรียนมาใชใ้นการปรับวิธีการอธิบาย
กติกา และนําปัญหาที่พบในการทดลองใชรู้ปแบบการเรียนรูค้รัง้ที่  1  มาแกไ้ขเพื่อช่วยอธิบายให้
นกัเรียนเขา้ใจได ้ชดัเจนขึน้ในการทดลองครั้งที่ 2 ผลการทดลองใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูค้รัง้ที่ 
2 จากการสังเกตพฤติกรรมการทํากิจกรรมในการจัดการเรียนรูท้ ัง้  4 ข ัน้ตอน พบว่า ในขั้นตอนที่ 1 
และ ข ัน้ตอนที่  2 นักเรียนเข ้าใจกติกา และตั้งใจต ั้งค ําถามโดยยงัไม่พูดถามแทรก ซึ่งช่วยให้
บรรยากาศในการจัดการเรียนรูเ้ป็นไปด้วยดี นักเรียนที่คิดและเขียนชา้มีเวลาและใช้สมาธิในการ
ต ั้งค ําถามได ้ดีกว่าการทด ลองในค รั้งแรก ข ั้นตอน ที่  3 นัก เรียนตั้งค ําถามและเชื่อมโยงกับ
สถานการณ์ ในสังคมไทย จึงทําให้เกิดค ําถามและบรรยากาศการวิพากษ์การบริหารงานของ
รฐับาล ผู้ วิจ ัยจึงเสนอให้นกัเรียนเลือกคําถามที่จะอภิปรายร่วมกันก่อน แล้วหากการอภิปรายเร่ิม
ขึ ้นแล้ วอาจจ ะมีการเชื่อมโยงไปยัง ค ําถาม อ่ืน ๆ ได ้  ทําให้นักเรียนยึด กติ กาเดิ มแล ะทําให้
บรรยากาศของหอ้งเรียนมีการแลกเปล่ียนมุมมองของแต่ละกลุ่มซึ่ง มีความคิดเห็นที่แตกต่างกัน 
ข ัน้ตอนที่ 4 นักเรียนตัง้ใจเขียนสรุปมากขึน้ โดยส่วนใหญ่เขียนสรุปโดยประเมินอารมณ์ของตนเอง
อยู่ในภาพยิ้ม ในตอนท้ายผู้วิจยัขึน้คะแนนรวมของนกัเรียนในกระดานแสดงผลคะแนนรวม ทาํให้
นกัเรียนรู้สึกตื่นเต ้น โดยมองคะแนนของตนเองและเปรียบเทียบกบัผู้อ่ืน ผู้วิจยัไดอ้ธิบายกติกาให้
ฟังอีกครัง้ ซึ่ง ผู้เรียนทุกคนสามารถมีคะแนนได ้โดยคะแนนจะได ้จากในการต ั้งคาํถามและสะทอ้น
คิดของตนเอง และจากการตดัสินใจร่วมกนัทั้งห้องเรียน บรรยากาศโดยรวมของคาบเรียนเป็นไป
ดว้ยดี 

ผู้วิจยัไดน้ ําผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ท ัง้  2 ครัง้มาปรับปรุงในส่วนกติกาที่
จาํเป็นจะตอ้งอธิบายให้นักเรียนเข ้าใจให้ชดัเจน และสั ดส่วนของเวลาที่ให้นกัเรียนเขียนคาํถาม 
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และสรุปค วาม รู้ที่ได ้จากการเรียน รูใ้ห้อ ยู่ระหว่าง 3-5 นาที ตามค วามยากและซับซ้อนของ
สถานการณ์ที่ใชน้าํนกัเรียนอภิปราย    

ผู้วิจยัไดใ้หน้ ักเรียนกลุ่มใกล้เคียงกลุ่มตวัอย่างทาํแบบวัดสมรรถนะทางสังคมและ
อารมณ์ของนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายจํานวน 10 ขอ้ ผ่านทาง Google Form พบว่า 
นกัเรียนอ่านคาํถามและเขา้ใจแบบวดั ทัง้นี ้ นกัเรียนได ้ใหข้อ้เสนอแนะว่า ควรให้เวลาในการทาํแต่
ละข้อประมาณ 10 นาที และควรใหแ้บบวดัเป็นกระดาษสําหรบัอ่านและเขียนตอบ หากเป็นการ
อ่านทางโทรศ ัพทมื์อถือหรือแท็บเล็ตในรูปแบบออนไลนจ์ะอ่านได ้ยาก ผู้วิจ ัยจึงนาํข ้อเสนอแนะไป
ปรับแบบวัดให้มีความเหมาะสมกับการทดสอบในรูปแบบออนไลนข์องกลุ่มต ัวอย่างต่อไป โดย
ปรบัเกณฑ์เวลาเพิ่มมากขึน้เป็น 10-15 นาที 

 
ตอนท่ี 4 ผลการการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญา
ส าหรับเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและอารมณข์อง
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

  การนําเสนอผลวิจัยในตอนนี ้จะแบ่งเป็น 2 ส่วนคือ ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะทาง
สังคมและอารมณ์ของนกัเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พ ัฒนาขึ ้น 
และ ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีต่อรูปแบบการจดัการเรียนรู้ที่พฒันาขึน้ 
 

1. ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะทางสังคมและอารมณข์องนักเรียนก่อนเรียนและ
หลังเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึน้  
ผลการนาํรูปแบบจัดการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งสร้างสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียน
ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย ไปทดลองใชก้บันกัเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4/3 โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณ์ มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม สังกัด กระทรวงการอุดมศึกษ า วิทยาศาสตร์ วิจ ัยและ
นวตักรรม ปีการศึกษา 2564 จาํนวน 31 คน ที่เป็นกลุ่มต ัวอย่างพบว่า มีสมรรถนะทางสังคมและ
อารมณ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ดงัตาราง 
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ตาราง 16 ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน
โดยใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู ้
 

การทดสอบ จาํนวน คะแนนเต็ม  S.D. t p-value 
ก่อนเรียน 31 30 19.71 5.84 

8.25* .00 
หลังเรียน 31 30 24.35 4.37 

*ระดบันยัสําคญัทางสถิติที่ .05 
 

จากตารางที่ 16 สรุปไดว่้า นกัเรียนมีสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์หลังไดร้บัการจดัการ
เรียนรูด้ว้ยรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรับเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อ
เสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย ( = 24.35, 
S.D. = 4.37) สูงกว่าก่อนเรียน (  = 19.71, S.D. = 5.84) อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
(t=8.25, p-value= .00)  
 จากเกณฑ์การแปลความหมาย แบบวัดสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนปลาย ที่ผู้วิจยัพฒันาขึน้ 
 ผู้เรียนตอบไดค้ะแนนจากการรวมคะแนนคาํตอบในแต่ละสถานการณ์  
 ไดผ้ลประเมิน 6 คะแนนเต็ม จาํนวน อย่างนอ้ย 4 จาก 5 สถานการณ์ หมายถึง ผู้เรียนมี
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ระดบัเหนือความคาดหวงั 
  ไดผ้ลประเมิน 3 – 6 คะแนน จาํนวน 3 จาก 5 สถานการณ์ หมายถึง ผู้เรียนมีสมรรถนะ
ทางสังคมและอารมณ์ระดบัข ัน้เป็นไปตามคาดหวงั  
 ไดผ้ลประเมิน 3 – 6 คะแนน จาํนวน 2 จาก 5 สถานการณ์ หมายถึง ผู้เรียนมีสมรรถนะ
ทางสังคมและอารมณ์ระดบัข ัน้กาํลังพฒันา 
 ไดผ้ลประเมิน 3 – 6 คะแนน จาํนวน 1 จาก 5 สถานการณ์ หมายถึง ผู้เรียนมีสมรรถนะ
ทางสังคมและอารมณ์ระดบัข ัน้เร่ิมตน้ 
 จากการประเมินสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ สามารถแปลความหมาย ตาม

เกณฑ์ที่ผู้วิจยัต ัง้ไว ้ ดงัตารางต่อไปนี ้
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ตาราง 17 แสดงระดบัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

เกณฑก์ารแปลผล ก่อนเรียน (คน) หลังเรียน (คน) 
ระดับเร่ิมต้น 4 1 

ระดับก าลังพัฒนา 3 - 
ระดับเป็นไปตามท่ีคาดหวัง 24 29 
ระดับเหนือความคาดหวัง - 1 

รวม 31 31 

 

จากตารางพบว่า การประเมินดว้ยแบบวดั ก่อนเรียน ดว้ยรูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่
ผู ้วิจยัพฒันาขึน้ มีนกัเรียนอยู่ใน ระดับเร่ิมต้น จาํนวน 4 คน ระดับก าลังพัฒนา จาํนวน 3 คน 
ระดับเป็นไปตามท่ีคาดหวัง จาํนวน 24 คน  

การประเมินดว้ยแบบวดั หลังเรียน ดว้ยรูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่ผู ้วิจ ัยพฒันาขึน้ พบว่า 
มีนกัเรียนอยู่ใน ระดับเร่ิมต้น จาํนวน 1 คน ระดับเป็นไปตามท่ีคาดหวัง จาํนวน 29 คน ระดับ
เหนือความคาดหวัง จาํนวน 1 คน ทัง้นีน้กัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบการจดัการ
เรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 
โดยมีนกัเรียนที่ระดบัพฒันาขึน้จากก่อนเรียนจํานวน 12 คน 

 
  ผลการจดัการเรียนรูจ้ากการวิเคราะหเ์ชิงคุณภาพจากบนัทึกหลังการสอน 
  การสังเกตพฤติกรรมด้านการรับรู้และเข้าใจตนเอง ของนกัเรียนในการจดัการเรียนรู้
รูปแบบออนไลน ์ใชก้ารสังเกตการมีส่วนร่วมในการอภิปรายของนกัเรียน และการต ัง้คาํถามของ
นกัเรียน และการบนัทึกอารมณ์ของตนเองในกระดาษที่น ักเรียนเขียนคาํถาม และเขียนสรุปความรู้
หรือทางเลือกในตอนท้ายคาบเรียน โดยพบว่า นักเรียนมีส่วนร่วมในการอภิปรา ย สามารถตั้ง
คาํถามต่อหลังจากฟังเร่ืองเล่า และยกตัวอย่างประกอบเหตุผลได ้ส่วนของการเขียนทําใหเ้ห็น
มุมมองของนกัเรียนที่ปกติไม่ค่อยได ้พูดในชัน้เรียน และเห็นการประเมินตนเองในส่วนของอารมณ์
ได ้ โดยบางประเด็นที่น ักเรียนไม่เห็น ด ้วยนักเรียนก็จะส่งเป็นสัญลักษณ์ กลับมาในโปรแกรม 
Padlet 
  การสังเกตพฤติกรรมด้านจัดการตนเอง ของนักเรียนในการจัดการเรียนรูรู้ปแบบ
ออนไลน์ ใช้การสังเกตการมีส่วนร่วมในการอภิปรายของนกัเรียน การใชถ้้อยคาํและบรรยากาศใน
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การอภิปรายร่วมกนัในชั้นเรียน โดยดูการควบคุมอารมณ์และการแสดงออกของนกัเรียนเม่ือเผชิญ
กบัสถานการณ์ที่ไม่ถูกใจ โดยพบว่าในช่วงตน้ของการเรียนนักเรียนจะมีส่วนร่วมกับเหตุการณ์
ค่อนขา้งมาก และมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นโดยมีอารมณ์ประกอบกบัความเห็น ประมาณ 2 
คน แต่ในวงสนทนาจะมีนกัเรียน 4-5 คน ช่วยพูดและรกัษาบรรยากาศในการแสดงความคิดเห็น 
และ หาข้อส รุปร่วมกัน ต่อไปได ้ ทําให้โดยภาพ รวมแล้วนักเรียน สามารถจัดการตน เองกับ
สถานการณ์ที่ไม่คาดหวงัหรือไม่ถูกใจไดด้ี ไม่มีการใชค้าํพูดที่ทาํรา้ยจิตใจคนในวงสนทนา  
  การสังเกตพฤติกรรมด้านความเข้าใจสังคม ของนกัเรียนในการจดัการเรียนรู้รูปแบบ
ออนไลน์ ใช้การสังเกตการมีส่วนร่วมในการอภิปรายของนักเรียน และการต ัง้คาํถามรวมถึงการใช้
คาํพูดของนกัเรียนในชั้นเรียนเพื่อหาค ําตอบร่วมกนัโดยไม่เกิดความขัดแย้ง บรรยากาศโดยรวม
ของห้องเรียนในแต่ละคาบ จะมีนักเรียนบางส่วนไม่ไดแ้สดงค วามคิดเห็นโดยการพูด แต่ใช้การ
พิมพ ์ลงในกระดาน โปรแกรม Padlet แทน โดยพบว่า นักเรียนใชก้ารแสดงความคิดเห็นโดยมี
เหตุผลสนับสนุนความคิดของตนเอง หากไม่ไดแ้สดงเหตุผลเพื่อนก็จะมีการถามว่าเพราะอะไรจึง
ถามหรือคิดเช่นนัน้ ในส่วนนี ้จะเห็นผลได ้ชดัในช่วงข ัน้ตอนที่ 3 ที่เป็นขั้นตอนการแลกเปล่ียนความ
คิดเห็น และหาขอ้สรุปของวงสนทนาในหอ้งร่วมกนั  
  การสังเกตพฤติกรรมด้านการด ารงชีวิตร่วมกับผู้อ่ืน  ของนกัเรียนในการจัดการเรียนรู้
รูปแบบออนไลน์ ใช้การสังเกตการมีส่วนร่วมในการอภิปรายของนักเรียน โดยนักเรียนใหค้วาม
ร่วมมือและพยายามหาแนวทางออกร่วมกันจากการอภิปรายปัญ หา มีการขัดแย้งกันบ้างใน
บางครัง้  แต่ใชก้ารลงคะแนนเสียง หรือ ใชก้ารลงคะแนนคา้นขอ้สรุป จึงทําใหค้าบเรียนส่วนใหญ่มี
บรรยากาศที่ดี  โดยพบว่านักเรียนมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นร่วมกันในการเรียนทัง้  10 ครั้ง ทุก
ครั้งมักจะมีความเห็นที่แตกต่าง กนัเสมอ ซึ่งจะมีนักเรียนช่วยนําประเด็นและเป็นผู้น ําในการหา
ขอ้สรุปร่วมกนั หากไม่สามารถหาข้อสรุปโดยที่ทุกคนเห็นร่วมกันเป็นฉันทามติได ้ก็จะมีการเปิด
ประเด็นเป็นการลงคะแนน ทาํใหก้ารอภิปรายเป็นไปไดด้ว้ยดี   
  การสังเกตพฤติกรรมด้านการตัดสินใจโดยค านึงถึงส่วนรวม  ของนกัเรียนในการ
จดัการเรียนรูรู้ปแบบออนไลน ์ใช้การสังเกตการมีส่วนร่วมในการอภิปรายของนักเรียน และการ
เขียนคําถามและเขียนขอ้สรุปที่ไดจ้ากการเรียนของนกัเรียน โดยพบว่า การแสดงความคิดเห็นของ
นกัเรียนเกือบทุกคนใชค้ ําพูดและเหตุผลสนับสนุนความคิดเห็นของตน และการเขียนตอบของ
นกัเรียนจะอธิบายความคิดและข้อสรุปของตนเอง แมจ้ะไม่เห็นด ้วยกบัขอ้ถกเถียงของกลุ่ม แต่ก็จะ
เขียนสรุปความคิดเห็นโดยอธิบายเหตุผลของตนเองได ้  
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  การเก็บข้อมูลพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียนในรูปแบบออนไลน์มีข ้อจาํกัดบางประการ 
พฤติกรรมบางด้านอาจะสังเกตเห็นหรือวดัไดย้าก เนื่ องจากการเรียนในรูปแบบออนไลนใ์นช่วงที่
เก็บขอ้มูลวิจยั นกัเรียนบางส่วนยงัไม่ไดเ้ปิดกล้องเพื่อให้มองเห็นระหว่างกนัได ้ผู้วิจยัจะตอ้งใชก้าร
สังเกตพฤติกรรมนักเรียนในระหว่างการจัดการเรียนรู ้และดูการแสดงพฤติกรรมนักเรียนจากส่วน
อ่ืนประกอบด้วย เช่น การเขียนคําถาม ห รือ การเขียนสรุปแนวทางการต ัดสินใจหรือสรุปความรู้
ของนกัเรียนแต่ละคน 
  จากบันทึกหลังการสอน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน ห้อง 4/3 จํานวน 10 คาบเรียน 
นกัเรียนสามารถแสดงความคิดเห็น โดยจดัการกบัอารมณ์ของตนเองไดด้ี และใหเ้หตุผลเพื่อเลือก
คาํถามในการอภิปรายรวมถึงหาขอ้สรุปร่วมกนัได ้ มีบางประเด็นที่นกัเรียนจะเขียนสรุปไดแ้ตกต่าง
กนั โดยนกัเรียนใชส้ัญลักษณ์หนา้ยิม้และเขียนประเมินอารมณ์ของนักเรียนหลังร่วมกิจกรรมไดด้ี  

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ท่ี

พัฒนาขึน้ 

  หลังจากที่ผู้วิจยัไดท้ดลองสอนตามแผนการจดัการเรียนรู้ครบทั้ง 10 แผนตามที่กาํหนดไว ้
ผู้วิจยัไดส้อบถามความคิดเห็นของนกัเรียนที่มีต่อรูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อเสริมสร้างสมรรถนะ
ทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย ที่ ผู ้ วิจ ัยพฒันาขึน้ จากนั้นนํา
ขอ้มูลที่ไดจ้ากแบบวัดความพึงพอใจมาหาค่าเฉล่ีย ( ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผล
การวิเคราะหข์อ้มูลดงัตาราง 18 
 
ตาราง 18 ความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีต่อรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรบั
เด็กร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดบั
มธัยมศึกษาตอนปลาย 
 

รายการประเมิน  S.D. 
ระดับความพึง

พอใจ 
1. การใชค้าํถามหรอืกิจกรรมนาํเขา้สู่บทเรยีน 4.45 0.51 มาก 
2. การจัดการเรียนรูใ้หผู้เ้รยีนรบัรูต้นเองและการจัดการตนเองได ้
เหมาะสม 

4.48 0.51 มาก 

3. การจัดการเรียนรูใ้หผู้เ้รยีนตระหนักรูท้างสังคมและมีทักษะ
ความสัมพันธร์ะหว่างบุคคล 

4.68 0.48 มากท่ีสุด 
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ตาราง 18 (ต่อ) 

 

รายการประเมิน  S.D. 
ระดับความพึง

พอใจ 
4. การจัดการเรียนรูใ้หผู้เ้รยีนไดมี้ทักษะการตัดสนิใจอย่างรบัผิดชอบ
ต่อสังคม 

4.55 0.51 มากท่ีสุด 

5. การใชส้ื่อในการจัดการเรียนรู ้ 4.48 0.57 มาก 
6. การแก้ไขปัญหาและความขัดแยง้ในช้ันเรียน และหาขอ้สรุป
ร่วมกันได ้

4.58 0.50 มากท่ีสุด 

7. การใชก้ติกาเกมช่วยเสริมแรงและใหก้ําลังใจผูเ้รียน 4.61 0.50 มากท่ีสุด 
8. การใชก้ลไกลเกมสรา้งโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียน 4.55 0.57 มากท่ีสุด 
9. การใชค้าํถามและกิจกรรมท่ีส่งเสริมการคดิ และบรรยากาศการ
แลกเปลี่ยนความคิด 

4.68 0.48 มากท่ีสุด 

10. การใหผู้เ้รียนสะทอ้นคิดความรูส้ึกของตนเอง 4.61 0.50 มากท่ีสุด 
รวมค่าเฉลี่ยทุกรายการประเมิน 4.57 0.51 มากท่ีสุด 

 

  จากตารางที่  18 ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจต่อ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของ
นกัเรียนระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย ในระดับพึงพอใจมากที่สุด (  = 4.57, S.D.= 0.51)  โดย
พบว่า การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญ า
สําหรบัเด็กร่วมกบัเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนปลาย พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดบั พึงพอใจมากที่สุด ( = 
4.57)  ประเด็ นที่น ักเรียนพึ งพ อใจมากที่ สุด  มี 8 ประเด็น เช่น 1) การจัด การเรียน รูใ้ห้ผู้ เรียน
ตระหนักรูท้างสังคมและมีทกัษะความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคล  2) การใชค้ ําถามและกิจกรรมที่
ส่งเสริมการคิด และบรรยากาศการแลกเปล่ียนความคิด 3) การใช้กติกาเกมช่วยเสริมแรงและให้
กาํลังใจผู้เรียน  4) การให้ผู้ เรียนสะท้อนคิด ความรู้สึกของตนเอง  (  = 4.68, S.D.=  0.48) 
ประเด็นนอกเหนือจากนัน้ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดบัมาก 

ทัง้นีน้กัเรียนไดใ้หข้อ้คิดเห็นเพิ่มเติมต่อรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ ดงันี ้ 

1) การจดัการเรียนการสอนดว้ยรูปแบบนี ้ควรจดัให้นกัเรียนได ้เห็นหน้ากันซึ่งจะช่วย
ใหแ้ลกเปล่ียนความคิดเห็นกนัไดม้ากขึน้ 
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2) ระยะเวลาในการอภิปรายในประเด็นการเมืองนอ้ยเกินไป 
3) การวดัประเมินผ่านระบบออนไลนท์ําใหอ่้านโจทยท์ี่เป็นขอ้ค ําถามไม่ค่อยสะดวก 

 

การปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญาส าหรับเด็กร่วมกับเกม

มิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลายฉบับสมบูรณใ์ห้สมบูรณม์ากขึ้น  

  ผู้วิจ ัยได ้นาํผลการวิจยัมาพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญาสําหรบัเด็ก
ร่วมกับเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ของนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ใหส้มบูรณ์ย่ิงขึน้ ในประเด็น ดงันี ้

1. ปรบัระยะเวลาในแต่ ละขั้นตอน เพื่อให้การจัดแบ่งเวลาในแต่ละขั้น ตอนให้
เหมาะสมย่ิงขึน้ โดยในขั้นตอนที่ 1 ใชเ้วลาประมาณ 5 - 10 นาที ข ัน้ตอนที่  2 ใชเ้วลาประมาณ 5 
นาที ข ัน้ตอนที่ 3 ใชเ้วลาประมาณ 30 นาที ข ัน้ตอนที่ 4 ใชเ้วลาประมาณ 5 นาที  

2. ระบุเง่ือนไขของการใชรู้ปแบบใหช้ ัดเจน โดยรูปแบบการสอนที่พ ัฒนาขึน้เหมาะใน
การสอนคาบเรียนที่ต ้องการให้นกัเรียนทาํความเข ้าใจเนื ้อหาโดยการแลกเปล่ียนความคิดเห็น
ร่วมกนั และไม่เนน้เนือ้หาที่นกัเรียนจะตอ้งจาํหรือทาํความเข ้าใจมาก 

3. ปรบัวิธีการใช้ แบบวดัเชิงสถานการณ์ ควรวดัหลังเรียน โดยใหผู้้เรียนไดท้าํแบบวัด
อย่างต ั้งใจ อาจจะแบ่งการวัดออกเป็น 2 ครัง้  เพื่อไม่ใหน้ ักเรียนล้ากับการอ่านข้อค ําถามและ
สามารถเขียนคาํตอบอธิบายเหตุผลของตนเองไดอ้ย่างชดัเจน  
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
  การวิจัยเร่ือง การพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญาสําหรับเด็กร่วมกับ
เกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย เป็น การวิจยัและพฒันา (Research and Development: R&D) มีวตัถุประสงคด์งัต่อไปนี ้  

1) เพื่อพ ัฒนาองคป์ระกอบและตวับ่งชี ้ของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของ
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย  

2) เพื่อพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กร่วมกบัเกมมิฟิ
เคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย  

3) เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรับ
เด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมส รา้งส มรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ของนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนปลาย  

4) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรับ
เด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมส รา้งส มรรถนะทางสั งคมและอารมณ์ ของนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนปลาย  

โดยมีข ัน้ตอนการวิจยัดงันี ้
ข ัน้ตอนที่ 1 การพ ัฒนาองค์ประกอบและตัวบ่งชีข้องสมรรถนะทางสังคมและ

อารมณ์ของนกัเรียนระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย ดว้ยการสนทนากลุ่ม จากผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 
คน เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวิจยัคือ แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม จากนั้นผู้วิจ ัยด ําเนินการวิเคราะห์
ขอ้มูลเพื่อให้ไดอ้งค ์ประกอบและตัวบ่งชีข้องสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนปลาย  

ข ั้น ตอนที่  2 การพ ัฒ น ารูปแ บบการจัด การเรียนรู้ฉ บับร่าง แล ะต รวจส อบ
ประสิทธิภาพ ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ เป็นการนํารูปแบบการจัดการเรียน รูฉ้ บับร่างให้
ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้และทดลองนําร่องกับกลุ่มที่
ใกล้เคียงกบักลุ่มต ัวอย่าง โดยมีกลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้ เชี่ยวชาญ จํานวน 5 คน เคร่ืองมือที่ใช ้ใน
งานวิจัย คือ รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดปรัชญาสําหรับเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชนัเพื่อ
เสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย และ แบบ
ประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้  
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ข ัน้ตอนที่ 3 การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรูฉ้บบัร่าง เป็นการ
นาํรูปแบบการจดัการเรียนรู้ที่ไดพ้ ัฒนาแล้วไปทดลองใชก้บักลุ่มต ัวอย่างที่ใช ้ในการวิจยั เพื่อศึกษา
ประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้โดย กลุ่มประชากร คือ นกัเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนสาธิต ในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดสํานักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์
วิจ ัย และนวัต กรรม กลุ่มต ัวอย่างที่ใช ้ในการวิจัย คื อ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4/3 
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม จํานวน 31 คน โดยใช้วิธีการเลือกตวัอย่าง
แบบเจาะจง เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวิจยั คือ รูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรับเด็ก
ร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน แบบวัดสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย และ แบบประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ผู้วิจยัไดก้ําหนดแบบแผนก่ึง
การทดลอง นํารูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้ไปทดลอง เป็นระยะเวลา 5 สัปดาห ์สัปดาห์
ละ 2 ครั้ง ครัง้ละ 1 คาบเรียน รวมทั้งหมด 10 คาบเรียน ต ั้งแต่เดือน มกราคม – กุมภาพนัธ์ 2565 
โดยในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนได ้จดัให้ใช้การเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์
ผ่านโปรแกรม Zoom ตลอดภาคการศึกษา ซึ่งนกัเรียนได ้เขา้เรียนตามช่วงเวลาเรียนที่กําหนด
ตลอดช่วงที่ทาํการทดลอง จากนัน้นําคะแนนท่ีได ้จากแบบวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของ
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย มาวิเคราะหด์ ้วยสถิติ โดยใช้การทดสอบค่าที ( t-test) และ
คะแนนจากแบบวัดความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู ้มาวิเคราะห์ดว้ยสถิติ ค่าเฉล่ีย 
และ ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เพื่อทดสอบสมมติฐาน นอกจากนี ้ผู้ วิจ ัยนําขอ้มูลเชิง
คุณภาพจากบันทึกหลังการจดัการเรียนรู ้เพื่อสนบัสนุนและอธิบายประสิทธิผลของรูปแบบการ
จดัการเรียนรูใ้นครัง้นี ้

ข ัน้ตอนที่  4 การปรบัปรุง รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์ เป็นการนําผล
การทดลองใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูแ้ล้วนํามาปรบัปรุงอีกครัง้ เพื่อใหไ้ด ้รูปแบบการจดัการเรียนรู้
ที่สมบูรณ์ 
  ทัง้นีผู้ ้วิจยัสามารถสรุปผลการวิจยั อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะไดด้งันี  ้  
 
สรุปผลการวิจัย 
  การพ ัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรบัเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชัน
เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย ผู้ วิจ ัย
นาํเสนอสรุปผลการวิจยั 4 ตอน ไดด้งันี ้
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ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนาองคป์ระกอบและตัวบ่งชี ้ของสมรรถนะทางสังคมและอารมณข์อง
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
  จากการศึกษาสามารถสรุปผลการพัฒนาองคป์ระกอบและตัวบ่งชี ้ของ สมรรถนะทาง
สังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายได ้เป็น 5 องคป์ระกอบ รวม 57 ตวับ่งชี ้
ประกอบดว้ย  

องคป์ระกอบท่ี 1 การรับรู้และเข้าใจตนเอง มี 6 ตวับ่งชี ้ไดแ้ก่ การรบัรูอ้ารมณ์และ
ความรูสึ้กของตนเอง และการเชื่อในความสามารถของตนเอง 

1.1 การรบัรูอ้ารมณ์และความรูสึ้กตนเอง 
1) อธิบายผลของการมีประสบการณ์ที่หลากหลายต่อการพัฒนาทักษะต่าง ๆ 

ของตนเอง 

2) วิเคราะหส์าเหตุที่จะทาํใหต้นเองไม่บรรลุเปา้หมายตามที่ต ัง้ ไว ้

3) อธิ บายการเปล่ี ยน แปลงการตีค วามเห ตุการณ์ ของตน เอง ที่ ส่ งผล ต่ อ
ความรูสึ้กของตนเอง 

1.2 การเชื่อในความสามารถของตนเอง 
1) ระบุทกัษะจุดแข็งของตนเองไดอ้ย่างมั่นใจ 

2) ประเมินศกัยภาพของตนเองในการเผชิญกบัสถานการณ์ที่ไม่คาดคิด 

3) วิเคราะหผ์ลลัพธ์ที่น่าจะเกิดขึน้จากการแสดงอาการกลัวของตนเองและผู้อ่ืน 
ที่มีความแตกต่างกนัในสถานการณ์ต่าง ๆ  

องคป์ระกอบท่ี 2 การจัดการตนเอง มี 18 ตวับ่งชีไ้ดแ้ก่ การควบคุมอารมณ์ของตนเอง 
การจดัการความเครียด  การมีวินยัในตนเอง และการวางแผนและกาํหนดเปา้หมาย 

2.1 การควบคุมอารมณ์ของตนเอง 
1) มีอารมณ์ดีอยู่สมํ่าเสมอ 

2) แสดงพฤติกรรมเพื่อจัดการความโกรธโดยไม่ทาํใหต้นเองหรือคนรอบขา้งรูสึ้ก
ลําบากใจ 

3) แสดงพฤติกรรมเพื่อจัดการความเศร้าและวิตกกงัวลโดยไม่ทาํใหต้นเองหรือ
คนรอบขา้งรูสึ้กลําบากใจ 

4) แสดงพฤติกรรมเม่ือต ้องรับมือกับการสูญเสีย การได ้รบับาดเจ็บ หรือ การถูก
ใชใ้นทางที่ผิด โดยไม่ทาํใหต้นเองหรือคนรอบขา้งรูสึ้กลําบากใจ 

5) แสดงพฤติกรรมที่เม่ือถูกผู้อ่ืนกล่าวหาหรือใส่รา้ยโดยไม่ทําใหต้นเองหรือคน
รอบขา้งรูสึ้กลําบากใจ 
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2.2 การจดัการความเครียด 
1) แสดงให้เห็นเทคนิคการผ่อนคลายความเครียดเพื่อจัดการกบัความวิตกกงัวล

ในชีวิต 

2) เลือกกลไกในการปอ้งกนัต ัวที่เหมาะสม 

3) ทาํงานไดด้ีในสถานการณ์ที่มีความกดดนัสูง 

4) สามารถอธิบายผลกระทบของกลไกการป้องกนัตวัต่อสุขภาพจิตของตนเอง  

2.3 การมีวินยัในตนเอง 
1) มีสมาธิในการทาํงานและอดทนในการทาํงานอย่างต่อเนื่องจนบรรลุเปา้หมาย 

2) วิเคราะหว่์าการจดัการเวลาอาจเปล่ียนแปลงการตดัสินใจของตนเองได ้ 
3) สรา้งสัญญาการเรียน หรือ การปรับพฤติกรรม เพื่อใช้ในการบรรลุเปา้หมาย

ของตนเอง 

4) มีพฤติกรรมที่ไม่ยุ่งเก่ียวกับ การกระทาํที่ผิดของสังคมหรือกฎหมาย 

2.4 การวางแผนและกาํหนดเปา้หมาย 
1) บอกขอ้จาํกดัของตนเองและตัง้เปา้หมายที่ตนเองสามารถทาํให้เกิดขึน้ได ้ 
2) กําหนดเปา้หมายในการเรียนและการประกอบอาชีพของตนเอง ทั้งระยะสั้น

และระยะยาวอย่างเป็นขัน้ตอน พรอ้มกาํหนดวนัที่ท่ีคาดว่าจะเสร็จสมบูรณ์ 
3) วางแผนเพื่อปรบัปรุงประสิทธิภาพการทํางานของตนเองในเร่ืองการเรียนหรือ

เร่ืองภายในครอบครวัได ้

4) แสดงพฤติกรรมยินดีเม่ือประสบค วามสําเร็จในการทํางาน หรือภารกิจ ที่
ยากลําบาก 

5) ระบุผู้ที่ช่วยเหลือและวิธีการบรรลุเปา้หมายของตนเอง  

องคป์ระกอบท่ี 3 การเข้าใจสังคม มี 10 ตวับ่งชี ้ไดแ้ก่ การมองและเขา้ใจมุมมอง 
อารมณ์ และความรูสึ้กของผู้อ่ืน และการเห็นคุณค่าและเคารพความแตกต่าง  

3.1 การมองและเขา้ใจมุมมอง อารมณ์ และความรูสึ้กของผู้อ่ืน 
1) บอกทศันคติและความรูสึ้กของผู้อ่ืนเก่ียวกับปัญหาในปัจจุบันได  ้

2) แยกแยะ ความแตกต่างระหว่างข้อเท็จจริงแล ะความรู้สึกของส่ิงที่ ผู ้ อ่ื น
ถ่ายทอดได ้

3) วิเค ราะ ห์ว่าตนเองและผู้ อ่ืนรู้สึกอย่างไรเม่ือเป็นผู้ให้หรือเป็นผู้รับค วาม
ช่วยเหลือ 
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4) แสดงความเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืนในสถานการณ์ที่หลากหลาย 

5) รบัฟังอย่างต ัง้ใจและแสดงใหเ้ห็นความเขา้ใจสถานการณ์ของผู้อ่ืน 

6) วิเคราะห์ความขดัแยง้ที่อาจจะเกิดขึน้จากการทําเพื่อบรรลุตามความตอ้งการ
ของคู่ขดัแยง้ 

7) อธิบายภาพรวมและผลกระทบด้านลบที่จะเกิดขึน้กบัผู้เสียหายและผู้กระทํา
ความผิดได ้

8) วิเค ราะห์ความหมายของความเป็นพ ลเมืองในสังค มหรือช่วงเวลาท าง
ประวตัิศาสตรข์องประเทศต่าง ๆ ที่แตกต่างกนั 

3.2 การเห็นคุณค่าและเคารพความแตกต่าง 
1) ถกเถียงและอภิปรายอย่างเปิดเผยต่อความคิด หรือ ค่านิยมที่แตกต่างกนั โดย

ไม่เกิดความขดัแยง้ ไม่อคติ ไม่เหมารวม 

2) สนใจทํางานร่วมกับกลุ่มคนที่มีความแตกต่างทางชาติพ ันธุ์  ศาสนา หรือ 
ความเชื่อ ไดด้ี  

องคป์ระกอบท่ี 4 การด ารงชีวิตร่วมกับผู้อ่ืน มี 15 ตวับ่งชี ้ไดแ้ก่ การส่ือสาร การสรา้ง
สัมพนัธภาพ และการทาํงานร่วมกบัผู้อ่ืน 

4.1 การส่ือสาร 
1) ใช้ภาษาหรือสัญลักษณ์ เพื่อส่ือสารให้บรรลุวัตถุประสงค ์ในสถานการณ์ ที่

หลากหลาย 

2) รบัฟัง แลกเปล่ียนความคิดเห็น และความรู้สึกกบัผู้อ่ืน และให้ขอ้เสนอแนะ
ในทางที่สรา้งสรรค ์

3) ส่ือสารอย่างมีกาลเทศะและเหมาะสมกบับริบททางสังคมวฒันธรรม 

4) ส่ือส ารด ้วยเท คโนโลยีดิจิ ตอลเพื่อส ร้างความสัมพ ันธ์ ที่ดีกับ ผู้ อ่ืนอย่าง
รบัผิดชอบ 

4.2 การสรา้งสัมพนัธภาพ  
1) พฒันาและรกัษาสัมพนัธภาพที่ดีกบัผู้อ่ืน 

2) เร่ิมตน้การสนทนากบัคนที่รูจ้ ักหรือไม่รูจ้ ักได  ้

3) แสดงความคิดเห็น กล้าแสดงออก ต่อรองและจดัการความขัดแย้ง และ
ปฏิเสธความคิดเห็นโดยไม่ทาํใหผู้้อ่ืนเสียความรูสึ้ก 

4) โนม้นา้วใจ สรา้งแรงจูงใจใหผู้้อ่ืนได  ้
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4.3 การทาํงานร่วมกบัผู้อ่ืน 
1) ทาํงานร่วมกบัผู้อ่ืนไดง่้าย และเคารพการตดัสินใจของกลุ่ม 

2) ทาํงานกลุ่มอย่างกระตือรือรน้และต่อเนื่อง 

3) กําหนดขั้นตอนและเกณฑ์การดาํเนินการเพื่อให้การทาํงานกลุ่มเป็นไปตาม
ขัน้ตอนและบรรลุเปา้หมาย 

4) เรียนรู้ศกัยภาพของผู้ อ่ืนและสามารถดึงศ ักยภาพของเพื่อนร่วมงานเพื่อให้
งานของกลุ่มประสบความสําเร็จ 

5) เลือกวิธีการแกปั้ญหาในการทาํงานอย่างเหมาะสม มีเหตุผล และคาํนึงถึง
ผลกระทบที่มีต่อผู้อ่ืนและสังคม 

6) ริเร่ิมและกระตือรือรน้ในการมีส่วนร่วมกับผู้อ่ืนในการแกปั้ญหาในสังคม 

7) ใชค้วามสามารถของตนเองช่วยเหลือใหผู้้อ่ืนบรรลุเป้าหมาย 

องคป์ระกอบท่ี 5 การตัดสินใจโดยค านึงถึงส่วนรวม มี 8 ตวับ่งชี ้ไดแ้ก่ การระบุ
ปัญหาและเปา้หมาย การวิเคราะหส์ถานการณ์ตามความเป็นจริง และการแกปั้ญหาอย่าง
รบัผิดชอบ โดยสามารถวดัประเมินไดจ้ากตวับ่งชีเ้ชิงพฤติกรรม 

5.1 การระบุปัญหาและเปา้หมาย 
1) ระบุปัญหาที่เกิดขึน้ในสังคมรวมถึงการเปล่ียนแปลงทางสังคมที่ส่งผลใหเ้กิด

ปัญหา 

2) ระบุเปา้หมายและแนวทางที่สามารถทาํไดเ้พื่อพฒันาหรือแก้ปัญหาในสังคม 

5.2 การวิเคราะหส์ถานการณ์ 
1) วิเคราะหผ์ลการตดัสินใจของตนเองที่ส่งผลกระทบต่อสุขภาพของตนเองและ

ผู้อ่ืน 

2) นําเสนอผลการวิเคราะห์ทัศนคติ ค่านิยม บรรทัดฐานทางสังคม นโยบาย
สาธารณะ ที่มีผลต่อบุคคล 

3) ประเมินความน่าเชื่อถือ และเลือกใชแ้หล่งขอ้มูลในการอา้งอิงต่าง ๆ 
 
 

5.3 การแกปั้ญหาอย่างรบัผิดชอบ 
1) ใชเ้หตุผลในการแกปั้ญหาในสถานการณ์ที่ไม่เคยพบโดยคํานึงถึงผลกระทบที่

จะเกิดกบัผู้อ่ืน และเลือกวิธีการที่ดีที่สุด 



  161 

2) วางแผนและใชท้รพัยากรในการพฒันาและแกปั้ญหาของสังคมอย่างคุม้ค่า 

3) ใชเ้ทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือในการจดัการแก้ปัญหาเพื่อใหเ้ข ้าถึงคนทุกกลุ่ม 
ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญาส าหรับเด็กร่วมกับ
เกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและอารมณข์องนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

  รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดปรัชญ าสําหรบัเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชัน  เป็นแบบ
แผนการจดัการเรียนรู้ที่พ ัฒนาขึน้จากแนวคิดปรัชญาสําหรับเด็ก ที่ เนน้การสร้างพื ้นที่ในการสืบ
สอบ แลกเปล่ียนเรียนรู้ การแสดงความคิดเห็น และการโตแ้ยง้ที่หลากหลายครอบคลุมทุกมุมมอง 
และบริบทผ่านการต ั้งประเด็นสถานการณ์ในหอ้งเรียนที่มีบรรยากาศปลอดภยั และแนวคิดเกมมิฟิ
เคชนั ที่ เนน้การสรา้งความท้าทายและกระตุ ้นให้เกิดการเรียนรู้ โดยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่
พฒันาขึ ้น ประกอบดว้ยองค ์ประกอบสําค ัญ 4 องค ์ประกอบ ได ้แก่ 1)  หลักการของรูปแบบการ
จดัการเรียนรู ้2)  วตัถุประสงค ์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 3) กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4) การ
วดัและประเมินผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้

1. หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  
  รูปแ บบการจัด การเรียน รู้ต ามแ น วคิ ด ปรัช ญ าสํ าห รับ เด็ กร่วม กับเกมมิ ฟิ เค ชัน 
ประกอบดว้ยหลักการ 4 ประการ ดงันี ้

1) เรียนรูจ้ากประเด็น / สถานการณ์ ที่ท ้าทายแล ะดึงดูดใหผู้้เรียนเกิดการต ั้งค ําถาม 
สะทอ้นคิด และร่วมกนัหาคาํตอบ 

2) สร้างพื ้นที่ปลอดภัยในชั้นเรียนให้ผู้ เรียนได ้สงสัย ไตร่ตรอง สะท้อนความเป็น
ตวัตน โดยการกาํหนดเวลาในการคิดด ้วยตนเองและคิดร่วมกันในกลุ่ม โดยมีการกระตุน้ให้เกิด
การกระทาํหรือตดัสินใจอย่างรบัผิดชอบต่อตนเองและส่วนรวมได ้

3) มีปฏิสัมพ ันธ์ระหว่างผู้เรียนและครู โดยเกิดการแลกเปล่ียนเรียนรูซ้ึ่งกันและกัน 
และร่วมกนัแกปั้ญหาหรือสรุปองคค์วามรูท้ี่เกิดขึน้ร่วมกัน 

4) การเรียนรูท้ี่เกิดขึน้จะเกิดจากการคิดอย่างเป็นเหตุผล และยอมรบัผลที่เกิดขึน้จาก
การต ัดสินใจของผู้เรียน โดยสามารถเห็นความก้าวหนา้และการประสบความสําเร็จของผู้เรียน 
และผู้ที่เรียนรูร่้วมกนัไดโ้ดยใชก้ลไกเกม 

2. วัตถุประสงคข์องรูปแบบการจัดการเรียนรู้  

  รูปแ บบการจัด การเรียน รู้ต ามแน วคิ ด ปรัชญ าสํ าห รับ เด็ก ร่วมกับเกมมิ ฟิ เคชัน  มี
วตัถุประสงค ์เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอน
ปลาย 
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3. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ข้ันท่ี 1  เตรียมความพร้อมโดยมีประเด็นน าท่ีท้าทายเพื่อกระตุ้นการคิด   

1.1 จดัสภาพพืน้ที่เรียนใหผู้้เรียนรูสึ้กปลอดภยัในการแสดงความคิดเห็น 
1.2 สรา้งขอ้ตกลงและเปา้หมายในการเรียนรูใ้นคาบเรียน 
1.3 นาํเสนอปัญหาหรือสถานการณ์ที่จาํเป็นจะตอ้งตดัสินใจเลือก เพื่อช่วยกระตุน้ให้

ผู้เรียนตัง้คาํถาม และอยากแสดงความคิดเห็น  
 ข้ันท่ี 2 ให้เวลาตั้งค าถามเพื่อสะท้อนคิดด้วยตนเอง 

2.1 ให้แต่ละคนสะทอ้นคิด และเขียนข้อคาํถาม หรือความคิดเห็นของตนลงใน
กระดาษ ในเวลาจาํกดั 

2.2 เขียนบอกเหตุผลในการต ัง้ค ําถามและเลือกคาํถามเพียงขอ้เดียวเพื่อนาํเสนอ
และแลกเปล่ียนร่วมกนั 

2.3 ประเมินสภาพอารมณ์ของตนเองในช่วงเวลาที่สะทอ้นคิดดว้ยตนเองได ้ 
ข้ันท่ี 3 น าเสนอและตัดสินใจเลือกค าถาม เพื่ออภิปรายร่วมกันโดยค านึงถึง

ผลท่ีเกิดขึน้ 

3.1 ร่วมกนันาํเสนอขอ้คาํถาม หรือ ความคิดเห็นของตนเองต่อวงสนทนาโดยใชก้ล
ไกลเกมจูงใจ 

3.2 วงสนทนาตัดสินใจเลือกประเด็นค ําถาม หรือ ความคิดเห็นเพียงหนึ่งข ้อเพื่อ
อภิปรายร่วมกนั 

3.3 แลกเปล่ียนความคิดเห็นในวงสนทนา โดยใช้เหตุผลสนับสนุนการคิดแล ะ
คาํนึงถึงผลที่เกิดขึน้ 

ข้ันท่ี 4 ตกผลึกการเรียนรู้ของตนเอง โดยสามารถประเมินผลการเรียนรู้ ท่ี
เกิดขึน้ได้ 

4.1 สรุปความรูท้ี่ไดเ้รียนรู ้และทางเลือกที่ตนเองตดัสินต่อประเด็นที่มีการอภิปราย
ในวงสนทนา 

4.2 ใหผู้้เรียนทุกคนประเมินบทบาทในวงสนทนาระหว่างกนัได ้โดยมีการรวม คะแนน
เพื่อดูภาพรวมของวงสนทนา  

4.3 ประเมินสภาพอารมณ์และการจดั การความรูสึ้กที่ เกิดขึ ้นเป็นคะแนนเพื่ อดู
ความกา้วหนา้ของการเรียนรู ้

4.4 นาํบทสรุปที่ไดจ้ากการเรียนรู้ไปใชใ้นการเรียนรูต้่อไป 
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4. การวัดและประเมินผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

  การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรูเ้ป็นการสะทอ้นใหเ้ห็นผลที่เกิดจากการใชรู้ปแบบ
การจดัการเรียนรู ้เป็นการแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนเปล่ียนพฤติกรรมไปตามหลักการและวัตถุประสงค์
ของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้โดยวดัผลจากแบบวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียน
ระดบัชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยเป็น แบบ ปรนัย 4 ต ัวเลือก ให้นกัเรียนเลือกตอบตวัเลือก
เดียว เกณฑ์การให้คะแนน คือ คะแนนจะลดหลั่ นตามความถูกต้องของค ําตอบ ต ั้งแต่ 1 - 3 
คะแนน จาํนวน 5 ขอ้ เพื่อวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ซึ่งมี 5 องค ์ประกอบย่อย คือ การ
รบัรู้และเข ้าใจตนเอง  การจัดการตนเอง การเขา้ใจสังคม การดาํรงชีวิตร่วมกบัผู้ อ่ืน การต ัดสินใจ
อย่างมีความรับผิดชอบ โดยใช้เนื ้อหาเป็นสถานการณ์  ข ้อความที่เป็นปัญหา หรือข้อมูลจาก
บทความหรือสถานการณ์ปัจจุบันในชีวิตประจําวนัของนักเรียน นอกจากนีย้งัสามารถประเมินตาม
สภาพจริง  (Authentic Assessment) ในช่ วงระห ว่างการทํากิจ กรรม สามารถใช้การสัง เกต
พฤติกรรม การต ั้งคาํถามจากประเด็นที่ศึกษา การให้เหตุผล และการรบัฟังความคิดเห็นของผู้เรียน 
รวมถึงปฏิสัมพนัธ์ร่วมกบัผู้อ่ืนในหอ้งเรียน  
   
ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญา
ส าหรับเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและอารมณข์อง
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

  ผลการศึกษาประสิทธิภาพของ รูปแบบการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดปรชัญ าสําหรบัเด็ก
ร่วมกับเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษา
ตอนปลาย โดยผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 ท่าน ด ้วยการประเมินประสิทธิภาพจาก แบบประเมิน
ประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้โดยนําคาํตอบของผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนมาแทนค่า เพื่อ
หาด ัชนี ความสอด คล้อง ( Item – Objective Congruence Indexes หรือ IOC) พ บว่า ความ
คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ได ้ค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 0.99 มีความหมาะ
สมในระดบัมากที่สุด และแบบประเมินความสอดคล้อง โดยนําคาํตอบของผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนมา
แทนค่า และหาค่าด ัชนีความสอดคล้อง ( Item – Objective Congruence Indexes หรือ IOC) 
จากผู้เชี่ยวชาญจาํนวน 5 ท่าน พบว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู ้
ได ้ค่าเฉ ล่ียรวมเท่ากับ 1.0 มีความสอดคล้องกันในระดับมากที่สุด แสดงให้เห็นว่า รูปแบบการ
จดัการเรียนรูมี้ประสิทธิภาพสามารถนําไปใชจ้ดัการเรียนรูไ้ด ้
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ตอนท่ี 4 ผลการการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญา
ส าหรับเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและอารมณข์อง
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

  ผลการการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรับเด็ก
ร่วมกับเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ผู้ วิจยัไดต้รวจสอบประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรูจ้ากคะแนนสมรรถนะทาง
สังคมและอารมณ์ ของนกัเรียนและระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจดัการ
เรียนรู ้โดยผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนก่อนเรียนและ
หลังเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู ้โดยใชก้ารทดสอบค่าที ( t-test)  พบว่าคะแนนสมรรถนะ
ทางสังคมและอารมณ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสําค ัญทางสถิติที่ระดบั .05 สําหรบัการ
วิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบการจดัการเรียนรู ้พบว่า นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบ
การจดัการเรียนรูใ้นระดบัมากที่สุด 
  สําหรับการปรับปรุง รูปแบบการจัดการเรียนรูฉ้บบัสมบูรณ์ทางผู้วิจยัได ้พิจารณาจากผล
การใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูแ้ล้วนาํมาปรับปรุงอีกครัง้เพื่อให้ไดรู้ปแบบฉบบัสมบูรณ์ นอกจากนี ้
จากบันทึกหลังการสอนพบอุปสรรคขณะดําเนินการทดลอง เช่น การจัดการเรียนการสอนด้วย
รูปแบบนี ้ควรจัดให้นักเรียนได ้เห็นหน้ากันซึ่งจะช่วยให้แลกเปล่ียนความคิดเห็นกันได ้มากขึ ้น 
ระยะเวลาในการอภิปรายในประเด็นการเมืองน้อยเกินไป และการวดัประเมินผ่านระบบออนไลน์
ทาํใหอ่้านโจทยท์ี่เป็นขอ้คาํถามไม่ค่อยสะดวก ผู้วิจยัจึงปรับเปล่ียนวิธีการวดัประเมินผลให้ยืดหยุ่น
และการใชภ้าษาใหช้ดัเจนย่ิงขึน้ 
 
อภิปรายผล 
  การวิจัยเร่ือง การพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญาสําหรับเด็กร่วมกับ
เกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ผลการวิจยัสามารถอภิปรายผลการวิจัยไดด้งันี ้
 
ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนาองคป์ระกอบและตัวบ่งชี ้ของสมรรถนะทางสังคมและอารมณข์อง
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

  จากการศึกษาและพัฒนาตัวบ่งชี ้สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึ กษาต อนปล าย โดยใช้การส นทน ากลุ่ม ( Focus group) ร่วมกับผู้เชี่ยวชาญ  พบว่า
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดับมธัยมศึกษาตอนปลายในประเทศไทย เป็น
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ความสามารถในการเข ้าใจ จดัการ การแสดงออกทางอารมณ์ส่วนตวั มีปฏิสัมพ ันธ์และดาํรงชีวิต
ร่วมกับบุคคล อ่ืนในสั งคมโด ยคํานึ งถึงส่วน รวม ประกอบด้วยอง ค ์ประกอบหลั กจําน วน 5 
องค ์ประกอบ ด ังนี ้ การรับรู้และเข ้าใจตนเอง การจดัการตนเอง การเข ้าใจสังคม การด ํารงชีวิต
ร่วมกับผู้อ่ืน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจยัของ องค ์การความร่วมมือเพื่อการเรียนรู้ ทางวิชาการ สังคม 
และอารมณ์ (CASEL) CASEL (2015) ที่กล่าวว่า สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียน
ประกอบดว้ยองค ์ประกอบ 5 องค ์ประกอบ เช่นกัน ได ้แก่ การจดัการตนเอง การรับรูท้างสังคม 
ทกัษะความสัมพ ันธ์ การต ัดสินใจอย่างมีความรบัผิดชอบ ทักษะเหล่านีจ้ ําเป็นอย่างมากสําหรับ
เด็กในวยัเรียนที่จะต ้องใช้ชีวิตอยู่ร่วมกับผู้ อ่ืนทัง้ในโรงเรียน และ การทํางานเม่ือเติบโตขึน้ซึ่งจะ
นาํไปสู่การมีชีวิตที่ดีในอนาคต นอกจากนีย้งัสอดคล้องกบัการศึกษาของ Durlak et al. (2011) ที่
นาํองค ์ประกอบดงักล่าวไปพฒันาเป็นโปรแกรมการสอนทัง้การเรียนในโรงเรียน การมีส่วนร่วม
จากครอบครัวและชุมชน จะช่วย พ ัฒนาความสามารถด้านการเรียน เสริมสรา้งพฤติกรรมด้านดี 
และลดพฤติกรรมดา้นแย่ โดยสอดคล้องกบัสมรรถนะของผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขัน้พื ้นฐาน พ.ศ.2551 ที่มีเป้าหมายเพื่อพ ัฒนานักเรียนในเกิดสมรรถนะต่าง ๆ ที่จ ําเป็นในการ
ดาํเนินชีวิต ได ้แก่ ความสามารถในการส่ือสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถในการ
แกปั้ญหา ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี  
  จากการศึ กษ าห ากพิ จ ารณ าเป็น รายอง ค์ประ กอบพ บว่า องค ์ประ กอบแ รก คื อ 
องคป์ระกอบดา้นการรบัรูแ้ละเขา้ใจตนเอง เป็น ความสามารถในการรบัรูอ้ารมณ์และคุณลักษณะ
ต่าง ๆ ของตนเองอย่างถูกต ้องตามความเป็นจริง และความสามารถในการรูค้วามสามารถของ
ตนเองเพื่อนําไปใชใ้นชีวิตประจาํวันได ้ประกอบดว้ย องคป์ระกอบย่อย 2 ด ้าน คือ การรบัรู้อารมณ์
และความรูสึ้กตนเอง และ การเชื่อในความสามารถของตนเอง โดย การรบัรูอ้ารมณ์และความรูสึ้ก
ตนเอง เป็น ความสามารถในการระบุอารมณ์ และความรูสึ้กของตนเองตามความเป็นจริงใน
สถานการณ์และประสบการณ์ ต่าง ๆ ในชีวิต สอดคล้องกับงานวิจยัของ Kreibich (Kreibich, 
Hennecke, & Brandstätter, 2021) ที่นาํเสนอว่า การรับรู้และเข ้าใจตนเอง เป็นการมุ่งเน้นการ
ตระหนกัคิดที่เพิ่มขึ ้นในตนเอง ทัง้ในด ้านความคิด ความรูสึ้ก และพฤติกรรมภายใน อนัเป็นส่วน
สําค ัญ ที่จ ะทําให้บรรลุ เป้าห มายข อง ตน เองได ้ดี ย่ิงขึ ้น  โด ยง าน วิจัยของ Julia (Carden, 
Passmore, & Jones, 2022) ไดก้ล่าวว่า การรับรูต้นเองมีความเก่ียวข้องกบั การรบัรู้ภายในจิตใจ
ของตนเอง และการรบัรู้ตนเองในส่วนที่แสดงพฤติกรรมออกมา โดยความตระหนกัรู้ในตนเอง 
จะต ้องใช้ความพยายามอย่างมีสติในการรบัรูอ้ารมณ์และความรูสึ้กของตนเอง เม่ือรบัรู ้ไดแ้ล้วจะ
ทาํใหเ้ขา้ใจตนเองได ้ เม่ือมีการพ ัฒนาอย่างต่อเนื่องจะทําให้เขา้ใจตนเองได ้ตามความเป็นจริงซึ่ง
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เป็นส่วนสําค ัญในการพฒันาตวับุคคล นอกจากนั้นแล้ว งานวิจยัของ Sutton (Sutton & Crobach, 
2022) ยงัไดก้ล่าวว่า การรบัรูแ้ละเข ้าใจตนเองเป็นการพฒันาตนเองโดยไตร่ตรอง เขา้ใจในตัวตน 
จะส่งผลต่อการยอมรบัตนเองและผู้ อ่ืนไดอ้ย่างถูกต ้อง และทําให้เกิดความกระตือรือร้นในการ
ทาํงานที่มากขึน้ได ้ซึ่งการรับรูแ้ละเขา้ใจตนเองตามความเป็นจริงอาจ จะส่งผลด้านบวกหรือดา้น
ลบต่อต ัวบุคคลได ้แต่จะทําให้พรอ้มเผชิญกบัเหตุการณ์ในภายหนา้ได ้การเชื่อในความสามารถ
ของตนเอง เป็น การรบัรูค้วามสามารถและประเมินศกัยภาพของตนเองตามความเป็นจริงเพื่อให้
พร้อมเผชิญกับสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิต สอดคล้องกบังานวิจัยของ Hajifathali (Hajifathali, 
Ghorbani, & Rostami, 2021) ที่กล่าวว่า เป็นการรบัรูถึ้งประสบการณ์ของตนเองในอดีต ปัจจุบัน 
และที่ต ้องการในอนาคต ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความเข ้าใจในตนเองอย่างแท้จริง และสามารถนํา
ความรูใ้นตนเองนีม้าใชใ้นการตดัสินใจต่าง ๆ ต่อไปอย่างมีสติ 
  องค ์ประกอบที่  2 คือ องค ์ประกอบด้านการจัดการตนเอง เป็น ความสามารถคว บคุม
อารมณ์ของตนเอง ในการจัดการส่ิงต่าง ๆ บนสถานการณ์ที่ต ้องเผชิญกบัความเครียดได ้ โดยมี
การวางแผน กําหนดเปา้หมาย และดําเนินงานตามแผนการที่ตนเองกําหนดไว้ได ้ ประกอบด้วย 
องคป์ระกอบย่อย 4 ดา้น คือ การควบคุมอารมณ์ของตนเอง การจดัการความเครียด การมีวินยัใน
ตนเอง การวางแผนและกาํหนดเป้าหมาย โดย การควบคุมอารมณ์ของตนเอง เป็น ความสามารถ
ในการจัดการปรับอารมณ์ของตนเองใหอ้ยู่ในสภาพปกติเม่ือต ้องเผชิญกับสถานการณ์ต่าง ๆ ที่
ส่ งผล ด้าน ลบต่ ออารมณ์  สอดคล้ องกับงานวิจัยของ  Margherita (Busacca, Anderson, & 
Moore, 2015) ที่นาํเสนอว่า ความสามารถในการควบคุมอารมณ์ของตนเองมีเป็นส่วนสําค ัญที่ท ํา
ให้นักเรียนสามารถจัดการตนเองได ้ โดยหากนักเรียนไม่สามารถควบคุมตนเองได ้จะส่งผลต่อ
ปัญหาพฤติกรรมในห้องเรียน ซึ่งจะต ้องมีการแทรกแซงจากครูผู้สอนเพื่อช่วยไม่ให้เกิดปัญหา
พฤติกรรมที่ รุนแรง การจดัการความเครียด เป็น ความสามารถในการทาํงานในสภาวะที่มีความ
กดดันโดยมีวิธีการจัดการอารมณ์เพื่อผ่อนคลายความเครียดได ้อย่างเหมาะสม สอดคล้องกับ
งานวิจยัของ Ebner (Ebner, Schulte, Soucek, & Kauffeld, 2018) ที่น ําเสนอว่า ความเครียด
เป็นกลไกทางจิตวิทยาอย่างหนึ่ง ที่สามารถพัฒนาหรือลดระดับความคิดที่ ก่อใหเ้กิดความเครียด
ได ้โดยเก่ียวข้องกับการจดัการตนเองพร้อมเผชิญปัญหาและการรับรูค้วามสามารถของตนเอง ซึ่ง
จะช่วยใหท้ ํางานในสถานการณ์ต่างๆ ภายใต ้ความกดดันได ้อย่างมีประสิทธิ ภาพ การมีวินยัใน
ตนเอง เป็น ความสามารถในการดาํเนินการตามเปา้หมายโดยมีสมาธิและอดทนทาํงานจนบรรลุ
เปา้หมายได ้สอดคล้องกบังานวิจยัของ Ting-Lan Ma (Ma et al., 2022) ที่กล่าวว่า การควบคุม
ตนเองถือเป็นทักษะการจดัการตนเองขัน้พื ้นฐานที่มีบทบาทสําคญัในการช่วยใหเ้ด็กควบคุมตนเอง 
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ซึ่งรวมถึงความสนใจและพฤติกรรม ที่จะส่งผลต่อประสิทธิภาพในการจดัการตนเองของนกัเรียนได ้
การวางแผนและกาํหนดเปา้หมาย เป็น ความสามารถในการกาํหนดเป้าหมายในการทํางานโดย
บอกขอ้จาํกดัของตนเองและหาวิธีการบรรลุเปา้หมายของตนเองได ้สอดคล้องกบั Logan (Camp-
Spivey, Logan, & Nichols, 2022) ที่กล่าวไว้ว่า ห ากมีการจัดการเรียนรู้ที่ส ามารถส่งผล ให้
นกัเรียนสามารถรบัรู้ความสามารถของตนเองผสมผสานกับการสอนเร่ืองการจัดการตนเองจะช่วย
ใหน้ ักเรียนสามารถมีความรับผิดชอบที่มากย่ิงขึน้ และสามารถกําหนดเป้าหมายและวิธีการบรรลุ
เปา้หมายซึ่งจะช่วยใหน้กัเรียนมีความสามารถในการจดัการตนเองที่ดีมากขึน้ 
  องคป์ระกอบที่  3 คือ องค ์ประกอบด้านการเข ้าใจสังคม เป็น ความสามารถในการมอง
สถานการณ์ต่าง ๆ ในมุมมองของผู้ อ่ืน ภายใตบ้ริบทของสถานการณ์และสังคมที่แทจ้ริง และมี
ความสามารถในการมองเห็นคุณค่าและเคารพความแตกต่างของความคิดของสมาชิกในสังคม มี
ตวับ่งชีพ้ฤติกรรม ประกอบด้วย องคป์ระกอบย่อย 2 ดา้น คือ การมองและเขา้ใจมุมมอง อารมณ์ 
และความรูสึ้กของผู้ อ่ืน และ การเห็นคุณค่าและเคารพความแตกต่าง โดย การมองและเข ้าใจ
มุมมอง อารมณ์ และความรูสึ้กของผู้อ่ืน เป็น ความสามารถในการรบัฟังผู้ อ่ืนอย่างต ั้งใจ โดย
แยกแยะความแตกต่างระหว่างขอ้เท็จจริงและความรู้สึก แสดงให้เห็นถึงความเขา้ใจสถานการณ์
ของผู้ อ่ืนและเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืนเม่ือพบเจอกบัสถานการณ์ที่ไม่ต ้องการให้เกิดขึ ้น สอดคล้องกับ
งานวิจยัของ Thierry (Thierry, Vincent, & Norris, 2022) ที่กล่าวว่า การจดัการเรียนการสอนที่
เนน้การควบคุมตนเองและการฝึกสติของนักเรียน จะช่วยพัฒนาทกัษะที่สําคญัต่อการรบัรูแ้ละ
เขา้ใจสังคม เขา้ใจมุมมองผู้อ่ืนได ้ดีขึ ้น และการจัดการความสัมพ ันธ์กบัผู้อ่ืนส่วนได ้ซึ่งเป็นส่วน
สําคญัที่ท ําให้นกัเรียนเข ้าใจสังคมไดต้ามความเป็นจริง นอกจากนั้นงานวิจัยของ  Holochwost 
และคณะ (Holochwost, Goldstein, & Wolf, 2022) ได ้นาํเสนอไวว่้า ความเขา้ใจสังคม มีส่วนที่
เก่ียวขอ้งกบัความเห็นอกเห็นใจ การมองในมุมของผู้อ่ืน และการเปิดกวา้งสําหรบัการสรา้งสัมพนัธ์
กบัเพื่อนกลุ่มใหม่ ๆ ซึ่งสามารถพัฒนาผ่านการเรียนการสอนผ่านละครการศึกษาได ้ การเห็น
คุณค่าและเคารพความแตกต่าง เป็น ความสามารถในการปฏิสัมพนัธ์กบัผู้ที่มีความแตกต่างทาง
ชาติพ ันธุ์ ภาษา ศาสนา หรือ ความเชื่อ โดยไม่เกิดความขดัแยง้ หรืออคติ และเกิดผลดา้นบวกต่อ
ทุกฝ่าย สอดคล้องกบังานวิจัยของ Harris (Harris, 2019) ที่กล่าวว่า วิธีการที่ทาํใหย้อมรบัความ
แตกต่างในค่านิยมก็คือการพูดคุยและการเอาใจใส่ที่ เคารพซึ่งกันและกนั โดยไม่มีการแบ่งข ั้วดา้น
ใดดา้นหน่ึงทาํใหเ้ราเขา้ใจสังคมไดท้ี่มีความหลากหลายทางความคิดและตอ้งอยู่ร่วมกนัได ้ 
  องค ์ประกอบที่  4 คือ องค ์ประกอบด้านการดาํรงชีวิตร่วมกบัผู้อ่ืน เป็น ความสามารถใน
การส่ือสาร ภาษาพูด ภาษาเขียน และการใชส้ัญลักษณ์ เพื่อถ่ายทอดความคิดของตนกับผู้ อ่ืนได ้
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รวม ถึงการมีปฏิสัมพ ันธ์กับ ผู้ อ่ืน ทั้งการยอมรับและปฏิเส ธได ้อย่างมีประสิท ธิภาพ และ ใช้
ความสามารถในการสรา้งเชื่อมความสัมพนัธ์และอยู่ร่วมกบัผู้ อ่ืนที่มีความแตกต่างหลากหลาย
ทางความคิดและภูมิหลังได ้ ประกอบด้วย องค ์ประกอบย่อย 3 ด ้าน คือ การส่ือสาร การสร้าง
สัมพ ันธภาพ การทํางานร่วมกับผู้ อ่ืน โดย การส่ือสาร เป็น ความสามารถในการใช้ภาษาหรือ
สัญลักษณ์เพื่อถ่ายทอดส่ิงที่ตอ้งการใหผู้้อ่ืนรบัรูแ้ละเขา้ใจ รวมถึงแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัผู้อ่ืน 
ไดเ้หมาะสมกับกาลเทศะและบริบททางสังคม สอดคล้องกบังานวิจัยของ Seyedeh และคณะ 
(Nasab & Makvandi, 2016)  ที่น ําเสนอไว้ว่า ความสามารถในการส่ือสารมีความเก่ียวเนื่องกับ
ความตอ้งการปฏิสัมพ ันธ์กับสังคม โดยมี กระบวนการที่สรา้งบรรทดัฐาน ทักษะ ส่ิงจูงใจ ทัศนคติ 
และพฤติกรรมของผู้คน ซึ่งจะส่งผลต่อบทบาทในปัจจุบนัหรืออนาคตของของนักเรียนในสังคมให้
ดาํรงชีวิตร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได ้เหมาะสม การสร้างสัมพ ันธภาพ เป็น ความสามารถในการ
ปฏิสัมพนัธ์กับผู้ อ่ืนโดยแสดงความคิดเห็น การแสดงออกในสถานการณ์การต่าง ๆ โดยไม่ทําให้
ผู้อ่ืนเสียความรูสึ้ก สอดคล้องกบังานวิจยัของ Wattanawongwan และคณะ (Wattanawongwan, 
Smith, & Vannest, 2021) ที่กล่าวว่า นกัเรียนสามารถใชก้ารทาํงานร่วมกันเพื่อสร้างสัมพนัธภาพ
ระหว่างบุคคลให้เกิดขึน้ เพราะทาํใหไ้ดเ้รียนรูจ้กัผู้อ่ืนในสถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งจะเป็นทกัษะที่จะ
เป็นสําหรบัการดาํรงชีวิตอยู่ร่วมกบัผู้อ่ืนในอนาคต การทาํงานร่วมกบัผู้อ่ืน เป็น ความสามารถใน
การทํางานร่วมกบัผู้ อ่ืน โดยเรียนรูศ้กัยภาพของผู้ที่ทาํงานร่วมกนั และ วางแผนการทาํงานร่วมกัน
ไดโ้ดยไม่เกิดความขดัแยง้ 

  องค ์ประกอบที่  5 คื อ  องค ์ประกอบด้าน การต ัด สิ น ใจโด ยคํานึ ง ถึงส่ วน รวม เป็น
ความสามารถในการตดัสินใจโดยคํานึงถึงส่วนรวม และเป็นความสามารถในการสรา้งทางเลือกที่
สรา้งสรรค ์และคาํนึงถึงบริบทของแต่ละบุคคลและบริบททางสังคม โดยพิจารณาถึงบรรทดัฐาน
ทางจริยธรรม ความปลอดภยั ประโยชนท์ี่จะเกิดขึน้ และผลกระทบต่อบุคคลและสังคมโดยรอบที่
อาจจะเกิดขึน้จากการต ัดสินใจกระทํา ประกอบดว้ย องคป์ระกอบย่อย 3 ด ้าน คือ การระบุปัญหา
และเป้าหมาย การวิเคราะหส์ถานการณ์ การแก้ปัญหาอย่างรบัผิดชอบ โดย การระบุปัญหาและ
เปา้หมาย เป็น ความสามารถในการบอกปัญหาและกําหนดเปา้หมายเพื่อหาทางพัฒนาและแกไ้ข
ปัญหาที่เกิดขึน้ในสังคมของตนเองได ้สอดคล้องกบังานวิจยัของ Son Van Huynh และคณะ (Van 
Huynh, Giang, Nguyen, & Tran, 2019) ที่กล่าวไว้ว่า การตดัสินใจในช่วงวยัเด็กมีองค ์ประกอบ
หลายส่วนโดยส่วนสําคญัที่เป็นส่งแรกคือ การสามารถบอกถึงปัญหาไดอ้ย่างถูกตอ้ง โดยสามารถ
ทาํความเข ้าใจถึงสาเหตุที่แท้จริง และคิดหาแนวทางแก้ไขได ้ การวิเคราะห์สถานการณ์  เป็น 
ความสามารถในการวิเคราะห ์ประเมิน และเลือกใช้แหล่งข ้อมูล เพื่อตดัสินใจโดยคํานึงถึงบริบท
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ส่วนรวมแล ะส่ วน บุค คล  ส อด ค ล้องกับง าน วิจัยข อง  Dotsenko แ ละ ค ณ ะ  (Dotsenkoa, 
Startsevaa, Pchelinaa, Karaberovab, & Ivantsovab, 2 0 2 0 )  ที่ กล่ าวไว้ว่ า การ วิเค ราะ ห์
สถานการณ์โดยสามารถระบุส่ิงที่ตนเองรู ้และเขา้ใจในสถานการณ์ คิดคาํนึงถึงผลที่อาจจะเกิดขึ ้น
ในกรณี ต่าง ๆ ได ้น ั้น จะช่วยทําให้นักเรียนคิดและตัดสินใจโดยคํานึง ถึงส่วนรวมมากย่ิงขึ ้น 
โด ยเฉพ าะ ในช่วงช่วงวัยเด็กจ นถึงช่วงวัยรุ่นต อน ต้น  การแก้ปัญ ห าอย่างรับผิ ดช อบ เป็น 
ความสามารถในการตดัสินใจแกไ้ขปัญหาโดยการวางแผน และใชเ้หตุผลแก้ปัญหาในสถานการณ์
ต่าง ๆ โดยคํานึงถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ ้นกบัผู้ อ่ืน และเลือกวิธีการที่ดีที่สุด สอดคล้องกบังานวิจัย
ของ Cervantes แล ะคณ ะ (Márquez-Cervantes & Gaeta-González, 20 18)  ที่ น ําเสนอว่า 
ความสามารถในการตดัสินใจอย่างรบัผิดชอบจาํเป็นที่จะต ้องฝึกให้นกัเรียนได ้ฝึกแกปั้ญหาต่าง ๆ 
โดยมีการสนบัสนุนจากโรงเรียนและครอบครวั เพื่อที่จะพฒันาให้นกัเรียนเป็นบุคคลที่ต ัดสินใจได ้
โดยคิดถึงผลกระทบต่อสังคมและบริบทรอบตัว นอกจากนั้นแล้ว งานวิจยัของ  Vriens, D. & 
Achterbergh, J. (Vriens & Achterbergh, 2015)  ยงัสนบัสนุนขอ้มูลนี ้โดยกล่าวว่า การตดัสินใจ
อย่างรบัผิดชอบอาจจะเป็นเร่ืองการต ัดสินใจโดยไม่ส่งผลด้านลบต่อศีลธรรม โดยการรวบรวม
มุมมองความคิดของคนในสังคม หรือ ค่านิยมของสังคมเพื่อใหแ้น่ใจว่าเม่ือต ัดสินใจแล้วจะไม่
เกิดผลลบต่อศีลหลักศีลธรรมของสังคม ซึ่งเป็นส่ิงสําค ัญที่จะส่งผลใหบุ้คคลสามารถพัฒนาการ
ตดัสินใจโดยคาํนึงถึงส่วนรวมได ้
 
ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญาส าหรับเด็กร่วมกับ
เกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและอารมณข์องนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

  รูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่พ ัฒนาขึน้มีจุดเด่น คือ เป็นการจดัการเรียนรูท้ี่มุ่งเนน้ให ้ผู้ เรียน
สามารถตัง้ค ําถามและร่วมกนัหาคําตอบ โดยรูสึ้กปลอดภัยและอยากมีส่วนร่วมในการต ั้งคาํถาม
เพื่อเรียนรูร่้วมกนั โดยเนน้ การสร้างพืน้ที่หอ้งเรียนให้ผู้เรียนรูสึ้กปลอดภัย และ มีความสงสัย อยาก
รูแ้ละหาคําตอบ ผ่านการต ัง้คาํถาม สะท้อนคิดและร่วมกนัหาคาํตอบ โดยสามารถยอมรบัผลของ
การตดัสินใจของตนเองและคนรอบขา้งได ้ประกอบดว้ย 4 ข ัน้ตอน ไดแ้ก่ ข ัน้ตอนที่ 1 เตรียมความ
พรอ้มโดยมีประเด็นนาํที่ท ้าทายเพื่อกระตุ ้นการคิด (กระตุกต่อมคิด - Argue) ข ั้นที่  2 ใหเ้วลาตั้ง
คาํถามเพื่อสะทอ้นคิดดว้ยตนเอง (สะทอ้นคิด Reflect) ข ั้นที่ 3 นําเสนอและตดัสินใจเลือกคาํถาม 
เพื่ออภิปรายร่วมกันโดยคํานึงถึงผลที่เกิดขึ ้น (แลกเปล่ียน – Elect and Exchange)  ข ั้นที่  4 ตก
ผลึกการเรียนรูข้องตนเอง โดยสามารถประเมินผลการเรียนรูท้ี่ เกิดขึ ้นได ้ (สรุปความเห็นยอมรับ
ทางเลือกที่ต ัดสินใจ - Accept) ซึ่งสอดคล้องกับ แนวคิดปรัชญาสําหรบัเด็ก ที่ มุ่งเนน้ใหมี้การ
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เปล่ียนห้องเรียนให้เป็นพื ้นที่แห่งการแลกเปล่ียนเรียนรู้ที่ผู ้ เรียนรูสึ้กปลอดภยัในการแสดงความ
คิดเห็น หรือ เป็นชุมชนแห่งการสืบสอบ (T. Jackson, 2012)  ที่เกิดการแลกเปล่ียนและพฒันา
ความสามารถของผู้เรียนไดโ้ดยมีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได ้เกิดการต่อยอดเรียนรูจ้ากการปฏิบัติ
ตามความสามารถของตนเอง (Piaget, 1971) ผ่านการปฏิสัมพ ันธ์ทางสังคมซึ่งมีบทบาทสําคญัใน
การพัฒ นาจิตสํานึกและความรู้ความเข ้าใจของบุคคล ได ้ทั้งจากปฏิสัมพ ันธ์ที่ เกิดจากการต ั้ง
คาํถาม การสนทนา หรือการทํากิจกรรรมร่วมกนั (Vygotsky, 1962) การผสมผสานแนวคาํถามที่
ทา้ทายทางจริยธรรม และความคิด สามารถใชไ้ดก้ับวิชาที่หลากหลาย โดยใช้กบัวิชาที่น ักเรียนมี
ความเชื่อมโยงเป็นหลักได ้ง่ายกว่าแบบที่เน ้นนามธรรม (Kienstra et al., 2015; Kienstra et al., 
2014) โดยมุ่งใชค้าํถามทางปรชัญาที่ดีซึ่งควรเป็นคาํถามที่ไม่มีคาํตอบที่ถูกต ้องชดัเจนหรือตายตัว 
(Goering et al., 2013)  ผ่านการใชบ้ทบาทสมมติ หรือ การสวมบทบาท ( Role playing or role 
taking) กับการฝึกวิธีคิดปรัชญา ( judging truth-value and making judgment)  ช่วยทําให้เกิด
ความขัดแย้งและสับสนเม่ือต ้องต ัดสินใจเลือก ซึ่งช่วยการฝึกจินตนาการเร่ืองการเมืองแล ะ
จริยธรรม โดยสรา้งสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมสําหรับการโตเ้ถียง หรือ การโตว้าทีจริง ๆ ซึ่งจะช่วย
ให้เด็กได ้เรียนรู้การสร้างค ํานิยาม การรู้จ ักถามคําถาม การโต ้แย้งและการโต ้ตอบความคิดที่
ต่างกนัอย่างมีเหตุผล การรูจ้กัการต่อรอง และการเคารพความคิดเห็นของผู้อ่ืน (Gruioniu, 2013) 
นอกจากนัน้จุดเด่นของรูปแบบการจดัการเรียนรูน้ี ้ยังทําใหก้ระบวนการเรียนรูผ่้านการต ั้งค ําถาม 
อภิปรายแลกเปล่ียนมีความท้าทาย โดยใช้กลไกลของเกมมามีส่วนช่วยให้บรรยากาศผ่อนคลาย
และกระตุ ้นให้นกัเรียนได ้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งสอดคล้องกบั ทฤษฎีภาวะล่ืนไหลในการทํางาน 
(Flow) ที่กล่าวว่า การสรา้งใหเ้กิดภาวะล่ืนไหล (Flow Channel) จะเป็นส่วนผสมที่ลงต ัวระหว่าง
ทกัษะของบุคคล และความทา้ทาย ถา้ใหท้ ํากิจกรรมที่ ง่ายกว่าระด ับทกัษะที่มี ก็จะรูสึ้กผ่อนคลาย 
หรือไม่ก็เบ่ือ แต่ถา้ทาํกิจกรรมที่ยากเกินกว่าระดบัทกัษะของในปัจจุบนั ก็จะหนักใจ หรือวิตกกงัวล 
(Csikszentmihalyi, 1975)  เกมมิฟิเคชัน ช่วยสรา้งแรงจูงใจ รวมทัง้ยงัเพิ่มความสนใจและความ
ผูกพัน ในการเรียน ของผู้เรียน (Domínguez et al., 2 01 3; Hamari et al., 201 4; Harker & 
O'Donovan, 2013; Simões et al., 2013; Stott & Neustadter, 2013) ส่งผลใหบุ้คคลแสดง
พฤติกรรมเอือ้ต่อสังคมหรือ เอือ้ต่อประโยชนข์องผู้อ่ืนออกมาได ้ (Kapp, 2012) 
  ขอ้จาํกดัของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ถา้นักเรียนมีธรรมชาติการเรียนรู้ที่ไม่ชอบสงสัยหรือ
ต ัง้ค ําถาม จะทําให้ห้องเรียนไม่เกิดการเรียนรู ้โดยสามารถตั้งค ําถามที่ตนเองสนใจได ้อย่างมี
เหตุผลซึ่งสะทอ้นความคิดที่อยู่ในจิตใจอย่างแทจ้ริง โดยไม่ตอ้งคิดมาก บรรยากาศในหอ้งเรียนไม่
ควรนิ่ง เงียบเม่ือมีผู้ ค ัดค ้านหรือสนับสนุน (R. Fisher, 2007; Lipman, 1984; G. Matthews, 
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1994) นกัเรียนจะตอ้งเปิดโอกาสใหทุ้กคนได ้นาํเสนอความคิดเห็นของกนัและกนัอย่างเท่าเทียม
และมีเหตุผล โดยรบัฟังและพิจารณาข้อคิดเห็นของผู้อ่ืน (R. Fisher, 2007; Lipman, 1972; G. 
Matthews, 1994; ปัทมศิริ, 2544) นอกจากนัน้แล้ว ครูตอ้งเป็นผู้ใจกวา้งให้อิสระในการคิดกบัเด็ก 
และใจเย็นโดยไม่ต ัดสินชีน้าํความคิดใหก้ับนกัเรียน โดยครูเป็นผู้เปิดโอกาสให้เด็กเรียนรูมุ้มมองที่
มีความหลากหลาย ใชห้ลากหลายวิธีทัง้จริงจังหรือไม่จริงจงั  แต่จะต ้องไม่จาํกัดความคิดเห็นของ
เด็ก ไม่รีบสรุปความคิดเห็น การรบัฟังและการตอบสนองอย่างต ั้งใจ ควบคุมการสนทนาและสรา้ ง
บรรยากาศของการแลกเปล่ียน ไม่ใช่การโต ้เถียงที่ เป็นการทะเลาะระหว่างกนั (T. E. Jackson & 
Madge, 2011; Lipman, 1972) 
  โอกาสของรูปแบบ ผู้สอน สามารถนํารูปแบบการจัดการเรียนรูไ้ปพ ัฒ นาในระดับชั้น
มธัยมศึกษาตอนปลายไดทุ้กระด ับชัน้ เนือ้หา สถานการณ์อาจจะมีความซบัซ้อนมากขึน้ตามระดับ
ช่วงอายุของนักเรียน โดยครูควรเลือกส่ือการเรียนการสอนอย่างดี เพื่อกระตุ ้นความรู้เดิมของ
นกัเรียน ใหเ้กิดความสงสัย ใช้ภาษาที่เรียบง่าย มุ่งเนน้การนาํประเด็นหรือเร่ืองราวดึงดูดความ
สนใจของนักเรียนใหไ้ด ้เกิดกระบวนการต ั้งคาํถามจากประเด็นหรือเร่ืองราวร่วมกัน ทาํใหเ้ด็กสบาย
ใจที่จะแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างกนั (T. E. Jackson & Madge, 2011; Lipman, 1972) 
ในกิจกรรมการเรียนรูข้ ั้นตอนที่  1 คือ เตรียมความพร้อมโดยมีประเด็นนําที่ทา้ทายเพื่อกระตุน้การ
คิด เป็นขัน้ตอนที่สําคญัอย่างมากในการนาํให้นกัเรียนไดพ้ ัฒนากระบวนการคิดและการจดัการกับ
อารมณ์ของตนเอง เม่ือนักเรียนไดฟั้งเร่ืองราวที่ครูนาํอภิปรายมกัจะเกิดค ําถามและอารมณ์ที่พอใจ
หรือไม่พอใจ ข ัดแย้งหรือเห็นต่างกบัเร่ืองเล่าที่ใชน้ ําอภิปราย การยงัไม่ใหน้ ักเรียนถามในขัน้ตอนนี ้
ทาํใหน้ ักเรียนได ้คิดตรึกตรองมากขึ ้นก่อนจะถาม ซึ่งครูควรเลือกประเด็นนําอภิปรายที่ชวนให้
นกัเรียนสามารถถกเถียงกนัได ้โดยอาจจะเป็นประเด็นที่ตอ้งมีการใชห้ลักจริยธรรมในการตดัสินใจ 
เพื่อให้นกัเรียนไดฝึ้กคิดและจัดการกบัอารมณ์ของตนเองหากมีความเห็นต่างกบัเนื ้อเร่ือง ความ
ยาวของเนื ้อเร่ืองควรให้ผู้ เรียนไดฟั้งไม่เกิน 5 นาที เพื่อไม่ให้มีเนื ้อหาที่ยาวเกินไป หรือ มีความ
ซบัซอ้นมากเกินไป เพราะนักเรียนจะจับประเด็นไม่ทัน นอกจากนั้นแล้วบทบาทของครูผู้สอนใน
ขัน้ตอนนี ้ยงัมีส่วนสําคญัเพราะเป็นผู้ถ่ายทอดเร่ืองราวใหน้ ักเรียน ควรเล่าใหช้ดัและเนน้ขอ้ความ
สําค ัญที่อาจจะทําให้นักเรียนมีความคิดเห็นที่แตกต่างกันได ้ เพื่อให้นักเรียนตัดสินใจไดอ้ย่าง
ละเอียดถ่ีถว้น 
  ในการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้ละมีเวลาใหน้กัเรียนไดต้รึกตรองความคิดก่อนที่จะถามหรือ
พูดออกมา และใชก้ารเขียนส่ือความแทน มีลักษณะเป็นคาํถามหรือขอ้ความที่คิดถึงบุคคลที่กาํลัง
สนทนาด้วย มีลักษณะพยายามเขา้ใจมุมมองความรู้ของคนอ่ืนโดยนกัเรียนพยายามเลือกคําถาม 
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และขอ้ความที่ไม่ทาํรา้ยความรู้สึกผู้อ่ืน ทั้งนี ้นกัเรียนบางคนอาจจะต้องการความเงี ยบเพื่อใหต้ก
ผลึกความคิดและสามารถตั้งคาํถามได ้ครูจะตอ้งควบคุมบรรยากาศของห้องเรียนโดยดูกลุ่มคนที่
คิดเสร็จก่อน ไม่ใหร้บกวนกลุ่มคนที่ทาํเสร็จทีหลัง  โดยกระบวนการเกมที่สามารถเก็บคะแนนจาก
การถามในแต่ละครัง้ของนกัเรียนไดช้่วยทําให้นกัเรียนเห็นพ ัฒนาของตนเองจากการเรีย นผ่านการ
ต ัง้คาํถามและสรุปความคิดของตน ในกิจกรรมการเรียนรูท้ี่มีประเด็นใหถ้กเถียงกนัได ้มาก นักเรียน
อยากที่จะมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น หากนาํไปปรบัใชค้รูควรวางแผนโดยเลือกหน่วยการ
เรียนรูห้รือเนือ้หาที่เปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีเวลาในการแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างกนัได ้
 
ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญา
ส าหรับเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและอารมณข์อง
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

  ผู้วิจ ัยไดพ้ ัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู ้โดยดาํเนินการพัฒนาตามขั้นตอนที่ไดจ้ากการ
สังเคราะหข์ ั้นตอนการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูจ้าก (B. Joyce, & Weil, M, 1996 ; ทิศนา 
แขมมณี, 2560 ; บุญเลี้ยง ทุมทอง, 2556) ประกอบดว้ย 4 ข ั้นตอน โดยขัน้ตอนที่ 1) ไดศ้ึกษาและ
วิเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี องคป์ระกอบและตวับ่งชี ้ที่เก่ียวข้องกบัแนวทางการส่งเสริมและพฒันา
สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ รูปแบบการจดัการเรียนรู้ กระบวนการจดัการเรียนรู ้การวดัและ
ประเมินผล ข ัน้ตอนที่ 2) ผู้วิจ ัยไดส้รา้ง รูปแบบการจดัการเรียนรู้เป็นการนําความรูท้ี่ไดจ้ากขัน้ตอน
ที่ 1 มากาํหนดเป็นรายละเอียดต่าง ๆ ของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้รวมทั้งหาประสิทธิภาพของ
รูปแบบการจดัการเรียนรู้ โดยการประเมินความสอดคล้องและเหมาะสมของรูปแบบการจัดการ
เรียนรูโ้ดยผู้เชี่ยวชาญที่มีความรูค้วามสามารถ และปรบัปรุงแก้ไขตามขอ้เสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
ก่อนนํารูปแบบการจัดการเรียน รูไ้ปทดลองใช้กับกลุ่มที่ใกล้เคียงกับกลุ่มต ัวอย่าง จากนั้นใน 
ข ัน้ตอนที่ 3)  ผู้วิจ ัยไดท้ดลองใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรู ้กบักลุ่มต ัวอย่าง และหาประสิทธิผลของ
การจดัการเรียนรูโ้ดยการวัดสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอน
ปลาย และการประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการจดัการเรียนรู ้โดยนําขอ้มูลที่ไดม้าใช ้ข ั้นตอน
ที่ 4) เพื่อปรบัปรุง แกไ้ขรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ เพื่อใหรู้ปแบบการจดัการเรียนรูมี้ความสมบูรณ์  
ผู้วิจยัได ้น ํารูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่พ ัฒนาขึน้ให้ผู้ เชี่ยวชาญตรวสอบเพื่อหาค่าปร ะสิทธิภาพ 
โดยได ้ค่าความสอดคล้องของประสิทธิภาพ เท่ากับ 0.99 ทาํให้เห็นว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่
พฒันาขึน้มีคุณภาพดี สามารถนาํไปใชใ้นการจดัการเรียนรู้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
  โดยรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญ าสําหรับเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่ อ
เสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่พ ัฒนาขึ ้น
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ไดม้าจากการสังเคราะห์และนําแนวคิดและทฤษฎีทางการศึกษามาพฒันาร่วมกัน โดยหลักการ
เรียนรูท้ี่พฒันาขึน้สอดคล้องกบัที่ (CASEL, 2015) ไดเ้สนอวิธีการพฒันาสมรรถนะด้านสังคมและ
อารมณ์ ไว ้โดยใชก้ารผสมผสานการเรียนการสอนด้านสังคมและอารมณ์ เข ้ากบัเนือ้หาหลักสูตร
วิชาการ นอกจากนี ้ (M. M. McClelland et al., 2017) เสนอว่า รูปแบบการพัฒน าทักษ ะการ
เรียนรูท้างดา้นอารมณ์และสังคมจึงควร มีความยืดหยุ่นนาํมาใชไ้ด ้ไม่จาํเป็นตอ้งเป็นหลักสูตร แต่
เนน้ที่การนําไปฝึกปฏิบัติในพื ้นที่ที่หลากหลายนอกเหนือจากห้องเรียน  และควรใหค้รูสอดแทรก
กระบวน การพัฒนาทักษ ะการเรียนรู้ทางด ้านอารมณ์แล ะสังคมลงในการสอนหรือกิจกรรม
ตามปกติ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสในการพฒันาทักษะการเรียนรูท้างดา้นอารมณ์และสังคม
มากกว่า และจะไดผ้ลดีมากย่ิงขึน้หากครูสามารถจัดการเรียนการสอนที่ตรงกับความต้องการแล ะ
ประสบการณ์ของผู้เรียน ทั้งนี ้หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่ ผู ้ วิจ ัยพ ัฒนาขึน้มีความ
สอดคล้องกบัแนวทางการพฒันาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ดงันี ้
  1. เรียนรูจ้ากประเด็นสถานการณ์ที่ท ้าทายและดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดการต ั้งคาํถามสะทอ้น
คิดและกนัหาคาํตอบ สอคล้องกับ แนวทางการจดัการเรียนรู ้คือ การกระตุน้ให้ผู้เรียนตื่นต ัวโดยใช้
เนือ้หาที่ทา้ทายและจูงใจใหผู้้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้  เพราะสถานการณ์ที่ท ้าทายจะทําให้
ผู้ เรียนได ้ใช้ค วามคิด  และแลกเปล่ียนมุมมองกับผู้ อ่ืน เพื่อหาค ําตอบร่วมกัน ซึ่งจะส่งเสริม
ปฏิสัมพนัธ์ทาํให้ผู้เรียนไดร้ับฟังมุมมองความคิดของผู้ อ่ืน และเกิดการเขา้ใจมุมมองของผู้อ่ืนมาก
ขึน้  
  2. สรา้งพืน้ที่ปลอดภัยในชัน้เรียนใหผู้้เรียนไดส้งสัย ไตร่ตรอง สะทอ้นความเป็นตวัตน โดย
การกาํหนดเวลาในการคิดด ้วยตนเองและคิดร่วมกันในกลุ่ม โดยมีการกระตุ ้นให้เกิดการกระทํา
หรือตดัสินใจอย่างรับผิดชอบต่อตนเองและส่วนรวมได ้ สอดคล้องกบั แนวทางการจดัการเรียนรู ้
คือ การสรา้งบรรยากาศให้ผู้ เรียนรู้สึกปลอดภัย และสบายใจในการแลกเปล่ียนความคิดเห็น
ร่วมกนั เพราะ พื ้นที่ที่ปลอดภยัจะทําให้ผู้ เรียน กล้าแสดงความคิดเห็น กล้าต ั้งค ําถาม ทําใหไ้ด ้
แสดงความเป็นตวัตนของผู้เรียนซึ่งจะช่วยใหผู้้เรียนเกิดความรบัรูแ้ละเขา้ใจในตนเองไดด้ี  
  3. มีปฏิสัมพ ันธ์ระหว่างผู้เรียนและครู โดยเกิดการแลกเปล่ียนเรียนรูซ้ึ่งกันและกัน และ
ร่วมกันแก้ปัญหาหรือสรุปองคค์วามรูท้ี่เกิดขึ ้นร่วมกนั  สอดคล้องกับ แนวทางการจดัการเรียนรู ้คือ 
การใช้เทคนิคการสอนที่หลากหลายทาํใหทุ้กคนไดมี้ส่วนร่วมในการคิดดว้ยตนเองและแลกเปล่ียน
กบัผู้อ่ืน การใชก้ารคิดและเรียนรู้ร่วมกัน มีประสบการณ์ร่วมกนั มีช่วงเวลาใหผู้้เรียนได ้ใชค้วามคิด
กบัตนเองเพื่อตกผลึกความคิด และทบทวนส่ิงที่ไดเ้รียนรู ้และทาํกิจกรรมซํา้อยู่เสมอจนเป็นกิจวตัร 
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ทาํใหเ้กิดการเรียนรูวิ้ธีการสร้างสัมพนัธภาพและการทาํงามร่วมกนัเป็นทีม เขา้ใจสังคมที่มีมุมมอง
ที่หลากหลายความคิด เลือกใชวิ้ธีการส่ือสารและตดัสินใจโดยคาํนึงถึงส่วนรวม 
  4. การเรียนรูท้ี่ เกิดขึ ้นจะเกิดจากการคิดอย่างเป็นเหตุผล และยอมรบัผลที่เกิดขึ ้นจากการ
ตดัสินใจของผู้เรียน โดยสามารถเห็นความกา้วหนา้และการประสบความสําเร็จของผู้เรียน และผู้ที่
เรียนรูร่้วมกนัไดโ้ดยใชก้ลไกเกม สอดคล้องกบั แนวทางการจดัการเรียนรู ้คือ การกระตุน้ใหผู้้เรียน
ตื่นต ัวโดยใชเ้นื ้อหาที่ท ้าทายและจูงใจให้ผู้เรียน มีส่วนร่วมในการเรียนรู ้จบกิจกรรมการจดัการ
เรียนรู้โดยให้ผู้ เรียนมองโลกในแง่ดีหรือมีมุมมองด้านบวก หลักการในขอ้นีจ้ึงส่งเสริมใหเ้กิดการ
แลกเปล่ียนความคิดเห็น การจัดการอารมณ์ของตนเม่ือเจอกบัความคิดเห็นที่ขดัแยง้  สามารถ
ปรบัเปล่ียนมุมมองความคิดของตนเอง และสามารถเลือกตัดสินใจโดยคาํนึงถึงผลที่จะเกิดขึน้กับ
ตนเองและผู้อ่ืนไดอ้ย่างรอบดา้น 
 
ตอนท่ี 4 ผลการการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญา
ส าหรับเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและอารมณข์อง
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

1. สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

  จากผลการวิจยัพบว่า ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิด
ปรชัญาสําหรบัเด็กร่วมกบัเกมมิฟิเคชันโดยการนําไปทดลองใช ้นักเรียนมีคะแนนสมรรถนะทาง
สังคมและอารมณ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสําค ัญทางสถิติที่ระดบั .05 ปัจจัยที่ท ําให้
รูปแบบการจัด การเรียน รู้ที่พ ัฒ น าขึ ้น นี ้ ส ามารถพัฒ นา ส มรรถนะ ทาง สังค มแ ละอารมณ์ 
ประกอบดว้ย 3 ประการดงัต่อไปนี ้
  ประการที่  1 ข ั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ที่พ ัฒนาขึน้มีความสอดคล้องกับแนวทางการ
พฒันาสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ดงันี ้  

ข ัน้ที่  1 กระตุกต่อมคิด - Argue เตรียมความพร้อมโดยมีประเด็นนําที่ท ้าทายเพื่อ
กระตุ ้นการคิด เนน้การพฒันาสมรรถนะดา้น ความเข ้าใจสังคม (3) สอดคล้องกบังานวิจยัที่กล่าว
ว่า การผสมผสานแน วคําถามที่ท ้าทายทางจริยธรรม และความคิด สามารถใช้ได ้กับวิชาที่
หลากหลาย โดยใช้กับวิชาที่น ักเรียนมีความเชื่อมโยงเป็นหลักได ้ง่ายกว่าแบบที่เน ้นนามธรรม 
(Kienstra et al., 2015; Kienstra et al., 2014) ซึ่งสามารถผสมผสานกับการเรียนการสอนใน
รายวิชาต่าง ๆ ได ้ สอดคล้องกับแนวทางที่มีการ เสนอวิธีการพ ัฒนาสมรรถนะด้านสังคมและ
อารมณ์ ไว ้โดยใชก้ารผสมผสานการเรียนการสอนด้านสังคมและอารมณ์ เข ้ากบัเนือ้หาหลักสูตร
วิชาการ (CASEL, 2015)  
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ข ัน้ที่  2 สะทอ้นคิด Reflect ใหเ้วลาตัง้ค ําถามเพื่อสะท้อนคิดด ้วยตนเอง เน้นการ

พฒันาสมรรถนะดา้น การรบัรูแ้ละเข ้าใจตนเอง  (1) ข ั้นที่ 2 เนน้การพฒันาสมรรถนะด้าน การรบัรู้
และเขา้ใจตนเอง (1) 

ข ัน้ที่ 3 แลกเปล่ียน – Elect and Exchange นาํเสนอและตดัสินใจเลือกคาํถาม เพื่อ
อภิปรายร่วมกนัโดยคํานึงถึงผลที่เกิดขึน้ เน้นการพัฒนาสมรรถนะด้าน การรบัรูแ้ละเข ้าใจตนเอง 
(1) การจัดการตนเอง (2) ความเขา้ใจสังคม (3) การด ํารงชีวิตร่วมกับผู้ อ่ืน (4)  การตดัสินใจโดย
คาํนึงถึงส่วนรวม (5)  ข ั้นที่ 3 เน้นการพัฒนาสมรรถนะด้าน การรบัรู้และเข ้าใจตนเอง (1) การ
จดัการตนเอง (2) ความเข ้าใจสังคม (3) การด ํารงชีวิตร่วมกบัผู้ อ่ืน (4) การต ัดสินใจโดยคาํนึงถึง
ส่วนรวม (5) สอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีคอนสตรคัติวิสตท์ี่น ําเสนอว่าการแลกเปล่ียนและพฒันา
ความสามารถของผู้เรียนสามารถเกิดขึน้ไดโ้ดยมีการเปิดโอกาสใหผู้้เรียนไดเ้กิดการต่อยอดเรียนรู้
จากการปฏิบตัิตามความสามารถของตนเอง (Piaget, 1971) ผ่านการปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมซึ่ง มี
บทบาทสําคญัในการพฒันาจิตสํานึกและความรูค้วามเขา้ใจของบุคคล ไดท้ ัง้จากปฏิสัมพนัธ์ที่เกิด
จากการต ัง้คาํถาม การสนทนา หรือการทาํกิจกรรรมร่วมกนั (Vygotsky, 1962) 

ข ัน้ที่ 4 สรุปความเห็นยอมรบัทางเลือกที่ต ัดสินใจ – Accept ตกผลึกการเรียนรู้ของ
ตนเอง โดยสามารถประเมินผลการเรียนรูท้ี่ เกิดขึ ้นได ้เนน้ การจดัการตนเอง (2)  ความเขา้ใจสังคม 
(3) การต ัดสินใจโดยคาํนึงถึงส่วนรวม (5)ข ัน้ที่ 4 เนน้ การจดัการตนเอง (2) ความเขา้ใจสังคม (3) 
การตดัสินใจโดยคาํนึงถึงส่วนรวม ( 5) ในขั้นตอนนี ้จะผ่านการใช้กลไกเกม หลังจากอภิปราย
แลกเปล่ียนกนัทําให้เกิดภาวะล่ืนไหล (Flow Channel) ซึ่งจะเป็นส่วนผสมที่ลงต ัวระหว่างทักษะ
ของบุคคล และความท้าทาย ถ้าใหท้ ํากิจกรรมที่ ง่ายกว่าระด ับทกัษะที่มี ก็จะรูสึ้กผ่อนคลาย 
หรือไม่ก็เบ่ือ แต่ถา้ทาํกิจกรรมที่ยากเกินกว่าระดบัทกัษะของในปัจจุบนั ก็จะหนักใจหรือวิตกกงัวล 
(Csikszentmihalyi, 1975) ซึ่งช่วยทําใหผู้้เรียนเกิดความสบายใจและสามารถสร้างความรูห้รือ
ขอ้สรุปดว้ยตนเองได ้
  ประการที่  2  หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่พ ัฒ นาขึ ้นมีความสัมพ ันธ์กับการ
พฒันานกัเรียนตามองคป์ระกอบของสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ดงันี ้ 

  หลักการที่  1 เรียนรู้จากประเด็น / สถานการณ์ที่ท ้าทายและดึงดูดให้
ผู้เรียนเกิดการต ั้งคาํถามสะทอ้นคิด และร่วมกนัหาคาํตอบ สัมพ ันธ์กับองค ์ประกอบในขอ้ที่  1 การ
รับรู้แล ะ เข ้าใ จต น เอง ได ้แ ก่ การรับ รู้อารมณ์ แล ะ ค วาม รู้สึ กของต น เอง แ ล ะการเชื่ อใ น
ความสามารถของตนเอง องค ์ประกอบข้อที่  2 การจัดการตนเอง ได ้แก่ การควบคุมอารมณ์ของ
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ตนเอง การจัดการความเครียด และองคป์ระกอบขอ้ที่  5 การตดัสินใจโดยคํานึงถึงส่วนรวม ไดแ้ก่ 
การระบุปัญหาและเปา้หมาย และการวิเคราะหส์ถานการณ์  ที่ ว่า  ครูจะเป็นผู้เลือกเร่ืองราวหรือ
ประเด็นที่น่าสนใจใหน้กัเรียนไดฟั้งและชวนคิดจะทาํใหน้ ักเรียนเกิดการต ั้งคาํถามและสะท้อนคิด
ดว้ยตนเอง เรียนรูท้ี่จะรบัรูอ้ารมณ์และความรูสึ้กของตนเอง รวมถึงรับรูค้วามสา มารถและเชื่อมั่น
ใน ความส ามารถของต นเองได ้ นอกจากนั้นยังสั มพ ันธ์กับการควบคุ มอารมณ์ แล ะจัดการ
ความเครียดของเม่ือรบัฟังประเด็นหรือรบัฟังความคิดเห็นท่ีไม่ถูกใจตนเอง และเม่ือต ้องหาคาํตอบ
ร่วมกันนกัเรียนสามารถระบุปัญหาและเปา้หมายจากเร่ืองราวที่ไดร้บัฟัง และใชค้วามคิดวิเคราะห์
เหตุการณ์ที่ เกิดขึ ้นได ้อย่างมีเหตุผล สะท้อนให้เห็นการรับฟังผู้ อ่ืนและตัดสินใจโดยคํานึงถึง
ส่วนรวม  

หลักการที่  2 สร้างพื ้นที่ปลอดภยัในชั้นเรียนให้ผู้ เรียนได ้สงสัย ไตร่ตรอง สะท้อน
ความเป็นตวัตน โดยการกาํหนดเวลาในการคิดด ้วยตนเองและคิดร่วมกนัในกลุ่ม โดยมีการกระตุ ้น
ใหเ้กิดการกระทาํหรือตดัสินใจอย่างรบัผิดชอบต่อตนเองและส่วนรวมได ้ สัมพ ันธ์กับองคป์ระกอบ
ในขอ้ที่ 1 การรับรูแ้ละเขา้ใจตนเอง ไดแ้ก่ การรบัรูอ้ารมณ์และความรูสึ้กของตนเอง องค ์ประกอบ
ขอ้ที่  2 การจดัการตนเอง ไดแ้ก่ การมีวินยัในตนเอง และการวางแผนและกาํหนดเป้าหมาย  และ
องค์ประกอบขอ้ที่  5 การตดัสินใจโดยคาํนึงถึงส่วนรวม ได ้แก่  การแกปั้ญหาอย่างรบัผิดชอบ ที่ว่า 
ครูเป็นผู้สร้างพื ้นที่ปลอดภัยในชัน้เรียน ใหทุ้กคนสามารถแสดงความคิดเห็นไดอ้ย่างอิสระตามที่
ตนเองคิด โดยให้นกัเรียนไดใ้ชเ้วลาและความคิดในการตรึกตรองดว้ยตนเองและร่วมกนักับสมาชิก
ในกลุ่ม ซึ่งจะช่วยใหน้กัเรียนเกิดการรบัรูอ้ารมณ์และความรูสึ้กของตนเอง รวมถึงจัดการตนเองได ้
เม่ือสงสัยและการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับคนอ่ืนโดยสามารถวางแผนและหาวิธีการในการคิด
ดว้ยตนเอง และทาํตามกติกาของห้องเรียนอย่างเคร่งครัด นอกจากนัน้ยงัเก่ียวข้องกับการต ัดสินใจ
โดยคาํนึงถึงส่วนรวม โดยเลือกวิธีการแกปั้ญหาที่คาํนึงถึงผลกระทบที่อาจจะเกิดกบัตนเอง และ
คนรอบขา้งได ้     

หลักการที่  3 มีปฏิสัมพ ันธ์ระหว่างผู้เรียนและครู โดยเกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่งกัน
และกัน และร่วมกันแก้ปัญหาหรือสรุปองคค์วามรูท้ี่ เกิดขึ ้นร่วมกนั สัมพนัธ์กบัองคป์ระกอบในขอ้ที่ 
3 การเขา้ใจสังคม ไดแ้ก่  การมองและเข ้าใจมุมมอง อารมณ์ และความรู้สึกของผู้อ่ืน  การเห็น
คุณค่าและเคารพความแตกต่าง  องคป์ระกอบข้อที่  4 ไดแ้ก่ การส่ือสาร  การสรา้งสัมพนัธภาพ 
และการทํางานร่วมกบัผู้ อ่ืน ที่ว่า การสรา้งปฏิสัมพ ันธ์ระหว่างนกัเรียนและครู เป็นการแลกเปล่ียน
เรียนรูซ้ึ่งกันและกนั ในฐานะที่เป็นผู้สงสัยเหมือนกัน โดยร่วมกนัคิด ต ั้งคาํถาม และแก้ปัญหา จะ
ช่วยให้เกิดการเขา้ใจมุมอง ความรู้สึกและอารมณ์ของผู้ อ่ืน และเห็นคุณ ค่าของความคิดเห็น 
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ยอมรบัความเห็นท่ีแตกต่างจากตนเองได ้นอกจากนั้นยงัช่วยใหเ้กิดการพฒันาความสามารถดา้น
การส่ือสาร การทาํงานกบัผู้อ่ืนและสร้างสัมพ ันธภาพร่วมกนัได ้ผ่านการปฏิสัมพนัธ์ร่วมกนัระหว่าง
นกัเรียนและครู  

หลักการที่ 4 การเรียนรูท้ี่ เกิดขึน้จะเกิดจากการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล และยอมรับ
ผลที่ เกิดขึ ้นจากการต ัดสิ นใจข องผู้เรียน  โด ยสามารถเห็ นค วามก้าวหน้าแล ะการประส บ
ความสําเร็จของผู้เรียน และผู้เรียนรูร่้วมกนัโดยใชก้ลไกเกม สัมพนัธ์กบัองคป์ระกอบในขอ้ที่  4 การ
ดาํรงชีวิตอยู่ร่วมกบัผู้อ่ืน ได ้แก่ การส่ือสาร การสร้างสัมพ ันธภาพ และองค์ประกอบข้อที่  5 การ
ตดัสินใจโดยคาํนึงถึงส่วนรวม ไดแ้ก่ การแก้ปัญหาอย่างรับผิดชอบ  ที่ ว่า ครูจะเชื่อว่านักเรียนเกิด
การเรียนรูข้ึน้เม่ือมีการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล โดยเห็นความกา้วหนา้ของตนเองและส่วนรวมผ่าน
กลไกเกม และสามารถยอมรบัการต ัดสินใจของตนเองได ้ โดยการเรียนรู้ที่เกิดขึน้ นักเรียนจะตอ้งมี
การใชก้ารส่ือสารเพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นและการตดัสินใจร่วมกนั หากมีขอ้ข ัดแยง้หรือเห็น
แตกต่างกันจะตอ้งพยายามและรกัษาสัมพนัธภาพระหว่างกนั ซึ่งจะสอดคล้องและสัมพ ันธ์กบัการ
ตดัสินใจโดยคํานึงถึงส่วนรวมโดยมีมุมมองแกปั้ญหาต่าง ๆ อย่างรบัผิดชอบ คิดถึงผลกระทบที่จะ
เกิดขึน้ตามมาเสมอ   
  ทัง้นี ้การจดัการเรียนรูใ้นแต่ละคาบเรียน จะใช้หลักการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้ โดยเน้น
การสรา้งบรรยากาศใหเ้กิดการแลกเปล่ียนความคิดเห็น การตกผลึกความรูข้องตนเอง ร่วมกับการ
ใช้กระบวนการเกมในการนําให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมแล ะร่วมตัดสินใจในประเด็นปัญ หาที่มีกา ร
อภิปรายร่วมกนัจากคําถามในชัน้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ (Siddiqui et al., 2019) 
ซึ่งได ้ท ําการทดลองโดยใชโ้ปรแกรมการสอนปรชัญาสําหรับเด็ก (P4C) ในประเทศอังกฤษกับ
นกัเรียนจาํนวน 2,722 คน จาก 42 โรงเรียนประถมศึกษา เป็นเวลา 18 เดือน ผลการทดลองพบว่า
นกัเรียนที่ไดร้บัการใช้โปรแกรมการสอนแบบปรัชญาสําหรับเด็ก (P4C) มีทกัษะทางสังคมและการ
ส่ือสารที่ดี รวมถึงการทาํงานเป็นทีมและมีความยืดหยุ่น ซึ่งสาเหตุที่ท ําใหน้ ักเรียนมีทกัษะในดา้น
ต่าง ๆ ที่ดีขึน้เกิดจากความเชื่อมั่นของนักเรียนในการต ั้งค ําถามและการใหเ้หตุผล แตกต่างจาก
กลุ่ มที่ไม่ได ้ใช้โปรแกรมการส อนแบบปรัชญาสําหรับเด็ก (P4C) เป็นไปตามที่มีงานวิจัยของ 
CASEL ศึกษาไว้ว่า สมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ เป็นพื ้นฐานที่เส ริมสร้างความเขม้แข็งโดย
เชื่อว่าตนเองสามารถพัฒนาความสามารถและทัศนคติที่ดีเพียงพ อต่อการเอาต ัวรอดในโลก
ปัจจุบนัได ้ (Weissberg, 2019) และสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์นาํไปสู่การพฒันาทกัษะทาง
สังคม ทักษะทางอารมณ์ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยเฉพาะในดา้นทัศนคติและพฤติกรรม
ของนกัเรียน โดยเสริมสร้างพฤติกรรมด้านดี และลดพฤติกรรมดา้นแย่ (Durlak et al., 2011) 
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นอกจากนี ้Bailey et al. (2019a); (Rebecca Bailey, Laura Stickle, Gretchen Brion-Meisels, 
& Stephanie M. Jones, 2019b) กล่าวว่า แนวทางการพัฒนาทกัษะการเรียนรูท้างด ้านอารมณ์
และสังคมในอนาคตควรพฒันาใหส้อดคล้องกบัพฒันาการอารมณ์และสังคมของผู้เ รียนและมี
ความยืดหยุ่นโดยใชเ้ทคนิควิธีที่ครูสามารถนาํไปปรับใชก้ับเนื ้อหาต่าง ๆ ไดเ้หมาะสมกับบริบท ซึ่ง
สอดคล้องกบัแนวทางการพฒันารูปแบบการเรียนรูท้ี่ ผู ้วิจ ัยไดพ้ ัฒนาขึน้ซึ่งมีจุดมุ่งหมายใหป้รบัใช้
กบับริบทที่หลากหลายเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์จากการจัดการเรียนรู้ใน
หอ้งเรียนผ่านเนือ้หาวิชาที่หลากหลาย 
  2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดปรัชญาส าหรับเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและ
อารมณข์องนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

  ผลการศึกษาค วามพึ งพ อใจข องนักเรียนที่มี ต่อ รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเพื่ อ
เสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมแล ะอารมณ์ ของนักเรียน ระดับมัธยมศึกษ าตอน ปลายพ บว่า 
นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดปรชัญาสําหรับเด็กร่วมกบัเกมมิฟิ
เคชนัเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนปลายใน
ระดับพึงพอใจมากที่สุด และเม่ือพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด ้านการจัดกิจกรรมการเรียน รู ้
นกัเรียนมีความเห็นอยู่ในระดบัมากที่สุด อาจเนื่องด ้วยรูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่ ผู ้วิจยัพ ัฒนาขึ ้น
มีการใช้กลไกเกมเพื่อให้ผู้เรียนได ้ติดตามและเห็นพฒันาการของตนเอง รวมถึงสามารถพิจารณา
การต ั้งคาํถามของตนเองและบทบาทบาทของเพื่อในชัน้เรียนได ้ สอดคล้องกบั งานวิจยัของ  (รตัต
มา รัตนวงศา, 2559) ที่ศึกษาเปรียบเทียบความคิดเห็นและทศันคติต่อแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ของ
นิสิตนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นว่า ดา้นทศันคติเก่ียวกบัการเรียนแบบเกม
มิฟิเคชัน จะเห็นไดว่้ากลุ่มต ัวอย่างรูสึ้กมีความสุขที่ไดช้นะการแข่งข ันได ้เห็นชื่อบนบอรด์คะแนน 
ไดท้ ําภารกิจต่าง ๆ ที่ท ้าทาย โดยเฉพาะในขัน้ตอนที่  3 ที่ท ําให้ผู้เรียนไดแ้ลกเปล่ียนความคิดเห็น
ร่วมกนั  
  ผู้ วิจ ัยได ้เก็บข้อมูลเชิงคุ ณภาพจากบันทึกหลังการสอน โดยได ้สัง เกตพฤติกรรมของ
นักเรียนตามตัวบ่งชี ้พฤติ กรรมของส มรรถนะท างสังคมและอารมณ์ ของนักเรียน ระ ดับชั้น
มธัยมศึกษาตอนปลาย ในการจัดการเรียนรูรู้ปแบบออนไลน์ ใชก้ารสังเกตการมีส่วนร่วมในการ
อภิปรายของนกัเรียน และการต ั้งคาํถามของนกัเรียน และการบนัทึกอารมณ์ของตนเองในกระดาษ
ที่นกัเรียนเขียนคําถาม และเขียนสรุปความรูห้รือทางเลือกในตอนทา้ยคาบเรียน นักเรียนส่วนใหญ่
มีความตัง้ใจในการทาํกิจกรรม โดยใช้ถ้อยค ําและสรา้งบรรยากาศในการอภิปรายร่วมกนัในชั้น
เรียนให้ดี โดยดูการควบคุมอารมณ์และการแสดงออกของนักเรียนเม่ือเผชิญกบัสถานกา รณ์ที่ไม่
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ถูกใจ บรรยากาศโดยรวมของหอ้งเรียนในแต่ละคาบ จะมีนกัเรียนบางส่วนไม่ไดแ้สดงความคิดเห็น
โดยการพูด แต่ใชก้ารพิมพ ์ลงในกระดาน โปรแกรม Padlet แทน โดยนักเรียนใหค้วามร่วมมือและ
พยายามหาแนวทางออกร่วมกันจากการอภิปรายปัญหา มีการขัดแย้งกนับ้างในบางครัง้  แต่ใชก้าร
ลงคะแนนเสียง หรือ ใช้การลงคะแนนค้านขอ้สรุป จึงทาํให้คาบเรียนส่วนใหญ่มีบรรยากาศที่ดี 
สอดคล้องกบังานวิจัยที่กล่าวว่า เกมมิฟิเคชนั ช่วยสรา้งแรงจูงใจ รวมทัง้ยงั เพิ่มความสนใจและ
ความผูกพันในการเรียนของผู้เรียน (Domínguez et al., 2013; Hamari et al., 2014; Harker & 
O'Donovan, 2013; Simões et al., 2013; Stott & Neustadter, 2013) ส่งผลใหบุ้คคลแสดง
พฤติกรรมเอื้อต่อสังคมหรือ เอือ้ต่อประโยชนข์องผู้อ่ืนออกมาได ้ (Kapp, 2012) นอกจากนัน้ ยัง
สอดคล้องกับงานวิจยัของ (ศุภกร ถิรมงคลจิต, 2559) ที่น ําเสนอผลของการจดักิจกรรมการเรียนรู้
วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า แนวคิดเกมมิฟิเคชนัช่วยสร้างเสริมพฤติกรรมการ
เรียนของนกัเรียน นกัเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มมากขึน้ โดยสังเกตได ้จากพฤติกรรมการเรียน
ของนักเรียนที่มีส่วนร่วมในการเรียนที่เพิ่มขึน้ในแต่ละคาบเรียน ทั้งในดา้นความพร้อมในการเรียน 
ความสนใจในกิจกรรมการเรียน ความร่วมมือในการทํากิจกรรม การแสดงความคิดเห็นแล ะ
อภิปรายความรูอ้ย่างหลากหลาย รวมถึงการทาํงานกลุ่มที่มีประสิทธิภาพ 
  สําหรบัการทดลองครัง้นีเ้ป็นการทดลองจากการสอนในรูปแบบออนไลน ์ผู้ วิจยัจึงพบว่ามี
ขอ้จํากัดบางประการ เช่น พฤติกรรมบางดา้นอาจะสังเกตเห็นหรือวดัไดย้าก นกัเรียนบางส่วนยัง
ไม่ได ้เปิดกล้องเพื่อให้มองเห็นระหว่างกันได ้ ผู้ วิจ ัยจะต ้องใช้การสังเกตพฤติกรรมนักเรียนใน
ระหว่างการจัดการเรียนรู้ และดูการแสดงพฤติกรรมนักเรียนจากส่วนอ่ืนประกอบด้วย เช่น การ
เขียนคําถาม หรือ การเขียนสรุปแนวทางการตดัสินใจหรือสรุปความรูข้องนักเรียนแต่ละคน โดย
ภาพรวมของการจัดการเรียนรูน้ ักเรียนส่วนใหญ่มีความเข ้าใจในอารมณ์และความรู้สึกของตนเอง
และแสดงความคิดเห็นโดยใช้เหตุผลอย่างสมํ่าเสมอ รวมถึงสามารถสรุปความคิดและรบัรูอ้ารมณ์
ของตนเองไดห้ลังจากจบคาบเรียน  
 
ข้อเสนอแนะ 

  จากขอ้ค ้นพบในการวิจัยเร่ือง รูปแบบจัดการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งสรา้งสมรรถนะทาง
สังคมและอารมณ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจยัมีขอ้เสนอแนะดงันี ้ 
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ข้อเสนอแนะส าหรับการน าไปใช้ 

  1. การเลือกประเด็นในการจดัการเรียนรู้ควรเลือกให้สอดคล้องกับเนื ้อหา โดยใช้ภาษาที่
เขา้ใจง่าย สามารถกระตุน้การเรียนรูข้องผู้เรียนได ้
  2. ครูควรเลือกสถานที่และพื ้นที่ในการจดัการเรียนรูใ้หเ้อือ้ต่อการแลกเปล่ียนความคิดเห็น 
สามารถมองเห็นสมาชิกทุกคนได ้โดยสร้างบรรยากาศให้ผู้เรียนรูสึ้กสบายใจ และปลอดภยัในการ
แสดงความคิดเห็น 
  3. ครูควรเปิดโอกาสให้นกัเรียนไดต้ ั้งคาํถามและแสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผลโดยไม่
ปิดกั้นความคิดเห็นของนกัเรียน หากมีขอ้ข ัดแยง้เกิดขึ ้นครูควรเปิดโอกาสให้นกัเรียนใชเ้หตุผลใน
การโตแ้ยง้และหาขอ้สรุปร่วมกนั 
 
ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
  1. ทําการศึกษ าปัจจัยที่ ส่ งผล ต่อการพัฒ น าสมรรถนะท างสังคมและ อารมณ์ ต าม
องคป์ระกอบและตวับ่งชีท้ี่พฒันาขึน้  
  2. ผู้ที่สนใจสามารถศึกษาและวิจัยความตอ้งการและความจาํเป็นในการพฒันาสมรรถนะ
ทางสังคมและอารมณ์ในแต่ละองคป์ระกอบได ้
  3. ทําการศึกษาวิจยัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชรู้ปแบบที่พ ัฒนาขึน้กับนักเรียนในระดับชั้น
อ่ืนๆ เพื่อขยายผลการวิจยัไปสู่บริบทที่กวา้งขึน้ 

4. ทาํการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรูก้บันกัเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษา

ตอนปลายกลุ่มอ่ืน ๆ เพื่อเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรูด้ ้วยรูปแบบการจดัการเรียนรูน้ี ้ และเป็น

การช่วยส่งเสริมสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ใหก้ับนกัเรียนกลุ่มอ่ืน ๆ ในประเทศไทย เพื่อช่วย

ใหส้ังคมไทยมีพลเมืองที่มีคุณภาพทัง้ความรูแ้ละคุณธรรมมากย่ิงขึน้ 
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2. อาจารย์ทศันีย ์ศรีพิพ ัฒน ์อาจารยแ์นะแนว โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ฝ่ายมธัยม 

3. ผศ.นพวรรณ คนึงชยัสกุล หวัหนา้งานบริการจิตวิทยาและแนะแนว โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์ ศูนยวิ์จยัและพฒันาการศึกษา 

4. ด ร.ณั ฐ า เพ ช รธนู  รอง ผู้ อําน วยการสํ านักท ด ส อบท างการศึ กษ า สํ านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน และผู้อาํนวยการศูนย ์ PISA 

5. นายวีรพล วีระโชติวศิน หวัหนา้โครงการวิจยัเพื่อค ้นหาและพฒันาผลลัพธ์ที่คาดหวงัต่อ
ผู้เรียนและกรอบสมรรถนะหลักของผู้เรียน สํานกังานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 

 

รายนามผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบความสอดคล้องของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.กิตติศกัดิ์  ลักษณา อาจารย์ประจาํภาควิชาหลักสูตรและการ
สอน (การสอนสังคมศึกษา) มหาวิทยาลัยรามคาํแหง 

2. อาจารย ์ดร.ภาสุดา ภาคาผล อาจารยป์ระจาํภาควิชาหลักสูตรและการสอน  (การสอน
สังคมศึกษา) มหาวิทยาลัยรามคาํแหง 

3. อาจารย ์ดร.กนก จันทรา อาจารย์ประจํากลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาฯ  โรงเรียน
สาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมธัยม 

4. ดร.รงัสรรค ์วิบูลยอุ์ปถมัภ ์  นกัวิชาการการศึกษา องคก์าร ยูนิเซฟ ประเทศไทย 
5. อาจ ารย์ วงเดือน  สุวรรณ ศิ ริ รองผู้อํานวยการสํ านักงานบริหารพื ้น ที่น วัตกรรม

การศึกษา สํานกัวิชาการและมาตรฐานการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.กิตติศกัดิ์  ลักษณา อาจารย์ประจาํภาควิชาหลักสูตรและการ
สอน (การสอนสังคมศึกษา) มหาวิทยาลัยรามคาํแหง 

2. อาจารย ์ดร.ภาสุดา ภาคาผล อาจารยป์ระจาํภาควิชาหลักสูตรและการสอน (การสอน
สังคมศึกษา) มหาวิทยาลัยรามคาํแหง 

3. อาจารย ์ดร.กนก จันทรา อาจารย์ประจํากลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาฯ โรงเรียน
สาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมธัยม 

4. ดร.รงัสรรค ์วิบูลยอุ์ปถมัภ ์  นกัวิชาการการศึกษา องคก์าร ยูนิเซฟ ประเทศไทย 
5. อาจ ารย์ วงเดือน  สุวรรณ ศิ ริ รองผู้อํานวยการสํ านักงานบริหารพื ้น ที่น วัตกรรม

การศึกษา  สํานกัวิชาการและมาตรฐานการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
 

รายนามผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบความเหมาะสมของแบบวัดสมรรถนะทางสังคมและ

อารมณ ์

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.กิตติศกัดิ์   ลักษณา อาจารยป์ระจาํภาควิชาหลักสูตรและการสอน 
(การสอนสังคมศึกษา) มหาวิทยาลัยรามคาํแหง 

2. อาจารย์ ดร.ภาสุดา ภาคาผล อาจารยป์ระจําภาควิชาหลักสูตรและการสอน (การสอน
สังคมศึกษา) มหาวิทยาลัยรามคาํแหง 

3. อาจารย ์ดร.กนก จนัทรา อาจารยป์ระจํากลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคมศึกษาฯ โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมธัยม 

4. ดร.รงัสรรค ์วิบูลยอุ์ปถมัภ ์  นกัวิชาการการศึกษา องคก์าร ยูนิเซฟ ประเทศไทย 
5. อาจารย์ วงเดือน สุวรรณศิริ รองผู้อํานวยการสํานักงานบริหารพื ้นที่นวัตกรรมการศึกษา               

สํานกัวิชาการและมาตรฐานการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบความเหมาะสมของแบบประเมินความพึงพอใจของ

นักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.กิตติศกัดิ์   ลักษณา อาจารยป์ระจาํภาควิชาหลักสูตรและการสอน 
(การสอนสังคมศึกษา) มหาวิทยาลัยรามคาํแหง 

2. อาจารย์ ดร.ภาสุดา ภาคาผล อาจารยป์ระจําภาควิชาหลักสูตรและการสอน (การสอน
สังคมศึกษา) มหาวิทยาลัยรามคาํแหง 

3. อาจารย ์ดร.กนก จนัทรา อาจารยป์ระจํากลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคมศึกษาฯ โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมธัยม 

4. ดร.รงัสรรค ์วิบูลยอุ์ปถมัภ ์  นกัวิชาการการศึกษา องคก์าร ยูนิเซฟ ประเทศไทย 
5. อาจารย์ วงเดือน สุวรรณศิริ รองผู้อํานวยการสํานักงานบริหารพื ้นที่นวัตกรรมการศึกษา                       

สํานกัวิชาการและมาตรฐานการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
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ภาคผนวก ข 

ตัวอย่างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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คู่มือประกอบการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญาส าหรับเด็กร่วมกับเกม

มิฟิเคชัน เป็นแบบแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึน้จากแนวคิดปรัชญาส าหรับเด็ก 

รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดปรัชญาสําหรบัเด็กร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เป็นแบบ
แผนการจดัการเรียนรู้ที่พ ัฒนาขึน้จากแนวคิดปรัชญาสําหรับเด็ก ที่ เนน้การสร้างพื ้นที่ในการสืบ
สอบ แลกเปล่ียนเรียนรู้ การแสดงความคิดเห็น และการโตแ้ยง้ที่หลากหลายครอบคลุมทุกมุมมอง 
และบริบทผ่านการต ั้งประเด็นสถานการณ์ในหอ้งเรียนที่มีบรรยากาศปลอดภยั และแนวคิดเกมมิฟิ
เคชนั ที่ เนน้การสรา้งความท้าทายและกระตุ ้นให้เกิดการเรียนรู้ โดยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่
พฒันาขึ ้น ประกอบดว้ยองค ์ประกอบสําค ัญ 4 องค ์ประกอบ ได ้แก่ 1)  หลักการของรูปแบบการ
จดัการเรียนรู ้2)  วตัถุประสงค ์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 3) กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4) การ
วดัและประเมินผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้ 

1. หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  

รูปแ บบการจัด การเรียน รู้ต ามแ น วคิ ด ปรัช ญ าสํ าห รับ เด็ กร่วม กับเกมมิ ฟิ เค ชัน 
ประกอบดว้ยหลักการ 4 ประการ ดงันี ้

1) เรียนรู้จากประเด็น / สถานการณ์ ที่ท ้าทายและดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดการต ัง้คาํถาม 
สะทอ้นคิด และร่วมกนัหาคาํตอบ 

2) สรา้งพื ้นที่ปลอดภยัในชั้นเรียนใหผู้้เรียนไดส้งสัย ไตร่ตรอง สะทอ้นความเป็นตวัตน 
โดยการกําหนดเวลาในการคิดดว้ยตนเองและคิดร่วมกันในกลุ่ม โดยมีการกระตุ ้นให้เกิดการ
กระทาํหรือตดัสินใจอย่างรบัผิดชอบต่อตนเองและส่วนรวมได ้

3) มีปฏิสัมพ ันธ์ระหว่างผู้เรียนและครู โดยเกิดการแลกเปล่ียนเรียนรูซ้ึ่งกนัและกัน 
และร่วมกนัแกปั้ญหาหรือสรุปองคค์วามรูท้ี่เกิดขึน้ร่วมกัน 

4) การเรียนรูท้ี่เกิดขึน้จะเกิดจากการคิดอย่างเป็นเหตุผล และยอมรบัผลที่เกิดขึ ้นจาก
การต ัดสินใจของผู้เรียน โดยสามารถเห็นความก้าวหนา้และการประสบความสําเร็จของผู้เรียน 
และผู้ที่เรียนรูร่้วมกนัไดโ้ดยใชก้ลไกเกม 

2. วัตถุประสงคข์องรูปแบบการจัดการเรียนรู้  
  รูปแ บบการจัด การเรียน รู้ตามแ นวคิด ปรัชญ าสําหรับ เด็ก ร่วมกับเกมมิฟิ เค ชัน  มี
วตัถุประสงค ์เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอน
ปลาย 
 
 
 



  201 

3. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ข้ันท่ี 1 เตรียมความพร้อมโดยมีประเด็นน าท่ีท้าทายเพื่อกระตุ้นการคิด   

1.1 จดัสภาพพืน้ที่เรียนใหผู้้เรียนรูสึ้กปลอดภยัในการแสดงความคิดเห็น 
1.2 สรา้งขอ้ตกลงและเปา้หมายในการเรียนรูใ้นคาบเรียน 
1.3 นําเสนอปัญหาหรือสถานการณ์ที่จ ําเป็นจะตอ้งตดัสินใจเลือก เพื่อช่วยกระตุน้ให้

ผู้เรียนตัง้คาํถาม และอยากแสดงความคิดเห็น  
ข้ันท่ี 2 ให้เวลาตั้งค าถามเพื่อสะท้อนคิดด้วยตนเอง  

2.1 ให้แต่ละคนสะท้อนคิด และเขียนขอ้ค ําถาม หรือความคิดเห็นของตนลงใน
กระดาษ ในเวลาจาํกดั 

2.2 เขียนบอกเหตุผลในการต ัง้คาํถามและเลือกคําถามเพียงขอ้เดียวเพื่อนาํเสนอและ
แลกเปล่ียนร่วมกนั 

2.3 ประเมินสภาพอารมณ์ของตนเองในช่วงเวลาที่สะทอ้นคิดดว้ยตนเองได ้
ข้ันท่ี 3 น าเสนอและตัดสินใจเลือกค าถาม เพื่ออภิปรายร่วมกันโดยค านึงถึงผลท่ี

เกิดขึน้  

3.1 ร่วมกันนําเสนอข้อค ําถาม หรือ ความคิดเห็นของตนเองต่อวงสนทนาโดยใชก้ล
ไกลเกมจูงใจ 

3.2 วงสนทนาตัดสินใจเลือกประเด็นค ําถาม หรือ ความคิดเห็นเพียงหนึ่งขอ้เพื่อ
อภิปรายร่วมกนั 

3.3 แลกเปล่ียนความคิดเห็นในวงสนทนา โดยใชเ้หตุผลสนบัสนุนการคิดและคาํนึงถึง
ผลที่เกิดขึน้ 

ข้ันท่ี 4 ตกผลึกการเรียนรู้ของตนเอง โดยสามารถประเมินผลการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ ้น

ได้  

4.1 สรุปความรูท้ี่ไดเ้รียนรู ้และทางเลือกที่ตนเองตดัสินต่อประเด็นที่มีการอภิปรายใน
วงสนทนา 

4.2 ใหผู้้เรียนทุกคนประเมินบทบาทในวงสนทนาระหว่างกันได ้ โดยมีการรวมคะแนน
เพื่อดูภาพรวมของวงสนทนา  

4.3 ประเมินสภาพ อารมณ์ และการจัดการความรูสึ้ กที่ เกิดขึ ้น เป็นคะแน นเพื่อดู
ความกา้วหนา้ของการเรียนรู ้

4.4 นาํบทสรุปที่ไดจ้ากการเรียนรู้ไปใชใ้นการเรียนรูต้่อไป 
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4. การวัดและประเมินผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรูเ้ป็นการสะทอ้นใหเ้ห็นผลที่เกิดจากการใชรู้ปแบบ
การจดัการเรียนรู ้เป็นการแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนเปล่ียนพฤติกรรมไปตามหลักการและวัตถุประสงค์
ของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้โดยวดัผลจากแบบวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนกัเรียน
ระดบัชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยเป็น แบบ ปรนัย 4 ต ัวเลือก ให้นกัเรียนเลือกตอบตวัเลือก
เดียว เกณฑ์การให้คะแนน คือ คะแนนจะลดหลั่ นตามความถูกต้องของค ําตอบ ต ั้งแต่ 1 - 3 
คะแนน จาํนวน 5 ขอ้ เพื่อวดัสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ ซึ่งมี 5 องค ์ประกอบย่อย คือ การ
รบัรู้และเข ้าใจตนเอง การจัดการตนเอง การเขา้ใจสังคม การดาํรงชีวิตร่วมกบัผู้ อ่ืน การต ัดสินใจ
และคาํนึงถึงส่วนรวม โดยใช้เนือ้หาเป็นสถานการณ์ ขอ้ความที่เป็นปัญหา หรือขอ้มูลจากบทความ
หรือสถานการณ์ปัจจุบันในชีวิตประจาํวนัของนักเรียน นอกจากนีย้ังสามารถประเมินตามสภาพ
จริง (Authentic Assessment) ในช่วงระหว่างการทํากิจกรรม สามารถใชก้ารสังเกตพฤติกรรม 
การต ัง้คาํถามจากประเด็นที่ศึกษา การให้เหตุผล และการรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียน รวมถึง
ปฏิสัมพนัธ์ร่วมกบัผู้อ่ืนในหอ้งเรียน  
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ตัวอย่างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ส าหรับแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ

ทางสังคมและอารมณข์องนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

ตัวอย่าง แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 10 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 คนดีของบ้านเมือง เร่ือง  สิทธิ 

เสรีภาพและหน้าท่ีของประชาชน จ านวน 1 คาบ 

สาระส าคัญ 

  ประ ชาชน เป็น ส่ วน สําค ัญ ที่ สุด ข องรัฐ เพราะเป็น สมาชิ กที่ อาศ ัยอ ยู่ใน รัฐ  โด ยมี

ความสามารถในการกระทาํต่าง ๆ ได ้และผลประโยชน์ที่จะได ้รบัตามที่รฐัธรรมนูญกาํหนดไวอ้ย่าง

เท่าเทียมกัน คือ สิทธิ เป็นส่ิงที่ร ัฐจะต ้องจดัหาใหป้ระชาชนของตนมีและได ้รบัเพื่อให้มีคุณภาพ

ชีวิตที่ดี  เส รีภาพเป็นส่ิงที่ประชาชนสามารถทําได ้ตามขอ้กําหนดของรฐัเพื่อไม่ให้ละเมิดผู้ อ่ืน 

รวมถึงมีหน้าที่จะตอ้งปฏิบัติตามรฐัธรรมนูญ ซึ่ง เป็นกติกาที่สมาชิกทุกคนในรฐัยอมรับเพื่ออยู่

ร่วมกนั  

สาระการเรียนรู้ 

สิทธิ เสรีภาพ และหนา้ที่ของของประชาชนตามรฐัธรรมนูญไทย 
 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

ข้ันท่ี 1 กระตุกต่อมคิด - Argue เตรียมความพร้อมโดยมีประเด็นน าท่ีท้าทายเพื่อกระตุ้น

การคิด เนน้การพฒันาสมรรถนะดา้น ความเขา้ใจสังคม (3) 
1. ครูและนักเรียนจัดพื ้นที่ในห้องเรียน โดยพืน้ที่ในหอ้งเรียนควรจัดในรูปแบบที่ผู้เรียนและ

ผู้สอนสามารถมองเห็นหน้ากนัไดทุ้กคน เช่น การจัดห้องเรียนเป็นรูปคร่ึงวงกลมตวั U หรือ รูป
วงกลมตวั O จากนัน้ครูอธิบายกติกาในคาบเรียนนี ้

2. ครูบอกเล่าเร่ืองราวจากประเด็นข่าวหรือเหตุการณ์ที่เตรียมมาให้ผู้เรียนฟังโดยอาจใช้ภาพ
ประกอบการเล่าได ้หากเป็นเร่ืองราวที่ ผู้เรียนเคยรับรูม้าบ้างแล้วและไม่ซบัซอ้นมากเกินไปอาจจะ
ใชก้ารเล่าเพียงอย่างเดียวได ้โดยเนือ้หาในคาบเรียนนีจ้ะเก่ียวขอ้งกบั สิทธิ เสรีภาพและ หน้าที่ของ
ประชาชน เพื่อ กระตุน้ให้ผู้เรียนต้องตดัสินใจโดยใชห้ลักแนวคิดของตนเองในการถกเถียงกนัในชั้น
เรียน โดยใหผู้้เรียนรบัฟังเร่ืองราวอย่างต ัง้ใจประมาณ 5 นาที หากมีข ้อสงสัยให้เก็บคาํถามไวแ้ละ
รอเขียนในกระดาษ (ประเด็นเร่ืองเล่าที่ใชใ้นคาบเรียน แนบตอนทา้ยแผนการจดัการเรียนรู)้  
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ข้ันท่ี 2 สะท้อนคิด Reflect ให้เวลาตั้งค าถามเพื่อสะท้อนคิดด้วยตนเอง เนน้การพฒันา

สมรรถนะดา้น การรบัรูแ้ละเขา้ใจตนเอง (1) 

3. ครูใหน้ ักเรียนเร่ิมกระบวนการคิดและนาํเสนอส่ิงที่คิดหลังจากฟังเร่ืองเล่าจบแล้ว โดย
อาจจะเขียนเป็นคําถาม หรือ ข ้อสงสัยที่ อยากหาคาํตอบร่วมกัน โดยให้ผู้เรียนเขียนลงในกระดาษ
ประมาณ 3 นาที ในขัน้ตอนนี ้ใหผู้้ เรียนเขียนประเมินสภาพอารมณ์ของตนเองจากการฟังเร่ืองเล่า 
ลงในดา้นขวาล่างของกระดาษ โดยวาดเป็นสัญลักษณ์หนา้ยิม้  หนา้บึง้  และหนา้เฉย K)  

 
ข้ันท่ี  3 แลกเปล่ียน – Elect and Exchange น าเสนอและตัด สินใจเลือกค าถาม เพื่ อ

อภิปรายร่วมกันโดยค านึงถึงผลท่ีเกิดขึ้น เน้นการพฒันาสมรรถนะด้าน การรบัรู้และเขา้ใจ
ตนเอง (1) การจดัการตนเอง (2) ความเขา้ใจสังคม (3) การดาํรงชีวิตร่วมกบัผู้อ่ืน (4) การตดัสินใจ
โดยคาํนึงถึงส่วนรวม (5) 
 

4. ค รูให้นักเรียน พูดนําเสนอคําถามที่ต ้องการชวนเพื่ อนใน ชั้นเรียนร่วมกันอภิปราย เม่ื อ
นกัเรียนพูดคาํถามเสร็จแล้วครูนาํกระดาษของนกัเรียนไปติดไปไวท้ี่กระดานดําที่ทุกคนสามารถ
มองเห็นไดช้ดั 

5. ครูให้น ักเรียนในชั้นเรียนร่วมกันลงคะแนนเลือกคําถามที่ต ้องการอภิปรายร่วมกัน โดย
คาํถามที่มีผู้ลงคะแนนเลือกมากที่สุด จะเป็นคําถามที่ครูนาํมาอภิปรายร่วมกบันกัเรียนในชัน้เรียน
ต่อไป ทัง้นี ้นกัเรียนแต่ละคนสามารถเลือกได ้ 1 คาํถาม ซึ่งอาจจะเป็นคําถามที่ตนเองคิดไวไ้ด ้(ใน
ขัน้ตอนนีจ้ะมีคะแนนใหก้บัคาํถามที่มีผู้เลือกมากที่สุด)  

6. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายประ เด็นค ําถามที่น ักเรียนได ้เลื อกร่วมกันโดยใช้เวล า
ประมาณ 10-15 นาที  

7. ครูอธิบายเพิ่มเติมเพื่อเชื่อมโยงใหน้ ักเรียนเขา้ใจว่า ประชาชนเป็นส่วนสําคญัที่ สุดของรัฐ 
เพราะเป็นสมาชิกที่อาศ ัยอยู่ในรฐั โดยมีความสามารถในการกระทาํต่าง ๆ ได ้และผลประโยชน์ที่
จะได ้รับตามที่ร ัฐธรรมนูญ กําหนดไว้อย่างเท่าเทียมกัน คือ สิทธิ  เป็นส่ิงที่ร ัฐจะต ้องจัดหาให้
ประชาชนของตนมีและไดร้ับเพื่อให้มีคุณภาพชีวิตที่ดี  เส รีภาพเป็นส่ิงที่ประชาชนสามารถทําได ้
ตามขอ้กาํหนดของรฐัเพื่อไม่ให้ละเมิดผู้ อ่ืน รวมถึงมีหน้าที่จะตอ้งปฏิบัติตามรฐัธรรมนูญซึ่ง เป็น
กติกาที่สมาชิกทุกคนในรฐัยอมรบัเพื่ออยู่ร่วมกนั 
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ข้ันท่ี 4 สรุปความเห็นยอมรับทางเลือกท่ีตัดสินใจ – Accept ตกผลึกการเรียนรู้ของตนเอง 

โดยสามารถประเมินผลการเรียนรู้ ท่ีเกิดขึ ้นได้ เน้น การจดัการตนเอง (2) ความเขา้ใจสังคม 
(3) การตดัสินใจโดยคาํนึงถึงส่วนรวม (5) 

8. ครูใหน้กัเรียนสรุปความคิดเห็นของตนเองโดยเขียนลงในกระดาษ A4 หรือสมุดของตนเอง 
เพื่อทบทวนตวัเองและสรุปความรูท้ี่ตนเองไดจ้ากการแลกเปล่ียนในวงสนทนาซึ่งตนเองอาจจะเห็น
ดว้ยหรือไม่เห็นด ้วยทั้งหมดก็ได ้ นกัเรียนอาจจะสรุปเป็นแนวทางของนกัเรียน โดยบอกเหตุผลและ
ผลลัพธ์ของการตดัสินใจของตนเองได ้ จากนัน้ให้นกัเรียนเขียนประเมินสภาพอารมณ์ของตนเอง
จากการฟังเร่ืองเล่า ลงในด้านขวาล่างของกระดาษ โดยวาดเป็นสัญลักษณ์หน้ายิม้  หน้าบึง้  
และหน้าเฉย K) ข้ันท่ี 4 ตกผลึกการเรียนรู้ของตนเอง โดยสามารถประเมินผลการเรียนรู้ ท่ี
เกิดขึน้ได้ 

9. ครูใหเ้วลานกัเรียนแต่ละคนไดป้ระเมินบทบาทของสมาชิกในหอ้งเรียน พรอ้มกบัเลือกผู้ที่ มี
บทบาทสําคญัที่สามารถแสดงความคิดเห็นไดอ้ย่างมีเหตุผลและทําใหบ้รรยากาศของห้องเรียน
เกิดการเรียนรูท้ี่ดีขึ ้น โดยครูจะเพิ่มคะแนนที่ท ําได ้ในคาบเรียน ให้คะแนนกบัผู้ที่คะแนนจากการ
เลือกของเพื่อนในหอ้งสูงที่มากที่สุด 3 คน 
 

คาบเรียนท่ี 10 เนน้การเสริมสรา้งสมรรถนะดา้นสังคมและอารมณ์ทัง้ 5 ดา้น โดยมีรายละเอียด

ดงันี ้

องคป์ระกอบ ตัวบ่งชี ้

การรบัรูแ้ละเขา้ใจตนเอง การรบัรูอ้ารมณ์และความรูสึ้กตนเอง ASP (3) การเชื่อใน
ความสามารถตนเอง SE (1)  

การจดัการตนเอง การควบคุมอารมณ์ของตนเอง IC (1, 3) การจดัการ
ความเครียด SM (1, 2)  

ความเขา้ใจสังคม การมองและเขา้ใจมุมมอง อารมณ์ และความรูสึ้กของผู้อ่ืน PT 
(1, 2, 5) การเห็นคุณค่าและเคารพความแตกต่าง AD (1)  

การดาํรงชีวิตร่วมกบัผู้อ่ืน การส่ือสาร COM (2, 3) การสรา้งสัมพนัธภาพ RB (1, 3) การ
ทาํงานร่วมกบัผู้อ่ืน TW (1, 5)  

การตดัสินใจโดยคาํนึงถึง
ส่วนรวม 

การระบุเปา้หมายและปัญหา IP (2) การวิเคราะหส์ถานการณ์ 
AS (1, 2) การแกปั้ญหาอย่างรบัผิดชอบ SP (1) 
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ตัวอย่าง ประเด็นน าอภิปราย 

คาบเรียนท่ี 10 สิทธิ เสรีภาพและหน้าท่ีของประชาชน 

เด็กนักเรียน ม.2 ที่เป็นเพื่อนสนิทกนั 3 คนคุยกัน A ถามกลุ่มเพื่อนว่าเราจาํเป็นตอ้งเรียน

หนงัสือจนจบชั้น ม. 3 หรือเปล่า เพราะฉันสามารถหาเงินไดจ้ากการเขียนโปรแกรมและวาดภาพ

ดิจิท ัลขาย ครอบครวัฉันบอกว่าเด็กมีหน้าที่ต ้องเรียนหนังสือ แต่ฉันคิดว่าการมาเรียนทําให้ฉัน

เสียเวลาและรายไดไ้ป ส่ิงที่ เรียนจากในโรงเรียนไม่สามารถใชใ้นชีวิตจริงได ้B บอกว่าเราอยาก

เรียนให้จบนะ เพราะเค ้าเขียนไวใ้นรัฐธรรมนูญว่าเป็นสิทธิที่คนไทยจะได ้รบั มีกฎหมายระบุไวใ้ห้

ทุกคนต้องได ้เรียนฟรี แต่โรงเรียนเรามีการเก็บเงินค่าเทอม และครอบครวัเราไม่มีเงินให้เราเรียน 

เราเลยไม่แน่ใจว่าจะไดเ้รียนต่อหรือเปล่า C บอกว่าเราคิดว่ามันเป็นเสรีภาพของเรานะที่จะเรียน

หรือไม่เรียนก็ได ้เพราะเราเป็นมนุษย์คนหนึ่งเราควรไดท้ ําอย่างที่ เราคิด ไม่ใช่ถูกสังคมตีกรอบและ

สูญเสียคุณค่าในตวัเราไปนะ  

ครูประจําชั้นของทั้ง 3 คนไดยิ้นเด็ก ๆ คุยกนั เลยอธิบายเพิ่มว่าสิทธิเป็นส่ิงที่ เราจะไดร้ับ

จากการเป็นพลเมือง เสรีภาพเป็นส่ิงที่สามารถทําไดโ้ดยไม่ขดักบักฎหมาย และหนา้ที่เป็นส่ิงที่ทุก

คนจะต้องทํา ทั้ง  3 ส่ิงนี ้เป็นส่ิงที่กําหนดไว้ในรัฐธรรมนูญ  ถ้าคิดว่าไม่เหมาะสมอาจจะมีการ

ปรบัเปล่ียนได ้
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ตัวอย่าง แบบวัดสมรรถนะทางสังคมและอารมณข์องนักเรียนระดับมัธยมศึกษา                 

ตอนปลาย 

สถานการณท่ี์ 5 วัดการรับรู้และเข้าใจตนเอง  การเข้าใจสังคม การด ารงชีวิตร่วมกับผู้อื่น การ
ตัดสินใจโดยค านึงถึงส่วนรวม 

ในห้องเรียน A ของนกัเรียนกําลังมีการจับกลุ่มพูดคุยกันถึงการขายของออนไลนใ์นส่ือ 

Facebook ของผู้หญิงและผู้ชายคู่หนึ่งซึ่ ง มีรูปร่างอ้วนกําลังขายเสื้อผ้าสําหรบัคนอว้น ในช่อง

แสดงความคิดเห็นของวีดีโอนีมี้คนแสดงความคิดเห็นกันเป็นจาํนวนมาก โดยเป็นความคิดเห็นที่

วิพากษ์วิจารณ์รูปร่างของคนขายสินคา้ทัง้ สิ้นว่า ทาํไมอ้วนขนาดนี ้ สินค ้าที่ขายจะมีใครซื ้อไปใส่ 

เพื่อนในหอ้งบางคนแสดงความคิดเห็นว่าซื ้อไปใหเ้พื่อนหอ้ง B น่าจะดี บางคนบอกว่าน่าจะสั่งซื ้อ

ไปให้แม่ของเธอใส่ได ้เพื่อน ๆ คนอ่ืนไดยิ้นส่ิงที่คุยกัน จึงเร่ิมคุยกนัถึงเร่ืองนี ้บางคนมองดูต ัวเอง

และคิดว่าต ัวเองอว้นเกินไปหรือยัง ก่อนเหตุการณ์นีจ้ะเกิดขึน้หลายคนไม่ได ้ใส่ใจกับรูปร่างของ

ตนเองว่าคนอ่ืนจะมองตนเองอย่างไร แต่เม่ือมีคนเปิดประเด็นนีม้าจึงเร่ิมมามองตัวเอง และคิดว่า

เพื่อน ๆ จะมองตนเองอย่างไร 

1.1. นักเรียนคิดว่าเราสามารถแสดงความคิดเห็นถึงรูปลักษณ์ หรือ รสนิยมของผู้อ่ืนใน

สังคมไดอ้ย่างไรจึงจะมีความเหมาะสมที่สุด 

1) รวมกลุ่มกบัเพื่อน ๆ ในหอ้งและพูดคุยในเร่ืองรูปลักษณ์ หรือ รสนิยม ต่าง ๆ  

เพื่อใหค้นอ่ืน ๆ ไดรู้ส่ิ้งที่เรามองเห็นว่าถูกตอ้ง 1 คะแนน 

2) พูดคุยกบัคนใกล้ชิดของบุคคลนัน้โดยตรง โดยฝากใหค้นใกล้ชิดพูดให้ เพราะ 

เป็นเร่ืองที่อาจจะส่ือสารผิดพลาดได ้ 2 คะแนน 

3) แสดงความคิดเห็นกบัตวับุคคลนัน้โดยตรง ส่ือสารใหเ้ห็นถึงความห่วงใยและ 

ความหวงัดี แต่ก็เคารพการตดัสินใจของเขา 3 คะแนน 

4) ไม่แสดงความคิดเห็นยุ่งเก่ียวกบัรสนิยม หรือ รูปลักษณ์ของบุคคลอ่ืน เพราะ 

เป็นเร่ืองส่วนบุคคล 2 คะแนน 

1.2. ให้น ักเรียนเขียนเหตุผลประกอบคําตอบของนักเรียนในข้อ 1.1 โดยแสดงให้เห็น

ประเด็นสําคญัที่น ักเรียนใช้เป็นหลักในการเลือกตอบ 1 คะแนน (แนวค าตอบ การแสดงความ

คิดเห็นต่อค่านิยมและวิถีปฏิบตัิของคน เป็นส่ิงที่คิดและส่ือสารได ้เพราะทุกคนอยู่ในสังคมและมี

ความคิดเห็นต่อเร่ืองราว ในสังคม โดยพยายามส่ือสารให้เกิดผลด้านบวกต่อคนรอบข้างและ
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คาํนึงถึงผลกระทบที่ตามมา สะทอ้นให้เห็นองคป์ระกอบของสมรรถนะดา้นเขา้ใจตวัเอง และเขา้ใจ

สังคม และการดาํรงชีวิตร่วมกบัผู้อ่ืน)  

1.3. ให้นกัเรียนนําเสนอวิธีการพูดให้เพื่อนเข ้าใจความแตกต่ างของแต่ละบุคคล และ

เคารพความเป็นตัวตนของคนอ่ืน ๆ ไม่ดูถูกรูปลักษณ์หรือรสนิยมของผู้ อ่ืน (แสดงให้เห็นหลัก

ความรูท้ี่ใชใ้นการแก้ปัญหา ที่สามารถช่วยเหลือคนส่วนใหญ่ในสังคมได ้ โดยระบุคนที่มีส่วน

รบัผิดชอบในการช่วยเหลือตามแนวทางของนักเรียนให้ชดัเจน) 2 คะแนน (แนวค าตอบ หลัก

เคารพการตดัสินใจของบุคคลอ่ืน โดยรบัฟังเหตุผลก่อนแสดงความคิดเห็น)  
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ภาคผนวก ค 

ผลการประเมินคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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ภาคผนวก ง 

ผลการวิเคราะหแ์ละประมวลผลข้อมูล 
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ผลการทดสอบค่าความเช่ือมั่นของแบบวัดสมรรถนะทางสังคมและอารมณข์องนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ทดสอบกับกลุ่มใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่าง 
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ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะทางสังคมและอารมณข์องนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลายจากแบบวัดก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง
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Pair 1 การเปรียบเทียบผลการตัดสินใจของนักเรียนผ่านข้อค าถามเชิงสถานการณ ์
Pair 2 การเปรียบเทียบการให้เหตุผลสนับสนุนการตัดสินใจของนักเรียนผ่านข้อค าถามเชิง
สถานการณ ์
Pair 3 การเปรียบเทียบการวางแผนและน าเสนอแนวทางแก้ปัญหาของนักเรียนผ่านข้อค าถามเชิง
สถานการณ ์
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ภาคผนวก จ 

ภาพประกอบการจัดกิจกรรมทางการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 
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            การจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบที่พฒันาขึน้โดยเลือกใชส่ื้อเพื่อในการสอนออนไลน ์ เป็น 
โปรแกรม Padlet โดยยงัคงใชข้ ัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้ 4 ข ัน้ตอน คือ กระตุกต่อมคิด สะทอ้นคิด 
แลกเปล่ียน สรุปความเห็นยอมรบัทางเลือกที่ตดัสินใจ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            การจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบที่พฒันาขึน้โดยเลือกใชส่ื้อเพื่อในการสอนออนไลน ์ เป็น 

โปรแกรม Padlet โดยยงัคงใชข้ ัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้ 4 ขัน้ตอน คือ กระตุกต่อมคิด สะทอ้นคิด 

แลกเปล่ียน สรุปความเห็นยอมรบัทางเลือกที่ตดัสินใจ 
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                บรรยากาศการแลกเปล่ียนความคิดเห็นและตัง้คาํถามระหว่างผู้เรียนในบางครัง้ใชก้ารพูด

ถามตอบกนัโดยตรง โดยใหเ้ขียนขอ้คาํถามหรือความคิดเห็นของตนก่อนแล้วจึงเร่ิมข ัน้ตอนการ

แลกเปล่ียนความคิดเห็น 
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  การนาํเสนอความคิดเห็นและตัง้คาํถามระหว่างกัน และร่วมกนันาํไปสู่การแลกเปล่ียนความ
คิดเห็นและโตเ้ถียงดว้ยเหตุผล และเร่ิมใหเ้วลานกัเรียนตกผลึกความคิด และส่ิงที่ตนเองไดเ้รียนรู ้

โดยในตอนทา้ยจะมีการประเมินการมีส่วนร่วมของสมาชิกแต่ละคน โดยสามารถระบุคนที่มี
บทบาทสําคญัในการต ัง้คาํถามและสรา้งบรรยากาศโดยใชก้ลไกการให้รางวลั  และมีการประกาศ

คะแนนใหน้กัเรียนเห็นความกา้วหน้าในแต่ละคาบเรียน



 

ปร ะ ว ัต ิผ ู้เข ีย น  

ประวัติผู้เขียน 
 

ช่ือ-สกุล สิริภทัร ชื่นคา้ 
วัน เดือน ปี เกิด 11 มกราคม 2528 
สถานท่ีเกิด ชลบุรี   
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