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ABSTRACT 
 This research The objectives are 1) Study the practice of social behavior 

enhancement by learning activities based onthe Gamification with multimedia tales 
and 2) Study the effect of social behavior enhancement with learning activities based 
on theGamification with multimedia tales. The target group was 17 students in 
students grade 1. This research used the principle of laboratory research using 5 
steps of Gamification techniques such as (1) Arouse interest (2) begin the lesson (3) 
Mission Procedure (4) Connect knowledgeand (5) Summary of lesson with multimedia 
tales The tools used in the research were (1) learning management plan social 
behavior enhancement by learning activities based on the Gamification with 
multimedia tales, in guidance department (2) assessment of social behavior of 
students and (3) Social behavior observation form of students, Data analysis is 
divided into 2 types: (1) qualitative data analysis By applying data to analyze, 
interpret, summarize and report results in lecture format and (2) quantitative data 
analysis By using mean values, percentages and standard deviations 

The research found that The organizing of learning activities based on the 
Gamification with multimedia tales. Students have highest level of social behavioral 
cooperation is (X = 2.54, SD = 0.035). The highest level of support is (X = 2.53, SD = 
0.007) and sharing highest level is (X =2.50, SD = 0.021) The process that focuses on 
students interacting with friends in the classroom Encourage students to develop 
cooperative behavior Help And sharing It also makes students more fun in learning. 
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บทท่ี 1 

บทน า 
 

 

1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 

  

 พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวภูมิพลอดุลยเดช ได้ทรงพระราชทานพระราชด ารัสในพิธีเปิด       

การประชุม การสังคมสงเคราะห์แห่งชาติครั้งที่ 15 ว่า “ปัญหาสังคมนั้น ถ้าพิจารณาดูจะเห็น            

ความจริงข้อหนึ่งว่า ปัญหาทั้งปวงเกิดจากมนุษย์เองมีมนุษย์เป็นตัวการก่อปัญหา ถึงไม่ก่อให้คนอ่ืน

โดยตรงก็ก่อให้ตัวเอง แล้วท าให้เดือดร้อนไปถึงคนอ่ืนกลายเป็นปัญหาสังคม ปัญหาสังคม จึงมีมาคู่กับ

มนุษย์ แม้ปัจจุบันโลกเราจะวิวัฒนาการก้าวหน้าไปเพียงใดก็ตาม แต่ปัญหาต่าง ๆ ก็มิได้เปลี่ยนแปลงไป 

เพียงแต่มีตัวอย่างทั้งดีและไม่ดีปรากฏให้เห็นเด่นชัดมากกว่าแต่ก่อน แต่ถ้าสังคมใดก็ตาม มีความ

เอ้ือเฟ้ือ เกื้อกูลกัน ด้วยความมุ่งดี มุ่งเจริญ สังคมนั้นย่อมเต็มไปด้วยไมตรีจิตมิตรภาพ มีความร่มเย็น

เป็นสุข น่าอยู”่ (พระบรมราโชวาท, 2549) เป็นการสะท้อนให้เห็นว่า สังคมจะดีได้นั้น ต้องอาศัยคนที่

อยู่ในสังคม ต้องเป็นคนดี คิดดีและท าดี จึงจะท าให้สังคมนั้นเจริญและมีความสุข การที่จะพัฒนาคน

ให้ด ารงชีวิตอย่างมีความสุขสามารถปรับตัวให้เข้ากับสภาพสังคมของโลกที่เปลี่ยนไป เป็นกุญแจ

ส าคัญที่จะมุ่งพัฒนาคนให้สมบูรณ์ นั้นจะต้องมีการพัฒนาอย่างสมดุล ทั้งทางด้านจิตใจ ร่างกาย 

ปัญญา และสังคมสามารถท่ีจะพ่ึงตนเอง ร่วมมือกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ พัฒนาสังคมและสิ่งแวดล้อม 

(สมศักดิ์ สินธุระเวชญ์, 2543) ดังที่พระราชด ารัสของ สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จ

พระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี  เนื่องในงานวันครูโลก วันที่ 5 ตุลาคม 2549 ณ 

หอประชุมคุรุสภาว่า “การที่จะท าให้เป้าหมายทางการศึกษาส าเร็จลุล่วงไปได้ย่อมต้องอาศัยครูเป็น

ปัจจัยส าคัญ ที่จะเพาะบ่มนิสัยให้เด็กแต่ละคนสามารถพ่ึงตนเองได้ มีน้ าใจ ช่วยเหลือ เอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ 

แบ่งปันต่อผู้อ่ืน” (รจนา เถาพันธ์, 2549) ซึ่งปัจจุบันวิถีชีวิตของคนไทยแบบดั้งเดิมก าลังเสื่อมหาย 

ความอบอุ่นความมีน้ าใจช่วยเหลือ แบ่งปัน และการอยู่ร่วมกันอย่างสันติเริ่มลดน้อยเสื่อมถอยลง 

เนื่องจากมีการแข่งขัน ช่วงชิง เอารัดเอาเปรียบ และ ความเย้ายวนต่อกิเลสตันหาที่จะเอาเปรียบ

สังคมเอาเปรียบคนอ่ืนเพ่ิมมากขึ้น การศึกษาจึงมีส่วนส าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาคนไทย ให้เป็น
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มนุษย์ที่สมบรูณ์ ทั้งทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญาความรู้ คุณธรรมจริยธรรมและวัฒนธรรมในการ

ด ารงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข (ส านักงานการศึกษากรุงเทพมหานคร, 

2547) พฤติกรรมทางสังคมเป็นการแสดงออกทางสังคมในการปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน พฤติกรรม

แสดงออกบ่งบอกให้เห็นถึงเจตคติและค่านิยมเฉพาะของบุคคลนั้น ผู้ที่มีการพัฒนาการทางด้านสังคม

ดีจะมีความสัมพันธ์ที่ดีต่อผู้อ่ืน เข้าใจความรู้สึกของผู้อ่ืนเช่นเดียวกับตนเอง (กุลยา  ตันติผลาชีวะ, 

2554) การพัฒนาทางสังคมของเด็กในวัยนี้ต้องฝึกให้เด็กเกิดความไว้วางใจในผู้อ่ืนเมื่ออยู่ร่วมกัน

ท างานและเล่นร่วมกับผู้อ่ืนได้มีความรับผิดชอบในงานต่างๆ ร่วมกับผู้อ่ืนอย่างง่าย  ๆ ให้เด็กเข้าใจ

ข้อตกลงและเกณฑ์ต่าง ๆ ฝึกให้รู้จักอดทนรอคอยให้ถึงโอกาสของตน หัดให้เด็ก รับฟังผู้อ่ืนชมเชย

ผู้อ่ืน (เยาวพา เดชะคุปต์, 2542) ซึ่งการศึกษาคือเครื่องมือที่ส าคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ 

โดยเฉพาะในช่วงปฐมวัยซึ่งเป็นวัยรากฐานของการพัฒนาทั้งปวง ซึ่งเป็นการพัฒนามนุษย์ที่ยั่งยืนและ

ป้องกันปัญหาสังคมในระยะยาว (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2550)  

 โรงเรียนบ้านคานหักโนนใหญ่ (ศิริเกตุประชาวิทย์) อ าเภอเมืองร้อยเอ็ด จังหวัดร้อยเอ็ด         

เป็นโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา มีวิสัยทัศน์เป็นโรงเรียนมุ่งเน้นจัดการศึกษา ให้มีคุณภาพตาม

เกณฑ์มาตรฐานการศึกษาตามหลักสูตรแกนกลาง การศึกษามุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ เช่น            

มีความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆ ไปใช้ในการ

ด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างาน และการอยู่ร่วมกัน

ในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้งต่าง ๆ 

อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และการรู้จัก

หลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน โดยพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนที่มี

ความสมบูรณ์ทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคมและจิตใจตระหนักถึงการเป็นพลเมืองไทยและพลเมื อง

โลกที่ดี ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 

เชี่ยวชาญการใช้เทคโนโลยี สืบสานประเพณีมีวิชาการเป็นเลิศเชิดชูคุณธรรม น้อมน าปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียง โดยเป็นโรงเรียนที่มีปฏิสัมพันธ์กับชุมชน มีการจัดตั้งคณะกรรมการสถานศึกษา 

และจัดตั้งชมรมผู้ปกครอง (หลักสูตรสถานศึกษา, 2559) เพ่ือใกล้ชิดกับชุมชนมากยิ่งขึ้น ปัจจุบัน

สภาวะเศรษฐกิจและสังคมของคนไทยได้เปลี่ยนแปลงไปตามกระแสโลกซึ่งได้บั่นทอนคุณภาพชีวิต

มนุษย์ในสังคมเป็นอย่างมาก ผู้ที่ได้รับผลกระทบมากก็คือ เยาวชน ที่อยู่ในสถาบันครอบครัว          

อันประกอบด้วย พ่อ แม่ ซึ่งมีเวลาให้ลูก น้อยลง บางครอบครัวแทบจะไม่มีเวลาอบรมสั่งสอน ติดตาม
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พฤติกรรมของบุตรหลาน ท าให้การดูแลเยาวชนไม่ทั่วถึง ส่งผลให้นักเรียนมีพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ 

ด้วยเหตุนี้ โรงเรียนจึงได้จัดโครงการเยี่ยมบ้านนักเรียนขึ้น เพ่ือสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างบ้าน

และโรงเรียน อีกท้ังยังเป็นการช่วยแก้ไขและลดปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นกับนักเรียน เป็นการเสริมสร้าง

พัฒนานักเรียนให้เติบโตอย่างมีคุณภาพ (โครงการเยี่ยมบ้านนักเรียน, 2559) จากสภาพปัญหาที่พบใน

การเรียนการสอนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนบ้านคานหักโนนใหญ่ (ศิริเกตุ           

ประชาวิทย์) ซึ่งผู้วิจัยได้มาจากการสังเกตในชั้นเรียนที่ผู้วิจัยท าการสอน พบว่า ในระหว่างการเรียน

การสอนนักเรียนไม่ให้ความส าคัญต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภายในห้องเรียนเท่าที่ควร นักเรียน

บางคนสมาธิสั้น ไม่จดจ่อกับกิจกรรมที่ก าลังท าหรือการจัดการเรียนรู้ในขณะนั้น ท าให้รบกวนเพ่ือน

ร่วมชั้นเรียน ในขณะท ากิจกรรมนักเรียนบางคนชอบอยู่คนเดียว ไม่สนใจท ากิจกรรมร่วมกับกับเพ่ือน

ในชั้นเรียน ในบางครั้งที่จัดกิจกรรมโดยใช้อุปกรณ์ จะเกิดพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ เช่น น าเอา

อุปกรณ์ไปใช้คนเดียว ไม่หยิบยื่นอุปกรณ์ให้เพ่ือน เป็นต้น (แบบรายงานวิชาสังเกตการณ์สอน, 2560, 

น. 27) ผู้วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์คุณครูสมปอง โสภาอุทก ครูประจ าชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เพ่ือค้นหา

สาเหตุของปัญหา ระหว่างวันที่ 1 พฤศจิกายน - 22 ธันวาคม 2560 สรุปได้ว่า สาเหตุของปัญหาสืบ

เนื่องมาจาก กระบวนการปรับตัวของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งนักเรียนบางคนเพ่ิงจะย้ายมา

จากโรงเรียนอ่ืนยังไม่คุ้นเคยกับสถานที่และเพ่ือนใหม่ ท าให้เก็บตัวชอบอยู่คนเดียว  อีกทั้ ง

กระบวนการเรียนการสอนไม่เอ้ืออ านวยให้นักเรียนมีกิจกรรมเพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์กันนักเรียนจึงไม่มี

แรงจูงใจในการท ากิจกรรมต่าง ๆ (สมปอง โสภาอุทก, 2560) 

การปรับตัวทางสังคม เป็นกระบวนการส าคัญที่เด็กจะเรียนรู้แนวทางการปฏิบัติตัวในสังคม 

ที่ถูกต้อง การปรับตัวนี้เพื่อให้บุคคลอ่ืนยอมรับตนเองและอยู่ร่วมสังคมกับบุคคลอ่ืนได้ กระบวนการนี้ 

เด็กจะค่อย ๆ เรียนรู้ไปตลอดชีวิต นับตั้งแต่วัยทารก โดยเด็กจะเรียนรู้ที่จะสร้างความสัมพันธ์กับแม่

และขยายไปสู่บุคคลรอบข้าง เด็กจะเรียนรู้ภาษา การแสดงความรู้สึกต่อคนอ่ืน รู้จักการช่วยเหลือ

ตนเอง รู้จักข้อตกลงทางสังคม การเรียนรู้แต่ละช่วงวัยมีผลต่อการประพฤติปฏิบัติอีกวัยหนึ่ง (บุบผา 

เรืองรอง, 2550) เด็กวัยเรียนหรือวัยประถมจะมีพัฒนาการทางสังคมที่เปลี่ยนแปลงจากเด็กปฐมวัย 

เด็กวัยประถมจะมีพัฒนาทางสังคมเนื่องจากการได้รับอิทธิพลจากเพ่ือนและสภาพสิ่งแวดล้อม               

เด็กวัยนี้ไปโรงเรียนจึงมีความเข้าใจภาษามากข้ึน และจะเริ่มลดการยึดตนเองเป็นจุดศูนย์กลางผลจาก

การพัฒนาการดังกล่าวจะท าให้เด็กสามารถสร้างสังคมกับบุคคลอ่ืน และอยู่ ในสิ่งแวดล้อมได้ดีขึ้น 

(ประไพพรรณ ภูมิวุฒิสาร, 2530) แต่ขณะเดียวกันเด็กวัย 6-9 ปี จะไม่สนใจผู้ใหญ่เหมือนเด็กปฐมวัย 
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การตอบสนองต่อความต้องการ ความสนใจ และธรรมชาติของเด็กวัยประถม ถือเป็นหัวใจส าคัญของ

การอบรมเลี้ยงดูและการให้การศึกษาแก่เด็กในวัยนี้  

 การเล่านิทานเป็นกิจกรรมหนึ่งที่ตอบสนองต่อธรรมชาติของเด็ก เนื่องจากการเล่านิทานท า

ให้เด็กมีความสนุกสนาน เพลิดเพลินและผ่อนคลายอารมณ์แล้ว เนื้อหาในนิทานยังสอดแทรก

คุณธรรม จริยธรรมที่ดีงามอันเป็นแนวทางในการปฏิบัติตนของเด็ก สิริมา ภิญโญอนันตพงษ์ (2550 , 

น. 65) กล่าวว่า การเรียนรู้ทางสังคมสอดคล้องกับแนวคิดของ แบนดูรา (Bandura) ที่ว่า การเรียนรู้

ทางสังคม เกิดจากการได้เห็นการกระท าอันเป็นตัวอย่างจากบุคคลรอบข้างที่เกี่ยวข้องกับเด็ก เพราะ

พฤติกรรม หรือการกระท าของตัวละครในนิทานจะช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ สามารถจ าแนก

พฤติกรรมของตัวละครที่ตนเองชื่นชอบ และเลียนแบบตัวละคร การใช้นิทานเป็นสื่อในการปลูกฝัง

คุณธรรมเป็นที่นิยมกันอีกวิธีหนึ่ง เนื่องจากเด็กวัยนี้ชอบฟัง ชอบดู ชอบคิด ชอบจินตนาการ ท าให้

นิทานสามารถตรึงความสนใจของเด็กได้นาน ผู้ใหญ่สามารถแฝงคติ ข้อคิด คุณธรรมจริยธรรมให้ซึม

ซับเข้าไปในจิตใต้ส านึกของเด็กได้โดยไม่รู้ตัว(จิตวิทยาส าหรับครู, 2558) ซึ่งอาจใช้เทคนิคจากนิทาน

มัลติมีเดียโดยเป็นการน าเอาเทคโนโลยีต่างๆเข้ามาผสมผสานกันทั้งภาพเคลื่อนไหวและเสียงซึ่งจะ

ช่วยท าให้เด็กมองเห็นลักษณะท่าทางที่แสดงออกได้อย่างชัดเจนเพ่ิมความสนใจและท าให้เด็กเข้าใจ

มากยิ่งขึ้น นิทานมีอิทธิพลต่อเด็กมาก เด็กต้องการความน่าสนใจและประโยชน์ที่ได้จากการฟังนิทาน

ในด้านของการสร้างสรรค์จินตนาการ ความคิด ความเข้าใจ ความฝันและการรับรู้ให้กับเด็ก ตัวละคร

แต่ละตัวในนิทานจะสร้างจินตนาการในสมองเด็ก (ธิติมา เหมบุรุษ, 2545) จึงจ าเป็นอย่างมากที่จะ

ปรับเปลี่ยนการเล่านิทานธรรมดาให้ก้าวเข้าสู่การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยการน าเอานิทาน

มัลติมีเดียเข้ามาใช้เพื่อกระตุ้นความน่าสนใจของนิทานในเรื่องนั้น ๆ นิทานมัลติมีเดียจึงเป็นกิจกรรมที่

มีความจ าเป็นส าหรับเด็กในการสร้างเสริมเด็กได้ในทุกเรื่องรวมถึงการสร้างนิสัยรักการอ่าน อีกทั้งยัง

ช่วยส่งเสริมพัฒนาการตามวัยทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญาให้เกิดกับเด็ก

ซึ่งเป็นหลักสูตรด้านกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนเป็นหลักในทุกๆ สถานศึกษา (เกริก ยุ้นพันธ์, 2539) 

แนวคิดเกี่ยวกับเกมที่ก าลังได้รับความสนใจและใช้กันอย่างแพร่หลายในวงการธุรกิจนั้น คือ

แนวคิดเกมิฟิเคชัน (Gamification) ซึ่งเป็นแนวคิดที่จะถูกน ามาประยุกต์ให้เข้ากับวงการการศึกษา

โดยใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เกมิฟิเคชันเป็นแนวคิดที่ส่งเสริมให้

เกิดการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมมากขึ้น โดยประยุกต์รูปแบบของเกมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรม

ต่างๆ ท าให้กิจกรรมนั้นมีรูปแบบเสมือนเกม ความสนุกสนานหรือความท้าทายที่เกิดขึ้นจากการทา
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กิจกรรมนั้นจะช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจให้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมต่อไปการน าแนวคิดเกมิฟิเคชัน

มาใช้ในการเรียนรู้ต่างกับการเรียนโดยมีเกมเป็นฐานตรงที่  เกมิฟิเคชันสอดแทรกแนวคิดของเกมเข้า

มาเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนรู้ ซึ่งแม้ไม่สามารถสัมผัสได้โดยตรงแต่ท าให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกเสมือนการ

เล่นเกมได้ (Glover, 2013) ขณะที่การเรียนโดยมีเกมเป็นฐานให้ความส าคัญกับการสร้างเกมเพ่ือ

น ามาใช้ประกอบการเรียนรู้ซึ่งในระหว่างการเล่นเกมผู้เล่นจะได้เรียนรู้เนื้อหาสาระของการเรียนใน

หัวข้อนั้นด้วยพร้อมๆกับการท ากิจกรรมต่างๆร่วมกับผู้อ่ืนซึ่งจะช่วยปรับเปลี่ยนพฤติกรรมโดยที่ผู้เล่น

ไม่รู้ตัว  

Yu-kai Chou (2013) กล่าวว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคชัน สามารถดึงดูดให้

นักเรียนมีส่วนร่วมและจดจ่ออยู่กับกิจกรรมการเรียนรู้ของตนเองโดยการน ากลศาสตร์ของการเล่นเกม

มาปรับใช้กับกิจกรรมในโลกแห่งความเป็นจริงสอดคล้องกับ Foreman (2013) ซึ่งกล่าวว่ารูปแบบ

ของเกมนั้นเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมอย่างลึกซึ้ง เกมให้ประสบการณ์ที่เห็นภาพอย่างละเอียด

ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกันแล้ว คุณสมบัตินี้ของเกมท าให้การจัดการเรียนรู้รูปแบบเดิมหรือการสอนแบบ

บรรยายนั้นกลายเป็นเรื่องน่าเบื่อการบูรณาการโครงสร้างของเกมมาใช้ในการออกแบบบทเรียน และ

แบบฝึกหัดในกิจกรรมการเรียนการสอนท าให้เนื้อหามีความน่าสนใจและมีความสามารถที่จะดึงดูด

นักเรียนให้เกิดพฤติกรรมทางสังคมในการมีส่วนร่วมกับการเรียนได้เป็นไปตามแนวทางการจัด

การศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติฉบับแก้ไขเพ่ิมเติมฉบับที่สามพุทธศักราช 2553          

ท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนและได้ลงมือปฏิบัติมากขึ้นอันเกิดจากแรงจูงใจภายในตนเองของ

นักเรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้นอย่างเป็นธรรมชาติ การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยอาศัยแนวคิดเกมิฟิ

เคชันเป็นการประยุกต์น าเอาองค์ประกอบของเกมมาท าให้เกิดข้ึนกับสถานการณ์ที่ไม่ใช่เกม ซึ่งรวมไป

ถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในโรงเรียนของครูผู้สอน หรืออาจจะกล่าวได้อีกนัยหนึ่งก็คือการน าเกม

เข้ามาเกี่ยวข้องกับโลกของความเป็นจริงในชีวิตประจ าวัน โดยอาศัยหลักการของเกมการเล่นที่มีความ

สนุกสนาน ท้าทายและน่าติดตามผสมผสานกัน องค์ประกอบตามแนวคิดเกมิฟิเคชันนั้นอยู่บนพ้ืนฐาน

ของหลักพฤติกรรมศาสตร์และจิตวิทยาของมนุษย์ที่มุ่งเน้นให้เกิดกระบวนการสร้างแรงจูงใจในการ

เล่นเพ่ือให้ผู้ที่ใช้งานสามารถใช้เวลากับเกมได้โดยไม่เกิดความรู้สึกเบื่อและมีความรู้สึกร่วมไปกับการ

ท ากิจกรรม (วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง, 2556)  

 การน าเกมิฟิเคชันมาปรับใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียนย่อมจะส่งผลดี

ให้เกิดขึ้นกับนักเรียน เนื่องจากมีการน าเสนอที่คล้ายกับการเล่นเกมในชีวิตประจ าวัน ท าให้นักเรียน
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เกิดความสนุกสนานและมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมเพ่ิมขึ้นด้วย โดยขณะท ากิจกรรมร่างกายจะหลั่ง

สารสื่อประสาทที่ท าหน้าที่ส่งสัญญาณระหว่างเซลล์ประสาทภายในสมองชื่อว่าเซราโทนิน 

(Serotonin) มีบทบาทส าคัญในการควบคุมอารมณ์และสารโดพามีน (Dopamine) มีหน้าที่ช่วยให้

กระบวนการท างานของสมองและการเคลื่อนไหวของร่างกายเป็นไปอย่างปกติ ช่วยควบคุมกล้ามเนื้อ

มัดเล็ก ควบคุมอารมณ์ความรู้สึก ช่วยในเรื่องของการรับรู้ ส่งเสริมระบบความจ า และการเรียนรู้

ต่างๆ ได้ดียิ่งข้ึน โดยทางการแพทย์ยังได้วิจัยแล้วพบว่าสารนี้ยังมีหน้าที่ในการสร้างบุคลิกของผู้คนให้

กลายเป็นคนที่มองโลกในแง่ดีได้ เนื่องจากร่างกายของคนเราหากมีสารโดพามีนอย่างเพียงพอ จะท า

ให้สมองตัดเรื่องแง่ลบหรือแง่ร้ายออกไปได้อย่างอัตโนมัติ รวมไปถึงในช่วงเวลาที่คุณเกิดปัญหานั้น        

จะช่วยท าให้มีสมาธิในการแก้ไขปัญหาต่างๆ ได้ง่ายและรวดเร็วยิ่งขึ้นอย่างไม่น่าเชื่อ (กรมสุขภาพจิต, 

2549) กิจกรรมแนะแนวเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนให้รู้จักตนเอง รู้รักษ์สิ่งแวดล้อม สาม

รถติดสินใจ คิดแก้ปัญหา ก าหนดเป้าหมาย วางแผนชีวิตทั้งด้านการเรียนและอาชีพ สามารถปรับตน

ได้อย่างเหมาะสม นอกจากนี้ยังช่วยให้ครูรู้จักและเข้าใจผู้เรียนทั้งยังเป็นกิจกรรมที่ช่วยเหลือและให้

ค าปรึกษาแก่ผู้ปกครองในการมีส่วนร่วมพัฒนาผู้เรียน โดยเน้นให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะครอบคลุม  

3 ด้าน คือ 1) ด้านการศึกษา 2) ด้านการงานอาชีพ 3) ด้านชีวิตและสังคม โดยในด้านชีวิตและสังคม

มีเนื้อหาเพื่อให้ผู้เรียนรู้จักและเข้าใจตนเอง รักและเห็นคุณค่าในตนเองและผู้อ่ืนรักษ์สิ่งแวดล้อม มีวุฒิ

ภาวะทางอารมณ์ มีเจตคติท่ีดีต่อการมีชีวิตที่ดี มีคุณภาพ มีทักษะ และสามารถปรับตัวให้ด ารงชีวิตอยู่

ในสังคมได้อย่างมีความสุข 

จากหลักการและเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาวิจัยการเสริมสร้าง

พฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย ส าหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านคานหักโนนใหญ่ (ศิริเกตุประชาวิทย์) โดยใช้การวิจัยเชิง

ปฏิบัติการเพ่ือจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญและประยุกต์ใช้รูปแบบการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันร่วมกับนิทานมัลติมีเดียในการเรียนการสอน ให้นักเรียนเกิดการมี

ส่วนร่วมในการเรียนและลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกับผู้อ่ืน น ามาซึ่งการเสริมสร้างพฤติกรรม

ด้านสังคมที่พึงประสงค์ของนักเรียน อันจะส่งผลให้นักเรียนมีพฤติกรรมไปในทางที่ดีขึ้นและมี

ปฏิสัมพันธ์ที่จะสามารถด าเนินชีวิตร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข 
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1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 

 

 1.2.1 เพ่ือศึกษาปฏิบัติการการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

แนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านคานหัก

โนนใหญ่ (ศิริเกตุประชาวิทย์) 

1.2.2 เพ่ือศึกษาผลการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเก

มิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านคานหักโนนใหญ่

(ศิริเกตุประชาวิทย์) 

 

1.3 ขอบเขตการวิจัย 

 

1.3.1 กลุ่มเป้าหมาย 

 กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักเรียนชาย-หญิง 17 คน ที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านคานหักโนนใหญ่  (ศิริเกตุประชา

วิทย์) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 1 

1.3.2 ผู้ช่วยวิจัย 

ผู้ช่วยวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ นางสมปอง โสภาอุทก ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ช านาญการพิเศษ 

เป็นครูผู้สอนประจ าชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านคานหักโนนใหญ่(ศิริเกตุประชาวิทย์) 

1.3.3 ตัวแปรที่ศึกษา 

1.3.3.1 ตัวแปรต้น คือ กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทาน

มัลติมีเดีย 

1.3.3.2 ตัวแปรตาม คือ การเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคม 

1.3.4 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 

 1.3.4.1 ระยะเวลาที่ใช้ในการด าเนินการวิจัย ภาคเรียนที่ 2 ปี การศึกษา 2560 

วิชาแนะแนว หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 กายและใจ หน่วยการเรียนรู้ที่ 8 การมีส่วนร่วม สอนสัปดาห์ละ         

1 วัน จ านวน 5 สัปดาห์ มีแผนทั้งหมด 5 แผน 
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1.4 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 

“พฤติกรรมทางสังคม” หมายถึง พฤติกรรมที่นักเรียนแสดงออกถึงความรู้สึกการกระท าและ

การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี ในความร่วมมือ การช่วยเหลือ การแบ่งปัน ในการท ากิจกรรมร่วมกลุ่มกับผู้อ่ืน 

เพ่ือให้ผู้อื่นและสังคมยอมรับความรู้สึกของตนเอง ในขณะที่นักเรียนท ากิจกรรม โดยจ าแนกได้ดังนี้  

 1. ความร่วมมือ หมายถึง พฤติกรรมที่นักเรียนได้ท ากิจกรรมร่วมกันแล้วแสดงออก       

โดยการกระท าหรือ ค าพูด มีการวางแผน ยอมรับความคิดเห็นของกลุ่ม  

 2. การช่วยเหลือ หมายถึง พฤติกรรมที่นักเรียนแสดงออกถึงการแนะน าวิธีการ สนับสนุน 

หรือ ตอบสนองความต้องการของเพ่ือนโดยใช้การกระท า หรือ ค าพูดเพ่ือให้เพ่ือนประสบความส าเร็จ

ในกิจกรรมที่ก าลังท าอยู่  

 3. การแบ่งปัน หมายถึง พฤติกรรมที่นักเรียนแสดงออกโดยค าพูดหรือการกระท า ในการ

แบ่ง หรือให้ยืม วัสดุอุปกรณ์สิ่งต่าง ๆ ที่ตนเองครอบครอง โดยการชักชวนเพื่อมาท ากิจกรรมร่วมกัน 

“เกมิฟิเคชัน” หมายถึง การน ารูปแบบในลักษณะของเกมแต่ไม่ใช่เกมมาใช้ในการเรียน          

การสอนเพ่ือกระตุ้น การแสดงออกทางพฤติกรรมของนักเรียนให้บุคคลหรือกลุ่มบุคคลเกิดพฤติกรรม

อันจะน ามาซึ่งความส าเร็จของการท างานและมีส่วนร่วมร่วมกับผู้อ่ืนอย่างมีประสิทธิภาพ 

“นิทานมัลติมีเดีย” หมายถึง การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นสื่อในการเล่าเรื่องนิทาน            

มีการผสมผสานสื่อหลายชนิดเข้าด้วยกันเช่นข้อความกราฟิกภาพเคลื่อนไหวเสียงวีดีทัศน์ 

“การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย” หมายถึง การน า

เทคนิคเกมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ และใช้นิทานมัลติมีเดียเพ่ือเป็นตัวแบบในการ

เสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน โดยใช้ระบบติดตามความก้าวหน้าในการท ากิจกรรมและ

การให้คะแนนเพ่ือติดตามพฤติกรรมของนักเรียนที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน โดยมีล าดับขั้นตอนของการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้น ดังนี้ (จุฑามาศ มีสุข, 2558) 

 ขั้นที่ 1 ขั้นกระตุ้นความสนใจ เป็นขั้นของการดึงดูดความสนใจของนักเรียนมาสู่รายวิชา 

และบทเรียน โดยใช้นิทานมัลติมีเดียเพ่ือดึงดูดความสนใจ 

 ขั้นที่ 2 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เป็นขั้นในการสร้างบรรยากาศของการเรียนรู้ โดยที่ครู

เชื่อมโยงสิ่งที่นักเรียนได้ดูจากขั้นที่ 1 เข้าสู่บทเรียน 
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 ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติภารกิจ เป็นขั้นของการท าภารกิจ หรือกิจกรรมของบทเรียนที่มีความ

ท้าทาย และมีความเกี่ยวข้องเชื่อมโยงกับพฤติกรรมของนักเรียน 

 ขั้นที่ 4 ขั้นเชื่อมโยงความรู้ ในขั้นนี้ครูจะชี้ให้นักเรียนเห็นความเชื่อมโยงของภารกิจที่

นักเรียนได้ท ากับบทเรียนที่ครูต้องการสอน พร้อมทั้งอธิบายขยายความรู้ ผ่านการอภิปรายร่วมกัน 

วิธีการท าภารกิจให้ส าเร็จลุล่วงตามเป้าหมายของแต่ละกลุ่มเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร วิธีการใด

ทีเ่หมาะสมที่สุด รวมทั้งแนวทางการปรับปรุงวิธีการนั้นๆ ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นท าได้อย่างไร 

 ขั้นที่ 5 ขั้นสรุปบทเรียน เป็นขั้นตอนของครูที่จะต้องประเมินผลว่านักเรียนได้ความรู้

อะไรบ้างจากการเรียนในครั้งนั้น 
 

1.5 ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 

 

1.5.1 นักเรียนได้ความสนุกสนานจากการเล่นเกมและได้รับความรู้ไปพร้อม ๆ กันจากการ

จัดกิจกรรม 

1.5.2 เป็นแนวทางส าหรับครูในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยเสริมสร้างพฤติกรรม

ด้านสังคมของนักเรียน 
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บทท่ี 2 

การทบทวนวรรณกรรม 
 

 

 ในการวิจัยเรื่อง การเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด          

เกมิฟิเคชั่น โดยใช้นิทานมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านคานหักโนนใหญ่ 

(ศิริเกตุประชาวิทย์) ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 

1. พฤติกรรมด้านสังคม 

2. เกมิฟิเคชัน 

3. นิทานมัลติมีเดีย 

4. การวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน 

5. การจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ 

6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

7. กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

2.1 พฤติกรรมด้านสังคม 

  

 รองศาสตราจารย์  อุบลรัตน์  เ พ็งสถิตย์  รายวิชา จิตวิทยาพัฒนาการส าหรับ เด็ก 

(DEVELOPMENTAL PSYCHOLOGY FOR CHILDREN) กล่าวว่า พัฒนาการทางสังคม เริ่มเกิดขึ้น

จากการใช้ตัวเองเป็นศูนย์กลางเป็นอันดับแรก และมีความสามารถสื่อสารกับผู้อ่ืนได้เป็นล าดับ ปัจจัย

ที่มีผลต่อการพัฒนาการทางด้านสังคมของเด็กเริ่มจากครอบครัว โรงเรียน ชุมชนและกลุ่มเพ่ือน        

เด็กทุกคนจ าเป็นต้องได้รับการเรียนรู้ในการเข้าอยู่ร่วมกับสังคม เพราะเด็กที่ปรับตัวเข้ากับสังคมได้จะ

เป็นเด็กที่มีความสุข การเสริมสร้างพัฒนาการทางด้านสังคมของเด็กท าได้โดยการใช้กิจกรรมเข้าช่วย 

เช่น การเล่น ร้องเพลง ท ากิจกรรมในวงกลม กิจกรรมอ่ืน ๆ ที่ช่วยพัฒนาเด็กได้ คือ การอ่าน            

ดูภาพยนตร์ ฟังวิทยุ ดูโทรทัศน์ และการฝันกลางวัน ซึ่งจะเกิดขึ้นกับเด็กที่ปรับตัวเข้ากับสังคมไม่ได้ 

แนวความคิดเกี่ยวกับทฤษฏีพัฒนาการด้านสังคม มีหลายทฤษฏี ได้แก่ แนวความคิดของแอดเลอร์      
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มีหลักส าคัญ 4 ประการ คือ 1) การเข้าร่วมสังคม 2) การมีปมด้อย 3) วิถีชีวิตในสังคม 4) เปูาหมาย

หรือจุดมุ่งหมายในชีวิต ซึ่งเป็นเรื่องของแต่ละคนที่จะต้องปรับตัวเข้ากับสังคมให้ได้ รวมทั้ง

แนวความคิดของแบนดูร่า ที่ได้เน้นในเรื่องการใช้สติปัญญาเข้าช่วยในการสังเกตและเลียนแบบ

พฤติกรรมที่เกิดขึ้นของเด็ก การวางพ้ืนฐานส าหรับการเข้าโรงเรียน แบ่งเป็น 2 ช่วง คือ 1) วันเด็ก

ตอนต้น เป็นการเตรียมความพร้อมทางด้านร่างกาย สังคม อารมณ์และจิตใจให้กับเด็ก และ 2)  วัน

เด็กตอนปลาย เป็นช่วงที่เด็กมีความพร้อมที่จะเข้าเรียนในโรงเรียน เพ่ือศึกษาหาความรู้ทางด้าน

วิชาการอย่างแท้จริง เมื่อประสิทธิภาพของร่างกายเพ่ิมมากขึ้นตามอายุ เด็กมีโอกาสเข้าสังคมกับผู้อ่ืน

ที่เป็นบุคคลภายนอกครอบครัว ท าให้พัฒนาการทางด้านสังคมของเด็กด าเนินต่อไปด้วยดี จึงควรต้อง

ท าความเข้าใจในเรื่องทฤษฏีและลักษณะพัฒนาการทางด้านสังคม การเสริมสร้างพัฒนาการทางสังคม 

และการวางพ้ืนฐานส าหรับการเข้าสู่สังคมของเด็ก  

  1. ลักษณะพัฒนาการทางด้านสังคม  

  พัฒนาการด้านสังคมของเด็กขึ้นอยู่กับปัจจัยที่มีผลต่อพัฒนาการรูปแบบและการเรียนรู้ของ

เด็ก เด็กที่ปรับตัวเข้ากับสังคมได้ดีย่อมมีความสุขมีความเชื่อมั่นในตนเอง 

   1.1  ปัจจัยที่มีผลต่อพัฒนาการทางสังคม ประกอบด้วย 

     1.1.1 ครอบครัว ลักษณะของครอบคัวและบรรยากาศภายในครอบครัวจะมีผล

ต่อพัฒนาการทางด้านสังคมของเด็ก ถ้าครอบครัวใดมีความรักความอบอุ่นมีความสนใจและเอาใจใส่

ซึ่งกันและกันจะเป็นพ้ืนฐานในการช่วยให้เด็กปรับตัวเข้ากับเพ่ือ เมื่อเพ่ือนยอมรับจะท าให้เด็กมี

ความสุข นอกจากนั้น เจตคติ ค่านิยม แนวทางการปฏิบัติภายในครอบครัว ก็เป็นแนวทางหรือ

รูปแบบของพัฒนาการทางสังคมได้เช่นกัน 

     1.1.2 สิ่งแวดล้อมของชุมชนที่ครอบครัวนั้นตั้งอยู่จะมีผลต่อพัฒนาการทางด้าน

สังคม เช่น ในเมืองหรือชนบท กรุงเทพมหานครหรือต่างจังหวัด ชุมชนแออัดหรือไม่ใช่ชุมชนแออัด 

เป็นต้น 

     1.1.3 โรงเรียนหรือสถาบันการศึกษา รวมทั้งสภาพทั่วไป บรรยากาศของ

โรงเรียน กลุ่มครู นโยบายหรือปรัชญาการศึกษาของโรงเรียน สิ่งต่างๆเหล่านี้จะมีส่วนสนับสนุนหรือ

จะเปน็แนวทางในการพัฒนาการทางด้านสังคมของเด็กโดยตรง 
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     1.1.4 กลุ่มเพ่ือนและการสร้างค่านิยมในระหว่างเพ่ือน จะมีผลต่อพัฒนาการ

ทางด้านสังคมและมีผลต่อพฤติกรรมเด็ก คือ ถ้าเด็กคนใดเข้ากับเพ่ือนได้ดีจะท าให้เด็กเรียนดี มี

สุขภาพจิตดีมีความมั่นใจในตนเอง 

  2. การส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสังคมในวัยเด็ก 

  การส่งเสริมพัฒนาการทางสังคมในวัยเด็ก สามารถใช้กิจกรรมต่างๆ เข้าช่วยได้ ดังนี้ 

   2.1  กิจกรรมการเล่น เด็กจะชอบการเล่น การเล่นช่วยให้เด็กปรับตัวได้ดี มีความมั่งคง 

มีความอบอุ่นใจ มีความรู้สึกว่าตนเป็นส่วนหนึ่งของสังคม สามารถปรับตัวให้เข้ากับเพ่ือนและสังคมได้

ด้วยความสนุกสนาน ขณะเดียวกันกิจกรรมการเล่นยังช่วยเด็กให้มีการพัฒนาการทางการฟังและพูด

ได้เป็นอย่างด ี

   2.2  กิจกรรมการร้องเพลง การร้องเพลงเป็นกิจกรรมที่มีประโยชน์ต่อพัฒนาการ

ทางด้านสังคมและสติปัญญาของเด็ก เพลงช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ในขณะที่เด็กร้องเพลงเด็ก

จะมีความรู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลิน  

   2.3  กิจกรรมในวงกลม คือกิจกรรมที่เด็กส่วนใหญ่มารวมกันเพ่ือท ากิจกรรมเดียวกัน 

เช่นรวมกลุ่มเพื่อฟังนิทาน รวมกลุ่มเพื่อฝึกฟังเสียง การออกเสียง การฝึกทักษะ และการสังเกต 

   2.4  กิจกรรมอ่ืนๆ เช่น การอ่าน การดูภาพยนตร์ การฟังวิทยุ การดูโทรทัศน์ จะเป็น

กิจกรรมที่ช่วยเสริมสร้างพัฒนาการด้านสังคมให้กับเด็ก 

 2.1.1 ความหมายพฤติกรรมด้านสังคม 

 ได้มีผู้ให้ความหมายของพฤติกรรมด้านสังคมไว้หลายทัศนะกล่าว คือ 

  English (1958, p. 506, อ้างถึงใน ขจิตพรรณ ทองค า, 2536, น. 12) ได้ให้ความหมาย

ของพฤติกรรมด้านสังคมไว้ว่า พฤติกรรมด้านสังคม หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกเนื่องจากได้รับ

อิทธิพล จากพฤติกรรมของบุคคล หรือองค์กรทางสังคม เช่น ครอบครัว โรงเรียน เป็นต้น 

   Dinkmeyer (1965, pp. 159 – 160, อ้างถึงใน ทัศนัย อุดมพันธ์, 2541, น. 12 – 13) 

เมื่อเด็กเริ่มเข้าโรงเรียนในระยะแรกนั้น เด็กเริ่มมองตัวเองว่าต่างจากคนอ่ืนเด็ก จะแวดล้อมไปด้วย

เพ่ือนและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใหญ่คนอ่ืน ๆ มากว่าพ่อแม่ เด็กเริ่มมองตัวเอง รู้จักวิเคราะห์ตัวเอง เมื่อมี

สิ่งที่ผ่านเข้ามากระทบความรู้สึก เด็กวัยนี้เริ่มรู้จักการแข่งขัน และรู้จักประนีประนอม เด็กจะรู้สถานะ

ของคน และรู้จักความสัมพันธ์ของตนเองกับวัฒนธรรมที่เขามีส่วนเกี่ยวข้อง 
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   Good (1973, p. 44, อ้างถึงใน จิตรา ชนะกุล, 2539, น. 12) ได้ให้ความหมายของ

พฤติกรรมด้านสังคมไว้ว่า เป็นการแสดงออกที่แตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล ซึ่งเป็นสมาชิกของสังคม 

หรือเป็นการแสดงออกของกลุ่มบุคคล 

   Page, Thomas & Marshall (1977, p. 314, อ้างถึงใน บุศรินทร์ สิริปัญญาธร, 2541, 

น. 11) ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมด้านสังคมไว้ว่า พฤติกรรมด้านสังคม หมายถึง พฤติกรรมที่

บุคคลแสดงออก เนื่องจากได้รับอิทธิพลจากพฤติกรรมของกลุ่มบุคคลที่ได้รับการควบคุม โดยองค์กร

ด้านสังคม หรือเป็นพฤติกรรมที่แสดงออก เพ่ือพยายามมีอิทธิพลเหนือบุคคลอ่ืน 

   Morrison and Macintiyre (1975, p. 21, อ้างถึงใน ศักดิ์ไทย สุรกิจบวร, 2545,       

น. 23) ให้ความหมายพฤติกรรมด้านสังคมว่า เป็นพฤติกรรมที่คนเรากระท าออกไปโดยมีสาเหตุจาก

ผู้อ่ืน หรือพฤติกรรมของเราเองที่ส่งผลกระทบต่อผู้อ่ืน เช่น บรรยากาศการเรียนการสอนเคร่งเครียด

ท าให้ผู้เรียนเกิดความเครียดตามไปด้วย 

   มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2544, น. 273) ได้ให้ความหมายของพฤติกรรม      

ด้านสังคมว่า พฤติกรรมด้านสังคม หมายถึง พฤติกรรมที่เด็กแสดงความมีมนุษย์สัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน 

และพฤติกรรมการปรับตัวของเด็กให้เข้ากับบุคคลวัยต่างๆ ในสังคมท่ีเด็กเป็นสมาชิกอยู่ 

   อริสรา โสค าภา (2551, น. 10) กล่าวว่าพฤติกรรมด้านสังคม หมายถึง ลักษณะ

พฤติกรรมเฉพาะของแต่ละบุคคล หรือกลุ่มบุคคลในสังคมที่แสดงออก โดยอาจจะได้รับอิทธิพลจาก

บุคคลอื่นรอบข้าง หรือธรรมเนียมปฏิบัติแบบแผนทางสังคม 

 จริยา สันตานนท์ (2553, น. 10) พัฒนาการด้านสังคมสรุปได้ว่าเป็นการแสดงออกของ

พฤติกรรมต่างๆที่มีความสัมพันธ์ต่อบุคคล สถานการณ์หรือสิ่งแวดล้อมรอบตัว ซึ่งเริ่มจากการเรียนรู้

และมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลและสภาพแวดล้อมที่ใกล้ตัว สู่การปรับพฤติกรรมให้เหมาะสมและเป็นที่

ยอมรับของผู้อ่ืนในสังคม สามารถปรับตัวร่วมเล่นร่วมท างานและด าเนินชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมี

ความสุขเหมาะสมตามวัยและช่วงอายุของแต่ละบุคคล 

 ลักคะณา เสโนฤทธิ์ (2551, น. 8) กล่าวว่าพัฒนาการด้านสังคมเป็นการแสดง

ความสามารถของมนุษย์ให้สอดคล้องกับแบบแผนในการที่จะปรับตัวให้เข้ากับสังคม เพ่ือให้สังคมยอมรับ 

 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2528, น. 220) กล่าวว่า พัฒนาการด้าน

สังคม หมายถึง การพัฒนาความสามารถในพฤติกรรมของมนุษย์ ให้สอดคล้องกับแบบแผนที่สังคม

ยอมรับเพื่อเข้ากับสังคมได้ 
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   กุลยา ตันติผลาชีวะ (2546, น. 127) ได้กล่าวว่า พัฒนาการด้านสังคม เป็นพัฒนาการ

ของความสามารถแสดงพฤติกรรมต่อบุคคลอ่ืน และสิ่งแวดล้อมให้สอดคล้องกับแบบแผนที่สังคม

ยอมรับได้ พฤติกรรมแสดงออกจะบ่งบอกให้เห็นถึง เจตคติและค่านิยมเฉพาะตนของบุคคลคนนั้น 

   สิริมา ภิญโญอนันตพงษ์ (2550, น. 91) ได้ให้ความหมายของพัฒนาการด้านสังคมไว้ว่า 

พัฒนาการด้านสังคม หมายถึง ความสามารถของเด็ก ในการช่วยเหลือตนเองและสร้างสัมพันธภาพ

กับเพ่ือน ปรับตัวในการเล่น หรืออยู่กับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข ท าหน้าที่ตามเวลามีความรับผิดชอบ 

รู้จักกาลเทศะ การช่วยเหลือตนเองในชีวิตประจ าวัน 

   ภรณี คุรุรัตนะ (2523, น. 24) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบ ที่จะท าให้เด็กปรับตัวเข้ากับ

สังคมได้เพียงใดนั้นมี 3 ประการ ดังนี้ 

  1. ลักษณะพฤติกรรมที่เหมาะสม เด็กจะเข้าสังคมได้ดีต้องประพฤติตามแนวที่สังคม

ยอมรับ และนิยมชมชอบ ซึ่งสังคมแต่ละสังคมย่อมมีมาตรฐานของตนเอง เด็กจะต้องเข้าใจมาตรฐาน

และปฏิบัติให้เหมาะสม 

   2. บทบาทในสังคม หมายถึง แบบแผนพฤติกรรมที่ยึดถือปฏิบัติเป็นธรรมเนียมของ

สังคม ซึ่งในแต่ละสังคมไม่เหมือนกัน บทบาททางสังคมดังกล่าวได้แก่ บทบาทของพ่อแม่ของเด็ก ของ

ครู ถ้าเด็กไม่เข้าใจ และไม่สามารถปฏิบัติตามบทบาทที่สังคมก าหนด เด็กคนนั้นจะมีปัญหาในการ

ปรับตัว และอยู่ในสังคมอย่างไม่มีความสุข 

   3. เจตคติต่อสังคม หมายถึง ความรู้สึกของเด็กที่มีต่อสังคม เด็กจะต้องรู้สึกว่า

ตนเองเป็นส่วนหนึ่งของสังคม มีหน้าที่ต้องให้ความร่วมมือ และมีความรู้สึกพอใจในสังคมของตนเด็ก

จึงจะมีความสุข 

 จากความหมายของพฤติกรรมด้านสังคมที่นักการศึกษาได้ให้ไว้  สรุปได้ว่าพฤติกรรมต่าง ๆ              

ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับบุคคลอ่ืน โดยมีอิทธิพลต่อกัน หรือมีปฏิกิริยาทางสังคมแก่กัน เป็นพฤติกรรมที่

แสดงออกถึงความมีมนุษย์สัมพันธ์กับบุคคลอื่น การมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน 

 2.1.2 ลักษณะพฤติกรรมด้านสังคม 

  Hurlock (1964, pp. 237 – 239) กล่าวว่า รูปแบบของพฤติกรรมเด็กที่ปรากฏใน

ขณะที่เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนมีดังต่อไปนี้ คือการร่วมมือในการท ากิจกรรมร่วมกันเป็นกลุ่ม          

การเป็นผู้น า การเป็นผู้ตาม การเป็นผู้มีใจกว้างขวาง ซึ่งแสดงออกมาในรูปแบ่งปันสิ่งของ และการ
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เห็นอกเห็นใจ ซึ่งแสดงออกมาในรูปของการช่วยเหลือปลอบโยน พฤติกรรมเหล่านี้มีผู้อธิบาย

รายละเอียดไว้ ดังนี้ 

  Seefeldt (1980, pp. 7 – 11) ได้กล่าวถึง ลักษณะของพฤติกรรมทางสังคมของเด็ก

ในช่วงอายุ 5 – 6 ปี ไว้ ดังนี้ 

    1. ลักษณะทางสังคมของเด็กอายุ 5 ปี เด็กวัยนี้ มีความเป็นมิตรมากขึ้น มีความ

กระตือรือร้นที่จะให้ความช่วยเหลือผู้อื่น เริ่มเข้ากลุ่มใหญ่ขึ้นจาก 2 คน เป็น 5 คน เริ่มมีเพ่ือนที่ถูกใจ

เป็นพิเศษ ชอบเล่นละครสมมติ เล่นเลียนแบบ เล่นละครใบ้ การทะเลาะกับเพ่ือนลดน้อยลง เพราะ

เริ่มเข้าใจและยอมรับความส าคัญของผู้อ่ืน เป็นระยะที่เริ่มจะมีความเห็นคล้อยตามคนอ่ืน และเริ่มมี

ความรู้สึกไม่พอใจ เมื่อเพ่ือนในกลุ่มไม่ปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ของกลุ่ม 

    2. ลักษณะทางสังคมของเด็ก วัย 6 ปี เด็กเริ่มมีการประสานสัมพันธ์กับผู้อ่ืนดังจะ

เห็นได้จากลักษณะการเล่นที่เปลี่ยนไป คือ เล่นเป็นกลุ่มและมักจะเป็นเพ่ือนเพศเดียวกัน ในการเล่น

ยังชอบแสดงเป็นตัวเด่น เล่นรุนแรงพยายามจะเป็นที่หนึ่ ง ในการเล่นต้องการชนะ และถ้าหากการ

เล่นนั้นมีกฎเกณฑ์ที่ยากเกินความสามารถของตน ก็พยายามปรับกฎนั้นให้มาเป็นประโยชน์กับตน 

   ภรณี คุรุรัตนะ (2523, น. 7 – 13) ได้จ าแนกพฤติกรรมทางสังคมของเด็กในช่วง อายุ 5 ปี 

และ 6 ปี ดังนี้ 

    อายุ 5 ปี มีความพอใจที่จะเล่นคนเดียวเป็นเวลานานๆ ชอบเล่นกับเพ่ือน ชอบเล่น

แข่งขัน และมีการร่วมทีมกัน ในการแข่งขันต้องให้ผู้ใหญ่ตัดสิน บางครั้งไม่พอใจเมื่อเห็นเด็กโตกว่า

เล่นรุนแรง 

  อายุ 6 ปี เริ่มห่างจากผู้ใหญ่ แต่ต้องการความช่วยเหลือ และเรียกร้องค าชมเชยมัก

ทะเลาะกับเพื่อน แต่ต้องการเพื่อนเล่น อาจจะรักเพ่ือนบางคนเป็นพิเศษ หวงของเล่น 

   มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2537, น. 504 – 509) กล่าวถึงลักษณะทางสังคม

ของเด็กไว้ดังนี้  

    ลักษณะทางสังคมของเด็กวัย 5 ขวบ เด็กในวัยนี้  มักจะมีความเป็นมิตรให้         

ความร่วมมือและชอบกระท าสิ่งต่าง ๆ ให้ผู้อ่ืนพอใจ เริ่มที่จะชอบการมีเพ่ือนฝูงเป็นกลุ่มเด็กประมาณ 

2 – 5 คน และชอบมีเพ่ือนสนิท เด็กวัยนี้ชอบสนุกสนานกับการแสดงบทบาทสมมุติการแสดงละคร 

การแสดงความขัดแย้งในกลุ่มลดน้อยลง เด็กในวัยนี้เริ่มที่จะสนใจสิ่งต่างๆ และสนใจผู้อ่ืนมากกว่าที่

จะสนใจตนเอง นั่นคือ เด็กเริ่มลดการยืดตนเองเป็นศูนย์กลาง เด็กวัยนี้เป็นวัยที่ยอมรับกฎเกณฑ์           
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ของกลุ่ม ซึ่งขณะเดียวกันก็จัดได้ว่า เป็นช่วงวิกฤตของเด็กบางคนที่อยู่ในกลุ่ม และไม่ยอมรับกฎเกณฑ์  

ของกลุ่ม 

   ลักษณะทางสังคมของเด็กวัย 6 ขวบ เด็กวัยนี้เริ่มที่จะมีการแลกเปลี่ยนของเล่นและร่วม

ท ากิจกรรมกับเพ่ือน ๆ การเข้าเล่นร่วมกับเพื่อนในระยะนี้ มักจะเล่นกับเพศเดียวกัน แต่อย่างไรก็ตาม 

เด็กก็ยังจัดได้ว่าเป็นวัยที่ยังยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง ซึ่งเขามักสนใจเกี่ยวกับตนเองและสิ่งที่ผู้อ่ืนท ากับ

เขา กิจกรรมกลุ่มได้รับความนิยมอย่างมากส าหรับเด็กวัยนี้ เด็กมักจะต้องการได้รับการยอมรับจาก

เพ่ือนและมักแบ่งปันสิ่งของให้กับเพ่ือน เมื่อต้องการให้เพื่อนยอมรับตนเอง 

   สิริมา ภิญโญอนันตพงษ์ (2550, น. 91 – 92) กล่าวถึง ลักษณะทางสังคมของเด็กไว้

ดังนี้ 

   ลักษณะทางสังคมของเด็กวัย 5 – 6 ปี เริ่มมีการช่วยเหลือตนเอง เลือกเครื่องแต่งกาย

ของตนเองได้และแต่งตัวเองได้ ใช้เครื่องมือเครื่องใช้ในการรับประทานอาหารได้ ท าความสะอาด

ร่างกายได้ เริ่มมีการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน และการมีคุณธรรมจริยธรรม เลือกเพ่ือนของตนเองได้ช่วยเหลือ

ผู้อ่ืนได้ รู้จักการให้และการรับ ปฏิบัติตามกฎระเบียบของโรงเรียน ตั้งใจท างานที่ได้รับมอบหมายจน

ส าเร็จ เป็นผู้น า ผู้ตามท่ีดี มีมารยาทในการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน เล่นและท างานร่วมกันในกลุ่มย่อยได้ เริ่มมี

การอนุรักษ์วัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม แสดงความเคารพได้เหมาะสมกับโอกาส ทิ้งขยะให้ถูกที่ช่วย

ดูแลรักษาสิ่งแวดล้อมรอบตัว 

   Mussen (1969, p. 358) ได้กล่าวว่า การร่วมมือ ในการท ากิจกรรมร่วมกันเป็นกลุ่ม 

หมายถึง การท ากิจกรรมร่วมกันของคน 2 คน หรือมากกว่าเพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายร่วมกัน เช่น ใน

การเล่นเกม การเล่นกีฬา เด็กจะเรียนรู้การเล่น และการท างานร่วมกันกับเพ่ือนคนอ่ืน เมื่ออายุเข้า 4 

ปี และจะเล่น หรือท างานร่วมกับเพื่อนได้เป็นเวลานานขึ้นทีละน้อย ถ้าเด็กยังมีโอกาส ในการเล่นและ

ท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อนมากเท่าใด เด็กก็จะเรียนรู้ที่จะให้ความร่วมมือ ในการท ากิจกรรมร่วมกันเป็น

กลุ่มกับเพื่อน ได้มากขึ้นเท่านั้น 

   คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2528, น. 228, อ้างถึงใน Collins and Ashmors, 

1970) อธิบายว่า การร่วมมือในการท ากิจกรรมร่วมกันเป็นกลุ่ม หมายถึงการที่บุคคล 2 คน มีจุดมุ่งหมาย

อันเดียวกันในการกระท าต่าง ๆ ให้บรรลุวัตถุประสงค์ ในท านองเดียวกัน 

   Staub (1971, pp. 805 – 816) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการแบ่งปันพบว่า เด็กเพศหญิง       

จะตอบสนองการขอร้องของเพ่ือนมากกว่าเพศชาย และเด็กชายจะแสดงพฤติกรรมแบ่งปันมากกว่า
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เพศหญิง ในท านองเดียวกัน จากงานวิจัยของ เบิร์ช และบิลส์แมน (Birch and Billman, 1986, pp. 

387 – 395) แสดงให้เห็นว่าเด็กจะแสดงพฤติกรรมแบ่งปันให้เพ่ือนที่คุ้นเคยมากกว่าคนที่คุ้นเคย  

น้อยกว่า 

   Nancy and Michael (1979, pp. 356 – 363) ได้กล่าวว่า การแบ่งปันเป็นการให้ 

หรือยอมให้คนอื่นใช้ของที่ตนเคยเป็นเจ้าของมาก่อนได้ชั่วคราวการช่วยเหลือเป็นอีกรูปแบบหนึ่งของ

พฤติกรรมทางสังคม 

   Nancy and Michael (1979, pp. 356 – 363) ได้กล่าวว่า การช่วยเหลือเป็นการ

พยายามที่จะช่วยบรรเทาความต้องการที่ไม่ใช่ทางอารมณ์กับผู้อ่ืน เช่น ช่วยผู้อ่ืน โดยการให้ข้อมูล 

ช่วยผู้อ่ืนท างานหรือเสนอสิ่งของที่ตนไม่เคยเป็นเจ้าของมาก่อน 

   Bee (1985, pp. 396 – 401) ได้กล่าวถึง พฤติกรรมการช่วยเหลือเพ่ือนของเด็ก

ปฐมวัยว่า เป็นการแสดงปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในเชิงบวก ซึ่งอายุ 2 – 3 ปี จะมีชนิดของการ

ปฏิสัมพันธ์เชิงบวกด้วยการให้ เช่น เด็กจะเสนอให้ความช่วยเหลือหรือให้ของเล่นหรือพยายาม

ปลอบใจเด็กคนที่ได้รับบาดเจ็บ เด็กจะท าตามค าขอร้อง หรือค าแนะน าของเพ่ือนมากกว่า เด็กคนอ่ืน 

ซึ่งเป็นผลมาจากประสบการณ์ในการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคล ทั้งในครอบครัว และบุคคลอ่ืน ๆ รวมทั้ง

เพ่ือน ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า การช่วยเหลือเป็น การพยายามที่จะช่วยบรรเทาความต้องการ ใช้ค าพูด

และหรือแสดงท่าทาง เช่น ปลอบใจเมื่อเพ่ือนได้รับบาดเจ็บ ให้สิ่งของที่ตนไม่เคยเป็นเจ้าของมาก่อน 

หรือช่วยเหลือเพ่ือนท างาน เป็นต้น 

   อริสรา โสค าภา (2551, น. 17) ลักษณะพฤติกรรมทางสังคมที่เด็กแสดงออกนั้น       

เป็นการแสดงความรู้สึก เพ่ือให้ผู้อ่ืนได้เข้าใจถึงความต้องการของตนเอง ทั้งการท ากิจกรรมร่วมกัน

เป็นกลุ่มการช่วยเหลือและการแบ่งปัน ลักษณะที่กล่าวมานี้ สามารถแสดงออกมาได้มากน้อยแตกต่าง

กันออกไปขึ้นอยู่กับช่วงอายุ การท ากิจกรรมร่วมกัน และการยอมรับของกลุ่มเพ่ือน และบุคคลที่อยู่

รอบตัวเด็ก ซึ่งเด็กจะแสดงพฤติกรรมด้านบวกเพ่ิมมากข้ึน ในขณะที่ท ากิจกรรมร่วมกันกับกลุ่มเพ่ือน 

 จากการศึกษา เอกสารเกี่ยวกับลักษณะพฤติกรรมทางสังคมของเด็กสามารถสรุปได้ว่า ลักษณะ

พฤติกรรมด้านสังคมหมายถึงพฤติกรรมที่นักเรียนแสดงออกถึงความรู้สึกการกระท าและการมี

ปฏิสัมพันธ์ที่ดี ด้วยการแสดงออกถึงความร่วมมือ การช่วยเหลือ การแบ่งปัน ในการท ากิจกรรมร่วม

กลุ่มกับผู้อ่ืน เพ่ือให้ผู้อ่ืนและสังคมยอมรับความรู้สึกของตนเอง 
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 2.1.3 ทฤษฎีพัฒนาการด้านสังคม 

 พัฒนาการด้านสังคมของเด็กนั้น มีความส าคัญและจ าเป็นที่บุคคลในสังคมนั้นต้องเรียนรู้           

เพ่ือการปรับตนเองให้ด าเนินชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข และการที่เด็กจะมีชีวิตในสังคมได้

อย่างมีความสุข จ าเป็นต้องปรับตัวให้เข้ากับสังคมได้ ซึ่งการเปลี่ยนแปลงไปอย่างมีแบบแผน

ตามล าดับ ขึ้นอยู่กับอายุและประสบการณ์ที่เด็กได้รับจากการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ในแต่ละช่วง

อายุ ซึ่ง อิริคสัน (Erikson) ได้อธิบายเกี่ยวกับลักษณะพัฒนาการในช่วงวัยของบุคคลว่า ในแต่ละช่วง

วัยของชีวิตนั้นมีงานประจ า ซึ่งเป็นงานที่เด็กแต่ละคนควรจะท าได้ในช่วงนั้น  ๆ ซึ่งถ้าบุคคลใดไม่

ประสบผลส าเร็จในงานนั้น จะมีผลต่อการปรับตัว โดยพัฒนาการทางสังคมของเด็กนั้นเป็นไปตาม

ขั้นตอนและสอดคล้องกันตามทฤษฎีต่อไปนี้ 

   2.1.3.1 ทฤษฎีพัฒนาการด้านสังคมของฮาวิกเฮอร์ส (Havighurst’sTheory of 

Development)  

   ฮาวิกเฮอร์ส (Havighurst) ได้รับอิทธิพลแนวความคิดจากอิริคสัน (Erikson) เกี่ยวกับ

ลักษณะของพัฒนาการแต่ละช่วงวัยของบุคคล โดยเขาอธิบายว่า ในแต่ละช่วงวัยของชีวิตนั้นเป็นงาน

ประจ าวัน เป็นงานที่เด็กแต่ละคนควรจะได้ท าในช่วงนั้น ๆ ถ้าบุคคลใดไม่ประสบผลส าเร็จในงานนั้น 

จะมีผลต่อการปรับตัว ฮาวิกเฮอร์ส แบ่งงานที่แสดงถึงพัฒนาการทางสังคมในวัยทารกและวัยเด็ก

ปฐมวัยออกเป็น 3 ประการ คือ 

  ประการที่ 1 เด็กสามารถมีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับความจริงทางสังคมและทาง

กายภาพ ซึ่งหมายถึง การที่เด็กมีความคิดรวบยอดเก่ียวกับสิ่งต่างๆ ที่อยู่รอบตัว เช่น พ่อแม่ โรงเรียน 

ครู และสิ่งต่างๆ ที่เด็กต้องเก่ียวข้องด้วย 

  ประการที่ 2 เด็กสามารถท่ีจะเรียนรู้การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างตนเองกับ พ่ีน้อง 

และ บุคคลอื่นๆ รวมทั้งชอบเลียนแบบบุคคลอื่น 

  ประการที่ 3 เด็กสามารถที่จะเรียนรู้เกี่ยวกับความแตกต่างระหว่างสิ่งที่ถูกกับสิ่งที่

ผิดและเริ่มมีพัฒนาการทางจริยธรรม (พรรณี เจนคติ, 2538, น. 77- 78) 

   2.1.3.2  ทฤษฎีพัฒนาการทางสังคมของอิริคสัน (Erikson‘s Theory of Development) 

    Erikson (อ้างถึงใน สิริมา ภิญโญอนันตพงษ์, 2545, น. 46) กล่าวว่า 

บุคลิกภาพจะสามารถพัฒนาได้ดีหรือไม่ข้ึนอยู่กับว่าแต่ละช่วงของอายุเด็กที่ประสบความพึงพอใจตาม

ขั้นพัฒนาการต่าง ๆ ของแต่ละวัย ถ้าเด็กได้รับการตอบสนองเต็มที่ ก็จะมีบุคลิกภาพดีและพร้อมที่จะ



19 

พัฒนาขั้นต่อไป อิริคสันได้แบ่งระยะพัฒนาการทางสังคมไว้ 8 ระยะ แต่ส าหรับเด็กปฐมวัยที่เกี่ยวข้อง

มี 4 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

    ขั้นที่ 1 ความไว้วางใจ - ความไม่ไว้วางใจ (Trust Versus Mistrust) เกิดขึ้นในวัย

ทารก อิริคสัน ถือว่าเป็นรากฐานที่ส าคัญของพัฒนาการในวัยต่อไป เด็กทารกจ าเป็นจะต้องมีผู้เลี้ยงดู 

เพราะช่วยตนเองไม่ได้ ผู้เลี้ยงดูจะต้องเอาใจใส่เด็ก ถึงเวลาให้นมก็ควรจะให้และปลดเปลื้องความ

เดือดร้อน ไม่สบายของทารก อันเนื่องมาจากการขับถ่าย เป็นต้น ผู้เลี้ยงดูจะต้องสนองความต้องการ

ของเด็กอย่างสม่ าเสมอ เพราะเด็กมีความหวังว่าเวลาหิวจะมีคนมาให้นม เวลาที่ผ้าอ้อมเปียกจะมีคน

มาเปลี่ยนให้ เด็กจะอยู่ด้วยความหวังว่า พ่อแม่ ผู้เลี้ยงดูจะมาช่วยสนองความต้องการของตนแล้ว   

เด็กยังเชื่อในตนเองว่า มีความสามารถที่จะใช้อวัยวะของตนเองช่วยตนเอง เป็นต้นว่า สามารถจะหา

หัวนมและคว้ามาดูดได้ อิริคสัน กล่าวว่า ความไว้วางใจเป็นรากฐานที่ส าคัญของ พัฒนาการทาง

บุคลิกภาพ เด็กท่ีขาดความไว้วางใจจะกลายเป็นคนที่ก้าวร้าวตีตัวออกจากสิ่งแวดล้อม 

  ขั้นที่  2  ความเป็นตัวของตัวเองอย่างอิสระ–ความสงสัยไม่แน่ใจในตัวเอง

(Autonomy Versus and Doubt or Shame) อยู่ในวัย 2 – 3 ปี วัยนี้เป็นวัยที่เริ่มเดินได้ สามารถที่

จะพูดได้ และความเจริญเติบโตของร่างกายช่วยให้เด็กมีอิสระ พ่ึงตนเองได้ และมีความอยากรู้อยาก

เห็น อยากจับสิ่งของต่างๆ เพ่ือต้องการส ารวจว่าคืออะไร เด็กอยากมีอิสระเป็นตัวของตัวเองฉะนั้น

เด็กวัยนี้ จะต้องเรียนรู้พฤติกรรมหลายอย่างที่ก าหนดโดยสังคม พ่อ แม่ และ ผู้เลี้ยงดู  จ าเป็นจะต้อง

รักษาสมดุล ช่วยเด็กให้เป็นอิสระ โดยต้องเป็นผู้ที่รู้จักใช้ค าพูดอธิบายให้เด็กเข้าใจ ว่าสิ่งไหนท าได้       

สิ่งไหนท าไม่ได้ พยายามเลี่ยงการดุเด็กเวลาที่ท าสิ่งไม่ถูกต้อง แต่บางครั้งจ าเป็นต้องปล่อยให้เด็กมี

ความอาย (Shame) และการสงสัยตัวเองว่าท าไม่ถูก (Doubt) เพราะเป็นสิ่งส าคัญเป็นส่วนหนึ่งของ

การพัฒนา เพราะว่าทุกคนควรจะต้องมีความละอายใจ ไม่กล้าท าสิ่งที่สังคมไม่ยอมรับด้วย อย่างไรก็

ตามพ่อ แม่ ควรจะเน้นที่การให้โอกาสเด็กพ่ึงตนเอง มีความเป็นอิสระท าอะไรด้วยตนเองมากว่าการมี

ความรู้สึกอาย และสงสัยในตนเอง 

  ขั้นที่ 3 การเป็นผู้คิดริเริ่ม – การรู้สึกผิด (Initiative Versus Guilt วัยเด็กอายุ

ประมาณ 3 – 5 ปี อิริคสัน เรียกวัยนี้ว่า เป็นวัยที่เด็กมีความคิดริเริ่มอยากจะท าอะไรด้วยตนเองจาก

จินตนาการของตนเอง การเล่นส าคัญมากส าหรับวัยนี้ เพราะเด็กจะได้ทดลองท าสิ่งต่าง  ๆ จะสนุก

จากการสมมติของต่าง ๆ เป็นของจริง เช่น อาจจะใช้ลังกระดาษเป็นรถยนต์ ขับรถยนต์เหมือนผู้ใหญ่ 

อย่างไรก็ตาม เด็กก็ยังพยายามที่จะเป็นอิสระพ่ึงตนเอง อยากจะท าอะไรเองไม่พ่ึงผู้ใหญ่ เป็นวัยที่เด็ก
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จะเลียนแบบจากผู้ ใหญ่ ทั้งด้านการพูด และการกระท า อิริคสันอธิบายการรู้ สึกผิด (Guil) 

เหมือนกับฟรอยด์ คือ เน้น Resolution และ Oedipal Complex ดังที่ได้อธิบายมาแล้ว ดังนั้น 

เด็กชายวัยนี้ต้องการท าอะไรเหมือนพ่อ เด็กหญิงอยากจะท าอะไรเหมือนแม่ เด็กบางคนอาจท างานช้า 

เสร็จช้า แต่เมื่อเสร็จแล้วก็เป็นสิ่งที่สมบูรณ์เรียบร้อยและถูกต้อง เด็กบางคนอาจจะเรียนไม่เก่ง แต่

เล่นกีฬาเก่ง เป็นต้น การช่วยเหลือแบบนี้ก็จะช่วยท าให้เด็กไม่มีปมด้อย และมีทัศนคติที่ดีต่อตนเอง 

ไม่เกลียดตนเองและไม่มีปมด้อย 

ขั้นที่ 4 ความต้องการที่จะท ากิจกรรมอยู่เสมอ – ความรู้สึกด้อย (Industry Versus 

Inferiority) อิริคสัน ใช้ค าว่า Industry กับเด็กอายุประมาณ 6 – 1 2 ปี เนื่องจากเด็กวัยนี้มี

พัฒนาการด้านสติปัญญาและด้านร่างกาย อยู่ในขั้นที่มีความต้องการที่จะท าอะไรอยู่เสมอไม่เคยว่าง

หรืออยู่เฉยๆ แม้ว่าเด็กท่ีเจริญเติบโตในวัฒนธรรมที่ไม่มีการศึกษาในโรงเรียนทั่วโลกก็พบว่า เด็กในวัย

นี้ เป็นวัยที่จะเริ่มฝึกหัดอาชีพ ส าหรับสังคมที่มีการศึกษาในโรงเรียน เด็กก็จะอยู่ในความพยายาม

อย่างมาก ผู้ใหญ่จะต้องพยายามช่วยให้เด็กได้รับสัมฤทธิผล ให้เขารู้ว่าจะต้องมีประสบการณ์ที่ส่งเสริม

ให้เขาคิดว่าคนเราเก่ง มีความสามารถท าอะไรก็ท าได้ เพ่ือจะไม่ให้เกิดปมด้อย มีส่วนช่วยให้เด็กที่โชค

ไม่ดีที่ท างานช้า สู้คนอ่ืนไม่ได้ โดยพยายามหาสิ่งที่เด็กคนนั้นท าได้ดีกว่าเด็กคนอ่ืน และนอกจากชี้ให้

เขาเห็นความสามารถพิเศษของเขา และประกาศให้คนอ่ืนเห็นด้วย เช่น เด็กบางคนอาจจะท างานช้า 

เสร็จช้าแต่เมื่อเสร็จแล้วเป็นผลงานที่มีความถูกต้องสมบูรณ์ เด็กบางคนเรียนไม่เก่ง แต่ท ากิจกรรม

ต่างๆ ที่ใช้มือได้ดี หรือเล่นกีฬาเก่งการช่วยเหลือแบบนี้จะช่วยท าให้เด็กไม่มีปมด้อย และมีทัศนคติที่ดี

ต่อตนเอง 

 2.1.4 ทฤษฎีการเรียนรู้ด้านสังคม (Social Learning Theory) 

  สิริมา ภิญโญอนันตพงษ์ (2550, น. 65 – 66) กล่าวว่า การเรียนรู้ของมนุษย์ เกิดจาก

พฤติกรรมของบุคคลนั้น มีปฏิสัมพันธ์อย่างต่อเนื่องระหว่างบุคคลและสิ่งแวดล้อม ซึ่งทฤษฎีนี้        

เน้นบุคคลเกิดการเรียนรู้ โดยการให้ตัวแบบ โดยผู้เรียนจะท าการลอกเลียนแบบจากตัวแบบการเรียนรู้

ดังกล่าวนี้ เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยอาศัยการสังเกตพฤติกรรมของตัวแบบ           

การสังเกต การตอบสนอง และปฏิกิริยาต่าง ๆ ของตัวแบบสภาพแวดล้อมของตัวแบบ ผลการกระท า    

ค าบอกเล่า และความน่าเชื่อถือของตัวแบบได้ ซึ่งกระบวนการต่าง ๆ ของการเลียนแบบของเด็ก

ประกอบด้วย 4 กระบวนการ คือ 



21 

    1. กระบวนการดึงดูดความสนใจ คือ กิจกรรมการเรียนรู้ที่เด็กสังเกตตัวแบบและตัว

แบบนั้น ดึงดูดให้เด็กสนใจที่เลียนแบบควรเป็นพฤติกรรมง่าย ๆ ไม่สลับซับซ้อนง่ายต่อการเอาใจใส่

ของเด็กที่เกิดการเลียนแบบและเกิดการเรียนรู้ 

    2. กระบวนการคงไว้ คือ กระบวนการบันทึกรหัสเป็นความจ า การที่เด็กจะต้องมี

ความแม่นย า ในการบันทึกสิ่งที่ได้เห็นหรือได้ยินเก็บเป็นความจ า ทั้งนี้ เด็กดึงข้อมูลที่ได้จากตัวแบบ

ออกมาใช้กระท าตามโอกาสที่เหมาะสม เด็กที่มีอายุมากกว่าจะเรียนรู้จากการสังเกตการกระท าที่

ฉลาดของบุคคลอ่ืนๆ ได้มากกว่า โดยประมวลไว้ในลักษณะของภาพพจน์ และในลักษณะของภาษา 

และเด็กโตขึ้นน าประสบการณ์ และสัญลักษณ์ต่าง ๆ มาเชื่อมโยงและต่อมาจะใช้การเรียนรู้ มีเทคนิค

ที่น ามาช่วยเหลือความจ า คือ การท่องจ า การทบทวน หรือการฝึกหัดคิดและการรวบรวมสิ่งที่

เกี่ยวพันกันในเหตุการณ์ ซึ่งจะช่วยให้เขาได้เก็บสะสมความรู้ไว้ในระดับ ซึ่งสามารถน ามาใช้ได้เมื่อ

ต้องการ 

   3. กระบวนการแสดงออก คือ การแสดงผลการเรียนรู้ด้วยการกระท า คือการที่เด็ก

มีผลส าเร็จ ในการเรียนรู้จากตัวแบบต่างๆ เพ่ือให้เกิดความแม่นย า เด็กจะต้องแสดงพฤติกรรมที่ได้

จากการเรียนรู้ด้วยการเคลื่อนไหวออกมา เป็นการกระท าออกมาในรูปของการใช้กล้ามเนื้อ ความรู้สึก

ด้วยการกระท าครั้งแรกไม่สมบูรณ์ ดังนั้น เด็กจ าเป็นจะต้องลองท าหลายๆครั้ง เพ่ือให้ได้ลักษณะ

พฤติกรรมที่ต้องการ เพ่ือน ามาแก้ไขพฤติกรรมที่ยังไม่เข้ารูปเข้ารอย สิ่งนี้จะท าให้เกิดพัฒนาการใน

การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ เด็กที่มีอายุมากกว่า จะมีกล้ามเนื้อที่แข็งแรงและสามารถควบคุมได้

ดีกว่าเด็กท่ีมีอายุน้อย 

   4. กระบวนการจูงใจ คือ กระบวนการเสริมแรงให้กับเด็ก เพ่ือแสดงพฤติกรรมตาม

ตัวแบบได้ถูกต้อง โดยเด็กเกิดการเรียนรู้จากการเลียนแบบ ตัวแบบที่จะมาจากบุคคลที่มีชื่อเสียง

มากกว่าบุคคลที่ไม่มีชื่อเสียง จากการเลียนแบบ ตัวแบบที่มาจากบุคคลที่เป็นเพศเดียวกันกับเด็ก

มากกว่า จะเป็นเพศตรงข้ามกัน จากการเลียนแบบ ตัวแบบที่เป็นรางวัล  เช่น เงินทอง ชื่อเสียง 

สถานภาพทางเศรษฐกิจสูง จากพฤติกรรมของบุคคลที่ถูกลงโทษ มีแนวโน้มที่จะไม่น ามาเลียนแบบ 

และจากการที่เด็กได้รับอิทธิพลจากตัวแบบ ที่มีความคล้ายคลึงกันกับเด็ก ได้แก่ อายุ หรือสถานภาพ

ทางสังคม 

   พฤติกรรมในการท าตามหรือเลียนแบบ จะเกิดขึ้นโดยผ่าน 3 กระบวนการ คือการเร้า 

การเสริมแรง และการประเมิน ดังกล่าวต่อไปนี้ 
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    1. การเร้าทางสังคม การที่มนุษย์อยู่ร่วมกันในสังคม พฤติกรรมทางสังคมที่

แสดงออกเกิดจากการเร้าทางสังคมท้ังสิ้น เช่น เร้าให้กระตือรือร้น เร้าให้เกิดการเอาอย่าง หรือเร้าให้

เกิดความรู้สึกต่าง ๆ เป็นต้น สิ่งเร้าทางสังคม หมายถึง “บุคคล” ที่มีอิทธิพล ซึ่ง “เพียงแต่บุคคลอ่ืน

ปรากฏกายเท่านั้นจะมีผลต่อพฤติกรรมของสังคม”  

    Robert Zajone ผู้สร้างทฤษฎีการเร้าทางสังคม กล่าวว่า ถ้างานง่ายเป็นสิ่งที่ได้เรียนรู้

มาแล้วอย่างดี บุคคลจะท าหน้าที่ได้เร็วและดีขึ้น แต่ถ้าเป็นงานยากหรือซับซ้อนหรือไม่คุ้นเคย ซึ่งปกติ

บุคคลจะท าผิดได้ง่ายอยู่แล้ว เมื่อมีคนอ่ืนอยู่ด้วยจะท าให้งานนั้นดูเหมือนยากและท าผิดบ่อยขึ้น 

    2. การเสริมแรงทางสังคม พฤติกรรมทางสังคม เกิดจากการเร้าโดยบุคคลอ่ืนที่เข้า

มาเกี่ยวข้อง นอกจากการเร้าแล้วการเสริมแรงทางสังคมก็มีความส าคัญมากในการแสดงถึงอิทธิพล

ของผู้อ่ืนที่มีต่อเรา กล่าวคือ “มนุษย์” จะเป็นผู้เสริมแรงทางสังคม ด้วยการให้รางวัลต่าง ๆ เพ่ือ

กระตุ้นให้บุคคลแสดงพฤติกรรมที่เหมาะสม แรงเสริม แบ่งเป็นแรงเสริมปฐมภูมิ และแรงเสริม         

ทุติยภูมิ  

    แรงเสริมปฐมภูมิ เป็นแรงเสริมที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต อันได้แก่ปัจจัย 4 หรือ สิ่ง

ที่จะน ามาซึ่งปัจจัย 4 คือ เงิน 

    แรงเสริมทุติยภูมิ เช่น การที่บุคคลให้การยอมรับ ทักทาย ให้ความสนใจ หรือการให้

ความส าคัญการเสริมแรงนอกจากวิธีที่บุคคลอ่ืนกระตุ้ นให้แสดงพฤติกรรมที่ เหมาะสมแล้ว          

การเสริมแรงยังให้ในลักษณะกระตุ้นให้หลีกเลี่ยงจากพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม หรือเป็นการช่วยปรับ

พฤติกรรมทางสังคม เช่น การตัดสิทธิพิเศษ หรือการจ ากัดผลที่ควรได้ให้มีจ านวนน้อยลง 

    การเสริมแรงทางภาษาทั้งภาษาพูดและภาษากายถือได้ว่า เป็นการเสริมแรงที่มี

ประสิทธิภาพมาก คือการกล่าวค า “ยกย่อง” หรือแสดงอาการ “ยกย่อง” เช่น ยิ้ม พยักหน้า โอบไหล่

หรือประสานสายตา เป็นต้น ในการทดลองกับเด็กวัยก่อนเรียนที่ก าลังหยอดลูกหินอยู่ เมื่อผู้ใหม่แปลก

หน้าให้แรงเสริมทางภาษา เช่น “เก่งจัง เยี่ยมมากเลย” จะมีอิทธิพลให้เด็กตอบสนอง คือ พยายามและ

พอใจ มากกว่าการเสริมแรงทางภาษาจากพ่อแม่ ที่เป็นเช่นนี้เพราะพ่อแม่ให้ความสนใจและรักลูกมาก

และเสริมแรงทางภาษามาโดยตลอด ท าให้ประสิทธิภาพของการเสริมแรงทางภาษาด้อยลง 

    3. การประเมินผลทางสังคม การแสดงพฤติกรรมทางสังคม เป็นการกระท าที่มีการ

ตัดสินใจด้วยการหาข้อมูลทุกครั้งบุคคลรอบข้างคือแหล่งข้อมูลที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมนุษย์      

จะใช้การสังเกตพฤติกรรมของผู้อ่ืนเมื่อตนเกิดความไม่แน่ใจว่าควรแสดงพฤติกรรมอย่างไรออกมา 
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เฟสตินเจอร์ (Festinger, 1954) ผู้เสนอทฤษฎีเปรียบเทียบทางสังคม กล่าวว่า “เมื่อบุคคลเกิดความ

ไม่แน่ใจ เกี่ยวกับความคิดเห็นและการตัดสินของตนบุคคลจะมองหาผู้อ่ืนเพ่ือหาข้อมูล นอกจากนี้ 

พฤติกรรมการตอบสนองของผู้อ่ืนจะเป็นเครื่องชี้แนะพฤติกรรมการตอบสนองของบุคคล” ซึ่งบุคคล

จะเลือกแสดงพฤติกรรมทางสังคมท่ีให้ผลลัพธ์ทางสังคมสูงกว่าและให้ประโยชน์มากกว่า 

 2.1.5 ความส าคัญของการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคม 

   กระทรวงศึกษาธิการ (2541, น. 36-38) ในการเสริมสร้างทักษะทางสังคมของเด็ก 

ประเด็นส าคัญอย่างหนึ่งคือ ความเข้าใจถึงขั้นของพัฒนาการตามวัย และพัฒนาการของเด็กแต่ละคน 

เด็กในวัยประถมศึกษาซึ่งเป็นเด็กที่มีอายุระหว่าง 6-12 ปีนั้น เป็นวัยที่เด็กมีพัฒนาการทางด้านต่าง ๆ 

พัฒนาอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งรวมถึงพัฒนาการทางด้านสังคมด้วย โดยที่เด็กจะมีการพบปะกันทาง

สังคมมากขึ้น เด็กจะใช้เวลาอยู่กับบุคคลอ่ืนที่ไม่ใช่พ่อ แม่ มากขึ้น ถึงแม้ว่าพ่อ แม่ จะมีบทบาทใน

การอบรมเลี้ยงดูเด็กก็ตาม บุคคลอื่นก็มีบทบาทในการรอบรมเลี้ยงดูเด็กพอ ๆ กับพ่อแม่  

   เด็กในวัยนี้เป็นวัยที่ส าคัญในการเตรียมตัวเพ่ือเข้าสู่วัยรุ่น และวัยผู้ใหญ่ที่จะสามารถ

รับผิดชอบตนเองได้ เช่น เริ่มเรียนรู้ในการท ากิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน การให้ความเป็นเพ่ือนกับบุคคลอ่ืน 

เป็นต้น สังคมของเด็กวัยนี้จะเริ่มอยู่กับกลุ่มและกับเพ่ือนวัยเดียวกัน เด็กจะเริ่มเรียนรู้การอยู่ร่วมกับ

ผู้อื่น เริ่มเรียนรู้มารยาททางสังคมและนิสัยเหมือนเด็กเล็ก ๆ ที่จะเริ่มลดลง 

 2.1.6 การเสริมสร้างพัฒนาการด้านสังคม 

   มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2544 ข, น. 31 – 36) การเสริมสร้างพฤติกรรมทาง

สังคมให้กับเด็ก เป็นการพัฒนาพฤติกรรมใหม่ให้เกิดข้ึนกับเด็กอาจท าได้ ดังนี้  

    1. การปรับพฤติกรรมของเด็กต้องให้เด็กค่อยๆ ปรับพฤติกรรมทีละน้อยด้วยการ

เสริมแรง เช่น ให้การเสริมแรงเวลาที่เด็กแสดงพฤติกรรมที่เหมาะสม หรือเมื่อเด็กมีส่วนร่วมใน

กิจกรรมต่างๆ 

 2. การพัฒนาพฤติกรรมโดยให้ตัวแบบที่ดี การให้เด็กเห็นตัวอย่างที่ดีจะช่วยให้เด็ก

เลียนแบบตาม เด็กมักจะชอบเลียนแบบผู้ที่เด็กชื่นชม เช่น พ่อแม่ ครู ญาติ พ่ีน้อง นักกีฬานักร้อง       

ตัวละครในนิทานและผู้มีชื่อเสียง 

 3. การให้สัญญาณเตือนพฤติกรรม โดยการแสดงออกด้วยวาจาหรือท่าทางว่าเด็ก

ควรท าหรือไม่ด้วยค าพูดหรือการพยักหน้า เป็นการให้สัญญาณเตือนพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมก่อนที่

เด็กจะท าอะไรลงไป จะดีกว่าการติเตียนเมื่อเด็กท าอะไรผิดลงไปแล้ว 
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   สุขุมาล เกษมสุข (มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (2547, น. 82 – 83) ได้เสนอแนวทาง

ในการเสริมสร้างพฤติกรรมทางสังคมให้เด็กไว้ว่า ความสัมพันธ์อันอบอุ่นของคน ในครอบครัวและการ

เรียนรู้จากประสบการณ์ทางสังคมกับบุคคลต่างๆ นอกครอบครัวและจากสถานการณ์สิ่งแวดล้อมอ่ืนๆ 

จะช่วยให้เด็กมีพัฒนาการทางสังคมที่ดี การส่งเสริมพัฒนาการทางสังคมของเด็กท าได้ ดังนี้ 

    1. สร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างสมาชิกในครอบครัว มีความรัก ความเมตตาต่อกัน 

เข้าใจกันมีน้ าใจต่อกัน ช่วยเหลือกัน บิดามารดา ต้องเป็นตัวอย่างของลูกและเป็นผู้สร้างบรรยากาศ        

ที่ดีดังกล่าวในหมู่สมาชิกของครอบครัว จะช่วยให้เด็กเรียนรู้การสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืน 

    2. ฝึกมารยาททางสังคมให้แก่เด็ก เช่น การไหว้ การท าความเคารพผู้ใหญ่ การเป็น

คนยิ้มแย้มแจ่มใส การรู้จักขอบคุณ ขอโทษ การมีมารยาทในการรับประทานอาหาร การใช้ค าพูด 

การรู้จักรอคอยเข้าแถว การรับฟังความคิดเห็นของผู้ อ่ืน การมีมารยาทที่ดี จะช่วยให้เด็กสร้าง

ความสัมพันธ์กับผู้อื่นได้อย่างราบรื่น 

    3. ปลูกฝังคุณลักษณะที่ดี เพ่ือการอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข เช่น ความเอ้ือเฟ้ือ 

เผื่อแผ่ ความรับผิดชอบ ความมีระเบียบวินัย การให้ความร่วมมือ การให้เกียรติผู้อ่ืน การรู้แพ้รู้ชนะ รู้

อภัย เป็นต้น 

    4. ให้โอกาสเด็กได้มีประสบการณ์ทางสังคมกับบุคคลอื่น ๆ เช่น ให้เด็กได้เล่นได้คบ

หากับเพ่ือน ๆ ในละแวกบ้าน ทั้งเพ่ือนเพศเดียวกันและเพ่ือนต่างเพศ พาลูกไปเข้าสังคมของผู้ใหญ่บ้าง 

ทั้งในหมู่เครือญาติและเพ่ือน ๆ ของบิดามารดา โดยบิดามารดา จะคอยดูแลแนะน าให้ลูกรู้จักเลือกคบ

เพ่ือนที่ดี รู้จักการวางตัว การสมาคมและการสร้างมิตรภาพกับบุคคลในระดับต่าง ๆ 

 2.1.7 การวัดพฤติกรรม 

 การประเมินพฤติกรรมหรือการกระท า โดยทั่วไปเป็นไปตามกรอบแนวคิด KAP หรือ AP ซึ่งมัก

ก าหนดให้ พฤติกรรม เป็นตัวแปรตาม พึงระลึกว่า ความรู้และทัศนคติหรือความเชื่อ เข้ากับ 

พฤติกรรม มาจากข้อมูลที่เก็บ ณ ช่วงเวลาเดียวกัน สามารถน ามาวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ระหว่าง

กันได้ แต่หากน าพฤติกรรมไปเชื่อมโยงกับสภาวะสุขภาพโดยเฉพาะโรคเรื้อรังจะมีจุดอ่อน เนื่องจาก

ต้องสั่งสมพฤติกรรมมาระยะหนึ่งจึงจะส่งผลต่อสภาวะสุขภาพ ขณะที่ค าตอบพฤติกรรมที่ได้อาจเพ่ิง

ปรับเปลี่ยนเมื่อไม่นานมานี้ คือมีปัญหาสุขภาพก่อนจึงปรับพฤติกรรมตามมา ภาวะสุขภาพจึงหล่อ

หลอมให้เกิดการปรับพฤติกรรมได้ (เพ็ญแข ลาภยิ่ง, 2555)  
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   2.1.7.1 วิธีการเก็บข้อมูลพฤติกรรม  

      1) การสังเกต (Observation) มักใช้ในการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพอาจเป็น

แบบที่ผู้สังเกตมีหรือไม่มีส่วนร่วมกับสถานการณ์ที่ศึกษา โดยผู้ให้ข้อมูลอาจรู้หรือไม่รู้ตัว  อาจบันทึก

เป็นภาพเคลื่อนไหวของผู้ให้ข้อมูลแล้วน าดูก็เป็นการสังเกตรูปแบบหนึ่ง ในการศึกษาเชิงปริมาณมักมี

แบบบันทึกข้อมูล (เช่น checklist ว่า ท า/ไม่ท า มี/ไม่) โดยทั่วไป มักใช้ร่วมกับวิธี/ข้อมูลชุดอ่ืน ๆ เช่น 

สังเกตว่า แปรงฟันตามขวาง สามารถน าไปใช้ประกอบหรืออธิบาย สภาวะเหงือกร่นหรือคอฟันสึกได้ 

(แม้ว่า แปรงถูกวิธี ก็อาจมีคอฟันสึกได้ หากเดิมแปรงฟันตามขวางแล้วเพ่ิงเปลี่ยนมาแปรงถูกวิธี          

เมื่อไม่นานมานี้) 

      2) แบบสังเกต (Observation Form) คือ เครื่องมือที่ใช้ประกอบการสังเกต 

เป็นชุดของพฤติกรรมที่ผู้วิจัยต้องการศึกษา แบบสังเกตมีหลายชนิด เช่น ระเบียนพฤติกรรม            

แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) และแบบจัดอันดับคุณภาพ (Rating Scale) การสังเกต             

เป็นวิธีการซึ่งใช้ประสาทสัมผัสของผู้สังเกต โดยเฉพาะตา และหู เพ่ือติดตามศึกษาพฤติกรรมที่บุคคล

ที่แสดงออกได้ทุกด้าน แบบสังเกตเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยที่ผู้วิจัยสามารถใช้ได้ตลอดเวลา         

(บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์, 2553, น. 81-156, พิสณุ ฟองศรี, 2552, น. 123-136, สมนึก ภัททิยธานี, 

2551, น. 32-72, ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2543, น. 21-32) 

   2.1.7.2 หลักในการสร้างแบบสังเกต 

  ในการสร้างแบบสังเกตนั้นประเด็นในการสังเกตจะถูกสร้างขึ้นจากกรอบแนวคิดทฤษฎี

ของตัวแปรที่ต้องการสังเกตหรือต้องการวัด โดยแบบสังเกตจะมีหลักในการสร้างดังต่อไปนี้ 

     1) ศึกษาพฤติกรรมที่จะสังเกต โดยการศึกษาพฤติกรรมย่อยที่ต้องการสังเกต

ให้ชัดเจนว่ามีกี่พฤติกรรมอะไรบ้าง โดยการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรที่จะ

สังเกต/วัด แล้วสรุปเป็นนิยามตัวแปรในเชิงปฏิบัติการ 

     2) นิยาม หรือให้ความหมายพฤติกรรมย่อยเหล่านั้น ซึ่งเป็นการนิยามแบบ

วัดได้เป็นพฤติกรรมที่สังเกตเห็นได้อย่างชัดเจน เช่น การเข้าห้องเรียนตรงเวลา 

     3) เขียนโครงร่างพฤติกรรมย่อยและส่วนประกอบของแบบสังเกตและ

ก าหนดว่าจะเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพหรือเชิงปริมาณ 

     4) ตรวจสอบแบบสังเกตด้านความเที่ยงตรงด้วยตนเองและผู้เชี่ยวชาญ และ

น าผลที่ได้ มาปรับปรุงแก้ไข 
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      5) ทดลองใช้เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่น โดยการน าแบบสังเกตไปทดลองใช้กับ

กลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง หรือกลุ่มที่จะน าแบบสังเกตไปใช้จริงและน าผลที่ได้มาค านวณหาค่าความ

เชื่อมั่น 

     6) ปรับปรุงแก้ไข พิมพ์แบบสังเกตฉบับจริง แล้วน าไปเก็บรวบรวมข้อมูลกับ

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

   แบบสังเกตที่นิยมใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยมี 3 แบบ ได้แก่ แบบระเบียน

พฤติกรรม ลักษณะเป็นแบบฟอร์มส าหรับบันทึกพฤติกรรม โดยเขียนบันทึกพฤติกรรมที่บุคคลนั้น

แสดงออกเป็นข้อความบรรยาย มักใช้ในการสังเกตพฤติกรรมที่ไม่ให้ผู้ถูกสังเกตรู้ตัว แบบมาตร

ประเมินค่า หรือแบบจัดอันดับคุณภาพลักษณะเป็นแบบฟอร์มก าหนดรายการพฤติกรรมที่จะสังเกต 

โดยให้ท าเครื่องหมาย√ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนนในการประเมินพฤติกรรมแต่ละรายการที่

สังเกต และแบบส ารวจรายการ ลักษณะเป็นแบบฟอร์มก าหนดรายการพฤติกรรมที่จะสังเกต โดยให้

ท าเครื่องหมาย√ ลงในช่อง เพื่อบันทึกพฤติกรรมที่สังเกตพบแล้วและควรบันทึกซ้ าหลายครั้ง โดยแบบ

สังเกตมีทั้งข้อดีและข้อจ ากัด ดังนี้ 

   ข้อดี 

    1. แบบสังเกตสามารถเป็นเครื่องมือที่ใช้ติดตามศึกษาพฤติกรรมของบุคคลที่แสดง

ออกมาได้ทุกด้าน 

     2. แบบสังเกตเป็นเครื่องมือที่ใช้ได้สะดวก ใช้ได้ทุกเวลา และใช้ได้ทุกสถานที่ 

    3. แบบสังเกตใช้สังเกตพฤติกรรมของบุคคล ทุกเพศ ทุกวัย โดยไม่ขึ้นอยู่กับระดับ

การศึกษา 

   ข้อจ ากัด 

    1. พฤติกรรมหลายอย่างสังเกตได้ยาก และต้องสังเกตหลายครั้ง ท าให้เสียเวลา

สังเกตนาน 

    2. ถ้าผู้สังเกตขาดความพร้อม และทักษะในการสังเกต จะท าให้การบันทึกข้อมูลลง

ในแบบสังเกตเป็นข้อมูลที่ไม่มีประโยชน์หรือมีความผิดพลาด 

    3. ผู้สังเกตอาจมีความล าเอียงหรืออคติต่อผู้ถูกสังเกตบางคน ท าให้ได้ข้อมูลที่บันทึก

ลงใน แบบสังเกตบิดเบือนท าให้การแปลผลการสังเกตคลาดเคลื่อน 

    4. ถ้าผู้ถูกสังเกตรู้ตัว จะเกิดการระวังตัวและปิดบังพฤติกรรมที่แท้จริง  
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 แบบสังเกตได้ถูกน าใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลพฤติกรรมในหลายๆ ด้าน เช่น ด้านพุทธิพิสัย

หรือด้านปัญญา เป็นการสังเกตพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกถึงความรู้ ความคิดออกมาทางการ

พูดและการเขียน ซึ่งผู้วิจัยสามารถสังเกตได้ด้านจิตพิสัยหรือด้านความรู้สึก ตลอดจนคุณธรรมซึ่ง

บุคคลจะแสดงออกมาทางการพูดและแสดงออกทางการประพฤติปฏิบัติจนท าให้ผู้วิจัยรับรู้ได้ด้วยการ

สังเกต และด้านทักษะพิสัยหรือด้านการปฏิบัติ ซึ่งบุคคลจะต้องลงมือปฏิบัติหรือมีส่วนร่วมในการ

ปฏิบัติงานและกิจกรรม ผู้วิจัยจึงสามารถติดตามสังเกตความสามารถในการปฏิบัติของบุคคลนั้นได้

และผู้วิจัยจะพิจารณาคุณภาพของผลงาน เพ่ือน าข้อมูลไปใช้ในการวิเคราะห์เพ่ือสรุปผลการวิจัย

ต่อไป 

 จากที่กล่าวมา สรุปได้ว่า ทฤษฏีพัฒนาการด้านสังคมของแอดเลอร์ ข้อแรกคือการเข้าร่วม

สังคม ในการเข้าสังคมเพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมของเด็กที่มีผลในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมนั้น          

เฮอร์ลอค กล่าวว่า รูปแบบของพฤติกรรมเด็กที่ปรากฏในขณะที่เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนคือการ

ร่วมมือในการท ากิจกรรมร่วมกัน ซึ่งแสดงออกมาในรูปแบ่งปันสิ่งของ สิริมา ภิญโญอนันตพงษ์       

กล่าวว่า เมื่อเด็กเริ่มมีการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน จะรู้จักการให้และการรับ ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้น ารูปแบบของ

พฤติกรรมที่เด็กจะต้องแสดงออกเมื่ออยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้ 3 ข้อคือ การร่วมมือ การช่วยเหลือ และ      

การแบ่งปัน ในการเสริมสร้างพฤติกรรมทางสังคมของเด็กนั้น มีหลายวิธี ที่สามารถมีส่วนช่วยในการ

พัฒนาและส่งเสริมพฤติกรรมทางสังคมให้กับเด็กได้ อาทิเช่น การจัดสภาพแวดล้อม ให้เอ้ือต่อการ

เรียนรู้ การจัดกิจกรรมเสริมประสบการณ์ต่างๆให้นักเรียนเกิดความร่วมมือ มีกิจกรรมที่ท าร่วมกัน 

รวมไปถึงการชมเชย ให้รางวัล เมื่อเด็กแสดงพฤติกรรมทางสังคมที่เหมาะสมให้ตัวแบบที่ดี เด็กมักจะ

ชอบเลียนแบบผู้ที่เด็กชื่นชม เช่น พ่อแม่ ครู ญาติ พ่ีน้อง นักกีฬานักร้อง ตัวละครในนิทาน  ซึ่งวิธี

เหล่านี้ สามารถสร้างพฤติกรรมทางสังคมที่พึงประสงค์ให้กับเด็กได้เป็นอย่างดี 

 

2.2 เกมิฟิเคชัน 

 

 2.2.1 ความหมายของเกมิฟิเคชัน 

   ฐากูร บุญสาร (2560) กล่าวว่า เกมิฟิเคชั่นคือการน ารูปแบบคุณลักษณะที่ท าให้เกมมี

ความสนุกดึงดูดใจและน่าสนใจ มาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมทั่วไปในชีวิตจริง เพ่ือกระตุ้นและจูงใจให้

บุคคลหรือกลุ่มบุคคลเกิดพฤติกรรมอันจะน ามาซึ่งความส าเร็จของการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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   จุฑามาศ มีสุข (2558) สรุปความหมายของเกมิฟิเคชันไว้ว่า การประยุกต์รูปแบบของ

เกมมาใช้กับกิจกรรมในชีวิตจริง เพ่ือจูงใจและกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมที่ท าให้การท างานเกิด

ความส าเร็จและมีประสิทธิภาพ 

   พิชญะ โชคพล (2558) กล่าวว่า เกมิฟิเคชัน เป็นการน าแนวคิดและหลักการของเกม 

มาประยุกต์ใช้ในการสร้างระบบการจัดการเรียนการสอน เพ่ือสร้างแรงจูงใจและส่งเสริมให้ผู้ใช้เกิด

พฤติกรรมที่ต้องการ 

   สุคนธา ทองรักษ์ (2558) อธิบายว่า เกมิฟิเคชัน หมายถึง การน าองค์ประกอบทั่วไป

ของเกมไปประยุกต์กับกิจกรรมต่างๆ 

   ภาสกร ใหลสกุล (2557) ให้ความหมายของเกมิฟิเคชันไว้ว่า กุศโลบายในการด าเนิน

ธุรกิจโดยน าเทคนิคของการออกแบบเกมมาประยุกต์เข้ากับกิจกรรมที่ไม่ใช่เกม เพ่ือให้กลุ่มเปูาหมาย

เกิดประสบการณ์เหมือนกับการเล่นเกม และมีพฤติกรรมตามที่ต้องการ 

   วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง (2556) กล่าวว่าเกมิฟิเคชันเป็นการน ารูปแบบ กลไกหรือวิธีคิด

แบบในเกมมาประยุกต์ใช้ในสิ่งที่ไม่ใช่เกม เพ่ือเพ่ิมความสนุกสนาน ความน่าใช้ น่าติดตามให้กับ

ผู้ใช้งาน 

   Kapp (2012) อธิบายความหมายของเกมิฟิเคชันไว้ว่า การใช้กลไก สุนทรียศาสตร์ และ

แนวคิดของเกม มาจูงใจให้บุคคลเกิดการกระท า ส่งเสริมการเรียนรู้ และแก้ปัญหาต่าง ๆ 

   Zicher mann (2015) ให้ค านิยามของเกมิฟิเคชันว่า กระบวนการใช้แนวคิดของเกม

และกลไกเกี่ยวกับเกมในการกระตุ้นผู้ฟังและแก้ไขปัญหาต่าง ๆ 

   Lee (2011) ให้ความหมายของเกมิฟิเคชันว่า การใช้กลศาสตร์ของเกม พลวัตของเกม 

และโครงร่างเกี่ยวกับเกม เพ่ือส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมที่ต้องการ 

   จากค าจ ากัดความของเกมิฟิเคชันดังกล่าวมาข้างต้นนี้ สรุปได้ว่า เกมิฟิเคชัน คือ

กระบวนการในกิจกรรมต่าง ๆ ที่น าแนวคิดเกี่ยวกับเกม เช่น กลไกของเกม องค์ประกอบของเกมมา

ประยุกต์เป็นกลวิธีที่จะจูงใจให้กลุ่มเปูาหมายแสดงพฤติกรรมที่คาดหวังได้ เมื่อน ามาใช้ในทาง

การศึกษา เกมิฟิเคชันซึ่งเป็นแนวคิดที่สามารถนามาใช้จูงใจในการเรียนได้ (Glover, 2013) จึงมี

บทบาทที่จะช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนมีพฤติกรรมที่เหมาะสมในการเรียนรู้อย่างมี

ประสิทธิภาพได้มากขึ้น ทั้งนี้ เนื่องมาจากเกมิฟิเคชันมีเปูาหมายซึ่งแบ่งได้เป็น 3 ด้าน ดังนี้ (Lee and 

Hammer, 2011) 
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    1. ด้านการรู้คิด เกมิฟิเคชันมีกฎกติกาที่เป็นระบบเพ่ือทดสอบกลุ่มเปูาหมายผ่าน

การส ารวจและทดลอง ท าให้กลุ่มเปูาหมายเลือกวิธีการที่มีอย่างหลากหลายเพื่อไปสู่เปูาหมายได้เอง 

    2. ด้านอารมณ์ ระบบของเกมิฟิเคชันมีอิทธิพลต่ออารมณ์เชิงบวก เช่น การมองโลก

ในแง่ดีความภูมิใจ ในทางกลับกัน เกมิฟิเคชันก็มีผลต่ออารมณ์เชิงลบซึ่งสามารถเปลี่ยนแปลงไปสู่

อารมณ์เชิงบวกได้ 

    3. ด้านสังคม กฎเกณฑ์ของเกมิฟิเคชันที่มีพ้ืนฐานมาจากเกมท าให้กลุ่มเปูาหมาย

ต้องตัดสินใจเลือกสิ่งที่แสดงออกถึงความเป็นตัวตนเพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมาย 

 2.2.2 องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน 

   Kapp (2012, pp. 26-49) กล่าวว่า เกมมิพิเคชันเป็นการน าเอากลไกของเกมมาสร้าง

ความน่าสนใจในการเรียนรู้ เพ่ือสร้างแรงจูงใจและความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ ท าให้เกิดเป็น

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดี มีกระบวนการที่ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์         

ในชีวิตประจ าวันในความเป็นจริง มาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกม ซึ่งองค์ประกอบของเกม         

มิฟิเคชั่น มีดังนี้ 

    1. เปูาหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นที่แตกต่างกัน สิ่งที่มีในทุกเกมคือ

เปูาหมายของการเล่นเกม อาจจะเป็นการก าหนดถึงการเอาชนะ สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์ 

ที่ผู้ออกแบบเกมก าหนดไว้ ท าให้เกิดความท้าทายที่ช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเปูาหมายจึง

จะเป็นการจบเกม บางครั้งอาจจะจ าเป็นต้องประกอบด้วยเปูาหมายเล็กที่สามารถน าไปสู่เปูาหมาย

ใหญ่ เพื่อให้เกิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่จบเกมเร็วเกินไป 

    2. กฎ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน 

หรือเงื่อนไข โดยอธิบายไว้เพ่ือให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้ก าหนดกฎต่าง  ๆ       

ให้ชัดเจน 

    3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or 

Cooperation) ในการเล่นเกมที่มีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการท าลายหรือขัดขวางฝุายตรง

ข้าม แต่การแข่งขันจะเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพของตนเองเพ่ือเอาชนะฝุายตรงข้าม ส่วนความร่วมมือ

เป็นการร่วมกันเป็นทีมเพ่ือเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเปูาหมายที่มีร่วมกัน 

    4. เวลา (Times) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดแรงผลักดันในการท ากิจกรรมหรือการ

ด าเนินการ เป็นตัวจับเวลาที่อาจจะท าให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ท าให้เป็นการฝึกฝน
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ให้ผู้เรียนท างานสัมพันธ์กับเวลา ดังนั้นผู้เรียนจะต้องเรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัย

ความส าเร็จที่ส าคัญ 

    5. รางวัล (Reward) เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความส าเร็จตามเปูาหมาย

ที่ตั้งไว้ ซึ่งควรจะมีปูายรายการจัดล าดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็นสิ่งส าคัญเพ่ือเป็น

การจูงใจให้ผู้เล่นแข่งขันกันท าคะแนนสูง 

    6. ผลปูอนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความคิด การกระท าที่ถูกต้อง หรือ

การกระท าที่ผิดพลาด เพ่ือแนะน าไปในทางที่เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 

    7. ระดับ (Levels) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความ

คืบหน้าไปยังระดับที่สูงขึ้น เพ่ือให้เกิดเปูาหมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากขึ้น ท าให้

มีการใช้ประสบการณ์ ทักษะ จากระดับก่อนหน้าไปจนจบเกม บางครั้งระดับไม่จ าเป็นต้องเริ่มจาก

ระดับที่ 1 เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมกับ

ความสามารถของผู้เล่นเกม หรือบางครั้งระดับอาจอยู่ในลักษณะของตัวผู้เล่นเอง โดยใช้การเก็บ

ประสบการณ์ที่มากขึ้น เมื่อเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่ง จะเป็นการเลื่อนระดับประสบการณ์ที่สูงขึ้น

เรื่อย ๆ ตลอดการเล่นเกม 

   ภาสกร ใหลสกุล (2557) กล่าวว่า หัวใจส าคัญของเกมิ ฟิเคชันประกอบด้วย

องค์ประกอบ 2 ส่วน ได้แก่ 

    1. กลไกของเกม (Game Mechanics) คือ กฎเกณฑ์และการโต้ตอบต่างๆ ในเกมที่

ช่วยเพ่ิมความสนุกสนาน กลไกของเกมมีหลายรูปแบบ เช่น แต้มสะสม (Points) ล าดับชั้น (Levels) 

ตารางคะแนนสูงสุด (Scoreboard) ความท้าทาย (Challenge) สินค้าเสมือน (Virtual Goods) 

    2. พลวัตของเกม (Game Dynamics) คือ การขับเคลื่อนของเกมโดยอาศัย

พฤติกรรมของมนุษย์ ซึ่งในที่นี้หมายถึงความต้องการพ้ืนฐานในด้านต่างๆ เช่น ความต้องการรางวัล

ตอบแทนความต้องการการยอมรับ ความต้องการแข่งขันกล่าวได้ว่า องค์ประกอบทั้ง 2 ส่วนนี้         

มีความสัมพันธ์กัน เช่น การที่มีแต้มสะสม ความท้าทายและสินค้าเสมือน มาช่วยเพ่ิมความสนุกสนาน

ในเกม ท าให้เกมขับเคลื่อนไปได้เพราะตอบสนองความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์คือ ความต้องการ

รางวัลตอบแทน  
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   Kapp (2012) กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมิฟิเคชันว่าประกอบด้วยองค์ประกอบส าคัญ 

9 องค์ประกอบ ดังนี้ 

    1. รูปแบบตามเกม เกมิฟิเคชันน ารูปแบบของเกมมาใช้สร้างระบบที่จะจูงใจ           

ให้กลุ่มเปูาหมายใช้ความคิด เวลา และพลังงานเพื่อไปสู่จุดหมายที่ท้าทาย 

    2. กลไก องค์ประกอบต่างๆ เช่น การเลื่อนระดับ การได้รับเหรียญ การสะสม

คะแนนการจ ากัดเวลา ถูกน ามาใช้ในเกมอย่างหลากหลายเพ่ือกระตุ้นให้เป็นไปตามกระบวนการ      

ของเกม 

    3. สุนทรียภาพ เกมิฟิเคชันที่มีการออกแบบที่ดีหรือมีสีสันหลากหลายจะท าให้

กลุ่มเปูาหมายรับรู้ความงามได้ 

    4. แนวคิดของเกม ปัจจัยส าคัญของเกมิฟิเคชัน เป็นแนวคิดที่แปลงกิจวัตรประจา

วันไปสู่การแข่งขัน การร่วมมือร่วมใจ การส ารวจ การเล่าเรื่อง ฯลฯ 

    5. การมีส่วนร่วม เกมิฟิเคชันมีเปูาหมายหลักอยู่ที่การมีส่วนร่วมหรือการเข้าไปมี

ส่วนเกี่ยวข้องของกลุ่มเปูาหมาย 

    6. กลุ่มเปูาหมาย อาจเป็นนักเรียน ลูกค้า หรือผู้เล่นทั่วไป ซึ่งจะถูกจูงใจให้เข้าร่วม

ในกิจกรรมต่าง ๆ ต่อไป 

    7. การจูงใจให้เกิดการกระท า ถือเป็นองค์ประกอบหลักของเกมิฟิเคชัน ในการจูงใจ

เพ่ือให้กลุ่มเปูาหมายเกิดพฤติกรรมต่างๆ และมีส่วนร่วมในกิจกรรมนั้น ความท้าทายของกิจกรรมต้อง

ไม่ยากหรือง่ายเกินไปด้วย 

    8. การส่งเสริมการเรียนรู้ เกมิฟิเคชันช่วยสร้างกิจกรรมที่สามารถส่งเสริมให้เกิดการ

เรียนรู้ได้ เช่น การให้คะแนนการมีส่วนร่วมกับกิจกรรม การแสดงความคิดเห็นเพื่อแก้ไขปัญหา 

    9. การแก้ปัญหา เกมิฟิเคชันมีส่วนช่วยจูงใจให้เกิดการแข่งขัน การช่วยเหลือและ

ร่วมมือกันเพ่ือแก้ปัญหา อันจะน าไปสู่เปูาหมายที่ต้องการ 

   นอกจากนี้ยังมีผู้ ให้รายละเอียดขององค์ประกอบเกมิฟิเคชันที่แตกต่างออกไปซึ่ง 

(Zimbrick, 2013) อธิบายว่าเกมิฟิเคชันประกอบด้วย 

    1. การวัด (Measurement) เป็นการวัดผลในเรื่องต่างๆ ทั้งเวลาการใช้งาน 

ปริมาณความส าเร็จ คุณภาพ ความสามารถ และการยอมรับจากผู้ใช้งานคนอ่ืน 
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    2. พฤติกรรม (Behavior) เป็นองค์ประกอบหนึ่งของเกมิฟิเคชันที่ต้องการให้

ผู้ใช้งานเกิดพฤติกรรมต่าง ๆ ประกอบไปด้วย ความซื่อสัตย์ ความรอบรู้ คุณภาพของพฤติกรรม           

การปฏิบัติตามข้อตกลง 

    3. รางวัล (Reward) เป็นสิ่งส าคัญที่จะเกิดขึ้นเมื่อระบบเกมิฟิเคชันได้ตรวจสอบ

ความรู้ความจ า สถานะการเข้าใช้งาน การได้รับสิทธิ์พิเศษ การผูกติดกับระบบ 

    4. กลไก (Mechanics) กลไกที่ถูกน ามาประยุกต์ในเกมิฟิเคชัน เช่น การให้คะแนน 

การเข้าใช้งาน การมีปฏิสัมพันธ์กับคนอื่น 

   วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง (2556) ได้อธิบายกลไกของเกมที่เป็นองค์ประกอบของแนวคิด       

เกมิฟิเคชัน ไว้ดังนี้ 

    1. คะแนนสะสม (Points) เป็นการสะสมแต้มคะแนนที่ได้ก าหนดไว้จากการร่วมท า

กิจกรรมต่างๆ ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ใช้วัดความส าเร็จจากการใช้งาน 

    2. เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) เปรียบเสมือนสิ่งที่บ่งบอกถึงความพิเศษ

บางอย่าง ซึ่งจะได้รับสิ่งพิเศษเหล่านี้ก็ต่อเมื่อปฏิบัติตามกิจกรรมที่ก าหนดไว้หรืออาจเป็นเงื่อนไข

เพ่ิมเติมในการได้มา 

    3. ระดับขั้น (Level) เป็นการก าหนดให้ผู้เล่นต้องใช้ความพยายามในการเอาชนะ

เนื่องจากเกมจะมีระดับความยากที่เพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ หากสามารถเอาชนะได้ก็จะเกิดความภาคภูมิใจขึ้น

ภายในตัวเอง 

    4. ตารางอันดับ (Leaderboard) เป็นการแสดงอันดับของผู้เข้าแข่งขันจากการ

สะสมแต้มคะแนนในช่วงระยะเวลาหนึ่ง เพ่ือเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันของผู้ร่วมเล่นในเกม 

    5. ความท้าทาย (Challenges) เป็นภารกิจที่จะต้องชักชวนเพ่ือนรอบข้างให้มาร่วม

ท ากิจกรรม เพราะส่วนใหญ่เป็นกิจกรรมที่ยากเกินกว่าที่คนเดียวจะสามารถท าได้ส าเร็จ 

   จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวว่า เกมิฟิเคชันมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 

    1. แนวคิดและกลไกของเกม 

    2. พฤติกรรมของกลุ่มเปูาหมายที่ต้องการให้เกิดข้ึน 

    3. กลุ่มเปูาหมาย 

    4. รางวัลจูงใจ 

    5. เกณฑ์ในการวัดพฤติกรรม 
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   ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558) กล่าวว่า เกมิฟิเคชันมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 3 องค์ประกอบ 

ดังนี้ 

    1. รูปแบบตามเกม  

    2. การจูงใจให้เกิดพฤติกรรม  

    3. การมปีฏิสัมพันธ์  

   เมื่อน าองค์ประกอบในแนวคิดต่าง ๆ มาจัดเป็นกลุ่ม จึงอาจจ าแนกองค์ประกอบของเก

มิฟิเคชันได้ดังนี ้

    1. รูปแบบของเกม เกมิฟิเคชันมีรูปแบบของการระบบของเกมมาใช้ โดยประยุกต์

แนวคิดวิธีการมาเพ่ือเพ่ิมความสนุกสนานมากยิ่งขึ้น ยิ่งขึ้น ได้แก่ การสะสมแต้มคะแนน (Score) 

ตารางคะแนน (Scoreboard) การเลื่อนระดับ (Level) รางวัล (Reward) 

    2. รางวัลจูงใจให้เกิดพฤติกรรมตามเปูาหมาย เป็นองค์ประกอบส าคัญของเกมิฟิเค

ชันเพ่ือจูงใจให้กลุ่มเปูาหมายเกิดพฤติกรรมตามที่ต้องการ และมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ได้แก่  

การออกแบบกิจกรรมให้น่าสนใจโดยการก าหนดภารกิจต่าง  ๆ และการสร้างความท้าทาย 

(Challenge) ในการท ากิจกรรมที่มีลักษณะไม่ยากหรือง่ายจนเกินไปเพ่ือให้เกิดการแก้ปัญหา 

    3. เกณฑ์ในการวัดพฤติกรรม รูปแบบเกมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่าง

กันของกลุ่มเปูาหมาย มีการวางแผนการท างาน พูดคุยเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และมีส่วนช่วย

กระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาหรือการด าเนินกิจกรรมต่าง  ๆ เมื่อกลุ่มเปูาหมายมี

ปฏิสัมพันธ์กันก็จะน าไปสู่การบ่งบอกการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมเปูาหมายได้ 

 2.2.3 ประโยชน์ของเกมิฟิเคชัน 

 การน าเกมิฟิเคชันมาประยุกต์ในกิจกรรมต่างๆ ก่อให้เกิดประโยชน์มากมาย ในที่นี้ขอกล่าวถึง

เฉพาะประโยชน์ของเกมิฟิเคชันในทางการศึกษา ดังนี้ 

   สุคนธา ทองรักษ์ (2558) อธิบายว่า เกมิฟิเคชันช่วยจูงใจให้บุคคลกระตือรือร้นต่อ

การศึกษาค้นคว้า ท าให้สามารถเรียนรู้ จดจ าเข้าใจ และน าไปใช้ได้ นอกจากนี้ เกมิฟิเคชันยังช่วยให้

การเรียนรู้สิ่งที่ยากง่ายข้ึนด้วย 

   Lee and Hammer (2011) กล่าวว่า ประโยชน์ของเกมิฟิเคชันมีดังนี้ 

    1. จูงใจให้นักเรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 

    2. เป็นเครื่องมือของผู้สอนในการแนะแนวและให้รางวัลแก่นักเรียน 
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    3. ท าให้การเรียนรู้เป็นประสบการณ์ที่สนุกสนาน อันจะน านักเรียนไปสู่การเรียนรู้

อย่างเหมาะสมได ้

   Jane Wolff (2012) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมิฟิเคชัน ดังนี้ 

    1.  ส่งเสริมกระบวนการคิด ทักษะการแก้ปัญหา 

    2.  ส่งเสริมพัฒนาการความฉลาดทางอารมณ์ 

    3.  ส่งเสริมทักษะทางสังคม 

   Horst Streck (2013) ได้อธิบายประโยชน์ของเกมิฟิเคชัน ไว้ดังนี้ 

    1. ส่งเสริมการเรียนรู้ 

    2. สร้างแรงจูงใจ 

    3.  ปรับปรุงความสัมพันธ์ของบุคคลในองค์กร 

    4.  ส่งเสริมทักษะการสื่อสาร 

    5.  เสริมสร้างความซื่อสัตย์ 

   Ashley Deese (2014) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมิฟิเคชัน ไว้ดังนี้ 

    1.  ส่งเสริมกระบวนการคิด 

    2.  เพ่ิมระดับการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 

    3.  ไม่มีข้อจ ากัดในการเรียนรู้ 

   จุฑามาศ มีสุข (2558) เห็นว่าเกมิฟิเคชันให้ประโยชน์ดังนี้ 

    1. ส่งเสริมการเรียนรู้ กระบวนการคิดแก้ปัญหาและพฤติกรรมการมีส่วนร่วม          

ในชั้นเรียน 

    2. ท าให้บุคคลเกิดแรงจูงใจ 

    3.  ช่วยพัฒนาและปรับปรุงพฤติกรรมของบุคคล 

    4.  พัฒนาความฉลาดทางอารมณ์หรืออีคิวของนักเรียน 

   ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558) กล่าวว่า เกมิฟิเคชันมีประโยชน์ต่อการศึกษาและการจัดการ

เรียนการสอน ดังนี้ 

    1. ท าให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ให้ความร่วมมือและมีส่วนร่วมในกิจกรรม 

    2. ท าให้การเรียนรู้มีความสนุกสนาน น่าสนใจยิ่งขึ้น 

    3. ช่วยให้ครูผู้สอนจัดการเรียนการสอนได้อย่างหลากหลายและบรรลุสัมฤทธิผลได้มากขึ้น 
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 2.2.4 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับเกมิฟิเคชัน 

   2.2.4.1 ทฤษฎีแนวคิด 8 ด้านของเกมิฟิเคชันเป็นทฤษฎีของ Yu-Kai (2013) ซึ่งมี

ลักษณะเด่นคือเป็นรูปแปดเหลี่ยมโดยทั้ง 8 เหลี่ยมมีความหมายที่เก่ียวข้องกับเกมิฟิเคชัน ดังนี้ 

 

 
 

ภาพที่ 2.1 ทฤษฎีแนวคิด 8 ด้านของเกมิฟิเคชัน, โดย Yu-Kai, 2013. 

 

      1) ความหมาย (Meaning) เกมิฟิเคชันให้ความส าคัญแก่บุคคล โดยท าให้

บุคคลรู้สึกถึงการมีความหมาย ท าให้เชื่อว่าตนก าลังท าสิ่งที่ยิ่งใหญ่หรือถูกเลือกให้ท าสิ่งส าคัญ 

      2) ความส าเร็จ (Accomplishment) เกมิฟิเคชันสร้างแรงจูงใจให้บุคคล

เอาชนะความท้าทายต่างๆ หรือท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้ส าเร็จ 

      3) ความเป็นเจ้าของ (Ownership) เมื่อบุคคลมีแรงจูงใจจะรู้สึกถึงความเป็น

เจ้าของและต้องการท าสิ่งนั้นให้ดีขึ้น 
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      4) ความขาดแคลน (Scarcity) การที่บุคคลไม่มีหรือไม่สามารถได้สิ่งที่

ต้องการโดยทันทีจะกระตุ้นให้บุคคลนึกถึงสิ่งนั้นอยู่ตลอดเวลา 

      5) การหลีกหนี (Avoidance) เป็นการหลีกหนีการเกิดเหตุการณ์ทางลบ 

เช่น ความกลัวว่าสิ่งที่ท าไปแล้วจะหายไป กลัวสูญเสียโอกาสที่จะกระท าสิ่งนั้นตลอดไป 

      6) ความไม่แน่นอน (Unpredictability) การที่บุคคลไม่สามารถล่วงรู้อนาคต

ได้ ทาให้ต้องจดจ่ออยู่กับสิ่งใดสิ่งหนึ่งและคิดถึงสิ่งนั้นบ่อยๆ 

      7) อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) เช่น การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 

สัมพันธภาพระหว่างเพ่ือน มีผลต่อความรู้สึกของบุคคลเช่นเดียวกับการแข่งขันและความอิจฉา เช่น 

เมื่อเพ่ือนมีทักษะบางอย่างที่น่าสนใจ บุคคลมักถูกกระตุ้นให้พยายามไปถึงระดับเดียวกัน 

      8) การส่งเสริมความส าเร็จ (Empowerment) เมื่อบุคคลมีส่วนร่วมใน

กิจกรรมใดๆ ที่ต้องใช้ความพยายามแล้วก็ย่อมต้องการแสดงออกถึงพยายามนั้น และต้องการทราบ

ผลลัพธ์ที่ตามมาด้วย 

   2.2.4.2 ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า 

   ทฤษฎีการเรียนรู้การวางเงื่อนไขการกระท าพัฒนาขึ้นโดยสกินเนอร์ (1971) มีแนวความคิด

พ้ืนฐานว่าพฤติกรรมของมนุษย์ตกอยู่ภายใต้การควบคุมของเงื่อนไขการเสริมแรงและลงโทษ สกิน

เนอร์ ได้ท าการทดลองเกี่ยวกับการวางเงื่อนไขแบบโอเปอร์แรนต์มาศึกษาการเรียนรู้ของมนุษย์ในปี 

ค.ศ. 1953 ได้เขียนหนังสือ Science and Human Behavior Skinner กล่าวว่า พฤติกรรมส่วนมาก

ของมนุษย์เป็นพฤติกรรมประเภท Operant Behavior ซึ่งสิ่งที่มีชีวิตทั้งคนและสัตว์เป็นผู้เริ่มที่จะ

กระท าต่อ (Operate) สิ่งแวดล้อมของตนเอง บางครั้งเรียก Instrumental Conditioning Skinner 

พบว่า ถ้าต้องการให้ Operant Behavior คงอยู่ตลอดไปจ าเป็นจะต้องให้การเสริมแรง โดยแบ่งการ

เสริมแรงออกเป็น 2 ประเภทคือ 

      1) การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) หมายถึง สิ่งของ 

ค าพูด หรือสภาพการณ์ที่จะช่วยให้พฤติกรรมโอเปอร์แรนต์เกิดขึ้นอีก หรือสิ่งที่ท าให้เพ่ิมความน่าจะ

เป็นของการเกิดพฤติกรรมโอเปอร์แรนต์ 

      2) การเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) หมายถึง การ

เปลี่ยนแปลงสภาพการหรือเปลี่ยนสิ่งแวดล้อมบางอย่างอาจท าให้ อินทรีย์แสดงพฤติกรรมโอเปอร์

แรนต์ได้เช่น นักเรียนชอบคุย และแหย่เพ่ือนเวลาครูให้งาน จึงถูกจับไปนั่งคนเดียวที่มุมห้อง และต้อง



37 

นั่งท างานคนเดียว หลังจากที่นักเรียนตั้งใจท างานครูก็อนุญาตให้กลับมานั่งที่ตามเดิม การแยก

นักเรียนออกไปจากเพ่ือนเป็นแรงเสริมทางลบซึ่งต่างกับการลงโทษเพราะการลงโทษมักจะท าหลังจาก

นักเรียนมีพฤติกรรมที่ไม่พึงปรารถนา โดยหยุดการแยกนักเรียนจากหมู่เพ่ือนเมื่อนักเรียนท างาน

เรียบร้อยด้วยความตั้งใจ 

   สกินเนอร์ ได้น าหลักการเสริมแรงดังกล่าวมาใช้ในการปรับพฤติกรรม (Behavior 

Modification) คือการน าแนวความคิดของสกินเนอร์ในเรื่องกฎแห่งผลมาใช้อย่างเป็นระบบเพ่ือท า

การปรับพฤติกรรมของบุคคลหลักการนี้อาจจะใช้ ทั้งการเสริมแรงทางบวกและการเสริมแรงทางลบ

ประกอบการ ตัวอย่างที่นิยมใช้กันมากในชั้นเรียนคือ หลักการชม และการเมินเฉย คือการชมผู้ที่ท า

ถูกต้องตามกฎระเบียบและเมินเฉยต่อผู้ที่ขาดกฎระเบียบ อย่างไรก็ตามพบว่าในหลาย ๆ ครั้งที่การใช้

หลักดังกล่าวไม่เกิดผลนั้นก็ คือ แม้จะใช้หลักการชมแต่นักเรียนก็ยังคงมีการกระท าผิดต่อไป ดังนั้น

การใช้หลักดังกล่าวควรใช้ร่วมกับเทคนิคอ่ืน ๆ ด้วย ในการเสริมแรงสกินเนอร์ พบว่าการให้การ

เสริมแรงทุกครั้งแม้ว่าจะช่วยในระยะแรก ๆ ของการเรียนรู้ แต่ไม่มีประสิทธิภาพดีเท่ากับการ

เสริมแรงเป็นครั้งคราว สกินเนอร์ได้แบ่งการเสริมแรงเป็นครั้งคราวออกเป็น 4 ประเภท คือ  

    1. การให้การเสริมแรงตามช่วงเวลาที่แน่นอน (Fixed Interval) 

    2.  การให้การเสริมแรงตามช่วงเวลาที่ไม่แน่นอน (Variable Interval) 

    3.  การให้การเสริมแรงตามอัตราที่แน่นอน (Fixed Ratio) 

    4.  การใหก้ารเสริมแรงตามอัตราที่ไม่แน่นอน (Variable Ratio) 

   ประเภทของตัวเสริมแรงโดยสิ่งที่มีศักยภาพเป็นตัวเสริมแรงได้นั้นแบ่งได้เป็น                   

4 ประเภท คือ  

    1. ตัวเสริมแรงที่เป็นสิ่งของเป็นตัวเสริมแรงที่ประกอบไปด้วยอาหารของพ่ีเล่นได้

และสิ่งของต่าง ๆ 

    2. ตัวเสริมแรงทางสังคมแบ่งเป็นสองลักษณะคือ  

     2.1  ค าพูด ได้แก่ ค าชมเชย เช่น ดีมาก น่าสนใจมาก ผมชอบมากเลย ใช่เลย 

ฉลาดจริงๆ เป็นความคิดที่ดี เป็นต้น  

     2.2 การแสดงออกทางท่าทาง เช่น ยิ้ม มองอย่างสนใจ การแตะตัว จับมือ      

ตัวเสริมแรงทางสังคมเป็นตัวเสริมแรงที่ไม่ต้องลงทุนซื้อหามีอยู่กับตัวเราและค่อนข้างจะมี

ประสิทธิภาพสูงในการปรับพฤติกรรม 
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    3. ตัวเสริมแรงที่เป็นกิจกรรม (Activity Reinforce) ตัวเสริมแรงลักษณะนี้คือ     

การใช้กิจกรรมหรือพฤติกรรมที่ชอบไปเสริมแรงกิจกรรมหรือพฤติกรรมที่ไม่ชอบ 

    4. ตัวเสริมแรงที่เป็นเบี้ยอรรถกร (Token Reinforce) เบี้ยอรรถกรจะมีคุณค่าเป็น

ตัวเสริมแรงได้ก็ต่อเมื่อสามารถน าไปแลกเป็นตัวเสริมแรงอ่ืนๆ ได้ เช่น ดาว คูปอง โบนัส เงินคะแนน 

เป็นต้น  

   ดังนั้นตัวเสริมแรงของแต่ละคนจึงอาจไม่เหมือนกัน ถ้าเป็นไปได้ควรใช้ตัวเสริมแรงที่มี

อยู่ในสภาพแวดล้อมนั้น เช่น การใช้กิจกรรมที่ชอบท ามากที่สุดหรือใช้การเสริมแรงทางสังคม เป็นต้น  

   สกินเนอร์ ยังได้ให้ความส าคัญกับการเสริมแรงทางบวกโดยการลงโทษ (Punishment) 

ไว้ด้วยว่า การลงโทษจะให้ผลตรงข้ามกับการเสริมแรงเก้าคือการเสริมแรงเป็นการท าให้ตอบสนอง

เพ่ิมมากขึ้น แต่การลงโทษเป็นการท าให้การตอบสนองรถน้อยลงการลงโทษท าโดยการให้สิ่งเร้าที่ไม่

พึงประสงค์หรือสิ่งเร้าที่เป็นภัยในทันทีทันใด หลังจากการแสดงพฤติกรรมที่ไม่ดีหรือไม่ต้องการ

ออกมา ทฤษฎีการเรียนรู้การวางเงื่อนไขการกระท านั้น พฤติกรรมด าเนินไปอย่างช้า  ๆ สม่ าเสมอ 

และพฤติกรรมนั้น ๆ จะค่อยลดลงตามล าดับ 

  2.2.4.3 ทฤษฎีการลื่นไหล 

     Csikszentmihalyi (1975) ได้เสนอทฤษฎีการลื่นไหล (Flow Theory) ไว้ดังนี้ 

สถานะการลื่นไหล (Flow) คือ สถานการณ์เมื่อบุคคลก าลังท าบางสิ่งบางอย่างด้วยความจดจ่อ เช่น 

เมื่อผู้เล่นเกมก าลังเล่นเกม และรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งกับเกม จนไม่ค านึงถึงเวลาที่ผ่านไป พยายามต่อสู้

ขัดขวางคนร้ายค้นพบเงื่อนง าต่างๆได้อย่างง่ายดายและรู้สึกถึงความท้าทายที่จะเอาชนะบางครั้งผู้เล่น

รู้สึกกังวลแต่เค้ามั่นใจว่าเขาสามารถผ่านด่านนี้ไปได้อย่างแน่นอนไม่มีอะไรมาขัดขวางเขาได้จนกระทั่ง 

4 ชั่วโมงต่อมาเค้าเพ่ิงตระหนักว่าตนเองรู้สึกหิวเค้าเล่นเกมจนลืมเวลาทานอาหารเย็นและยังไม่ได้ทาน

อะไรเลยถ้าหากบุคคลใดเคยมีประสบการณ์หนึ่งเก้าระหว่างการเล่นเกมการท างานอดิเรกการขี่

จักรยานหรือ การท างานนั่นคือสิ่งที่ Csikszentmihalyi เรียกว่าการลื่นไหล 

     การลื่นไหลเป็นสภาพทางจิตใจที่บุคคลมีความจดจ่อและแน่วแน่ต่อสิ่งที่ก าลัง

กระท า อันเป็นผลมาจากการมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมทางจิตใจอย่างแน่วแน่และต่อเนื่องเป็นสถานะ

ในอุดมคติที่อยู่ระหว่างความเบื่อหน่ายและความวิตกกังวล ดังภาพที่ 2.2 
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ภาพที่ 2.2 สถานะ Flow ที่อยู่ระหว่างความเบื่อหน่ายและความวิตกกังวล, โดย Csikszentmihalyi, 

1975. 

 

   Csikszentmihalyi (1975) กล่าวว่า การจะท าให้เกิด Flow ขึ้นต้องอาศัยองค์ประกอบ 

8 ประการ ดังนี้  

    1. งานที่เป็นไปได้ (Achievable Task) บุคคลจะเกิดพฤติกรรมการมีส่วนร่วมเมื่อ

เชื่อว่าตนเองสามารถท างานนั้นได้ส าเร็จ ไม่ยากหรือง่ายจนเกินไปเป็นงานที่ดูเหมือนว่าจะท าได้ส าเร็จ

แต่ต้องอาศัยความพยายามในการบรรลุผลที่ต้องการ 

    2.  สมาธิการ (Concentration) ที่บุคคลจะเข้าถึงสถานะ Flow ได้จะต้องทุ่มเท

พลังงานทั้งร่างกาย และจิตใจอย่างแน่วแน่ จนท าให้สิ่งรบกวนรอบข้างเสมือนไม่มีอยู่การกระท าและ

ความคิดของบุคคลสอดรับกันอย่างลงตัวเพ่ือบรรลุผลส าเร็จของงาน 

    3.  เปูาหมายที่ชัดเจน (Clear Goals) เปูาหมายที่ชัดเจน หมายถึง การที่บุคคลรู้

อย่างแน่ชัดว่าตนเองจะต้องท าอะไร ไม่มีความคุมเครือในสิ่งที่จะต้องท าให้ส าเร็จ ค าถามเพียงอย่าง

เดียวที่จะเกิดข้ึนคือท าอย่างไรถึงจะท าได้ส าเร็จ 

    4.  การตอบสนอง (Feedback) ขณะที่บุคคลก าลังเกิดการมีส่วนร่วมในการท า

กิจกรรมหรือเกิด Flow ขึ้นการตอบสนองอย่างรวดเร็ว และทันท่วงทีถือเป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็น 
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เพราะทุกการกระท าต้องการการตอบสนองว่าท าได้ถูกต้องหรือไม ่การตอบสนองอย่างต่อเนื่องจะช่วย

ให้บุคคลยังคงอยู่ในสถานะ Flow ต่อไปได ้

    5. เปิดโอกาสให้มีส่วนร่วมโดยง่าย (Effortless Involvement) เนื่องจากการมี

สมาธิในระดับสูง ระดับของการตอบสนองและมีความสามารถที่จะไปถึงเปูาหมายท าให้บุคคลเกิดการ

มีส่วนร่วมได้ง่าย อาจดูขัดแย้งเรื่องงานอยู่ในระดับที่ยากและท้าทาย แต่ระดับของความท้าทายเป็น

เหมือนกับปริมาณของทักษะความสามารถและความพยายามที่บุคคลจะต้องออกแรงเมื่ออยู่ในสถานะ 

Flow จะไม่มีความคิดภายนอกใดมารบกวนจิตใจ 

    6.  การควบคุมการกระท า (Control Over Actions) บุคคลรู้สึกถึงความสมบูรณ์ใน

การควบคุมสิ่งที่ตนเองก าลังกระท าอยู่และเชื่อมั่นว่าการกระท านั้นจะส่งผลทันทีและมีจุดมุ่งหมาย 

    7.  การไม่มีตัวตน (Concern for Self Disappear) ดังที่กล่าวในตัวอย่างของการ

เล่นเกมข้างต้นว่า ผู้เล่นไม่แม้แต่จะหยุดเพ่ือทานอาหาร นี่เป็นเรื่องปกติท่ีเกิดขึ้นเมื่อเกิดสถานะ Flow 

ซึ่งบุคคลจะให้ความส าคัญ และเป็นส่วนหนึ่งในกิจกรรมที่ก าลังกระท า สิ่งเดียวที่ค านึงถึงคือสิ่งที่ก าลัง

ท าอยู่เท่านั้น 

    8.  สูญเสียความรู้สึกถึงเวลา (Loss of Sense of Time) เมื่อบุคคลก าลังอยู่ใน

สถานะ Flow เวลาไม่มีความหมายอีกต่อไป บุคคลจะจดจ่อและแน่วแน่ต่อกิจกรรมที่ก าลังกระท าจน

ดูเหมือนว่าเวลาเพิ่งผ่านไปแค่ไม่ก่ีนาที แต่ในความเป็นจริงแล้วผ่านไปหลายชั่วโมง 

 เปูาหมายในอุดมคติของการออกแบบเกมคือเพ่ือสร้างรูปแบบที่ผู้เล่นสามารถเข้าสู่สถานะ Flow 

ได้ เกมต้องการที่ให้เกิดความสมดุลระหว่างระดับความท้าทายของเกมความสามารถและทักษะของผู้เล่น

อย่างไรก็ตามแนวคิดของ Flow ยังเป็นแนวทางในการน าเกมิฟิเคชั่นไปใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ ครูผู้สอน

สามารถจัดเตรียมสภาพแวดล้อมที่เอ้ือให้เกิดสถานะ Flow กับนักเรียนขึ้นได้โดยใช้เกมมีฟิเคชั่น 

 2.2.5 การประยุกต์ใช้เกมิฟิเคชันในการจัดการเรียนการสอน 

   จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวถึงหลักในการน าเกมิฟิเคชันไปใช้ว่าควรค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 

    1.  ความเป็นไปได้ของกิจกรรมที่ผู้ใช้สามารถเข้าไปมีส่วนร่วมได้ 

    2.  รางวัลเมื่อกิจกรรมส าเร็จ 

    3.  การติดตามพฤติกรรมอย่างต่อเนื่อง 

    4.  ระบบการตอบกลับที่รวดเร็ว 

    5.  ตัวแทนหรือสิ่งแทนตัวผู้ใช้ 
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 จากหลักการดังกล่าวน ามาสู่กระบวนการน าแนวคิดเกมิฟิเคชันไปประยุกต์ในการจัดการเรียน

การสอน ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอน 5 ขั้น ดังนี้ (Huang, 2013) 

  ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์กลุ่มเปูาหมายและเนื้อหาวิชา หากครูผู้สอนเข้าใจนักเรียนซึ่งเป็น

กลุ่มเปูาหมาย ตลอดจนศึกษาเนื้อหาวิชาที่เกี่ยวข้องอย่างถ่องแท้และถี่ถ้วน จะช่วยส่งเสริมให้การ

จัดการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ได้ 

  ขั้นที่ 2 การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้คือสิ่งที่ครูผู้สอนต้องการ

ให้เกิดแก่นักเรียนหลังจากได้เรียนรู้แล้ว จุดประสงค์การเรียนรู้แบ่งได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ทั่วไป จุดประสงค์การเรียนรู้เฉพาะ และจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม 

  ขั้นที่ 3 การก าหนดโครงสร้างการเรียนรู้ การก าหนดโครงสร้างการเรียนรู้เป็นการก าหนด

กรอบการจัดการเรียนการสอนโดยเริ่มจากง่ายไปหายาก เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการ

เรียนรู้ต่อไป 

  ขั้นที่ 4 การก าหนดทรัพยากร ครูผู้สอนต้องก าหนดและจัดสรรทรัพยากรที่ต้องใช้ในการ

จัดการเรียนรู้ให้ครบถ้วน 

  ขั้นที่ 5 การประยุกต์องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน องค์ประกอบของเกมิฟิเคชันแบ่งเป็น             

2 ส่วน คือ องค์ประกอบเฉพาะบุคคล ได้แก่ คะแนน เหรียญตรา ระดับ บันทึกเวลา องค์ประกอบ

เหล่านี้จะท าให้นักเรียนจดจ่ออยู่กับการแข่งขันกับตนเองและทราบความก้าวหน้าของตน 

 องค์ประกอบด้านสังคม คือ ความร่วมมือและการแข่งขันระหว่างบุคคล เช่น ตราอันดับ

คะแนน องค์ประกอบนี้จะเสริมสร้างพฤติกรรมทางสังคมระหว่างนักเรียน โดยที่ความก้าวหน้า

ตลอดจนความส าเร็จของแต่ละคน จะถูกน ามาแสดงให้นักเรียนคนอื่นเห็น 

 องค์ประกอบแต่ละอย่างจะกระตุ้นนักเรียนให้ตอบสนองในลักษณะที่แตกต่างกัน ครูผู้สอนต้อง

ระมัดระวังในการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอน เช่น เมื่อผ่านบทเรียนใดแล้ว นักเรียน

ย่อมต้องการได้รับเหรียญ ตรา หรือรางวัลจากการผ่านบทเรียนทันที และต้องออกแบบกระบวนการ

ขับเคลื่อนบทเรียนให้มีความน่าสนใจ ให้นักเรียนมีความรู้สึกท้าทายอยากเรียนรู้ในบทต่อไป  

 เกมิฟิเคชัน ได้ถูกน าเข้ามาใช้ในการพัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอนเพ่ิมมากขึ้น 

เนื่องจากสามารถช่วยให้นักเรียนมีความสนใจในการจัดการเรียนการสอน ส่งเสริมให้นักเรียนได้มีส่วน

ร่วมในชั้นเรียนส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะทางสังคม เน้นการท างานร่วมกับผู้อ่ืนโดย Yu-kai Chou 

(2014) ได้น าเสนอระบบการจัดการเรียนการสอนเกมิฟิเคชันที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน ดังนี้  
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   2.2.5.1 Duolingo เป็นระบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันที่เน้น

ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านภาษาได้แก่ ภาษาสเปน ฝรั่งเศส เยอรมัน อิตาลีโ ปรตุเกส เนเธอร์แลนด์ ไอริส 

เดนิช สวีเดน ฮังกาเรียน เตอร์กิซ รัสเซีย โปแลนด์ และภาษาโรมาเนีย โดยระบบถูกออกแบบมาให้

นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ในระบบออนไลน์ แบ่งเส้นทางของการเรียนรู้เป็น 2 ส่วนคือ 1) Beginner 

ส าหรับผู้เริ่มต้น และ 2) Placement ตามระดับความสามารถของนักเรียน โดยระบบจะท าการ

ทดสอบความรู้ของนักเรียนเพื่อจัดเส้นทางของการเรียนว่าควรจะเริ่มต้นในดับใด 

   ระบบการจัดการของ Duolingo  

    1. ระบบจากต าแหน่งความสามารถของนักเรียน 

    2. ระบบติดตามรายงานความก้าวหน้าของนักเรียน 

    3. ระบบการให้คะแนนประสบการณ์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ค าศัพท์ 

    4. ระบบแสดงจ านวนค าศัพท์ที่ได้เรียนรู้ 

    5. ระบบการให้รางวัลส าหรับความสามารถที่ระดับต่างๆตัวอย่างระบบ Duolingo  

 

 
 

ภาพที่ 2.3 ระบบการจัดการเรียนการสอน Duolingo, สืบค้นจาก https://th.duolingo.com. 
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   2.2.5.2 Classdojo เป็นระบบสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่ออกแบบโดยใช้

แนวคิดของแกมีฟิเคชั่น Classdojo เป็นเครื่องมือในการจัดการชั้นเรียนที่ช่วยให้ครูผู้สอนควบคุม

พฤติกรรมของนักเรียนในชั้นเรียนได้อย่างรวดเร็วและง่ายดาย ในรูปแบบเรียลไทม์ ส่งเสริมให้นักเรียน

มีส่วนร่วมในชั้นเรียนจดจ่อกับกิจกรรมการเรียนรู้ 

   ระบบการจัดการของ Classdojo  

    1. ระบบการสร้างตัวละครของนักเรียนโดยนักเรียนจะมีตัวละครประจ าตัวของตนใน

ชั้นเรียนนักเรียนสามารถเลือกตัวละครด้วยตนเอง 

    2. ระบบการเสริมแรงครูผู้สอนสามารถ ให้รางวัลเพ่ิมส าหรับนักเรียนที่มีพฤติกรรม

ในชั้นเรียนที่ดีและสามารถลดคะแนนนักเรียนในกรณีที่นักเรียนมีพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ได้ทันที 

    3. ระบบรายงานพฤติกรรมของนักเรียน ผู้สอนสามารถแจ้งพฤติกรรมของนักเรียน

ให้แก่ผู้ปกครองและผู้บริหารโรงเรียนได้ทราบ ดังอย่างระบบ Classdojo  

 

 
 

ภาพที่ 2.4 ระบบจัดการเรียนการสอน Classdojo, สืบค้นจาก https://www.classdojo.com. 
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   2.2.5.3 ClassCraft เป็นระบบการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมิฟิเคชันโดย

เปลี่ยนห้องเรียนให้เป็นการเล่นเกมผจญภัย มีครูเป็นผู้คอยควบคุมเกม (Game Master) นักเรียนเป็น

ผู้เล่นเกม (Player) เป็นลักษณะของการสมมติบทบาทเป็นผู้มีพลังวิเศษ แบ่งออกเป็นสายอาชีพ 3 

อาชีพ ได้แก่ นักเวทย์ นักรบ และนักบุญ แต่ละอาชีพจะมีพลังที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งนักเรียน

สามารถใช้ทักษะ (skill) ของตัวละครตัวเองได้ เช่น การใช้ทักษะปกปูองเพ่ือนสมาชิกในกลุ่มกรณีที่จะ

โดนครูหักค่าพลังชีวิตในเกม เป็นต้น 

   ระบบการจัดการของ ClassCraft 

    1. ระบบการจัดการชั้นเรียนเป็นระบบการจัดการสมาชิกกลุ่มของนักเรียน 

    2.  ระบบการสุ่มภารกิจเป็นภารกิจของเกมส์ที่นักเรียนจะต้องเผชิญทุกครั้งก่อนที่จะ

ท าการเรียนการสอนเช่นภารกิจให้นักเรียนตัวแทนกลุ่มออกมาร้องเพลงท าให้นัก เรียนเกิดความ

สนุกสนานให้ฉันเรียน 

    3.  ระบบสุ่มตัวละครเป็นการสุ่มเป็นทีมหรือรายบุคคลเพ่ือท ากิจกรรมในชั้นเรียน

เช่นการสรุปองค์ความรู้ที่ได้ในชั้นเรียนหรือการตอบค าถามจากครูเป็นต้น  

    4.  ระบบการสนทนาแลกเปลี่ยนความรู้ นักเรียนแต่ละกลุ่มจะสามารถแลกเปลี่ยน

ข้อมูลในการเรียนรู้การผ่านระบบการสนทนาโดยครูผู้สอนจะสามารถร่วมแสดงความคิดเห็นหรือใช้

ความช่วยเหลืออ่านระบบการสนทนากลุ่มได้ 

    5.  ระบบการให้คะแนนและเกรดของนักเรียนซึ่งผู้สอนสามารถให้คะแนนนักเรียน

ในระหว่างการจัดการเรียนการสอนและเมื่อจบภาคเรียนระบบก็จะท าการตัด เกรดของนักเรียนให้

อัตโนมัติ 

    6. ระบบการวิเคราะห์ความก้าวหน้าของนักเรียนเป็นการแสดงกราฟความ

เคลื่อนไหวภายในระบบตั้งแต่เริ่มการจัดการเรียนการสอนไปจนสิ้นสุดภาคเรียน ตัวอย่างระบบ 

ClassCraft  
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ภาพที่ 2.5 ระบบการจัดการเรียนการสอน ClassCraft, สืบค้นจาก https://www.classcraft. com/ 

 

   2.2.5.4 Ribbon Hero เป็นระบบการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดของเกมิฟิเค

ชัน โดยเป็นเรื่องราวของตัวละครในสมัยอียิปต์โบราณ ซึ่งช่วยให้ผู้สอนจัดการเรียนเรื่องการใช้งาน 

ออฟฟิศ 2007 และ 2010 ได้ง่ายและสนุกมากยิ่งขึ้น ผู้เล่นเกมจะต้องท าภารกิจต่างๆ ที่ระบบจะ

เอาไว้ให้โดยจะได้รับคะแนนหลังจากท าภารกิจส าเร็จ บทเรียนแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ การจัดการ

ข้อความ รูปแบบ และการออกแบบหน้ากระดาษ ศิลปะการสร้างงานน าเสนอ และเรื่องทั่วไปอ่ืน ๆ 

เกี่ยวกับไมโครซอฟท์ออฟฟิศ  

   ระบบการจัดการของ Ribbon Hero  

    1. ระบบให้คะแนน โดย 3 บทแรก จะมอบหมายภารกิจให้ผู้เล่นใช้เครื่องมือของ

ออฟฟิศ ในการแก้ไขงานตามโจทย์ปัญหา ในขณะที่บทเรียนที่ 4 จะแนะน าคุณสมบัติและการใช้งาน

เครื่องมือต่างๆ ที่ผู้เล่นจะน าไปใช้เมื่อใช้ซอฟต์แวร์ในการท างานจริง 

    2. ระบบตอบสนองต่อผู้เล่น ด้วยการตอบสนองที่รวดเร็วและน่าสนใจซึ่งช่วยให้       

ผู้เล่นเกมสนใจและจดจ่อในการท าภารกิจต่อไปให้ส าเร็จ 
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    3. ระบบจัดการระดับความยากง่ายของภารกิจ โดยท าการประมวลผลข้อมูลสถิติ

การเล่นที่ผ่านมา น ามาใช้ในการจัดการระดับความยากง่ายของภารกิจ รวมถึงจัดเตรียมเครื่องมือ

สนับสนุนที่จ าเป็นแก่ผู้เล่นในการท าภารกิจเพ่ือให้ผู้เล่นสามารถท าภารกิจได้ส าเร็จและพัฒนาทักษะ

การใช้งานโปรแกรมออฟฟิศไปในขณะเดียวกัน 

    4. ระบบติดตามความก้าวหน้าของผู้เล่น ระบบจะติดตามความก้าวหน้าด้านทักษะ

การใช้เครื่องมือของออฟฟิศและจัดการระดับของความท้าทายของภารกิจ ไม่เพียงแต่ค่อยติดตามการ

เล่นเกมของผู้เรียนเท่านั้นแต่ยังติดตามถึงการใช้งานเครื่องมือในซอฟต์แวร์จริงของนักเรียนอีกด้วย 

    5.  ระบบเชื่อมโยงทางสังคม ผู้เล่นเกมนี้สามารถโพสต์ หรือแชร์ความส าเร็จในแต่ละ

ภารกิจของตนเองผ่านทางสังคมออนไลน์ได้อีกด้วย ตัวอย่าง Ribbon Hero 
 

 
 

ภาพที่ 2.6 ระบบการจัดการเรียนการสอน Ribbon Hero, สืบค้นจาก https://thomasplagwitz. 

com/2011/05/24/trying-excel-ribbon-hero-2/ 

 

  จึงสามารถสรุปได้ว่า เกมิฟิเคชัน หมายถึง การน ารูปแบบในลักษณะของเกมแต่ไม่ใช่

เกมมาใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือกระตุ้น การแสดงออกทางพฤติกรรมของนักเรียนให้บุคคลหรือกลุ่ม

บุคคลเกิดพฤติกรรมอันจะน ามาซึ่งความส าเร็จของการท างานและมีส่วนร่วมร่วมกับผู้อ่ืนอย่างมี

ประสิทธิภาพ 
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   เกมิฟิเคชันมีประโยชน์ต่อการศึกษาและการจัดการเรียนการสอน ดังนี้ 

    1. ท าให้นักเรียนมีแรงกระตุ้นในการท ากิจกรรมต่างๆกับผู้อ่ืน 

    2. ท าให้การเรียนรู้น่าสนใจ เพลิดเพลินในการเรียนไม่ท าให้รู้สึกเบื่อ 

    3. ท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมต่อกิจกรรมที่ท าร่วมกัน 

    4.  ช่วยให้ครูผู้สอนจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

   จากการศึกษาค้นคว้าระบบการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน ผู้วิจัย

พบว่า การจัดการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมให้กับนักเรียน คือ Classdojo 

สามารถสร้างแรงจูงใจในการท ากิจกรรมการเรียนด้วยระบบการสร้างตัวละครของนักเรียนโดย

นักเรียนจะมีตัวละครประจ าตัวของตนในชั้นเรียนและแสดงคะแนนพฤติกรรม  อันน ามาซึ่งการ

ปรับปรุงและพัฒนาพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป 

 

2.3 นิทานมัลติมีเดีย 

 

 2.3.1 ความหมายของนิทาน 

 ค าว่า "นิทาน" ได้มีผู้ให้ความหมายไว้ในลักษณะที่คล้ายคลึงกันและแตกต่างกัน ดังนี้ 

  พัชรี วาศวิท (2537, น. 59-60) ได้กล่าวว่า นิทานคือเรื่องราวที่เล่าสืบต่อกันมา หรือมีผู้

แต่งขึ้นเพ่ือความสนุกสนาน ตื่นเต้น ชวนติดตาม และเต็มไปด้วยจินตนาการที่จะช่วยแต่งแต้มสีสัน 

และชีวิตชีวาให้กับโลกของเด็กอย่างแท้จริง นิทานอาจเป็นเรื่องที่อิงความจริง หรือเป็นเรื่องราวที่เล่า

จากจินตนาการของผู้เล่าเอง เนื้อเรื่องย่อมแล้วแต่จุดมุ่งหมายของผู้เล่าว่าต้องหารให้ผู้ฟังรับรู้อะไร

จากการเล่านั่นเอง 

  เกริก ยุ้นพันธ์ (2539, น. 16) ได้ให้ความหมายของนิทานไว้ว่า นิทาน คือ เรื่องที่มี           

การเล่าสืบทอดต่อ ๆ กันมา เนื้อหานิทานที่เล่าเป็นเรื่องราวที่ปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม ความดี 

ความงามและเรื่องของการยกย่องเชิดชู ปลูกจิตส านึกของคนให้คนประพฤติอยู่ในความดี และเป็น

ตัวอย่างแก่สังคม 

  สุวิทย์ มูลค าและอรทัย มูลค า (2545, น. 212) ได้ให้ความหมายว่า นิทาน คือ เรื่องเล่า

นิทานที่เล่าสืบต่อกันมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน อาจจะเป็นเรื่องราวที่อิงความจริง หรือเป็นเรื่องที่เกิด
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จากจินตนาการของผู้เล่าเองก็ได้ บางเรื่องอาจจะมีการแสดงอิทธิฤทธิ์ ปาฏิหาริย์ เพ่ือให้เกิดความ

ตื่นเต้นสนุกสนาน บางเรื่องก็มีการสอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม เพ่ือเป็นข้อคิด ข้อเตือนใจ 

 จากความหมายข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า นิทานหมายถึง เรื่องราวที่แต่งขึ้น หรือเรื่องราวที่เล่า

สืบต่อกันมาซึ่งอิงความเป็นจริงหรือจากจินตนาการ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้เกิดความสนุกสนานและ

แฝงไว้ด้วยคติสอนใจปลูกฝังให้ประพฤติตัวอยู่ในความดีและเป็นตัวอย่างแก่สังคม 

 2.3.2 ความหมายของมัลติมีเดีย 

   ราชบัณฑิตยสถาน (2542, น. 941) มัลติมีเดีย หมายถึงกระบวนการหลายวิธีการ 

หลายรูปแบบหลายวิธีทางวิธีการศึกษาหลายรูปแบบ 

 กิดานันท์ มลิทอง (2543, น. 269) ได้ให้ความหมายมัลติมีเดียไว้ว่าเป็นสื่อประสมที่ใช้

คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการเสนอสารสนเทศหรือการผลิตเพ่ือเสนอข้อมูลประเภทต่างๆ เช่น ภาพนิ่ง

ภาพเคลื่อนไหวตัวอักษร และเสียงในลักษณะของสื่อหลายมิติ โดยที่ผู้ใช้มีการโต้ตอบกับสื่อโดยตรง 

 ครรชิต มาลัยวงศ์ (2540, น. 109) ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดียไว้ว่า เป็นสื่อตัวกลาง

(Media) หลาย ๆ ชนิดที่ผ่านประสาทสัมผัสต่าง ๆ เช่น เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์

ข้อความมาสัมพันธ์กันซึ่งแต่ละชนิดมีคุณค่าส่งเสริมกันและกัน ก่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจที่ลึกซึ้ง 

ปูองกันการเข้าใจความหมายผิด เป็นการให้ ผู้เรียนใช้ ประสานสัมผัสผสมผสาน สามารถตอบสนอง

จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนได้อย่างสมบูรณ์ 

 ธนะพัฒน์ ถึงสุข และชเนนทร์ สุขวารี (2538, น. 9) ได้ให้ความเห็นว่ามัลติมีเดียใน

ปัจจุบันก็คือการท างานร่วมกันระหว่างเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still 

Image) ไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) และวีดิโอ (Video) ที่ใช้ร่วมกับคอมพิวเตอร์ซึ่งจะท าให้ระบบ

คอมพิวเตอร์มีชีวิตชีวาขึ้นตามความต้องการ 

   กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2536, น. 181) กล่าววา มัลติมิเดีย หมายถึง วิธีการออกแบบ

เพ่ือผสมผสาน กราฟิก ภาพ เสียง และตัวหนังสือบนคอมพิวเตอร์ โดยผู้ใช้สามารถสร้างและใช้สิ่ง

ต่างๆ หลายสิ่งบนเครื่องคอมพิวเตอร์เดียวเท่านั้น 

   พรพิไล เลิศวิชา (2542, น. 11) กล่าววา มัลติมิเดียหมายถึง สื่อสมัยใหม่ที่ส าคัญมากอ

ยางหนึ่งในจ านวนเทคโนโลยีสารสนเทศทั้งหลาย ซึ่งได้น าเอาความกาวหน้าของเทคโนโลยี ดิจิทัล 

(Digital Technology) มาใช้ในวงการศึกษา สื่อมัลติมิเดียได้ใช้คอมพิวเตอร์น าเอาข้อความ ภาพ 

เสียง ทางจอและล าโพงผสมผสานกัน รวมทั้งการควบคุมการแสดงผลของสื่อเหล่านั้นด้วยโปรแกรม 
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(Program) สั่งงานคอมพิวเตอร์ ท าให้สื่อเหล่านั้นมีลักษณะพิเศษขึ้นมีพลังในการสื่อสารอย่างมี

ชีวิตชีวามากกว่าที่เกิดจากการใช้อุปกรณ์อย่างอ่ืน  

   กิดานันท์ม ลิทอง (2548, น. 267) กล่าวว่า มัลติมิเดีย หมายถึงการน าสื่อหลายๆ 

ประเภท มาใช้ร่วมกันทั้งวัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดใน

การเรียนการสอน โดยการใช้สื่อแต่ละอย่างตามล าดับขั้นตอนของเนื้อหา มีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้

ร่วมด้วยเพ่ือการผลิตหรือควบคุมการท างานของอุปกรณ์ต่าง ๆ ในการเสนอข้อมูลทั้งตัวอักษร ภาพ 

กราฟิก ภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดีทัศน์ และเสียง  

 สรุปได้ว่า มัลติมีเดีย เป็นการน าเอาเทคโนโลยีสมัยใหม่หลากหลายประเภทมาใช้ร่วมกันทั้ง

วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการ โดยน าเอาข้อความ ภาพ เสียง และอ่ืนๆมารวมกันและสามารถควบคุมการ

แสดงผลของสื่อเหล่านั้นได้ 

 2.3.3 ความหมายของนิทานมัลติมีเดีย 

   สุกานดา โรมวิลาส (2549) กล่าวถึงนิทานมัลติมีเดียว่ามีลักษณะเป็นภาพเคลื่อนไหว 

ประกอบเสียงบรรยาย เสียงดนตรีตามเนื้อเรื่อง มีเรื่องราวด าเนินไปอย่างต่อเนื่องผ่านตัวละครใน

นิทาน  

   ศุภลักษณ์ วัฒนาเฉลิมยศ(2554) ให้ความหมายว่า นิทานมัลติมีเดีย หมายถึง นิทาน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้นในรูปแบบมัลติมีเดียประกอบด้วยภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหวและ

ข้อความ 

   ศศิธร ทรัพย์วัฒนไพศาล(2554) นิทานมัลติมีเดียคือ การเล่าเรื่องราวต่างๆผ่านการ

ผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความกราฟ ภาพศิลป์ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวิดิทัศน ์

 สรุปได้ว่า นิทานมัลติมีเดีย หมายถึง การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นสื่อในการเล่าเรื่อง

นิทานมีการผสมผสานสื่อหลายชนิดเข้าด้วยกัน เช่น ข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศน์ 

 2.3.4 ประเภทและองค์ประกอบของนิทาน 

   วรรณี ศิริสุนทร (2532, น. 14 – 17) กล่าวถึง นิทานคติธรรมประกอบด้วย 

    1. นิทานอีสป (Aesop Fables) ผู้เขียนคือ อีสป (Aesop) ซึ่งเข้าใจว่าเป็นทาส        

ชาวกรีก มีชีวิตอยู่ระหว่าง 620 – 560 ปีก่อนคริสตกาล เนื่องจากเขาถูกจ ากัดสิทธิเสรีภาพในการพูด

และการแสดงความคิดเห็นทางการเมือง ในสมัยนั้นออกมาในรูปของนิทานสอนคติธรรม โดยตัวละคร
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เป็นสัตว์ต่าง ๆ โดยเขียนออกมาเป็นภาษากรีก ต่อมาได้รับการแปลเป็นหลาย ๆ ภาษาตัวอย่างนิทาน

อีสป ได้แก่ หมาปุากับลูกแกะ ราชสีห์กับหนู สุนัขจิ้งจอกกับนกกระสา สุนัขในรางหญ้า 

    2. ปัญจตันตระ (The Panchatantra) เป็นนิทานสอนคติธรรมของอินเดีย เชื่อว่า 

ผู้แต่งเป็นคนอินเดียภาคใต้ ชื่อว่า วิษณุศรมา มีชีวิตอยู่ราว พ.ศ. 843 – 943 ต้นฉบับเดิม เป็นภาษา

สันสกฤต ต่อมา มีการแปลเป็นหลายภาษา การเสนอเรื่องของนิทาน เป็นนิทานซ้อนนิทานมีตัวละคร

ส่วนมากเป็นสัตว์ แต่ละเรื่องประกอบด้วยหลักธรรมและคติชีวิต เข้าใจว่า วิษณุศรมาแต่งนิทานขึ้น 

เพ่ือใช้อบรมสั่งสอนองค์กุมารราชบุตรของพระมหากษัตริย์ ให้ข้อคิดในการปฏิบัติตน ในการประพฤติ

องค์ ให้ตั้งมั่นอยู่ในคุณธรรมความดี สาระของหลักธรรม แบ่งออกเป็น 5 ประการ ได้แก่ การผูกมิตร 

การตัดขาดจากมิตร สงครามและความสงบสุข การสูญเสียของที่ตนมีอยู่ และผลของการกระท า               

อันไม่สมควร นิทานเหล่านี้ เขียนเป็นเรียงความร้อยแก้วและตอนท้าย เป็นโคลงหรือกลอนสั้น  ๆ          

ให้ข้อสรุปที่เป็นสุภาษิตสอนใจ เสถียรโกเศศ และนาคะประทีปได้แปลปัญจตันตระใหม่ให้ชื่อว่า           

หิโตปเทศ ด าเนินเรื่องเป็นแบบนิทานซ้อนนิทานไปเรื่อยๆเช่นเดียวกัน และยังมีฉบับที่ชื่อว่า            

หิโตปเทศวัตถุปกรณัม ซึ่งมีเนื้อหาท านองเดียวกัน เพี้ยนไปแต่ชื่อบุคคลในเนื้อเรื่องเท่านั้น นิทานภาพ

ที่เขียนขึ้นใหม่ โดยได้เค้าโครงจากปัญจตันตระ ได้แก่ เรื่อง พราหมณ์กับแพะ แขกผู้มาเยือน ลิงกับ

จระเข้ บทเรียนของเจ้าปุา หนูกินเหล็ก สิงโตกับกระต่ายน้อย ทั้ง 6 เรื่อง เรียบเรียงโดย สัตถา ดวงแก้ว 

วาดภาพประกอบโดย ปรีดา – สิริชัย 

    3. นิทานเทียบสุภาษิต มีการยกสุภาษิตตั้งเป็นโครง 1 บท แล้วมีนิทานเทียบได้กับ

โครงนั้น เช่น นิทานเทียบสุภาษิต ของพระยาสีหราชฤทธิไกร (ทองค า สีหอุไร) ซึ่งรวบรวมไว้เป็น

นิทาน 84 เรื่อง 

    4. นิทานชาดก (Jatakas) เป็นนิทาน สอนคติธรรมของอินเดีย ไม่ปรากฏชัดว่าเริ่มมี

ขึ้นครั้งแรกเม่ือใด แต่เป็นที่รู้จักในยุโรป เมื่อคริสต์ศตวรรษท่ี 5 ค าว่า ชาดก มาจากภาษามคธ แปลว่า 

เกิดแล้ว คือ หมายถึง เรื่องราวของพระพุทธเจ้า เมื่อยังเป็นพระสาวก ที่เกิดขึ้นมาแล้วในชาติก่อน  ๆ 

ชาดกต่างๆ จะกล่าวถึงพระพุทธเจ้า เมื่อยังเป็นพระโพธิสัตว์  นิทานชาดก เข้ามาในประเทศไทย        

ด้วยอิทธิพลของพระพุทธศาสนา โดยโครงเรื่องของนิทานชาดกทุกเรื่องจะประกอบไปด้วย โครงเรื่อง

ที่เป็นหลักส าคัญ 3 ประการ คือ หลักจริยธรรม ได้แก่ หลักทั่วไปที่เป็นหัวใจของพระพุทธศาสนา 

ได้แก่ การไม่ท าชั่ว ท าความดี ช าระจิตใจให้ผ่องแผ้ว หลักธรรมความเชื่อ หลักความกตัญญู เป็นต้น 

หลักความเชื่อเรื่องพระโพธิสัตว์ ได้แก่ ทานบารมี ศีลบารมี เนกขัมบารมี ปัญญาบารมี เป็นต้น และ
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หลักความสัมพันธ์ระหว่างนิทานชาดกกับนิทานชาวบ้าน ส่วนใหญ่เขียนเป็นร้อยแก้ว แล้วสรุปเรื่อง

ด้วยบทกลอน ที่เป็นคติสอนใจ เป็นเรื่องราวของสัตว์ที่อยู่ร่วมกันและให้บทเรียนที่เป็น คติสอนใจ 

นิทานที่เป็นที่รู้จักกันดีคือ ทศชาติชาดก 

   มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2537, น. 235) กล่าวถึงองค์ประกอบของนิทานสอน

คติธรรมประกอบด้วย 

    1. เค้าโครงเรื่อง เป็นเรื่องสั้นๆ และง่าย มีตัวละครเพียง 2 – 3 ตัว เช่น เรื่อง

กระต่ายกับเต่า กระต่ายและเต่าวิ่งแข่งกันและเต่าเป็นผู้ชนะทั้งๆ ที่กระต่ายเป็นสัตว์ที่วิ่งเร็วกว่าเต่า

มาก ทั้งนี้เป็นเพราะกระต่าย มีความประมาทและเต่า มีความมานะพยายาม เรื่องทุกเรื่องของนิทาน

สอนคติธรรม จะจบลงด้วยข้อสรุปที่เป็นคติสอนใจ 

2. ตัวละคร แทบทุกเรื่องมีตัวละครเป็นสัตว์ เช่น เต่า กบ ลิง สิงโต ฯลฯ ตัวละคร

ในบางเรื่องเป็นคน หรือเป็นสิ่งไม่มีชีวิต เช่น ต้นไม้ เป็นต้น 

    3. ฉาก เป็นธรรมชาติ มีปุาเขา ล าธาร ตามสถานที่อยู่อาศัยของสัตว์ในเรื่อง ซึ่งจะ

แตกต่างจากสัตว์ในนิทานพ้ืนบ้าน ที่มีท่ีอยู่อาศัยและชีวิตแบบคน 

4.  คุณธรรม นิทานสอนคติธรรม มุ่งที่จะให้ข้อสรุปที่เป็นคติสอนใจ ในเรื่องของ

ความดี ความชั่ว ความฉลาด ความโง่ ฯลฯ 

   เกริก ยุ้นพันธ์ (2539, น. 20 – 22) กล่าวถึง การแบ่งประเภทของนิทานตามรูปแบบ

ของนิทานแบ่งออกเป็นประเภทต่างๆ 8 ประเภท คือ 

    1. เทพนิยายหรือเรื่องราวปรัมปรา เป็นนิทานหรือนิยายที่เกินเลยความเป็นจริงของ

มนุษย์ ส่วนใหญ่เป็นเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับอภินิหาร ตัวเอกหรือตัวละครเด่น  ๆ จะมีอภินิหารหรือ

เวทย์มนต์ ฤทธิ์เดช ฉากหรือสถานที่ในเรื่องมักเป็นสถานที่พิเศษ หรือถูกก าหนดขึ้นมา เช่นสรวง

สวรรค์หรือเมืองบาดาล มีพระเอกเป็นตัวเจ้าชาย มีนางเอกเป็นเจ้าหญิง มีนางฟูา เทวดายักษ์ เป็นต้น 

2. นิทานประจ าท้องถิ่นหรือนิทานพ้ืนบ้าน มักเป็นนิทานที่ถูกเล่าขานทอด

ต่อเนื่องกันมาเป็นเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับต านานพ้ืนบ้าน ประวัติความเป็นมาของท้องถิ่น ภูเขาทะเล 

แม่น้ า เรื่องราวของวัตถุโบราณที่มีเหตุที่มาของการสร้าง 

3. นิทานคติสอนใจ เป็นนิทานที่เทียบเคียงชีวิตเปรียบเทียบกับชีวิตและความ

เป็นอยู่ร่วมกันในสังคม ให้บังเกิดผล ในการด ารงชีวิต และความเป็นอยู่ให้พิถีพิถันละเอียดรอบคอบ

และไม่ประมาท ช่วยเหลือหรือเมตตาต่อผู้อื่น และอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข 
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    4. นิทานวีรบุรุษ เป็นนิทานที่กล่าวอ้างถึงบุคคล ที่มีความสามารถ องอาจกล้าหาญ 

มักเป็นเรื่องที่ถ่ายทอดเรื่องจริงของบุคคลส าคัญๆ ไว้ มักสร้างฉากหรือสถานการณ์ที่น่าตื่นเต้นเกิน

ความเป็นจริง เพ่ือให้เรื่องราวสนุกสนานท าให้เกิดความรู้สึกคล้อยตามบุคคลที่เป็นวีรบุรุษนั้นมี

ความสามารถและน่าสนใจจริง ๆ 

   5. นิทานอธิบายเหตุ เป็นเรื่องราวของเหตุที่มาของสิ่งหนึ่งสิ่งใดและอธิบายพร้อมตอบ

ค าถามเรื่องราวนั้น ๆ ด้วย เช่น เรื่องกระต่ายในดวงจันทร์ ท าไมน้ าทะเลจึงเค็ม นกยูงกับกา เป็นต้น 

   6. เทพปกรณัม เป็นนิทานที่เกี่ยวกับความเชื่อ โดยเฉพาะตัวบุคคลที่มีอภินิหาร

เหนือความเป็นจริงลึกลับ ได้แก่ พระอินทร์ พระพรหม ทศกัณฐ์ เป็นต้น 

   7. นิทานที่มีสัตว์เป็นตัวเอก เปรียบเทียบเรื่องราวเกี่ยวกับชีวิตมนุษย์ที่อยู่ร่วมกันใน

สังคม สอนจริยธรรม แฝงแง่คิดและแนวทางแก้ไข บางครั้งสอนแบบทางอ้อมผู้อ่านหรือผู้ฟังจะต้อง

พิจารณาเอง เป็นเรื่องบันเทิงคดีที่สนุกสนาน 

   8. นิทานตลกขบขัน เป็นเรื่องเปรียบเทียบชีวิตความเป็นอยู่ แต่มีมุขที่ตลกขบขัน 

สนุกสนาน ท าให้เกิดความรู้สึกเป็นสุข เนื้อเรื่องเกี่ยวกับไหวพริบ เรื่องราวแปลก ๆ เรื่องเหลือเชื่อ 

เรื่องเกินความจริง เป็นต้นนิทานมีหลายประเภทด้วยกัน การแยกประเภทนิทานขึ้นอยู่กับ ลักษณะ

ของเรื่อง และท่ีมาของนิทานเป็นส าคัญ ซึ่งจะขอแบ่งประเภทของนิทานออกเป็น 8 ประเภท 

 สรุปได้ว่า นิทานมัลติมีเดีย หมายถึงการใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ทางคอมพิวเตอร์ผสมผสานสื่อที่

หลากหลายได้แก่ เสียง ภาพนิ่ง ข้อความ ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ มาด าเนินเรื่องนิทานแทนการเล่า

ปากเปล่า เพ่ือดึงดูดความสนใจของนักเรียน กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นและสามารถน าเอาตัว

ละครไปเป็นต้นแบบในการแสดงออกทางพฤติกรรมได้อย่างชัดเจน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการ

เรียนการสอนให้เข้าใจมากยิ่งขึ้น 

 

2.4 การวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน 

 

 2.4.1 ความหมายการวิจัยเชิงปฏิบัติ 

 การวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) มีค าที่ใช้เรียกหลายค า เช่น การวิจัยปฏิบัติการ 

การวิจัยเชิงปฏิบัติการ การวิจัยในชั้นเรียน และการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน ซึ่งมีนักการศึกษาหลาย

ท่านได้ให้ความหมายไว้ ดังนี้ 
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    วิชัย วงษ์ใหญ่ (2537, น. 10) ได้ให้ความหมายของการวิจัยปฏิบัติการ หมายถึงการ

แสวงหาวิธีการแก้ปัญหาการศึกษาที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการวิจัยได้หลายอันดับ ทั้งในระดับ

ห้องเรียนและระดับโรงเรียน กลุ่มผู้ร่วมงานการวิจัยอาจรวมถึงครู นักเรียน ผู้บริหารโรงเรียน 

ผู้ปกครองและสมาชิกในชุมชน 

   ยาใจ พงษ์บริบูรณ์ (2537, อ้างถึงใน สมนึก ปฏิปทานท์, 2550) กล่าวว่าการวิจัยเชิง

ปฏิบัติการ คือ การวิจัยที่ใช้กระบวนการปฏิบัติอย่างมีระบบโดยผู้วิจัยและผู้เกี่ยวข้องมีส่วนร่วมในการ

ปฏิบัติการและวิเคราะห์วิจารณ์ผลการปฏิบัติ จากการใช้วงจร 4ขั้นตอนคือ การวางแผน การลงมือ

กระท า การสังเกตและการสะท้อนการปฏิบัติซึ่งด าเนินการต่อเนื่องกันไปผลที่ได้น าไปปรับแผนเข้าสู่

วงจรใหม่จนกว่าจะได้ผลสรุปที่แก้ไขปัญหาได้จริง หรือพัฒนาสภาพการณ์ของสิ่งที่ศึกษาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

   คงศักดิ์ ธาตุทอง (2542, น. 40) ได้ให้ความหมายของการวิจัยปฏิบัติการว่าเป็นการวิจัย

อย่างมีระบบเกี่ยวข้องกับความร่วมมือในการเก็บข้อมูลที่ได้อย่างพินิจพิเคราะห์ 

   ผ่องพรรณ ตรัยมงคลกูล (2544, น. 27) ได้กล่าวว่า การวิจัยปฏิบัติการ สื่อความหมาย

ของกิจกรรมว่าประกอบด้วย “การวิจัย” คือการค้นหาค าตอบอย่างมีระบบแบบแผนเชื่อถือได้และ 

“การปฏิบัติ” คือการน าแผนไปทดลองปฏิบัติในสถานการณ์จริงเพ่ือยืนยันผล 

   บุญชม ศรีสะอาด (2545, น. 15) ได้ให้ความหมายของการวิจัยปฏิบัติการว่าเป็นการ

วิจัยเพื่อน าผลมาใช้แก้ปัญหาในการปฏิบัติงาน 

   ประวิต เอราวรรณ์ (2545, น. 5) ได้สรุปความหมายของการวิจัยปฏิบัติการว่า หมายถึง 

กระบวนการการศึกษาค้นคว้าร่วมกันอย่างเป็นระบบของกลุ่มผู้ปฏิบัติงาน เพ่ือท าความเข้าใจต่อ

ปัญหาหรือข้อสงสัยที่ก าลังเผชิญอยู่ และให้แนวทางการปฏิบัติหรือวิธีแก้ไขปรับปรุงที่ท าให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงที่ดีข้ึนในการปฏิบัติงาน 

   กิตติพร ปัญญาภิญโญผล (2549) กล่าวว่า การวิจัยเชิงปฏิบัติการ หมายถึง การศึกษา

ค้นคว้าอย่างมีระบบถึงการปฏิบัติงานของผู้ปฏิบัติงานเอง เพ่ือให้เข้าใจดีขึ้น หรือ การสะท้อนตนเอง

และการใช้วิจารณญาณประกอบภายใต้กรอบจรรยาบรรณที่ยอมรับกัน 

   Lewin (1946, อ้างถึงใน ยาใจ พงษ์บริบูรณ์, 2552) กล่าวว่า การวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

คือการวิจัยที่ใช้กระบวนการศึกษาในลักษณะกลุ่มรวมกันท างานและตัดสินใจอย่างมีพันธะต่อกันเพ่ือ
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มุ่งม่ันให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่ดีข้ึน และใช้การปฏิบัติการ 3 ขั้นตอน คือการวางแผน การปฏิบัติ และ

การสะท้อนผลการปฏิบัติ 

   Johnson and Kromann-Kelly (1995, อ้างถึงใน สุวิมล ว่องวาณิช, 2551) กล่าวว่า 

การวิจัยเชิงปฏิบัติการ หมายถึง การรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์และตีความหมายโดยมีแผนงาน

ก าหนดและแลกเปลี่ยนผลกับเพ่ือนร่วมวิชาชีพ กระบวนการวิจัยปฏิบัติการต้องตอบค าถาม 5 ข้อ 

ดังต่อไปนี้ 1) ค าถามที่ต้องการศึกษาคืออะไร 2) ข้อมูลที่เกี่ยวข้องมีอะไรบ้าง 3) ข้อมูลที่ต้องจัดเก็บ

คืออะไร 4) จะวิเคราะห์ข้อมูลอย่างไร และ5) จะแปลความหมายนั้นว่าอย่างไร การตอบค าถาม

เหล่านี้ต้องใช้เวลาวางแผน และในทุกข้ันตอนอภิปรายกับเพื่อนร่วมงาน 

   Zuber-Skerritt (1996, อ้างถึงใน สุวิมล ว่องวาณิช, 2551) กล่าวว่าการวิจัยเชิง

ปฏิบัติการเป็นกระบวนการที่มีขั้นตอนการท างานเป็นวงจรต่อเนื่อง 4ขั้นตอน ได้แก่ 1)การวางแผน

กลยุทธ์2)การปฏิบัติ (น าแผนไปปฏิบัติ) 3)การสังเกต (โดยมีการประเมินตนเอง)และ 4)การสะท้อนผล

เชิงวิพากษ์จากตนเองและเพ่ือนร่วมงานในผลที่ได้จากขั้นตอนที่ 1-3 จากนั้นมีการท างานและสะท้อน

ผลเพ่ือปรับปรุงต่อไป 

 จากการศึกษาแนวคิดของนักการศึกษาทั้งในและต่างประเทศ ที่ให้ความหมายของการวิจัยเชิง

ปฏิบัติการ สามารถสรุปได้ว่า การวิจัยเชิงปฏิบัติการ หมายถึงการศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูล การ

วิเคราะห์เพ่ือหาวิธีแก้ไขปัญหาหรือพัฒนาโดยใช้กระบวนการปฏิบัติอย่างมีระบบ มีแบบแผนเชื่อถือ

ได้ โดยวิจัยและเกี่ยวข้องมีส่วนร่วมในการปฏิบัติการและวิเคราะห์วิจารณ์ ผลการปฏิบัติเพ่ือยืนยันผล 

และน าผลมาใช้แก้ไขแก้ปัญหาและพัฒนา ในการปฏิบัติงาน ซึ่งมีขั้นตอนการท างานเป็นวงจรต่อเนื่อง 

4ขั้นตอน ได้แก่ 1) การวางแผน 2) การปฏิบัติ (น าแผนไปปฏิบัติ)3) การสังเกต (โดยมีการประเมิน

ตนเอง) และ 4) การสะท้อนผลเชิงวิพากษ์จากตนเองและเพ่ือนร่วมงาน ผลที่ได้น าไปสู่วงจรใหม่

จนกว่าจะได้ข้อสรุปที่แก้ไขปัญหาได้จริงหรือพัฒนาสภาพการณ์ของสิ่งที่ศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ภายใต้กรอบจรรยาบรรณที่ยอมรับกัน 

 2.4.2 ลักษณะท่ีส าคัญของการวิจัยปฏิบัติการ 

 ลักษณะส าคัญของการวิจัยเชิงปฏิบัติการนั้น มีนักการศึกษาอธิบายลักษณะส าคัญของการวิจัย

เชิงปฏิบัติการ ดังนี้ 

   Kemmis and McTagrt (1990) ได้สรุปลักษณะส าคัญของการวิจัยเชิงปฏิบัติการไว้

ดังต่อไปนี้ 
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1. เป็นวิธีปรับปรุงการปฏิบัติงาน ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง และเรียนรู้จากการ

เปลี่ยนแปลงนั้น 

2. เป็นการด าเนินงานของผู้ปฏิบัติงานเอง เพ่ือพัฒนางานของตนเองและกลุ่มงาน

อาชีพของตนเอง 

3. เป็นกระบวนการอย่างเป็นระบบและต่อเนื่องเป็นวงจร โดยเริ่มจากการวางแผน 

การปฏิบัติตามแผน การสังเกต และการสะท้อนผล เป็นวงจรเช่นนี้ไปเรื่อยๆจนกว่างานนั้น จะได้รับ

การปรับปรุงตามที่ต้องการ 

4. ต้องอาศัยความร่วมมือจากฝุายต่างๆ ที่เก่ียวข้อง เน้นกระบวนการกลุ่ม 

5. เกิดจากความเต็มใจ และเห็นความส าคัญ ของการปรับปรุงพัฒนางานของตนเอง 

6. การอธิบายปรากฏการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นโดยใช้ความรู้ และประสบการณ์ของ

ผู้ปฏิบัติงานหรือกลุ่มวิชาชีพของผู้ปฏิบัติงานเอง ภาพใต้เงื่อนไข และสภาพแวดล้อมที่เป็นจริง

มากกว่าจะเชื่อตามหรืออ้างอิงทฤษฏีจากภายนอกเพียงอย่างเดียว 

7. เป็นกระบวนการที่มีความยืดหยุ่นสูง มีการปรับปรุงและเปลี่ยนแปลง 

8. เน้นการสังเกตและบันทึกข้อมูลขึ้นจริงในแต่ละช่วงเวลา เพ่ือน ามาวิเคราะห์และ 

สรุปผลที่ถูกต้อง 

9. เน้นทั้งผลที่เกิดขึ้นและกระบวนการปฏิบัติงาน 

10.  เน้นวิธีการเชิงคุณภาพมากกว่าเชิงปริมาณ 

    ยาใจ พงษ์บริบูรณ์ (2537) กล่าวถึง ลักษณะของการวิจัยเชิงปฏิบัติการทางการศึกษา 

(Action Research in Eduction) ดังนี้ 

1. เป็นการวิจัยแบบมีส่วนร่วมและการร่วมมือ (Partipation and Collabortion)

ใช้การท างานเป็นกลุ่มผู้ร่วมวิจัยทุกคนมีส่วนร่วมส าคัญและมีบทบาทเท่าเทียมกันในทุกกระบวนการ

ของการวิจัย ทั้งการเสนอความคิดเชิงทฤษฎี และการปฏิบัติตลอดจนการวางนโยบายการวิจัย 

2. เน้นการปฏิบัติการ (Action Orientation) การวิจัยชนิดนี้ใช้การปฏิบัติเป็นสิ่งท า

ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงและการศึกษาผลของการปฏิบัติเพื่อมุ่งให้เกิดการพัฒนา 

3. ใช้การวิเคราะห์ วิจารณ์ (Critical Function) การวิเคราะห์การปฏิบัติอย่าง

ลึกซึ้งจากสิ่งที่สังเกตได้จะน าไปสู่การตัดสินใจที่สมเหตุสมผลเพ่ือการปรับแผนการปฏิบัติ 
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4. ใ ช้ ว ง จ รป ฏิ บั ติ ก า ร  (The Action Research Spiral) ต ามแ นวคิ ด ขอ ง

(Observing) และการสะท้อนการปฏิบัติ (Reflecting) การปฏิบัติ (Acting) การสังเกตเพ่ือน าไป

ปฏิบัติในวงจรต่อไป จนกว่ารูปแบบของการปฏิบัติงานเป็นที่พึงพอใจได้ข้อเสนอเชิงทฤษฎีเพ่ือ

เผยแพร่ต่อไป 

   ผ่องพรรณ ตรัยมงคลกุล (2543) ได้อธิบายลักษณะส าคัญของการวิจัยเชิงปฏิบัติการว่า 

มีลักษณะส าคัญ 3 ประการ คือ 

1. เป็นการวิจัยที่เรียกว่า Self – Reflective Inquiry คือไม่ได้มุ่งพัฒนาความรู้ใหม่ 

แต่จุดเน้นอยู่ที่การมองสะท้อนกลับการวิจัย โดยอยู่ที่การมองสะท้อนกลับสภาพการณ์หรือปัญหาที่

เผชิญอยู่ 

2. เป็นการด าเนินการวิจัย โดยผู้ที่มีส่วนร่วมภายในหน่วยงานหรือองค์กรนั้นโดย

เป็นการวิจัยร่วมกันของบุคคลผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง 

3. เป็นการวิจัย เพ่ือหวังผลในการปรับปรุง พัฒนาวิธีการปฏิบัติในหน่วยงานหรือ

องค์กรนั้น ๆ เพ่ือการพัฒนาตามแนวทางใดแนวทางหนึ่ง 

  จากลักษณะการวิจัยเชิงปฏิบัติการดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า  ลักษณะส าคัญของการวิจัยเชิง

ปฏิบัติการ เป็นการมุ่งหาค าตอบเพ่ือที่จะเป็นองค์ความรู้หรือข้อมูลที่จะน าไปใช้ในการแก้ปัญหา

องค์กร โดยผ่านการวิเคราะห์ วิจารณ์อย่างเป็นระบบตามสภาพจริงอีก เพ่ือมุ่งหวังในการแก้ปัญหา 

ปรับปรุงและพัฒนาการด าเนินงานให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 2.4.3 ขั้นตอนของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

   ยาใจ พงษ์บริบูรณ์ (2537) ได้จ าแนกขั้นตอนที่ส าคัญ ๆ ของกระบวนการวิจัย        

เชิงปฏิบัติการ ดังนี้ 

  การจ าแนกหรือพิจารณาปัญหาที่ประสงค์จะศึกษา ผู้วิจัยและกลุ่มที่ท าการวิจัยจะต้อง

ศึกษารายละเอียดของปัญหาที่จะศึกษาอย่างชัดแจ้ง ปัญหาที่เกิดขึ้นในห้องเรียนซึ่งจะท าวิจัยเชิง

ปฏิบัติการจะต้องมีทฤษฎีรองรับในเรื่องที่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้น  การวิเคราะห์สภาพปัญหา 

(Thematic Concern) ควรพิจารณาให้ครบ 4 องค์ประกอบต่อไปนี้ คือ ปัญหาที่เกี่ยวกับครู นักเรียน 

เนื้อหาวิชา และสภาพแวดล้อม 

1. เลือกปัญหาที่ส าคัญเป็นสาระของการวิจัย เลือกโดยอาศัยทฤษฎีมาร่วมพิจารณา

ลักษณะของปัญหา แล้วสร้างในตัววัตถุประสงค์ของการวิจัย ตลอดจนอาจจะต้องสร้างสมมุติฐานของ
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การวิจัยในรูปแบบของข้อความ ที่ต้องการประเมินที่แสดงถึงความสัมพันธ์ของปัญหากับหลักการ 

หรือทฤษฎีพื้นฐานที่เก่ียวข้องกับปัญหานั้น 

2. เลือกเครื่องมือด าเนินการวิจัยที่จะช่วยให้ได้ค าตอบตามสมมุติฐานที่ตั้งเอาไว้

เครื่องมือจะมี 2ลักษณะ คือเครื่องมือที่ใช้ในการทดลองปฏิบัติ หรือฝึกหัดตามวิธีการ เช่นอุปกรณ์ 

การเรียนการสอน แบบฝึก เป็นต้นและเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการปฏิบัติ เช่น 

แบบทดสอบ แบบสังเกตพฤติกรรม เป็นต้น 

3. แบบบันทึกเหตุการณ์อย่างละเอียดในแต่ละขั้นตอนของการวิจัยทั้งที่ เป็น

ความก้าวหน้าและเป็นอุปสรรคตามวงจรของการปฏิบัติการคือ ในขั้นตอนของการวางแผนการ

ปฏิบัติการ การสังเกต และการสะท้อนการปฏิบัติการ สะสมข้อมูลบันทึกไว้เพ่ือใช้ในการปรับปรุง

วงจรปฏิบัติต่อไป และเพ่ือเป็นการรวบรวมข้อมูลวิเคราะห์หาค าตอบของสมมุติฐาน 

4. วิเคราะห์ความสัมพันธ์ในด้านต่างๆของข้อมูลที่รวบรวมไว้ซึ่งส่วนใหญ่จะ

เกี่ยวข้องกับข้อมูลเชิงคุณภาพ ได้แก่การตรวจสอบรายละเอียดของข้อมูลเพ่ือให้แน่ใจความถูกต้อง 

แสดงรายละเอียด อธิบายสถานการณ์ จัดหมวดหมู่และแยกประเภทของกลุ่มข้อมูลตามหัวข้อที่

เหมาะสมเปรียบเทียบข้อแตกต่าง และความคล้ายคลึงของข้อมูล 

5. ตรวจสอบข้อมูลที่กลุ่มผู้วิจัยได้พิจารณาไว้แล้วอีกครั้ง เพ่ือสรุปหาค าตอบที่เป็น

สาเหตุและวิธีแก้ปัญหานั้นตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้และจะก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดโดยสรุป

ประมวลเป็นหลักการรูปแบบของการปฏิบัติหรือข้อเสนอเชิงทฤษฎีหรือทฤษฎี  ทั้งนี้ต้องอาศัย

ตรรกวิทยาโดยวิธีอุปมัยและความรู้เชิงทฤษฎีของผู้วิจัย 

   Kemmis and McTaggart (อ้างถึงใน ยาใจ พงษ์บริบูรณ์. 2537)ได้กล่าวถึงการวิจัย

เชิงปฏิบัติการในแนวการน าไปใช้เพ่ือพัฒนาและปรับปรุงสภาพการเรียนการสอนในโรงเรียนซึ่งมี

ขั้นตอนดังนี้ 

    ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน (Planning)เริ่มต้นด้วยส ารวจปัญหาส าคัญที่ต้องการให้มีการ

แก้ไขระหว่างครูและผู้เกี่ยวข้อง อาจเป็นครูคนอ่ืน ๆ ที่สอนร่วมกัน นักเรียน ผู้ปกครอง หรือผู้บริหาร 

โดยการส ารวจสภาพการณ์ของปัญหาว่ามีอย่างไร ปัญหาที่ต้องการแก้ไขคืออะไรปัญหานั้นเกี่ยวข้อง

กับใครบ้าง เช่นครูต้องเปลี่ยนวิธีใช้ค าถามในชั้นเรียน นักเรียนต้องท างานเป็นกลุ่ม เนื้อหาบางข้อใน

แบบเรียนจะต้องตัดทอนหรือขยายความเพ่ิมเติมผู้บริหารต้องรับทราบการเปลี่ยนแปลงบางอ่างและ
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การสนับสนุน เป็นต้นในชั้นการวางแผนจะมีการปรึกษาร่วมกันระหว่างผู้ที่เกี่ยวข้อง การใช้แนวคิด

วิเคราะห์ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาในรูปแบบต่อไปนี้ จะช่วยให้มองสภาพปัญหาชัดเจนขึ้น 

    ขั้นที่ 2 ขั้นการปฏิบัติ (Action) เป็นการน าแนวคิดที่ก าหนดเป็นกิจกรรมในชั้น

วางแผนมาด าเนินการเมื่อลงมือปฏิบัติใช้การวิเคราะห์วิจารณ์ประกอบกันไปด้วยโดยรับฟังจากผู้ร่วม

วิจัยหรือผู้เกี่ยวข้องอ่ืนๆ จากการปฏิบัติจะเป็นการย้อนกลับว่า แผนที่วางไว้อย่างสมเหตุสมผลนั้น

ปฏิบัติ ได้จริงมากน้อยเพียงใดและอาจจะมีอุปสรรคอ่ืนๆ มาเกี่ยวข้อง โดยไม่คาดคิด ซึ่งเป็นผลมา

จากการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น ฉะนั้นแผนงานที่ก าหนดไว้อาจยืดหยุ่นได้โดยผู้วิจัยต้องใช้วิจารญาณ 

และการตัดสินใจที่เหมาะสม และมุ่งต่อการปฏิบัติเพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงตามข้ันตอนที่ก าหนดไว้ 

    ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกต (Observing) ขณะที่การวิจัยด าเนินกิจกรรมตามขั้นตอนที่วางไว้

เป็นเรื่องแน่นอนว่าในสภาพการณ์จริงต้องมีความไม่ราบรื่น มีอุปสรรค และข้อขัดข้องบางประการ 

ฉะนั้นจึงจ าเป็นต้องสังเกตควบคู่กันไปด้วย ใช้การสังเกตการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่างระมัดระวัง 

ด้วยความใจกว้าง (คือ เปิดใจรับฟังความคิดเห็นจากผู้ที่เกี่ยวข้อง)พร้อมกับการจดบันทึกสิ่งที่สังเกต

ขึ้นทั้งที่คาดหวังและไม่ได้คาดหวัง สิ่งที่ตองการสังเกต คือกระบวนการของการปฏิบัติ (The Action 

Process) ผลของการปฏิบัติการ (The Effect of Action) ซึ่งอาจเกิดขึ้น โดยตั้งใจหรือไม่ตั้งใจก็ได้

และสภาพการณ์แวดล้อมและข้อจ ากัดของการปฏิบัติการ (The Circumstances and Constrains) 

การสังเกตนี้รวมถึงการรวบรวมผลที่เกิดขึ้นจาก การปฏิบัติ ทั้งโดยการเห็นด้วยตา การได้ฟังและการ

ใช้เครื่องมือ/แบบทดสอบวัดผลออกมาในเชิงตัวเลขหรือใช้แบบส ารวจ/แบบทดสอบถามวัดสิ่งที่

ต้องการทราบความเปลี่ยนแปลงด้วย ขณะที่การปฏิบัติการวิจัยก าลั งด าเนินควบคู่กับการใช้การ

สังเกตผลการปฏิบัตินั้น ควรเลือกใช้เทคนิคต่างๆ ที่เหมาะสมช่วยในการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยซึ่งมี

หลายวิธีดังนี้ 

1. การจดบันทึกสะสม (Anecdotal Records) ครูหรือผู้วิจัยใช้ในการบันทึก

บรรยายสภาพการณ์เชิงรูปธรรมที่เด็กคนหนึ่งๆ(หรือกลุ่ม)ได้พบในระยะยาวต่อเนื่องกัน เพ่ือให้ 

2. เป็นภาพรวมของสภาพการณ์ที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อวิจัยนั้นการใช้บันทึกสนาม 

(Field Notes) เป็นการจดบันทึกเหมือนกับการใช้ระเบียนสะสม แต่การใช้บันทึกสนามจะจดตาม

สภาพการณ์ที่เห็นโดยใช้ข้อคิดเห็นส่วนตัว หรือการแปลความการบันทึกโดยวิธีนี้ครู/ผู้วิจัยจะเห็น

พฤติกรรมเกิดข้ึนตามสภาพจริง 
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3. การบันทึกบรรยายถึงพฤติกรรมที่สัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม  (Ecological 

Behavioral Description) เป็นการจดบันทึกที่พยายามให้ความเข้าใจในล าดับขั้นของพฤติกรรมใน

ชั้นเรียน ที่ก าลังเป็นไปอยู่และมีสิ่งใดเกิดขึ้นบ้างเช่น ขณะที่บรรยากาศในชั้นเรียนก าลังเครียด          

มีนักเรียน 2-3 คน ส่งเสียงหัวเราะออกมา 

4. การวิเคราะห์เอกสาร (Document Anaysis) ศึกษาจากเอกสารที่เกี่ยวข้องที่

มีอยู่ เช่น คู่มือครู สมุดเตรียมการสอน และสมุดท าแบบฝึกหัด สมุดจดงาน บันทึกผลการเรียน 

รายงานประจ าปีของโรงเรียน เอกสารแสดงกฎ/ระเบียบ เป็นต้น 

5. การจดบันทึกอนุทินหรือจดหมายเหตุรายวัน (Diares) เป็นการบันทึกส่วน

บุคคลที่ระบุถึงหัวข้อหรือเรื่องราวที่ตนเองสนใจเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนควรให้นักเรียนได้

แสดงความรู้สึกหรือข้อคิดเป็นในแง่มุมของตนเอง โดยการเขียนอนุทิน 

6. การจดบันทึกลงกระดาษแข็งเป็นรายเรื่อง (Ltem Aampling Cards)             

เป็นการบันทึกเหมือนอนุทิน แต่เน้นเฉพาะเรื่องในช่วงเวลาหนึ่ง ครูหรือนักเรียนควรจดบันทึกเป็น

รายวัน วันละหนึ่งเรื่องลงในกระดาษแข็งแต่ละใบแยกกัน 

7. การใช้ข้อมูลจากแฟูมรายการ (PortFolio) เช่นรายงานประชุมของโรงเรียน 

ของหมวดวิชาข่าวของทางราชการที่เกี่ยวข้องกับปัญหาที่ก าลังด าเนินวิจัยอยู่บทความหรือการ

วิเคราะห์ปัญหาทางการศึกษาของหนังสือในเรื่องที่เก่ียวข้องกัน 

8. การสัมภาษณ์ (Lntevew) เทคนิคการสัมภาษณ์มีการยืดหยุ่นกว่าการ

รวบรวมข้อมูล โดยใช้แบบสอบถาม การสัมภาษณ์ด าเนินการได้ 3 ลักษณะ คือ แบบไม่ได้วางแผน 

(Umplanned) คือการสนทนาแบบไม่เป็นทางการระหว่างครูกับครู หรือครูกับนักเรียนแบบวางแผน 

แต่ไม่มีโครงสร้าง (Planned but Unstructured) เปิดโอกาสให้คู่สนทนาเลือกหัวข้อที่สนใจจะพูด      

ผู้สัมภาษณ์จะใช้ค าถามอ่ืน ๆ ประกอบเพ่ือให้ค าตอบที่ชัดเจนเข้าประเด็น และแบบสุดท้าย แบบมี

โครงสร้าง (Structured) คือ การสัมภาษณ์ที่เป็นไปตามชุดของค าถามที่เตรียมการไว้แล้ว 

9. การใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) ใช้แบบสอบถามศึกษาข้อมูลเชิง

ความคิดเห็นแบบปลายเปิด หรือใช้แบบปลายปิดมีตัวให้เลือกตอบจะให้ข้อมูลที่เป็นรายละเอียด

ครบถ้วนเพียงพอ ผู้วิจัยต้องก าหนดหัวข้อของเรื่องที่จะถามให้รัดกุมและครอบคลุม 

10.  การใช้สังคมมิต ิ(Sociometric Methods) เพ่ือตรวจสอบดูความสัมพันธ์เชิง

สังคมในกลุ่มนักเรียน โดยใช้ค าถาม เช่นเขาชอบที่จะท างาน/หรือไม่ท างานกับใคร เขาชอบที่จะ
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สังสรรค์ หรือไม่สังสรรค์กับใครเลย แล้วน าชื่อที่ถูกระบุไว้ไปโยงหาความสัมพันธ์ว่าใครเป็นที่นิยมของ

กลุ่มหรือใครถูกกลุ่มเพิกเฉย 

11.  การใช้แบบตรวจสอบปฏิสัมพันธ์และแบบส ารวจรายการ (Interaction 

Schedues and Chcklists) เพ่ือความสะดวกและเชื่อถือได้ในการสังเกตพฤติกรรมระหว่างครูและ

นักเรียน ผู้วิจัยอาจสร้างรายงานแสดงปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียน แล้วใช้ประกอบ การสังเกต

โดยตรวจสอบพฤติกรรมมี่เกิดขึ้นตามรายการที่มีอยู่ เช่นการใช้ค าถามของครูโอกาสในการตอบ

ค าถามของนักเรียนเป็นต้น 

12.  การใช้เครื่องบันทึกเสียง (Tape Recording) การบันทึกเสียงจะให้

ประโยชน์ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้อย่างละเอียดลึกซึ้งในการเรียนการสอนเป็นกลุ่มเล็กๆ  หรือการ

สนทนาตัวต่อตัว 

13.  การใช้วีดิทัศน์ (Video Recording) บันทึกภาพและเสียงลงวีดิทัศน์เพ่ือให้

เห็นกิจกรรมทั้งชั้นหรือเลือกบันทึกรายการประเด็นที่สนใจ จะมีประโยชน์มากในการน าข้อมูลมา

วิเคราะห์ภายหลังการใช้แบบทดสอบ (Test) ใช้แบบทดสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวัดจุดเด่น 

จุดด้อย ในเนื้อหาวิชาของผู้เรียนเป็นต้น เป็นการรวบรวมข้อมูลทางด้านความสามารถทางสมองของ

ผู้เรียน 

    ขั้นที่ 4 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflecting) ขั้นสุดท้ายของวงจรท าการวิจัยเชิง

ปฏิบัติการ คือ การประเมินหรือการตรวจสอบกระบวนการปัญหา หรือสิ่งที่เป็นจ ากัดที่เป็นอุปสรรค

ต่อการปฏิบัติการ ผู้วิจัยร่วมกับผู้เกี่ยวข้องจะต้องตรวจสอบปัญหาที่เกิดขึ้นในแง่มุมต่างๆ ที่สัมพันธ์

กับสภาพสังคมและสิ่งแวดล้อมของโรงเรียน และของระบบการศึกษาที่ประกอบกันอยู่ โดยผ่านการ

ถก อภิปรายปัญหา การประเมินโดยกลุ่มจะท าให้ได้แนวทางของการพัฒนา ขั้นตอนการด าเนิน

กิจกรรมและเป็นพื้นฐานข้อมูลที่น าไปสู่การปรับปรุงและการวางแผนปฏิบัติการต่อไป หลักการส าคัญ

ของการวิจัยเชิงปฏิบัติการที่ต้องการตระหนักอยู่เสมอ คือ กลุ่มของบุคคลที่เกี่ยวข้องมีความส าคัญต่อ

กระบวนการวิจัยประกอบด้วย การวางแผนการปฏิบัติ  การสังเกต และการสะท้อนการปฏิบัติ      

เพ่ือน ามาปรับปรุงแผนงาน แล้วด าเนินกิจกรรมที่ปรับปรุงใหม่ วงจรทั้ง 4 ขั้นตอนดังกล่าวจะมี

ลักษณะการด าเนินการเป็นแบบบันไดเวียน กระท าซ้ าตามวงจร จนกว่าจะได้ผลการปฏิบัติตาม

จุดมุ่งหมายการท าวิจัยเชิงปฏิบัติการอาจเริ่มจากครู/นักเรียน/หรือนักการศึกษา แล้วปฏิบัติการให้
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เกิดการเปลี่ยนแปลงในทาพัฒนาขึ้นโดยรับฟังข้อคิดเห็น/ข้อติเตียนของผู้เกี่ยวข้องอ่ืน ๆ คือ ครู 

นักเรียน ผู้ปกครองผู้บริหาร และสังคมภายนอก 

 

 
 

ภาพที่ 2.7 วงจรการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

 

   จากภาพปรัชญาแนวคิดของ Kemmis and McTaggart ในแต่ละวงจรประกอบด้วย                

4 ขั้นตอนเพื่อน าไปปฏิบัติในวงจรต่อไปจนกว่าจะได้รูปแบบของการปฏิบัติงานที่เป็นที่พึงพอใจ ดังนี้ 

   1. การวางแผน (Planning) เริ่มต้นด้วยส ารวจปัญหาร่วมกันระหว่างบุคคลภายใน

โรงเรียนเพ่ือให้ได้ปัญหาที่ส าคัญที่ต้องการให้แก้ไขตลอดจนการแยกแยะรายละเอียดของปัญหานั้น

เกี่ยวกับลักษณะของปัญหาเกี่ยวข้องกับใครแนวทางแก้ไขอย่างไรและจะต้องปฏิบัติอย่างไร 

   2.  การปฏิบัติ (Action) เป็นการน าแนวคิดที่ก าหนดเป็นกิจกรรมในขั้นวางแผนมา

ด าเนินการโดยการวิเคราะห์วิจารณ์ปัญหาอุปสรรคที่เกิดขึ้นร่วมกันของทีมงานประกอบไปด้วยเพ่ือท า

การแก้ไขปรับปรุงแผนฉะนั้นแผนที่ก าหนดควรจะมีความยืดหยุ่นปรับได้ 

   3.  การสังเกต (Observation) เป็นการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นด้วยความรอบคอบซึ่ง

อาจเป็นสิ่งที่เกิดข้ึนทั้งที่คาดหวังและไม่คาดหวังโดยอาศัยเครื่องมือการเก็บข้อมูลเข้าช่วย 

   4.  การสะท้อนผล (Reflection) เป็นขั้นสุดท้ายของวงจรการท างานวิจัยปฏิบัติการ

คือการประเมินหรือตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาหรือสิ่งที่เป็นข้อก าจัดที่เป็นอุปสรรคต่อการ

ปฏิบัติการผู้วิจัยร่วมกันกลุ่มผู้เกี่ยวข้องจะต้องตรวจสอบปัญหาที่เกิดขึ้นในแง่มุมต่างๆที่สัมพันธ์กับ
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สภาพของสังคมและสิ่งแวดล้อมของโรงเรียนและของระบบการศึกษาที่ประกอบการอยู่โดยผ่านการ

ถกอภิปรายปัญหาการประเมินโดยกลุ่มจะท าให้ได้แนวทางของการพัฒนาขึ้นตอนการด าเนินกิจกรรม

และเป็นพื้นฐานข้อมูลที่น าไปสู่การปรับปรุงและวางแผนการปฏิบัติต่อไป 

 จากการศึกษาการวิจัยเชิงปฏิบัติการข้างต้นสรุปได้ว่าการวิจัยเชิงปฏิบัติการเป็นการวิจัยแบบมี

ส่วนร่วมและการร่วมมือเน้นการปฏิบัติการและควรใช้วงจรของกระบวนการวิจัยซึ่งประกอบด้วยการ

วางแผนการปฏิบัติการสังเกตและการสะท้อนผลการปฏิบัติเพ่ือน ามาปรับปรุงแผนงานแล้วด าเนิน

กิจกรรมที่ปรับปรุงใหม่และจะกระท าซ้ าตามวงจรจนกว่าจะได้ผลปฏิบัติตามจุดมุ่งหมายแล้ว

ปฏิบัติการให้เกิดเปลี่ยนแปลงในทางพัฒนาขึ้น 

 

2.5 การจัดท าแผนการเรียนรู้ 

 

 2.5.1 ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 

 แผนการจัดการเรียนรู้เป็นเครื่องมือส าคัญส าหรับผู้สอนในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งผู้สอนจะต้องมี

ความรู้ความสามารถในการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือไปสู่เปูาหมายของการจัดการศึกษาของ

หลักสูตรที่ก าหนดไว้ ผู้สอนจะต้องหากลยุทธ์และวิธีการในการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ ให้

ครบถ้วนตามองค์ประกอบส าคัญว่าจัดท าแผนอย่างไร เพ่ือใคร มีเทคนิคและวิธีการอย่างไร ผลที่ได้รับ

จะเป็นอย่างไร ดังนั้นแผนการจัดการเรียนรู้จึงเปรียบเสมือนเปูาหมายความส าเร็จที่ผู้สอนคาดหวังไว้ 

 2.5.2 ขั้นตอนการจัดการท าแผนการจัดการเรียนรู้ 

   2.5.2.1 วิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา เพ่ือประโยชน์ในการก าหนดหน่วยการเรียนรู้

และรายละเอียดของแต่ละหัวข้อของแผนกการจัดเรียนรู้ 

   2.5.2.2 วิเคราะห์จุดประสงค์รายวิชาและมาตรฐานรายวิชา เพ่ือน ามาเขียนเป็น

จุดประสงค์การเรียนรู้ โดยให้ครอบคลุมพฤติกรรมทั้งด้านความรู้ ทักษะ/กระบวนการ เจตคติและ

ค่านิยม 

   2.5.2.3 วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ โดยเลือกและขยายสาระที่เรียนรู้ให้สอดคล้องกับ

ผู้เรียน ชุมชน และท้องถิ่น รวมทั้งวิทยาการและเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่จะเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน 

   2.5.2.4 วิเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ (กิจกรรมการเรียนรู้) โดยเลือกรูปแบบการ

จัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
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   2.5.2.5 วิเคราะห์กระบวนการประเมินผล โดยเลือกใช้วิธีการวัดและประเมินผล          

ที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

   2.5.2.6 วิเคราะห์แหล่งการเรียนรู้ โดยคัดเลือกสื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้         

ทัง้ในและนอกห้องเรียนให้เหมาะสมสอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ 

 2.5.3 องค์ประกอบส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ 

 องค์ประกอบส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ อย่างน้อยต้องมีสิ่งต่อไปนี้ 

   2.5.3.1 สาระส าคัญ 

   2.5.3.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ 

   2.5.3.3 สาระการเรียนรู้ 

   2.5.3.4 กิจกรรมการเรียนรู้ 

   2.5.3.5  สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งการเรียนรู้ 

   2.5.3.6 การวัดและประเมินผล 

   2.5.3.7 บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 

 2.5.4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี 

 ลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี ควรมีดังนี้ 

   2.5.4.1 มีความละเอียด ชัดเจน มีหัวข้อและส่วนประกอบต่าง ๆ ครอบคลุมตาม

ศาสตร์ของการสอนโดยสามารถตอบค าถามต่อไปนี้ 

      1) สอนอะไร (หน่วย หัวเรื่อง ความคิดรวบยอดหรือสาระส าคัญ) 

      2) เพ่ือจุดประสงค์อะไร (จุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งควรเขียนเป็นจุดประสงค์

เชิงพฤติกรรม) 

      3) ด้วยสาระอะไร (เนื้อหา / โครงร่างเนื้อหา) 

      4) ใช้วิธีการใด (กิจกรรมการเรียนรู้ซึ่งใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียน 

เป็นส าคัญ) 

      5) ใช้เครื่องมืออะไร (วัสดุอุปกรณ์ สื่อและแหล่งการเรียนรู้) 

      6) ทราบได้อย่างไรว่าประสบความส าเร็จ (การวัดผลและประเมินผล) 
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   2.5.4.2 แผนการจัดการเรียนรู้สามารถน าไปปฏิบัติได้จริง 

   2.5.4.3 ส่วนประกอบต่าง ๆ ของแผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้องสัมพันธ์

เชื่อมโยงสัมพันธ์กัน เช่น 

      1) จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมสาระ / เนื้อหา และเป็นจุดที่พัฒนา

ผู้เรียนในด้านความรู้ ทักษะ กระบวนการและเจตคติ 

      2) กิจกรรมการเรียนรู้ ควรสอดคล้องกับจุดประสงค์และเนื้อหา / สาระ 

      3) วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งการเรียนรู้ ควรสอดคล้องสัมพันธ์กับกิจกรรม

การเรียนรู้ 

      4) การวัดผลและประเมินผล ควรสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

   2.5.4.4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีและสอดคล้องกับหลักเกณฑ์อาจารย์ 3 ต้องเป็น

แผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ดังนี้ 

      1) มีการวิเคราะห์หลักสูตร จัดท าตารางวิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา หรือ

วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ จัดท าหน่วยการเรียนรู้ และจัดท าก าหนดการสอนหรือโครงการสอน 

      2) มีการวิเคราะห์ผู้เรียน โดยการจัดกลุ่มผู้เรียนตามความรู้ ความสามารถ 

ความสนใจ และความถนัด แล้วน าไปเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ตามศักยภาพของผู้เรียนเพ่ือเน้น

ผู้เรียนเป็นส าคัญ 

      3) มีการก าหนดเนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับผล

การเรียนรู้ที่คาดหวัง ศักยภาพของผู้เรียน และความต้องการของท้องถิ่น รวมทั้งการบูรณาการ

ระหว่างวิชา 

      4) มีการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย เหมาะสมและสอดคล้อง

กับศักยภาพของผู้เรียน มีการบูรณาการ เน้นการคิด (ทักษะการคิด ลักษณะการคิด และกระบวน 

การคิด) การฝึกทักษะ การปฏิบัติจริง และการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 

      5) มีการก าหนดสื่อ /นวัตกรรม/แหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย สอดคล้องกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้/ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง กิจกรรมการเรียนรู้ วัยและความสามารถของผู้เรียน 

และให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเลือก จัดหาและจัดท าสื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
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      6) มีการก าหนดการวัดผลและประเมินผล สอดคล้องกับจุดประสงค์การ

เรียนรู้/ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังและกิจกรรมการเรียนรู้ มีการวัดผลตามสภาพจริง ให้ครอบคลุมทั้ง

ด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ 

      7) มีองค์ประกอบส าคัญครบถ้วน เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ สอดคล้องกับความ

ต้องการของท้องถิ่น เน้นคุณธรรม จริยธรรม และมีการบูรณาการตามความเหมาะสม 

      8) มีความสมบูรณ์ถูกต้อง มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ เป็นประโยชน์ต่อ

ผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนได้พัฒนาด้านความรู้ ทักษะและเจตคติ 

 2.5.5 รูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

 แผนการจัดการเรียนรู้สามารถเขียนได้ทั้งแบบความเรียงและแบบตาราง โดยมีส่วนประกอบ

ส าคัญดังนี้ 

  ส่วนที่ 1 ส่วนน า ประกอบด้วยรายละเอียดทั่วไป ได้แก่ ชื่อหลักสูตร ประเภทวิชา 

สาขาวิชา รหัสวิชา ชื่อวิชา หนว่ยกิต จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ จุดประสงค์รายวิชา มาตรฐานรายวิชา 

และค าอธิบายรายวิชา 

  ส่วนที่ 2 โครงสร้างการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วยตารางวิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชาและ

การก าหนดหน่วยการเรียนรู้และเวลาที่ใช้ 

  ส่วนที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระ

การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ/อุปกรณ์/แหล่งการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล และบันทึกผล

หลังการจัดการเรียนรู้ 

 2.5.6 ใบช่วยสอน 

 ใบช่วยสอน (Instruction Sheet) คือ สื่อประเภทสิ่งพิมพ์เฉพาะเรื่องท่ีช่วยสอนหรือใช้เสริมให้

การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ได้แก่ 

   2.5.6.1 ใบความรู้ (Information Sheet) คือ ประเภทสิ่งพิมพ์เฉพาะเรื่องที่ช่วยหรือใช้

เสริมให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ได้แก่ 

   2.5.6.2 ใบงาน (Job Sheet) เอกสารที่ระบุชนิดของงาน ซึ่งจะต้องน าไปปฏิบัติตาม

รูปแบบที่ก าหนด โดยมีล าดับขั้นการปฏิบัติงานไว้อย่างชัดเจน ส่วนใหญ่จะใช้กับการปฏิบัติงานด้าน

วิชาชีพ ส่วนการปฏิบัติงานทางด้านวิชาการอาจใช้ใบกิจกรรม (Activity Sheet) 
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   2.5.6.3 ใบปฏิบัติงาน (Operation Sheet) เอกสารที่ให้รายละเอียดในขั้นตอนหนึ่ง

ของการปฏิบัติงานอย่างชัดเจน 

   2.5.6.4 ใบมอบหมายงาน (Assignment Sheet) เอกสารที่มอบหมายงานให้ผู้เรียน

ปฏิบัติหรือค้นคว้าเพ่ิมเติม 

 2.5.7 กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

   2.5.7.1 หลักการจัดกิจกรรมแนะแนว 

   เป็นกิจกรรมที่สอดคล้องกับสภาพปัญหา ความต้องการ ความสนใจธรรมชาติของ

ผู้เรียนและวิสัยทัศน์ของสถานศึกษาที่ตอบสนองจุดมุ่งหมายของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ให้ครอบคลุมทั้งด้านการศึกษา การงานและอาชีพ ชีวิตและสังคม เน้น

ผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้เรียนมีอิสระในการคิดและตัดสินใจด้วยตนเอง เรียนรู้ด้วยตนเองด้วยการปฏิบัติ

จนกระท่ังเกิดทักษะชีวิตหรือการเรียนรู้ ตลอดจนครูทุกคนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรม โดยมีครูแนะ

แนวเป็นพี่เลี้ยงและประสานงาน 

   2.5.7.2 วัตถุประสงค์ 

     1) เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ รู้จัก เข้าใจ รักและเห็นคุณค่าในตนเองและผู้อ่ืน 

     2) เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ สามารถวางแผนการเรียน อาชีพ รวมทั้งการ

ด าเนินชีวิตและสังคม 

      3) เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ สามารถปรับตัวได้อย่างเหมาะสม และ

อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข  

   2.5.7.3 ขอบข่าย สาระการจัดกิจกรรมแนะแนว 

   กิจกรรมแนะแนวเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมและพัฒนาผู้ เรียนให้รู้จักตนเอง รู้รักษ์

สิ่งแวดล้อม สามรถติดสินใจ คิดแก้ปัญหา ก าหนดเปูาหมาย วางแผนชีวิตทั้งด้านการเรียนและอาชีพ 

สามารถปรับตนได้อย่างเหมาะสม นอกจากนี้ยังช่วยให้ครูรู้จักและเข้าใจผู้เรียนทั้งยังเป็นกิจกรรมที่

ช่วยเหลือและให้ค าปรึกษาแก่ผู้ปกครองในการมีส่วนร่วมพัฒนาผู้เรียน การจัดกิจกรรมแนะแนว 

ครอบคลุม 3 ด้าน คือ 

      1) ด้านการศึกษา ให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเองในด้านการเรียนอย่างเต็มศักยภาพ 

รู้จักแสวงหาและใช้ข้อมูลประกอบการวางแผนการเรียนหรือการศึกษาต่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีนิสัยใฝุ

เรียนรู้ มีวิธีการเรียนรู้และสามารถวางแผนการเรียนรู้หรือการศึกษาต่อได้อย่างเหมาะสม 



67 

      2) ด้านการงานอาชีพ ให้ผู้เรียนได้รู้จักตนเองในทุกด้าน รู้และเข้าใจโลกของ

งานอาชีพอย่างหลากหลาย มีเจตคติที่ดีต่ออาชีพสุจริต มีการเตรียมตัวสู่อาชีพ สามารถวางแผน      

เพ่ือประกอบอาชีพตามท่ีตนเองมีความถนัดและความสนใจ 

      3) ด้านชีวิตและสังคม ให้ผู้เรียนรู้จักและเข้าใจตนเอง รักและเห็นคุณค่าใน

ตนเองและผู้อ่ืนรักษ์สิ่งแวดล้อม มีวุฒิภาวะทางอารมณ์ มีเจตคติที่ดีต่อการมีชีวิตที่ดี มีคุณภาพ               

มีทักษะ และสามารถปรับตัวให้ด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 

   2.5.7.4 การวัดผล ประเมินผล 

      1) ประเมินการผ่านผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

      2) ประเมินจากการสังเกตพฤติกรรม และประเมินคุณลักษณะด้านคุณธรรม 

       2.1) ด้านความมีระเบียบวินัย ได้แก่ พฤติกรรมการเข้าเรียนตรงเวลา แต่ง

กายถูกต้องตามระเบียบ และผลงานสะอาดเรียบร้อยถูกต้อง 

       2.2) ด้านความซื่อสัตย์ต่อตนเองและผู้อ่ืน ได้แก่ พฤติกรรมการยอมรับใน

ผลงานตนเอง และผู้อ่ืน พฤติกรรมการไม่รบกวนผู้อ่ืนในขณะจัดการเรียนการสอน 

       2.3) ด้านความขยันหมั่นเพียรและมีความรับผิดชอบ ได้แก่ พฤติกรรม

การปฏิบัติตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย ด้วยความตั้งใจ และพฤติกรรมการส่งงานตรงเวลา 

       2.4) ด้านความร่วมมือ ได้แก่ พฤติกรรมการร่วมมือกันปฏิบัติงานจน

ส าเร็จ และพฤติกรรมการมีความเป็นประชาธิปไตย 

       2.5) ด้านความช่วยเหลือ ได้แก่ พฤติกรรมการช่วยเหลือเพ่ือน และ

พฤติกรรมการอธิบายความรู้และช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

       2.6) ด้านการแบ่งปัน ได้แก่ พฤติกรรม ในการแบ่ง หรือให้ยืม วัสดุ

อุปกรณ์สิ่งต่างๆ ที่ตนเองครอบครอง โดยการชักชวนเพื่อมาท ากิจกรรมร่วมกัน 

      3) ประเมินจากการมีเวลาเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

ของเวลาทั้งหมด ที่จัดกิจกรรม ตลอดปีการศึกษา  

   2.5.7.5 การตัดสินผลการประเมินกิจกรรมแนะแนว 

   เมื่อนักเรียนมีเวลาเข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของเวลาทั้งหมดที่จัดกิจกรรม 

ตลอดปีการศึกษา และปฏิบัติกิจกรรมตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวังทั้งหมดที่ก าหนด ให้ได้ผลการ

ประเมิน “ผ” และถ้าไม่ผ่านตามเกณฑ์ท่ีก าหนดให้ได้ผลการประเมิน “มผ”  
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2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

 

 2.6.1 งานวิจัยในประเทศ 

   วรรณนภา บุญลาโภ (2556) ได้ศึกษาทักษะทางสังคมของนักเรียนชั้นประถมศึกษา           

ปีที่ 1 ที่มีภาวะออทิสซึม จากการสอนโดยใช้วิดีทัศน์แสดงต้นแบบพฤติกรรม (Video Modeling) 

ร่วมกับสถานการณ์จ าลอง พบว่า 1) ทักษะทางสังคมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีภาวะ

ออทิสซึม จากการสอนโดยใช้วิดีทัศน์แสดงต้นแบบพฤติกรรม (Video Modeling) ร่วมกับ

สถานการณ์จ าลองอยู่ในระดับดี (ค่ามัธยฐาน = 13 คะแนน จาก คะแนนเต็ม = 24 คะแนน, t = 2, 

P-value = 0.5000) 2) ทักษะทางสังคมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีภาวะออทิสซึม จาก

การสอนโดยใช้วิดีทัศน์แสดงต้นแบบพฤติกรรม (Video Modeling) ร่วมกับสถานการณ์จาลองสูงขึ้น 

(T = 0, p < .05) 

   จุฑามาศ มีสุข (2558) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรม

การมีส่วนร่วมของนักเรียนโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์กลุ่ม

ตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 30 คน โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม

ของนักเรียน แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดความพึงพอใจเป็นเครื่องมือในการ

รวบรวมข้อมูล ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันมี

พฤติกรรมการมีส่วนร่วมกับการเรียนอย่างสม่ าเสมอ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและมีความพึงพอใจ

ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

   ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558) ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตาม

แนวคิด เกมิฟิเคชัน เพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า 

นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมีแรงจูงใจในการ

เรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่ได้รับ

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมีแรงจูงใจในการเรียนหลังการ

ทดลองสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์แบบปกติ 

   พิชญะ โชคพล (2558) ศึกษาผลการส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษา          
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ปีที่ 4 โรงเรียนผดุงนารี พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของเกมิฟิเคชัน ช่วยส่งเสริม

พฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือของผู้เรียนในด้านการมีความตั้งใจในการท างาน ด้านการแสดงออก

ถึงความคิดเห็น ด้านให้ความช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่ม และด้านการขอความช่วยเหลือจากผู้อ่ืนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

   พันยศ เงินวัฒนะ (2560) ศึกษาการพัฒนาพฤติกรรมความรับผิดชอบในชั้นเรียนของ

เด็กด้วยวิธีการเสริมแรงทางบวก การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้(1) เพ่ือพัฒนาพฤติกรรมความ

รับผิดชอบในชั้นเรียนของเด็ก (2) เพ่ือเปรียบเทียบพฤติกรรมความรับผิดชอบในชั้นเรียนของเด็กก่อน

และหลังการใช้วิธีการเสริมแรงทางบวก ผลการวิจัยมีดังนี้(1) พฤติกรรมความรับผิดชอบในชั้นเรียน

ของเด็กหลังได้รับการเสริมแรงทางบวกอยู่ในระดับดี ทั้งโดยรวมและด้านต่าง  ๆ ประกอบด้วย         

ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง และด้านความรับผิดชอบต่อส่วนรวม (2) พฤติกรรมความรับผิดชอบ

ในชั้นเรียนของเด็กหลังได้รับการเสริมแรงทางบวก สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001           

ทั้งโดยรวมและด้านต่าง ๆ ประกอบด้วย ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง และด้านความรับผิดชอบต่อ

ส่วนรวม 

   สุทธิกร กรมทอง (2559) ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจใฝุ

สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ

เทคนิคเกมิฟิเคชัน แบบวัดแรงจูงใจ และแบบสังเกตเเรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

พบว่าในวงจรปฏิบัติการที่ 1 และ 2 นักเรียนมีระดับแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับมาก 

และมากท่ีสุดในวงจรปฏิบัติการที่ 3 และส่งผลให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจมากข้ึน 

   ฐากูร บุญสาร (2560) ศึกษาการพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม โดยใช้เทคนิค          

เกมิฟิเคชัน วิชาการเขียนโปรแกรม 1 ของนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

โรงเรียนกัลยาณวัตร พบว่า ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยเทคนิคเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม

การท างานเป็นทีมมีทักษะการท างานเป็นทีมสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  

ระดับ .05 

    อริสา โสค าภา (2551) ได้ศึกษาการเปลี่ยนแปลงระดับคะแนนพฤติกรรมทางสังคมของ

เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเล่านิทานอีสปประกอบการใช้สถานการณ์จ าลอง โดยในแต่ละช่วง

สัปดาห์มีค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมทางสังคมโดยรวมแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ P<.01 และ

เมื่อวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงระหว่างช่วงสัปดาห์พบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมทางสังคมมีการ
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เปลี่ยนแปลงเพ่ิมขึ้นตลอดช่วงการทดลองยกเว้นสัปดาห์ที่ 3 เท่านั้นที่มีการเปลี่ยนแปลงลดลง

เล็กน้อย เมื่อวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยแยกเป็นรายด้าน ได้แก่ 

ด้านความร่วมมือ ด้านการช่วยเหลือ และ ด้านการแบ่งปัน พบว่า คะแนนพฤติกรรมทั้ง 3 ด้าน             

มีการเปลี่ยนแปลงเพ่ิมข้ึน 

   จริยา สันตานนท์ (2553) ศึกษาระดับและการเปลี่ยนแปลงการพัฒนาสัมพันธภาพทาง

สังคมของเด็กปฐมวัยโดยเฉลี่ยรวมและแยกเป็นรายด้าน ได้แก่ การพูดสื่อความหมายการแสดงท่าทาง

เป็นมิตร และการมีส่วนร่วมกับเพ่ือนของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมการวาดภาพต่อเติมจาก

ภาพปะติดเป็นกลุ่ม ก่อน ระหว่าง และหลังการจัดกิจกรรมในแต่ละช่วงสัปดาห์ผลการวิจัย  พบว่า   

เด็กปฐมวัย ก่อน ระหว่าง และหลังการจัดกิจกรรมการวาดภาพต่อเติมจากภาพปะติดเป็นกลุ่มในแต่

ละช่วงสัปดาห์ มีสัมพันธภาพทางสังคมโดยเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมากอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 

.01 ทุกช่วงสัปดาห์และเม่ือวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงระหว่างช่วงสัปดาห์พบว่าระดับสัมพันธภาพทาง

สังคมโดยเฉลี่ยและการเปลี่ยนแปลงสัมพันธภาพทางสังคมเพ่ิมขึ้น เมื่อวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ย

สัมพันธภาพทางสังคมของเด็กปฐมวัยแยกเป็นรายด้าน ได้แก่ การพูดสื่อความหมายการแสดงท่าทาง

เป็นมิตร และการมีส่วนร่วมกับเพ่ือน พบว่าระดับคะแนนสัมพันธภาพทางสังคมทั้ง 3 ด้าน มีการ

เปลี่ยนแปลงไปในทางท่ีเพ่ิมข้ึนทุกช่วงสัปดาห์ 

   ศิริรัตน์ คอยเกษม (2558) การเปรียบเทียบผลการจัดกิจกรรมเล่านิทานโดยใช้สื่อวีดิ

ทัศน์กับการเล่านิทานแบบปกติท่ีมีต่อความสามารถในการจับใจความของเด็กปฐมวัยโรงเรียนนิคมทับ

กวางสงเคราะห์จังหวัดสระบุรีผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยโรงเรียนนิคมทับกวางสงเคราะห์ 2 ที่

ได้รับการจัดกิจกรรมเล่านิทานแบบปกติ มีความสามารถในการจับใจความหลังการทดลองสูงกว่าก่อน

การทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเล่านิทานโดยใช้

สื่อวีดิทัศน์มีความสามารถในการจับใจความหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 และ เด็กปฐมวัยหลังได้รับการจัดกิจกรรมเล่านิทานแบบปกติ กับการเล่านิทาน

โดยใช้สื่อวีดิทัศน์มีความสามารถในการจับใจความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

โดยกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมเล่านิทานแบบปกติ มีความสามารถในการจับใจความสูงกว่า 

 จากการศึกษาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สรุปได้ว่า พฤติกรรมที่สามารถช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดี

ช่วยเสริมสร้างและแสดงออกถึงกระบวนการปรับตัวด้านสังคมของนักเรียนได้แก่ ด้านการช่วยเหลือ 

การแบ่งปัน และการท ากิจกรรมร่วมกันกับผู้อ่ืน เมื่อนักเรียนได้ท ากิจกรรมร่วมกันกับเพ่ือนหรือผู้อ่ืน 
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โดยการแสดงออกทางพฤติกรรมดังกล่าวทั้งนี้ไม่ได้ขึ้นอยู่กับเพศ และอายุ แต่นักเรียนสามารถ

แสดงออกได้อย่างดี โดยผ่านการเล่นการท ากิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน มีแรงกระตุ้นจากสิ่งแวดล้อม ดังนั้น 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย จะท าให้นักเรียนได้

แสดงออกถึงพฤติกรรมที่พึงประสงค์ซึ่งได้รับแรงกระตุ้นจากเกมิฟิเคชั่นและการน านิทานมัลติมี เดีย 

มาประกอบเพ่ือให้นักเรียนมีตัวต้นแบบในการแสดงออกพฤติกรรมที่ดี มีความสนุกสนาน ไม่เกิดการ

เบื่อหน่าย  

 2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

   Cristina Muntean (2011) ได้ท าการศึกษาเพ่ือเพ่ิมพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการ

เรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) โดยใช้เกมิฟิเคชั่นว่า จะสามารถประยุกต์ใช้เกมิฟิเคชันเข้า

ไปในเนื้อหาของบทเรียนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์อย่างไร ท าการศึกษากับนักเรียน 4 กลุ่ม กลุ่มแรก

เรียนรู้แบบปกติโดยมีบทเรียนสื่ออิเล็กทรอนิกส์สนับสนุน  กลุ่มที่  2 ศึกษาทางไกลผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับการท ากิจกรรมในสถานที่จริง กลุ่มที่ 3 เรียนรู้ทางไกลร่วมกับการก ากับดูแล

ของครู กลุ่มที่ 4 เรียนรู้ทางไกลโดยไม่มีการก ากับดูแล โดยน ารูปแบบของเกมิฟิเคชันไปใช้ในการให้

โบนัส เมื่อท าแบบฝึกหัดยากส าเร็จ และให้เหรียญรางวัลเมื่อนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนคนอ่ืน ๆ 

ผ่านระบบการเรียนรู้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ พบว่านักเรียนกลุ่มแรกที่เรียนรู้ในรูปแบบปกติโดยมีบทเรียน

ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มีรูปแบบเกมิฟิเคชันเป็นสื่อสนับสนุนมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมเพ่ิมขึ้นอย่าง

ชัดเจนมากที่สุด ในขณะที่อีกสามกลุ่มที่ศึกษาทางไกลผ่านบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดยมีการติดตาม

ดูแลของครูในรูปแบบที่แตกต่างกันไป มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมที่เพ่ิมขึ้นเล็กน้อยในระดับที่ใกล้เคียง

กัน ผลจากการศึกษา ท าให้เห็นว่าเกมิฟิเคชันช่วยให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้การตอบสนองใน

รูปแบบที่น่าสนใจช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความต้องการที่จะเรียนรู้และท าแบบฝึกหัดให้ส าเร็จ

ได้มากขึ้น 

   Sophia and Athanassios (2012) ได้ท าการศึกษาพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของ

นักเรียนในการเรียนรู้โดยใช้บล็อกเป็นเครื่องมือในการสอบถามส ารวจความคิดเห็นและอภิปราย  

เรื่อง ปัญหาฝนกรด ท าการศึกษากับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา อายุ 14 - 15 ปีจ านวน 21 คน ที่ได้มา

จาก 2 ห้องเรียนโดยมีจุดประสงค์เพ่ือ เพ่ิมพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเขียนบล็อกการ

ออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครู ใช้การสั่งงานการอภิปรายร่วมกันในชั้น และการตรวจสอบ

งานผ่านกิจกรรมบนบล็อก ซึ่งผลจากการศึกษาชี้ให้เห็นว่า การก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านบล็อกที่
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เหมาะสมช่วยให้นักเรียนมีประสิทธิผลของการเรียนรู้ที่สูงขึ้นทั้งด้านการท างานร่วมกันและการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ 

   Gabriel, Sandra, Joaquim and Daniel (2013) ท าการวิจัยโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน

ในการปรับปรุงกระบวนการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษาระดับปริญญาโท โดยใช้การให้คะแนนเหรียญ

ตรา อันดับคะแนนผู้น า เลเวล และภารกิจ เพ่ือศึกษาว่าเกมิฟิเคชันส่งผลต่อการได้รับประสบการณ์

การเรียนรู้ของนักเรียนอย่างไร โดยท าการเปรียบเทียบการสอนวิธีการปกติในภาคเรียนก่อนหน้าและ

ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาโดยเปรียบเทียบกับนักศึกษากลุ่มอ่ืนในรายวิชาเดียวกัน ผล

การศึกษาพบว่าระดับการมีส่วนร่วมของนักศึกษาในการเข้าไปศึกษาบทเรียนออนไลน์ เพ่ิมขึ้นอย่างมี

นัยส าคัญ นอกจากนี้นักศึกษายังมีความเห็นว่า เกมิฟิเคชันท าให้การเรียนน่าสนใจกระตุ้นการมีส่วน

ร่วมและเรียนรู้ได้ดีข้ึน 

   Sandusky (2015) ได้ท าวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาโดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ซึ่งกลุ่ม

ตัวอย่างเป็นนักเรียนในระดับประถมศึกษา ใช้แบบประเมินในเกมที่ให้ผลปูอนกลับแบบทันที 

ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ที่เกิดมาจากแรงจูงใจภายใน ในขณะที่

นักเรียนบางคนเปลี่ยนจากแรงจูงใจภายในเป็นการใช้แรงจูงใจภายนอก ซึ่งมีสาเหตุมาจากการ

เปลี่ยนแปลงของกลไกเกมที่ใช้ในการเรียน 

   JFDI Academy (อ้างถึงใน Wendy Hsin-Yuan Huang and Dilip Soman, 2013) 

ได้น าเกมิฟิเคชันมาปรับใช้กับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนระดับปริญญาตรี  โดยสร้างโปรแกรม

การสอนตามรูปแบบของเกมิฟิเคชัน ประกอบด้วยตารางคะแนนของผู้น า การแจ้งเตือนภารกิจ และ

ระดับเลเวล พบว่า 76% ของนักเรียนจากจ านวนทั้งหมด 51 คน กล่าวว่าโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นเป็น

ประโยชน์อย่างมากในการเรียนรู้ของพวกเขาและยังปรับปรุงการปฏิสัมพันธ์ระหว่างนัก เรียนและครู

ให้ดีขึ้นอีกด้วยนักเรียน 71% เกิดแรงจูงใจภายในที่จะท าแบบฝึกหัดให้ส าเร็จขณะที่ 33% ถูกจูงใจ

ด้วยตารางคะแนนของผู้น า เมื่อสิ้นสุดการเรียนในภาคเรียนนั้นทั้งครูและนักเรียนล้วนได้รับประโยชน์

จากการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน 

 จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ใน

การเสริมสร้างพฤติกรรมทางสังคมด้วยการมีส่วนร่วมของนักเรียนผ่านการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้น

เรียนในครั้งนี้ 
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2.7 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรม

การเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 

โรงเรียนบ้านคานหักโนนใหญ่ (ศิริเกตุประชาวิทย์) สามารถสรุปแนวความคิดการวิจัยได้ ดังภาพที่ 2.9 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.8 กรอบแนวคิดการวิจัย 

1. การจัดการเรียนการสอน
โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน 
5 ขั้น ได้แก่ 
ขั้นที่ 1 ขั้นกระตุ้นความ

สนใจ 
ขั้นที่ 2 ขั้นน าเข้าสู่

บทเรียน 
ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติภารกิจ 
ขั้นที่ 4 ขั้นเชื่อมโยง

ความรู้ 
ขั้นที่ 5 ขั้นสรุปบทเรียน 

2. นิทานมัลติมีเดีย 

 

การวิจัยเชิงปฏิบัติการ
ประกอบด้วยขั้นตอน
ปฏิบัติ 4 ขั้นตอน คือ 
1. ขั้นวางแผน (Plan) 
2. ขั้นการปฏิบัติการ 

(Act) 
3. ขั้นสังเกต 

(Observe) 
4. ขั้นสะท้อนผลการ

ปฏิบัติ (Reflect) 
 

เสริมสร้างพฤติกรรมด้าน
สังคม 
1. ด้านความร่วมมือ 
2. ด้านการแบ่งปัน 
3. ด้านการช่วยเหลือ 
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บทท่ี 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 

 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา

วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบท านาย – สังเกต – อธิบาย ได้ด าเนินการ

ตามล าดับ ดังนี้ 

1. รูปแบบการวิจัย 

2. กลุ่มเป้าหมาย 

3. เครือ่งมือการวิจัย 

4. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือการวิจัย  

5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

7. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

3.1 รูปแบบการวิจัย 

 

การวิจัยแบบก่อนทดลองหรือวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น (Pre - experimental Research) ใช้

กลุ่มเป้าหมายเดียว มีการวัดผล 2 ครั้ง คือ ก่อนและหลังการทดลอง (One-group Pretest-Posttest 

Design) ซึ่งมีแบบแผนการทดลอง ดังนี้ (ไพศาล วรค า, 2552, น. 130)  
 

ตารางท่ี 3.1 

แบบแผนทดลอง 

กลุ่ม Pre-test Treatment Post-test 

ทดลอง T1 X T2 
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  T1   แทน  การทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้ (Pre-test)  

  X   แทน  การจัดการเรียนรู้แบบท านาย – สังเกต – อธิบาย  

  T2   แทน การทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ (Post-test) 

 

3.2 กลุ่มเป้าหมาย 

 

 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 21 คน 

โรงเรียนบ้านนาเรียงทุ่งเจริญ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561  

 

3.3 เครื่องมือการวิจัย 

 

3.3.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบท านาย – สังเกต – อธิบาย เรื่องลมฟ้าอากาศ โดยแบ่ง

ออกเป็น 6 สาระการเรียนรู้ ได้แก่ การเกิดเมฆและหมอก การเกิดฝนและน้ าค้าง อุณหภูมิของอากาศ 

การเกิดลม วัฏจักรน้ า และผลของปรากฏการณ์ลมฟ้าอากาศ 

3.3.2 แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 

20 ข้อ โดยใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐาน 4 ทักษะ ได้แก่ การสังเกต การจ าแนก

ประเภท การลงความคิดเห็นจากข้อมูลและการพยากรณ์  

3.3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ  

3.3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

จ านวน 20 ข้อ 

 

3.4 การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือการวิจัย 

 

 3.4.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบท านาย – สังเกต – อธิบาย เรื่องลมฟ้าอากาศ  

วิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  

   3.4.1.1 วิธีสร้าง ด าเนินการ ดังนี้  
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      1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เพ่ือ

วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างหน่วยการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด ค าอธิบายรายวิชา 

ขอบข่ายของเนื้อหาและเวลา สมรรถนะส าคัญของนักเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการ

การศึกษาข้ันพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 4-32)  

      2) ศึกษา วิเคราะห์บริบท สาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ส านักวิชาการและมาตรฐาน

การศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน, 2551, น. 92-131)  

       3) วิเคราะห์เนื้อหาสาระ และคู่มือครูรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์  ชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5 และโครงสร้างการจัดการเวลาเรียน ดังตารางที่ 3.2 

 

ตารางท่ี 3.2  

โครงสร้างการจัดการเวลาเรียน วิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 

หน่วยการเรียนรู ้ แผนการจดัการเรียนรู ้
ทักษะกระบวนการ ทาง

วิทยาศาสตร ์

เวลา 

(ช่ัวโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 

เรื่องลมฟ้าอากาศ 

 

1. การเกิดเมฆและหมอก การสังเกต การพยากรณ์ และการ

จ าแนกประเภท 

2 

2. การเกิดฝนและน้ าค้าง การสังเกต การพยากรณ์ และการ

จ าแนกประเภท 

2 

3. อุณหภูมิของอากาศ  การลงความเห็นจากข้อมลู 2 

4. การเกิดลม การสังเกต การพยากรณ ์ 2 

5. วัฏจักรน้ า  การสังเกต การลงความเห็นจาก

ข้อมูล 

2 

6. ผลของปรากฏการณ์ ลมฟ้า

อากาศ 

การลงความเห็นจากข้อมลู 2 

 รวม 12 
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      จากตารางที่ 3.2 แสดงการก าหนดโครงสร้างการจัดการเวลาเรียน วิชา

วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 โดยแจกแจงเวลาเรียนแบ่งแยก

เนื้อหา ทั้งหมด 6 เรื่อง จ านวน 12 ชั่วโมง  

      4) ศึกษาหลักการแนวคิด ขั้นตอน และวิธีการจัดการเรียนรู้แบบท านาย – 

สังเกต – อธิบาย  

      5) ก าหนดรูปแบบการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ โดยยึดองค์ประกอบของ

แผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้  

5.1) ส่วนหัวแผนการจัดการเรียนรู้ 

5.2) มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

5.3) จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5.4) สาระส าคัญ 

5.5) สาระการเรียนรู้ 

5.6) การจัดการเรียนรู้ 

5.7) สื่อการเรียนรู้ 

5.8) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

5.9) กิจกรรมเสนอแนะ 

5.10) บันทึกหลังสอน 

   3.4.1.2 การตรวจสอบคุณภาพ ด าเนินการ ดังนี้  

      1) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น เสนอต่อที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือ

ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด สาระส าคัญ จุดประสงค์กิจกรรม

การเรียนรู้ สื่อ/แหล่งเรียนรู้ การวัดและประเมินผลแล้ว ปรับปรุงตามค าแนะน า  

       2) น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ พร้อมแบบประเมินความ

เหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของมาตรฐานการเรียนรู้/

ตัวชี้วัด สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้  สื่อ/แหล่งเรียนรู้  

การวัดและประเมินผล แล้วปรับปรุงตามค าแนะน า ซึ่งผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ประกอบด้วย 



78 

       2.1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สมาน เอกพิมพ์ วุฒิการศึกษา ปร.ด.

(หลักสูตรและการเรียนการสอน) คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญใน

ด้านความถูกต้องของเนื้อหาการวิจัย 

        2.2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ไพศาล เอกะกุล วุฒิการศึกษา ค.ม.(วิจัยและ

ประเมินผลการศึกษา) คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญในด้านวิจัยและ

ประเมินผลการศึกษา 

        2.3) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พงศกร กองแก้ว วุฒิการศึกษา ค.ม.(ฟิสิกส์) 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญในด้านความถูกต้อง

ของเนื้อหาการวิจัย 

        2.4) รองศาสตราจารย์ ดร. ประสพสุข ฤทธิเดช วุฒิการศึกษา ปร.ด.       

(ไทศึกษา) ผู้อ านวยส านักบริการวิชาการ ส านักบริการวิชาการ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

ผู้เชี่ยวชาญในด้านความถูกต้องของเนื้อหา ภาษา 

         2.5) นายเทพรัตน์ ชัยบุญมา วุฒิการศึกษา คบ.(ชีววิทยา) โรงเรียนบ้าน

นาเรียงทุ่งเจริญ อ าเภอบ้านแพง จังหวัดนครพนม ผู้เชี่ยวชาญในด้านการจัด การเรียนรู้ในโรงเรียน 

       3) น าผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญที่ประเมินโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนน

ตามวิธีของลิเคิร์ท ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จากนั้นหาค่าเฉลี่ย (บุญชม             

ศรีสะอาด, 2553, น. 68-74) โดยให้ค่าความเหมาะสมมีค่าเฉลี่ย 3.51 ขึ้นไปเป็นเกณฑ์ตัดสินหมายถึง

แผนการจัดการเรียนรู้ใช้ได้ ดังนี้  

       ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง เหมาะสมระดับมากท่ีสุด  

       ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง เหมาะสมระดับมาก  

       ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง เหมาะสมระดับปานกลาง  

       ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง เหมาะสมระดับน้อย  

       4) น าแผนการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุงให้เหมาะสมเป็นฉบับสมบูรณ์ แล้ว

น าไปใช้เป็นเครื่องมือวิจัยจัดการเรียนรู้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 21 คน โรงเรียน

บ้านนาเรียงทุ่งเจริญ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 

ปีการศึกษา 2561   
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 3.4.2 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

   3.4.2.1 วิธีสร้าง ด าเนินการ ดังนี้  

     1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่ม

สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 คู่มือการวัดและประเมินผล การสร้างตาราง

วิเคราะห์หลักสูตร เทคนิคการเขียนข้อสอบ การสร้างแบบทดสอบ และวิธีการสร้างแบบทดสอบแบบ

ปรนัย วิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา จากหนังสือ การวัดผลการศึกษา (สมนึก 

ภัททิยธนี (2549, น. 55-77) 

2) ศึกษาสาระการเรียนรู้และจุดประสงค์ สาระที่ 6 กระบวนการเปลี่ยนแปลง 

ของโลก หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 ลมฟ้าอากาศ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  

3) ศึกษามาตรฐาน ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางการศึกษา        

ขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 เพ่ือก าหนดตัวชี้วัดที่ใช้ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนที่

สอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง ลมฟ้าอากาศ วิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

      4) สร้างตารางวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา เรื่ องลมฟ้าอากาศ 

ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ แล้วก าหนดจ านวนข้อสอบที่จะจัดสร้างและต้องการ ดังตารางที่ 3.3 

 

ตารางท่ี 3.3 

ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ ก าหนดจ านวนข้อสอบ ที่จะจัดสร้างและ

ต้องการ 

เรื่อง 

 

ตัวชี้วัด 

 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จ านวนข้อสอบ 

 

จัดสร้าง 

 

ต้องการ 

1. การเกิดเมฆและ 

หมอก  

ว 6.1 

ป 5/1 

- ส ารวจ ทดลอง และอธิบายการเกิด

เมฆและหมอกได้  

8 

 

5 

2. การเกิดฝนและ 

น้ าค้าง 

ว 6.1 

ป 5/1 

- ส ารวจ ทดลอง และอธิบายการเกิด

ฝนและน้ าค้างได้ 

8 

 

5 

(ต่อ) 

 



80 

ตารางท่ี 3.3 (ต่อ) 

เรื่อง 

 

ตัวชี้วัด 

 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จ านวนข้อสอบ 

 

จัดสร้าง 

 

ต้องการ 

3. ผลของ ปรากฏการณ์

ลม ฟ้าอากาศ 

ว 6.1 

ป 5/1 

- อธิบายผลของปรากฏการณ์ลมฟ้า 

อากาศท่ีมีต่อคน สัตว์ พืช และ 

สิ่งแวดล้อมได้ 

8 5 

4. อุณหภูมิของ อากาศ ว 6.1 

ป 5/3 

- ทดลอง และอธิบายอุณหภูมิของ 

อากาศได้  

8 

 

5 

5. การเกิดลม ว 6.1 

ป 5/4 

- ศึกษาค้นคว้า อธิบาย การเกิดลม 

แล้วน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ใน

ชีวิตประจ าวันได้ 

8 5 

6. วัฏจักรน้ า  ว 6.1 

ป 5/2

 

ว 6.1 

ป 5/2  ว 6.1 ป 5/2 

อธิบายวัฏจักรน้ า และปัจจัยที่มีผล 

ต่อวัฏจักรของน้ าได้ 

8 5 

รวม 48 30 

 

      จากตารางที่ 3.3 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา เรื่องลมฟ้าอากาศ 

มาตรฐานตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ การก าหนดจ านวนข้อสอบที่จะจัดสร้างและต้องการ รายวิชา

พ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สาระที่ 6 มาตรฐาน ว 6.1 ซึ่งผู้วิจัยจะจัดสร้างข้อสอบ 

ทั้งหมด 48 ข้อ แต่ต้องการน าไปใช้ 30 ข้อ  

      5) ก าหนดสัดส่วนน้ าหนักคะแนนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน วิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561  

       6) ศึกษาหลักการและวิธีการสร้างแบบทดสอบที่ดี และศึกษาวิธีการวิเคราะห์

ข้อสอบจากหนังสือวัดผลการศึกษา (อพันตรี พูลพุทธา, 2558, น. 77-99) 
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     7) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวิทยาศาสตร์  เรื่องลม

ฟ้าอากาศ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ทั้งหมด 48 ข้อ แต่ต้องการ

น าไปใช้จ านวน 30 ข้อ  

   3.4.2.2 การตรวจสอบคุณภาพ ด าเนินการ ดังนี้  

      1) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างขึ้นเสนอต่อที่ปรึกษา 

วิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณาความถูกต้องเหมาะสมตามหลักการ แล้วปรับปรุงตามค าแนะน า 

      2) น าแบบทดสอบ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ พร้อมแบบประเมินความสอดคล้อง

ระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือพิจารณาประเมินความสอดคล้อง (IOC : Index of 

item objective congruence)  

       3) น าผลคะแนนการประเมินที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาค านวณและวิเคราะห์หา

ค่าดัชนีความสอดคล้อง ระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยมีเกณฑ์พิจารณา ดังนี้ (อพันตรี 

พูลพุทธา, 2558, น. 168)  

       IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ถือว่าข้อค าถามสอดคล้อง ให้น าไปใช้  

       IOC ต่ ากว่า 0.50 ควรปรับปรุง หรือตัดทิ้ง หรือสร้างใหม่  

       4) น าแบบทดสอบที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองสอบ (Try Out) กับนักเรียนที่

ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 รวม 14 คน ในภาคเรียนที่ 2 ปี 2561  

       5) น ากระดาษค าตอบที่ได้จากการทดลองสอบ (Try Out) กับนักเรียน 

ทั้งหมดมาตรวจ โดยตอบถูกให้ 1 คะแนนตอบผิดหรือไม่ตอบ หรือมากกว่า 1 ค าตอบ ให้ 0  

       6) น าคะแนนที่ได้จากการตรวจแล้ว แล้วหาค่าอ านาจจ าแนก ค่าความยาก

เป็นรายข้อ เพ่ือเลือกข้อสอบที่มีคุณภาพ โดยพิจารณาค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ถึง 0.80 (อพันตรี 

พูลพุทธา, 2558, น. 169-174) และค่าความยาก ตั้งแต่ 0.20 ถึง 1.00 (สุรวาท ทองบุ, 2550, น. 99-

101)  

       7) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 30 ข้อ มาใช้วิเคราะห์

หาค่าความเชื่อมั่น โดยใช้สูตร Lovett (อพันตรี พูลพุทธา, 2558, น. 181) 

      8) ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ฉบับสมบูรณ์ 25 ฉบับ แล้ว

น าไปใช้เป็นเครื่องมือการวิจัย 
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 3.4.3 การสร้างแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  

   3.4.3.1 วิธีสร้าง ด าเนินการ ดังนี้  

      1) ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  โดย

ศึกษาจากเอกสาร ตัวอย่างงานวิจัย เพ่ือออกแบบการสร้างแบบทดสอบให้ที่มีคุณภาพ 

      2) สร้างตารางวิเคราะห์เนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดย

วิเคราะห์ความสอดคล้องของเนื้อหากับทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานทั้ง  4 ทักษะ 

จากนั้นน าตารางการวิเคราะห์เนื้อหา ไปวิพากษ์กับอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  และน าผลการ

วิเคราะห์มาสรุปเป็นจ านวนข้อสอบในแต่ละสาระการเรียนรู้  

      3) สร้างแบบทดสอบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  น าผลการ

วิเคราะห์ไปสร้างแบบทดสอบ โดยต้องการแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ดังนั้นจะ

สร้างข้อสอบจ านวน 32 ข้อ เพราะต้องน าแบบทดสอบที่สร้างไปให้ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบหาความ

เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ซ่ึงต้องตัดข้อค าถามท่ีไม่ผ่านเกณฑ์บางข้อออก  

      4) วิพากษ์และปรับแก้ข้อค าถาม น าแบบทดสอบจ านวน 32 ข้อ ที่ผู้วิจัย

สร้างขึ้นไปวิพากษ์กับอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องด้านภาษา ข้อค าถาม

และข้อบกพร่อง ก่อนน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบหาความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา ซึ่งผู้วิจัยได้ปรับแก้ใน

ข้อค าถามให้กระตุ้นผู้ตอบค้นหาค าตอบ มีความชัดเจนและภาษาให้มีความเหมาะสมกับระดับชั้น 

 

ตารางท่ี 3.4 

สัดส่วนน้ าหนักคะแนนของแบบทดสอบด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นพ้ืนฐาน 8 ทักษะ 

เรื่อง การสังเกต 
การจ าแนก

ประเภท 

การลงความเห็น

จากข้อมูล 

การ

พยากรณ์ 

จ านวน

ข้อสอบ 

1. การเกิดเมฆและหมอก 2 2 2 2 4 

2. การเกิดฝนและ น้ าค้าง 2 2 2 2 4 

3. ผลของปรากฏการณ์ 

ลมฟ้าอากาศ 

- - 1 1 2 

 

4. อุณหภูมิของอากาศ 2 - 1 2 4 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 3.4 (ต่อ) 

เรื่อง การสังเกต 
การจ าแนก

ประเภท 

การลงความเห็น

จากข้อมูล 

การ

พยากรณ์ 

จ านวน

ข้อสอบ 

5. การเกิดลม 2 2 1 - 2 

6. วัฏจักรน้ า - 2 1 1 4 

รวม 8 8 8 8 20 

 

 3.4.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน  

   3.4.4.1 วิธีสร้าง ด าเนินการ ดังนี้  

      1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสอบถาม ความพึง

พอใจ (อพันตรี พูลพุทธา, 2558, น. 108-112) โดยก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับ  

      2) ก าหนดกรอบค าถามในการสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัด การเรียนรู้

แบบท านาย – สังเกต – อธิบาย วิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 20 ข้อ  

       3) สร้างแบบสอบถามตามกรอบที่ก าหนด แบบมาตราส่วนประมาณค่ามี       

5 ระดบั โดยใช้ค าถามคลอบคลุมในด้านความรู้ ความรู้สึก และแนวโน้มพฤติกรรม ตามวิธี ของลิเคิร์ท 

จ านวน 32 ข้อ แต่ต้องการใช้จริง 20 ข้อ ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553, น. 68-74)  

   3.4.4.2 การตรวจสอบคุณภาพ ด าเนินการ ดังนี้  

      1) น าแบบสอบถามความพึงพอใจ เสนอต่อที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  เพ่ือ

พิจารณาตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของเนื้อหา ข้อค าถาม แล้วปรับปรุงตามค าแนะน า  

      2) น าแบบสอบถามความพึงพอใจ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือพิจารณาความ 

สอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับประเด็นที่ต้องการวัดความพึงพอใจ และน าผลคะแนนที่ได้ จาก

ผู้เชี่ยวชาญมาค านวณวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of Item Objective 

Congruence) โดยมีเกณฑ์พิจารณา ดังนี้ (อพันตรี พูลพุทธา, 2558, น. 168)  

        IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ถือว่าข้อค าถามสอดคล้อง ให้น าไปใช้  

        IOC ต่ ากว่า 0.50 ควรปรับปรุง หรือตัดทิ้ง หรือสร้างใหม่ 

   3) จัดพิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ฉบับสมบูรณ์  

จ านวน 20 ข้อ แล้วน าไปใช้เป็นเครื่องมือการวิจัยสอบถามกลุ่มเป้าหมาย 
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3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบท านาย – สังเกต – อธิบาย วิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ได้ด าเนินการตามข้ันตอน ดังนี้  

3.5.1 ก่อนการเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบท านาย – สังเกต – อธิบาย วิชา

วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยชี้แจงท าความเข้าใจกับนักเรียนถึงวัตถุประสงค์ของการ

จัดการเรียนรู้  

3.5.2 จัดกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบท านาย – สังเกต – อธิบาย จ านวน 6 แผน 

ได้แก่ การเกิดเมฆและหมอก การเกิดฝนและน้ าค้าง อุณหภูมิของอากาศ การเกิดลม วัฏจักรน้ า และ

ผลของปรากฏการณ์ลมฟ้าอากาศ รวม 12 ชั่วโมง พร้อมทั้งเก็บคะแนนระหว่างเรียนไว้เพ่ือหาค่า

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1)  

3.5.3 ทดสอบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หลังเรียน แล้วน าคะแนนที่ได้ไปหาค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) และใช้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  

3.5.4 สอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบท านาย – สังเกต – อธิบาย เพ่ือ

ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบท านาย – สังเกต - อธิบาย 

 

3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 

3.6.1 วิเคราะห์การจัดการเรียนรู้แบบท านาย – สังเกต – อธิบาย วิชาวิทยาศาสตร์ ชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพ (E1/E2) ก าหนดเกณฑ์ 75/75 โดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ

ของการจัดการเรียนรู้ 

3.6.2 ศึกษาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบท านาย – 

สังเกต – อธิบาย โดยใช้สูตรการทดสอบค่าทีแบบOne sample t-test ก าหนดเกณฑ์ร้อยละ 75  



85 

3.6.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 75 โดยใช้การจัดการ

เรียนรู้แบบท านาย – สังเกต – อธิบาย โดยใช้สูตรการทดสอบค่าที One sample t-test  

3.6.4 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 

แบบท านาย – สังเกต – อธิบาย วิชาวิทยาศาสตร์  โดยสูตรการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 

3.7 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

3.7.1 สถิติพื้นฐาน  

3.7.1.1 ค่าร้อยละ (Percentage) โดยค านวณจากสูตร (ไพศาล วรค า, 2555, น. 

135) 

 

           P = 100x
N
f

                                  (3-1) 

 

     เมื่อ P  แทน ร้อยละ  

         f   แทน  ความถี่ของข้อมูลที่ต้องการ  

          N   แทน  จ านวนที่ต้องการ 

  

   3.7.1.2 ค่าเฉลี่ย (Mean) โดยค านวณจากสูตร ดังนี้ (สุรวาท ทองบุ, 2550, น. 123) 

 

           X = 
N
X                                                  (3-2) 

 

      เมื่อ  X   แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม  

        X  แทน  ผลรวมคะแนนทั้งกลุ่ม  

        N   แทน  จ านวนตัวอย่าง 
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   3.7.1.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้สูตร ดังนี้ (ไพศาล  

วรค า, 2552, น. 313) ดังนี้ 

 

         S.D. = 
)1(

)( 22



 
NN

XXN
                                (3-3) 

 

      เมื่อ  S.D. แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

        X   แทน  ค่าคะแนน  

       X    แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนน 

       (X )2  แทน  ผลรวมของคะแนนยกก าลังสองทั้งหมด 

        N   แทน  จ านวนทั้งหมด 

 

3.7.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบ 

3.7.2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ 

       1) สูตรการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สูตร E1/E2 

(พิสณุ ฟองศรี, 2549, น. 185) ดังนี้ 

 

  
100



A

N

X                                            (3-4) 

 

     เมื่อ  E1   แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

   X   แทน  ผลรวมของคะแนนที่ได้จากการวัดผลระหว่างเรียน  

   N   แทน  จ านวนนักเรียน  

   A   แทน  จ านวนคะแนนเต็มจากการวัดผลระหว่างเรียน 

 

 

 

E1    = 
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                                        (3-5) 

 

 

     เมื่อ  E2   แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

    f  แทน ผลรวมของคะแนนที่ได้จากการวัดผลหลังเรียน  

   N   แทน  จ านวนนักเรียน  

   B   แทน จ านวนคะแนนเต็มจากการวัดผลหลังเรียน 

 

   3.7.2.2 แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

       1) สถิติที่ใช้ในการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์

การเรียนรู้ของแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน โดยใช้สูตร IOC (ไพศาล วรค า, 2552, น. 257) สูตรการหาค่าเฉลี่ยความสอคล้อง ดังนี้ 

   

             
n

R                                              (3-6)                                                                                        

 

       เมื่อ  IOC  แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์  

         R   แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ  

       N   แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

 

       2) สถิติที่ใช้ในการหาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบ

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้เทคนิค 27 % 

(ไพศาล วรค า, 2552, น. 291) ดังนี้ 

 

           r = PH - PL                                           (3-7) 

 

E2    = 100


B

N

f

IOC  = 
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      เมื่อ r  แทน ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ  

         PH  แทน ค่าความยากข้อสอบของคนในกลุ่มสูง 

         PL  แทน  ค่าความยากข้อสอบของคนในกลุ่มต่ า  

 

      4) สถิติที่ใช้ในการหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้ตามวิธีของโลเวท (Lovett Method) ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, 

น. 104)  

 

         rcc = 1- 
    



















 

2

2

1 CXk

XXk

i

ii                                (3-8) 

   

      เมื่อ  rcc  แทน  ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

         k   แทน  จ านวนข้อสอบ 

         Xi   แทน  คะแนนของแต่ละคน 

         C   แทน  คะแนนเกณฑ์หรือจุดตัดของแบบทดสอบ 

 

 3.7.3 สถิติที่ใช้ทดสอบสมมติฐาน 

   3.7.3.1 สถิติที่ใช้ในการทดสอบความแตกต่างของคะแนนหลังการจัดการเรียนรู้       

แบบ ท านาย – สังเกต – อธิบาย กับเกณฑ์ร้อยละ75 โดยใช้สูตร (One sample t-test) ดังนี้ 

(ไพศาล วรค า, 2561, น. 37)  

 

            t = 
nS

X

/


                                          (3-9) 

 

       เมื่อ  t   แทน ค่าสถิติทดสอบที 

         X    แทน  ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 
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          แทน ค่าคงที่หรือค่าเฉลี่ยของประชากรที่ต้องการ 

            เปรียบเทียบ 

        S   แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 

         n   แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง  
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บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 

 

 

 การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการเรื่อง การเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรม          

การเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

โรงเรียนบ้านคานหักโนนใหญ่ (ศิริเกตุประชาวิทย์) 

 

4.1 ผลการปฏิบัติการการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้     

ตามแนวคิดเกมิฟิเคช่ันโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย 

 

 การด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้หลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการในการพัฒนา

กิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งประกอบไปด้วยวงจรปฏิบัติการ 5 วงจร ดังนี้ 

  1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

เรื่อง ยิ้มที่สดใส 

  2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

เรื่อง รู้จักฉันไหม 

  3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 

เรื่อง มีน้ าใจ 

  4. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 4 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 

เรื่อง คิดก่อนท า 

  5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 5 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 

เรื่อง พูดดีได้ด ี

 4.1.1 ผลการปฏิบัติการในวงรอบการปฏิบัติการที่ 1 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่  1 เรื่อง ยิ้มที่สดใส ในวันที่ 7 กุมภาพันธ์ 

2561 ซึ่งผลการปฏิบัติการสอนสามารถน ามาสะท้อนผลได้ดังนี้ 
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   4.1.1.1 ขั้นวางแผน (Planning) 

   ขั้นการวางแผนในปฏิบัติการวงรอบที่ 1 ผู้วิจัยได้ศึกษาสภาพและปัญหาที่จะด าเนินการ

วิจัย และก าหนดขอบเขตของการศึกษาโดยผู้วิจัยได้เลือกกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 1 เนื่องจากผู้วิจัยได้รับมอบหมายให้เป็นครูประจ าชั้น จากการสังเกตสภาพปัญหาในชั้นเรียน

พบว่า ผู้เรียนที่เข้าศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 บางคนย้ายมาจากต่างโรงเรียน อีกทั้งรูปแบบ

การเรียนการสอนจะแตกต่างไปจากการเรียนในระดับชั้นอนุบาล ซึ่ งเป็นการปรับเปลี่ยน

สภาพแวดล้อมของผู้เรียนโดยสิ้นเชิง จึงท าให้ผู้เรียนมีลักษณะพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ต่อเพ่ือนร่วม

ชั้นเรียน ไม่มีความกระตือรือร้นในการเรียน ไม่เข้าร่วมกิจกรรมกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน ชอบแกล้งเพ่ือน 

หลังจากนั้นผู้วิจัยจึงได้ศึกษาเอกสารวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องในการด าเนินการวิจัย และวางแผนการ

ด าเนินงานให้อยู่ในระยะเวลาที่ก าหนด ออกแบบและสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยตามขั้นตอนการ

สร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ และเริ่มปฐมนิเทศผู้เรียนในเรื่องการจัดการเรียนการสอนและการ

ใช้เครื่องมือ โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นในขั้นตอนสุดท้ายของขั้นวางแผน 

   4.1.1.2 ขั้นการปฏิบัติ (Action) 

   ขั้นการปฏิบัติผู้วิจัยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย 

ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นกระตุ้นความสนใจ ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นปฏิบัติภารกิจ ขั้นเชื่อมโยง

ความรู้ และขั้นสรุปการสอน  

      1) ขั้นกระตุ้นความสนใจ ผู้วิจัยทักทายนักเรียนและอธิบายการใช้เกมคุมชั้น

เรียนให้แก่ผู้เรียนฟัง โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนในระบบ Class Dojo ทั้งกลุ่มและรายบุคคล พร้อมทั้ง

ประกาศผลคะแนนเป็นระดับพระราชา/พระราชินี ประชาชน และทาส/คนรับใช้ ตามล าดับ  

      2) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มนักเรียน แล้วสอนนักเรียนร้องเพลง

ยิ้มโดยกลุ่มที่สามารถร้องเพลงได้และมีเสียงดังชัดเจนจะได้รับคะแนนลงในระบบ Class Dojo ของ

แต่ละกลุ่ม 

      3) ขั้นปฏิบัติภารกิจ ผู้วิจัยเปิดนิทานมัลติมีเดียเรื่อง “พระราชากับเมืองที่ไร้

รอยยิ้ม” ให้นักเรียนดูแล้วให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น แล้วท าภารกิจที่ผู้วิจัยก าหนดเป็น

กลุ่ม โดยยังมีนักเรียนบางคนไม่สนใจที่จะดูนิทานมัลติมีเดียจนจบจึงไม่เข้าใจเนื้อเรื่องของนิทาน และ

ไม่สนใจที่จะท ากิจกรรมร่วมกับกลุ่มของตัวเอง 
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      4) ขั้นเชื่อมโยงความรู้ ผู้วิจัยสนทนากับนักเรียนเรื่องประโยชน์ของการยิ้ม

แล้วให้นักเรียนท าใบงานเรื่อง ยิ้มที่สดใส โดยผู้วิจัยท าการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนไปด้วย          

เมื่อนักเรียนท าใบงานเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยก็อธิบายเพ่ิมเติม ปัญหาคือ นักเรียนบางคนยังท างาน

ไม่เสร็จในเวลาที่ก าหนดเพราะยังพยายามเล่นและแกล้งเพ่ือนไปด้วย 

      5) ขั้นสรุปการสอน ผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันสรุปบทเรียน และร่วม

อภิปรายคะแนนจากระบบ Class DOJO พร้อมกัน และมอบรางวัลให้นักเรียนหรือกลุ่มของนักเรียนที่

อยู่ในสถานะ พระราชา/พระราชินี 

   4.1.1.3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 

   ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยได้ท าการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคมและท าการบันทึกการสังเกต

พฤติกรรมทุกครั้งหลังการจัดการเรียนการสอนในแต่ละวงรอบปฏิบัติการ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.1 

ผลการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคม (โดยผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัย) วงรอบการปฏิบัติการที่ 1 

ด้านการประเมิน 

ระดับพฤติกรรม 

แปลผล X  
ผู้วิจัย 

X  
ผู้ช่วยวิจัย 

X  S.D. 

1. ด้านการร่วมมือ 1.49 1.52 1.51 0.021 บางครั้ง 

2. ด้านการช่วยเหลือ 1.46 1.52 1.49 0.042 เมื่อมีผู้อ่ืนบอก 

3. ด้านการแบ่งปัน 1.51 1.52 1.52 0.007 บางครั้ง 

รวม 1.49 1.52 1.50 0.018 บางครั้ง 

 

   จากตารางพบว่า โดยรวมระดับพฤติกรรมด้านสังคมอยู่ในระดับเกิดพฤติกรรม เป็น

บางครั้ง ( X  =1.50, S.D. = 0.018) เมื่อพิจารณาตามรายด้านโดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหา

น้อย อันดับแรก คือด้านการแบ่งปัน ( X  =1.52, S.D. = 0.007) รองลงมาคือ ด้านการร่วมมือ (X  

=1.51, S.D. = 0.021) และด้านการช่วยเหลือ ( X  =1.49, S.D. = 0.042)  
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   4.1.1.4 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflecting) 

      1) ความคิดเห็นต่อการปฏิบัติการสอน 

       1.1) ความคิดเห็นของผู้วิจัย 

      จากการสอนครูมีการสอนร้องเพลงเพ่ือกระตุ้นความสนใจและน าเข้าสู่

บทเรียนให้กับนักเรียน ซึ่งนักเรียนส่วนใหญ่ให้ความสนใจ มีความกระตือรือร้นที่ จะเรียนรู้และท า

กิจกรรม สังเกตได้จากการตั้งใจฟังที่ครูพูดและตั้งใจฝึกร้องเพลงให้ได้ตามครู ปัญหาที่พบในการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน คือ เมื่อนักเรียนเกิดความสนใจจึงท าให้เกิดการแย่งอุปกรณ์ที่ใช้ในการ

ปฏิบัติภารกิจไม่ยอมช่วยเหลือเพ่ือนเมื่อได้ท างานเป็นกลุ่ม อีกทั้งนักเรียนยังซักถามถึงรายละเอียด

ต่าง ๆ เพ่ิมเติม ท าให้การจัดกิจกรรมล่าช้ากว่าเวลาที่ก าหนด ส่งผลให้การจัดกิจกรรมการเรียน      

การสอนท าได้ไม่เต็มที่เท่าที่ควร 

(จิราภา สุทธิประภา, บันทึกหลังสอน, 7 กุมภาพันธ์ 2561) 

       1.2) ความคิดเห็นของผู้ช่วยวิจัย 

         ครูผู้สอนได้มีการชี้แจง กฎ กติกา จุดประสงค์การเรียนรู้ และการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันด้วยนิทานมัลติมีเดีย มีการน าเข้าสู่บทเรียนด้วยการน า

นักเรียนร้องเพลง เพ่ือดึงดูดความสนใจในเรื่องที่จะเรียน นักเรียนให้ความสนใจพร้อมทั้งให้ความ

ร่วมมือกับครูผู้สอนเป็นอย่างดี ผู้เรียนตื่นเต้นกับการเล่นเกมซึ่งก่อให้เกิดความท้าทายใหม่ๆในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ แต่เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันด้วยนิทานมัลติมีเดีย 

เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่แปลกใหม่ส าหรับนักเรียน ท าให้อาจจะต้องใช้เวลาในการอธิบายเพ่ื อให้

นักเรียนเข้าใจ ผู้สอนควรใช้เวลาให้กระชับมากกว่านี้ 

(ครูผู้ร่วมวิจัย, สัมภาษณ์, 7 กุมภาพันธ์ 2561) 

      2) สรุปปัญหาจากการปฏิบัติการวงรอบที่ 1 

      จากการปฏิบัติการวงรอบที่ 1 ยังพบปัญหาและยังไม่ได้ผลตามที่ก าหนดไว้

ดังนี้ นักเรียนหลายคนยังชอบแกล้งเพ่ือนในขณะที่ครูสอนหรือเพ่ือนก าลังท ากิจกรรมอ่ืน ๆ อยู่ และ

ไม่ให้การช่วยเหลือในการท าภารกิจของกลุ่มให้บรรลุผล ดังนั้นผู้วิจัยจึงด าเนินการปฏิบัติการวงรอบที่ 

2 เพ่ือแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น 
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ตารางท่ี 4.2 

ปัญหาจากวงรอบท่ี 1 และแนวทางแก้ไขในวงรอบที่ 2 

ปัญหาวงรอบที่ 1 แนวทางแก้ไข 

1. นักเรียนอยากจะท างานของตนเองไม่สนใจ

ช่วยเหลือเพ่ือนท างานกลุ่ม 

1. จัดกิจกรรมที่ท าให้นักเรียนสามารถแบ่ง

หน้าที่กันได้ 

2. นักเรียนหลายคนยังชอบแกล้งเพ่ือนใน

ขณะที่ครูสอนหรือเพ่ือนก าลังท ากิจกรรม

อ่ืน ๆ อยู่ 

2. กระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดยการคอย

ถามเนื้อเรื่องของนิทานเพ่ือให้นักเรียนจด

จ่ออยู่กับนิทานที่ก าลังเปิดให้ดู 

 

 4.1.2 ผลการปฏิบัติการในวงรอบการปฏิบัติการที่ 2 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องรู้จักฉันไหม ในวันที่ 14 กุมภาพันธ์ 

2561 ซึ่งผลการปฏิบัติการสอนสามารถน ามาสะท้อนผลได้ดังนี้ 

   4.1.2.1 ขั้นวางแผน (Planning) 

   จากการน าผลที่ได้จากการสะท้อนผลการปฏิบัติการในวงรอบการปฏิบัติการที่ 1 ผู้วิจัย

ได้ปรับปรุงแก้ไข แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง รู้จักฉันไหม ดังนี้ 

      1) ผู้วิจัยได้ก าหนดกิจกรรมที่ท าให้นักเรียนสามารถแบ่งหน้าที่กันได้ 

      2) ผู้วิจัยเพ่ิมข้อค าถามในขณะที่ท าเปิดนิทานมัลติมีเดียเพ่ือให้นักเรียนจดจ่อ

อยู่กับนิทาน และมีสมาธิไม่สนใจอย่างอ่ืน 

   4.1.2.2 ขั้นการปฏิบัติ (Action) 

   ขั้นการปฏิบัติผู้วิจัยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย 

ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นกระตุ้นความสนใจ ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นปฏิบัติภารกิจ ขั้นเชื่อมโยง

ความรู้ และขั้นสรุปการสอน  

      1) ขั้นกระตุ้นความสนใจ ผู้วิจัยทักทายนักเรียนและอธิบายการใช้เกมคุม    

ชั้นเรียนให้แก่ผู้เรียนฟัง โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนในระบบ Class Dojo ทั้งกลุ่มและรายบุคคล 

พร้อมทั้งประกาศผลคะแนนเป็นระดับพระราชา/พระราชินี ประชาชน และทาส/คนรับใช้ ตามล าดับ 
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      2) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มนักเรียน แล้วสอนนักเรียนร้องเพลง

อวัยวะ พร้อมกับให้นักเรียนชี้อวัยวะตามเนื้อเพลง โดยกลุ่มที่สามารถร้องเพลงได้และมีเสียงดังชัดเจน

จะได้รับคะแนนลงในระบบ Class Dojo ของแต่ละกลุ่ม 

      3) ขั้นปฏิบัติภารกิจ ผู้วิจัยเปิดนิทานมัลติมีเดียเรื่อง “อวัยวะทุกส่วนล้วน

ส าคัญ” ในขณะที่นักเรียนก าลังดูนิทาน ผู้วิจัยก็จะคอยถามค าถามเกี่ยวกับนิทานโดยสุ่มถามนักเรียน

ที่ไม่สนใจดูนิทานเท่าท่ีควร จากนั้นให้นักเรียนแต่ละคู่ท าภารกิจที่ผู้วิจัยก าหนด 

      4) ขั้นเชื่อมโยงความรู้ ผู้วิจัยสนทนากับนักเรียนเรื่องอวัยวะต่าง ๆ ของ

ร่างกาย ว่ามีความส าคัญและมีประโยชน์ต่อการใช้ชีวิตของนักเรียนอย่างไรบ้าง พร้อมทั้งบอกวิธีการ

ดูแลรักษา จากนั้นให้นักเรียนแต่ละคนท าใบงานเรื่อง "ร่างกายของฉัน" แล้วส่งภายในชั่วโมงเรียน  

      5) ขั้นสรุปการสอน ผู้วิจัยและนักเรียนช่วยกันสรุปตามแนวทางดังนี้  อวัยวะ

ภายนอกประกอบด้วย ตา หู จมูก ปาก แขน ขา นิ้ว แต่ละส่วนมีความส าคัญทั้งสิ้น เช่น ตาท าให้

มองเห็น หูท าให้ได้ยินเรื่องต่างๆ จมูกท าให้ได้กลิ่น ปากสามารถสื่อสารกับคนอ่ืนได้ เป็นต้น ผู้วิจัย

และนักเรียนร่วมกันสรุปบทเรียน และร่วมอภิปรายคะแนนจากระบบ Class DOJO พร้อมกัน และ

มอบรางวัลให้นักเรียนหรือกลุ่มของนักเรียนที่อยู่ในสถานะ พระราชา/พระราชินี 

   4.1.2.3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 

   ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยได้ท าการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคมและท าการบันทึกการสังเกต

พฤติกรรมทุกครั้งหลังการจัดการเรียนการสอนในแต่ละวงรอบปฏิบัติการ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.3 

ผลการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคม (โดยผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัย) วงรอบการปฏิบัติการที่ 2 

ด้านการประเมิน 

ระดับพฤติกรรม 

แปลผล X  
ผู้วิจัย 

X  
ผู้ช่วยวิจัย X  S.D. 

1. ด้านการร่วมมือ 1.60 1.60 1.60 0 บางครั้ง 

2. ด้านการช่วยเหลือ 1.53 1.62 1.58 0.06 บางครั้ง 

3. ด้านการแบ่งปัน 1.61 1.6 1.61 0.007 บางครั้ง 

รวม 1.58 1.61 1.59 0.019 บางครั้ง 
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   จากตารางพบว่า โดยรวมระดับพฤติกรรมด้านสังคมอยู่ในระดับเกิดพฤติกรรมเป็น

บางครั้ง ( X  =1.59, S.D. = 0.019) เมื่อพิจารณาตามรายด้านโดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหา

น้อย อันดับแรก คือด้านการแบ่งปัน ( X  =1.61, S.D. = 0.007) รองลงมาคือ ด้านการร่วมมือ             

( X  = 1.60, S.D. = 0) และด้านการช่วยเหลือ ( X  =1.58, S.D. = 0.06)  

   4.1.2.4 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflecting) 

      1) ความคิดเห็นต่อการปฏิบัติการสอน 

       1.1) ความคิดเห็นของผู้วิจัย 

      จากการสอนครูมีการสอนร้องเพลงเพ่ือกระตุ้นความสนใจและน าเข้าสู่

บทเรียนให้กับนักเรียน แล้วยังมีการแสดงท่าทางร่วมกับเพลง เป็นการปรับเปลี่ยนอิริยาบถของ

นักเรียน เพ่ิมความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น แล้วยังเพ่ิมข้อค าถามเพ่ือให้นักเรียนต้องจดจ่อ

สนใจกับการดูนิทานลดพฤติกรรมในการเบี่ยงเบนความสนใจอย่างอ่ืนได้เป็นอย่างดี  ในส่วนของ

กิจกรรมใบงาน นักเรียนบางคนยังท าไม่เสร็จตามเวลาที่ก าหนดเพราะยังมีพฤติกรรมแอบเล่นหรือ

เหม่อลอยเมื่อปล่อยให้ท ากิจกรรมเพียงคนเดียว 

(จิราภา สุทธิประภา,  บันทึกหลังสอน, 14 กุมภาพันธ์ 2561) 

       1.2) ความคิดเห็นของผู้ช่วยวิจัย 

         ครูผู้สอนมีกิจกรรมให้นักเรียนได้ท า จึงท าให้นักเรียนให้ความสนใจและ

ต้องกระตือรือร้นอยู่ตลอดเวลา นักเรียนมีความสนุกสนาน ไม่น่าเบื่อแต่เมื่อแจกใบงาน ยังนักเรียน

บางคนที่ไม่ได้ใส่ใจในการท าใบงานให้ส าเร็จ 

(ครูผู้ร่วมวิจัย,  สัมภาษณ์, 14 กุมภาพันธ์ 2561 ) 

      2.  สรุปปัญหาจากการปฏิบัติการวงรอบที่ 2 

      จากการปฏิบัติการวงรอบที่ 2 เนื่องจากยังมีนักเรียนบางคนแอบเล่นหรือไม่

สนใจในการท ากิจกรรมใบงานแบบรายบุคคล ดังนั้นผู้วิจัยจึงด าเนินการปฏิบัติการวงรอบที่ 3 เพ่ือ

แก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น 
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ตารางท่ี 4.4 

ปัญหาจากวงรอบท่ี 2 และแนวทางแก้ไขในวงรอบที่ 3 

ปัญหาวงรอบที่ 2 แนวทางแก้ไข 

1. เรื่องของนักเรียนบางคนแอบเล่นหรือไม่

สนใจในการท ากิจกรรมใบงานแบบ

รายบุคคล 

1. ลดการท ากิจกรรมใบงานแบบรายบุคคล

แล้วให้ท ากิจกรรมร่วมกันเป็นกลุ่มมากข้ึน 

 

 4.1.3 ผลการปฏิบัติการในวงรอบการปฏิบัติการที่ 3 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่องมีน้ าใจ ในวันที่ 21 กุมภาพันธ์ 

2561 ซึ่งผลการปฏิบัติการสอนสามารถน ามาสะท้อนผลได้ดังนี้ 

   4.1.3.1 ขั้นวางแผน (Planning) 

   จากการน าผลที่ได้จากการสะท้อนผลการปฏิบัติการในวงรอบการปฏิบัติการที่ 2 ผู้วิจัย

ได้ปรับปรุงแก้ไข แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง มีน้ าใจ ดังนี้ 

      1) ผู้วิจัยเพิ่มข้อค าถามในขณะที่ท าเปิดนิทานมัลติมีเดียเพ่ือให้นักเรียนจดจ่อ

อยู่กับนิทาน และมีสมาธิไม่สนใจอย่างอ่ืน 

      2) ผู้วิจัยก าหนดให้นักเรียนมีการส่วนร่วมในการปฏิบัติภารกิจร่วมกันมากขึ้น 

   4.1.3.2 ขั้นการปฏิบัติ (Action) 

ขั้นการปฏิบัติผู้วิจัยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย 

ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นกระตุ้นความสนใจ ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นปฏิบัติภารกิจ ขั้นเชื่อมโยง

ความรู้ และขั้นสรุปการสอน  

      1) ขั้นกระตุ้นความสนใจ ผู้วิจัยทักทายนักเรียนและอธิบายการใช้เกม               

คุมชั้นเรียนให้แก่ผู้เรียนฟัง โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนเป็นดอกไม ้

   2) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ผู้วิจัยถามนักเรียนในเรื่องของการแสดงออกถึง 

ความมีน้ าใจ โดยให้นักเรียนยกตัวอย่างการแสดงออกถึงการมีน้ าใจต่อผู้อื่น 

   3) ขั้นปฏิบัติภารกิจ ผู้วิจัยเปิดนิทานมัลติมีเดียเรื่อง “มดกับนกเขา” ในขณะ

ที่นักเรียนก าลังดูนิทาน ผู้วิจัยก็จะคอยถามค าถามเกี่ยวกับนิทานโดยสุ่มถามนักเรียนที่ไม่สนใจดูนิทาน
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เท่าที่ควร จากนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแสดงบทบาทตามพฤติกรรมของตัวละครที่แสดงออกถึง        

ความมีน้ าใจ 

     4) ขั้นเชื่อมโยงความรู้ ครูซักถามนักเรียนในประเด็นต่างๆดังนี้ 

      มดมีนิสัยอย่างไร 

    มดช่วยนกเขาอย่างไรบ้าง 

      นกเขาได้รับผลดีอย่างไรในการช่วยเหลือมด 

      นักเรียนอยากเป็นอย่างมดหรือไม่เพราะเหตุใด  

      นักเรียนจะช่วยเพื่อนท าอะไรบ้าง 

     5) ขั้นสรุปการสอน ผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันสรุปตามแนวคิดของกิจกรรม

ว่าการเป็นเพ่ือนกันจ าเป็นต้องช่วยเหลือซึ่งกันและกันเท่าที่เราสามารถจะช่วยได้  การช่วยเหลือ        

แสดงว่าเรามีน้ าใจต่อเพ่ือนเพ่ือนจะชอบเราและรักเราท าให้เรามีความสุข ผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกัน

สรุปบทเรียน และร่วมอภิปรายคะแนนจากระบบ Class DOJO พร้อมกัน และมอบรางวัลให้นักเรียน

หรือกลุ่มของนักเรียนที่อยู่ในสถานะ พระราชา/พระราชินี 

   4.1.3.3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 

   ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยได้ท าการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคมและท าการบันทึกการสังเกต

พฤติกรรมทุกครั้งหลังการจัดการเรียนการสอนในแต่ละวงรอบปฏิบัติการ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.5 

ผลการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคม (โดยผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัย) วงรอบการปฏิบัติการที่ 3 

ด้านการประเมิน 

ระดับพฤติกรรม 

แปลผล X  
ผู้วิจัย 

X  
ผู้ช่วยวิจัย 

X  S.D. 

1. ด้านการร่วมมือ 1.93 1.85 1.89 0.057 บางครั้ง 

2. ด้านการช่วยเหลือ 1.81 1.79 1.80 0.014 บางครั้ง 

3. ด้านการแบ่งปัน 1.79 1.75 1.77 0.028 บางครั้ง 

รวม 1.84 1.80 1.82 0.033 บางครั้ง 
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   จากตารางพบว่า โดยรวมระดับพฤติกรรมด้านสังคมอยู่ในระดับเกิดพฤติกรรมเป็น

บางครั้ง ( X  =1.82, S.D. = 0.033) เมื่อพิจารณาตามรายด้านโดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหา

น้อย อันดับแรก คือด้านการร่วมมือ ( X  =1.89, S.D. = 0.057) รองลงมาคือ ด้านการช่วยเหลือ          

( X  =1.80, S.D. = 0.014) และด้านการแบ่งปัน ( X  =1.77, S.D. = 0.028)  

   4.1.3.4 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflecting) 

      1) ความคิดเห็นต่อการปฏิบัติการสอน 

       1.1) ความคิดเห็นของผู้วิจัย 

      จากการสอนครูนักเรียนเริ่มให้ความสนใจกับนิทานมัลติมีเดียมากขึ้น 

เพราะนักเรียนจะต้องตอบค าถามของครูและจะต้องรู้เรื่องราวในนิทานเพ่ือใช้ในการปฏิบัติภารกิจที่

ครูจัดให้ในแต่ละกลุ่ม นักเรียนมีการช่วยเหลือกันมากข้ึน 

(จิราภา สุทธิประภา, บันทึกหลังสอน, 21 กุมภาพันธ์ 2561) 

       1.2) ความคิดเห็นของผู้ช่วยวิจัย 

         นักเรียนให้ความสนใจในการท ากิจกรรมมากขึ้น มีความร่วมมือร่วมใจกัน

คิดและท ากิจกรรมให้ส าเร็จลุล่วง แต่ละคนมีความกระตือรือร้นที่จะแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับนิทาน

ที่ได้ดู ท าให้นักเรียนได้ข้อคิดต่างๆจากนิทานมัลติมีเดีย 

(ครูผู้ร่วมวิจัย,  สัมภาษณ์, 21 กุมภาพันธ์ 2561) 

      2. สรุปปัญหาจากการปฏิบัติการวงรอบที่ 3 

      จากการปฏิบัติการวงรอบที่ 3 เนื่องจากยังมีนักเรียนบางคนไม่สนใจหรือ

แสดงความคิดเห็นร่วมกับเพ่ือน ยังคงท าตามใจตนเองหยิบใช้ของเพ่ือนโดยไม่ได้บอก ดังนั้นผู้วิจัยจึง

ด าเนินการปฏิบัติการวงรอบที่ 4 เพ่ือแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น 

 

ตารางท่ี 4.6 

ปัญหาจากวงรอบท่ี 3 และแนวทางแก้ไขในวงรอบที่ 4 

ปัญหาวงรอบที่ 3 แนวทางแก้ไข 

การท าตามใจตนเองไม่สนใจท ากิจกรมร่วมกับ

ผู้อื่น 

ครูเพ่ิมข้อค าถามเพ่ือกระตุ้นความสนใจของ

นักเรียนให้ครบทุกคน 
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 4.1.4 ผลการปฏิบัติการในวงรอบการปฏิบัติการที่ 4 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่องคิดก่อนท า ในวันที่ 28 กุมภาพันธ์ 

2561 ซึ่งผลการปฏิบัติการสอนสามารถน ามาสะท้อนผลได้ดังนี้ 

   4.1.4.1 ขั้นวางแผน (Planning) 

   จากการน าผลที่ได้จากการสะท้อนผลการปฏิบัติการในวงรอบการปฏิบัติการที่ 3       

ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไข แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง คิดก่อนท า ดังนี้ 

      1) ผู้วิจัยเพิ่มข้อค าถามในขณะที่ท าเปิดนิทานมัลติมีเดียเพ่ือให้นักเรียนจดจ่อ

อยู่กับนิทาน และมีสมาธิไม่สนใจอย่างอ่ืน 

      2) ผู้วิจัยก าหนดให้นักเรียนมีการส่วนร่วมในการปฏิบัติภารกิจร่วมกันมากขึ้น 

  4.1.4.2 ขั้นการปฏิบัติ (Action) 

ขั้นการปฏิบัติผู้วิจัยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย 

ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นกระตุ้นความสนใจ ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นปฏิบัติภารกิจ ขั้นเชื่อมโยง

ความรู้ และขั้นสรุปการสอน  

   1) ขั้นกระตุ้นความสนใจ ผู้วิจัยทักทายนักเรียนและอธิบายการใช้เกมคุมชั้น

เรียนให้แก่ผู้เรียนฟัง โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนในระบบ Class Dojo ทั้งกลุ่มและรายบุคคล พร้อมทั้ง

ประกาศผลคะแนนเป็นระดับพระราชา/พระราชินี ประชาชน และทาส/คนรับใช้ ตามล าดับ  

   2) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ผู้วิจัยสนทนาซักถามว่านักเรียนเคยเห็นหรือรู้จักนก

ยางหรือไม่เป็นอย่างไร  

   3) ขั้นปฏิบัติภารกิจ ผู้วิจัยเปิดนิทานมัลติมีเดียเรื่อง “ชาวนากับนกยาง” 

ในขณะที่นักเรียนก าลังดูนิทาน ผู้วิจัยก็จะคอยถามค าถามเกี่ยวกับนิทานโดยสุ่มถามนักเรียนที่ไม่สนใจ

ดูนิทานเท่าที่ควร จากนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแสดงบทบาทตามพฤติกรรมของตัวละครที่แสดงออก

ถึงความมีน้ าใจ 

     4) ขั้นเชื่อมโยงความรู้ ครูซักถามนักเรียนในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

      4.1) นักเรียนคิดว่าเพราะเหตุใดฝูงนกยางที่เป็นบริวารจึงถูกชาวนายิง

       4.2) นักเรียนคิดว่าฝูงนกยางที่เป็นบริวารควรกระท าเช่นนั้นหรือไม่

เพราะเหตุใด      
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       4.3) นักเรียนคิดว่านกยางที่เป็นนายฝูงควรกระท าเช่นนั้นหรือไม่ 

เพราะเหตุใด       

       4.4) นักเรียนคิดว่าชาวนาควรกระท าเช่นนั้นหรือไม่เพราะเหตุใด       

การที่ฝูงนกยางที่เป็นบริวารไม่ใช้ความคิดและเหตุผลก่อนท าเป็นผลอย่างไรให้ประโยชน์หรือให้โทษ

ต่อใครบ้าง 

   5) ขั้นสรุปการสอน ผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันสรุปถึงผลที่จะได้รับจากการ

กระท าสิ่งต่างๆจากการรู้จักคิดและท าอย่างมีเหตุผลตามแนวทางดังนี้  “การกระท าสิ่งต่างๆถ้าเราใช้

ความคิดใช้เหตุผลค านึงถึงประโยชน์และโทษที่จะเกิดขึ้นจากการกระท านั้นทั้งต่อตนเองและผู้อ่ืนจะ

ช่วยให้เราสามารถปฏิบัติงานหรืออยู่ร่วมกันได้อย่างมีความสุข” ผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันสรุป

บทเรียน และร่วมอภิปรายคะแนนจากระบบ Class DOJO พร้อมกัน และมอบรางวัลให้นักเรียนหรือ

กลุ่มของนักเรียนที่อยู่ในสถานะ พระราชา/พระราชินี 

   4.1.4.3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 

   ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยได้ท าการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคมและท าการบันทึกการสังเกต

พฤติกรรมทุกครั้งหลังการจัดการเรียนการสอนในแต่ละวงรอบปฏิบัติการ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.7 

ผลการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคม (โดยผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัย) วงรอบการปฏิบัติการที่ 4 

ด้านการประเมิน 

ระดับพฤติกรรม 

แปลผล X  
ผู้วิจัย 

X  
ผู้ช่วยวิจัย 

X  S.D. 

1. ด้านการร่วมมือ 2.28 2.19 2.24 0.064 บางครั้ง 

2. ด้านการช่วยเหลือ 2.15 2.19 2.17 0.028 บางครั้ง 

3. ด้านการแบ่งปัน 2.14 2.15 2.15 0.007 บางครั้ง 

รวม 2.19 2.18 2.18 0.009 บางครั้ง 

 

   จากตารางพบว่า โดยรวมระดับพฤติกรรมด้านสังคมอยู่ในระดับเกิดพฤติกรรมเป็น

บางครั้ง ( X  =2.18, S.D. = 0.009) เมื่อพิจารณาตามรายด้านโดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหา
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น้อย อันดับแรก คือด้านการร่วมมือ ( X  =2.24, S.D. = 0.064) รองลงมาคือ ด้านการช่วยเหลือ         

( X  =2.17, S.D. = 0.028) และด้านการแบ่งปัน ( X  =2.15, S.D. = 0.007)  

   4.1.4.4 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflecting) 

      1)  ความคิดเห็นต่อการปฏิบัติการสอน 

       1.1) ความคิดเห็นของผู้วิจัย 

      จากการสอน เมื่อครูให้นักเรียนปฏิบัติภารกิจเป็นกลุ่ม โดยการแสดง

บทบาทสมมุติ นักเรียนส่วนมากร่วมมือกันท ากิจกรรมดีมาก นักเรียนส่วนน้อยที่ยังพูดคุยกันขณะที่

เพ่ือนกลุ่มอ่ืนๆท ากิจกรรม และเวลาในการด าเนินกิจกรรมยาวนานเกินไปจนท าให้มีบางกลุ่มที่ไม่ได้

ออกมาแสดงบทบาทสมมุติ 

(จิราภา สุทธิประภา, บันทึกหลังสอน, 28 กุมภาพันธ์ 2561) 

       1.2) ความคิดเห็นของผู้ช่วยวิจัย 

         ครูผู้สอนจัดกิจกรรมให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาแสดงบทบาทสมมุติ แต่

เนื่องด้วยระยะเวลาในชั่วโมงมีจ ากัด จึงท าให้มีนักเรียนบางกลุ่มที่ไม่ได้ออกไปแสดงบทบาทสมมุติ แต่

ครูผู้สอนก็แก้ไขสถานการณ์โดยการถามความคิดเห็นของนักเรียนในกลุ่มที่ไม่ได้ออกมาแสดงบทบาท

สมมุติ เพื่อเป็นการสังเกตและวิเคราะห์ความเข้าใจของนักเรียน 

(ครูผู้ร่วมวิจัย, สัมภาษณ์, 28 กุมภาพันธ์ 2561) 
 

      2.  สรุปปัญหาจากการปฏิบัติการวงรอบที่ 4 

      จากการปฏิบัติการวงรอบที่ 4 เนื่องจากระยะเวลาในการจัดกิจกรรมมี

จ านวนจ ากัด จึงท าให้นักเรียนออกมาแสดงบทบาทสมมุติไม่ครบถ้วน ดังนั้นผู้วิจัยจึงด าเนินการ

ปฏิบัติการวงรอบที่ 5 เพ่ือแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น 

 

ตารางท่ี 4.8 

ปัญหาจากวงรอบท่ี 4 และแนวทางแก้ไขในวงรอบที่ 5 

ปัญหาวงรอบที่ 4 แนวทางแก้ไข 

กิจกรรมในขั้นปฏิบัติภารกิจยาวนานเกินไปจึงท า

ให้นักเรียนไม่ได้ออกมาแสดงบทบาทสมมุติ 

แก้ไขโดยการสอบถามนักเรียนเพื่อวิเคราะห์

ความรู้ความเข้าใจของนักเรียน 
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 4.1.5 ผลการปฏิบัติการในวงรอบการปฏิบัติการที่ 5 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่องรู้จักฉันไหม ในวันที่ 7 มีนาคม 

2561 ซึ่งผลการปฏิบัติการสอนสามารถน ามาสะท้อนผลได้ดังนี้ 

   4.1.5.1 ขั้นวางแผน (Planning) 

   จากการน าผลที่ได้จากการสะท้อนผลการปฏิบัติการในวงรอบการปฏิบัติการที่ 4 ผู้วิจัย

ได้ปรับปรุงแก้ไข แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง พูดดีได้ด ีดังนี้ 

      1) ผู้วิจัยเพิ่มข้อค าถามในขณะที่ท าเปิดนิทานมัลติมีเดียเพ่ือให้นักเรียนจดจ่อ

อยู่กับนิทาน และมีสมาธิไม่สนใจอย่างอ่ืน 

      2) ผู้วิจัยก าหนดให้นักเรียนมีการส่วนร่วมในการปฏิบัติภารกิจร่วมกันมากขึ้น 

   4.1.5.2 ขั้นการปฏิบัติ (Action) 

   ขั้นการปฏิบัติผู้วิจัยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย 

ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นกระตุ้นความสนใจ ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นปฏิบัติภารกิจ ขั้นเชื่อมโยง

ความรู้ และขั้นสรุปการสอน  

   1) ขั้นกระตุ้นความสนใจ ผู้วิจัยทักทายนักเรียนและอธิบายการใช้เกมคุมชั้น

เรียนให้แก่ผู้เรียนฟัง โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนเป็นดอกไม้ 

   2) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ผู้วิจัยพูดประโยคง่ายๆกับนักเรียนเช่น ขอโทษนะที่

ครูมาช้าไปหน่อย ครูขอบใจที่น้ าหวานช่วยครูถือของเมื่อวานนี้ 

   3)  ขั้นปฏิบัติภารกิจ ผู้วิจัยเปิดนิทานมัลติมีเดียเรื่อง “เราผองเพ่ือนกัน” 

ในขณะที่นักเรียนก าลังดูนิทาน ผู้วิจัยก็จะสุ่มนักเรียนที่ไม่สนใจดูนิทานเพ่ือสอบถามเนื้อเรื่องของ

นิทาน จากนั้นผู้วิจัยแจกแผนภาพให้กลุ่มละ 3 ใบ แล้วช่วยกันดูแผนภาพว่าควรจะใช้ค าพูดแบบใดใน

การโต้ตอบ 

     4)  ขั้นเชื่อมโยงความรู้ ผู้วิจัยอธิบายการใช้ค าขอโทษขอบใจและขอบคุณ

พร้อมยกตัวอย่างแล้วให้นักเรียนช่วยกันยกตัวอย่างบ้าง 

     5)  ขั้นสรุปการสอน ผู้วิจัยและนักเรียนช่วยกันสรุปการฟังผู้อ่ืนด้วยความ

ตั้งใจและการฝึกพูดอยู่บ่อย ๆ จะท าให้เป็นผู้พูดที่ดีได้การพูดดีพูดคล่องย่อมสร้างความน่าเชื่อถือใน

ค าพูดแก่ผู้ฟังท าให้มีความมั่นใจและกล้าแสดงออก ผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันสรุปบทเรียน และร่วม
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อภิปรายคะแนนจากระบบ Class DOJO พร้อมกัน และมอบรางวัลให้นักเรียนหรือกลุ่มของนักเรียนที่

อยู่ในสถานะ พระราชา/พระราชินี 

   4.1.5.3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 

   ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยได้ท าการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคมและท าการบันทึกการสังเกต

พฤติกรรมทุกครั้งหลังการจัดการเรียนการสอนในแต่ละวงรอบปฏิบัติการ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.9 

ผลการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคม (โดยผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัย) วงรอบการปฏิบัติการที่ 5 

ด้านการประเมิน 

ระดับพฤติกรรม 

แปลผล X  
ผู้วิจัย 

X  
ผู้ช่วยวิจัย 

X  S.D. 

1. ด้านการร่วมมือ 2.56 2.51 2.54 0.035 ปฏิบัติด้วยตนเอง 

2. ด้านการช่วยเหลือ 2.52 2.53 2.53 0.007 ปฏิบัติด้วยตนเอง 

3. ด้านการแบ่งปัน 2.48 2.51 2.50 0.021 ปฏิบัติด้วยตนเอง 

รวม 2.52 2.52 2.52 0.002 ปฏิบัติด้วยตนเอง 

 

   จากตารางพบว่า โดยรวมระดับพฤติกรรมด้านสังคมอยู่ในระดับเกิดพฤติกรรมด้วย

ตนเอง ( X =2.52, S.D. = 0.002) เมื่อพิจารณาตามรายด้านโดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย 

อันดับแรก คือด้านการร่วมมือ ( X  =2.54, S.D. = 0.035) รองลงมาคือ ด้านการช่วยเหลือ           

( X  =2.53, S.D. = 0.007) และด้านการแบ่งปัน ( X  =2.50, S.D. = 0.021)  

   4.1.5.4 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflecting) 

      1)  ความคิดเห็นต่อการปฏิบัติการสอน 

       1.1) ความคิดเห็นของผู้วิจัย 

      จากการสอนนักเรียนมีความร่วมมือกันมากยิ่งขึ้น ให้ความสนใจตั้งใจฟัง

นิทานมัลติมีเดีย และร่วมแสดงความคิดเห็นร่วมกันในกลุ่ม มีความร่วมมือร่วมใจกันปฏิบัติภารกิจให้

ส าเร็จลุล่วง  

(จิราภา สุทธิประภา, บันทึกหลังสอน, 7 มีนาคม 2561) 
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       1.2) ความคิดเห็นของผู้ช่วยวิจัย 

       นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อน ร่วมกันแสดง

ความคิดเห็นและตอบค าถามของครูผู้สอน แสดงให้เห็นถึงการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมด้านสังคมของ

นักเรียนที่มีพัฒนาการที่ดีขึ้น จากนักเรียนบางคนที่ไม่ยอมร่วมกิจกรรมกับเพ่ือน เมื่อเห็นเพ่ือนสะสม

คะแนนและได้รับของรางวัลก็เกิดความสนใจและเข้าร่วมกิจกรรมกับเพ่ือนอย่างสนุกสนาน 

(ครูผู้ร่วมวิจัย, สัมภาษณ์, 7 มีนาคม 2561) 

   ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย หลังจากที่

ผู้วิจัยได้ปฏิบัติการสอนครบทุกแผนการจัดการเรียนรู้  สามารถเปรียบเทียบระดับพฤติกรรมการ

ท างานเป็นทีมของทั้ง 5 วงรอบ ตามตารางที่ 4.10 

 

ตารางท่ี 4.10 

ผลการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคมในวงรอบการปฏิบัติการที่ 1 ถึงวงรอบการปฏิบัติการที่ 5 

ด้าน 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมของนกัเรียน  

วงรอบที่ 1 วงรอบที่ 2 วงรอบที่ 3 วงรอบที่ 4 วงรอบที่ 5 

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 

1. ด้านการร่วมมือ 1.51 0.021 1.6 0 1.89 0.057 2.24 0.064 2.54 0.035 

2. ด้านการช่วยเหลือ 1.49 0.042 1.58 0.06 1.8 0.014 2.17 0.028 2.53 0.007 

3. ด้านการแบ่งปัน 1.52 0.007 1.61 0.007 1.77 0.028 2.15 0.007 2.5 0.021 

รวม 1.5 0.018 1.59 0.019 1.82 0.033 2.18 0.009 2.52 0.002 
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ภาพที่ 4.1 ผลพฤติกรรมด้านสังคม 

 

   ผลการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียนน ามาวิเคราะห์เปรียบเทียบรายด้านใน

แต่ละวงรอบปฏิบัติการได้ ดังนี้ 

    1. ด้านการร่วมมือ พฤติกรรมด้านการร่วมมือ ของผู้เรียนเป็นไปในทิศทางที่ดีขึ้น

ตามล าดับ ซึ่งจะเห็นได้ชัดในวงรอบที่ 5 ผู้เรียนมีระดับพฤติกรรมด้านสังคมในด้านการร่วมมืออยู่ใน

ระดับสูงที่สุด ( X =2.54, S.D. = 0.035) 

    2. ด้านการช่วยเหลือ พฤติกรรมด้านการช่วยเหลือ ของผู้เรียนเป็นไปในทิศทางที่ดี

ขึ้นตามล าดับ ซึ่งจะเห็นได้ชัดในวงรอบที่ 5 ผู้เรียนมีระดับพฤติกรรมด้านสังคมในด้านการช่วยเหลือ

อยู่ในระดับสูงที่สุด ( X =2.53, S.D. = 0.007) 

    3. ด้านการแบ่งปัน พฤติกรรมด้านการแบ่งปัน ของผู้เรียนเป็นไปในทิศทางที่ดีขึ้น

ตามล าดับ ซึ่งจะเห็นได้ชัดในวงรอบที่ 5 ผู้เรียนมีระดับพฤติกรรมด้านสังคมในด้านการแบ่งปันอยู่ใน

ระดับสูงที่สุด ( X =2.50, S.D. = 0.021) 
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 จากภาพที่ 4.1 สรุปผลการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

เกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย ระดับพฤติกรรมมีแนวโน้มเพ่ิมมากขึ้น โดยในวงจรปฏิบัติการที่ 5 

มีระดับการเกิดพฤติกรรมโดยรวมสูงสุด ( X =2.52, S.D. = 0.002) 

 

4.2 ผลการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด       

เกมิฟิเคชั่น โดยใช้นิทานมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน

บ้านคานหักโนนใหญ่ (ศิริเกตุประชาวิทย์) 

 

 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

แนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย รายวิชาวิชาแนะแนว จ านวน 5 คาบ ด้วยแผนการจัดการ

เรียนรู้ทั้งหมด 5 แผน ผู้วิจัยได้น าแบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียนซึ่งได้ท าการ

บันทึกหลังจากการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย         

โดยสามารถน ามาสรุปพฤติกรรมด้านสังคมได้ ดังนี้ 

 4.2.1 ด้านการร่วมมือ 

 ผลการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียนในด้านการร่วมมือนั้น นักเรียนมีการ

แสดงออกถึงพฤติกรรมในด้านความร่วมมือคือ เมื่อนักเรียนได้รับมอบหมายหน้าที่ให้ท างานหรือท า

กิจกรรมเป็นกลุ่ม นักเรียนทุกคนในกลุ่มให้ความร่วมมือช่วยกันท ากิจกรรม อีกทั้งยังกล้าพูดคุยแสดง

ความคิดเห็นแสดงความต้องการของตนเองเพ่ือเป็นการวางแผนการท างาน เป็นการแสดงออกถึง

ความคิดเห็นภายในกลุ่มและสมาชิกสามารถยอมรับความคิดเห็นแล้วช่วยกันลงมือท าตามจนสามารถ

ท าให้กิจกรรมต่างๆ ส าเร็จลุล่วง  

 4.2.2 ด้านการช่วยเหลือ 

 ผลการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียนในด้านการช่วยเหลือ เมื่อนักเรียนได้ร่วมกัน

ท ากิจกรรมมีการตกลงท าความเข้าใจและแบ่งหน้าที่กันอย่างเรียบร้อย สมาชิกในกลุ่มร่วมกันน าเสนอ

วิธีการ และสนับสนุนความคิดเห็นของผู้น า แล้วช่วยเหลือกันท าภารกิจจนส าเร็จได้ในทุกวงรอบ 

นอกเหนือจากการสังเกตในช่วงเวลาการท าภารกิจแล้ว ในวิชาอ่ืน ๆ ที่จะต้องมีการท ากิจกรรม 

นักเรียนก็ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดีไม่ว่าจะกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียนหรือแม้แต่คุณครู นักเรียนสนใจที่
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จะช่วยเหลือคุณครูถือของเล็ก ๆ น้อย ๆ หรือแม้แต่การช่วยเพื่อนหยิบจับอุปกรณ์ต่าง ๆ โดยที่ไม่ต้อง

มีคนร้องขอ เมื่อมีการท ากิจกรรมอ่ืน ๆ  

 4.2.3 ด้านการแบ่งปัน 

 ผลการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียนด้านการแบ่งปัน ในขณะที่นักเรียนร่วมกัน

ท ากิจกรรมต่าง ๆ ไม่ว่าจะวิชาใด นักเรียนมีพัฒนาการในการแบ่งปันเพ่ิมมากขึ้น เช่น เมื่อได้ท า

กิจกรรมที่ต้องใช้อุปกรณ์ร่วมกันนักเรียนก็สามารถแบ่งปันอุปกรณ์ของตนเองให้ผู้อ่ืนใช้ด้วยความ          

เต็มใจ แม้ในขณะเวลาอื่น ๆ เช่นช่วงรับประทานอาหารกลางวันนักเรียนก็จะมีการชักชวนเพ่ือนให้มา

นั่งรับประทานร่วมกัน หรือการชักชวนเพ่ือนให้มาเล่นเกมร่วมกัน โดยที่นักเรียนนั้นเกิดพฤติกรรม     

ด้วยตนเองเป็นความเต็มใจของนักเรียนที่ชักชวนเพื่อนให้มาท ากิจกรรมร่วมกันหรือแม้แต่การหยิบยื่น

สิ่งของของตนเองให้เพ่ือนใช้ร่วมกัน เป็นต้น 
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บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 

 การวิจัยเรื่อง การเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่น 

โดยใช้นิทานมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านคานหักโนนใหญ่ (ศิริเกตุ

ประชาวิทย์) มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาปฏิบัติการการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วย

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย 2) เพ่ือศึกษาผลการเสริมสร้าง

พฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย 

กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนบ้าน        

คานหักโนนใหญ่ (ศิริเกตุประชาวิทย์) อ าเภอเมืองร้อยเอ็ด จังหวัดร้อยเอ็ด จ านวน 17 คน การวิจัย

ครั้งนี้ใช้หลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ซึ่งประกอบด้วย ขั้นวางแผน ขั้นปฏิบัติการสอน ขั้นสังเกต และ

ขั้นสะท้อนผล การปฏิบัติการ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้การเสริมสร้าง

พฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย วิชาแนะ

แนว จ านวน 5 แผน 2) แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน 3) แบบประเมิน

พฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน การวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งเป็น 2 ประเภทคือ 1) การวิเคราะห์ข้อมูล

เชิงคุณภาพ 2) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยใช้ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

 1. สรุปผลการวิจัย 

 2. อภิปรายผล 

  3. ข้อเสนอแนะ 
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5.1 สรุปผลการวิจัย 

 

 5.1.1 การปฏิบัติการการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้            

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย  

 จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย มีกระบวนการ

เรียนรู้ทั้งหมด 5 ขั้นตอน ในการด าเนินกิจกรรมการสอนแต่ละครั้งผู้วิจัยจะพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้

ให้มีความสอดคล้องกับขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคชัน ดังนี้ 

   5.1.1.1 ขั้นกระตุ้นความสนใจ 

   ในขั้นนี้ครูเตรียมความพร้อมผู้เรียน ก่อนการจัดการเรียนรู้ โดยครูผู้สอนแจ้งจุดประสงค์

การเรียน อธิบายเกณฑ์การให้คะแนนพฤติกรรม เงื่อนไข ล าดับชั้นทบทวนความรู้ที่เรียนผ่านมา หรือ

น าเรื่องราวต่าง ๆ มาแลกเปลี่ยนความคิดร่วมกันในชั้นเรียนครูแสดงคะแนนของนักเรียน เพ่ือดึงดูด

ความสนใจในการท าคะแนนของนักเรียน 

   5.1.1.2 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

   ครูทบทวนการท าภารกิจของสัปดาห์ที่แล้ว แล้วแบ่งกลุ่มนักเรียนเปิดเพลงให้นักเรียน

ฝึกร้องพร้อมกับท าท่าทางประกอบเพลง หลังจากนั้นครูใช้ค าถามเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการคิด

วิเคราะห์ เพ่ือให้นักเรียนได้โต้ตอบ จากนั้นครูเพ่ิมคะแนนให้กับกลุ่มที่ท าตามเงื่อนไขในการได้คะแนน 

   5.1.1.3 ขั้นปฏิบัติภารกิจ 

   ครูเปิดนิทานมัลติมีเดียที่มีเรื่องราวสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ หลังจากนั้นครูก็

ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นหรือข้อคิดจากนิทานที่ได้ดูพร้อมกับเชื่อมโยงเรื่องราวของนิทานกับ

ภารกิจที่จะต้องปฏิบัติ ในระหว่างการท ากิจกรรมครูและผู้ร่วมวิจัยจะคอยสังเกตพฤติกรรมที่นักเรียน

แสดงออกถึงการร่วมมือ การช่วยเหลือ และการแบ่งปัน นอกจากนั้นนักเรียนจะสามารถดูคะแนนที่

จะบอกเป็นสถานะของตนเองโดยมีทั้งหมด 3 สถานะ คือ คะแนน 35-45 อยู่ในสถานะ พระราชา/      

พระราชินี คะแนน 25-34 อยู่ในสถานะประชาชนคนธรรมดา คะแนน 15-24 อยู่ในสถานะ ทาส             

โดยการแบ่งชนชั้นของนักเรียน จะท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานและมีแรงกระตุ้นในการ

แสดงออกของพฤติกรรมที่พึงประสงค์ตามที่ครูได้ตั้งไว้ 
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   5.1.1.4 ขั้นเชื่อโยงความรู้ 

   ในขั้นนี้ครูจะเชื่อมโยงความรู้ของเนื้อหาบทเรียนเข้ากับภารกิจที่นักเรียนได้ปฏิบัติ   

โดยครูใช้ประเด็นค าถามหรือค าถามชวนคิดให้สอดคล้องกับเนื้อหาของนิทานพร้อมกับท ากิจกรรม

ร่วมกันเป็นกลุ่ม โดยกลุ่มที่สามารถท างานได้เสร็จตามเวลาก็จะได้รับคะแนนเพิ่ม 

   5.1.1.5  ขั้นสรุปการสอน 

   ครูและนักเรียนมาร่วมกันสรุปกิจกรรมว่าเนื้อหาที่ได้จากนิทานและการท ากิจกรรมนั้น

นักเรียนสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้เมื่อไหร่อย่างไร เพ่ือเป็นการทดสอบว่านักเรียนมีความรู้

ความเข้าใจมากน้อยเพียงใด หลังจากนั้นจึงร่วมกันสรุปผลคะแนนแล้วประกาศสถานะของกลุ่มที่มี

คะแนนสูงสุดแล้วได้อยู่ในชนชั้นของพระราชา/พระราชินี 

 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดียร่วมกับการวิจัยเชิง

ปฏิบัติการทั้ง 4 วงจรนั้น ท าให้เกิดผลดีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพราะเป็นการเปิดโอกาสให้ทั้ง

ครูผู้สอน และผู้ร่วมวิจัยได้ร่วมกันวิเคราะห์ พิจารณาปัญหา ข้อบกพร่องที่เกิดขึ้นจากการสอนในแต่

ละวงจร น ามาร่วมกันวางแผนออกแบบรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะน ามาใช้สอนในครั้งต่อไปอย่าง

เหมาะสม ครูมีการน านิทานมัลติมีเดียที่มีเรื่องราวสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ท าให้เกิดภารกิจ

ที่สอดคล้องไปยังกิจกรรมที่นักเรียนจะต้องท าร่วมกัน ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ  

ได้เรียนรู้จากการเล่นเกม มีความสนุกสนาน มีความสุขกับการเรียน และสามารถน าความรู้ที่ได้นั้นไป

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้   

 การปฏิบัติการการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน

บ้านคานหักโนนใหญ่ (ศิริเกตุประชาวิทย์) นั้น จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้

นิทานมัลติมีเดีย ท าให้นักเรียนมีพฤติกรรมด้านสังคมเพ่ิมข้ึนอย่างเห็นได้ชัดในแต่ละวงรอบปฏิบัติการ 

จากระดับการเกิดพฤติกรรมเกิดขึ้นเป็นบางครั้ง ในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 ( X = 1.50, S.D. = 0.018) 

วงรอบปฏิบัติการที่ 2 ( X = 1.59, S.D. =0.019) วงรอบปฏิบัติการที่ 3 ( X = 1.82, S.D. = 0.033) 

และวงรอบปฏิบัติการที่ 4 ( X = 2.18, S.D. = 0.09) เพ่ิมขึ้นไปสู่ระดับพฤติกรรมที่เกิดขึ้นด้วยตนเอง

ทุกครั้ง ในวงรอบปฏิบัติการที่5 ( X = 2.52, S.D. = 0.002) 
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 5.1.2 ผลการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่น

โดยใช้นิทานมัลติมีเดีย 

 จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดียที่พึงประสงค์ให้

นักเรียนเกิดพฤติกรรมด้านสังคม เป็นพฤติกรรมที่นักเรียนแสดงออกถึงความรู้สึกการกระท าและการ

มีปฏิสัมพันธ์ที่ดี ในความร่วมมือ การช่วยเหลือ การแบ่งปัน ในการท ากิจกรรมร่วมกลุ่มกับผู้ อ่ืน 

เพ่ือให้ผู้อ่ืนและสังคมยอมรับความรู้สึกของตนเอง ในขณะที่นักเรียนท ากิจกรรม โดยจ าแนกได้ดังนี้  

1) ความร่วมมือ หมายถึง พฤติกรรมที่นักเรียนได้ท ากิจกรรมร่วมกันแล้วแสดงออก โดยการกระท า

หรือ ค าพูด มีการวางแผน ยอมรับความคิดเห็นของกลุ่ม 2) การช่วยเหลือ หมายถึง พฤติกรรมที่

นักเรียนแสดงออกถึงการแนะน าวิธีการ สนับสนุน หรือ ตอบสนองความต้องการของเพ่ือนโดยใช้         

การกระท า หรือ ค าพูดเพ่ือให้เพ่ือนประสบความส าเร็จในกิจกรรมที่ก าลังท าอยู่ 3 ) การแบ่งปัน 

หมายถึง พฤติกรรมที่นักเรียนแสดงออกโดยค าพูดหรือการกระท า ในการแบ่ง หรือให้ยืม วัสดุอุปกรณ์

สิ่งต่าง ๆ ที่ตนเองครอบครอง โดยการชักชวนเพื่อมาท ากิจกรรมร่วมกันโดยสังเกตจากการท ากิจกรรม

การเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันโดยใช้นิทานมัลติมีเดียจ านวนทั้งหมด 5 วงรอบ โดยใช้แผนการ

จัดการเรียนรู้ทั้งหมด 5 แผน สามารถสรุปผลได้ดังนี้ 

   5.1.2.1 ด้านความร่วมมือ 

   จากการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนด้านความร่วมมือ จากวงรอบ

ปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนบางส่วนสามารถกระท าโดยที่ไม่ต้องมีคนคอยบอก แต่เมื่อได้ท ากิจกรรม

ร่วมกันบ่อยขึ้น ท าให้นักเรียนกล้าที่จะเข้าไปมีส่วนร่วมและแสดงความคิดเห็นของกลุ่มมากยิ่งขึ้น

ตามล าดับจนถึงวงรอบปฏิบัติการที่ 5  

   5.1.2.2  ด้านการช่วยเหลือ 

   ด้านการช่วยเหลือจากการประเมินในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 ค่าเฉลี่ยในด้านนี้มีค่าน้อย

ที่สุด เนื่องจากเมื่อถึงเวลาท ากิจกรรม ต่างคนก็ต่างท าส่วนของตัวเองจะยังไม่สนใจผู้อ่ืน คือมุ่งเน้นให้

ตัวเองท าส าเร็จก่อนเพ่ือน และเมื่อได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีข้อคิดวิธีการจากนิทาน

มัลติมีเดีย นักเรียนก็เริ่มมีพัฒนาการด้านสังคมที่เพ่ิมขึ้น จากการแสดงออกพฤติกรรมเป็นครั้งคราว

หรือกระท าเมื่อมีผู้อื่นบอกให้ท า ในวงรอบปฏิบัติการที่ 4-5 นักเรียนสามารถแสดงออกถึงการแนะน า

วิธีการ สนับสนุน หรือ ตอบสนองความต้องการของเพ่ือนโดยใช้การกระท า หรือ ค าพูดเพ่ือให้เพ่ือน

ประสบความส าเร็จในกิจกรรมที่ก าลังท าอยู่ โดยที่ไม่ต้องมีผู้อ่ืนคอยบอกให้ท า 
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   5.1.2.3 ด้านการแบ่งปัน 

   ด้านการแบ่งปัน หลังจากท่ีนักเรียนได้ใช้เวลาในการท ากิจกรรมร่วมกันมากขึ้นซึ่งต้องใช้

อุปกรณ์ร่วมกันในหลาย ๆ อย่าง ท าให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน จากการสังเกตและบันทึก

พฤติกรรมของนักเรียนจากวงรอบปฏิบัติการที่ 1 จนถึงวงรอบปฏิบัติการที่ 5 นักเรียนแสดงออกถึง

พฤติกรรมด้านการแบ่งปันโดยค าพูดหรือการกระท า ในการแบ่ง หรือให้ยืม วัสดุอุปกรณ์สิ่งต่าง  ๆ        

ที่ตนเองครอบครอง โดยการชักชวนเพ่ือมาท ากิจกรรมร่วมกัน โดยเกิดขึ้นจากตัวของนักเรียนเอง 

ไม่ได้มีผู้อื่นร้องขอให้ท า 

 

5.2 อภิปรายผล 

  

 5.2.1 ผลการปฏิบัติการการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้          

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย 

 จากการศึกษาการเสริมเสริมพฤติกรรมด้านสังคมโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด         

เกมิฟิเคชันโดยใช้นิทานมัลติมีเดียโดยใช้หลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการ พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมด้าน

สังคมสูงขึ้น นักเรียนมีการร่วมมือกันท ากิจกรรม มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และเกิดการแบ่งปัน  

ซึ่งกันและกัน โดยเกิดจากตัวของนักเรียนเองไม่ได้มาจากการบังคับหรือร้องขอจากผู้อ่ื น เป็นผล        

สืบเนื่องมาจากออกแบบและพัฒนาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน โดยใช้นิทาน

มัลติมีเดีย โดยเนื้อเรื่องในนิทานมัลติมีเดียมีจุดหมายหลักเพ่ือส่งเสริมกระบวนการส าคัญในการสร้าง

คุณธรรมจริยธรรมและศีลธรรมอันดีงามให้เกิดกับนักเรียน เพ่ือให้นักเรียนได้รับรู้เรื่องราวและซึมซับ

พฤติกรรมที่ผู้ใหญ่ต้องการปลูกฝังเพาะบ่ม (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา , 2548, น. 14-15)  

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อริสา โสค าภา (2551) ได้ศึกษาพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยที่

ได้รับการจัดกิจกรรมเล่านิทานอีสปประกอบการใช้สถานการณ์จ าลอง ซึ่งช่วยให้นักเรียนเกิดการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางสังคมโดยมีนิทานเป็นส่วนส าคัญในการพัฒนาลักษณะทางสังคมที่พึง

ประสงค์ อีกท้ังยังมีการกิจกรรมให้นักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มเพ่ือนโดยมีแนวความคิดเกมิฟิเคชัน

มากระตุ้นให้ตัวนักเรียนเกิดการร่วมมือ การช่วยเหลือ และการแบ่งปันในกลุ่มเพ่ือนเพ่ือให้สามารถ

ปฏิบัติภารกิจจนส าเร็จลุล่วง การใช้กลไกของเกมในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม 

ท าให้นักเรียนมีความสนุกสนาน ตื่นเต้น เกิดการเรียนรู้จากเกม ท าให้กิจกรรมมีความน่าสนใจ ดึงดูด
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นักเรียน สอดคล้องกับ Kapp (2012) ที่กล่าวว่ากลไกของเกมท าให้เกิดปฏิกิริยาทางอารมณ์กับ

นักเรียน นักเรียนจะต้องการทุ่มเทความสามารถ เวลา และพลังงานในการท ากิจกรรมของตน และ

เป็นไปตามทฤษฏีของ Csikszentmihalyi (1975) ว่ากลไกของเกมท าให้นักเรียนเข้าสู่สภาวะ Flow 

เกิดการจดจ่อและสนใจในสิ่งที่ตนเองก าลังท าอยู่สอดคล้องกับงานวิจัยของ จุฑามาศ มีสุข (2558)          

ได้ศึกษาการเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนด้วยดารจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

เทคนิคเกมิฟิเคชัน ท าให้นักเรียนมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมทั้งการให้ความสนใจ ให้ความร่วมมือใน

การท ากิจกรรม ร่วมแสดงความคิดเห็น ช่วยเหลือกลุ่มท ากิจกรรมต่าง  ๆ โดยได้ผลจากการจัด        

การเรียนการสอนทั้ง 5 วงรอบปฏิบัติการดังนี้ พฤติกรรมด้านสังคมเพ่ิมขึ้นจากวงรอบปฏิบัติการที่ 1 

ที่มีระดับการเกิดพฤติกรรมโดยรวมที่เกิดขึ้นเองเป็นบางครั้งไปสู่การเกิดพฤติกรรมขึ้นด้วยตนเอง           

โดยไม่ได้มีผู้อ่ืนร้องขอ ในวงรอบปฏิบัติการที่ 5 ( X = 2.52, S.D. = 0.002) โดยจะพบว่า พฤติกรรม

ด้านสังคมของนักเรียนเพ่ิมขึ้น ทั้งด้านการร่วมมือ ด้านการช่วยเหลือ และด้านการแบ่งปัน 

เนื่องมาจาก ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันโดยใช้นิทาน

มัลติมี เดียตามแนวคิดของจุฑามาศ ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

ประกอบด้วย 5 ขั้น  ได้แก่ ขั้นกระตุ้นความสนใจ ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นการปฏิบัติภารกิจ         

ขั้นเชื่อมโยงความรู้ และขั้นสรุปการสอนมีการประยุกต์ใช้เกมและการแข่งขันที่ช่วยให้ผู้เรียนมีความ

กระตือรือร้นในการท ากิจกรรมร่วมกับกลุ่มเพ่ือน 

 สรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันโดยใช้นิทานมัลติมีเดียท าให้

นักเรียนเกิดพฤติกรรมด้านสังคมที่ดีขึ้นโดยเน้นในด้านการร่วมมือ ด้านการช่วยเหลือ และด้านการ

แบ่งปัน อีกทั้งนักเรียนยังมีความสนุกสนาน มีความกระตือรือร้น และมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกลุ่มเพ่ือนใน

ชั้นเรียนอีกด้วย 

 5.2.2 ผลการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่น

โดยใช้นิทานมัลติมีเดีย 

 การน านิทานมัลติมีเดียมาใช้ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน ดึงดูดความ

สนใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนจะได้ข้อคิดจากการดูนิทานมัลติมีเดียซึ่งจะคอยซึมซับเอา

พฤติกรรมที่ผู้วิจัยพึงประสงค์ให้เกิดขึ้นกับตัวนักเรียน ท าให้นักเรียนได้คิดและค่อยๆปรับเปลี่ยน

พฤติกรรมไปในทางที่ดีข้ึน สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning Theory) ของ

แบนดูรา (อ้างถึงใน มัณฑรา ธรรมบุศย์, 2558) ที่เชื่อว่าเด็กเรียนรู้พฤติกรรมจากการใช้ตัวแบบ 
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สัญลักษณ์และทุกสิ่งทุกอย่างในสังคม ซึ่งเกิดจากการรับรู้พฤติกรรมหรือกระท าตามตัวแบบนั้นได้       

ซึ่งเทคนิคเกมิฟิเคชัน มีจุดเน้นคือท าให้นักเรียนมีความสนุกสนาน กระตุ้นให้นักเรียนสนใจสร้างแรงจูง

ในใจการเรียน อันส่งผลให้เกิดการร่วมมือ การช่วยเหลือ และการแบ่งปัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ

ศุภกร ถิรมงคลจิต (2554) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด     

เกมิฟิเคชัน เพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ว่าการเรียนรู้ด้วย

เทคนิคเกมิฟิเคชันส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้เนื้อหาบทเรียนจากสิ่งที่ยากให้ง่ายขึ้นด้วยการเรียนรู้ที่มี

องค์ประกอบของเกมเข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องท าให้บรรยากาศในการเรียนเต็มไปด้วยความสนุกสนาน 

และช่วยให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม 

 สรุปได้ว่ากิจกรรมการเรียนรู้การเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

แนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย มุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมที่พึงประสงค์ในการอยู่

ร่วมกันกับผู้อื่นมีการร่วมมือ การช่วยเหลือ และการแบ่งปัน นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อเพ่ือนร่วมชั้น

เรียน เชื่อฟังครูมากขึ้น มีสมาธิในการเรียนมากขึ้น พฤติกรรมที่แสดงออกต่อเพ่ือนร่วมชั้นเรียน       

มีแนวโน้มที่ดีมากข้ึนเนื่องจากนักเรียนได้มีกิจกรรมที่ได้ท าร่วมกันได้ใช้เวลาร่วมกัน การที่จะบ่มเพาะ

นิสัยให้กับเด็กจ าเป็นจะต้องใช้เวลาในการเสริมสร้างให้กับนักเรียนต่อไป 

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 

 ผลการวิจัยเชิงปฏิบัติการในครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ เกี่ยวกับการศึกษาอันเป็นประโยชน์ต่อ

ผู้ที่จะศึกษาหรือผู้ที่สนใจ ดังนี้ 

 5.3.1 ข้อเสนอแนะท่ัวไป 

   5.3.1.1 ผู้บริหารสามารถส่งเสริมและก าหนดนโยบาย เพ่ือแก้ปัญหานักเรียนที่มี

พฤติกรรมไม่พึงประสงค์ในชั้นเรียน โดยน าเอารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน

โดยใช้นิทานมัลติมีเดีย ไปใช้เพื่อแก้ปัญหาได ้

   5.3.1.2 ครูสามารถน ารูปแบบการจัดตามแนวคิดเกมิฟิเคชันโดยใช้นิทานมัลติมีเดียไป

ปรับใช้กับหน่วยการเรียนอื่น ๆ หรือวิชาอ่ืน ๆ ได้ 
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 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัย 

   5.3.2.1 ควรมีการศึกษาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนด้วย เพ่ือให้ได้ทราบถึงผลสัมฤทธิ์  

หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

   5.3.2.2 ควรท าการศึกษาผลของการเสริมสร้างพฤติกรรมอ่ืน ๆ โดยใช้การจัดการ

เรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

   5.3.2.3 ควรน าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันโดยใช้นิทาน

มัลติมีเดียไปใช้กับนักเรียนในช่วงชั้นอ่ืนๆดูบ้างเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่าง 
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แผนการจัดกิจกรรมแนะแนวที่ 1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 กายและใจ  เรื่อง ยิ้มที่สดใส   จ านวน 1ชั่วโมง 

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่1  ภาคเรียนที่ 2   ปีการศึกษา 2560 

ผู้สอน นางสาวจิราภา  สุทธิประภา 

 

มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐาน 1ผู้เรียนรู้จัก เข้าใจ รักและเห็นคุณค่าในตนเองและผู้อ่ืน 

ตัวบ่งชี้  

1.1 ผู้เรียนมีข้อมูลเกี่ยวกับรูปร่าง ลักษณะนิสัย ความสนใจ ความถนัด ความสามารถและ

ความต้องการของตนเอง 

1.2 ผู้เรียนมีหลักฐานและผลงานการเข้าร่วมที่แสดงถึงความรักและการเห็นคุณค่าในตนเอง

และผู้อ่ืน 

 

สาระส าคัญ 

 การยิ้มเป็นการแสดงความรู้สึกทางด้านบวก เปี่ยมล้นไปด้วยความรู้สึกที่ดีงามหลังจากได้รับรู้

สภาวะของอารมณ์ซึ่งรวมทั้งความยินดีจากสิ่งกระตุ้น ทางตา หู จมูก ลิ้น การสัมผัส อย่างรักใคร่ก็

สามารถเรียกรอยยิ้มออกมาได้ ผลของการยิ้มท าให้ร่างกายผลิตฮอร์โมน "ความสุข" (เอนเดอร์ฟิน) 

ออกมา  

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. นักเรียนสามารถบอกประโยชน์ของการยิ้มได้ 

 2. นักเรียนสามารถร้องเพลงและแสดงลักษณะของการยิ้มได้ 

 3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการแสดงออก 

 4. นักเรียนมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมกับเพ่ือน 
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สาระการเรียนรู้ 

 1. ประโยชน์ของการยิ้ม  

 2. ลักษณะในการยิ้ม 

 3. ส่งเสริมการมีส่วนร่วม 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ 

 1. ครูกล่าวทักทายนักเรียน เพ่ือสร้างสัมพันธภาพที่ดี 

2.  ครูเตรียมความพร้อมผู้เรียน ก่อนการจัดการเรียนรู้ โดยครูผู้สอนแจ้งจุดประสงค์การเรียน 
ทบทวนความรู้ที่เรียนผ่านมา หรือน าเรื่องราวต่างๆมาแลกเปลี่ยนความคิดร่วมกันในชั้นเรียน  
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

นกัเรียนจะไดค้ะแนนเพิ่มข้ึนเม่ือ... 
- นกัเรียนมีความพร้อมในการเรียน เช่น นัง่ประจ าท่ีของตนเอง น าหนงัสือและอุปกรณ์การ
เรียนมาพร้อม 
-นกัเรียนมีสมาธิจดจ่อกบัการเรียน 
-นกัเรียนมีส่วนร่วมในการตอบค าถาม 
-นกัเรียนมีทกัษะในการท างานกลุ่มท่ีดี 
-นกัเรียนปฏิบติัตามค าสั่งของการท ากิจกรรม 
-นกัเรียนตั้งใจท ากิจกรรมร่วมกบัเพื่อนและท าถูกตอ้งเรียบร้อย 
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ขั้นที่ 2 น าเข้าสู่บทเรียน 

 3. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 5-6 คน แล้วสอนนักเรียนร้องเพลงยิ้มโดยกลุ่มที่สามารถร้อง

เพลงได้ก่อนกลุ่มอ่ืนๆก็จะได้รับคะแนนเพ่ิมในระบบ ClassDOJO 

 
 4. ครูสนทนากับนักเรียนเรื่อง การแสดงออกถึงการมีความสุขโดยถามนักเรียนว่านักเรียนจะ

แสดงออกอย่างไรเมื่อนักเรียนมีความสุข แล้วครูเพ่ิมคะแนนในระบบ ClassDOJOให้กับกลุ่มที่มีส่วน

ร่วมในการตอบค าถาม 

ขั้นที่ 3 ปฏิบัติภารกิจ 

 5.  ครูเปิดนิทานมัลติมีเดีย เรื่อง "พระราชากับเมืองไร้รอยยิ้ม" 

 6.  ครูให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นจากนิทานมัลติมีเดีย(ครูเพิ่มคะแนนให้กับกลุ่มที่แสดง

ความคิดเห็น ซึ่งแสดงออกถึงการมีสมาธิจดจ่อกับการเรียนและมีส่วนร่วมในการตอบค าถาม) 

 7. นักเรียนเล่นเกม "ยิ้มที่สดใส" โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันออกแบบหน้ายิ้มตาม

แผนภาพที่ครูแจกให้ โดยใช้เวลา 10 นาที  แล้วน าออกมาแสดงหน้าชั้นเรียน (ระหว่างท ากิจกรรม ครู

สังเกตพฤติกรรมทางสังคมของนักเรียนในด้านการร่วมมือ การช่วยเหลือ และการแบ่งปัน  โดยครูเพ่ิม

คะแนนให้กับกลุ่มที่แสดงออกถึงพฤติกรรมในการเรียนในด้านต่างๆ ข้างต้น) 

ขั้นที่ 4 เชื่อมโยงความรู้ 

 8. ครูสนทนากับนักเรียนเรื่อง ประโยชน์ของการยิ้ม 

 9. นักเรียนท าใบงานเรื่อง ยิ้มที่สดใส โดยในขณะที่ท างานครูเพิ่มดอกไม้ให้กับนักเรียนกลุ่มที่

เรียบร้อยและตั้งใจท างาน 
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ขั้นที่ 5 สรุปการสอน 

 10. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรมว่า การยิ้มเป็นการแสดงออกถึงการมีสุขภาพจิตที่ดี 

การมีความสุขพร้อมกับการเติมดอกไม้ให้กับกลุ่มท่ีแสดงออกถึงพฤติกรรมในการเรียนในด้านต่างๆ 

ข้างต้น 

 11. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปบทเรียน และร่วมอภิปรายคะแนนจากระบบ ClassDOJO 

พร้อมกัน และมอบรางวัลให้นักเรียนหรือกลุ่มของนักเรียนที่อยู่ในสถานะ พระราชา/พระราชินี 

 

 
  

สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

 - เพลง ยิ้ม(https://www.youtube.com/watch?v=8TV5NfB5PWw) 

 - นิทาน พระราชากับเมืองไร้รอยยิ้ม 

(https://www.youtube.com/watch?v=JyjjGC7mYWY) 

 - แผนภาพหน้ายิ้ม 

 - ใบงาน "ยิ้มที่สดใส" 

 

 

 

กลุ่มคิตต้ีและกลุ่มโดเรม่อน 

กลุ่มปิกาจ ู

มิกกี้เม้าส ์
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การวัดผลประเมินผล 

 วิธีวัด  

  1. สังเกตพฤติกรรมจากการสนทนาซักถามและการอภิปรายในการร่วมกิจกรรมกลุ่ม  

  2. สังเกตการร่วมกิจกรรม 

  3. การร่วมตอบค าถาม 

  4. การร่วมแสดงความคิดเห็น 

 

 เครื่องมือวัด 

  1. แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน 

  2.แบบประเมินพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน 

 

เกณฑ์การประเมิน 

 1. จากการสังเกตพฤติกรรมจากการสนทนาซักถามและการอภิปรายในการร่วมกิจกรรมกลุ่ม

นักเรียนร่วมกิจกรรมและมีพฤติกรรมตามเกณฑ์ที่ก าหนดในระดับดีขึ้นไป 

 2. จากการร่วมมือในการท ากิจกรรมภายในกลุ่ม นักเรียนร่วมกิจกรรมและมีพฤติกรรมตาม

เกณฑ์ที่ก าหนดในระดับดีขึ้นไป 
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เพลงย้ิม 

เพลง ยิ้ม ยิ้ม ยิ้ม 
ยิ้ม ยิ้ม ยิ้ม ยิ้มมาหน้าตาหวานชื่น  ยิ้มนิดชีวิตยั่งยืน 

สดชื่นอุรา อย่ามัวรอ สดชื่นอุรา อย่ามัวรอมายิ้มกันหนอเพ่ือนเอย 
 

นิทานเรื่อง พระราชากับเมืองท่ีไร้รอยยิ้ม 

 ณ เมืองเล็กๆ แห่งหนึ่ง ในเมืองนี้มีทุกอย่างที่เหมือนกันกับเมืองอ่ืนๆ แต่มีสิ่งหนึ่งที่แตกต่าง

นั่นคือบรรยากาศที่เงียบเหงา ไร้รอยยิ้ม ไม่ว่าชาวเมืองจะท าอะไร พวกเขาก็ไม่เคยมีรอยยิ้มและเสียง

หัวเราะเลย พระราชากังวลใจเป็นอย่างมากพระองค์อยากเห็นชาวเมืองเต็มไปด้วยรอยยิ้มและเสี ยง

หัวเราะ วันหนึ่งพระราชาจึงให้คนติดประกาศไปทั่วเมืองว่า "หากใครสามารถสร้างรอยยิ้มและเสียง

หัวเราะให้กับเมืองนี้ได้จะประทานรางวัลให้อย่างงาม" ชายสามคนเสนอตัวแก้ปัญหานี้ให้กับพระราชา 

ชายคนแรกบอกว่า "ชาวเมืองแห่งนี้เหน็ดเหนื่อยจากการท างานหนัก ถ้าพระราชาแจกจ่ายอาหาร

ให้กับชาวเมือง รับรองว่าเมืองนี้จะต้องเต็มไปด้วยความสุข" ดังนั้นพระราชาจึงได้จัดเตรียมอาหาร

มากมายเพ่ือแจกจ่ายให้กับชาวเมือง ชาวเมืองมาเข้าแถวเพ่ือรับอาหารกันมากมาย เวลาผ่านไป แต่

รอยยิ้มและเสียงหัวเราะก็ยังไม่ปรากฏขึ้นในเมืองเล็กๆแห่งนี้ ชายคนหนึ่งจึงบอกแก่พระราชาว่า เมือง

แห่งนี้ขาดความคึกคัก หากมีเสียงดนตรีสนุกสนานจะท าให้ชาวเมืองมีความสุข พระราชาจึงจัดเตรียม

ทั้งการแสดงและนักดนตรีเพ่ือสร้างความสุขให้แก่ชาวเมือง ทั้งนัดแสดงและนักดนตรี ได้จัดแสดงใน

จุดต่างๆมั่วเมือง เวลาผ่านไปแต่รอยยิ้มและเสียงหัวเราะก็ยั งไม่ปรากฏในเมืองเล็กๆแห่งนี้ ขณะที่

พระราชาเริ่มจะหมดหวัง เด็กหนุ่มคนหนึ่งก็ได้เข้าเฝูาพระราชาอย่างอ่อนน้อม เขาบอกกับพระราชา

ว่า ชาวเมืองนี้จะมีความสุขหากทุกคนน าอาหารของตนเองไปแบ่งให้กับเพ่ือนบ้าน พระราชาได้ยิน

ดังนั้นก็แปลกใจมาก แต่ด้วยพระองค์ไม่เห็นทางอ่ืน จึงท าตามค าแนะน าของเด็กหนุ่ม โดยประกาศให้

ชาวเมืองท าตามนั้น ชาวเมืองจึงท าตามค าสั่งของพระราชา ในทุกๆ ทุกคนจะแบ่งอาหารของตนไปให้

เพ่ือนบ้านใกล้เคียง เมื่อมีการแบ่งอาหารทุกๆเช้า ชาวเมืองก็เริ่มพูดคุยกันมากขึ้น ใช้เวลาร่วมกัน แล้ว

ยังช่วยกันท างานอีกด้วย จากนั้นทุกคนก็ยิ้มด้วยกัน หัวเราะด้วยกัน คุยกันร้องเพลงด้วยกัน และแน่น

นอนแบ่งปันกัน ในที่สุดพระราชาก็ได้ค้นพบว่า ความสุขที่แท้จริงของผู้คน คือการให้ ไม่ใช่แค่การรับ 

พระราชามองเมืองเล็กที่เต็มไปด้วยรอยยิ้มอย่างมีความสุข 
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ใบงานเรื่อง  อารมณ์ของฉัน 

จงกากบาทรูปภาพที่ท าให้นักเรียนมีความสุข 
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บันทึกหลังการสอน 

 ผลการสอนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ปัญหา/อุปสรรคในการสอน 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

การแก้ปัญหาและข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

ลงชื่อ..............................................(ผู้สอน) 

( ………………………………) 

 

............./..................../................ 
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แผนการจัดกิจกรรมแนะแนวที่ 2 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 กายและใจ  เรื่อง รู้จักฉันไหม   จ านวน 1ชั่วโมง 

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่1  ภาคเรียนที่ 2   ปีการศึกษา 2560 

ผู้สอน นางสาวจิราภา  สุทธิประภา 

 

มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐาน 1 ผู้เรียนรู้จัก เข้าใจ รักและเห็นคุณค่าในตนเองและผู้อ่ืน 

ตัวบ่งชี้  

1.1 ผู้เรียนมีข้อมูลเกี่ยวกับรูปร่าง ลักษณะนิสัย ความสนใจ ความถนัด ความสามารถและความ

ต้องการของตนเอง 

1.2 ผู้เรียนมีหลักฐานและผลงานการเข้าร่วมที่แสดงถึงความรักและการเห็นคุณค่าในตนเองและผู้อ่ืน 

 

สาระส าคัญ 

 การได้เรียนรู้อวัยวะของร่างกายท าให้รู้ว่า  อวัยวะของร่างกายแต่ละอย่าง  มีประโยชน์ต่อเรา

ช่วยให้เราสามารถท าสิ่งต่างๆ ได้ เช่น  ตาช่วยมองเห็น  หูช่วยให้ได้ยินเสียง  จมูกช่วยให้ได้กลิ่น  มือ

ช่วยในการหยิบสิ่งต่างๆ  ซึ่งเป็นพื้นฐานในการปลูกฝังให้นักเรียนได้มีความภาคภูมิใจในตนเอง 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.  นักเรียนสามารถบอกอวัยวะภายนอกของร่างกายตนเองได้ 

 2.  นักเรียนสามารถบอกความส าคัญของการเห็นคุณค่าอวัยวะภายนอกร่างกายได้ 

 3. นักเรียนมีช่วยเหลือเพ่ือนในการท ากิจกรรม 

 

สาระการเรียนรู้ 

1.  อวัยวะภายนอกของร่างกายตนเอง 

2.  ความส าคัญของการเห็นคุณค่าอวัยวะภายนอกร่างกาย 

 3.  ส่งเสริมการช่วยเหลือผู้อื่น 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ 

 1. ครูกล่าวทักทายนักเรียน เพ่ือสร้างสัมพันธภาพที่ดี 

2.  ครูเตรียมความพร้อมผู้เรียน ก่อนการจัดการเรียนรู้ โดยครูผู้สอนแจ้งจุดประสงค์การเรียน 
ทบทวนความรู้ที่เรียนผ่านมา หรือน าเรื่องราวต่างๆมาแลกเปลี่ยนความคิดร่วมกันในชั้นเรียน  
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นที่ 2 น าเข้าสู่บทเรียน 

 3. ครูให้นักเรียนจับคู่กัน แล้วสอนนักเรียนร้องเพลงอวัยวะ พร้อมท าท่าทางประกอบโดย

กลุ่มท่ีสามารถร้องเพลงและแสดงท่าทางได้ก่อนกลุ่มอ่ืนๆก็จะได้รับคะแนนเพ่ิมในระบบ ClassDOJO 

 4. ครูสนทนากับนักเรียนเรื่อง อวัยวะในร่างกายของตนเองโดยถามนักเรียนอวัยวะในร่างกาย

สามารถท าอะไรได้บ้าง แล้วครูเพิ่มคะแนนในระบบ ClassDOJOให้กับกลุ่มที่มีส่วนร่วมในการตอบ

ค าถาม 

นกัเรียนจะไดค้ะแนนเพิ่มข้ึนเม่ือ... 
- นกัเรียนมีความพร้อมในการเรียน เช่น นัง่ประจ าท่ีของตนเอง น าหนงัสือและอุปกรณ์การ
เรียนมาพร้อม 
-นกัเรียนมีสมาธิจดจ่อกบัการเรียน 
-นกัเรียนมีส่วนร่วมในการตอบค าถาม 
-นกัเรียนมีทกัษะในการท างานกลุ่มท่ีดี 
-นกัเรียนปฏิบติัตามค าสั่งของการท ากิจกรรม 
-นกัเรียนตั้งใจท ากิจกรรมร่วมกบัเพื่อนและท าถูกตอ้งเรียบร้อย 
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ขั้นที่ 3 ปฏิบัติภารกิจ 

 5.  ครูเปิดนิทานมัลติมีเดีย เรื่อง "ร่างกายทุกส่วนล้วนส าคัญ" 

 6.  ครูให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นจากนิทานมัลติมีเดีย(ครูเพ่ิมคะแนนในระบบ Class 

DOJO ให้กับกลุ่มที่แสดงความคิดเห็น ซึ่งแสดงออกถึงการมีสมาธิจดจ่อกับการเรียนและมีส่วนร่วมใน

การตอบค าถาม) 

 7. นักเรียนเล่นเกม "อันนี้อยู่ไหน" โดยให้นักเรียนแต่ละคู่ชี้อวัยวะภายนอกของเพ่ือนให้

ถูกต้องตามที่ครูบอก  จากนั้นก็สลับกันชี้ให้ครบทุกคน (ระหว่างท ากิจกรรม ครูสังเกตพฤติกรรมทาง

สังคมของนักเรียนในด้านการร่วมมือ การช่วยเหลือ และการแบ่งปัน  โดยครูเพ่ิมคะแนนในระบบ 

Class DOJO ให้กับกลุ่มที่แสดงออกถึงพฤติกรรมในการเรียนในด้านต่างๆ ข้างต้น) 

ขั้นที่ 4 เชื่อมโยงความรู้ 

 8. ครูสนทนากับนักเรียนเรื่อง ความส าคัญของอวัยวะต่างๆ 

 9. ครูแจกใบงานเรื่องร่างกายของฉัน  ให้นักเรียนโยงเส้นอวัยวะภายนอกร่างกายและระบาย

สีให้สวยงามจากนั้นก็ให้นักเรียนออกมาน าเสนอของตน (ระหว่างท ากิจกรรม ครูสังเกตพฤติกรรมทาง

สังคมของนักเรียนในด้านการร่วมมือ การช่วยเหลือ และการแบ่งปัน  โดยครูเพ่ิมคะแนนให้กับกลุ่มที่

แสดงออกถึงพฤติกรรมในการเรียนในด้านต่างๆ ข้างต้น) 

ขั้นที่ 5 สรุปการสอน 

 10. นักเรียนและครูช่วยกันสรุปตามแนวทางดังนี้  อวัยวะภายนอกประกอบด้วย  ตา  หู  

จมูก  ปาก  แขน  ขา  นิ้ว  แต่ละส่วนมีความส าคัญทั้งสิ้น  เช่น  ตาท าให้มองเห็น  หูท าให้ได้ยินเรื่อง

ต่างๆ  จมูกท าให้ได้กลิ่น  ปากสามารถสื่อสารกับคนอ่ืนได้  เป็นต้น 
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 11. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปบทเรียน และร่วมอภิปรายคะแนนจากระบบ ClassDOJO

พร้อมกัน และมอบรางวัลให้นักเรียนหรือกลุ่มของนักเรียนที่อยู่ในสถานะ พระราชา/พระราชินี 

 

 
 

 

สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

 - เพลง อวัยวะ(https://www.youtube.com/watch?v=BC1TuQgWySc) 

 - นิทานร่างกายทุกส่วนล้วนส าคัญ

(https://www.youtube.com/watch?v=PnnUBSaf274&t=5s) 

 - แผนภาพ อวัยวะภายนอก 

 -  ใบงาน "ร่างกายของฉัน" 

 

 

 

 

 

กลุ่มปิกาจ ู

กลุ่มคิตต้ีและกลุ่มโดเรม่อน 

มิกกี้เม้าส ์
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การวัดผลประเมินผล 

 วิธีวัด  

  1. สังเกตพฤติกรรมจากการสนทนาซักถามและการอภิปรายในการร่วมกิจกรรมกลุ่ม  

  2. สังเกตการร่วมกิจกรรม 

  3. การร่วมตอบค าถาม 

  4. การร่วมแสดงความคิดเห็น 

 

 เครื่องมือวัด 

  1. แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน 

  2.แบบประเมินพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน 

 

เกณฑ์การประเมิน 

 1. จากการสังเกตพฤติกรรมจากการสนทนาซักถามและการอภิปรายในการร่วมกิจกรรมกลุ่ม

นักเรียนร่วมกิจกรรมและมีพฤติกรรมตามเกณฑ์ที่ก าหนดในระดับดีขึ้นไป 

 2. จากการร่วมมือในการท ากิจกรรมภายในกลุ่ม นักเรียนร่วมกิจกรรมและมีพฤติกรรมตาม

เกณฑ์ที่ก าหนดในระดับดีขึ้นไป 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



140 

 

เพลงอวัยวะ 

นี่คือผม..นี่คือหน้าผาก..นี่คือปาก..นี่คือลูกตา..ยื่นออกมาเค้าเรียกว่าแขน..อันแบน แบนเค้าเรียก
สะโพก.. 

เอาไว้โยก แซมบ้า…แซมบ้า 
 

นิทาน ร่างกายทุกส่วนล้วนส าคัญ 
 ตา หู จมูก ปาก ทะเลาะกันเถียงกันว่าใครส าคัญท่ีสุด ดวงตาบอกว่า ฉันส าคัญที่สุดถ้ามองไม่
เห็นเดินไปไหนก็หลงทางอาจจะตกเหวหรือตกน้ าตกท่าตายได้นะ หูว่า ถึงแม้มองไม่เห็นแต่ข้าได้ยิน 
เมื่อคนบอกทางข้าก็จะฟังก็ไม่ต้องตกน้ าตกท่าหรอก ปากก็สวนทันควันเยาะเย้ยหูว่าถึงเจ้าจะได้ยินแต่
ถ้าข้าหยุดพูดหูของเจ้าก็ไร้ประโยชน์ ปากบอกว่า ข้านั้นส าคัญที่สุด ถ้าข้าหยุดกินข้าวกินน้ า เจ้านั้นก็
ต้องอดตาย จมูกว่า จมูกต่างหากที่ส าคัญที่สุด ถ้าข้าหยุดหายใจพวกเจ้าก็ต้องตาย ทุกส่วนทะเลาะ
เถียงกัน ต่างฝุายต้องการบอกว่าฝุายของตนเองส าคัญที่สุด ไม่มีใครยอมใคร หูตาจมูกปาก จึงไม่ยอม
ท าตามหน้าที่ของตนเอง ร่างกายก็อ่อนแอ หิว แขนขาหมดเรี่ยวแรง เดินไม่ได้หลังไหล่พยุงล าตัวไม่
ไหวก็ล้มตัวลงกองอยู่บนพื้น ร่างกายอวัยวะส่วนอื่นๆทรมานด้วยความเจ็บปวด ตาหูจมูกปาก ในที่สุด
ก็ทนไม่ได้ ดวงตาจึงเปิดเปลือกตาข้ึนมองก็เห็นร่างกายทรุดโทรมและใกล้ตายด้วยความเจ็บปุวย จมูก
เริ่มหายใจเอาอากาศให้สดชื่นขึ้น หูได้ยินเสียงท้องร้องด้วยความหิว และปากก็ยอมกินข้าวกินน้ า ท า
ให้ร่างกายกลับมาแข็งแรงอีกครั้ง แขนขาก็เริ่มมีเรี่ยวแรงหลังและไหล่ก็พยุงบล าตัวขึ้น ร่างกายก็ยืน
ขึ้นได้ สามารถเดินและออกไปวิ่งเล่นกับเพื่อนๆได้อย่างสนุกสนาน 
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ใบงานเรื่อง  ร่างกายของฉัน 

 

 

 

ชื่อ.......................................................เลขที่................ 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน 
บันทึกหลังการสอน 

 ผลการสอนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ปัญหา/อุปสรรคในการสอน 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

การแก้ปัญหาและข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

 

 

 

ลงชื่อ..............................................(ผู้สอน) 

( ………………………………) 

 

............./..................../................ 
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แผนการจัดกิจกรรมแนะแนวที่ 3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 กายและใจ  เรื่อง มีน้ าใจ จ านวน 1ชั่วโมง 

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่1  ภาคเรียนที่ 2   ปีการศึกษา 2560 

ผู้สอน นางสาวจิราภา  สุทธิประภา 

 

มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐาน 1ผู้เรียนรู้จัก เข้าใจ รักและเห็นคุณค่าในตนเองและผู้อ่ืน 

ตัวบ่งชี้  

1.1 ผู้เรียนมีข้อมูลเกี่ยวกับรูปร่าง ลักษณะนิสัย ความสนใจ ความถนัด ความสามารถและความ

ต้องการของตนเอง 

1.2 ผู้เรียนมีหลักฐานและผลงานการเข้าร่วมที่แสดงถึงความรักและการเห็นคุณค่าในตนเองและผู้อ่ืน 

 

สาระส าคัญ 

 การด าเนินชีวิตประจ าวันให้มีความสุขและมีคนรอบข้างรักและชื่นชม เป็นสิ่งที่ดีและต้องการ

กันทุกคน แต่การที่จะได้รับสิ่งเหล่านั้นจากผู้อ่ืน เราต้องแสดงความมีน้ าใจต่อผู้อ่ืนก่อน ถึงจะได้รับ

การมีน้ าใจตอบกลับมา การช่วยเหลือซึ่งกันและกันเป็นสิ่งส าคัญในการอยู่ร่วมกันกับคนรอบ เช่น พ่อ 

แม่ พ่ีน้อง และเพ่ือนๆคนที่มีน้ าใจช่วยเหลือผู้อื่นจะเป็นที่รักของคนรอบกายและสังคม 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.นักเรียนสามารถบอกพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการมีน้ าใจต่อผู้อื่นได้ 

2.นักเรียนรู้และตระหนักถึงการช่วยเหลือคนรอบข้างได้ 

 3.นักเรียนบอกประโยชน์ของการช่วยเหลือผู้อื่น 

 4. นักเรียนมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมกับเพ่ือน 

สาระการเรียนรู้ 

 1. การมีน้ าใจต่อผู้อื่น 

 2. ความส าคัญของการช่วยเหลือผู้อื่น 

 3. ประโยชน์ของการช่วยเหลือผู้อื่น 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ 

 1. ครูกล่าวทักทายนักเรียน เพ่ือสร้างสัมพันธภาพที่ดี 

 2.  ครูเตรียมความพร้อมผู้เรียน ก่อนการจัดการเรียนรู้ โดยครูผู้สอนแจ้งจุดประสงค์การ

เรียน ทบทวนความรู้ที่เรียนผ่านมา หรือน าเรื่องราวต่างๆมาแลกเปลี่ยนความคิดร่วมกันในชั้นเรียน 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นที่ 2 น าเข้าสู่บทเรียน 

 3. ครูแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5-6 คน แล้วสนทนากับนักเรียนเรื่องความมีน้ าใจโดยถามนักเรียนว่า

มีการกระท าใดของนักเรียนที่แสดงออกถึงความมีน้ าใจได้บ้างโดยกลุ่มที่ตอบได้จะได้รับคะแนนเพ่ิมใน

ระบบ ClassDOJO 

นกัเรียนจะไดค้ะแนนเพิ่มข้ึนเม่ือ... 
- นกัเรียนมีความพร้อมในการเรียน เช่น นัง่ประจ าท่ีของตนเอง น าหนงัสือและอุปกรณ์การ
เรียนมาพร้อม 
-นกัเรียนมีสมาธิจดจ่อกบัการเรียน 
-นกัเรียนมีส่วนร่วมในการตอบค าถาม 
-นกัเรียนมีทกัษะในการท างานกลุ่มท่ีดี 
-นกัเรียนปฏิบติัตามค าสั่งของการท ากิจกรรม 
-นกัเรียนตั้งใจท ากิจกรรมร่วมกบัเพื่อนและท าถูกตอ้งเรียบร้อย 
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ขั้นที่ 3 ปฏิบัติภารกิจ 

 4.  ครูเปิดนิทานมัลติมีเดีย เรื่อง "มดกับนกเขา" 

 5.  ครูให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นจากนิทานมัลติมีเดีย(ครูเพิ่มคะแนนในระบบ 

ClassDOJOให้กับกลุ่มที่แสดงความคิดเห็น ซึ่งแสดงออกถึงการมีสมาธิจดจ่อกับการเรียนและมีส่วน

ร่วมในการตอบค าถาม) 

 6. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแสดงบทบาทตามพฤติกรรมของตัวละครที่แสดงออกถึงความมี

น้ าใจ (ระหว่างท ากิจกรรม ครูสังเกตพฤติกรรมทางสังคมของนักเรียนในด้านการร่วมมือ การ

ช่วยเหลือ และการแบ่งปัน  โดยครูเพ่ิมคะแนนในระบบClassDOJOให้กับกลุ่มท่ีแสดงออกถึง

พฤติกรรมในการเรียนในด้านต่างๆ ข้างต้น) 

ขั้นที่ 4 เชื่อมโยงความรู้ 

7. ครูซักถามนักเรียนในประเด็นต่างๆดังนี้ 

 7.1 มดมีนิสัยอย่างไร 

 7.2 มดช่วยนกเขาอย่างไรบ้าง 

 7.3 นกเขาได้รับผลดีอย่างไรในการช่วยเหลือมด 

 7.4 นักเรียนอยากเป็นอย่างมดหรือไม่เพราะเหตุใด  

  7.5 นักเรียนจะช่วยเพื่อนท าอะไรบ้าง 

 8. ครูให้นักเรียนแต่ละคนเสนอแนวทางปฏิบัติตนช่วยเหลือเพ่ือนครูเขียนบนกระดานและให้

นักเรียนร่วมกันพิจารณาเลือกแนวปฏิบัติที่เหมาะสม 
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ขั้นที่ 5 สรุปการสอน 

 9. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปตามแนวคิดของกิจกรรมว่า “การเป็นเพ่ือนกันจ าเป็นต้อง

ช่วยเหลือซึ่งกันและกันเท่าที่เราสามารถจะช่วยได้การช่วยเหลือแสดงว่าเรามีน้ าใจต่อเพ่ือนเพื่อนจะ

ชอบเราและรักเราท าให้เรามีความสุข พร้อมกับการเติมดอกไม้ให้กับกลุ่มท่ีแสดงออกถึงพฤติกรรมใน

การเรียนในด้านต่างๆ ข้างต้น 

 10. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปบทเรียน และร่วมอภิปรายคะแนนจากระบบ ClassDOJO

พร้อมกัน และมอบรางวัลให้นักเรียนหรือกลุ่มของนักเรียนที่อยู่ในสถานะ พระราชา/พระราชินี 

 

 
 

 

สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

 - นิทาน มดกับนกเขา(https://www.youtube.com/watch?v=wWU1T32j29g) 

 

 

 

 

กลุ่มปิกาจแูละกลุ่มโดเร
ม่อน 

กลุ่มคิตตี ้

มิกกี้เม้าส ์
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การวัดผลประเมินผล 

 วิธีวัด  

  1. สังเกตพฤติกรรมจากการสนทนาซักถามและการอภิปรายในการร่วมกิจกรรมกลุ่ม  

  2. สังเกตการร่วมกิจกรรม 

  3. การร่วมตอบค าถาม 

  4. การร่วมแสดงความคิดเห็น 

 

 เครื่องมือวัด 

  1. แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน 

  2.แบบประเมินพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน 

 

เกณฑ์การประเมิน 

 1. จากการสังเกตพฤติกรรมจากการสนทนาซักถามและการอภิปรายในการร่วมกิจกรรมกลุ่ม

นักเรียนร่วมกิจกรรมและมีพฤติกรรมตามเกณฑ์ที่ก าหนดในระดับดีขึ้นไป 

 2. จากการร่วมมือในการท ากิจกรรมภายในกลุ่ม นักเรียนร่วมกิจกรรมและมีพฤติกรรมตาม

เกณฑ์ที่ก าหนดในระดับดีขึ้นไป 
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นิทานเรื่อง มดกับนกเขา 

 มดตัวหนึ่งเดินไปหาน้ ากินที่หนองน้ า มันรีบกินน้ าอย่างกระหายจนไม่ทันระมัดระวังตัวพลาด

ตกลงไปในน้ าจนใกล้จะจม บังเอิญนกเขาที่เกาะอยู่บนกิ่งไม้เหนือหนองน้ าเห็นเข้าพอดี มันจึงรีบจิก

ขั้วใบไม้ให้ร่วงลงไปในน้ าใกล้ ๆ กับตัวมด เจ้ามดเห็นเช่นนั้นก็รีบไต่ขึ้นไปบนใบไม้ และลอยมาถึงฝั่งได้

อย่างปลอดภัย ขณะที่มดก าลังจะกล่าวขอบคุณนกเขา มันก็เหลือบไปเห็นนายพรานก าลังเลงธนูไปที่

นกเขา มันรีบเดินเข้าไปกัดเท้าของนายพรานอย่างแรง นายพรานร้องด้วยความเจ็บปวด นกเขาจึง

รู้ตัวและบินหนีไปได้ทัน 
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บันทึกหลังการสอน 

 ผลการสอนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

ปัญหา/อุปสรรคในการสอน 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

การแก้ปัญหาและข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

ลงชื่อ..............................................(ผู้สอน) 

( ………………………………) 

 

............./..................../................ 
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แผนการจัดกิจกรรมแนะแนวที่ 4 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 8การมีส่วนร่วม  เรื่อง คิดก่อนท า  จ านวน 1ชั่วโมง 

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่1  ภาคเรียนที่ 2   ปีการศึกษา 2560 

ผู้สอน นางสาวจิราภา  สุทธิประภา 

 

มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐาน 3   ผู้เรียน รู้และเข้าใจการเปลี่ยนแปลงของสังคม สามารถปรับตัวได้อย่างเหมาะสมและ

อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข 

ตัวบ่งชี้  

3.1  ผู้ เรียนมีหลักฐานและผลงานการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  วิเคราะห์การ

เปลี่ยนแปลงของสังคมโลก 

3.2  ผู้เรียนสามารถสื่อสาร สร้างสัมพันธภาพและด ารงชีวิตให้สอดคล้องกับการแลกเปลี่ยนของสังคม

โลก 
 

สาระส าคัญ 

 การรู้จักคิดและกระท าสิ่งต่างๆอย่างมีเหตุผลจะช่วยให้สามารถปฏิบัติหน้าที่และด าเนินชีวิต

อยู่ในสังคมอย่างมีความสุขและประสบความส าเร็จ 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนบอกสิ่งที่ควรกระท าหรือไม่ควรกระท าได้อย่างมีเหตุผล 

2. นักเรียนบอกประโยชน์ของการกระท าท่ีแสดงถึงการใช้ความคิดอย่างมีเหตุผลได้ 

 3. นักเรียนบอกโทษของการกระท าที่ไม่ใช้ความคิดอย่างมีเหตุผลได้ 

 4. นักเรียนมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมกับเพ่ือน 
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สาระการเรียนรู้ 

 1. การคิดและการกระท าอย่างมีเหตุผล 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ 

 1. ครูกล่าวทักทายนักเรียน เพ่ือสร้างสัมพันธภาพที่ดี 

 2.  ครูเตรียมความพร้อมผู้เรียน ก่อนการจัดการเรียนรู้ โดยครูผู้สอนแจ้งจุดประสงค์การ

เรียน ทบทวนความรู้ที่เรียนผ่านมา หรือน าเรื่องราวต่างๆมาแลกเปลี่ยนความคิดร่วมกันในชั้นเรียน 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

นกัเรียนจะไดค้ะแนนเพิ่มข้ึนเม่ือ... 
- นกัเรียนมีความพร้อมในการเรียน เช่น นัง่ประจ าท่ีของตนเอง น าหนงัสือและอุปกรณ์การ
เรียนมาพร้อม 
-นกัเรียนมีสมาธิจดจ่อกบัการเรียน 
-นกัเรียนมีส่วนร่วมในการตอบค าถาม 
-นกัเรียนมีทกัษะในการท างานกลุ่มท่ีดี 
-นกัเรียนปฏิบติัตามค าสั่งของการท ากิจกรรม 
-นกัเรียนตั้งใจท ากิจกรรมร่วมกบัเพื่อนและท าถูกตอ้งเรียบร้อย 
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ขั้นที่ 2 น าเข้าสู่บทเรียน 

 3. ครูแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5-6 คน  

 4. ครูสนทนาซักถามว่านักเรียนเคยเห็นหรือรู้จักนกยางหรือไม่เป็นอย่างไร  

 
 

ขั้นที่ 3 ปฏิบัติภารกิจ 

 5.  ครูเปิดนิทานมัลติมีเดีย เรื่อง "ชาวนากับนกยาง" 

 6.  ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายการกระท าของตัวละครในนิทานเรื่อง “ชาวนากับนก

ยาง”  โดยใช้ค าถามดังนี้ 

 6.1 นักเรียนคิดว่าเพราะเหตุใดฝูงนกยางที่เป็นบริวารจึงถูกชาวนายิง 

 6.2 นักเรียนคิดว่าฝูงนกยางที่เป็นบริวารควรกระท าเช่นนั้นหรือไม่เพราะเหตุใด 

 6.3 นักเรียนคิดว่านกยางที่เป็นนายฝูงควรกระท าเช่นนั้นหรือไม่เพราะเหตุใด 

 6.4 นักเรียนคิดว่าชาวนาควรกระท าเช่นนั้นหรือไม่เพราะเหตุใด 

 6.5 การที่ฝูงนกยางที่เป็นบริวารไม่ใช้ความคิดและเหตุผลก่อนท าเป็นผลอย่างไรให้

ประโยชน์หรือให้โทษต่อใครบ้าง 

 6.6 ถ้าฝูงนกยางที่เป็นบริวารรู้จักใช้ความคิดและเหตุผลตามที่นายฝูงบอกนักเรียน

คิดว่าฝูงนกยางเหล่านั้นจะได้รับโทษหรือประโยชน์อย่างไรเพราะเหตุใด (ครูเพ่ิมคะแนนในระบบ 

ClassDOJOให้กับกลุ่มที่แสดงความคิดเห็น ซึ่งแสดงออกถึงการมีสมาธิจดจ่อกับการเรียนและมีส่วน

ร่วมในการตอบค าถาม) 

 7. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผนและแสดงบทบาทสมมติเรื่อง  “ชาวนากับนก

ยาง”  ตามความคิดเห็นของกลุ่มอย่างอิสระว่าถ้านักเรียนเป็นตัวละครในนิทานนั้นนักเรียนจะกระท า

อย่างไรจึงจะก่อให้เกิดผลดีทั้งต่อตนเองและผู้อ่ืน (ระหว่างท ากิจกรรม ครูสังเกตพฤติกรรมทางสังคม
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ของนักเรียนในด้านการร่วมมือ การช่วยเหลือ และการแบ่งปัน  โดยครูเพ่ิมคะแนน ในระบบ 

ClassDOJOให้กับกลุ่มที่แสดงออกถึงพฤติกรรมในการเรียนในด้านต่างๆ ข้างต้น) 

ขั้นที่ 4 เชื่อมโยงความรู้ 

 8. ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับสิ่งที่ควรกระท าหรือไม่ควรกระท าและบอกประโยชน์และโทษ

ของการกระท าที่แสดงถึงการใช้ความคิดอย่างมีเหตุผล 

ขั้นที่ 5 สรุปการสอน 

 9. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปถึงผลที่จะได้รับจากการกระท าสิ่งต่างๆจากการรู้จักคิดและท า

อย่างมีเหตุผลตามแนวทางดังนี้“การกระท าสิ่งต่างๆถ้าเราใช้ความคิดใช้เหตุผลค านึงถึงประโยชน์และ

โทษที่จะเกิดขึ้นจากการกระท านั้นทั้งต่อตนเองและผู้อ่ืนจะช่วยให้เราสามารถปฏิบัติงานหรืออยู่

ร่วมกันได้อย่างมีความสุข” 

 10. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปบทเรียน และร่วมอภิปรายคะแนนจากระบบ ClassDOJO

พร้อมกัน และมอบรางวัลให้นักเรียนหรือกลุ่มของนักเรียนที่อยู่ในสถานะ พระราชา/พระราชินี 

 
 

สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

 - นิทาน ชาวนากับนกยาง(https://www.youtube.com/watch?v=AGANDHjos-c) 

 

กลุ่มคิตต้ีและกลุ่มโดเรม่อน 

กลุ่มปิกาจ ู

มิกกี้เม้าส ์
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การวัดผลประเมินผล 

 วิธีวัด  

  1. สังเกตพฤติกรรมจากการสนทนาซักถามและการอภิปรายในการร่วมกิจกรรมกลุ่ม  

  2. สังเกตการร่วมกิจกรรม 

  3. การร่วมตอบค าถาม 

  4. การร่วมแสดงความคิดเห็น 

 เครื่องมือวัด 

  1. แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน 

  2.แบบประเมินพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน 

เกณฑ์การประเมิน 

 1. จากการสังเกตพฤติกรรมจากการสนทนาซักถามและการอภิปรายในการร่วมกิจกรรมกลุ่ม

นักเรียนร่วมกิจกรรมและมีพฤติกรรมตามเกณฑ์ที่ก าหนดในระดับดีขึ้นไป 

 2. จากการร่วมมือในการท ากิจกรรมภายในกลุ่ม นักเรียนร่วมกิจกรรมและมีพฤติกรรมตาม

เกณฑ์ที่ก าหนดในระดับดีขึ้นไป 
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นิทาน  เรื่อง  ชาวนากับนกยาง 
 

 นกยางฝูงหนึ่งเที่ยวหาหอยหาปูและปลาตัวเล็กๆกินทุกวันวันหนึ่งนกยางฝูงนั้นพากันบินลง
ไปที่นาแห่งหนึ่งซึ่งชาวนาท านาตกกล้าไว้ใหม่ๆแล้วพากันลงไปเหยียบย่ าคุ้ยเขี่ยหาอาหารกินตามชอบ
ใจเจ้าของนาเห็นก็ขับไล่ให้นกยางบินไปเสียโดยดีต่อมาอีกสองสามวันนกยางฝูงนั้นก็บินมายังที่ นา
แปลงนั้นอีกนกยางนายฝูงไปด้วยจึงบอกแก่พวกของตัวว่า “พวกเราทั้งหลายเมื่อวันก่อนเราได้พากัน
มาหาอาหารกินที่นานี้ถูกขับไล่คราวหนึ่งแล้วมิใช้หรือ? คราวนี้พวกเราอย่าลงไปกินอีกเลย”  นกยางที่
เป็นบริวารตอบว่า “ท าไมพวกเราลงไปหาหอยหาปูและลูกปลาเล็กๆกินต่างหากธุระอะไรของชาวนา
จะมาขับไล่เรา ?  หรือหอยปุและปลาเหล่านั้นเป็นของชาวนาเล่า ?  ชาวนาก็หากินพวกเราก็หากิน
เหมือนกันจะมาขับไล่ห้ามพวกเราเช่นนั้นท่านเห็นดีแล้วหรือ ?”  นกยางนายฝูงจึงตอบว่า  “ไม่ใช้
เช่นนั้นชาวนาไม่หวงแหนอะไรกับหอยและปูปลาเหล่านั้นดอกเขาห้ามไม่ให้เราลงไปที่นั้นก็เพราะไป
เหยียบข้าวกล้าของเขาเสียหายหมดดูทีหรือว่าเขาต้องมาท าใหม่อีกเราไปเที่ยวหากินตามบึงหรือห้วย
หนองที่อ่ืนๆดีกว่า”    นกยางที่เป็นบริวารก็ตอบว่า “ท่านไม่ควรต้องทุกข์ร้อนช่วยเหลืออะไรแก่เขา
เราหากินได้อ่ิมปากอ่ิมท้องของเราไปวันหนึ่งๆก็แล้วกันเขาได้ข้าวเป็นของเขาเราได้ปลาก็เป็นของเรา
จะต้องไปคิดถึงประโยชน์ของคนอ่ืนท าไม”  นกยางนายฝูงจึงพูดว่า “ท่านทั้งหลายพูดเช่นนี้ก็ไม่ถูกที
ประโยชน์ของตัวตัวอยากได้ประโยชน์ของเขาสิตัวไม่นึกถึงถ้าท่านทั้งหายไม่เชื่อค าเราห้ามก็ตามแต่ใจ
เถิดแต่ตัวของเราจะไปหากินที่อ่ืน”  ว่าแล้วก็บินจากไปนกยางเหล่านั้นก็พากันเหยียบย่ าหาหอยและปู
กินตามชอบใจชาวนาเห็นก็โกรธนักจึงเอาปืนมายิงนกยางเหล่านั้นตายไปหลายตัวที่ปีกหักขาหักก็มี
มากที่เหลือตายก็บินหนีไปได้พอเวลาเย็นจึงไปพร้อมกันที่ที่อยู่นกยางนายฝูงรู้เหตุจึงว่า  “อย่างไรเล่า
พวกเจ้าเราห้ามแล้วไม่เชื่อฟังถ้าคราวหลังคงจะติดข่ายของชาวนาตายไม่เหลือเลยเป็นแน่”  นกยาง
เหล่านั้นก็เห็นจริงตามค าที่นกยางนายฝูงว่าตั้งแต่นั้นต่อมาก็ไม่ลงไปหากินในนานั้นอีกเลย… 
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บันทึกหลังการสอน 

 ผลการสอนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ปัญหา/อุปสรรคในการสอน 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

การแก้ปัญหาและข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

ลงชื่อ..............................................(ผู้สอน) 

( ………………………………) 

 

............./..................../................ 
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แผนการจัดกิจกรรมแนะแนวที่ 5 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 8การมีส่วนร่วม เรื่อง พูดดีได้ดี   จ านวน 1ชั่วโมง 

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่1  ภาคเรียนที่ 2   ปีการศึกษา 2560 

ผู้สอน นางสาวจิราภา  สุทธิประภา 

 

มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐาน 3   ผู้เรียน รู้และเข้าใจการเปลี่ยนแปลงของสังคม สามารถปรับตัวได้อย่างเหมาะสมและ

อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข 

ตัวบ่งชี้  

3.1  ผู้ เรียนมีหลักฐานและผลงานการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  วิเคราะห์การ

เปลี่ยนแปลงของสังคมโลก 

3.2  ผู้เรียนสามารถสื่อสาร สร้างสัมพันธภาพและด ารงชีวิตให้สอดคล้องกับการแลกเปลี่ยนของสังคม

โลก 
 

สาระส าคัญ 

 การฝึกพูดค าขอโทษขอบใจขอบคุณเป็นพ้ืนฐานการสร้างมนุษยสัมพันธ์ที่ดีในชีวิตประจ าวัน

ของคนเรานอกจากการ สนทนากับพ่อ แม่ พ่ีน้อง และเพ่ือนๆ แล้วต้องเจอกับผู้คนอีกมากมายในแต่

ละวันในการพูดจาสื่อสารจึงมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องใช้ให้ถูกให้ควรคือการพูดดีได้ดีหากเรา

พูดจาสื่อสารกับคนรอบข้างไม่ดี ไม่สุภาพ อาจจะท าให้เกิดปัญหาต่อตนเองได้ จากวาจาของเราเอง 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนฝึกการพูดตามครูได้ 

2. นักเรียนสามารถแสดงลักษณะการพูดดี ได้ดี ได้อย่างถูกต้อง 

 3. นักเรียนเกิดความตระหนักถึงการพูดดี ได้ดี 

 4. นักเรียนมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมกับเพ่ือน 
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สาระการเรียนรู้ 

 นักเรียนฝึกมารยาทในการพูด เมื่อเกิดเหตุการณ์ต่างๆสามารถกล่าวค าพูดได้ถูกต้อง 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ 

 1. ครูกล่าวทักทายนักเรียน เพ่ือสร้างสัมพันธภาพที่ดี 

 2.  ครูเตรียมความพร้อมผู้เรียน ก่อนการจัดการเรียนรู้ โดยครูผู้สอนแจ้งจุดประสงค์การ

เรียน ทบทวนความรู้ที่เรียนผ่านมา หรือน าเรื่องราวต่างๆมาแลกเปลี่ยนความคิดร่วมกันในชั้นเรียน 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นที่ 2 น าเข้าสู่บทเรียน 

 3. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน 5 - 6 คน 

 4. ครูสนทนากับนักเรียน เรื่อง การพูดดี –ได้ดี 

นกัเรียนจะไดค้ะแนนเพิ่มข้ึนเม่ือ... 
- นกัเรียนมีความพร้อมในการเรียน เช่น นัง่ประจ าท่ีของตนเอง น าหนงัสือและอุปกรณ์
การเรียนมาพร้อม 
-นกัเรียนมีสมาธิจดจ่อกบัการเรียน 
-นกัเรียนมีส่วนร่วมในการตอบค าถาม 
-นกัเรียนมีทกัษะในการท างานกลุ่มท่ีดี 
-นกัเรียนปฏิบติัตามค าสั่งของการท ากิจกรรม 
-นกัเรียนตั้งใจท ากิจกรรมร่วมกบัเพื่อนและท าถูกตอ้งเรียบร้อย 
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ขั้นที่ 3 ปฏิบัติภารกิจ 

 6.  ครูเปิดนิทานมัลติมีเดีย เรื่อง "เราผองเพ่ือนกัน" 

 7.  ครูให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นจากนิทานมัลติมี เดีย(ครูเ พ่ิมคะแนน ในระบบ 

ClassDOJOให้กับกลุ่มที่แสดงความคิดเห็น ซึ่งแสดงออกถึงการมีสมาธิจดจ่อกับการเรียนและมีส่วน

ร่วมในการตอบค าถาม) 

 8. ครูพูดประโยคง่ายๆกับนักเรียนเช่น ขอโทษนะท่ีครูมาช้าไปหน่อยครูขอบใจที่น้ าหวานช่วย

ครูถือของเมื่อวานนี้ครูดีใจที่ได้พบนักเรียนอย่างพร้อมเพียงแล้วให้นักเรียนทวนประโยคที่ครูพูด

พร้อมๆกันจากนั้นครูแจกแผนภาพให้กลุ่มละ 3 ใบ แล้วช่วยกันดูแผนภาพว่าควรจะใช้ค าพูดแบบใด

ในการโต้ตอบ (ระหว่างท ากิจกรรม ครูสังเกตพฤติกรรมทางสังคมของนักเรียนในด้านการร่วมมือ การ

ช่วยเหลือ และการแบ่งปัน  โดยครูเพ่ิมคะแนนในระบบ ClassDOJOให้กับกลุ่มที่แสดงออกถึง

พฤติกรรมในการเรียนในด้านต่างๆ ข้างต้น) 

ขั้นที่ 4 เชื่อมโยงความรู้ 

 9.ครูอธิบายการใช้ค าขอโทษขอบใจและขอบคุณพร้อมยกตัวอย่างแล้วให้นักเรียนช่วยกัน

ยกตัวอย่างบ้าง 

ขั้นที่ 5 สรุปการสอน 

 10. ครูและนักเรียนช่วยกันสรุปการฟังผู้อ่ืนด้วยความตั้งใจและการฝึกพูดอยู่บ่อยๆจะท าให้

เป็นผู้พูดที่ดีได้การพูดดีพูดคล่องย่อมสร้างความน่าเชื่อถือในค าพูดแก่ผู้ฟังท าให้มีความมั่นใจและกล้า

แสดงออก 

 11. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปบทเรียน และร่วมอภิปรายคะแนนจากระบบ ClassDOJO

พร้อมกัน และมอบรางวัลให้นักเรียนหรือกลุ่มของนักเรียนที่อยู่ในสถานะ พระราชา/พระราชินี 
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สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

 - นิทาน เราผองเพ่ือนกัน (https://www.youtube.com/watch?v=aP8PtAhk0Zc) 

 - แผนภาพพฤติกรรม 

 

การวัดผลประเมินผล 

 วิธีวัด  

  1. สังเกตพฤติกรรมจากการสนทนาซักถามและการอภิปรายในการร่วมกิจกรรมกลุ่ม  

  2. สังเกตการร่วมกิจกรรม 

  3. การร่วมตอบค าถาม 

  4. การร่วมแสดงความคิดเห็น 

 

 เครื่องมือวัด 

  1. แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน 

  2. แบบประเมินพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน 

 

กลุ่มคิตต้ีและกลุ่มโดเรม่อน 

กลุ่มปิกาจ ู

มิกกี้เม้าส ์
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เกณฑ์การประเมิน 

 1. จากการสังเกตพฤติกรรมจากการสนทนาซักถามและการอภิปรายในการร่วมกิจกรรมกลุ่ม

นักเรียนร่วมกิจกรรมและมีพฤติกรรมตามเกณฑ์ที่ก าหนดในระดับดีขึ้นไป 

 2. จากการร่วมมือในการท ากิจกรรมภายในกลุ่ม นักเรียนร่วมกิจกรรมและมีพฤติกรรมตาม

เกณฑ์ที่ก าหนดในระดับดีขึ้นไป 

 

 
 

ภาพที่ ก.1 เหยียบเท้าผู้อ่ืน 
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ภาพที่ ข.2 ผู้ใหญ่มอบของให้ 

 
 

ภาพที่ ข.3 เดินชนผู้ใหญ่ 
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นิทาน  เรื่อง  เราผองเพื่อนกัน 

 ปุาแห่งหนึ่งมีกระท้อนต้นใหญ่ ผลดกเต็มกิ่งก้าน สัตว์ต่างๆ จึงพากันมากินกระท้อน เจ้าช้าง

ใช้งวงเหนี่ยวกิ่งกระท้อนแล้วหักลงมากินอย่างเอร็ดอร่อย เจ้าลิงที่กินกระท้อนอยู่ข้างบนตกใจแทบ

กลิ้งตกลงมา กิ่งก้านกระท้อนโยกไหวไปมา ลูกกระท้อนจึงร่วงลงพ้ืน เจ้าเก้ง กวางก็พากันกิน

กระท้อนทั้งเปลือก ทั้งเมล็ด เมื่อถ่ายมูล เมล็ดกระท้อนก็ออกมาด้วยและฝังอยู่ในดิน เมื่อใดฝนตก มัน

ก็จะงอกเป็นต้นกระท้อนเล็กๆต่อไป แล้ววันหนึ่ง เสือโคร่งตัวใหญ่รู้เรื่องความอุดมสมบูรณ์ของบริเวณ

รอบต้นกระท้อน จึงคิดมาล่าสัตว์ที่นี่ เมื่อมาถึงก็ได้พบกวาง ขณะที่ก าลังจะตะปบกวาง กวางเหลือบ

มาเห็น จึงกระโดหนีได้อย่างหวุดหวิด แต่เขาของกลางกลับไปติดเถาวัลย์ท าให้หนีต่อไปไม่ได้ ลิงเห็น

เช่นนั้นจึงรีบมาดึงหางของเสือไว้ เสือตกใจหันไปดู เห็นช้างตัวใหญ่ก าลังเดินมา ขณะช้างกับเสือก าลัง

จ้องตากันอยู่ ลิงหลายตัวก็รีบวิงไปแกะเถาวัลย์ให้กวางหนุ่ม ทันใดนั้น นกนับร้อยตัวและแมลงทุก

ชนิดในปุาก็พากันกรีดร้อง จนเสือปวดหูล่าถอยเข้าปุาทึบไปสัตว์ต่างๆจึงประชุมกันว่า ตั้งแต่นี้ต่อไป

จะต้องช่วยดูแลกันและกันเพื่อจะได้อยู่กันอย่างสงบสุขและปลอดภัย 
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บันทึกหลังการสอน 

 ผลการสอนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

ปัญหา/อุปสรรคในการสอน 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

การแก้ปัญหาและข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

 

 

 

ลงชื่อ..............................................(ผู้สอน) 

( ………………………………) 

 

............./..................../................ 
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ภาคผนวก  ข 
 

เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
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แบบประเมินพฤติกรรมดา้นสังคมของนักเรียน 
สังเกตเมื่อวันที่.................เดือน...............พ.ศ. ................ 

ค าชี้แจง ท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องระดับพฤติกรรมแต่ล่ะประเด็นตามความเป็นจริงที่สังเกตพบ 

เกณฑ์การวัดระดับพฤตกิรรม:   

●ช่องระดับคะแนน 3นักเรียนเกิดพฤตกิรรมด้านสังคมด้วยตนเองทุกครั้ง    

●ช่องระดับคะแนน 2นักเรียนเกิดพฤตกิรรมด้านสังคมด้วยตนเองเป็นบางครั้ง 

●ช่องระดับคะแนน 1นักเรียนเกิดพฤตกิรรมด้านสังคมเม่ือมีผู้อื่นบอก 

เลขที่ 

ด้านการร่วมมือ ด้านการช่วยเหลือ ด้านการแบ่งปัน 

นักเรียน
ต้ังใจฟัง
เมื่อเพื่อน

หรือ
ครูผู้สอน

พูด 

นักเรียน
ร่วมแสดง

ความ
คิดเห็นใน
การท า
กิจกรรม 

นักเรียน
รับผิดชอ
บหน้าที่ที่

กลุ่ม
มอบหมา

ย 

นักเรียน
ยอมรับฟัง

ความ
คิดเห็นของ

เพื่อน 

นักเรียน
ปฏิบัติตาม

กฎและ
ข้อตกลง
ของชั้น
เรียน 

นักเรียนพูด
หรือแนะน า
วิธีการลงมือ

ปฏิบัติกิจกรรม
ให้แก่เพื่อน 

นักเรียนพูด
สนับสนุน หรือ
ให้ก าลังใจให้

เพื่อนท า
กิจกรรม 

นักเรียนร่วม
เตรียมวัสดุ
อุปกรณ์

ต่างๆ ในการ
ท ากิจกรรม 

นักเรียน
สามารถบอก
วิธีเล่นที่จะไม่

เกิดความ
ผิดพลาด 

นักเรียน
ช่วยเก็บ
ของหรือ
อุปกรณ์

เมื่อเลิกใช้ 

นักเรียนให้
เพื่อนยืม
อุปกรณ์
เมื่อเพื่อน
ต้องการ 

นักเรียน
ชักชวนให้
เพื่อนมาใช้
อุปกรณ์
ร่วมกัน 

นักเรียน
ชักชวน

เพื่อนมาท า
กิจกรรม
ร่วมกัน 

นักเรียนให้
เพื่อนเล่น
หรือท า
กิจกรรม

ก่อนตนเอง 

นักเรีย
นแบ่ง
ของให้
เพื่อน 

1.                 

2.                 

3.                 

4.                 

5.                 

6.                 

7.                 

8.                 

9.                 

10.                 

 
ช่ือผู้สังเกต.................................................................................. 
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หัวข้อพฤติกรรม 
ระดับ

คะแนน 
รายละเอียดพฤติกรรม 

1. ความร่วมมือ 
1.1 นักเรียนตั้งใจฟังเมื่อเพื่อน

หรือครผูู้สอนพูด 
 

******************************* 
1.2 นักเรียนร่วมแสดงความ

คิดเห็นในการท ากิจกรรม 
 

******************************* 
1.3 นักเรียนรับผิดชอบหน้าท่ีที่

กลุ่มมอบหมาย 
 

******************************* 
1.4 นักเรียนยอมรับฟังความ

คิดเห็นของเพื่อน 
 

******************************* 
1.5 นักเรียนปฏิบตัิตามกฎและ

ข้อตกลงของช้ันเรียน 
 

 
---3--- 
---2--- 
---1--- 
****** 
---3--- 
---2--- 
---1--- 
****** 
---3--- 
---2--- 
---1--- 
****** 
---3--- 
---2--- 
---1--- 
****** 
---3--- 
---2--- 
---1--- 
****** 

 

 
นักเรียนตั้งใจฟังเมื่อเพื่อนหรือครูผู้สอนพูดทุกครั้ง 
นักเรียนตั้งใจฟังเมื่อเพื่อนหรือครูผู้สอนพูดเป็นบางครั้ง 
นักเรียนตั้งใจฟังเมื่อเพื่อนหรือครผูู้สอนพูดเมื่อมผีู้อื่นบอก 
********************************************************** 
นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นในการท ากิจกรรมทุกครั้ง 
นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นในการท ากิจกรรมบางครั้ง 
นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นในการท ากิจกรรมเมื่อมีผู้อื่นบอก 
********************************************************** 
นักเรียนรับผิดชอบหน้าท่ีที่กลุ่มมอบหมายให้ทุกครั้ง 
นักเรียนรับผิดชอบหน้าท่ีที่กลุ่มมอบหมายให้เป็นบางครั้ง 
นักเรียนรับผิดชอบหน้าท่ีที่กลุ่มมอบหมายให้เมื่อมีผู้อื่นบอก 
********************************************************** 
นักเรียนยอมรับฟังความคิดเห็นของเพื่อนทุกครั้ง 
นักเรียนยอมรับฟังความคิดเห็นของเพื่อนในบางครั้ง 
นักเรียนยอมรับฟังความคิดเห็นของเพื่อนเมื่อมีผู้อื่นบอก 
********************************************************** 
นักเรียนปฏิบตัิตามกฎและข้อตกลงของช้ันเรียนทุกครั้ง 
นักเรียนปฏิบตัิตามกฎและข้อตกลงของช้ันเรียนบางครั้ง 
นักเรียนปฏิบตัิตามกฎและข้อตกลงของช้ันเรียนเมื่อมีผู้อื่นบอก 
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หัวข้อพฤติกรรม 
ระดับ

คะแนน 
รายละเอียดพฤติกรรม 

2. การช่วยเหลือ 
2.1 นักเรียนพูดหรือ

แนะน าวิธีการลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรมให้แก่
เพื่อน 

 
 
************************** 

2.2 นักเรียนพูดสนับสนุน 
หรือให้ก าลังใจให้
เพื่อนท ากิจกรรม 

************************** 
2.3 นักเรียนร่วมเตรียม

วัสดุอุปกรณ์ต่างๆ ใน
การท ากิจกรรม 

************************** 
2.4 นักเรียนให้อภัยเพื่อน

เมื่อเพื่อนท าผิดพลาด 
 

************************** 
2.5 นักเรียนช่วยเก็บของ

หรืออุปกรณ์เมื่อเลิก
ใช้ 

 

 
---3--- 

 
---2--- 

 
---1--- 

 
****** 
---3--- 
---2--- 
---1--- 
****** 
---3--- 
---2--- 
---1--- 
****** 
---3--- 
---2--- 
---1--- 
****** 
---3--- 
---2--- 
---1--- 
****** 

 

 
นักเรียนพูดหรือแนะน าวิธีการลงมือปฏิบัติกิจกรรมให้แก่เพื่อนทุกครั้ง 
นักเรียนพูดหรือแนะน าวิธีการลงมือปฏิบัติกิจกรรมให้แก่เพื่อนเป็น
บางครั้ง 
นักเรียนพูดหรือแนะน าวิธีการลงมอืปฏิบัติกิจกรรมให้แก่เพื่อนเมื่อมี
ผู้อื่นบอก 
 

************************************************** 
นักเรียนพูดสนับสนุน หรือให้ก าลงัใจให้เพื่อนท ากิจกรรมทุกครั้ง 
นักเรียนพูดสนับสนุน หรือให้ก าลงัใจให้เพื่อนท ากิจกรรมบางครั้ง 
นักเรียนพูดสนับสนุน หรือให้ก าลงัใจให้เพื่อนท ากิจกรรมเมื่อมีผู้อื่นบอก 

************************************************** 
นักเรียนร่วมเตรียมวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ ในการท ากิจกรรมทุกครั้ง 
นักเรียนร่วมเตรียมวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ ในการท ากิจกรรมเป็นบางครั้ง 
นักเรียนร่วมเตรียมวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ ในการท ากิจกรรมเมื่อมีผู้อื่นบอก 

************************************************** 
นักเรียนให้อภัยเพื่อนเมื่อเพื่อนท าผิดพลาดทุกครั้ง 
นักเรียนให้อภัยเพื่อนเมื่อเพื่อนท าผิดพลาดในบางครั้ง 
นักเรียนให้อภัยเพื่อนเมื่อเพื่อนท าผิดพลาดก็ต่อเมื่อมีผู้อื่นบอก 

************************************************** 
นักเรียนช่วยเก็บของหรืออุปกรณ์เมื่อเลิกใช้ทุกครั้ง 
นักเรียนช่วยเก็บของหรืออุปกรณ์เมื่อเลิกใช้เป็นบางครั้ง 
นักเรียนช่วยเก็บของหรืออุปกรณ์เมื่อเลิกใช้เมื่อมผีู้อื่นบอก 
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หัวข้อพฤติกรรม 
ระดับ

คะแนน 
รายละเอียดพฤติกรรม 

3. การแบ่งปัน 
3.1 นักเรียนหยิบหรือส่ง

อุปกรณ์ของตนให้เพื่อน
เมื่อเพื่อนต้องการ 

 
 
 

********************************* 
3.2 นักเรียนชักชวนให้เพื่อน

มาใช้อุปกรณ์ร่วมกัน 
 
 

********************************* 
3.3 นักเรียนชักชวนเพ่ือนมา

ท ากิจกรรมร่วมกัน 
 

********************************* 
3.4 นักเรียนให้เพื่อนเล่นหรือ

ท ากิจกรรมก่อนตนเอง 
 
 

********************************* 
3.5 นักเรียนแบ่งของให้เพื่อน 

 

 
---3--- 

 
---2--- 

 
---1--- 

 
****** 
---3--- 
---2--- 
---1--- 

 
****** 
---3--- 
---2--- 
---1--- 
****** 
---3--- 
---2--- 
---1--- 

 
****** 
---3--- 
---2--- 
---1--- 
****** 

 

 
นักเรียนหยิบหรือส่งอุปกรณ์ของตนให้เพื่อนเมื่อเพื่อน
ต้องการทุกครั้ง 
นักเรียนหยิบหรือส่งอุปกรณ์ของตนให้เพื่อนเมื่อเพื่อน
ต้องการเป็นบางครั้ง 
นักเรียนหยิบหรือส่งอุปกรณ์ของตนให้เพื่อนเมื่อเพื่อน
ต้องการเมื่อมผีู้อื่นบอก 

************************************************** 
นักเรียนชักชวนให้เพื่อนมาใช้อุปกรณร์่วมกันทุกครั้ง 
นักเรียนชักชวนให้เพื่อนมาใช้อุปกรณร์่วมกันเป็นบางครั้ง 
นักเรียนชักชวนให้เพื่อนมาใช้อุปกรณร์่วมกันเมื่อมีผู้อื่น
บอก 

************************************************** 
นักเรียนชักชวนเพ่ือนมาท ากิจกรรมร่วมกันทุกครั้ง 
นักเรียนชักชวนเพ่ือนมาท ากิจกรรมร่วมกันเป็นบางครั้ง 
นักเรียนชักชวนเพ่ือนมาท ากิจกรรมร่วมกันเมื่อมีผู้อื่นบอก 

************************************************** 
นักเรียนให้เพื่อนเล่นหรือท ากิจกรรมก่อนตนเองทุกครั้ง 
นักเรียนให้เพื่อนเล่นหรือท ากิจกรรมก่อนตนเองในบางครั้ง 
นักเรียนให้เพื่อนเล่นหรือท ากิจกรรมก่อนตนเองเมื่อมีผู้อื่น
บอก 

************************************************** 
นักเรียนแบ่งของให้เพื่อนทุกครั้ง 
นักเรียนแบ่งของให้เพื่อนเป็นบางครั้ง 
นักเรียนแบ่งของให้เพื่อนเมื่อมีผู้อืน่บอก 
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แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน 

 ขั้นตอนการบันทึกพฤติกรรม ครูอาจแบ่งขั้นตอนของการบันทึกพฤติกรรมเป็น 3 ขั้นตอน 

คือ 

  2.1.1 ขั้นตอนแรก เป็นการบันทึกเหตุการณ์หรือ สถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริง  

  2.1.2 ขั้นตอนที่สอง เป็นการบันทึกความรู้สึกและความคิดเห็นส่วนตน  

  2.1.3 ขั้นตอนสุดท้าย เป็นการตีความและแปลความหมาย รวมถึงการสรุป

พฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็ก  

 ข้อควรค านึงในการบันทึกพฤติกรรม จากข้อมูลที่ได้จากการสังเกตโดยทั่วไป ผู้ที่บันทึกการ

สังเกตพฤติกรรมเด็ก จะพยายามบันทึกทุกสิ่งทุกอย่างที่สังเกตเห็นให้มากท่ีสุดในเวลาที่ก าหนดไว้

เท่าท่ีจะเป็นไปได้ แต่มักจะมีค าถามว่า ควรจะจดบันทึกข้อมูลมากน้อยแค่ไหน เพียงใด และข้อมูล

หรือพฤติกรรมอะไร ที่ควรค่าแก่การบันทึก  อย่างไรก็ตามเราควรมีการจดบันทึกข้อมูลให้ถูกต้องและ

สมบูรณ์ที่สุดเท่าที่จะท าได้  เพ่ือที่จะได้น าข้อมูลมาใช้ภายหลังได้  ดังนั้นข้อควรค านึงในการบันทึก

พฤติกรรมที่ได้จากการสังเกต ควรมีดังต่อไปนี้ 

  2.2.1 การบันทึกการสังเกต พฤติกรรมที่นักเรียนแสดงออกถึงความรู้สึกการกระท า

และการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี ในความร่วมมือ การช่วยเหลือ การแบ่งปัน 

  2.2.2 การรายงานการบันทึกการสังเกตต้องมีการรายงานตามล าดับก่อนหลัง 
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แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 

ชื่อ ................................................................................. เพศ.....................   อายุ.................. 

เวลาที่ท าการสังเกต.........................................     วัน/เดือน/ปี........................................ 

พฤติกรรมที่ปรากฏ 

 .................................................................................................................................................. 

  ........................................................................................................... ....................................... 

          .................................................................................................................................................. 

  ............................................................................................................................. ..................... 

การสังเกต 

1. ด้านการร่วมมือ 

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ด้านการช่วยเหลือ 

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. ด้านการแบ่งปัน  

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

ความคิดเห็น 

 …………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………. 
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ภาคผนวก  ค 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ผลการวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่  1 

 

ตารางที่ ค.1  

ผลการวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่  1 ของผู้วิจัย 

คนที่ 
ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1.  1 2 2 1 1 1 2 2 2 1 2 2 1 1 1 

2.  2 1 1 2 2 2 2 2 1 1 2 2 1 1 1 

3.  2 1 2 1 1 1 1 2 1 2 2 1 1 2 1 

4.  2 2 1 1 1 2 2 1 1 1 1 2 1 1 1 

5.  1 1 2 1 1 1 1 2 2 1 1 1 2 2 2 

6.  2 1 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 1 2 

7.  1 1 2 1 1 1 1 2 2 1 2 1 1 1 2 

8.  2 2 2 2 1 2 2 1 1 2 2 2 1 2 2 

9.  2 2 1 2 1 1 1 1 2 2 2 1 1 1 2 

10.  2 2 1 1 2 1 1 2 1 2 2 2 2 1 2 

11.  1 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 2 1 1 2 

12.  2 2 1 1 2 1 2 1 1 2 1 1 1 2 1 

13.  1 1 2 2 2 2 1 1 1 1 2 1 2 1 2 

14.  2 2 1 1 2 2 1 1 2 2 1 2 1 1 2 

15.  1 1 2 1 2 2 2 1 1 1 1 2 1 1 2 

16.  2 2 1 1 1 1 2 2 2 1 2 1 1 2 2 

17.  2 1 1 2 2 2 2 1 2 1 2 1 2 2 2 

  ̅ 1.65 1.47 1.53 1.35 1.47 1.47 1.53 1.47 1.41 1.41 1.65 1.53 1.29 1.35 1.71 

S.D. 0.49 0.51 0.51 0.49 0.51 0.51 0.51 0.51 0.51 0.51 0.49 0.51 0.47 0.49 0.47 

  ̅ 1.49 1.46 1.51 

S.D. 0.012 0.004 0.020 

  ̅= 1.486 

S.D. = 0.007 
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ตารางท่ี ค.2   

ผลการวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่  1  ของผู้ช่วยวิจัย 

คนที ่
ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1.  1 2 1 1 1 1 2 2 2 1 2 2 1 1 2 

2.  2 1 1 2 2 2 2 2 1 1 2 1 1 1 2 

3.  1 1 2 1 1 1 1 2 1 2 2 1 2 2 1 

4.  2 2 1 1 2 2 2 1 2 1 2 2 1 1 1 

5.  1 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 2 2 2 

6.  2 1 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 1 1 

7.  1 2 2 1 2 1 1 2 2 1 2 1 1 1 2 

8.  2 2 2 2 1 2 2 1 1 2 2 2 1 2 2 

9.  2 2 1 2 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 2 

10.  1 2 1 1 2 2 1 2 1 2 2 1 2 2 2 

11.  2 1 2 1 1 2 1 2 2 1 1 2 1 1 2 

12.  2 2 1 1 2 1 2 1 1 2 1 1 1 2 1 

13.  1 1 2 2 2 2 1 2 1 1 2 1 2 1 2 

14.  2 2 1 1 2 2 1 1 2 2 1 2 2 1 1 

15.  1 1 2 1 2 2 2 1 2 1 1 2 1 1 2 

16.  2 2 1 1 1 1 2 2 2 1 2 1 1 2 2 

17.  2 1 2 2 2 2 2 1 2 1 2 1 2 2 2 

  ̅ 1.59 1.53 1.53 1.35 1.59 1.59 1.53 1.53 1.53 1.41 1.65 1.41 1.41 1.41 1.71 

S.D. 0.51 0.51 0.51 0.49 0.51 0.51 0.51 0.51 0.51 0.51 0.49 0.51 0.51 0.51 0.47 

  ̅ 1.52 1.52 1.52 

S.D. 0.009 0.004 0.017 

  ̅= 1.518 

S.D. = 0.006 
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ผลการวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 

 

ตารางที่ ค.3   

ผลการวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ของผู้วิจัย 

คนที่ 
ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1.  2 1 2 2 1 1 1 2 2 1 2 2 1 2 1 

2.  3 1 2 2 1 1 2 2 1 2 2 2 1 1 2 

3.  1 1 2 1 2 1 2 2 1 2 2 2 1 2 1 

4.  2 2 1 1 2 2 2 2 1 1 1 2 1 1 1 

5.  1 1 2 2 1 2 1 1 2 1 2 1 2 2 2 

6.  2 1 2 1 2 2 1 1 2 2 2 2 2 1 2 

7.  1 1 1 2 2 1 1 2 2 1 2 1 2 1 2 

8.  2 2 2 1 1 2 2 1 1 2 2 2 1 2 3 

9.  2 2 1 2 2 1 1 1 2 2 2 1 2 1 2 

10.  2 2 2 1 2 1 2 2 1 2 2 2 2 1 2 

11.  1 1 2 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 2 

12.  2 1 2 2 2 1 2 1 1 2 1 2 1 2 1 

13.  1 1 2 2 1 2 1 1 2 1 2 1 2 1 2 

14.  2 2 1 3 2 2 1 2 2 2 1 2 1 1 2 

15.  1 1 2 1 2 2 2 1 2 1 1 2 1 1 2 

16.  2 2 1 1 1 1 2 2 2 1 2 1 1 2 3 

17.  2 1 2 2 3 2 2 1 2 1 2 1 2 2 2 

  ̅ 1.71 1.35 1.71 1.59 1.65 1.53 1.53 1.53 1.59 1.47 1.71 1.65 1.41 1.41 1.88 

S.D. 0.59 0.49 0.47 0.62 0.61 0.51 0.51 0.51 0.51 0.51 0.47 0.49 0.51 0.51 0.60 

  ̅ 1.60 1.53 1.61 

S.D. 0.069 0.003 0.050 

  ̅= 1.580 

S.D. = 0.033 
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ตารางท่ี ค.4  

ผลการวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ของผู้ช่วยวิจัย 

คนที่ 
ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1.  1 2 1 2 1 1 2 2 2 1 2 2 1 1 2 

2.  2 1 1 2 2 2 2 2 1 1 2 1 2 1 3 

3.  1 1 2 1 1 1 1 2 1 2 2 1 2 2 1 

4.  2 2 1 1 1 2 2 1 3 1 2 2 1 1 1 

5.  1 1 2 1 2 1 1 2 2 1 1 1 2 2 2 

6.  2 1 2 2 2 2 2 1 1 2 3 2 2 1 1 

7.  1 2 2 1 2 2 1 2 2 1 2 1 1 2 2 

8.  2 2 2 2 1 2 3 1 1 2 2 2 1 2 2 

9.  2 2 1 2 1 1 2 1 2 2 1 1 1 1 2 

10.  1 2 1 1 2 2 1 2 1 2 2 1 2 2 2 

11.  2 1 2 2 1 2 1 3 2 1 1 2 1 1 2 

12.  2 2 2 1 2 1 3 1 1 2 1 2 1 2 1 

13.  1 1 2 2 3 2 1 2 1 1 2 2 2 1 2 

14.  3 2 1 1 2 2 1 1 2 2 1 2 2 2 1 

15.  1 2 2 1 2 2 3 1 2 1 1 2 1 1 2 

16.  2 2 1 2 1 1 2 2 2 1 2 1 1 2 2 

17.  2 1 2 2 2 3 2 1 2 1 2 1 2 2 2 

  ̅ 1.65 1.59 1.59 1.53 1.65 1.71 1.76 1.59 1.65 1.41 1.71 1.53 1.47 1.53 1.76 

S.D. 0.61 0.51 0.51 0.51 0.61 0.59 0.75 0.62 0.61 0.51 0.59 0.51 0.51 0.51 0.56 

  ̅ 1.60 1.62 1.60 

S.D. 0.053 0.088 0.034 

  ̅= 1.608 

S.D. = 0.027 
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ผลการวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 

 

ตารางท่ี ค.5  

ผลการวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 ของผู้วิจัย 

คนที่ 
ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1.  2 1 2 2 1 2 2 2 3 1 2 3 1 2 1 

2.  3 1 2 2 2 1 3 2 1 2 2 2 2 1 3 

3.  1 1 2 2 3 1 2 2 1 2 2 2 1 2 1 

4.  3 2 2 1 3 2 2 2 1 2 1 2 2 1 1 

5.  2 1 3 2 1 3 1 2 2 1 2 1 2 2 2 

6.  2 2 2 1 2 2 2 1 2 3 2 2 2 1 3 

7.  2 1 2 2 3 1 1 2 2 1 3 1 2 1 2 

8.  3 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 3 1 2 3 

9.  2 3 1 2 2 1 2 1 2 3 2 1 2 1 2 

10.  2 2 3 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 

11.  2 2 2 2 1 2 1 2 1 1 2 2 1 1 2 

12.  2 2 2 2 3 1 2 1 2 3 1 2 1 2 2 

13.  2 1 2 2 1 2 2 1 2 1 2 2 2 1 3 

14.  2 3 1 3 2 3 1 3 2 2 2 2 1 1 2 

15.  2 2 2 1 2 3 2 1 2 2 1 2 2 1 2 

16.  2 3 1 2 1 3 2 2 2 1 2 2 1 2 3 

17.  2 1 3 2 3 2 2 2 2 1 2 1 3 2 2 

  ̅ 2.12 1.76 2 1.76 2 1.94 1.82 1.71 1.82 1.76 1.88 1.88 1.65 1.41 2.12 

S.D. 0.49 0.75 0.61 0.56 0.80 0.75 0.53 0.59 0.53 0.75 0.49 0.60 0.61 0.51 0.70 

  ̅ 1.93 1.81 1.79 

S.D. 0.129 0.113 0.085 

  ̅= 1.843 

S.D. = 0.022 
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ตารางท่ี ค.6   

ผลการวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 ของผู้ช่วยวิจัย 

คนที่ 
ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1.  2 2 1 2 2 1 2 3 2 1 2 2 1 1 2 

2.  2 1 2 3 2 2 2 3 1 1 2 1 2 1 3 

3.  2 1 2 1 1 2 2 2 1 2 2 1 3 2 1 

4.  2 2 2 1 2 3 2 1 3 1 2 2 1 1 1 

5.  1 1 2 2 2 1 1 3 2 1 1 1 2 2 2 

6.  2 1 2 3 2 2 2 1 2 2 3 2 2 1 1 

7.  1 2 3 1 2 2 1 2 2 1 2 1 2 2 3 

8.  2 2 2 2 1 2 3 1 2 2 2 2 2 2 2 

9.  2 2 1 2 2 1 2 1 2 2 2 1 2 1 2 

10.  1 2 2 1 2 3 1 2 1 2 2 1 2 2 2 

11.  2 1 2 3 1 2 1 3 2 2 1 2 2 1 2 

12.  2 2 3 1 2 1 3 2 1 2 1 2 1 2 1 

13.  2 1 3 2 3 2 1 2 1 2 2 2 2 1 2 

14.  3 2 2 1 2 2 1 1 2 2 1 2 2 3 2 

15.  1 3 2 1 2 2 3 1 2 1 2 2 1 1 2 

16.  2 2 1 3 2 1 3 2 2 1 2 2 1 3 2 

17.  2 1 2 3 2 3 2 1 2 2 2 1 3 2 2 

  ̅ 1.82 1.65 2 1.88 1.88 1.88 1.88 1.82 1.76 1.59 1.82 1.59 1.82 1.65 1.88 

S.D. 0.53 0.61 0.61 0.86 0.49 0.70 0.78 0.81 0.56 0.51 0.53 0.51 0.64 0.70 0.60 

  ̅ 1.85 1.79 1.75 

S.D. 0.144 0.133 0.079 

  ̅= 1.80 

S.D. = 0.034 
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ผลการวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่ 4 

 

ตารางที่ ค.7   

ผลการวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่ 4 ของผู้วิจัย 

คนที่ 
ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1.  2 2 2 3 1 3 2 2 3 2 2 3 1 2 1 

2.  3 2 2 3 2 1 3 2 2 2 3 2 2 1 3 

3.  2 2 2 2 3 1 2 3 1 2 2 2 1 2 2 

4.  3 2 2 2 3 3 2 2 2 2 1 2 2 2 1 

5.  2 2 3 2 1 3 2 2 2 1 2 2 3 2 2 

6.  2 2 3 2 2 2 2 2 3 3 2 2 3 2 3 

7.  3 2 2 2 3 2 1 3 2 2 3 2 2 2 2 

8.  3 2 2 2 3 3 2 1 2 2 2 3 2 2 3 

9.  2 3 2 2 3 2 2 2 2 3 3 1 2 1 3 

10.  2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 3 2 2 2 2 

11.  2 2 3 2 2 2 2 2 1 2 3 2 2 1 2 

12.  3 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 3 2 3 2 

13.  2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 3 

14.  3 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 2 2 2 2 

15.  2 2 3 2 2 3 2 1 3 2 3 2 2 1 2 

16.  2 3 2 2 2 3 3 2 2 2 3 2 3 2 3 

17.  3 2 3 2 3 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 

  ̅ 2.41 2.18 2.29 2.24 2.29 2.29 2.06 2.12 2.18 2.12 2.35 2.12 2.18 1.82 2.24 

S.D. 0.51 0.39 0.47 0.44 0.69 0.69 0.43 0.60 0.64 0.49 0.61 0.49 0.64 0.53 0.66 

  ̅ 2.28 2.15 2.14 

S.D. 0.113 0.107 0.075 

  ̅= 2.192 

S.D. = 0.020 
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ตารางที่ ค.8 

ผลการวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่ 4 ของผู้ช่วยวิจัย 

คนที่ 
ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1.  3 2 2 2 2 2 2 3 2 1 2 2 2 2 2 

2.  2 2 2 3 2 3 2 3 2 2 2 2 3 2 3 

3.  2 2 3 2 1 3 2 2 2 2 2 2 3 2 1 

4.  3 2 2 2 2 3 2 2 3 2 3 2 1 2 2 

5.  2 1 3 2 2 2 2 3 2 1 2 2 3 3 2 

6.  2 2 2 3 2 2 2 2 2 3 3 2 2 2 2 

7.  2 2 3 2 2 2 2 3 2 1 3 2 2 2 3 

8.  2 3 2 2 1 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 

9.  2 3 2 2 2 2 2 1 3 2 2 2 2 1 3 

10.  2 2 2 1 3 3 2 2 2 2 2 2 2 3 2 

11.  2 1 2 3 2 3 3 3 3 2 2 2 3 1 2 

12.  2 3 3 2 2 2 3 2 1 3 2 2 1 2 2 

13.  2 2 3 2 3 3 2 2 1 2 3 2 2 2 2 

14.  3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 

15.  2 3 2 2 2 2 3 2 3 1 3 2 2 2 2 

16.  2 2 2 3 2 1 3 2 3 2 3 2 1 3 2 

17.  3 2 2 3 2 3 2 2 2 2 2 1 3 2 3 

  ̅ 2.24 2.18 2.29 2.24 2 2.35 2.29 2.24 2.18 1.88 2.35 2 2.12 2.12 2.18 

S.D. 0.44 0.64 0.47 0.56 0.5 0.61 0.47 0.56 0.64 0.60 0.49 0.35 0.70 0.60 0.53 

  ̅ 2.19 2.19 2.15 

S.D. 0.079 0.064 0.128 

  ̅= 2.18 

S.D. = 0.033 
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ผลการวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่ 5 

 

ตารางที่ ค.9   

ผลการวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่ 5 ของผู้วิจัย 

คนที่ 
ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1.  3 2 2 3 2 3 2 3 3 3 2 3 2 2 2 

2.  3 3 2 3 2 2 3 3 2 2 3 2 3 2 3 

3.  3 2 2 3 3 2 2 3 2 2 3 3 2 3 2 

4.  3 3 2 2 3 3 3 2 2 2 2 3 2 2 2 

5.  2 3 3 2 2 3 2 3 2 2 2 2 3 3 2 

6.  2 3 3 2 2 2 3 2 3 3 3 2 3 2 3 

7.  3 3 2 2 3 2 2 3 3 2 3 3 2 2 2 

8.  3 3 2 2 3 3 2 2 3 3 2 3 2 3 3 

9.  2 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 2 3 2 3 

10.  3 2 2 3 2 3 2 2 3 3 3 2 2 3 2 

11.  3 2 3 2 2 3 3 2 2 2 3 3 2 2 2 

12.  3 2 3 2 3 2 3 2 3 3 2 3 2 3 2 

13.  3 3 2 3 2 2 3 2 3 2 3 3 3 2 3 

14.  3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 2 2 2 

15.  3 2 3 3 2 3 3 2 3 2 3 2 3 2 2 

16.  3 3 2 2 3 3 3 2 3 2 3 3 3 2 3 

17.  3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 2 2 3 3 2 

  ̅ 2.82 2.65 2.41 2.41 2.53 2.65 2.53 2.41 2.59 2.41 2.65 2.59 2.47 2.35 2.35 

S.D. 0.39 0.49 0.51 0.51 0.51 0.49 0.51 0.51 0.51 0.51 0.49 0.51 0.51 0.49 0.49 

  ̅ 2.56 2.52 2.48 

S.D. 0.051 0.008 0.010 

  ̅= 2.522 

S.D. = 0.024 

 

 

 

 

 
 



182 

ตารางท่ี ค.10   

ผลการวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่ 5 ของผู้ช่วยวิจัย 

คนที่ 
ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1.  3 2 3 2 2 3 2 3 2 2 3 3 2 2 2 

2.  3 2 2 3 3 3 2 3 2 3 2 3 3 2 3 

3.  2 3 3 2 2 3 3 2 2 3 2 3 3 2 2 

4.  3 2 3 2 2 3 3 2 3 3 3 2 2 2 3 

5.  2 2 3 3 2 3 2 3 2 2 3 2 3 3 2 

6.  3 2 2 3 2 3 2 2 3 3 3 2 3 2 3 

7.  3 2 3 2 3 2 3 3 2 2 3 2 3 2 3 

8.  2 3 2 3 2 2 3 3 2 3 2 3 2 3 2 

9.  3 3 3 2 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 3 

10.  3 2 2 2 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 2 

11.  3 2 3 3 2 3 3 3 3 2 3 2 3 2 3 

12.  2 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 3 2 2 2 

13.  3 2 3 2 3 3 2 2 2 3 3 2 3 2 2 

14.  3 3 2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 3 3 

15.  2 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 3 3 

16.  3 2 2 3 2 2 3 2 3 3 3 2 2 3 2 

17.  3 2 3 3 2 3 3 2 2 3 2 2 3 3 3 

  ̅ 2.71 2.35 2.65 2.41 2.41 2.59 2.59 2.41 2.47 2.59 2.71 2.35 2.53 2.41 2.53 

S.D. 0.47 0.49 0.49 0.51 0.51 0.51 0.51 0.51 0.51 0.51 0.47 0.49 0.51 0.51 0.51 

  ̅ 2.51 2.53 2.51 

S.D. 0.015 0.003 0.019 

  ̅= 2.513 

S.D. = 0.008 
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ภาคผนวก  ง 
 

ผลการประเมินความสอดคล้องของเครื่องมือของผู้เชี่ยวชาญ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



184 

แบบสรุปการประเมินความถูกต้องของเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 
ของแบบประเมินพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน 

ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียน 

ประเด็นที่สงัเกต 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ IOC 
แปร
ผล 

1 2 3 

ด้านการร่วมมือ 

1. นักเรียนตั้งใจฟังเมื่อเพื่อนหรือครูผู้สอนพูด +1 +1 +1 1 ใช้ได ้

2. นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นในการท ากิจกรรม +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
3. นักเรียนรับผิดชอบหนา้ที่ที่กลุ่มมอบหมาย +1 +1 +1 1 ใช้ได ้

4. นักเรียนยอมรับฟังความคิดเห็นของเพื่อน +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
5. นักเรียนปฏบิัติตามกฎและข้อตกลงของชั้นเรียน +1 +1 +1 1 ใช้ได ้

ด้านการช่วยเหลือ 
6. นักเรียนพูดหรือแนะน าวิธีการลงมือปฏิบัติกิจกรรมให้แก่
เพื่อน 

+1 +1 +1 1 ใช้ได ้

7. นักเรียนพูดสนับสนนุ หรือให้ก าลังใจให้เพื่อนท ากิจกรรม +1 +1 +1 1 ใช้ได ้

8. นักเรียนร่วมเตรียมวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ ในการท ากิจกรรม +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
9. นักเรียนสามารถบอกวิธีเล่นที่จะไม่เกิดความผิดพลาด +1 0 +1 0.67 ใช้ได ้

10. นักเรียนช่วยเก็บของหรืออุปกรณ์เมื่อเลิกใช้ +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
ด้านการแบง่ปนั 

11. นักเรียนให้เพื่อนยืมอุปกรณ์เมื่อเพื่อนต้องการ +1 +1 +1 1 ใช้ได ้

12. นักเรียนชักชวนให้เพื่อนมาใช้อุปกรณ์ร่วมกัน +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
13. นักเรียนชักชวนเพื่อนมาท ากิจกรรมร่วมกัน +1 +1 +1 1 ใช้ได ้

14. นักเรียนให้เพื่อนเล่นหรือท ากิจกรรมก่อนตนเอง 0 +1 +1 0.67 ใช้ได ้

15. นักเรียนแบ่งของให้เพื่อน +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
รวม 0.93 0.93 1 0.96 ใช้ได ้

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
1. ปรับความหมาย ได้แก่ 
 ข้อที่ 9 นักเรียนสามารถบอกวิธีเล่นที่จะไม่เกิดความผิดพลาด  
 ข้อที่ 11 นักเรียนให้เพื่อนยืมอุปกรณ์เมื่อเพื่อนต้องการ 
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ภาคผนวก  จ 
 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 

 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ไพศาล วรค า  ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 

ต าแหน่ง : อาจารย์ประจ าหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิจัยและประเมินผลการศึกษา 

การศึกษา :กศ.ด. (วิจัยและประเมินผลการศึกษา) มน., 2550 

2. อาจารย์ ดร.พงศ์ธร โพธิ์พูลศักดิ์   ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 

ต าแหน่ง : นักวิชาการอิสระ 

การศึกษา :ปริญญาเอก คด.การศึกษานอกระบบโรงเรียน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 2548 

3. อาจารย์อนุสรณ์ ถูสินแก่น  ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ภาษาและการวัดประเมินผล 

ต าแหน่ง : อาจารย์ประจ าหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาประถมศึกษา 

การศึกษา :กศม. (การประถมศึกษา) มศว., 2537 

4. อาจารย์พีระพร รัตนาเกียรติ์  ผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาและเนื้อหาที่ใช้ 

ต าแหน่ง : อาจารย์ประจ าหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต 5 ปี สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 

การศึกษา :กศ.ม. (การศึกษาปฐมวัย) มศว.บ., 2548 

5. อาจารย์ปัณญาพัฒน์ ขันทอง  ผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาและเนื้อหาที่ใช้ 

ต าแหน่ง : อาจารย์ประจ าหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต 5 ปีสาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

การศึกษา :วท.บ. (วิทยาการคอมพิวเตอร์) มข., 2551 

6. คุณครูฮงศิริ  หาวิเศษผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ภาษาและการวัดประเมินผล 

ต าแหน่ง :  ครูช านาญการพิเศษ ครูประจ าชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

การศึกษา :ป.ตรี ศึกษาศาสตร์ เอกประถมศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
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การเผยแพร่ผลงานวิจัย 
 

จิราภา สุทธิประภา, วณิชา สาคร, ทรงศักดิ์ สองสนิท. (2561). การเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคม  

  ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด เกมิฟิเคชั่นโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนชั้น   

  ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านคานหักโนนใหญ่(ศิริเกตุประชาวิทย์), ใน การประชุม  

  วิชาการระดับชาติ ด้านนวัตกรรมเพ่ือการเรียนรู้ และสิ่งประดิษฐ์ ครั้งที่ 2, ปทุมธานี :   

  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี. 



ประวัติผู้วิจัย 
 

 

ชื่อ สกุล นางสาวจิราภา  สุทธิประภา 

วันเกิด 13  มิถุนายน  2536 

ที่อยู่ปัจจุบัน 316 หมู่ที ่18 หมู่บ้านมารินทร์ ต าบลรอบเมือง อ าเภอเมืองร้อยเอ็ด  

 จังหวัดร้อยเอ็ด 45000 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ.2558 วิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

  มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

 พ.ศ.2562 ครุศาสตรมหาบัณฑิต (ค.ม.) สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา  

  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
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