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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง สุภาษิต

สอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา  เพื่อใช้พัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ระหว่างก่อนเรียน
และหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา และ 3) ศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับเกมการศึกษา กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีกำลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 
2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านแพะ อำเภอทองแสนขัน จังหวัดอุตรดิตถ์ สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาอุตรดิตถ์ เขต 1 จำนวน 8 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา  2) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง และ 3) แบบประเมินความ
พึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน การทดสอบ t–test dependent  

  

  

  

 



 ง 

  

ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

(x̅ = 4.65, S.D. = 0.20) 2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจท่ีมีต่อ

การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา อยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.43, S.D. = 
0.46) 
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ABSTRACT 
  

The purposes of this research were to 1) develop the Thai literature lesson 
plans “Su Pha Sit Sorn Ying” by Constructive Controversy Method with Educational 
Games for grad 6 students  2) compare the literature achievement of Thai literature 
“Su Pha Sit Sorn Ying” by using Constructive Controversy Method with Educational 
Games for grade 6 students between pre-learning and post-learning and 3) study the 
satisfaction of learning by Constructive Controversy Method with Educational Games 
for grade 6 students. The sample, selected through the purposive sampling consisted 
of 8 grade 6 students in the second semester of the 2022 academic year studying at 
Baphae School. The instruments for this research were four Thai literature lesson 
plans “Su Pha Sit Sorn Ying”, the achievement pre and posttest of Thai literature “Su 
Pha Sit Sorn Ying”, and a satisfaction survey of grade 6 students towards learning by 
Constructive Controversy Method with Educational Games. The data were analyzed 
by Mean, Percentage, Standard Deviation (S.D.), and t-test dependent. 
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The results of this research showed that 1) The Thai literature lesson plans 

“Su Pha Sit Sorn Ying” were suitable in various element at the highest level (x̅ = 4.65, 
S.D. = 0.20). 2) The literature achievement of Thai literature “Su Pha Sit Sorn Ying” by 
using Constructive Controversy Method with Educational Games for grade 6 students 
was higher than before learning at the significance level of .05. 3) The satisfaction of 
students towards learning by Constructive Controversy Method with Educational 

Games was high level (x̅ = 4.43, S.D. = 0.46). 
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ประกาศคุณ ูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

การค้นคว้าอิสระฉบับนี้สำเร็จลุล่วงได้อย่างสมบูรณ์โดยได้รับความเมตตา และความกรุณา
อย่างยิ่งจาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทรงภพ ขุนมธุรส อาจารย์ท่ีปรึกษาท่ีได้กรุณาให้ความรู้และ
คำแนะนำในการทำวิจัย ตลอดจนตรวจแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่เป็นอย่างดียิ่ง จนการ
ค้นคว้าอิสระสำเร็จสมบูรณ์ ผู้วิจัยขอขอบคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ ท่ีนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ ดร.สนม ครุฑเมือง รองศาสตราจารย์ ดร.กาญจนา  
วิชญาปกรณ์ และรองศาสตราจารย์ ดร.กฤธยากาญจน์ โตพิทักษ์ กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิวิพากษ์การ
ค้นคว้าอิสระท่ีกรุณาให้คำแนะนำในการทำวิจัย ช่วยช้ีแนะแนวทางแก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น อีกท้ังขอกราบ
ขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ ดร. ขวัญชนก นัยจรัญ รองศาสตราจารย์  ดร.กฤธยากาญจน์ โตพิทักษ์ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อ้อมธจิต แป้นศรี ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ภาคภูมิ สุขเจริญ  รวมถึงนางสาว
วรรณกนก เล่ือนลอย ท่ีกรุณาให้ความอนุเคราะห์เป็นผู้เช่ียวชาญ ให้คำแนะนำ แก้ไข และตรวจสอบ
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย จนทำให้การค้นคว้าอิสระครั้งนี้เสร็จสมบูรณ์ 

ขอขอบพระคุณผู้บริหาร บุคลากร และนักเรียนโรงเรียนบ้านแพะ อำเภอทองแสนขัน จังหวัด
อุตรดิตถ์ และโรงเรียนวัดพระฝาง อำเภอเมือง จังหวัดอุตรดิตถ์ ท่ีให้ความอนุเคราะห์อำนวยความ
สะดวก และให้ความร่วมมือเป็นอย่างยิ่งในการเก็บข้อมูสำหรับการวิจัยครั้งนี้ 

เหนือส่ิงอื่นใดผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา ครอบครัว รวมถึงรุ่นพี่ปริญญาโท รหัส 
63 เพื่อนปริญญาโท รหัส 64 เพื่อน ๆ ในทีม NO K NO L และทีมสู้ตายสาว 4 คนของผู้วิจัยท่ีคอยให้
กำลังใจและสนับสนุนทุก ๆ ด้านอย่างดีท่ีสุดเสมอมา จนทำให้การค้นคว้าอิสระเสร็จสมบูรณ์ 

คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากการค้นคว้าอิสระฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบและอุทิศแด่ผู้มีพระคุณ
ทุกท่าน และหวังเป็นอย่างยิ่งว่า งานวิจัยนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

  
  

กัลยรัตน์  แสงแก้ว 
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บทท่ี 1  
บทนำ 

 
ความเป็นมาของปัญหา 

วรรณคดีไทยถือเป็นมรดกทางภาษาท่ีมีความงดงามท่ีคนไทยควรอนุรักษ์และเรียนรู้  
เพื่อมิให้ความงดงามทางภาษาเหล่านี้สูญหายไป นอกจากความงดงามทางภาษาแล้ววรรณคดีไทยยังมี
การสะท้อนคุณค่าในด้านต่างๆ จากสังคมในอดีตมากมาย เช่น ด้านสภาพสังคม วิถีชีวิต เศรษฐกิจ 
ขนบธรรมเนียม ประเพณี วัฒนธรรม และความเช่ือ ซึ่งคุณค่าเหล่านี้กวีมักจะสอดแทรกอยู่ใน
วรรณคดี เพื่อให้ผู้อ่านได้รับฟังความบันเทิง อีกท้ังยังก่อให้เกิดความเข้าใจในพฤติกรรมของมนุษย์ผ่าน
ตัวอักษร นอกจากนี้วรรณคดียังช่วยขัดเกลาจิตใจ และช่วยจรรโลงใจ ช่วยยกระดับจิตใจของผู้อ่านให้
สูงขึ้น ดังท่ีนันทญ์ณภัค พรมมา (2563 , หน้า 25) ได้กล่าวไว้ว่า วรรณคดีมีความสำคัญในด้าน 
การส่ือสาร เพราะเป็นส่ิงท่ีแสดงถึงความไพเราะของภาษาและสัมพันธ์กับระบบชีวิตและวัฒนธรรม
ของชุมชน เป็นการสะท้อนให้เห็นสังคมในด้านต่าง ๆ เช่น การศึกษา ศิลปวิทยากร ศาสนา  
การปกครองขนบธรรมเนียม ประเพณี อาชีพของพลเมือง และกิจกรรมนันทนาการ เป็นต้น อีกท้ัง
วรรณคดียังมีคุณค่าท่ีให้ความบันเทิง เพื่อประเทืองอารมณ์และเสริมสร้างสติปัญญาในด้านภาษาและ
วรรณคดี ประวัติศาสตร์ คติธรรม คำสอน และแนวทางท่ีเป็นประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิตและเป็น
การยกระดับจิตใจของผู้อ่าน 

จากความสำคัญของวรรณคดีไทยท่ีได้กล่าวมาข้างต้น หลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า  
3) ได้กำหนดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในสาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม มาตรฐาน ท 5.1 เพื่อให้ผู้เรียน
มีความเข้าใจและแสดงความคิดเห็นวิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่างเห็นคุณค่า และนำมา
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน โดยผู้เรียนจะต้องเข้าใจในเนื้อหาของวรรณคดีและวรรณกรรมต่าง  ๆ  
มีการแสดงความคิดเห็น และวิเคราะห์ วิจารณ์คุณค่าของวรรณคดีและวรรณกรรมเรื่องนั้น ๆ  
ได้ รวมถึงนำข้อคิดท่ีได้จากวรรณคดีและวรรณกรรมนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันของผู้เรียนได้  

แม้ว่าหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย จะกำหนดให้ผู้เรียนได้ตระหนักและเรียนรู้เกี่ยวกับวรรณคดีและวรรณกรรมต่าง ๆ เพื่อให้
ผู้เรียนได้มีความเข้าใจและแสดงความคิดเห็นวิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่างเห็นคุณค่า 
และนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้นั้น แต่การจัดการเรียนการสอนวรรณคดีและวรรณกรรมไทย
นั้นยังไม่ประสบความสำเร็จเท่าท่ีควร ซึ่งจากการสัมภาษณ์นักเรียนท่ีเคยศึกษาในระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ปีการศึกษา 2562 และปีการศึกษา 2563 จำนวน 2 คน ของโรงเรียนบ้านแพะ 
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ได้แก่ เด็กหญิงวาสินี กองแก้ว และเด็กชายกิตติกร เช้ืออินทร์ โดยนักเรียนท้ัง 2 คนได้ให้ข้อมูลไว้ดังนี้ 
เด็กหญิงวาสินี กองแก้ว ได้กล่าวว่า “ไม่ชอบเรียนวรรณคดีไทย เนื่องจากขาดแรงจูงใจหรือขาด 
ความสนใจท่ีจะเรียนรู้วรรณคดี เพราะวรรณคดีเป็นเรื่องท่ีน่าเบ่ือหน่ายต้องใช้ความรู้ความจำมากและ
ล้าสมัย” (วาสินี  กองแก้ว, สัมภาษณ์, 31 พฤษภาคม 2565) ส่วนเด็กชายกิตติกร เช้ืออินทร์ ได้ให้
ข้อมูลว่า “ไม่ชอบเรียนวรรณคดีเพราะวรรณคดีมีเนื้อหาท่ียืดยาว วกวน เมื่อต้องทำงานกลุ่มจึงทำให้
เกิดการโต้แย้งกันกับสมาชิกภายในกลุ่ม เนื่องจากเกิดความเข้าใจท่ีไม่ตรงกัน” (กิตติกร เช้ืออินทร์, 
สัมภาษณ์, 31 พฤษภาคม 2565) จากปัญหาต่าง ๆ ท่ีผู้เรียนได้กล่าวมาข้างต้นนี้ ส่งผลทำให้ผู้เรียน
เรียนวรรณคดีเพียงเพื่อใช้ในการสอบวัดผลเท่านั้น โดยไม่ได้เข้าใจถึงแก่นแท้และมองไม่เห็นคุณค่าของ
วรรณคดีอย่างแท้จริง ถือเป็นการสะท้อนให้เห็นถึงปัญหาการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีและ
วรรณกรรมไทยของการศึกษาไทยเป็นอย่างมาก  

จากปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยจึงได้วิเคราะห์รายงานการประเมินตนเองของสถานศึกษา (Self 
Assessment Report : SAR ) ประจำปี 2563 ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน โรงเรียนบ้านแพะ  
อำเภอทองแสนขัน จังหวัดอุตรดิตถ์ พบว่า สาเหตุท่ีก่อให้เกิดปัญหาต่าง ๆ เหล่านี้ อาจมาจากสาเหตุ 
3 ประการคือ 1) ด้านครูผู้สอน 2) ด้านเนื้อหา และ 3) ด้านผู้เรียน กล่าวคือ ปัญหาด้านครูผู้สอนนั้น
เกิดจากการท่ีครูผู้สอนใช้กลวิธีในการสอนวรรณคดีและวรรณกรรมท่ีไม่น่าสนใจ เป็นการป้อนความรู้
ให้แก่ผู้เรียนเพียงฝ่ายเดียว โดยเน้นการบรรยาย เน้นการท่องจำท้ังตัวบทและคำศัพท์ เน้นการแปล
และถอดความหมายของบทประพันธ์มากกว่าการใช้เทคนิคการสอนท่ีจะส่งเสริมให้เด็กได้มีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้ และเข้าใจถึงแก่นแท้และคุณค่าของวรรณคดี (โรงเรียนบ้านแพะ, 2563, หน้า 23-25)  
ซึ่งสอดคล้องกับ สิทธา พินิจภูวดล (2520, อ้างอิงใน ชลธิชา หอมฟุ้ง, 2557 หน้า 4) ท่ีได้กล่าว
เกี่ยวกับการเรียนวรรณคดีไว้ว่า การเรียนวรรณคดีไทยในอดีตนั้นไม่ได้มุ่งให้เกิดความเข้าใจ แต่เน้น
การศึกษาท่ีใช้ความสามารถด้านการท่องจำเพียงอย่างเดียว และผู้เรียนคนไหนท่ีท่องจำวรรณคดีได้
มากท่ีสุดก็จะได้รับการยกย่องว่าเป็นผู้มีความรู้เกี่ยวกับวรรณคดี ซึ่งจากการจัดการเรียนรู้ในลักษณะท่ี
ได้กล่าวไปข้างต้นนี้จึงส่งผลให้การจัดการเรียนการสอนขาดความน่าสนใจและผู้เรียนเกิดความน่าเบ่ือ
หน่ายตามมา  

สำหรับปัญหาด้านเนื้อหา พบว่า ตัวบทเนื้อหาของวรรณคดีและวรรณกรรมท่ีใช้เรียนใน
หนังสือเรียนวิชาภาษาไทยของผู้เรียนนั้น เป็นการหยิบยกเนื้อหา ตัวบท และรายละเอียดต่าง ๆ ท่ียาว
จนเกินไป จึงทำให้ผู้เรียนเกิดความท้อแท้ในการเรียนรู้ ท้ังในด้านเนื้อเรื่องและคำศัพท์ท่ีปรากฏใน 
ตัวบท ซึ่งยากเกินความสามารถของผู้เรียนท่ีจะจดจำและแปลความหมายให้เข้าใจตรงกันได้ (โรงเรียน
บ้านแพะ, 2563, หน้า 23-25) จากปัญหาด้านครูผู้สอนและด้านเนื้อหานี้ได้ส่งผลให้เกิดปัญหาด้าน
ผู้เรียนตามมา และจากการท่ีผู้วิจัยได้สัมภาษณ์นักเรียนท่ีเคยศึกษาในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
ปีการศึกษา 2562 และปีการศึกษา 2563 จำนวน 2 คน ของโรงเรียนบ้านแพะ และได้นำข้อมูลมา
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สรุปและวิเคราะห์ถึงผลกระทบท่ีจะเกิดขึ้นกับตัวผู้เรียน ซึ่งสามารถสรุปได้ดังนี้  1) ทำให้ผู้เรียนขาด
แรงจูงใจหรือขาดความสนใจท่ีจะเรียนรู้วรรณคดี เนื่องจากผู้สอนได้จัดการเรียนรู้ท่ีไม่น่าสนใจและ
ไม่ได้ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มากเท่าไหร่นัก แต่เป็นการป้อนความรู้ให้ผู้เรียน
ได้จดจำผู้เพียงฝ่ายเดียวและเน้นการสอนแบบบรรยายเป็นส่วนใหญ่ จึง อาจทำให้ ผู้เรียนเกิด 
ความเบ่ือหน่าย ขาดความกระตือรือร้นและแรงจูงใจในการเรียน และ 2) ทำให้ผู้เรียนเกิดทัศนคติหรือ
ความรู้สึกท่ีไม่ดีต่อการเรียนวรรณคดีไทย เนื่องจากเห็นว่าเป็นความรู้ท่ีต้องใช้ความจำมาก ล้าสมัย  
มีเนื้อหาท่ียืดยาว วกวน ซึ่งผู้เรียนเองก็เข้าใจตัวบทหรือเนื้อหาของวรรณคดีเหล่านั้นได้แตกต่างกัน  
จึงส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการโต้แย้งกันและเกิดความรู้สึกเชิงลบตามมา ดังนั้นจึงอาจทำให้ผู้เรียนจึงไม่
อยากเรียนวรรณคดี เพราะไม่อยากโต้เถียงกับเพื่อนจนทำให้เสียบรรยากาศในการเรียนรู้  

จากปัญหาการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีและวรรณกรรมไทยท้ัง 3 สาเหตุท่ีได้กล่าวไป
ข้างต้นนั้น ส่งผลให้ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-Net) รายวิชาภาษาไทย  
ของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านแพะ อำเภอทองแสนขัน จังหวัดอุตรดิตถ์ มีผลคะแนน
เฉล่ียของโรงเรียนประจำปีการศึกษา 2562-2563 ในสาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม ต่ำกว่า
คะแนนเฉล่ียในระดับจังหวัดและระดับประเทศ ดังตาราง 1 

 
ตาราง 1 แสดงผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-Net) รายวิชาภาษาไทย 
สาระที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านแพะ  
ปีการศึกษา 2562-2563  
 

คะแนนเฉลี่ยระดับ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย 
ปีการศึกษา 2562 

คะแนนเฉลี่ย 
ปีการศึกษา 2563 

โรงเรียน 100.00 28.89 45.45 

จังหวัด 100.00 45.33 62.38 

ประเทศ 100.00 44.82 60.68 
ที่มา : สถาบันทดสอบการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน) “รายงานผลการทดสอบการศึกษาระดับชาติข้ันพ้ืนฐาน 
(O-Net) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2562-2563” 

จากตาราง 1 พบว่า ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-Net) รายวิชา
ภาษาไทย ในสาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในปีการศึกษา 
การศึกษา 2562 มีค่าคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 28.89 (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2562)  
ซึ่งต่ำกว่าระดับจังหวัดและระดับประเทศ และต่อมาในปีการศึกษา 2563 ถึงแม้คะแนนเฉล่ียในระดับ
โรงเรียนจะสูงขึ้นกว่าในปีการศึกษาท่ีผ่านมา คือ 45.45 (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ , 
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2563) แต่คะแนนเฉล่ียของโรงเรียนก็ยังคงต่ำกว่าระดับจังหวัดและระดับประเทศ ซึ่งสรุปได้ว่าคะแนน
เฉล่ียในสาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านแพะ  
ต่ำว่ากว่าระดับจังหวัดและระดับประเทศในทุกปีการศึกษานั่นเอง 

สำหรับแนวทางในการแก้ไขปัญหาการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยนั้น ผู้วิจัยเห็นว่า
การแก้ไขปัญหาการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยควรเริ่มจากการปรับเปล่ียนวิธีการสอนของ
ครูผู้สอน ท่ีควรเน้นการสร้างแรงกระตุ้นและแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความสนใจท่ีจะเรียนวรรณคดีไทย  
เน้นให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเองและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ผ่านการแลกเปล่ียนความรู้  
การแสดงความคิดเห็นร่วมกันกับสมาชิกภายในห้องเรียน มากกว่าท่ีจะผู้เรียนมานั่งฟังครูผู้สอน
บรรยายเพียงอย่างเดียว ท้ังนี้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจ และเกิดข้อสรุปร่วมกันจาก
การศึกษา ค้นคว้า และเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งครูผู้สอนจะไม่ช้ีนำหรือป้อนความรู้ให้กับผู้เรียน แต่จะ
เป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนเพียงเท่านั้น โดยรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมใน
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี คือ การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 
ด้วยการใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ 

การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ เป็นการนำทฤษฎีการพิพาทเชิงสร้างสรรค์ 
(Constructive Controversy Theory) ซึ่งเป็นแนวคิดเชิงจิตวิทยาท่ีนำข้อมูล ความรู้ แนวคิด ทฤษฎี 
และความคิดเห็นส่วนบุคคล มาสรุปร่วมกันเพื่อหาทางแก้ไขปัญหาในเรื่องใดเรื่องหนึ่งร่วมกัน  
การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์เป็นการจัดการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งท่ีช่วยกระตุ้นความสนใจ
ของผู้เรียนผ่านประเด็นปัญหาต่าง ๆ และส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ศึกษาความรู้หรือคำตอบจากประเด็น
ปัญหาต่าง ๆ เหล่านั้นด้วยตนเองผ่านกระบวนการกลุ่ม ซึ่งการจัดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการกลุ่มนี้
จะช่วยให้ผู้เรียนภายในกลุ่ม เกิดความเข้าใจและยอมรับซึ่งกันและกัน มองเห็นแนวทางการแก้ไข
ปัญหาจากหลากหลายมุมมอง จนช่วยกันหาแนวทางแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้ นอกจากนี้การจัดการ
เรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ยังช่วยไขข้อสงสัยของผู้เรียนในเรื่องใดเรื่องหนึ่งได้ผ่านกระบวนการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน (Johnson, Johnson and Holubec, 2002, อ้างอิงใน เนตรดาว  
ใจจันทร์, 2558 หน้า 4) สอดคล้องกับงานวิจัยของ เบญจรัตน์ ใจบาน (2562) ท่ีได้ศึกษาผลการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับการใช้กรณีศึกษาท่ีมีต่อทักษะการทำงาน
กลุ่มของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้กลวิธีพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับการใช้กรณีศึกษา มีทักษะการทำงานกลุ่มหลังการทดลองสูงกว่า
ก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ มีพฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียน 
มีการเปล่ียนแปลงท้ัง 5 ทักษะ โดยทักษะท่ีพัฒนามากท่ีสุด คือ ทักษะการวางแผน รองลงมา คือ 
ทักษะการส่ือสาร ทักษะในการปฏิสัมพันธ์ ทักษะการก้ปัญหา และทักษะการแก้ปัญหาความขัดแย้ง
ตามลำดับ  
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นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการสอนแบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ ยังช่วยแก้ไข
การโต้แย้งของผู้เรียนได้อย่างสร้างสรรค์ และส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในการค้นหาคำตอบและแก้ไข
ปัญหาอย่างมีเหตุและผลผ่านกระบวนการกลุ่ม โดยใช้วิธีการศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลอย่างรอบด้าน  
เน้นการมองปัญหาและวิธีแก้ไขในแง่มุมต่าง ๆ จากหลาย ๆ มุมมอง ส่งผลให้เกิดทัศนคติเชิงบวกและ 
เกิดแรงจูงใจท่ีจะทำความเข้าใจกับสมาชิกในช้ันเรียนในเรื่องท่ีโต้แย้งกันมากขึ้น ดังท่ี วรพจน์   
วงศ์กิจรุ่งเรือง และอธิป  จิตตฤกษ์ (2554, หน้า 309) ได้กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ เป็นกิจกรรมท่ีสนุกเพลิดเพลินและน่าต่ืนเต้น ช่วยเพิ่มการจดจำของผู้เรียนให้นานยิ่งขึ้น 
ช่วยแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์และยกระดับการใช้เหตุผลนำไปสู่การรับรู้ขั้นสูงสุด โดยเป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้มุมมองท่ีหลากหลายและเพิ่มแรงกระตุ้นในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน อีกท้ังยัง
ช่วยสร้างทัศนคติเชิงบวกในการเรียนรู้อีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ วิศรุติ อินทร์เล้ียง (2558) 
ได้ศึกษาการเปรียบเทียบการเห็นคุณค่าในตนเองของการเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  3 ผลการวิจัยพบว่า  
1) นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์มีการเห็นคุณค่าในตนเองหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 2) นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติมีการเห็นคุณค่าในตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ 
3) นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์มีการเห็นคุณค่าในตนเองหลังเรียน
สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

นอกจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการสอนแบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์แล้ว การนำ 
เกมการศึกษาเข้ามามีส่วนช่วยในการจัดการเรียนการสอนก็ยังเป็นอีกวิธีหนึ่งท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความสนุกสนานและกระตือรือร้นในการเรียนมากยิ่งขึ้น ดังท่ี ทิศนา  แขมมณี (2561, หน้า 368)  
ได้กล่าวไว้ว่า เกมการศึกษาเป็นวิธีการสอนท่ีช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผู้เรียนได้รับ
ความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเล่น เกมการศึกษาด้วยตนเอง ทำให้การเรียนรู้  
มีความหมายและอยู่คงทน สอดคล้องกับงานวิจัยของแสนรัก บัวทอง (2559) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมร่วมกับเพลงพื้นบ้าน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้  อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 และ 2) ความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วย
มากท่ีสุด ดังนั้น การนำเกมการศึกษาเข้ามามีส่วนช่วยในการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน  
จะช่วยให้เด็กได้เรียนรู้ผ่านการเล่น ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อื่น และช่วย
เสริมแรงให้ผู้เรียนได้สนุกกับการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น   
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จากความสำคัญและความเป็นมาดังท่ีได้กล่าวไปข้างต้นนี้ ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาท 
เชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบ
พิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษานี้ ผู้วิจัยยังไม่พบว่ามีการนำวิธีการจัดการเรียนรู้นี้มาใช้สอน
วรรณคดีไทย ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะนำวิธีการการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ
เกมการศึกษามาใช้จัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทย เพื่อให้เกิดการบูรณาการองค์ความรู้ใหม่
ทางด้านการวิจัยและรายวิชาภาษาไทยต่อไป 

 
จุดมุ่งหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง  สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัด 
การเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วรรณคดี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับเกมการศึกษา 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
พิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 
 
ความสำคัญของการวิจัย 
 1. ได้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ 
เกมการศึกษา เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 

 2. ได้ทราบผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 6 

 3. ได้ทราบความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
พิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง  
สุภาษิตสอนหญิง 

 4. ได้แนวทางในการจัดการเรียนรู้ท่ีช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องต่าง ๆ 
และในระดับช้ันอื่นต่อไป 
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ขอบเขตการวิจัย 
1. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร ได้แก่  นักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  6 ท่ีกำลังศึกษาในภาคเรียนท่ี  2  
ปีการศึกษา 2565 กลุ่มโรงเรียนบ่อทอง อำเภอทองแสนขัน จังหวัดอุตรดิตถ์ สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาอุตรดิตถ์ เขต 1 จำนวน 5 โรงเรียน ได้แก่ โรงเรียนบ้านแสนขัน โรงเรียนบ้าน
วังเบน (ภูธรอุปถัมภ์) โรงเรียนบ้านท่าช้าง โรงเรียนบ้านน้ำลอก (รัฐราษฎร์รังสรรค์) โรงเรียนบ้านแพะ  
รวมนักเรียนท้ังส้ิน 67 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีกำลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านแพะ อำเภอทองแสนขัน จังหวัดอุตรดิตถ์ สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาอุตรดิตถ์ เขต 1 จำนวน 8 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง
(Purposive Sampling) 

2. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 เนื้อหาท่ีนำมาใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหาของวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง  

ในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งเป็นวรรณคดีท่ีใช้ในการจัดการเรียนการรู้รายวิชาภาษาไทย  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
ในสาระท่ี 5 วรรณคดีวรรณกรรม มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดี
และวรรณกรรมไทยอย่างเห็นคุณค่าและนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง โดยผู้วิจัยได้กำหนดเนื้อหา
ออกเป็น 4 หัวข้อ ดังนี้ 

 1. ความเป็นมาและความสำคัญของวรรณคดี              จำนวน 2 ช่ัวโมง 
 2. คุณค่าของวรรณคดีด้านวรรณศิลป์    จำนวน 2 ช่ัวโมง 
 3. คุณค่าของวรรณคดีด้านเนื้อหาสาระ    จำนวน 2 ช่ัวโมง 
 4. คุณค่าของวรรณคดีด้านสังคมและการนำไปประยุกต์ใช้    จำนวน 2 ช่ัวโมง 
3. ขอบเขตด้านตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 
 ตัวแปรตาม ได้แก่  
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 

ปีท่ี 6 
 2. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบพิพาท 

เชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 
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 4. ขอบเขตด้านระยะเวลา 
ระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลอง คือ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 เป็นระยะเวลา 4 

สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง รวม 8 ช่ัวโมง ซึ่งรวมการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนอีกจำนวน 2 
ช่ัวโมง รวมทั้งส้ิน 10 ช่ัวโมง 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี หมายถึง คะแนนความสามารถในการเรียนวรรณคดี
ไทยเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง วัดได้จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน รวม 20 คะแนน และแบบอัตนัยจำนวน 
2 ข้อ ข้อละ 5 คะแนน รวมท้ังส้ิน 22 ข้อ รวมเป็น 30 คะแนน ซึ่งใช้สำหรับทดสอบท้ังก่อนเรียนและ
หลังเรียน  

2. การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา หมายถึง รูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ท่ีนำขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นเรียนรู้แบบหนึ่ง
ของวิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) และนำมาจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ควบคู่กับเกมการศึกษา โดยมีท้ังหมด 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 กำหนดประเด็นปัญหา โดยครูจะแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มคละ ความสามารถกัน 
กลุ่มละ 4 คน ซึ่งแต่ละกลุ่มจะได้รับประเด็นปัญหาตามท่ีครูกำหนดให้ จากนั้นให้แต่ละกลุ่มพิจารณา
ถึงหัวข้อหรือประเด็นปัญหาท่ีเกิดความขัดแย้งกันมากท่ีสุด  
  ขั้นที่ 2 เลือกประเด็นปัญหา ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มพิจารณาเลือกหัวข้อเรื่องท่ีเกิด 
การขัดแย้งมากท่ีสุด มา 2 ประเด็น เพื่อทำการศึกษาทำการค้นคว้าหาข้อมูล หลักฐาน มาสนับสนุน
ในประเด็นปัญหาท่ีกลุ่มตนเองเลือก   
  ขั้นที่ 3 นำไปสู่การโต้แย้ง  เป็นขั้นตอนท่ีเปิดโอกาสให้สมาชิกภายในกลุ่มได้ร่วมกัน
ศึกษาค้นคว้า เพื่อหาคำตอบหรือแนวทางการแก้ไขจากประเด็นปัญหาจากหัวข้อท่ีกลุ่มของตนเอง
เลือก โดยทำการค้นคว้าและรวบรวมหลักฐานจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีหลากหลาย และมีการทำ
บันทึกสรุป 
  ขั้นที่ 4 การโต้แย้ง ให้นักเรียนแต่คนภายในกลุ่มนำคำตอบของประเด็นปัญหาท่ีผ่าน
การรวบรวมหลักฐานอ้างอิงและมีการจดบันทึกพร้อมท้ังระบุแหล่งอ้างอิงอย่างเป็นระบบจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ มานำเสนอและแสดงความคิดเห็นให้สมาชิกในกลุ่มรับฟัง จนครบตามจำนวนของ
สมาชิกภายในกลุ่ม เพื่อให้สมาชิกทุกคนภายในกลุ่มได้เข้าใจถึงคำตอบจากหลาย ๆ มุมมองท่ีแตกต่าง
กันอย่างมีเหตุและผลในประเด็นท่ีขัดแย้งกัน   
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  ขั้นที่ 5 ตรวจสอบและการประเมินผล เป็นขั้นท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องนำคำตอบ
หรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีโต้แย้งกันตามประเด็นท่ีเลือก นำมาสังเคราะห์และหาข้อสรุปร่วมกัน เพื่อให้
เกิดการยอมรับซึ่งกันและกันภายในกลุ่ม แต่ถ้าหากนักเรียนยังไม่สามารถสรุปคำตอบได้ ให้จดบันทึก
ปัญหาและทำการค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมจนได้คำตอบท่ีเป็นข้อสรุปร่วมกัน 
  ขั้นที่ 6 สรุปและทบทวน ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะได้ทบทวนความรู้จากขั้นตอนท้ังหมด
ท่ีได้ทำกิจกรรมมาจากการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ท่ีได้รับ ในขั้นตอนนี้จะใช้เกมการศึกษาเข้ามา  
มีส่วนช่วยในการสรุปความรู้ให้แก่ผู้เรียนอีกครั้ง ประกอบด้วย เกมเดาหรือทาย เกมบัตรคำหรือ 
บัตรภาพ เกมทดสอบประสาท และเกมท่ีมีแผ่นกระดานเป็นส่วนประกอบ ซึ่งแต่ละเกมจะ
ประกอบด้วยขั้นตอนในการเล่น 4 ขั้นตอนคือ ขั้นท่ี 1 นำเข้าสู่เกมการศึกษา ขั้นท่ี 2 จัดกิจกรรมเกม
การศึกษา ขั้นท่ี 3 ประเมินผลจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา และขั้นท่ี 4 สรุปผลการจัดกิจกรรม
เกมการศึกษา  
 3. ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรู้สึกของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบพิพาท 
เชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา สามารถวัดโดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งเป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) โดยแบ่งออกเป็น 4 ด้านคือ ด้านระยะเวลา  
ด้านบรรยากาศ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และด้านประโยชน์ท่ีได้รับ  
 
สมมติฐานของการวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกม
การศึกษา เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

2. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ 
เกมการศึกษาอยู่ในระดับมากขึ้นไป 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพ 1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสรา้งสรรค์ร่วมกับ
เกมการศึกษา มีข้ันตอนทั้งหมด 6 ข้ันตอน ดังน้ี 
ข้ันที่ 1 กำหนดประเด็นปัญหา  
ข้ันที่ 2 เลือกประเด็นปัญหา 
ข้ันที่ 3 นำไปสู่การโต้แย้ง   
ข้ันที่ 4 การโต้แย้ง 
ข้ันที่ 5 ตรวจสอบและการประเมินผล  
ข้ันที่ 6 สรุปและทบทวน โดยใช้เกมการศึกษาเข้ามา
ประกอบการสอน ซึ่งมีข้ันตอนดังน้ี 
  1. นำเข้าสู่เกมการศึกษา  
            2. จัดกิจกรรมเกมการศึกษา  

3. ประเมินผลกิจกรรมเกมการศึกษา 
4. สรุปผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 
2. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรคร์่วมกับ
เกมการศึกษา  



 11 

บทท่ี 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้

การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
6 ผู้วิจัยได้ค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 
1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
 1.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ภาษาไทย 

1.2 คุณภาพผู้เรียนของระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
1.3 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนการสอนวรรณคดี 
2.1 ความหมายของวรรณคดี 
2.2 ความสำคัญและคุณค่าของวรรณคดี 
2.3 จุดมุ่งหมายในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดี 
2.4 แนวทางในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดี 
2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนวรรณคดี 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ 
 3.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ 
 3.2 ความสำคัญของการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ 
 3.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ 
 3.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ 
4. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเกมการศึกษา 
 4.1 ความหมายของเกมการศึกษา 
 4.2 ประเภทของเกมการศึกษา 
 4.3 ขั้นตอนในการจัดเกมการศึกษา 
 4.4 ประโยชน์ของเกมการศึกษา 
 4.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมการศึกษา 
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5. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 5.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 5.2 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 5.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 5.4 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 5.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
6. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับความพึงพอใจ 
 6.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
 6.2 การวัดความพึงพอใจ 
 6.3 ประโยชน์ของความพึงพอใจ 
 6.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
 
1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
 จากการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้ภาษาไทย ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ภาษาไทย 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้กำหนดสาระและมาตรฐาน
การเรียนรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยไว้ท้ังหมด 5 สาระ และ 5 มาตรฐานการเรียนรู้ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 2-3) ดังนี้ 
 สาระที่ 1 การอ่าน 
 มาตรฐาน  ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อนำไปใช้ตัดสินใจ 
แก้ปัญหาในการดำเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน      
 สาระที่ 2 การเขียน  
 มาตรฐาน ท 2.1 ใช้กระบวนการเขียนเขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และเขียน
เรื่องราวในรูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างมี
ประสิทธิภาพ                   
 สาระที่ 3 การฟัง การดู และการพูด 
 มาตรฐาน ท 3.1 สามารถเลือกฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู้ ความคิด 
และความรู้สึกในโอกาสต่าง ๆ อย่างมีวิจารณญาณและสร้างสรรค์ 
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 สาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย 
 มาตรฐาน  ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปล่ียนแปลงของภาษา
และพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ                               
 สาระที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 
 มาตรฐาน  ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่าง
เห็นคุณค่าและนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาเนื้อหาของวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง ซึ่งอยู่ในวรรณคดีและวรรณกรรม
ในบทเรียนของผู้เรียนในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยถูกกำหนดไว้ในสาระท่ี 5 วรรณคดีและ
วรรณกรรม มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่าง
เห็นคุณค่าและนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 

1.2 คุณภาพผู้เรียนของระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
  กระทรวงศึกษาธิการได้มีการกำหนดคุณภาพผู้เรียนเมื่อจบระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
ให้ผู้เรียนมีคุณภาพในสาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม ดังนี้  
  ผู้เรียนต้องเข้าใจและเห็นคุณค่าของวรรณคดีและวรรณกรรมท่ีอ่าน เล่านิทานพื้นบ้าน  
ร้องเพลงพื้นบ้านของท้องถิ่น นำข้อคิดจากเรื่องท่ีอ่านนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง และท่องจำ 
บทอาขยานท่ีกำหนดได้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 4)  

1.3 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้กำหนดตัวช้ีวัดและสาระ
การเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ในสาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม  
ในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 55-56) ไว้ดังนี้ 
 
ตาราง 2 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ในสาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 
 

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1. แสดงความคิดเห็นจากวรรณคดี 
หรือวรรณกรรมท่ีอ่าน 
2. เล่านิทานพื้นบ้านท้องถิ่นตนเอง 
และนิทานพื้นบ้านของท้องถิ่นอื่น 
 

วรรณคดีและวรรณกรรม เช่น 
- นิทานพื้นบ้านท้องถิ่นตนเองและท้องถิ่นอื่น 
- นิทานคติธรรม 
- เพลงพื้นบ้าน 
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ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

3. อธิบายคุณค่าของวรรณคดี และ 
วรรณกรรมท่ีอ่านและนำไป 
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 

- วรรณคดีและวรรณกรรมในบทเรียนและตาม 
ความสนใจ 

4. ท่องจำบทอาขยานตามท่ีกำหนด และบท
ร้อยกรองท่ีมีคุณค่าตามความสนใจ 

บทอาขยานและบทร้อยกรองท่ีมีคุณค่า 
- บทอาขยานตามท่ีกำหนด 
- บทร้อยกรองตามความสนใจ 

 
  จากการศึกษาเอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ท้ังในด้านสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ คุณภาพผู้เรียน ตัวช้ีวัดและ
สาระการเรียนรู้แกนกลางในข้างต้นนี้ ผู้วิจัยจึงนำมาใช้กำหนดเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ เกี่ยวกับวรรณคดีและวรรณกรรมตามขอบเขตหรือจุดประสงค์ท่ีกำหนดไว้  
ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกการแสดงความคิดเห็นจากวรรณคดีหรือวรรณกรรมท่ีอ่าน และ  
การอธิบายคุณค่าของวรรณคดีและวรรณกรรมท่ีอ่านและนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงจากวรรณคดี
และวรรณกรรมในบทเรียนมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมและพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วรรณคดีของผู้เรียนให้ดียิ่งขึ้น 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนการสอนวรรณคดี 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนวรรณคดี ผู้วิจัย
ขอนำเสนอในประเด็นดังต่อไปนี้ 

2.1 ความหมายของวรรณคดี 
  วรรณคดีถือเป็นมรดกทางภาษาท่ีคนไทยควรศึกษา ทำความเข้าใจ และอนุรักษ์ไว้ให้อยู่  
คู่กับชาติไทย ซึ่งมีนักวิชาการและผู้รู้หลายท่านได้กล่าวถึงความหมายของวรรณคดีไว้ ดังนี้ 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2554, หน้า 1100) ได้กล่าวไว้ว่า “วรรณคดี หมายถึง วรรณกรรมท่ี
ได้รับยกย่องว่าแต่งดีและมีคุณค่าในเชิงวรรณศิลป์ เช่น พระราชพิธีสิบสองเดือน มัทนะพาธา สามก๊ก 
เสภาเรื่องขุนช้างขุนแผน เป็นต้น”  
  คณะกรรมการวรรณคดีแห่งชาติ กรมศิลปากร กระทรวงวัฒนธรรม (2558, หน้า 7)  
ได้กล่าวไว้ว่า “วรรณคดี หมายถึง หนังสือท่ีมีแนวทางหรือหนังสือท่ีแต่งดี”  
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  ณัฐพร  จาดยางโทน (2561, หน้า 3) ได้กล่าวไว้ว่า “วรรณคดี หมายถึง หนังสือท่ีเขียนขึ้น
อย่างประณีตบรรจง ท้ังในด้านของการใช้ภาษา การแสดงความคิดท่ีต้องคำนึงถึงรูปแบบ เนื้อหาท่ีจะ
ให้คุณค่าทางอารมณ์ ความประทับใจและความงามในด้านต่าง ๆ”  
  จากความหมายของวรรณคดี สามารถสรุปได้ว่า วรรณคดี หมายถึง หนังสือท่ีได้รับยกย่อง
ว่ามีแนวทางท่ีดี แต่งดี และถูกเขียนขึ้นอย่างประณีตบรรจง นอกจากนี้ยังมีคุณค่าในเชิงวรรณศิลป์ 
คุณค่าทางอารมณ์ ความประทับใจ และความงามในด้านต่าง ๆ อีกด้วย 

2.2 ความสำคัญและคุณค่าของวรรณคดี 
 วรรณคดีมีความสำคัญอย่างยิ่ง กล่าวคือ วรรณคดีเปรียบเสมือนกระจกสะท้อนสังคมจากใน
อดีตสู่ปัจจุบัน ซึ่งผู้สอนควรจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนได้เข้าใจและมองเห็นคุณค่าของวรรณคดีใน
ด้านต่าง ๆ โดยมีนักวิชาการและผู้รู้หลายท่านได้ให้ความสำคัญของการจัดการเรียนการสอนวรรณคดี
ไว้ ดังนี้ 
  คณะกรรมการวรรณคดีแห่งชาติ กรมศิลปากร กระทรวงวัฒนธรรม (2558, หน้า 19)  
ได้กล่าวไว้ว่า “วรรณคดีเป็นส่ิงท่ีกวีสร้างขึ้น เพื่อให้ความเพลิดเพลินแก่ผู้อ่าน มีจังหวะจะโคน  
มีท่วงทำนอง มีสำนวนโวหารท่ีสละสลวยงดงาม มีการใช้ถ้อยคำท่ีไพเราะเพราะพริ้ง และก่อให้เกิด
อารมณ์สะเทือนใจ อีกท้ังยังส่งเสริมให้เกิดสติปัญญาและมโนธรรมสำนึกแก่ผู้อ่านอย่างลึกซึ้ง” 
  ปิยนุช แหวนเพชร (2560, หน้า 30-31) ได้กล่าวไว้ว่า วรรณคดีและวรรณกรรมไทย  
เป็นผลงานอันทรงคุณค่าท่ีสืบทอดมาต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน วรรณคดีและวรรณกรรมไทยยังให้
ความสนุกสนานและความบันเทิงแก่ผู้อ่าน อีกท้ังให้คุณค่าทางด้านอารมณ์ เนื้อหา และคุณค่าด้าน
สังคม กล่าวคือ วรรณคดีทำให้เกิดอารมณ์คล้อยตามและสะเทือนใจ สอดแทรกความรู้ แนวคิด  
คติธรรม และความงดงามทางภาษา นอกจากนี้วรรณคดียังเป็นส่ือในการบอกเล่าเรื่องราว วิถีชีวิต
และสภาพทางสังคมของคนไทยในอดีตได้อีกด้วย 
  นันทญ์ณภัค  พรมมา (2563, หน้า 25) ได้กล่าวไว้ว่า วรรณคดีมีความสำคัญในด้าน 
การส่ือสาร เพราะเป็นส่ิงท่ีแสดงถึงความไพเราะของภาษาและสัมพันธ์กับระบบชีวิตและวัฒนธรรม
ของชุมชนไทย เป็นการสะท้อนให้เห็นสังคมไทยในด้านต่าง ๆ เช่น การศึกษา ศิลปวิทยากร ศาสนา  
การปกครอง ขนบธรรมเนียม ประเพณี อาชีพของพลเมือง ตลอดจนกิจกรรมนันทนาการ เป็นต้น  
อีกท้ังวรรณคดียังมีคุณค่าท่ีให้ความบันเทิง เพื่อประเทืองอารมณ์และเสริมสร้างสติปัญญาในด้าน
ภาษาและวรรณคดี ประวัติศาสตร์ คติธรรม คำสอน และแนวทางท่ีเป็นประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิต
และเป็นการยกระดับจิตใจของผู้อ่าน 
 จากความสำคัญและคุณค่าของวรรณคดี สามารถสรุปได้ว่า วรรณคดี เป็นงานประพันธ์ที่กวี
สร้างขึ้น และเป็นผลงานอันทรงคุณค่าท่ีสืบทอดมาต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน เนื่องจากวรรณคดีเป็นส่ิง
ท่ีแสดงถึงความไพเราะของภาษาท่ีสัมพันธ์กับระบบชีวิตและวัฒนธรรมของชุมชนไทย และสะท้อนให้



 16 

เห็นสังคมไทยในด้านต่าง ๆ นอกจากนี้วรรณคดียังให้ความสนุกสนานและความบันเทิงแก่ผู้อ่าน  
อีกท้ังให้คุณค่าทางด้านอารมณ์ เนื้อหา และคุณค่าด้านสังคม กล่าวคือ วรรณคดีทำให้เกิดอารมณ์
สะเทือนใจ สอดแทรกความรู้ ข้อคิด คติธรรม และความงดงามทางภาษา โดยวรรณคดีจะส่งเสริมให้
เกิดสติปัญญาและมโนธรรมสำนึกแก่ผู้อ่านอย่างลึกซึ้ง และเป็นแนวทางท่ีมีประโยชน์ต่อการดำเนิน
ชีวิตและยกระดับจิตใจของผู้อ่านต่อไป 

2.3 จุดมุ่งหมายในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดี 
  ในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีให้มีประสิทธิภาพนั้น ผู้สอนควรทราบจุดมุ่งหมายของ
การจัดการเรียนการสอนวรรณคดีเสียก่อน เพื่อให้การสอนบรรลุวัตถุประสงค์และเกิดประโยชน์สูงสุด
แก่ผู้เรียน ซึ่งมีนักวิชาการและผู้รู้หลายท่านได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายในการจัดการเรียนการสอน
วรรณคดีไว้ ดังนี้ 
 คณะกรรมการวรรณคดีแห่งชาติ กรมศิลปากร กระทรวงวัฒนธรรม (2558, หน้า 21-22) 
ได้กล่าวไว้ว่า การศึกษาวรรณคดีควรมีจุดมุ่งหมายดังนี้ 
 1. เพื่อผลทางสุนทรียภาพ ศึกษาความงามของวรรณศิลป์ โดยเฉพาะทางอารมณ์ความรู้สึก 
รสนิยมด้านภาษา ความสะเทือนใจหรือหวั่นไหวไปตามบทบาทของเรื่อง ซึ่งเป็นผลของศิลปะท่ีกวี
หรือผู้ประพันธ์แต่งสร้างขึ้น เมื่อได้อ่านวรรณคดีแล้วควรวินิจฉัย วิจารณ์ และนำผลนั้นมาใช้ให้เกิด
ประโยชน์แก่ชีวิต 
 2. เพื่อศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับมนุษยชาติในอดีต ท้ังนี้วรรณคดีเป็นการเปรียบเทียบให้เห็น
ความเปล่ียนแปลงทางสังคม และสะท้อนภาพสังคมของแต่ละยุค แต่ละสมัย แต่ละท้องถิ่น ดังนั้นจึง
ควรศึกษาวรรณคดีไว้ เพื่อให้ทราบว่าผู้คนในท้องถิ่นต่าง ๆ ยุคต่าง ๆ นั้นมีความเป็นอยู่ รู้สึกนึกคิด 
และประพฤติปฏิบัติตนอย่างไร 
 3. เพื่อสนองความประสงค์ในทางสร้างสรรค์ ผู้อ่านควรยึดถือวรรณคดีเป็นแบบอย่างใน 
การสร้างงานวรรณคดี ซึ่งเป็นงานทางสร้างสรรค์ได้ เช่น ศึกษาตัวแบบแผนของงานวรรณคดีเก่า ๆ 
เพื่อเป็นแนวทางให้สร้างงานวรรณคดีรุ่นใหม่ข้ึน แต่ต้องไม่ละเมิดลิขสิทธิ์หรือลอกเลียนแบบผู้อื่น 
 4. เพื่อศึกษาคติชีวิตท่ีได้จากวรรณคดี ผู้อ่านต้องใช้ปัญญาเพื่อให้ได้รับประโยชน์และคุณค่า
จากวรรณคดี โดยผู้อ่านต้องรู้จักเลือกแง่มุมท่ีมีข้อคิด นำมาวินิจฉัย วิจักษ์ วิจารณ์ ก็จะทำให้เห็น
แนวทางในการดำเนินชีวิตได้ 
 นันทญ์ณภัค  พรมมา (2563, หน้า 27) ได้กล่าวไว้ว่า จุดมุ่งหมายในการจัดการเรียนการ
สอนวรรณคดีนั้น ผู้สอนควรจัดการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนได้ตระหนักและเห็นคุณค่าของวรรณคดี  
และเห็นถึงความสำคัญของวรรณคดีในฐานะท่ีเป็นสมบัติและวัฒนธรรมของชาติ ต้องรู้จักท้ังรูปแบบ 
รส ท่วงทำนองและลีลาของวรรณคดี ท้ังนี้ผู้เรียนต้องรู้จักไปถึงนิสัยใจคอของตัวละคร เพื่อให้เกิด
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ขึ้น 
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 อรวรรณ  อุดมสุข (2564, หน้า 19) ได้กล่าวไว้ว่า จุดมุ่งหมายในการจัดการเรียนการสอน
วรรณคดี คือ การส่ือสารด้วยวรรณคดี โดยผู้สอนควรจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ตระหนักถึงคุณค่าของ
วรรณคดี ได้เรียนรู้แนวคิด พฤติกรรม ค่านิยมของผู้คนในยุคสมัยนั้น ๆ ว่าเป็นอย่างไร และสอนให้
ผู้เรียนได้รับรู้สารท่ีกวีต้องการส่ือสาร 
 จากจุดมุ่งหมายในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดี สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียน
การสอนวรรณคดี มีจุดมุ่งหมายคือ 1) เพื่อผลทางสุนทรียภาพ 2) เพื่อศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับ
มนุษยชาติในอดีต 3) เพื่อสนองความประสงค์ในทางสร้างสรรค์ และ 4) เพื่อศึกษาคติชีวิตท่ีได้จาก
วรรณคดี ดังนั้น ผู้สอนควรจัดการเรียนรู้ โดยให้ ผู้ เรียนได้ตระหนักเห็นคุณค่าของวรรณคดี  
เห็นความสำคัญของวรรณคดีในฐานะท่ีเป็นสมบัติและวัฒนธรรมของชาติ โดยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
แนวคิด พฤติกรรม ค่านิยมของผู้คนในยุคสมัยนั้น ๆ ว่าเป็นอย่างไร ซึ่งผู้สอนควรสอนให้ผู้เรียนได้รับรู้
สารท่ีกวีต้องการส่ือสารด้วยเช่นกัน 

2.4 แนวทางในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดี 
  การจัดการเรียนการสอนวรรณคดีควรใช้วิธีการท่ีหลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียนได้เข้าใจและ
สนุกกับการเรียนรู้วรรณคดีมากยิ่งขึ้น ซึ่งมีนักวิชาการและผู้รู้หลายท่านได้กล่าวถึงแนวทางในการ
จัดการเรียนการสอนวรรณคดีไว้ ดังนี้ 
 รัตติกาล  บุญอาจ (2555, หน้า 25) ได้กล่าวไว้ว่า แนวทางในการจัดการเรียนการสอน
วรรณคดี จะต้องคำนึงถึงการอ่านให้เข้าใจเนื้อเรื่อง อ่านออกเสียงให้ไพเราะได้อารมณ์ตามเนื้อหาของ
วรรณคดี ผู้สอนควรสอนให้ผู้เรียนได้รู้จักแนวทางการจับใจความสำคัญ และรู้จักการแยกแยะวินิจฉัย
ประเด็นต่าง ๆ ในเรื่อง อีกท้ังต้องสอนให้ผู้เรียนได้รู้จักกล้าแสดงความคิดเห็นด้วยการวิพากษ์วิจารณ์
อย่างมีเหตุผล การท่ีจะให้ผู้เรียนนั้นสามารถปฏิบัติกิจกรรมตามท่ีกำหนดไว้ได้นั้น ผู้สอนต้องรู้จัก
เลือกใช้กิจกรรมท่ีเหมาะสมกับเนื้อหา รวมถึงการรู้จักบูรณาการสอนวรรณคดีให้เช่ือมโยงกับเนื้อหา
อื่น ๆ ท้ังในวิชาเดียวกันและวิชาอื่น ๆ อีกด้วย 
 พรพิมล  หงษ์น้อย (2559, หน้า 40-41) ได้กล่าวไว้ว่า แนวทางในการจัดการเรียนการสอน
วรรณคดี ผู้สอนจะมีบทบาทสำคัญในการสอนวรรณคดีให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดี โดยผู้สอน
จะต้องสร้างให้ผู้เรียนมีศรัทธาต่อวรรณคดี ให้ผู้เรียนรักวรรณคดี ซึ่งผู้สอนต้องหาวิธีสอนท่ีดึงดูดใจให้
ผู้เรียนสนใจเรียน และจัดกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวกับวรรณค ดีท้ังนอกโรงเรียนและในโรงเรียน  
เพื่อดึงดูดความสนใจ และฝึกให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดในการเรียนวรรณคดี โดยให้ผู้เรียนได้พินิจ
องค์ประกอบ ศิลปะการประพันธ์และคุณค่าของวรรณคดี สำหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
เพื่อดึงดูดความสนใจและฝึกให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดในการเรียนวรรณคดีนั้น ผู้สอนควรส่งเสริมให้
ผู้เรียนกล้าแสดงความคิดเห็นของตนต่อเพื่อน ๆ และผู้สอนฝึกให้ผู้เรียนได้ยอมรับฟังความคิดเห็นของ
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ผู้อื่น เมื่อผู้เรียนรักและสนใจวรรณคดี จะส่งผลให้ผู้เรียนเรียนวรรณคดีอย่างรู้จักคิดด้วยความมี
เหตุผลและกล้าแสดงความคิดเห็นนั่นเอง 
 ธีรศักด์ิ  จิระตราชู (2561, หน้า 25) ได้กล่าวไว้ว่า แนวทางในการจัดการเรียนการสอน
วรรณคดี ควรมีแนวทางดังนี้ 
 1. ศึกษา และเข้าใจจุดมุ่งหมายของวรรณคดีและวรรณกรรมอย่างถ่องแท้เพื่อนำไปสู่  
การถ่ายทอดท่ีถูกต้อง 
 2. วิเคราะห์ วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมเช่ือมโยงกับวิถีชีวิต หรือชีวิตประจำวันได้
อย่างเข้าใจ 
 3. การประเมินคุณค่าวรรณกรรม และท่ีวรรณคดีมีต่อตนเอง สังคม และวัฒนธรรม 
 4. สังเคราะห์ข้อคิดจากวรรณคดีและวรรณกรรมเพื่อนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
 5. จัดกิจกรรมการสอนวรรณคดีและวรรณกรรมท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
 จากแนวทางในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดี สามารถสรุปได้ว่า แนวทางในการจัด 
การเรียนการสอนวรรณคดีนั้น ผู้สอนจะมีบทบาทสำคัญในการสอนวรรณคดีให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทาง  
การเรียนท่ีดี โดยผู้สอนจะต้องศึกษาและเข้าใจจุดมุ่งหมายของวรรณคดีอย่างถ่องแท้เสียก่อน  
เพื่อนำไปสู่การถ่ายทอดท่ีถูกต้อง นอกจากนี้ ผู้สอนจะต้องฝึกให้ผู้เรียนได้อ่านให้เข้าใจเนื้อเรื่อง  
อ่านออกเสียงให้ไพเราะได้อารมณ์ตามเนื้อหาของวรรณคดี และอ่านจับใจความวรรณคดีได้ ฝึกให้
ผู้เรียนได้วิเคราะห์ วิจารณ์วรรณคดีให้เช่ือมโยงกับวิถีชีวิตหรือชีวิตประจำวันได้อย่างเข้าใจ ให้ผู้เรียน
สามารถประเมินคุณค่าวรรณคดีมีต่อตนเอง สังคม และวัฒนธรรม รวมถึงสังเคราะห์ข้อคิดจาก
วรรณคดีเพื่อนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ ท้ังนี้ ผู้สอนควรให้ผู้เรียนได้รู้จักกล้าแสดงความคิดเห็น
ด้วยการวิพากษ์วิจารณ์อย่างมีเหตุผล และฝึกให้ผู้เรียนได้ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น โดยจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เหมาะสมกับเนื้อหา และดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 

2.5 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนการสอนวรรณคดี 
  จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนวรรณคดี  ผู้วิจัยสรุปได้ 
ดังต่อไปนี้ 
  ขนิษฐา  กล่ำทับ (2563) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง 
พระบรมราโชวาท โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค CIRC ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 3 โดยมีวัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เรื่อง พระบรม-
ราโชวาท โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค CIRC ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือด้วยเทคนิค CIRC กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน 
เขาทรายทับคล้อวิทยา จังหวัดพิจิตร ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 จำนวน 39 คน ได้มาโดย 
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การใช้วิธีการจับสลาก เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เรื่องพระบรมราโชวาท และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ  
ซึ่งได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) 
ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เรื่อง พระบรมราโชวาท โดยใช้ 
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค CIRC ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 2) ความพึงพอใจของท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือด้วยเทคนิค CIRC โดยภาพรวมอยูในระดับเห็นด้วยมาก 
 ดลชัย  อินทรโกสุม (2564) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี 
เรื่อง กลอนดอกสร้อยรำพึงในป่าช้า ด้วยการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ MACRO model ร่วมกับ
กระบวนการกลุ่ม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยมีวัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อหาคุณภาพของ
แผนการจัดการเรียนรู้ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี ระหว่างก่อนเรียนและ
หลังเรียน 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี กับเกณฑ์ร้อยละ 70 และ  
4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
2/9 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนบ้านไร่วิทยา จำหวัดอุทัยธานี จำนวน 39 คน ท่ีได้มา
จากการสุ่มอย่างง่าย โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัด 
การเรียนรู้ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เรื่อง กลอนดอกสร้อยรำพึง  
ในป่าช้า และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ีย ร้อยละ  
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การทดสอบหาค่าเฉล่ียของประชากรกลุ่มเดียว และการทดสอบหาค่าเฉล่ีย
ของข้อมูล 2 ชุด ท่ีไม่เป็นอิสระต่อกัน  ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้ มีค่าเฉล่ียอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หลังเรียนมี
ค่าเฉล่ียสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีค่าเฉล่ีย
อยู่ในระดับมาก 
 อรวรรณ  อุดมสุข (2564) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
(CBL) ร่วมกับส่ืออินโฟกราฟิกท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง กาพย์พระไชยสุริยา 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยมีวัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วรรณคดีไทยเรื่อง กาพย์พระไชยสุริยา ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 2) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทย หลังเรียนของนักเรียนท่ีมีพื้นฐานความรู้เดิมแตกต่างกัน  
และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1/2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนระหานวิทยา อำเภอบึงสามัคคี  
จังหวัดกำแพงเพชร จำนวน 33 คน ได้มาโดยการใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ใน
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การวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทย 
และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งเป็นมาตราส่วนประมานค่า 5 ระดับ ซึ่งได้ทำการวิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที และการทดสอบความแปรปรวนแบบ
ทางเดียว ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) นักเรียนท่ีมีพื้นฐานความรู้อยู่ในกลุ่มสูง  
ปานกลาง และต่ำ มีผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนวรรณคดีไทยอยู่ในระดับมาก  
 จากการศึกษางานวิจัยท่ีกล่าวมาในข้างต้น สรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนวรรณคดีให้
ได้ประสิทธิภาพนั้น ผู้สอนจะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีหลากหลายท่ีช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความอยาก
เรียน อยากรู้ และอยากค้นหาคำตอบ ผ่านกระบวนการกลุ่ม หรือผ่านการแลกเปล่ียนความคิดเห็น 
ซึ่งกันและกัน นอกจากนี้ผู้สอนควรจัดกิจกรรมท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้สนุกกับการเรียนรู้วรรณคดีในครั้งนั้น
ด้วย เพื่อช่วยให้เกิดบรรยากาศในการเรียนท่ีไม่น่าเบื่อและดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ซึ่งใน
การศึกษาค้นคว้าอิสระในครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะนำการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์มาใช้
ร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของผู้เรียนให้สูงขึ้นต่อไป 
 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบ บพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ ผู้วิจัยขอนำเสนอในประเด็นดังต่อไปนี้ 

3.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ 
  การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ เป็นการจัดการเรียนรู้ ในรูปแบบหนึ่งของ
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) โดย Roger T. Johnson และ David W. 
Johnson เป็นผู้สร้างและพัฒนาแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์นี้  ซึ่งได้มี
นักวิชาการและผู้รู้หลายท่านได้กล่าวถึงความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ไว้ 
ดังนี้ 
 David W. Johnson (2000, อ้างอิงใน พิชชากร  บุรุษพัฒน์, 2560, หน้า 18) ได้กล่าวไว้
ว่า การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์เกิดขึ้นจากการท่ีกลุ่มบุคคลหนึ่ง เกิดความคิดเห็น 
ข้อมูล แนวคิด หรือทฤษฎีท่ีแตกต่างกันและต้องการจะหาข้อตกลงร่วมกัน โดยเกิดเป็นการโต้เถียง  
ซึ่งสอดคล้องกับคำกล่าวของอริสโตเติลท่ีระบุว่ามันคือ วาทกรรมหารือ กล่าวคือ วาทกรรมหารือนี้ 
เป็นการแสดงความคิดเห็น หรืออภิปรายในเรื่องใดเรื่องหนึ่งโดยมุ่งให้เห็นถึงข้อดีและข้อเสีย และมุ่ง
ให้เกิดการสังเคราะห์แนวทางใหม่ ๆ ให้เกิดข้ึนต่อมา  
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 วรพจน์  วงศ์กิจรุ่งเรือง และอธิป  จิตตฤกษ์ (2554, หน้า 308) ได้กล่าวไว้ว่า การจัดการ
เรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ เป็นการส่งเสริมความสำเร็จซึ่งกันและกัน เมื่อกลุ่มสมาชิกต้องการ
ตัดสินใจหรือตกลงเรื่องใดเรื่องหนึ่งร่วมกัน การพิพาทย่อมเกิดขึ้นตามมา เมื่อข้อมูล ความคิด  
ความคิดเห็น หรือข้อสรุปจากการพิพาทของสมาชิกคนหนึ่งในครั้งนั้นคิดเห็นไม่ตรงกันกับสมาชิกอีก
คนหนึ่งภายในกลุ่ม และสมาชิกท้ังสองนั้นต้องการท่ีจะหาข้อตกลงร่วมกัน โดยอภิปรายถึงข้อดีและ
ข้อเสียของส่ิงนั้น ๆ และต้ังเป้าหมายเพื่อสังเคราะห์แนวทางการแก้ปัญหาใหม่หรือการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ 
 วิศรุติ อินทร์เล้ียง (2558, หน้า 19) ได้กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิ ง
สร้างสรรค์ เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นจากการท่ีบุคคลมีความคิดเห็นท่ีไม่ตรงกันจนเกิดเป็น  
ความขัดแย้งขึ้น และกลุ่มบุคคลนั้นต้องการหาข้อยุติของความขัดแย้งท่ีเกิดขึ้น โดยการแสดง
ความเห็นและร่วมกันอภิปรายถึงแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบใหม่ เพื่อหาทางออกหรือ
ข้อสรุปให้กลุ่มบุคคลเหล่านั้น 
 จากความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า 
การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ เป็นการแสดงความคิดเห็น อภิปรายและหาข้อตกลง
ร่วมกันในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ท่ีเกิดการโต้แย้งขัดแย้งกัน หรือเกิดจากความคิด ความเห็น ข้อมูล  
ของกลุ่มบุคคลท่ีมีความคิดเห็นท่ีแตกต่างกัน เพื่อมุ่งให้เห็นถึงข้อดีและข้อเสีย เพื่อหาทางออกร่วมกัน 
และมุ่งให้เกิดการสังเคราะห์แนวทางการแก้ปัญหาใหม่ต่อไป 

3.2 ความสำคัญของการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ 
  การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นการอภิปรายและ
หาข้อตกลงร่วมกัน เพื่อมุ่งผู้เรียนได้มองปัญหาจากหลาย ๆ มุมมอง และมุ่งให้เกิดการแก้ไขปัญหาใน
หลากหลายรูปแบบ ซึ่งมีนักวิชาการและผู้รู้หลายท่านได้กล่าวถึงความสำคัญของการจัดการเรียนรู้
แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ไว้ ดังนี้ 
 Mats Daniels and Asa Cajander (2010, p.74-75) ได้กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบ
พิพาทเชิงสร้างสรรค์ เป็นการสร้างจุดเริ่มต้นท่ีดีต่อการเข้าใจถึงปัญหาท่ีซับซ้อน ผู้เรียนจะสามารถ
เข้าใจถึงปัญหาเหล่านั้นผ่านการอภิปรายและโต้แย้ง และร่วมกันค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหาท่ีซับซ้อน
เหล่านั้น เพื่อพัฒนาทักษะในการแก้ไขปัญหาไปในทางท่ีสร้างสรรค์     
 Brooks (1992, อ้างอิงใน วิศรุติ อินทร์เล้ียง, 2558, หน้า 19) ได้กล่าวไว้ว่า การจัดการ
เรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรับผิดชอบและเกิดการช่วยเหลือต่อส่วนรวม
มากขึ้น เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดหาทางเลือกและการตัดสินใจแก้ปัญหาต่าง ๆ ด้วยตนเอง 
และช่วยให้ผู้เรียนยอมรับในข้อผิดพลาดของตนเองได้ 
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 วรพจน์  วงศ์กิจรุ่งเรือง และอธิป  จิตตฤกษ์ (2554, หน้า 309) ได้กล่าวไว้ว่า การจัด 
การเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ เป็นกิจกรรมท่ีสนุกเพลิดเพลินและน่าต่ืนเต้น ช่วยเพิ่มการจดจำ
ของผู้เรียนให้นานยิ่งขึ้น ช่วยแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์และยกระดับการใช้เหตุผลนำไปสู่การรับรู้
ขั้นสูงสุด โดยเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้มุมมองท่ีหลากหลายและเพิ่มแรงกระตุ้นในการเรียนรู้
ให้แก่ผู้เรียน อีกท้ังยังช่วยสร้างทัศนคติเชิงบวกในการเรียนรู้อีกด้วย 
 จากความสำคัญของการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ข้างต้น สรุปได้ว่า  
การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ เป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดหาทางเลือกและ
การตัดสินใจแก้ปัญหาต่าง ๆ ไปในทางท่ีสร้างสรรค์ด้วยตนเองในมุมมองท่ีหลากหลาย และเป็น 
การเพิ่มแรงกระตุ้นในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนผ่านการอภิปรายและโต้แย้ง ซึ่งจะอยู่บนพื้นฐานของเหตุ
และผล โดยการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์นี้จะช่วยแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์และเป็น
การยกระดับการใช้เหตุผลซึ่งนำไปสู่การรับรู้ข้ันสูงสุด นอกจากนี้ยังส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เข้าใจถึงปัญหา
หรือประเด็นท่ีซับซ้อน และช่วยสร้างทัศนคติเชิงบวกในการเรียนรู้แก่ผู้เรียนอีกด้วย 

3.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ 
  การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ มีแนวทางหรือขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ท่ีนักวิชาการและผู้รู้หลายท่านกล่าวไว้ ดังนี้  
 Johnson and Johnson (1994, อ้างอิงใน วิศรุติ อินทร์เล้ียง, 2558, หน้า 25) ได้กล่าวว่า 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมกลุ่มด้วยการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 พิจารณาหัวข้อหรือประเด็นปัญหา โดยจะให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-6 คน  
ซึ่งจะคละความสามารถกัน สมาชิกแต่ละกลุ่มจะร่วมกันพิจารณาหัวข้อหรือประเด็นปัญหา เพื่อสร้าง
หรือกำหนดหัวข้อเรื่องท่ีจะศึกษาภายในกลุ่มของตนเอง โดยจะต้องเลือกหัวข้อท่ีเกิดความขัดแย้งกัน
มากท่ีสุด  
 ขั้นที่ 2  เลือกหัวข้อหรือประเด็นปัญหา นักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องพิจารณาเลือกหัวข้อ
เรื่องท่ีเกิดการขัดแย้งมากท่ีสุด มา 1 ประเด็น โดยผ่านการตัดสินใจของสมาชิกภายในกลุ่มเรียบร้อย
แล้ว เพื่อทำการศึกษาค้นคว้าต่อไป  
 ขั้นที่ 3 นำไปสู่การโต้แย้ง ให้แต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษาค้นคว้า เพื่อตอบคำถามจากประเด็น
ปัญหาจากหัวข้อท่ีกลุ่มของตนเองเลือกมา โดยทำการค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังในและ
นอกห้องเรียน  
 ขั้นที่ 4 การโต้แย้ง นักเรียนแต่ละกลุ่มค้นหาคำตอบของคำถามหรือปัญหาท่ีกลุ่มของ
ตนเองเลือกมา โดยใช้ความรู้และความคิดท่ีมีหลักฐานซึ่งผ่านการค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ  
มาเรียบร้อยแล้ว และมีการจดบันทึกพร้อมท้ังระบุแหล่งอ้างอิงอย่างเป็นระบบ แล้วจึงนำคำตอบหรือ
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วิธีการแก้ไขปัญหาของตนเองมานำเสนอและแสดงความคิดเห็นให้สมาชิกในกลุ่มรับฟัง จนครบตาม
จำนวนของสมาชิกภายในกลุ่ม 
 ขั้นที่ 5 ตรวจสอบและการประเมินผล นักเรียนนำคำตอบหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีได้จาก
การศึกษาค้นคว้าข้อมูลมาสังเคราะห์และหาข้อสรุปร่วมกัน เพื่อให้ความขัดแย้งยุติลงและเกิด 
การยอมรับซึ่งกันและกัน หากนักเรียนยังไม่สามารถสรุปความคิดได้ ให้นักเรียนจดบันทึกปัญหาลงใน 
ใบงาน เพื่อทำการค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติม จากนั้นจึงนำคำตอบหรือข้อสรุปนั้นมารายงานหน้า 
ช้ันเรียนและทำรายงานส่งครูผู้สอน 
 วรพจน์  วงศ์กิจรุ่งเรือง และอธิป  จิตตฤกษ์ (2554, หน้า 308-309) ได้กล่าวว่า เมื่อเกิด
การพิพาทเชิงสร้างสรรค์ขึ้น ครูผู้สอนควรอธิบายให้ผู้เรียนได้รู้ถึงขั้นตอนการแก้ไขความขัดแย้ง 
ท้ังหมด 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 กำหนดประเด็นปัญหา โดยครูจะแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มคละกัน กลุ่มละ 4 คน 
ภายในกลุ่มใหญ่นั้นจะแบ่งสมาชิกออกเป็นกลุ่มย่อยกลุ่มละ 2 คู่ ซึ่งแต่ละกลุ่มจะได้รับประเด็นปัญหา
ตามท่ีครูกำหนดให้ หลังจากนั้นแต่ละกลุ่มจะมอบหมายให้สมาชิกกลุ่มย่อยท้ัง 2 คู่ มีความคิดเห็นท่ี
แตกต่างกันกับประเด็นท่ีกลุ่มของตนเองได้ คือเห็นด้วยและไม่เห็นด้วย เพื่อทำการศึกษาค้นคว้าหา
หลักฐาน ข้อมูลมาสนับสนุนประเด็นท่ีแต่ละคู่ได้รับมอบหมาย 
 ขั้นที่  2 ค้นคว้าข้อมูลเพื่อนำเสนอ นักเรียนกลุ่มย่อยท้ัง 2 คู่ ทำการค้นคว้าหาข้อมูล
หลักฐาน มาสนับสนุนประเด็นท่ีคู่ของตนเองได้รับ เพื่อแสดงจุดยืนและสนับสนุนข้อคิดเห็นของตนเอง
ว่าถูกต้อง  
 ขั้นที่ 3 เปิดประเด็นอภิปราย เป็นขั้นตอนท่ีเปิดโอกาสให้สมาชิกภายในกลุ่มได้อภิปราย 
แสดงความคิดเห็นร่วมกันตามประเด็นและบทบาทท่ีแต่ละกลุ่มได้รับ โดยให้สมาชิกกลุ่มท้ังฝ่ายท่ีเห็น
ด้วยและไม่เห็นด้วยได้นำเสนอข้อมูลและหลักฐานท่ีตนเองไปรวบรวมมาให้สมาชิกกลุ่มคนอื่น ๆ ได้รับ
ฟัง 
 ขั้นที่ 4 กลับมุมมองและช้ีแจง โดยในขั้นตอนนี้จะให้สมาชิกภายในกลุ่มได้สลับบทบาทหรือ
ปรับเปล่ียนมุมมองจากฝ่ังหนึ่งไปเป็นอีกฝ่ังหนึ่ง เพื่อให้เข้าใจและสนับสนุนจุดยืนในฝ่ังตรงข้าม 
 ขั้นที่ 5 สังเคราะห์เหตุผล ซึ่งจะเป็นขั้นท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องร่วมกันสังเคราะห์ข้อมูล 
ความคิดเห็นท่ีโต้แย้งกันตามประเด็นท่ีตนเองได้รับ หรือผสมผสานเหตุและผลท่ีดีท่ีสุดจากท้ัง 2 ฝ่าย 
เพื่อนำไปสรุปเป็นผลสรุปของกลุ่ม  
 ขั้นที่ 6 สรุป ตรวจสอบและทบทวน นักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องหาข้อสรุปหรือข้อยุติของ
กลุ่ม และจัดทำเป็นกรอบแนวคิดใหม่ร่วมกัน โดยในขั้นตอนนี้นักเรียนจะได้ทบทวนขั้นตอนท้ังหมดท่ี
ได้ทำกิจกรรมมาและได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ท่ีได้รับ 
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 พิชชากร  บุรุษพัฒน์ (2560, หน้า 24) ได้กล่าวว่า ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบพิพาท
เชิงสร้างสรรค์ มีท้ังหมด 5 ขั้นตอน ดังนี้  
 ขั้นที่ 1  พิจารณาประเด็นปัญหา จะแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม และให้แต่ละกลุ่มพิจารณา
ถึงประเด็นปัญหาท่ีขัดแย้งร่วมกัน 
 ขั้นที่ 2 เลือกประเด็นปัญหา โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเลือกประเด็นปัญหาท่ีขัดแย้ง
กันมา 1 ประเด็น 
 ขั้นที่  3 นำไปสู่การโต้แย้ง นักเรียนภายในกลุ่มร่วมกันศึกษาค้นคว้าถึงวิธีการหรือ 
แนวทางการแก้ไขปัญหา โดยการรวบรวมหลักฐานอ้างอิงจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ท่ีหลากหลาย  
และมีการทำบันทึกสรุป 
 ขั้นที่ 4 การโต้แย้ง ให้นักเรียนแต่คนนำข้อมูลท่ีผ่านการรวบรวมหลักฐานอ้างอิงจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ มาโต้แย้งกันภายในกลุ่ม 
 ขั้นที่ 5 ตรวจสอบและประเมินผล นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสังเคราะห์วิธีการหรือแนว
ทางการแก้ไขปัญหาท่ีผ่านการโต้แย้งกัน จนกลายเป็นข้อสรุปหรือข้อยุติของกลุ่ม เพื่อให้เกิด 
การยอมรับซึ่งกันและกันภายในกลุ่ม  
 จากการศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ดังกล่าว สามารถ
สังเคราะห์ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ได้ ดังตาราง 3 
 
ตาราง 3 การสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบพพิาทเชิงสร้างสรรค์ 
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค ์ สรุปขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้แบบพิพาทเชิง

สร้างสรรค ์
Johnson and 

Johnson (1994) 
วรพจน์  วงศ์กิจรุ่งเรือง 

และอธิป  จิตตฤกษ์ 
(2554) 

พิชชากร  บุรุษพัฒน์ 
(2560) 

ข้ันตอนการจัดการ
เรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ มีดังนี้ 
1. พิจารณาหัวข้อหรือ
ประเด็นปัญหา เลือก
หัวข้อท่ีเกิดความขัดแย้ง
กันมากที่สุด 
 
 

ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้
แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ มีดังนี้ 
1. กำหนดประเด็น
ปัญหา แบ่งนักเรียนเป็น
กลุ่มคละกัน กลุ่มละ 4 
คน 

ข้ันตอนการจัดการ
เรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ มีดังนี้ 
1. พิจารณาประเด็น
ปัญหา แต่ละกลุ่ม
พิจารณาถึงประเด็น
ปัญหาท่ีขัดแย้งร่วมกัน 

 
 
 
ขั้นที่ 1 กำหนด
ประเด็นปัญหา  
ขั้นที่ 2 เลือกประเด็น
ปัญหา 
ขั้นที่ 3 นำไปสู่การ
โต้แย้ง   
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค ์ สรุปขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้แบบพิพาทเชิง

สร้างสรรค ์
Johnson and 

Johnson (1994) 
วรพจน์  วงศ์กิจรุ่งเรือง 

และอธิป  จิตตฤกษ์ 
(2554) 

พิชชากร  บุรุษพัฒน์ 
(2560) 

2. เลือกหัวข้อหรือ
ประเด็นปัญหา 
พิจารณาเลือกหัวข้อ
เร่ืองท่ีเกิดการขัดแย้ง
มากที่สุด มา 1 ประเด็น 

2. ค้นคว้าข้อมูลเพื่อ
นำเสนอ ทำการค้นคว้า
หาข้อมูล หลักฐาน มา
สนับสนุนประเด็นท่ี
ตนเองได้รับ 

2. เลือกประเด็นปัญหา 
นักเรียนแต่ละกลุ่ม
ร่วมกันเลือกประเด็น
ปัญหาท่ีขัดแย้งกันมา 1 
ประเด็น 

ขั้นที่ 4 การโต้แย้ง 
ขั้นที่ 5 ตรวจสอบและ
การประเมินผล  
ขั้นที่ 6 สรุปและ
ทบทวน 

3. นำไปสู่การโต้แย้ง 
ตอบคำถามจากประเด็น
ปัญหาจากหัวข้อท่ีกลุ่ม
ของตนเองเลือกมา 

3. เปิดประเด็นอภิปราย 
เป็นข้ันตอนท่ีเปิดโอกาส
ให้สมาชิกภายในกลุ่มได้
อภิปราย ร่วมกันตาม
ประเด็นและบทบาทท่ีแต่
ละกลุ่มได้รับ  

3. นำไปสู่การโต้แย้ง 
ศึกษาค้นคว้าถึงวิธีการ
หรือแนวทางการแก้ไข
ปัญหา โดยการรวบรวม
หลักฐานอ้างอิงจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ท่ี
หลากหลาย 

4. การโต้แย้ง จดบันทึก
คำตอบพร้อมท้ังระบุ
แหล่งอ้างอิงอย่างเป็น
ระบบ นำเสนอและ
แสดงความคิดเห็นให้
สมาชิกในกลุ่มรับฟัง 

4. กลับมุมมองและ
ชี้แจง เข้าใจและ
สนับสนุนจุดยืนในฝั่งตรง
ข้าม 

4. การโต้แย้ง นำข้อมูล
ท่ีผ่านการรวบรวม
หลักฐานอ้างอิงจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ มา
โต้แย้งกันภายในกลุ่ม 

5. ตรวจสอบและการ
ประเมินผล หากยังไม่
สามารถสรุปความคิดได้ 
ให้จดบันทึกปัญหาลงใน
ใบงาน เพื่อทำการ 
ค้นคว้าหาความรู้
เพิ่มเติม 
 
 
 

5. สังเคราะห์เหตุผล 
เป็นข้ันท่ีนักเรียนแต่ละ
กลุ่มจะต้องร่วมกัน
สังเคราะห์ข้อมูล ความ
คิดเห็นท่ีโต้แย้งกันตาม
ประเด็นท่ีตนเองได้รับ 

5. ตรวจสอบและ
ประเมินผล เพื่อให้เกิด
การยอมรับซึ่งกันและ
กันภายในกลุ่ม 
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สร้างสรรค ์
Johnson and 

Johnson (1994) 
วรพจน์  วงศ์กิจรุ่งเรือง 

และอธิป  จิตตฤกษ์ 
(2554) 

พิชชากร  บุรุษพัฒน์ 
(2560) 

 6. สรุป ตรวจสอบและ
ทบทวน ทบทวนข้ันตอน
ท้ังหมดท่ีได้ทำกิจกรรม
มาและได้เรียนรู้ผ่าน
ประสบการณ์ที่ได้รับ 

 

  
 จากตาราง 3 จะเห็นได้ว่าขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์จาก
นักวิชาการและผู้วิจัยท้ัง 3 ท่านนั้น มีขั้นตอนท่ีคล้ายคลึงกันและอาจแตกต่างกันบ้างในบางขั้นตอน 
ดังนั้น ผู้วิจัยจึงนำขั้นตอนแต่ละขั้นตอนมาประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ 
เพื่อใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของนักเรียน โดยแบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 กำหนดประเด็นปัญหา โดยครูจะแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มคละความสามารถกัน  
กลุ่มละ 4 คน ซึ่งแต่ละกลุ่มจะได้รับประเด็นปัญหาตามท่ีครูกำหนดให้ จากนั้นให้แต่ละกลุ่มพิจารณา
ถึงหัวข้อหรือประเด็นปัญหาท่ีเกิดความขัดแย้งกันมากท่ีสุด   
 ขั้นที่ 2 เลือกประเด็นปัญหา ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มพิจารณาเลือกหัวข้อเรื่องท่ีเกิดการ
ขัดแย้งมากท่ีสุด มา 2 ประเด็น  เพื่อทำการศึกษาทำการค้นคว้าหาข้อมูล หลักฐาน มาสนับสนุนใน
ประเด็นปัญหาท่ีกลุ่มตนเองเลือก  
 ขั้นที่ 3 นำไปสู่การโต้แย้ง  เป็นขั้นตอนท่ีเปิดโอกาสให้สมาชิกภายในกลุ่มได้ร่วมกันศึกษา
ค้นคว้า เพื่อหาคำตอบหรือแนวทางการแก้ไขจากประเด็นปัญหาจากหัวข้อท่ีกลุ่มของตนเองเลือก  
โดยทำการค้นคว้าและรวบรวมหลักฐานจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีหลากหลาย และมีการทำบันทึกสรุป 
 ขั้นที่ 4 การโต้แย้ง ให้นักเรียนแต่คนภายในกลุ่มนำคำตอบของประเด็นปัญหาท่ีผ่าน 
การรวบรวมหลักฐานอ้างอิงและมีการจดบันทึกพร้อมท้ังระบุแหล่งอ้างอิงอย่างเป็นระบบจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ มานำเสนอและแสดงความคิดเห็นให้สมาชิกในกลุ่มรับฟัง จนครบตามจำนวนของ
สมาชิกภายในกลุ่ม เพื่อให้สมาชิกทุกคนภายในกลุ่มได้เข้าใจถึงคำตอบจากหลาย ๆ มุมมองท่ีแตกต่าง
กันอย่างมีเหตุและผลในประเด็นท่ีขัดแย้งกัน  
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 ขั้นที่ 5 ตรวจสอบและการประเมินผล เป็นขั้นท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องนำคำตอบหรือ
วิธีการแก้ปัญหาท่ีโต้แย้งกันตามประเด็นท่ีเลือก นำมาสังเคราะห์และหาข้อสรุปร่วมกัน เพื่อให้เกิด
การยอมรับซึ่งกันและกันภายในกลุ่ม แต่ถ้าหากนักเรียนยังไม่สามารถสรุปคำตอบได้ ให้จดบันทึก
ปัญหาและทำการค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมจนได้คำตอบท่ีเป็นข้อสรุปร่วมกัน 
 ขั้นที่ 6 สรุปและทบทวน ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะได้ทบทวนความรู้จากขั้นตอนท้ังหมดท่ีได้
ทำกิจกรรมมาจากการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ท่ีได้รับ 

3.4 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ 
  จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ ผู้วิจัยสรุป
ได้ดังต่อไปนี้ 
 วิศรุติ อินทร์เล้ียง (2558) ได้ศึกษาเรื่อง การเปรียบเทียบการเห็นคุณค่าในตนเองของการ
เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยมีวัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบการเห็นคุณค่าในตนเองก่อนและ 
หลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ 2) เพื่อเปรียบเทียบการเห็นคุณค่าใน
ตนเองก่อนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ และ 3) เพื่อเปรียบเทียบการเห็นคุณค่าใน
ตนเองของนักเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนพิจิตรพิทยาคม อำเภอเมือง 
จังหวัดพิจิตร จำนวน 55 คน และกลุ่มควบคุม จำนวน 50 คน ได้มาโดยการใช้วิธีการสุ่มเป็นกลุ่ม
ทดลอง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์  
2) แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ และ 3) แบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง ซึ่งได้ทำการวิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียน 
ท่ีเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์มีการเห็นคุณค่าในตนเองหลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 2) นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติมี
การเห็นคุณค่าในตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิ ติท่ีระดับ .01 และ  
3) นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์มีการเห็นคุณค่าในตนเองหลัง
เรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
 พิชชากร  บุรุษพัฒน์ (2560) ได้ศึกษาเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ท่ีส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงวิพากษ์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยมี
วัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงวิพากษ์ของผู้เรียนระหว่างก่อนเรียน
และหลังเรียน และ 2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงวิพากษ์ของผู้เรียนหลังเรียนกับ
เกณฑ์ร้อยละ 70 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา ภาคเหนือ จำนวน 38 คน ได้มาโดยการใช้วิธีการสุ่ม
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แบบกลุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ และ 2) แบบวัดการคิดเชิงวิพากษ์ 
เรื่องปัญหาในสังคมไทย ซึ่งได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติ  
t-test (dependent) และค่าสถิติ t-test (one sample test) ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนท่ีเรียน
ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ มีความสามารถในการคิดเชิงวิพากษ์  
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ 2) นักเรียนท่ีเรียนด้วยการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ มีความสามารถในการคิดเชิงวิพากษ์หลังเรียนสูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 เบญจรัตน์  ใจบาน (2562) ได้ศึกษาเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีพิพาท
เชิงสร้างสรรค์ร่วมกับการใช้กรณณีศึกษา ท่ีมีต่อทักษะการทำงานกลุ่มของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 4 โดยมีวัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการทำงานกลุ่มของนักเรียนก่อนและหลัง 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ 2) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียนท่ีเข้าร่วมการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับการใช้กรณีศึกษา กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน 
การวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4/1 ท่ีกำลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 
จำนวน 30 คน โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) เครื่องมือท่ีใช้
ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบประเมินทักษะการทำงานกลุ่ม และ 3) แบบ
บันทึกพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม ซึ่งได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
และสถิติทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
กลวิธีพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับการใช้กรณีศึกษา มีทักษะการทำงานกลุ่มหลังการทดลองสูงกว่า
ก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 2) พฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียน
มีการเปล่ียนแปลงท้ัง 5 ทักษะ โดยทักษะท่ีพัฒนามากท่ีสุด คือ ทักษะการวางแผนรองลงมา  
คือ ทักษะการส่ือสาร ทักษะในการปฏิสัมพันธ์ ทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการแก้ปัญหา 
ความขัดแย้ง  
 จากการศึกษางานวิจัยท่ีกล่าวมาในข้างต้น สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์นั้น ส่งผลต่อผู้เรียนท้ังในด้านกระบวนการคิดและการมีปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่ม โดย  
การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์นี้จะสามารถพัฒนาให้ผู้เรียนมีกระบวนการคิดอย่างเป็น
ระบบ ส่งผลต่อการแสดงความคิดเห็นหรือหาคำตอบได้อย่างมีเหตุและผล สามารถมองเห็นความคิด
ในหลากหลายแง่มุม นอกจากนี้ยังส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในการทำงานร่วมกันกับผู้อื่น ผ่านการมี
ปฏิสัมพันธ์ แลกเปล่ียน แสดงความคิดเห็น และโต้แย้งกัน เพื่อให้เกิดการยอมรับซึ่งกันและกันภายใน
กลุ่ม ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะนำวิธีการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์มาใช้เป็นแนวทางใน
กระบวนการค้นคว้าอิสระของกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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วรรณคดีไทย โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เข้าใจ มีเจตคติท่ีดี และมองเห็นถึงคุณค่าของวรรณคดีไทยได้
อย่างแท้จริง 
 
4. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเกมการศึกษา 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมการศึกษา ผู้วิจัยขอนำเสนอใน
ประเด็นดังต่อไปนี้ 

4.1 ความหมายของเกมการศึกษา 
  เกมการศึกษาเป็นวิธีการหนึ่ งท่ีนำมาประยุกต์ใ ช้กับการจัดการเรียนการสอนได้ดี  
ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สนุกในการเรียนรู้มากขึ้น ซึ่งได้มีนักวิชาการและผู้รู้หลายท่านได้กล่าวถึง
ความหมายของเกมการศึกษาไว้ ดังนี้ 
 ทิศนา แขมมณี  (2561, หน้า 365) ได้กล่าวถึงความหมายของเกมการศึกษาไว้ว่า  
“เกมการศึกษา หมายถึง กระบวนการท่ีครูใช้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการเล่นตามกติกา เพื่อให้
บรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีครูกำหนดไว้ โดยจะนำเนื้อหา ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่นเกม  
วิธีการเล่นเกม และผลการเล่นเกม มาสรุปและอภิปรายการเรียนรู้ของผู้เรียน”  
 ณัฐญา นันทราช (2563, หน้า 45) ได้กล่าวถึงความหมายของเกมการศึกษาไว้ว่า  
เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมท่ีช่วยส่งเสริมและพัฒนาการด้านทักษะการคิดของผู้เรียนอย่างเป็น
ระบบ โดยจะต้องอยู่ภายใต้เงื่อนไขท่ีผู้สอนกำหนด ซึ่งเกมการศึกษานี้เป็นการเตรียมความพร้อมให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเกิดทักษะการคิด เพื่อส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสติปัญญาและตอบสนอง
ความต้องการตามวัยของผู้เรียน 
 อัชราภรณ์ ฟักปล่ัง (2564, หน้า 38) ได้กล่าวถึงความหมายของเกมการศึกษาไว้ว่า  
เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเล่นท่ีช่วยส่งเสริมพัฒนาการท้ัง 4 ด้านและการคิดอย่างเป็น
ระบบ ซึ่งผู้เรียนจะต้องอยู่ภายใต้เงื่อนไขท่ีครูกำหนด โดยมีกฎกติกาการเล่นท่ีเข้าใจง่ายตามวัยของ  
ผู้เล่น ผู้เรียนสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มก็ได้ 
 จากความหมายของเกมการศึกษาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า เกมการศึกษา หมายถึง 
กิจกรรมหรือกระบวนการท่ีผู้สอนได้จัดขึ้นตามวัยและความต้องการตามวัยของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้ผ่านการเล่น ภายใต้กฎ กติกา และเงื่อนไขท่ีผู้สอนเป็นผู้กำหนด เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ท่ีผู้สอนกำหนดไว้ โดยเกมการศึกษานี้เป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
และส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสติปัญญาและทักษะการคิดแก่ผู้เรียน 

4.2 ประเภทของเกมการศึกษา 
  เกมการศึกษามีหลากหลายประเภท ซึ่งได้มีนักวิชาการและผู้รู้หลายท่านได้จัดประเภทของ
เกมการศึกษาไว้ ดังนี้ 
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 Kamii and Devries (1981, อ้างอิงใน รุ่งอรุณ  ลียะวณิชย์, 2555 , หน้า 15-16) ได้
กล่าวถึงประเภทของเกมการศึกษาว่ามี 8 ประเภท ดังนี้ 
 1. เกมเล็งเป้าหมาย (Aiming Games) เป็นเกมท่ีเล่นโดยมีการเล็งวัตถุเป้าหมายและเป็น
เกมท่ีเกี่ยวกับความรู้ด้านการเคล่ือนไหวของวัตถุในลักษณะต่าง ๆ  
 2. เกมการแข่งขัน (Races) เป็นเกมท่ีเล่นเกี่ยวกับการวิ่งแข่งท่ัว ๆ ไป โดยจะเริ่มออกวิ่ง
พร้อมกัน ใครถึงท่ีหมายก่อนเป็นผู้ชนะ ซึ่งสามารถแบ่งได้ 3 ลักษณะคือ 
  2.1 หากิจกรรมอย่างอื่นทำไปด้วย 
  2.2 มีความสัมพันธ์กันระหว่างทิศทาง ระยะทาง และเวลา 
  2.3 มีการผลัดกัน 
 3. เกมวิ่งไล่ตาม (Chasing Games) เป็นเกมท่ีเล่นโดยมี ผู้ เล่นมีบทบาทตรงข้ามกัน 
สามารถแบ่งการเล่นออกเป็น 3 ลักษณะคือ 
  3.1 ให้ฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งไล่จับและอีกฝ่ายวิ่งหนี 
  3.2 ให้ผู้วิ่งไล่จับ จะต้องเลือกผู้เล่นอีกคนเป็นผู้วิ่งหนี 
  3.3 ให้ผู้วิ่งไล่จับ จะต้องจับผู้วิ่งหนีท้ังหมด 
 4. เกมซ่อนส่ิงของ (Hiding Games) เป็นเกมท่ีผู้เล่นจะต้องใช้การสังเกต และต้องมี  
ไหวพริบ ปฏิภาณในการเดาหรือคาดคะเน ซึ่งลักษณะการเล่นมี 2 ลักษณะคือ 
  4.1 ซ่อนวัตถุหรือส่ิงของ 
  4.2 ซ่อนตนเอง 
 5. เกมเดาหรือทาย (Guessing Games) เป็นเกมท่ีผู้เล่นต้องเดาว่าส่ิงของนั้นซ่อนไว้ที่ไหน 
ผู้ทายจะมองไม่เห็นส่ิงของเหล่านั้น โดยจะแบ่งการเล่นออกเป็น 4 แบบคือ 
  5.1 เดาหรือทายด้วยการคลำ 
  5.2 เดาหรือทายด้วยการฟังเสียง 
  5.3 เดาหรือทายด้วยลักษณะท่าทาง 
  5.4 เดาหรือทายจากคำพูด 
 6. เกมท่ีใช้คำส่ังหรือคำพูด (Game involving verbal commands) เป็นเกมท่ีผู้เล่นต้อง
ทำตามคำส่ัง โดยจะแบ่งลักษณะการเล่นออกเป็น 3 ลักษณะคือ 
  6.1 ผู้เล่นทำตามคำส่ังโดยไม่มีการลวง 
  6.2 ผู้เล่นทำตามคำส่ังและหลีกเล่ียงโดยใช้เทคนิค 
  6.3 ผู้เล่นทำตามคำส่ังเป็นคู่หรือเป็นกลุ่ม 
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 7. เกมบัตรคำหรือบัตรภาพ (Card Game) เป็นเกมท่ีใช้บัตรเป็นอุปกรณ์ในการเล่น โดยมี
ลักษณะการเล่นท่ีแตกต่างกันจากรูปแบบของบัตรคำหรือบัตรภาพ สามารถแบ่งออกเป็น 7 ลักษณะ 
ดังนี้ 
  7.1 จำบัตรภาพหลังบัตรคำบางตัว 
  7.2 จับกลุ่มบัตรท่ีมีลักษณะเหมือนกัน 
  7.3 เรียงลำดับบัตร 
  7.4 เลือกบัตรภาพหรือบัตรคำท่ีมีจำนวนมากกว่าหรือมากท่ีสุด 
  7.5 จับคู่บัตรท่ีมีลักษณะเหมือนกัน 
  7.6 เรียงบัตรเป็นชุดหรือกลุ่ม 
  7.7 จับกลุ่มบัตรตามจำนวนท่ีต้องการ 
 8. เกมท่ีมีแผ่นกระดานเป็นส่วนประกอบ (Board game) เป็นเกมท่ีมีแผ่นกระดานหรือ
แผ่นกระดาษเป็นอุปกรณ์สำคัญ แบ่งออกเป็น 4 รูปแบบคือ 
  8.1 ให้เคล่ือนตัวไปตามทิศทางท่ีกำหนด 
  8.2 ให้เป็นผู้เติมช่องว่างต่าง ๆ ให้เต็ม 
  8.3 ให้นำวิธีการเล่นแบบท่ี 1 และแบบท่ี 2 มารวมกัน 
  8.4 เล่นแบบตรงกันข้าม คือ เคล่ือนเบ้ียหลายตัวในการเดินเข้าหากันตามวิธี
เล่นของท้ังสองฝ่าย 
 ชัยพร รูปน้อย (2540, อ้างอิงใน สุคนธ์  สินธพานนท์, 2551, หน้า 129) ได้กล่าวถึง
ประเภทของเกมการศึกษาว่ามีหลายประเภทด้วยกัน ซึ่งแบ่งได้ ดังนี้ 
 1. เกมท่ัวไป (General Games) หมายถึง เกมท่ัว ๆ ไปท่ีเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็น
กลุ่มคนจำนวนมาก 
 2. เกมแบบผลัด (Relay Games) หมายถึง เกมท่ีจัดการแข่งขันระหว่างกลุ่ม และมีอุปกรณ์
ช่วย 
 3. เกมทดสอบ (Test Games) หมายถึง เกมท่ีเกี่ยวกับบทเรียนในหลักสูตร เพื่อใช้เล่นใน
ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน ขั้นสอน หรือขั้นสรุปบทเรียนก็ได้ 
 4. เกมทดสอบประสาท (Sense Games) หมายถึง เกมท่ีใช้ฝึกประสาททำให้เกิดความ
ว่องไวและปฏิกิริยาโต้ตอบท่ีรวดเร็ว โดยผู้นำเกมจะต้องมีเทคนิคในการสร้างบรรยากาศให้สนุกสนาน 
 5. เกมเล่นเป็นทีม (Team Games) หมายถึง เกมท่ีแบ่งออกเป็น 2 ทีม หรือมากกว่าก็ได้ 
 6. เกมเงียบ (Quiet Games) หมายถึง เกมท่ีใช้ผู้แข่งขันคนเดียวหรือเป็นกลุ่มก็ได้ แต่ห้าม
ใช้เสียง 
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 7. เกมการเคล่ือนไหวประกอบเพลง (Motion Song and Singing Games) หมายถึง  
เกมท่ีใช้ร่างกายในการเคล่ือนไหวเพื่อให้เข้ากับจังหวะของเพลง 
 เอกสิทธิ์  ชนินทรภูมิ (2559, หน้า 59) ได้กล่าวถึงประเภทของเกมการศึกษาว่าสามารถ
แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
 1. เกมการส่ือสาร (Communicative Game) คือ เกมท่ีมีจุดประสงค์ให้ผู้เรียนได้ส่ือสาร 
สนทนา แลกเปล่ียนเรียนรู้หรือปรับปรุงข้อมูลร่วมกัน โดยใช้โครงสร้างทางภาษาหรือคำศัพท์ท่ี
กำหนดให้  
 2. เกมท่ีไม่ต้องส่ือสาร (Non-communicative Games) คือ เกมท่ีสร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เรียน
ได้ผ่อนคลายความเครียด และได้รับความสนุกสนาน ซึ่งเกมเหล่านี้จะเน้นในรูปแบบการแข่งขัน  
มีผู้แพ้และผู้ชนะ 
 จากประเภทของเกมการศึกษาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า เกมการศึกษาสามารถแบ่งได้
หลายประเภท ซึ่งการเลือกประเภทของเกมการศึกษามาใช้ในการจัดการเรียนรู้นั้น ผู้สอนควรคำนึงถึง
ช่วงวัย ความสนใจ และสภาพความพร้อมของผู้เรียนและช้ันเรียน รวมถึงต้องคำนึงถึงเนื้อหาและ
จุดประสงค์การเรียนรู้ควบคู่กันไปด้วย โดยเกมการศึกษาท่ีผู้วิจัยสนใจท่ีจะนำมาใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ เพื่อใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของนักเรียน คือ เกมเดาหรือทาย (Guessing 
Games) เกมบัตรคำหรือบัตรภาพ (Card Game) เกมทดสอบประสาท (Sense Games) และเกมท่ีมี
แผ่นกระดานเป็นส่วนประกอบ (Board game) ซึ่งการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาในครั้งนี้ 
ผู้วิจัยจะนำเกมท้ัง 4 ประเภทในข้างต้นมาบูรณาการเพื่อนำไปประยุกต์ใช้ควบคู่กับการจัดการเรียนรู้
แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์  

4.3 ขั้นตอนในการจัดเกมการศึกษา 
  การใช้เกมการศึกษาในการจัดการเรียนการสอน มีหลักการหรือขั้นตอนในการจัดกิจกรรม
ท่ีนักวิชาการและผู้รู้หลายท่านกล่าวไว้ ดังนี้  
 สุคนธ์  สินธพานนท์ (2551, หน้า 130-131) ได้กล่าวถึงขั้นตอนในการจัดเกมการศึกษาไว้ 
ดังนี้ 
 1. ก่อนเริ่มจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ผู้สอนควรระบุช่ือเกมและจุดประสงค์การเล่นให้
ผู้เรียนทราบ 
 2. ผู้สอนจัดสภาพของผู้เรียนหรือช้ันเรียนให้อยู่ในลักษณะท่ีต้องการ 
 3. ผู้สอนอธิบายวิธีการเล่นเกม กฎ กติกาการเล่น และกำหนดเวลาในการเล่นให้ผู้เรียน
ทราบ 
 4. ก่อนเริ่มเล่นเกมผู้สอนควรสาธิตให้ผู้เรียนดูเพื่อสร้างความเข้าใจท่ีตรงกัน และตอบ
คำถามของผู้เรียนในกรณีท่ีผู้เรียนไม่เข้าใจ 
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 5. ผู้เรียนเริ่มเล่นเกมโดยต้องคำนึงถึงการให้ทุกคนมีส่วนร่วมในเกม และเน้นความยุติธรรม
ในการเล่น 
 6. เมื่อเกมจบลง ผู้สอนจะเป็นผู้ประกาศผลผู้ชนะและให้รางวัลแก่ผู้เรียน อีกท้ังสรุป
ประเด็นหรือแง่คิดท่ีได้จากเกมทันที 
 อำพร  พินธุรักษ์ (2555, หน้า 45) ได้กล่าวถึงขั้นตอนในการจัดเกมการศึกษาไว้ท้ังหมด  
4 ขั้น ดังนี้ 
 1. ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน เป็นขั้นที่ผู้สอนต้องเตรียมความพร้อมของผู้เรียนและเร้าความสนใจ
ให้ผู้เรียนสนใจในบทเรียน 
 2. ขั้นตอนการดำเนินกิจกรรม เป็นขั้นท่ีผู้สอนต้องบอกช่ือเกมและจุดประสงค์ของการเล่น
เกมให้ผู้เรียนทราบ รวมท้ังจัดสภาพของผู้เรียนหรือช้ันเรียนให้อยู่ในลักษณะท่ีพร้อมต่อการเล่น 
หลังจากนั้นผู้สอนจึงอธิบายถึงวิธีการเล่น กฎเกณฑ์ เพื่อให้ผู้เรียนได้เข้าใจก่อนเริ่มเล่นเกม รวมถึงมี
การทดลองการเล่นก่อนจะดำเนินการเล่นจริงและต้องตอบคำถามผู้เรียนในกรณีท่ีผู้เรียนไม่เข้าใจ  
เมื่อผู้สอนอธิบายและสาธิตการเล่นเกมเสร็จเรียบร้อยแล้ว จะทำการเริ่มเล่นเกมทันที โดยในขณะเล่น
เกมควรคำนึงถึงการให้ทุกคนมีส่วนร่วมและเน้นความยุติธรรม และเมื่อเกมส้ินสุดลงแล้วจะประกาศ 
ผู้ชนะและให้รางวัลแก่ผู้ชนะ รวมทั้งสรุปประเด็นหรือแง่คิดท่ีได้จากเกมทันทีหลังจบเกม 
 3. ขั้นประเมินผล เป็นขั้นผู้สอนท่ีผู้สอนนำผลจากการเล่นเกมมาวิเคราะห์ เพื่อหาดูว่าการ
ใช้เกมการศึกษาในการจัดกิจกรรมในครั้งนี้ได้ผลตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ 
 4. ขั้นสรุป ผู้สอนช้ีแนะให้ผู้เรียนเห็นถึงข้อผิดพลาดของตนจากการเล่นเกม และทบทวน
ความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีเรียนอีกครั้งหนึ่ง เพื่อให้ผู้เรียนได้เข้าใจมากยิ่งขึ้น 
 ทิศนา  แขมมณี  (2561, หน้า 365) ได้กล่าวถึงขั้นตอนในการจัดเกมการศึกษาไว้ ดังนี้ 
 1. ครูนำเสนอเกมท่ีจะใช้ในการจัดการเรียนรู้ รวมถึงช้ีแจงวิธีการและกติกาการเล่นเกม
ให้แก่ผู้เรียน 
 2. ผู้เรียนได้เล่นเกมตามวิธีการและกติกาท่ีครูกำหนด 
 3. ครูและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายถึงผลจากกิจกรรมการเล่นเกม รวมท้ังวิธีการ พฤติกรรม
ของผู้เรียนขณะเล่นเกม 
 4. ครูประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนจากการเล่นเกม 
 จากการศึกษาขั้นตอนในการจัดเกมการศึกษาดังกล่าว สามารถสังเคราะห์ข้ันตอนในการจัด
เกมการศึกษาได้ ดังตาราง 4 
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ตาราง 4 การสังเคราะห์ขั้นตอนในการจัดเกมการศึกษา 
 

ขั้นตอนในการจัดเกมการศึกษา สรุปขั้นตอนในการจัด
เกมการศึกษา สุคนธ์  สินธพานนท์ 

(2551) 
อำพร  พินธุรักษ์ 

(2555) 
ทิศนา  แขมมณี  

(2561) 
ขั้นตอนในการจัดเกม
การศึกษา มีดังน้ี 
1. ผู้สอนระบุชื่อเกมและ
จุดประสงค์การเล่นให้
ผู้เรียนทราบ 

ขั้นตอนในการจัดเกม
การศึกษา มีดังน้ี 
1. ข้ันนำเข้าสู่บทเรียน 
โดยผู้สอนเตรียมความ
พร้อมและเร้าความสนใจ
ให้ผู้เรียน 

ขั้นตอนในการจัดเกม
การศึกษา มีดังน้ี 
1. นำเสนอเกมที่จะใช้ 
รวมถึงชี้แจงวิธีการและ
กติกาการเล่นเกมให้แก่
ผู้เรียน 

 
 
ขั้นตอนที่ 1 นำเข้าสู่
เกมการศึกษา 
ขั้นตอนที่ 2 จัด
กิจกรรมเกมการศึกษา 
ขั้นตอนที่ 3 
ประเมินผลจากการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษา 
ขั้นตอนที่ 4 สรุปผล
การจัดกิจกรรมเกม
การศึกษา 
 

2. จัดสภาพของผู้เรียน
หรือชั้นเรียนให้อยู่ใน
ลักษณะท่ีต้องการ 

2. ข้ันตอนการดำเนิน
กิจกรรม บอกชื่อเกม 
จุดประสงค์ จัดสภาพ
ของผู้เรียนหรือชั้นเรียน 
อธิบายถึงวิธีการเล่น 
กฎเกณฑ์ ทดลองการ
เล่น ดำเนินการเล่นเกม 
และประกาศผู้ชนะและ
ให้รางวัลแก่ผู้ชนะหลัง
จบเกม 

2. เล่นเกมตามวิธีการ
และกติกาท่ีครูกำหนด 

3. อธิบายวิธีการเล่นเกม 
กฎ กติกาการเล่น และ
กำหนดเวลาในการเล่น
ให้ผู้เรียนทราบ 

3. ข้ันประเมินผล นำผล
จากการเลน่เกมมา
วิเคราะห์ว่าได้ผลตรง
ตามจุดประสงค์การ
เรียนรู้หรือไม่ 

3. ร่วมกันอภิปรายถึงผล
จากกิจกรรมการเล่นเกม 
รวมท้ังวิธีการ พฤติกรรม
ของผู้เรียนขณะเล่นเกม 

4. ผู้สอนสาธิตให้ผู้เรียน
ดู และตอบคำถามของ
ผู้เรียนในกรณีที่ผู้เรียน
ไม่เข้าใจ 
 
 
 

4. ข้ันสรุป สรุป
ข้อผิดพลาดจากการเล่น
เกม และทบทวนความ
เข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาท่ี
เรียนอีกครั้งหนึ่ง  
 

4. ครูประเมินการเรียนรู้
ของผู้เรียนจากการเล่น
เกม 
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ขั้นตอนในการจัดเกมการศึกษา สรุปขั้นตอนในการจัด
เกมการศึกษา สุคนธ์  สินธพานนท์ 

(2551) 
อำพร  พินธุรักษ์ 

(2555) 
ทิศนา  แขมมณี  

(2561) 

5. เร่ิมเล่นเกมโดยต้อง
คำนึงถึงการให้ทุกคนมี
ส่วนร่วมในเกม และเนน้
ความยุติธรรมในการเล่น 

  

6. ประกาศผลผู้ชนะและ
ให้รางวัลแก่ผู้เรียน และ
สรุปประเด็นหรือแง่คิดท่ี
ได้จากเกม 

  

 
 จากตาราง 4 จะเห็นได้ว่าขั้นตอนการจัดเกมการศึกษาจากนักวิชาการและผู้วิจัยท้ัง 3 ท่าน
นั้น มีขั้นตอนท่ีคล้ายคลึงกันและอาจมีความแตกต่างกันบ้างในบางขั้นตอน ดังนั้น ผู้วิจัยจึงนำขั้นตอน
แต่ละขั้นตอนมาประยุกต์ใช้กับการจัดเกมการศึกษา เพื่อใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี
ของนักเรียน โดยแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 นำเข้าสู่เกมการศึกษา โดยผู้สอนจะต้องเตรียมความพร้อมท้ังสภาพของผู้เรียนหรือ
ช้ันเรียนให้อยู่ในลักษณะท่ีต้องการ และเร้าความสนใจของผู้เรียนก่อนการเล่น หลังจากนั้นผู้สอนจึง
แจ้งช่ือเกม จุดประสงค์การเล่น รวมถึงอธิบายวิธีการ กฎ และกติกาการเล่นเกมให้ผู้เรียนทราบ 
 ขั้นที่ 2 จัดกิจกรรมเกมการศึกษา ก่อนเริ่มเล่นเกมผู้สอนต้องสาธิตการเล่นให้ผู้เรียนดู  
เพื่อสร้างความเข้าใจท่ีตรงกัน และตอบคำถามของผู้เรียนในกรณีท่ีผู้เรียนไม่เข้าใจ หลังจากนั้นจึงให้
ผู้เรียนได้เล่นเกมตามวิธีการและกติกาท่ีครูกำหนด โดยคำนึงถึงการให้ทุกคนมีส่วนร่วมในการเล่น 
และเน้นความยุติธรรมในการเล่น 
 ขัน้ที่ 3 ประเมินผลจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา เมื่อเกมส้ินสุดลงแล้ว ผู้สอนจะเป็นผู้
ประกาศผลผู้ชนะและให้รางวัลแก่ผู้ชนะ อีกท้ังผู้สอนและผู้เรียนจะร่วมกันวิเคราะห์ผลการใช้เกม
การศึกษาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งนี้ว่าได้ผลตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ 
 ขั้นที่ 4 สรุปผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสรุปประเด็นหรือ
ข้อคิดท่ีได้จากการเล่นเกม และช้ีให้เห็นถึงพฤติกรรมและข้อผิดพลาดของผู้เรียนขณะเล่นเกม 
หลังจากนั้นผู้เรียนและผู้สอนจึงร่วมกันทบทวนความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีเรียนอีกครั้งหนึ่ ง เพื่อให้
ผู้เรียนได้เข้าใจมากยิ่งขึ้น 
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4.4 ประโยชน์ของเกมการศึกษา 
  การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์
ตรง ซึ่งมีนักวิชาการและผู้รู้หลายท่านกล่าวถึงประโยชน์ของเกมการศึกษาไว้ ดังนี้  
 รุ่งอรุณ  ลียะวณิชย์ (2555, หน้า 14) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมการศึกษาไว้ว่า การใช้
เกมเป็นส่ือในการจัดการเรียนรู้ เป็นวิธีการท่ีจะลดความเครียดและให้ความสนุกเพลิดเพลินแก่ผู้เรียน 
โดยผู้เรียนจะได้เรียนรู้ผ่านบรรยากาศท่ีผ่อนคลายและมีความสุขในการเรียนรู้ ดังนั้นเกมการศึกษาจะ
ช่วยสร้างประสบการณ์ท่ีเป็นความสุขและให้ส่งเสริมผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น  
 ชัยวัฒน์  สุทธิรัตน์ (2558, หน้า 438) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมการศึกษาไว้ว่า  
เกมการศึกษาจะสร้างความกระตือรือร้นด้านการเรียนให้แก่ผู้เรียน ท้ังในด้านการคิด การตัดสินใจ 
และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะทางภาษาและทักษะการทำงานร่วมกับผู้อื่น 
 ทิศนา  แขมมณี  (2561, หน้า 368) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมการศึกษาไว้ ดังนี้ 
 1. ช่วยให้ ผู้ เรียน ได้มี ส่วนร่วม ในการเรียนรู้ มากขึ้น  โดยจะช่วยให้ ผู้ เรียน ได้รับ 
ความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม 
 2. ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง เพื่อให้การเรียนรู้นั้นมี
ความหมายและความรู้อยู่คงทน 
 3. ช่วยให้ครูไม่เหนื่อยแรงมากในขณะท่ีสอน และเป็นส่ิงท่ีผู้เรียนชอบ 
 จากประโยชน์ของเกมการศึกษาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า เกมการศึกษา เป็นวิธีการท่ีจะ
ลดความเครียดและให้ความสนุกเพลิดเพลินแก่ผู้เรียน อีกท้ังยังช่วยสร้างความกระตือรือร้นด้าน  
การเรียนให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึ้น และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ ท้ังใน
ด้านการคิด การตัดสินใจ และการทำงานร่วมกับผู้อื่น นอกจากนี้เกมการศึกษายังส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้นอีกด้วย 

4.5 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเกมการศึกษา 
  จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมการศึกษา ผู้วิจัยสรุปได้ดังต่อไปนี้ 
  ประไพ  สุวรรณสารคุณ (2553) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้าน 
การเขียนสะกดคำยาก ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา  
โดยมีวัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการเขียนสะกดคำยาก  
หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษากับเกณฑ์ร้อยละ 70 2) เพื่อประเมินคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ด้านความซื่อสัตย์ ความมีวินัย และความมุ่งมั่นในการทำงานของนักเรียนหลังเรียนด้วย
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา และ 3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนวัดม่วง อำเภอบ้านโป่ง จังหวัดราชบุรี จำนวน 16 คน 
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ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่  
1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการเขียนสะกดคำยาก  
3) แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านความซื่อสัตย์ ความมีวินัย และความมุ่งมั่นใน 
การทำงาน และ 4) แบบสอบถามความคิดเห็น ซึ่งได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย  
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที แบบ one sample test ผลการวิจัยพบว่า 
1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการเขียนสะกดคำยาก หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกม
การศึกษาเท่ากับ 76.58 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 2) คุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านความซื่อสัตย์ 
ความมีวินัย และความมุ่งมั่นในการทำงาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีเย่ียมในทุกด้าน และ 3) นักเรียน
มีความคิดเห็นโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากในทุกด้าน 
 เกษร สีหา (2558) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาการเขียนสะกดคำภาษาไทย โดยใช้เกม
การศึกษาประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 3 โดยมีวัตถุประสงค์คือ  
1) เพื่อสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมประกอบเกมการศึกษาในการพัฒนาการเขียนสะกด
คำภาษาไทย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัด 
การเรียนรู้โดยใช้จัดกิจกรรมประกอบเกมการศึกษา ตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 3) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้กิจกรรมประกอบเกมการศึกษา ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน และ  
4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการพัฒนาการเขียนสะกดคำ
ภาษาไทย โดยใช้กิจกรรมประกอบเกมการศึกษา กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนบ้านท่าช้างคล้องหนองอีเปี้ย 
ตำบลท่าช้างคล้อง อำเภอผาขาว จังหวัดเลย จำนวน 25 คน โดยการใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบ
เจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ร้อยละ ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test (dependent samples) ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดการเรียนรู้
โดยใช้กิจกรรมประกอบเกมการศึกษาในการพัฒนาการเขียนสะกดคำภาษาไทย มีประสิทธิภาพสูง
กว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีต้ังไว้ 2) ดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้จัดกิจกรรมประกอบเกม
การศึกษา คิดเป็นร้อยละ 72.87 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้กิจกรรมประกอบเกมการศึกษา 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ 4) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
3 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 แสนรัก บัวทอง (2559) ได้ศึกษาเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับเพลงพื้นบ้าน โดยมีวัตถุประสงค์
คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
ร่วมกับเพลงพื้นบ้าน และ 2) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
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ร่วมกับเพลงพื้นบ้าน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  1 โรงเรียน 
เบญจมเทพอุทิศจังหวัดเพชรบุรี จำนวน 46 คน ได้มาโดยการใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือท่ีใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เรื่อง
สุภาษิตพระร่วงและนิราศภูเขาทอง และ 3) แบบสอบถามความคิดเห็น ซึ่งได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูล
โดยใช้ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน ผลการวิจัยพบว่า 
1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่า
ก่อนการจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 2) ความคิดเห็นของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด  
 จากการศึกษางานวิจัยท่ีกล่าวมาในข้างต้น สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา
นี้ ช่วยพัฒนาให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้นได้ โดยผ่านขั้นตอน กระบวนการ หรือ
กิจกรรมต่าง ๆ ท่ีครูผู้สอนได้จัดขึ้น เพื่อลดความเครียดและให้ความสนุกเพลิดเพลินแก่ผู้เรียน  
อีกท้ังเกมการศึกษายังช่วยสร้างความกระตือรือร้นด้านการเรียนให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้
มากขึ้น ช่วยให้ ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดียิ่ งขึ้น และส่งเสริมให้ ผู้เรียนเกิดทักษะด้านการคิด  
การตัดสินใจ และการทำงานร่วมกับผู้อื่น ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะนำเกมการศึกษานี้มาใช้ร่วมกับ
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ เพื่อใช้เป็นแนวทางในกระบวนการค้นคว้าอิสระของ
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เพื่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของผู้เรียนให้สูงขึ้นต่อไป 
 
5. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยขอนำเสนอ
ในประเด็นดังต่อไปนี้ 

5.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นส่ิงท่ีผู้สอนทุกคนต้องการทราบหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ได้เสร็จส้ินแล้ว ซึ่งความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีนักวิชาการและผู้รู้หลายท่านได้ให้
ความหมายไว้ ดังนี้ 
 อำพร  พินธุรักษ์ (2555, หน้า 55) ได้กล่าวถึงความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการประเมินสมรรถภาพผู้เรียน จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ของผู้สอนท่ีเป็นผลสำเร็จ ซึ่งผู้สอนสามารถตรวจสอบได้โดยใช้แบบทดสอบรูปแบบต่าง  ๆ เช่น
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบสังเกต แบบบันทึก หรือแบบรายงาน เป็นต้น 
 อาภันตรา  แสงวงศ์ (2557, หน้า 109) ได้กล่าวถึงความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การวัดความสามารถ ความรู้ ความเข้าใจ และทักษะ 
การเรียนรู้ของผู้เรียนหลังเรียน โดยสามารถวัดได้จากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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 รดา วัฒนะนิรันดร์ (2558, หน้า 42-43) ได้กล่าวถึงความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะ ความรู้ ความสามารถของผู้เรียนท่ีเกิดขึ้น
ภายหลังท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การฝึกฝนทักษะจากครู หรือประสบการณ์ในการเรียนรู้
ด้วยตนเอง จนเกิดเป็นความรู้ใหม่ของผู้เรียนเอง 
 จากความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทาง  
การเรียน หมายถึง ผลการประเมินสมรรถภาพผู้เรียน ท้ังด้านความสามารถ ความรู้ ความเข้าใจ 
คุณลักษณะ และทักษะการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นภายหลังการได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การฝึกฝน
ทักษะจากครู หรือประสบการณ์ในการเรียนรู้ของผู้เรียนเองท่ีเป็นผลสำเร็จ จนเกิดเป็นความรู้ใหม่
ของผู้เรียนเอง ซึ่งสามารถวัดโดยการใช้แบบทดสอบรูปแบบต่าง ๆ เช่น แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน แบบสังเกต แบบบันทึก หรือแบบรายงาน เป็นต้น 

5.2 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถของผู้เรียนเป็น
รายบุคคล ซึ่ งมีนั กวิชาการและ ผู้รู้หลายท่านได้ก ล่าวถึ งการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ไว้ ดังนี้ 
 รดา วัฒนะนิรันดร์ (2558, หน้า 43) ได้กล่าวถึงการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า  
การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการตรวจสอบผู้เรียนว่าได้บรรลุจุดมุ่งหมายทางการศึกษาท่ี
หลักสูตรกำหนดไว้แล้วมากน้อยเพียงใด ซึ่งจะเป็นการประเมินผลความสำเร็จหลังการเรียนรู้และ
ได้รับการส่ังสอนจากผู้สอน โดยเป็นการวัดโดยใช้แบบทดสอบ แบบให้ปฏิบัติการ และแบบท่ีไม่ใช้
แบบทดสอบด้วย 
 วิรัตน์ ขันเขต (2560, หน้า 49) ได้กล่าวถึงการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า การวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สามารถวัดได้ท้ังหมด 4 ด้าน ดังนี้ 
 1. ด้านความรู้และความจำ เป็นการวัดความสามารถของผู้เรียนในด้านการรับรู้และจำเรื่อง
ต่าง ๆ ท่ีผู้เรียนสามารถรับรู้และระลึกถึงส่ิงท่ีได้เคยเรียนรู้ไปแล้วเกี่ยวกับข้อเท็จจริง ความคิด  
รวบยอด หลักการ กฎ และทฤษฎีต่าง ๆ  
 2. ด้านความเข้าใจ เป็นการวัดความสามารถในการแปลความ ตีความ และขยายความ 
รวมถึงการสรุป อ้างอิง หรือบรรยายในเหตุการณ์หรือเนื้อหาต่าง ๆ  
 3. ด้านการนำความรู้ไปใช้ เป็นการวัดความสามารถในการนำหลักการหรือกฎเกณฑ์ไปใช้
ในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีแปลกใหม่ หรือท่ีแตกต่างจากท่ีผู้เรียนเคยเรียนรู้มาแล้ว 
 4. ด้านการวิเคราะห์ เป็นการวัดความสามารถในการผสมผสานส่วนย่อยให้เข้าเป็นเรื่องราว
หรือเนื้อหาเดียวกัน  
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 ภานุวัฒน์  พันชนกกุล (2561, หน้า 56) ได้กล่าวถึงการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า 
การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้สอนสามารถทดสอบโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หรือจาก
กระบวนการท่ีไม่ต้องใช้แบบทดสอบ เช่น การสังเกต การตรวจงาน การตรวจการบ้านท่ีผู้เรียนได้รับ
มอบหมายจากผู้สอน โดยท่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนี้อาจอยู่ในรูปแบบของผลการเรียนหรือเกรดจาก
การเรียนในรายวิชานั้น ๆ 
 จากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน คือ การตรวจสอบผู้เรียนว่าได้บรรลุจุดมุ่งหมายทางการศึกษาท่ีครูกำหนดไว้มากน้อย
เพียงใด โดยการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการวัดความสามารถของผู้เรียนท่ีสามารถวัดได้ 4 
ด้าน คือ ด้านความรู้และความจำ  ด้านความเข้าใจ ด้านการนำความรู้ไปใช้ และด้านการวิเคราะห์ ซึ่ง
ผู้สอนสามารถทดสอบโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หรือจากกระบวนการท่ีไม่ต้องใช้แบบทดสอบ 
เช่น การสังเกต การตรวจงาน การตรวจการบ้านท่ีผู้เรียนได้รับมอบหมายจากผู้สอน หลังจากนั้น
ผู้สอนจึงสรุปผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนี้ให้อยู่ในรูปแบบของผลการเรียนหรือเกรด เพื่อให้ผู้เรียนได้
ทราบผลการเรียนรู้ของตนเอง 

5.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ถือเป็นเครื่องมือท่ีใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หรือวัดความสามารถของผู้เรียน ซึ่งมีนักวิชาการและผู้รู้หลายท่านได้กล่าวถึ งแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ ดังนี้ 
  สมภักด์ิ  พยับเจริญพร (2559, หน้า 18) ได้กล่าวไว้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน คือ แบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้ความสามารถทางการเรียน ด้านเนื้อหา วิชาการ และทักษะ 
ต่าง ๆ ของรายวิชาต่าง ๆ 
 อนุวัติ  คูณแก้ว (2563, หน้า 61) ได้กล่าวไว้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เป็นเครื่องมือท่ีใช้วัดความรู้ ความสามารถ และทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียนท่ีได้เรียนรู้หรือได้รับจาก  
การจัดการเรียนรู้ของครู และผ่านการฝึกฝนมาแล้วว่าผู้เรียนมีความรอบรู้มากน้อยเพียงใด  
 อัจศรา  ประเสริฐสิน (2564, หน้า 87) ได้กล่าวไว้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน คือแบบทดสอบท่ีใช้วัดสมรรถภาพสมอง หรือความสามารถด้านต่าง ๆ ของผู้เรียน ซึ่งเป็น
ประสบการณ์ท่ีได้เรียนรู้มาและมุ่งวัดความสามารถด้านวิชาการต่าง ๆ 
 จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ เครื่องมือท่ีใช้วัดความรู้ความสามารถทางการเรียนของผู้เรียน ท้ังด้าน
เนื้อหา วิชาการ และทักษะต่าง ๆ รวมถึงสมรรถภาพสมองของผู้เรียนจากประสบการณ์ท่ีได้เรียนรู้
หรือได้รับจากการจัดการเรียนรู้ของครู เพื่อให้ทราบว่าผู้เรียนมีความรอบรู้มากน้อยเพียงใด  
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5.4 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือวัด
ความสามารถของผู้เรียนนี้มีหลากหลายประเภท ซึ่งมีนักวิชาการและผู้รู้หลายท่านได้กล่าวถึงประเภท
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ ดังนี้ 
 สมนึก  ภัททิยธนี (2556, หน้า 62-63) ได้กล่าวถึงประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ไว้ว่ามีท้ังหมด 2 ประเภท ดังนี้ 
 1. แบบทดสอบท่ีผู้สอนสร้างขึ้น เป็นแบบทดสอบท่ีใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
ในกลุ่มท่ีผู้สอนได้สอน ซึ่งจะไม่นำไปใช้กับนักเรียนกลุ่มอื่น ๆ โดยแบบทดสอบท่ีผู้สอนสร้างขึ้นนี้จะ
เป็นแบบทดสอบท่ีถูกใช้ท่ัวไปภายในโรงเรียน 
 2. แบบทดสอบมาตรฐาน เป็นแบบทดสอบท่ีใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
เหมือนกับแบบทดสอบท่ีผู้สอนสร้างขึ้น แต่จะแตกต่างกันท่ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อใช้เปรียบเทียบคุณภาพ
ของผู้เรียนในกลุ่มอื่น ๆ ท่ีต่างกัน  
 บุญชม  ศรีสะอาด (2560, หน้า 57) ได้กล่าวถึงประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ไว้ว่ามีท้ังหมด 2 ประเภท ดังนี้ 
 1. แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์ เป็นแบบทดสอบท่ีถูกสร้างขึ้นตามจุดประสงค์การเรียนรู้เชิง
พฤติกรรมของผู้สอน โดยมีเกณฑ์ของคะแนนเพื่อใช้สำหรับตัดสินผลการเรียนว่าผู้เรียนมีความรู้ตาม
เกณฑ์ท่ีผู้สอนกำหนดไว้หรือไม่ ซึ่งการวัดผลเพื่อให้ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ถือเป็นจุดสำคัญ
ชองแบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์นี้ 
 2. แบบทดสอบแบบอิงกลุ่ม เป็นแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นเพื่อวัดให้ครอบคลุมตามหลักสูตร 
เป็นการสร้างแบบทดสอบตามตารางการวิเคราะห์หลักสูตร ซึ่งแบบทดสอบแบบอิงกลุ่มนี้จะใช้จำแนก
ผู้เรียนตามความเก่ง อ่อน ได้ดี โดยคะแนนของผู้เรียนจะแสดงให้เห็นถึงสถานภาพ หรือความสามารถ
ของผู้เรียนคนนั้น เมื่อเปรียบเทียบกับบุคคลอื่น ๆ ท่ีใช้กลุ่มเปรียบเทียบกัน 
 อนุวัติ  คูณแก้ว (2563, หน้า 63-70) ได้กล่าวถึงประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ไว้ว่ามีท้ังหมด 4 ประเภท ดังนี้ 
 1. แบบทดสอบแบบถูก-ผิด เป็นแบบทดสอบท่ีให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจว่าข้อสอบนั้นถูกหรือผิด 
โดยจะมีข้อคำถามให้ซึ่งอาจจะเป็นคำถามเด่ียวหรือคำถามหลายข้อจากเนื้อหาท่ีครูกำหนดให้ 
 2. แบบทดสอบแบบจับคู่ เป็นแบบทดสอบท่ีหาความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงต่าง ๆ โดยจะมี
ข้อความ 2 ส่วนคือ ส่วนท่ีเป็นคำถามและส่วนท่ีเป็นคำตอบ 
 3. แบบทดสอบแบบเติมคำ เป็นแบบทดสอบท่ีต้องการให้ผู้เรียนเติมคำ หรือข้อความส้ัน ๆ 
ในส่วนท่ีเว้นว่างไว้ให้เป็นประโยคท่ีถูกต้องสมบูรณ์ 
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 4. แบบทดสอบแบบเลือกตอบ เป็นแบบทดสอบท่ีนิยมใช้กันมาก สำหรับแบบทดสอบแบบ
ปรนัย เพราะสามารถวัดความรู้ได้ทุกระดับพฤติกรรมพุทธิพิสัย ซึ่งจะแบ่งออกเป็นแบบเลือกตอบท่ีมี
คำตอบถูก 1 คำตอบ แบบเลือกตอบท่ีคำตอบถูกมากกว่า 1 คำตอบ แบบเลือกตอบเชิงซ้อน และ
แบบกลุ่มคำตอบสัมพันธ์  
 จากประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีหลายประเภท ได้แก่  แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์  
แบบทดสอบแบบอิงกลุ่ม แบบทดสอบท่ีผู้สอนสร้างขึ้น แบบทดสอบมาตรฐาน แบบทดสอบแบบ 
ถูก -ผิด แบบทดสอบแบบจับคู่ แบบทดสอบแบบเติมคำ และแบบทดสอบแบบเลือกตอบ  
อย่างไรก็ตามผู้วิจัยควรเลือกใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในประเภทต่าง ๆ ให้สอดคล้อง
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา และความสามารถของผู้เรียนท่ีต้องการจะวัดด้วย 

5.5 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยสรุปได้ดังต่อไปนี้ 
  พรพิมล หงษ์น้อย (2559) ได้ศึกษาเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี
ไทย เรื่อง มัทนะพาธา ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ (5E) โดยมีวัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยเรื่อง
มัทนะพาธาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
(5E) และ 2) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ (5E) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/8 โรงเรียน
ถาวรานุกูล อำเภอเมือง จังหวัดสมุทรสงคราม ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 จำนวน 1 ห้องเรียน 
มีนักเรียนท้ังส้ิน 42 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทย และ 3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 5 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ซึ่งได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ีย
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าทีแบบไม่ เป็นอิสระต่อกัน  (t–test dependent)
ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยเรื่อง มัทนะพาธา ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .01 และ 2) นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ (5E) ในระดับมากท่ีสุด 
 นันทญ์ณภัค  พรมมา (2563) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี
ไทยของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 3 ด้วยการใช้เทคนิคเพื่อน คู่คิด  โดยมีวัตถุประสงค์คือ  
1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนและ
หลังการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิด และ 2) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน 
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ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิด กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน 
การวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
อำเภอเมืองราชบุรี จังหวัดราชบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 27 คน ซึ่งได้มาจาก 
การสุ่มอย่างง่าย โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่มด้วยวิธีการจับสลาก เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่  
1) แผนการจัดการเรียนรู้  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทย  และ 
3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้
เทคนิคเพื่อนคู่คิด ซึ่งได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ
ค่าทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (t–test dependent) ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วรรณคดีไทยของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิด 
สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 2) ความคิดเห็นของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดอยู่ในระดับมาก 
 ผกาพรรณ  จันทะ (2564) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย 
เรื่องคำท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับส่ือเกมกระดาน 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีวัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนวิชาภาษาไทย เรื่องคำท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับส่ือเกมกระดาน 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทย เรื่องคำท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ ท่ีได้รับการสอนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐานร่วมกับส่ือเกมกระดานกับเกณฑ์ร้อยละ 75 และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับส่ือเกมกระดาน กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนบ้านปางงู จังหวัดนครสวรรค์ จำนวน 
17 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจ ซึ่งได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (t–test dependent) 
และแบบ t-test One samples ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
2) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 3) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้สมองเป็นฐานร่วมกับส่ือเกมกระดานอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 จากการศึกษางานวิจัยท่ีกล่าวมาในข้างต้น สรุปได้ว่า การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียนสูงขึ้นได้นั้น จะต้องอาศัยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย โดยการจัดการเรียนรู้นั้น
จะต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กันภายในช้ันเรียน และต้องช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 
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กระตือรือร้น และรู้สึกสนุกต่อการเรียนรู้ ซึ่งในการศึกษาค้นคว้าอิสระในครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะนำ
การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์มาใช้ร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์
แลกเปล่ียนความคิดเห็นต่อกัน ทำให้เกิดการแข่งขันเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียน และเพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของผู้เรียนให้ สูงขึ้น ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบพิพาท  
เชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษานี้ 
 
6. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับความพึงพอใจ 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ  ผู้วิจัยขอนำเสนอใน
ประเด็นดังต่อไปนี้ 

6.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
   ความพึงพอใจเป็นผลท่ีได้จากการตอบสนองของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ซึ่งมีนักวิชาการ
และผู้รู้หลายท่านได้กล่าวถึงความหมายของความพึงพอใจไว้ ดังนี้ 

  รดา วัฒนะนิรันดร์ (2558, หน้า 47) ได้กล่าวถึงความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า  
ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบ ความรู้สึกพอใจ และการมีเจตคติท่ีดีต่องาน เนื่องจากได้รับ
การตอบสนองตามความต้องการ 
  ธิดาภรณ์ ทองหมื่น (2561, หน้า 68) ได้กล่าวถึงความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า  
ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของบุคคลท่ีเป็นไปทางบวกหรือทางลบต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ซึ่งจะขึ้นอยู่
กับความสนใจและเจตคติของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงนั้น ๆ  
  อริสรา รัชพันธ์  (2562, หน้า 15) ได้ก ล่าวถึ งความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า  
ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดในทางบวก ซึ่งเป็นการแสดงพฤติกรรมของบุคคลออกมา  
เมื่อบุคคลนั้นได้รับการกระตุ้นหรือเกิดการตอบสนองของความรู้สึกนึกคิดท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ของ
ผู้สอน 
  จากความหมายของความพึงพอใจข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 
ความรู้สึกของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ของผู้สอนท่ีอาจเป็นไปทางบวกหรือทางลบ ซึ่งผู้เรียนจะ
รู้สึกชอบ พอใจ และการมีเจตคติท่ีดีได้ก็ต่อเมื่อได้รับการกระตุ้นหรือการตอบสนองตามความต้องการ 

6.2 การวัดความพึงพอใจ 
  การวัดความพึงพอใจสามารถทำได้หลากหลายวิธี ซึ่งมีนักวิชาการและผู้รู้หลายท่านได้
กล่าวถึงการวัดความพึงพอใจไว้ ดังนี้ 
 เทียมจันทร์  พานิชย์ผลินไชย (2557, หน้า 141) ได้กล่าวถึงการวัดความพึงพอใจไว้ว่า  
การวัดความพึงพอใจตามวิธีการของลิเคิร์ท จะสร้างขึ้นโดยใช้ข้อความท่ีเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งท่ี
ต้องการสอบถามความคิดเห็นของบุคคลหรือกลุ่มบุคคลท่ีมีต่อเรื่องนั้น ๆ แล้วให้ความรู้สึกต่อ
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ข้อความดังกล่าว โดยการแสดงความคิดเห็นหรือความรู้สึกต่อข้อความนั้นอาจเป็นไปได้ท้ัง 
การเห็นด้วยหรือพอใจ ไม่เห็นด้วยหรือไม่แน่ใจ เป็นต้น ซึ่งลิเคิร์ทได้กำหนดช่วงความรู้สึกของคน
ออกเป็น 5 ระดับ คือ 
  ระดับ 5 หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
  ระดับ 4 หมายถึง เห็นด้วย 
  ระดับ 3 หมายถึง ไม่แน่ใจ 
  ระดับ 2 หมายถึง ไม่เห็นด้วย 
  ระดับ 1 หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
   ธิดาภรณ์  ทองหมื่น (2561, หน้า 72) ได้กล่าวถึงการวัดความพึงพอใจไว้ว่า การวัด 
ความพึงพอใจ สามารถทำได้หลายวิธี เช่น การสังเกต การสัมภาษณ์ และการใช้แบบสอบถาม  
ซึ่งการเลือกใช้วิธีในการวัดความพึงพอใจนั้นขึ้นอยู่กับบริบทต่าง ๆ เช่น กลุ่มเป้าหมายท่ีต้องการวัด 
เวลา สถานท่ี และโอกาสท่ีต้องการวัด  
 พนิสา ทรงเพียรธรรม (2561, หน้า 58) ได้กล่าวถึงการวัดความพึงพอใจไว้ว่า การวัด 
ความพึงพอใจนั้น สามารถทำการวัดได้หลายวิธี ท้ังนี้ต้องขึ้นอยู่กับความสะดวก ตลอดจนจุดมุ่งหมาย
ท่ีจะวัดด้วย จึงจะส่งผลให้การวัดนั้นมีประสิทธิภาพเป็นท่ีน่าเช่ือถือได้ แบบวัดความพึงพอใจท่ีนิยมใช้
กันส่วนใหญ่จะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
  จากการศึกษาการวัดความพึงพอใจในข้างต้น สามารถสสรุปได้ว่า การวัดความพึงพอใจ  
เป็นการสอบถามความคิดเห็นของบุคคลหรือกลุ่มบุคคลท่ีมีต่อเรื่องนั้น ๆ สามารถทำได้หลากหลายวิธี 
เช่น การสังเกต การสัมภาษณ์ และการใช้แบบสอบถาม เป็นต้น ท้ังนี้ต้องขึ้นอยู่กับความสะดวก 
ตลอดจนจุดมุ่งหมายท่ีจะวัดด้วย จึงจะส่งผลให้การวัดนั้นมีประสิทธิภาพเป็นท่ีน่าเช่ือถือไ ด้ ซึ่งใน
การศึกษาค้นคว้าอิสระในครั้ งนี้  ผู้วิ จัยได้เลือกใช้แบบสอบถามความพึงพอใจตามวิธีของ  
ลิเคิร์ท (Likert) ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ เพื่อวัดความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อ
การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา โดยกำหนดเกณฑ์การให้คะแนน 
ดังนี้ 
  ให้คะแนนระดับ 5 หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
  ให้คะแนนระดับ 4 หมายถึง เห็นด้วย 
  ให้คะแนนระดับ 3 หมายถึง ไม่แน่ใจ 
  ให้คะแนนระดับ 2 หมายถึง ไม่เห็นด้วย 
  ให้คะแนนระดับ 1 หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
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6.3 ประโยชน์ของความพึงพอใจ 
 การทราบถึงความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้นั้น ถือเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัย
อย่างมาก ท้ังนี้ จะทำให้ผู้วิจัยได้ทราบข้อบกพร่องและพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีตอบสนองต่อ
การจัดการเรียนรู้นั้น ๆ ซึ่งมีนักวิชาการและผู้รู้หลายท่านได้กล่าวถึงประโยชน์ของความพึงพอใจไว้ 
ดังนี้ 
 ทิพากร สุขชูศรี (2560, หน้า 80) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของความพึงพอใจไว้ว่า ทำให้ทราบ
ถึงความสำคัญของความพึงพอใจ ความชอบ และการยอมรับของผู้เรียน เมื่อผู้เรียนมีทัศนคติท่ีดีย่อม
ส่งผลไปถึงการเรียนรู้ท่ีดี และจะทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น ถือเป็นประโยชน์
อย่างมากต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
 พนิสา ทรงเพียรธรรม (2561, หน้า 56) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของความพึงพอใจไว้ว่า  
ทำให้ผู้สอนได้ทราบถึงความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนในรายวิชานั้ น ๆ และทราบถึง
ความรู้สึก ความเต็มใจของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่งของผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนการสอน 
 จิตตินันท์  สุวรรณภาพ (2564, หน้า 39) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของความพึงพอใจไว้ว่า 
ความพึงพอใจ มีความสำคัญท้ังต่อตัวของครูผู้สอนเองและสำคัญต่อผู้เรียน กล่าวคือ เมื่อผู้เรียนมี
ความสุขและสนุกสนานกับการเรียนรู้ จะส่งผลให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการทำงาน มีความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ และเห็นคุณค่าของการเรียนมากขึ้น จากพฤติกรรมข้างต้นของผู้เรียนท่ีได้กล่าวไปนี้
ย่อมทำให้ผู้เรียนรู้สึกชอบ มีความสุข และเต็มใจท่ีจะเรียนรู้ให้บรรลุผลตามจุดประสงค์ และส่งผลให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้นอีกด้วย 
 จากการศึกษาประโยชน์ของความพึงพอใจท่ีกล่าวมาในข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า  
ความพึงพอใจ ทำให้ผู้สอนได้ทราบถึงความพึงพอใจ ความชอบ และการยอมรับของผู้เรียน ท่ีมีต่อ
การเรียนในรายวิชานั้น ๆ เมื่อผู้เรียนมีทัศนคติท่ีดี มีความสุขและสนุกสนานกับการเรียนรู้ ย่อมส่งผล
ไปถึงการเรียนรู้ท่ีดี ผู้เรียนเห็นคุณค่าของการเรียนมากขึ้น และส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนสูงขึ้นอีกด้วย 

6.4 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับความพึงพอใจ 
   จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ ผู้วิจัยสรุปได้ดังต่อไปนี้ 
  วัลภา ต้ังชีพชูชัย (2552) ได้ศึกษาเรื่อง การศึกษาความสามารถทางการเขียนเชิ ง
สร้างสรรค์และความพึงพอใจในการเรียนรู้ก ลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยใช้แนวการสอนภาษาแบบองค์รวมร่วมกับการใช้แผนผังความคิด โดยมี
วัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อศึกษาความสามารถทางการเขียนเชิงสร้างสรรค์กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย 2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถทางการเขียนเชิงสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียน 3) เพื่อ
เปรียบเทียบความสามารถทางการเขียนเชิงสร้างสรรค์กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย หลังเรียนกับ
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เกณฑ์ร้อยละ 75 และ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มตัวอย่างท่ี
ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2552 โรงเรียน 
บ้านคลองทุเรียน อำเภอวังน้ำเขียว จังหวัดนครราชสีมา จำนวน 3 คน ซึ่งได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบ
เจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 12 แผน 2) แบบทดสอบวัด
ความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์ และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งได้ทำการวิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ีย ร้อยละ ส่วนเบี่ ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิ ติ  
nonparametric ผลการวิจัยพบว่า 1) ความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนโดยมี
คะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 5.16 คะแนน คะแนนเฉล่ียระหว่างเรียน เท่ากับ 8.31 คะแนน  
และคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 8.50 คะแนน  2) ความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์ของ
นักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) ความสามารถใน 
การเขียนเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
และ 4) นักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 สุดา หลังแดง (2560) ได้ศึกษาเรื่อง ผลการใช้เกมการศึกษาท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  1 ในโรงเรียนสังกัด
สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา ปัตตานีเขต 3 โดยมีวัตถุประสงค์คือ 1) พัฒนาเกม
การศึกษาให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทยก่อน
เรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 1 ท่ีเรียนโดยใช้เกมการศึกษา และ 3) ศึกษา
ความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี  ท่ี 1 ท่ีเรียนโดยใช้เกม
การศึกษา กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี1 โรงเรียนบ้านชะเมาสามต้น 
ปีการศึกษา 2560 จำนวน 1 ห้อง จำนวน 15 คน โดยการใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม เครื่องมือท่ี
ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) เกมการศึกษา 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน จำนวน 20 ข้อ และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่า
ประสิทธิภาพ E1/E2 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1) เกม
การศึกษาท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 86.79/81.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนด 2) ผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนภาษาไทยหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนโดยใช้เกมการศึกษาสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาภาษาไทยของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนโดยใช้เกมการศึกษาอยู่ในระดับมาก 
 ทรงภพ ขุนมธุรส และกาญจนา วิชญาปกรณ์ (2564) ได้ศึกษาเรื่อง ความพึงพอใจของนิสิต
ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ ด้วยการใช้วิจัยเป็นฐานในรายวิชาทฤษฎีวรรณคดีกับการสอนวรรณกรรมไทย 
โดยมีวัตถุประสงค์คือ 1) ศึกษาความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้วิจัยเป็นฐาน
ในรายวิชาทฤษฎีวรรณคดีกับการสอนวรรณกรรมไทย 2) ศึกษาความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีต่อผู้สอนใน
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รายวิชาทฤษฎีวรรณคดีกับการสอนวรรณกรรมไทย กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัย คือ นิสิตปริญญาโท 
สาขาวิชาภาษาไทย ช้ันปีท่ี 2 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
ทฤษฎีวรรณคดีกับการสอนวรรณกรรมไทย ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 21 คน 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
ใช้วิจัยเป็นฐาน และแบบสอบถามความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีต่อผู้สอน ซึ่งได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดย
ใช้ค่าเฉล่ีย และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาภาษาไทย 
คณะศึกษาศาสตร์ มีความพึงพอใจโดยรวมในการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้วิจัยเป็นฐานในรายวิชา
ทฤษฎีวรรณคดีกับการสอนวรรณกรรมไทย อยู่ในระดับมากท่ีสุด และ 2) นิสิตมีความพึงพอใจต่อ
ผู้สอนในรายวิชาทฤษฎีวรรณคดีกับการสอนวรรณกรรมไทยอยู่ในระดับมากท่ีสุด สะท้อนให้เห็นว่า
นิสิตมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้วิจัยเป็นฐานของผู้สอน อันเป็นวิธีการจัดการเรียน
การสอนท่ีเหมาะสมกับการสอนในระดับบัณฑิตศึกษา  
  จากการศึกษางานวิ จัยท่ีกล่าวมาในข้างต้น สรุปได้ว่า ความพึงพอใจของผู้เรียน  
จะทราบหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีครูผู้สอนได้เสร็จส้ินลง ท้ังนี้ การวัดความพึงพอใจ
สามารถทำได้หลากหลายรูปแบบ เช่น ใช้การสังเกต การสัมภาษณ์ และการใช้แบบสอบถาม เป็นต้น 
ความพึงพอใจจึงมีความสำคัญต่อท้ังครูผู้สอนเองและตัวของผู้เรียนด้วยเช่นกัน เพราะถ้าหากผู้เรียนมี
ความสุขและมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ ก็จะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนสูงขึ้นตามไปด้วย  
ดังนั้น ผู้สอนควรตรวจสอบและทราบอยู่เสมอว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ในครั้งนั้น
มากน้อยเพียงใด เพื่อให้ผู้สอนได้นำข้อผิดพลาดมาปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้ดีมาก
ยิ่งขึ้น ซึ่งในการศึกษาค้นคว้าอิสระในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้แบบสอบถามความพึงพอใจตามวิธีของ  
ลิเคิร์ท (Likert) ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ เพื่อวัดความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อ
การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา และนำผลท่ีได้ไปพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวรรณคดีของผู้เรียนต่อไป 
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บทท่ี 3  
วิธีการดำเนินงานวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้ 
การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 6 ผู้วิจัยได้ดำเนินการศึกษาตามกระบวนการวิจัยเชิงทดลอง โดยมีรายละเอียดวิธีการดำเนิน  
การวิจัย ดังนี้ 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
 ประชากร ได้แก่  นัก เรียน ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  6 ท่ีกำลังศึกษาในภาคเรียน ท่ี  2  
ปีการศึกษา 2565 กลุ่มโรงเรียนบ่อทอง อำเภอทองแสนขัน จังหวัดอุตรดิตถ์ สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาอุตรดิตถ์ เขต 1 จำนวน 5 โรงเรียน ได้แก่ โรงเรียนบ้านแสนขัน โรงเรียน 
บ้านวังเบน (ภูธรอุปถัมภ์) โรงเรียนบ้านท่าช้าง โรงเรียนบ้านน้ำลอก (รัฐราษฎร์รังสรรค์) และโรงเรียน 
บ้านแพะ รวมนักเรียนท้ังส้ิน 67 คน  
 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  6 ท่ีกำลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านแพะ อำเภอทองแสนขัน จังหวัดอุตรดิตถ์ สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาอุตรดิตถ์ เขต 1 จำนวน 8 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  
(Purposive Sampling) 
 
ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 
       ตัวแปรตาม ได้แก่  
       1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 6 
       2. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 
 
เคร่ืองมือและการพัฒนาเคร่ืองมือ 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้เครื่องมือในการวิจัยท้ังหมด 3 ประเภท ได้แก่ 
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 1) แผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
พิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา จำนวน 4 แผน แผนละ 2 ช่ัวโมง ซึ่งไม่รวมช่ัวโมงทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน รวมทั้งส้ิน 8 ช่ัวโมง 
 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิ ง เป็น
แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน รวม 20 คะแนน และแบบอัตนัย
จำนวน 2 ข้อ ข้อละ 5 คะแนน รวมทั้งส้ิน 22 ข้อ รวมเป็น 30 คะแนน โดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง จะใช้ทดสอบท้ังก่อนเรียนและหลังเรียน 
 3) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการเรียนวรรณคดี
เรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา  
เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับของลิเคิร์ท ซึ่งผู้วิจัยได้แบ่งเป็น 4 ด้านคือ  
1) ด้านระยะเวลา 2) ด้านบรรยากาศ 3) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ และ 4) ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ  
รวมทั้งส้ิน 10 ข้อ 
 การสร้างและการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
            ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ทำการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือท้ัง 3 ประเภท  
ซึ่งมีรายละเอียดของการสร้างเครื่องมือในแต่ละประเภท ดังนี้  
 1) แผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
พิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 
  1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้ภาษาไทย ท้ังมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดในสาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม  
ในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 รวมท้ังศึกษาเกี่ยวกับเนื้อหาของวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง  
เพื่อวิเคราะห์ถึงเนื้อหาท่ีจะนำมาเป็นสาระสำคัญในการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ 
 1.2 ศึกษาเอกสาร ตำรา ท่ีเกี่ยวข้องกับการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ รวมท้ังศึกษา
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ แนวคิด ทฤษฎี ของการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับเกมการศึกษา  
 1.3 นำข้อมูลสาระสำคัญท่ีได้จากการศึกษามาวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพื่อเป็นแนวทางใน
การจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้  
 1.4 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แผนละ 2 ช่ัวโมง รวมใช้เวลาเรียนท้ังส้ิน 
8 ช่ัวโมง (ไม่รวมการทดสอบก่อนและหลังการจัดเรียนรู้) โดยรายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย 1) มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 2) จุดประสงค์การเรียนรู้และสาระสำคัญ 3) สาระ 
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การเรียนรู้ 4) ภาระงาน/ช้ินตาม 5) กิจกรรมการเรียนรู้ 6) การวัดและประเมินผล 7) ส่ือและแหล่ง
เรียนรู้ และ 8) บันทึกหลังสอน ซึ่งมีกำหนดเนื้อหา ดังนี้ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 ความเป็นมาและความสำคัญของวรรณคดี 
 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 การพินิจคุณค่าด้านวรรณศิลป์ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 การพินิจคุณค่าด้านเนื้อหาสาระ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 การพินิจคุณค่าด้านสังคมและการนำไปประยุกต์ใช้ 
 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผน จะประกอบไปด้วยขั้นตอนท้ังหมด 6 ขั้นตอน 
ดังนี้ 
 ขั้นท่ี 1 กำหนดประเด็นปัญหา โดยครูจะแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มคละความสามารถกัน 
กลุ่มละ 4 คน ซึ่งแต่ละกลุ่มจะได้รับประเด็นปัญหาตามท่ีครูกำหนดให้ จากนั้นให้แต่ละกลุ่มพิจารณา
ถึงหัวข้อหรือประเด็นปัญหาท่ีเกิดความขัดแย้งกันมากท่ีสุด     
 ขั้นท่ี 2 เลือกประเด็นปัญหา ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มพิจารณาเลือกหัวข้อเรื่องท่ีเกิด 
การขัดแย้งมากท่ีสุดมา 2 ประเด็น  เพื่อทำการศึกษาทำการค้นคว้าหาข้อมูล หลักฐาน มาสนับสนุน
ในประเด็นปัญหาท่ีกลุ่มตนเองเลือก   
 ขั้นท่ี 3 นำไปสู่การโต้แย้ง  เป็นขั้นตอนท่ีเปิดโอกาสให้สมาชิกภายในกลุ่มได้ร่วมกัน
ศึกษาค้นคว้า เพื่อหาคำตอบหรือแนวทางการแก้ไขจากประเด็นปัญหาจากหัวข้อท่ีกลุ่มของตนเอง
เลือก โดยทำการค้นคว้าและรวบรวมหลักฐานจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีหลากหลาย และมีการทำ
บันทึกสรุป 
 ขั้นท่ี 4 การโต้แย้ง ให้นักเรียนแต่คนภายในกลุ่มนำคำตอบของประเด็นปัญหาท่ีผ่าน  
การรวบรวมหลักฐานอ้างอิงและมีการจดบันทึกพร้อมท้ังระบุแหล่งอ้างอิงอย่างเป็นระบบจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ มานำเสนอและแสดงความคิดเห็นให้สมาชิกในกลุ่มรับฟัง จนครบตามจำนวนของ
สมาชิกภายในกลุ่ม เพื่อให้สมาชิกทุกคนภายในกลุ่มได้เข้าใจถึงคำตอบจากหลาย ๆ มุมมองท่ีแตกต่าง
กันอย่างมีเหตุและผลในประเด็นท่ีขัดแย้งกัน   
 ขั้นท่ี 5 ตรวจสอบและการประเมินผล เป็นขั้นท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องนำคำตอบ
หรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีโต้แย้งกันตามประเด็นท่ีเลือก นำมาสังเคราะห์และหาข้อสรุปร่วมกัน เพื่อให้
เกิดการยอมรับซึ่งกันและกันภายในกลุ่ม แต่ถ้าหากนักเรียนยังไม่สามารถสรุปคำตอบได้ ให้จดบันทึก
ปัญหาและทำการค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมจนได้คำตอบท่ีเป็นข้อสรุปร่วมกัน 
  ขั้นที่ 6 สรุปและทบทวน ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะได้ทบทวนความรู้จากขั้นตอนท้ังหมดท่ี
ได้ทำกิจกรรมมาจากการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ท่ีได้รับ ในขั้นตอนนี้จะใช้เกมการศึกษาเข้ามามีส่วน
ช่วยในการสรุปความรู้ให้แก่ผู้เรียนอีกครั้ง ประกอบด้วย เกมเดาหรือทาย เกมบัตรคำหรือบัตรภาพ 
เกมทดสอบประสาท และเกมท่ีมีแผ่นกระดานเป็นส่วนประกอบ ซึ่งแต่ละเกมจะประกอบด้วยขั้นตอน
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ในการเล่น 4 ขั้นตอนคือ ขั้นท่ี 1 นำเข้าสู่เกมการศึกษา ขั้นท่ี 2 จัดกิจกรรมเกมการศึกษา ขั้นท่ี 3 
ประเมินผลจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา และขั้นที่ 4 สรุปผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 1.5 นำแผนการจัดการเรียนรู้ท้ัง 4 แผนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา 
การค้นคว้าอิสระ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของการใช้ภาษาและเนื้อหา ซึ่งผลการประเมินจาก
อาจารย์ท่ีปรึกษาการค้นคว้าอิสระ พบว่า ท่านได้เสนอแนะให้แก้ไขเรื่องการใช้คำผิดและปรับปรุง
เกณฑ์การวัดและประเมินผลใหม่ โดยให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเครื่องมือท่ีใช้ใน  
การประเมินผล หลังจากนั้นจึงปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามคำแนะนำของอาจารย์ท่ีปรึกษา 
การค้นคว้าอิสระ 
 1.6 นำแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ท่ีปรึกษา 
การค้นคว้าอิสระเรียบร้อยแล้ว เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 ท่าน เพื่อพิจารณาความเหมาะสมใน
องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ ด้วยแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ซึ่งใช้เกณฑ์การให้คะแนนเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับของลิเคิร์ท ดังนี้  

  ให้คะแนน 5  หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
  ให้คะแนน 4  หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
  ให้คะแนน 3  หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
  ให้คะแนน 2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
  ให้คะแนน 1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 

 1.7 นำผลจากการประเมินจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่านในแต่ละข้อมาคำนวณหาค่าเฉล่ีย 

(�̅�) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  ซึ่งผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์ท่ีใช้ในการแปลผลค่าเฉล่ีย ดังนี้  
(บุญชม  สีสะอาด, 2560, หน้า 103) 

  ค่าเฉล่ีย 4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
  ค่าเฉล่ีย 3.51 – 4.50  หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
  ค่าเฉล่ีย 2.51 – 3.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมปากกลาง 
  ค่าเฉล่ีย 1.51 – 2.50  หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
  ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 

 โดยพิจารณาค่าเฉล่ีย (x̅) ต้ังแต่ 3.51 ขึ้นไป และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
ไม่เกิน 1.00 ซึ่งผลการประเมินความเหมาะสมจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน พบว่า แผนการจัด 
การเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ 
เกมการศึกษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มีระดับความเหมาะสมในภาพรวมมากท่ีสุด 

(x̅ = 4.65, S.D. = 0.20) (ภาคผนวก ค หน้า 105-116) 
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 1.8 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัด 
การเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ตาม
คำแนะนำของผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน ในประเด็นการเขียนสาระสำคัญของแผนการจัดการเรียนรู้และ
การวัดและประเมินผลให้มีเกณฑ์ท่ีเหมาะสมมากขึ้น 
 1.9 นำแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีปรับปรุงตาม
คำแนะนำของผู้เช่ียวชาญเรียบร้อยแล้ว ไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดพระฝาง อำเภอเมือง จังหวัดอุตรดิตถ์ จำนวน 21 
คน 
 1.10 จัดพิมพ์แผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัด 
การเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ให้
เป็นฉบับสมบูรณ์ และนำไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยกับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านแพะ อำเภอทองแสนขัน จังหวัดอุตรดิตถ์ จำนวน 8 คน 
 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง เป็น
แบบทดสอบปรนัยและอัตนัย ประกอบด้วย 2 ตอนคือ ตอนท่ี 1 เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จำนวน 20 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน รวม 20 คะแนน และตอนท่ี 2 เป็นแบบอัตนัยจำนวน 2 ข้อ ข้อละ 5 
คะแนน รวมท้ังส้ิน 22 ข้อ รวมเป็น 30 คะแนน ใช้สำหรับทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยมีข้ันตอน
ในการสร้าง ดังนี้ 
 2.1) แบบทดสอบแบบปรนัย 
 2.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้ภาษาไทย ในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 และศึกษาเอกสาร ตำรา และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ
การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีแบบปรนัย 

2.1.2 นำข้อมูลสาระสำคัญท่ีได้จากการศึกษามาวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพื่อเป็นแนวทาง
ในการจัดทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 แบบปรนัย โดยจัดทำตารางวิเคราะห์แบบทดสอบ ดังตาราง 5 
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ตาราง 5  วิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 

ตัวชี้วัด จุดประสงค์
การเรียนรู้ 

จำนวน
ข้อสอบ

ท่ี
ต้องการ

ใช ้

พุทธิพิสัย จำนวน
ข้อสอบ
ที่ออก 

คว
าม

จำ
 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

นำ
ไป

ใช
 ้

วิเ
คร

าะ
ห์ 

สัง
เค

รา
ะห

์ 

ปร
ะเ

มิน
ค่า

 

ท 5.1 ป.
6/1 แสดง
ความ
คิดเห็นจาก
วรรณคดี
หรือ
วรรณกรรม
ที่อ่าน 

1) นักเรียน
สามารถบอก
และอธิบาย
ความเป็นมา
ของวรรณคดีได้ 

2 2 2 - - - - 4 

2) นักเรียน
สามารถบอก
และอธิบาย
ประวัติผู้แต่ง
วรรณคดีได้ 

1 1 1 - 1 - - 3 

ท 5.1 ป.
6/4 ท่องจำ
บทอาขยาน
ตามท่ี
กำหนด 
และ 
บทร้อย
กรองที่มี
คุณค่าตาม
ความสนใจ 

1) นักเรียน
สามารถบอก
และอธิบาย
ลักษณะคำ
ประพันธ์ของ
วรรณคดีได้ 

2 1 1 - 1 - - 3 

2) นักเรียน
สามารถท่องจำ
คำประพันธ์ใน
วรรณคดีได้ 

1 2 - - - - - 2 

ท 5.1 ป.
6/3 อธิบาย
คุณค่าของ
วรรณคดี 
และ
วรรณกรรม

1) นักเรียน
สามารถอธิบาย
และวิเคราะห์
คุณค่าด้าน
วรรณศิลป์ของ
วรรณคดีได้ 

3 - 2 - 2 - - 4 
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ตัวชี้วัด จุดประสงค์
การเรียนรู้ 

จำนวน
ข้อสอบ

ท่ี
ต้องการ

ใช ้

พุทธิพิสัย จำนวน
ข้อสอบ
ที่ออก 

คว
าม

จำ
 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

นำ
ไป

ใช
 ้

วิเ
คร

าะ
ห์ 

สัง
เค

รา
ะห

์ 

ปร
ะเ

มิน
ค่า

 

ที่อ่านและ
นำไป
ประยุกต์ใช้
ในชีวิตจริง 

2) นักเรียน
สามารถอธิบาย
และวิเคราะห์
คุณค่าด้าน
เน้ือหาสาระของ
วรรณคดีได้ 

4 - 2 - 3 - - 5 

3) นักเรียน
สามารถอธิบาย
และวิเคราะห์
คุณค่าด้าน
สังคมของ
วรรณคดีได้ 

4 - 2 - 4 - - 6 

4) นักเรียน
สามารถสรุป
ข้อคิดที่ได้จาก
วรรณคดีและ
นำไป
ประยุกต์ใช้ได้ 

3 - - 1 1 - 1 3 

รวม 20 6 10 1 12 - 1 30 

  
 2.1.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง 

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ตอนท่ี 1 โดยเป็นข้อสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จำนวน 30 ข้อ  

 2.1.4 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แบบปรนัย ท่ีผู้วิ จัยสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา 
การค้นคว้าอิสระ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของการใช้ภาษา เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ และ
ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ท่ีปรึกษาการค้นคว้าอิสระ 
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 2.1.5 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แบบปรนัย ท่ีปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ
จำนวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยหาค่าดัชนีความ
สอดคล้องระว่างเนื้อหาของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) (ปกรณ์  ประจันบาน, 2552, 
หน้า 164) ซึ่งกำหนดเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้  

  +1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับเนื้อหาตาม 
     จุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าคำถามนั้นสอดคล้องกับเนื้อหาตาม 
     จุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 
  -1 หมายถึง แน่ใจว่าคำถามนั้นไม่สอดคล้องกับเนื้อหาตาม 
     จุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 
 2.1.6 นำผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน มาคำนวณหาค่าดัชนีความ

สอดคล้องระว่างเนื้อหาของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) (ปกรณ์  ประจันบาน, 2552, 
หน้า 164) พบว่า แบบทดสอบแบบปรนัยมีค่าดัชนีความสอดคล้องระว่างเนื้อหาของแบบทดสอบกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) ระหว่าง 0.60-1.00 จำนวน 28 ข้อ (ภาคผนวก ง หน้า 118-119)  
จากแบบทดสอบแบบปรนัยท้ังหมด 30 ข้อ 

 2.1.7 ปรับปรุงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แบบปรนัยท่ีไม่ผ่านเกณฑ์ในข้อท่ี `7 และข้อท่ี 16 ตาม
คำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ และนำแบบทดสอบแบบปรนัยท่ีปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว ไปทดลองใช้ 
(Try Out) กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านแพะ 
อำเภอทองแสนขัน จังหวัดอุตรดิตถ์ จำนวน 16 คน 
  2.1.8 นำผลท่ีได้การทดสอบของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  6 แบบปรนัย มาวิเคราะห์ทางสถิติ   
เพื่อหาประสิทธิภาพรายข้อ โดยหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) แล้วนำมาปรับปรุง
ให้ได้ตามเกณฑ์คุณภาพ โดยใช้เกณฑ์การคัดเลือกแบบทดสอบท่ีมีค่าความยากง่ายต้ังแต่  0.20 – 
0.80 และค่าอำนาจจำแนกต้ังแต่ 0.20 ขึ้นไป ซึ่งแบบทดสอบท่ีผ่านเกณฑ์มีค่าความยากง่ายต้ังแต่ 
0.31 – 0.75 และมีค่าอำนาจจำแนกต้ังแต่ 0.53 - 0.91 (ภาคผนวก จ หน้า 124-125) โดยผู้วิจัย
คัดเลือกแบบทดสอบท่ีมีค่าความยากง่ายและค่าอำนาจจำแนกตามเกณฑ์มาใช้จำนวน 20 ข้อ  
  2.1.9 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แบบปรนัย มาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นตามสูตร KR-20 ของ
คูเดอร์ ริชาร์ดสัน (ปกรณ์  ประจันบาน, 2552, หน้า 170) โดยใช้เกณฑ์การคัดเลือกแบบทดสอบท่ีมี
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ค่าความเช่ือมั่นต้ังแต่ 0.70 ขึ้นไป ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าแบบทดสอบมีค่าความเช่ือมั่น
เท่ากับ 0.9259 (ภาคผนวก จ หน้า 125) 

 2.1.10 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แบบปรนัยให้เป็นฉบับสมบูรณ์ และนำไปใช้กับนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านแพะ อำเภอทองแสนขัน จังหวัดอุตรดิตถ์ 
จำนวน 8 คน โดยใช้ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  
 2.2) แบบอัตนัย 

 2.2.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้ภาษาไทย ในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 และศึกษาเอกสาร ตำรา และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ
การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีแบบอัตนัย 

 2.2.2 นำข้อมูลสาระสำคัญท่ีได้จากการศึกษามาวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพื่อเป็นแนวทาง
ในการจัดทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 แบบอัตนัย โดยจัดทำตารางวิเคราะห์แบบทดสอบ ดังตาราง 6 

 
ตาราง 6  วิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 แบบอัตนัย 
 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

จำนวน
ข้อสอบ 

ที่ต้องการ
ใช ้

ระดับพฤติกรรมที่จะวัด  
(ใช้จริง/ออก) 

จำนวน
ข้อสอบที่

ออก 

ลักษณะ
ข้อสอบ 

นำไปใช ้ สังเคราะห์ ประเมิน
ค่า 

นักเรียนสามารถ
สรุปข้อคิดท่ีได้จาก
วรรณคดีและนำไป
ประยุกต์ใช้ได้ 

2 

/ / / 

2 

แบบ
อัตนัย  

ไม่จำกัด
คำตอบ 

 
 2.2.3 กำหนดเกณฑ์การให้คะแนนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี

เรื่อง สุภาษิตสอนหญิง สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แบบอัตนัยด้านการสรุปข้อคิดและคุณค่า
ของวรรณคดี โดยแบ่งเกณฑ์การตรวจให้คะแนนเป็น 3 ประเด็น คือ 1) การสรุปข้อคิดและคุณค่าของ
วรรณคดี คะแนนเต็ม 2 คะแนน 2) อักขรวิธี คะแนนเต็ม 2 คะแนน และ 3) ความสะอาด คะแนนเต็ม 1 
คะแนน โดยมีรายละเอียด ดังตาราง 7   
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ตาราง 7 เกณฑ์การตรวจให้คะแนนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเร่ือง 
สุภาษิตสอนหญิง สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 แบบอัตนัยด้านการสรุปข้อคิดและคุณค่า
ของวรรณคดี 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน 
2 1 0 

1. การสรุปข้อคิด
และคุณค่าของ
วรรณคดี  

สรุปข้อคิดและคุณค่าของ
วรรณคดี ได้ครบถ้วนและ
ครอบคลุมทุกประเด็น โดยใช้
ภาษาของตนเองอย่าง
สละสลวย  

สรุปข้อคิดและคุณค่า
ของวรรณคดี ขาดไป
บางประเด็น โดยใช้
ภาษาของตนเองอย่าง
สละสลวย 

ไม่สามารถสรุป
ข้อคิดและคุณค่าของ
วรรณคดีได้ครบทุก
ประเด็น ได้ทุก 
ประเด็น 

2. อักขรวิธี สะกดคำได้ถูกต้องตามหลัก 
ไวยกรณ์ทุกคำ 

สะกดคำผิด 1-3 คำข้ึน
ไป  ไม่นับคำซ้ำ 

สะกดคำผิดมากกว่า 
3 คำ ข้ึนไป ไม่นับคำ
ซ้ำ 

3. ความสะอาด - เขียนลายมืออ่านง่าย 
และลบคำผิดไม่เกิน 3 
ตำแหน่ง 

เขียนลายมืออ่าน
ยากและลบคำผิด
เกิน 3 ตำแหน่ง 

 
 2.2.4 กำหนดเกณฑ์การให้คะแนนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี

เรื่อง สุภาษิตสอนหญิง สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แบบอัตนัยด้านการนำข้อคิดและคุณค่า
ของวรรณคดีไปประยุกต์ใช้ โดยแบ่งเกณฑ์การตรวจให้คะแนนเป็น 3 ประเด็น คือ 1) การนำข้อคิดและ
คุณค่าของวรรณคดีไปประยุกต์ใช้ คะแนนเต็ม 2 คะแนน 2) อักขรวิธี คะแนนเต็ม 2 คะแนน และ  
3) ความสะอาด คะแนนเต็ม 1 คะแนน โดยมีรายละเอียด ดังตาราง 8  
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ตาราง 8 เกณฑ์การตรวจให้คะแนนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเร่ือง 
สุภาษิตสอนหญิง สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 แบบอัตนัยด้านการนำข้อคิดและคุณค่า
ของวรรณคดีไปประยุกต์ใช้ 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน 
2 1 0 

1. การนำข้อคิด
และคุณค่าของ
วรรณคดีไป
ประยุกต์ใช้ 

สามารถยกตัวอย่างการนำ
ข้อคิดและคุณค่าของวรรณคดี
ไปประยุกต์ใช้ ได้ครบถ้วน
และครอบคลุมทุกประเด็น 
โดยใช้ภาษาของตนเองอย่าง
สละสลวย  

สามารถยกตัวอย่าง
การนำข้อคิดและ
คุณค่าของวรรณคดีไป
ประยุกต์ใช้ ขาดไปบาง
ประเด็น โดยใช้ภาษา
ของตนเองอย่าง
สละสลวย 

ไม่สามารถ
ยกตัวอย่างการนำ
ข้อคิดและคุณค่าของ
วรรณคดีไป
ประยุกต์ใช้ได้ทุก 
ประเด็น 

2. อักขรวิธี สะกดคำได้ถูกต้องตามหลัก 
ไวยกรณ์ทุกคำ 

สะกดคำผิด 1-3 คำข้ึน
ไป  ไม่นับคำซ้ำ 

สะกดคำผิดมากกว่า 
3 คำ ข้ึนไป ไม่นับคำ
ซ้ำ 

3. ความสะอาด - เขียนลายมืออ่านง่าย 
และลบคำผิดไม่เกิน 3 
ตำแหน่ง 

เขียนลายมืออ่าน
ยากและลบคำผิด
เกิน 3 ตำแหน่ง 

   
  2.2.5 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ตอนท่ี 2 โดยเป็นข้อสอบแบบอัตนัย จำนวน 2 ข้อ 
  2.2.6 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แบบอัตนัยและเกณฑ์การตรวจให้คะแนนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอ
ต่ออาจารย์ ท่ีปรึกษาการค้นคว้าอิสระ เพื่ อตรวจสอบความถูกต้อ งของการใช้ภาษา เนื้อหา 
จุดประสงค์การเรียนรู้ และปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ท่ีปรึกษาการค้นคว้าอิสระ 

 2.2.7 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แบบอัตนัย และเกณฑ์การตรวจให้คะแนนท่ีแก้ไขเรียบร้อยแล้ว 
เสนอต่อผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยหา 
ค่าดัชนีความสอดคล้องระว่างเนื้อหาของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) (ปกรณ์  
ประจันบาน, 2552, หน้า 164) ซึ่งกำหนดเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้  
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  +1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับเนื้อหาตาม 
     จุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าคำถามนั้นสอดคล้องกับเนื้อหาตาม 
     จุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 
  -1 หมายถึง แน่ใจว่าคำถามนั้นไม่สอดคล้องกับเนื้อหาตาม 
     จุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 
 2.2.8 นำผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน มาคำนวณหาค่าดัชนีความ

สอดคล้องระว่างเนื้อหาของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) (ปกรณ์  ประจันบาน, 2552, 
หน้า 164) พบว่า แบบทดสอบแบบอัตนัยมีค่าดัชนีความสอดคล้องระว่างเนื้อหาของแบบทดสอบกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) ระหว่าง 0.60-1.00 จำนวน 2 ข้อ (ภาคผนวก ง หน้า 120-122) ซึ่งมี
ความเหมาะสมและสามารถนำไปใช้ได้ท้ัง 2 ข้อ 

 2.2.9 นำแบบทดสอบแบบอัตนัยจำนวน 2 ข้อท่ีผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 
ท่านแล้ว ไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนบ้านแพะ อำเภอทองแสนขัน จังหวัดอุตรดิตถ์ จำนวน 16 คน 

 2.2.10 นำผลท่ีได้การทดสอบของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี
เรื่อง สุภาษิตสอนหญิง สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แบบอัตนัยจำนวน 2 ข้อ มาวิเคราะห์
ทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพรายข้อ โดยหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอำนาจจำแนก (D) โดยใช้
เทคนิค 25% ของจำนวนนักเรียนท่ีเข้าสอบ ตามสูตรของวิทนีย์และซาเบอร์ส (Whitney & Sabers) 
(ไพศาล  วรคำ, 2556, หน้า 299-308) พบว่า แบบทดสอบแบบอัตนัยมีค่าความยากง่ายต้ังแต่ 0.65 
– 0.78 และมีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.35 - 0.40 (ภาคผนวก จ หน้า 126) 

 2.2.11 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แบบอัตนัยจำนวน 2 ข้อ มาวิเคราะห์ทางสถิติ เพื่อหาค่า 
ความเช่ือมั่นตามสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) ปกรณ์  
ประจันบาน, 2552, หน้า 169-170) โดยใช้เกณฑ์การคัดเลือกแบบทดสอบท่ีมีค่าความเช่ือมั่นต้ังแต่ 
0.70 ขึ้นไป ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าแบบทดสอบมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.836 (ภาคผนวก จ 
หน้า 126) 

 2.2.12 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แบบอัตนัยจำนวน 2 ข้อให้เป็นฉบับสมบูรณ์ และนำไปใช้กับ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านแพะ อำเภอทองแสนขัน 
จังหวัดอุตรดิตถ์ จำนวน 8 คน โดยใช้ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  
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 3) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่ มีต่อการเรียน
วรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกม
การศึกษา  
  3.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) จากเอกสาร ตำรา และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องต่าง ๆ  
  3.2 นำข้อมูลสาระสำคัญท่ีได้จากการศึกษาค้นคว้ามาวิเคราะห์ เพื่อเป็นแนวทางใน 
การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการเรียนวรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 
  3.3 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการเรียน
วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเ ชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ 
เกมการศึกษา ซึ่ ง ผู้วิ จัยได้แบ่งออกเป็น  4 ด้าน คือ 1) ด้านระยะเวลา 2) ด้านบรรยากาศ  
3) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ และ 4) ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ จำนวน 10 ข้อ โดยการวัดแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับของลิเคิร์ท ดังนี้ 

  ให้คะแนนระดับ 5 หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
  ให้คะแนนระดับ 4 หมายถึง เห็นด้วย 
  ให้คะแนนระดับ 3 หมายถึง ไม่แน่ใจ 
  ให้คะแนนระดับ 2 หมายถึง ไม่เห็นด้วย 
  ให้คะแนนระดับ 1 หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
โดยผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์ท่ีใช้ในการแปลความหมายค่าเฉล่ียของระดับความคิดเห็น

ของแบบประเมินความพึงพอใจตามเกณฑ์ ดังนี้ (บุญชม  สีสะอาด, 2560, หน้า 103) 
  ค่าเฉล่ีย 4.51 – 5.00 หมายถึง   มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
  ค่าเฉล่ีย 3.51 – 4.50  หมายถึง   มีความพึงพอใจในระดับมาก 
  ค่าเฉล่ีย 2.51 – 3.50  หมายถึง   มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
  ค่าเฉล่ีย 1.51 – 2.50  หมายถึง   มีความพึงพอใจในระดับน้อย 
  ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.50  หมายถึง   มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

  3.4 นำแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการเรียน
วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกม
การศึกษา เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาการค้นคว้าอิสระ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมและ  
การใช้ภาษา จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ท่ีปรึกษาการค้นคว้าอิสระ  
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  3.5 นำแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการเรียน
วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ  
เกมการศึกษา ท่ีปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ท่ีปรึกษาการค้นคว้าอิสระเรียบร้อยแล้ว  
เสนอต่อผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยหาค่า
ดัชนีความสอดคล้องระว่างเนื้อหาของแบบประเมินกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) (ปกรณ์  
ประจันบาน, 2552, หน้า 164) ซึ่งกำหนดเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้  

  +1  หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินนั้นวัดได้สอดคล้องตาม 
     จุดประสงค์การเรียนรู้ 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบประเมินนั้นวัดได้สอดคล้องตาม 
     จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  -1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินนั้นไม่สามารถวัดได้ตาม 
     จุดประสงค์การเรียนรู้ 

  3.6 นำผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน มาคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระว่างเนื้อหาของแบบประเมินกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ( IOC) (ปกรณ์  ประจันบาน, 2552, หน้า 
164) พบว่า แบบประเมินความพึงพอใจมีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาของแบบประเมิน
ความพึงพอใจกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) อยู่ระหว่าง 0.60-1.00 ท้ัง 10 ข้อ (ภาคผนวก ฉ หน้า 
130-131)  
  3.7 จัดพิมพ์แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อ 
การเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ 
เกมการศึกษาให้เป็นฉบับสมบูรณ์ และนำไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านแพะ อำเภอทองแสนขัน จังหวัดอุตรดิตถ์ จำนวน 8 คน 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล   
 แบบแผนการวิจัยในครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง แบบกลุ่มเดียวสอบก่อนและหลังเรียน 
(The one-group pretest-posttest design) ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง 
 
ตาราง 9 แสดงแบบแผนการวิจัย 
 

การทดสอบก่อนเรียน การจัดกระทำ การทดสอบหลังเรียน 

T1 x T2 
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 เมื่อ T1 หมายถึง  การทำแบบทดสอบก่อนเรียน 
  X หมายถึง  การจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การ 
       จัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 

  T2 หมายถึง  การทำแบบทดสอบหลังเรียน 
 
ขั้นตอนการดำเนินการทดลอง  
 1. ช้ีแจงเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษาให้กับ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 2. ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทดสอบก่อนเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท้ังแบบปรนัย 20 ข้อและ
แบบอัตนัย 2 ข้อ รวมทั้งหมด 22 ข้อท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 3. ผู้วิจัยดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง 
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา จำนวน 4 แผน ซึ่งผู้วิจัยใช้
เวลาสอนจำนวน 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง แบ่งเป็นทดสอบก่อนเรียน 1 ช่ัวโมง การจัด 
การเรียนรู้ 8 ช่ัวโมง และทดสอบหลังเรียน 1 ช่ัวโมง รวมทั้งส้ิน 10 ช่ัวโมง 
 4. หลังจากเสร็จส้ินการจัดการเรียนรู้แล้ว ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทดสอบหลังเรียน  
ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท้ังแบบปรนัย 20 ข้อและแบบอัตนัย 2 ข้อ รวมทั้งหมด 22 ข้อ ฉบับเดียวกับก่อน
เรียน แต่มีการสลับข้อคำถามและสลับตัวเลือก 
 5. นำแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการเรียน
วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกม
การศึกษา ไปสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง  
 6. ตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แล้วนำไปวิเคราะห์ข้อมูลและนำข้อมูลท่ีได้มาสรุปผลและอภิปราย
ผลการวิจัยตามลำดับ 
 
วิธีวิเคราะห์ข้อมูล   
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
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 1. การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งมีการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

  1.1 นำผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย (x̅) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.)   
  1.2 แปลความหมายของค่าเฉล่ียของแผนการจัดการเรียนรู้  ตามเกณฑ์ ท่ีผู้วิจัยได้
กำหนดไว้ในการแปลผลค่าเฉล่ีย  
 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา ซึ่งมีการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  2.1 นำคะแนนของนักเรียนท่ีได้จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มาหาค่าเฉล่ีย (x̅) และ 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
  2.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับเกมการศึกษา วิเคราะห์ข้อมูลโดยการทดสอบค่าทีแบบไม่ เป็นอิสระต่อกัน  ( t–test 
Dependent) (ปกรณ์ ประจันบาน, 2552 หน้า 239) 
 3. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการเรียนวรรณคดี
เรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา  
ด้วยแบบประเมินความพึงพอใจชนิดมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับของลิเคิร์ท ซึ่งมี
การวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้  
  3.1 นำผลคะแนนการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อ
การเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ

เกมการศึกษา มาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย (x̅) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  3.2 แปลผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามเกณฑ์ในการแปลความหมายค่าเฉล่ียของระดับ
ความคิดเห็นท่ีผู้วิจัยได้กำหนดไว้  
 
 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล   
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้  
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 1. สถิติพื้นฐาน 
  1.1 ค่าเฉล่ีย (Mean) โดยคำนวณจากสูตร ดังนี้ (ปกรณ์ ประจันบาน, 2552, หน้า 214)  

 

   �̅�   = 
∑ x

N
 

 

  เมื่อ �̅� แทน คะแนนเฉล่ีย 

   ∑ 𝑥 แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

   𝑁 แทน จำนวนนักเรียนในกลุ่มทดลอง 
  1.2 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) โดยคำนวณจากสูตร ดังนี้  
(ปกรณ์  ประจันบาน, 2552, หน้า 228) 

 

   S.D. =√
N ∑ x

2
- (∑ x)2

N(N-1)
 

   

  เมื่อ   S.D.  แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

      ∑ 𝑥
2

  แทน ผมรวมของคะแนนยกกำลังสอง 
   (∑ 𝑥)2 แทน กำลังสองของคะแนนรวม 
   𝑁   แทน จำนวนข้อมูลท้ังหมด 
 
 2. สถิติที่ใช้ตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
  2.1 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยคำนวณจากสูตร ดังนี้ (ปกรณ์ ประจันบาน , 
2552, หน้า 164)  

 

   IOC = 
∑ 𝑅

𝑁
 

 

  เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับ 
             จุดประสงค์ 

   ∑ 𝑅 แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
   𝑁 แทน จำนวนผู้เช่ียวชาญ 

  2.2 ค่าความยาก (P) ของแบบทดสอบแบบปรนัย โดยคำนวณจากสูตร ดังนี้ (ปกรณ์ 
ประจันบาน, 2552, หน้า 166) 
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   P = 
𝑅

𝑁
 

   
  เมื่อ P แทน ค่าความยากของข้อคำถามแต่ละข้อ 
   𝑅 แทน จำนวนผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 
   𝑁 แทน จำนวนผู้เข้าสอบท้ังหมด 

  2.3 ค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบแบบปรนัย โดยใช้สูตร ดังนี้  (ปกรณ์
ประจันบาน, 2552, หน้า 167) 

 

   𝑟 = 
𝑅𝑢− 𝑅𝑙

𝑓
 

 

  เมื่อ  𝑟 แทน  ค่าอำนาจจำแนก 
   𝑅𝑢 แทน จำนวนผู้สอบท่ีตอบถูกในกลุ่มสูง 
   𝑅𝑙 แทน จำนวนผู้สอบท่ีตอบถูกในกลุ่มต่ำ  

    𝑓 แทน จำนวนผู้เข้าสอบกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ำซึ่งเท่ากัน 
  2.4 ค่าความยาก (P) ของแบบทดสอบแบบอัตนัย โดยคำนวณจากสูตรความยากของ
วิทนีย์และซาเบอร์ส (Whitney & Sabers) ดังนี้ (ไพศาล  วรคำ, 2556, หน้า 299) 
 

   p = 
SH+ SL – (2nXmin)

2n(Xmax – Xmin)
 

 
  เมื่อ  p  แทน ค่าดัชนีความยาก 
   SH แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่มสูง 
   SL แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่มต่ำ 
   𝑛 แทน จำนวนนักเรียนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ำ 
   Xmax แทน คะแนนสูงสุดในข้อนั้น 
   Xmin แทน คะแนนต่ำสุดในข้อนั้น 

  2.5 ค่าอำนาจจำแนก (D) ของแบบทดสอบแบบอัตนัย โดยคำนวณจากสูตรค่าอำนาจ
จำแนกของวิทนีย์และซาเบอร์ส (Whitney & Sabers) ดังนี้ (ไพศาล  วรคำ, 2556, หน้า 308) 

 

   D = 
SH – SL

n (Xmax – Xmin)
 

 
 



 67 

  เมื่อ  D  แทน ค่าอำนาจจำแนกของข้อสอบ 
   SH แทน ผลรวมคะแนนในกลุ่มสูง 
   SL แทน ผลรวมคะแนนในกลุ่มต่ำ 
   𝑁 แทน จำนวนนักเรียนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ำ 
   Xmax แทน คะแนนสูงสุดในข้อนั้น 
   Xmin แทน คะแนนต่ำสุดในข้อนั้น 

  2.6 ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบแบบปรนัย โดยคำนวณจากสูตร KR-20 ของ 
คูเดอร์ ริชาร์ดสัน ดังนี้ (ปกรณ์ ประจันบาน, 2552, หน้า 170)  

 

   𝑟𝑡𝑡 = 
𝑛

𝑛−1
[1-

∑ 𝑝𝑞

𝑠2 ] 

 
  เมื่อ 𝑟𝑡𝑡  แทน สัมประสิทธิ์ความเท่ียงของแบบทดสอบ 
   𝑛 แทน จำนวนข้อคำถาม 
   𝑠2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 
   𝑝 แทน สัดส่วนของคนทำถูกแต่ละข้อ 
   𝑞 แทน สัดส่วนของคนทำผิดแต่ละข้อ (q = 1-p) 

  2.7 ค่าความเช่ือมั่น ของแบบทดสอบแบบอัตนัย โดยคำนวณจากสูตร สัมประสิทธิ์
แอลฟา (Alpha coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) ดังนี้ (ปกรณ์ ประจันบาน, 2552, หน้า 
169-170)  

   𝛼 = 
𝑛

𝑛−1
[1-

∑ 𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 ] 

 
  เมื่อ 𝛼 แทน สัมประสิทธิ์ความเท่ียงของเครื่องมือ 
   𝑛 แทน จำนวนข้อคำถาม 

   𝑠𝑖
2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนเป็นรายข้อ 

   𝑠𝑡
2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมท้ังฉบับ 

 
 3. สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 
  3.1 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียด้วยการทดสอบนัยสำคัญของความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียท่ี
ได้จากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยทดสอบค่าทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน ( t–test 
Dependent) (ปกรณ์ ประจันบาน, 2552 หน้า 239) 
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   t  = 
∑ 𝐷

√𝑛 ∑ 𝐷2− (∑ 𝐷)2

𝑛−1     

df = n-1

 
  เมื่อ D  แทน คะแนนผลต่าง (Difference Score) 
       n  แทน จำนวนข้อมูล 
       df    แทน องศาแห่งความอิสระ 
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บทท่ี 4  
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เรื่อง สุภาษิต 
สอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
  

ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้ 
การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วรรณคดี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

 
ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง  

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
พิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 

 
ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการจัด 

การเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้

การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวรรณคดี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ผลการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อใช้
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ผู้วิจัยได้นำเสนอผล 
การวิเคราะห์ความเหมาะสมจากผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 ท่าน ดังนี้ 
 1.1 ผลการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อใช้
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในแผนการจัดการเรียนรู้
ท่ี 1 เรื่อง ความเป็นมาและความสำคัญของวรรณคดี ดังตาราง 10 
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ตาราง 10  แสดงผลการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ที่  1 
เร่ือง ความเป็นมาและความสำคัญของวรรณคดี โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
 

รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้    
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด /
มาตรฐานการเรียนรู้ 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนสามารถวัดได้ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
1.3 สาระสำคัญมีความถูกต้องสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

2. ด้านการจัดการเรียนรู้แบบพพิาทเชิงสร้างสรรค์    
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์มี
ความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

2.2 กิจกรรมข้ันกำหนดปัญหาส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
แลกเปล่ียนความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นปัญหา 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

2.3 กิจกรรมข้ันเลือกประเด็นปัญหาส่งเสริมให้ผู้เรียน
เลือกปัญหาท่ีมีความขัดแย้งมากท่ีสุดได้ 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

2.4 กิจกรรมข้ันนำไปสู่การโต้แย้งส่งเสริมให้ผู้เรียน
ค้นคว้าหาข้อมูลเกี่ยวกับประเด็นปัญหาอย่าง
หลากหลายจนได้ข้อสรุป 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

2.5 กิจกรรมข้ันโต้แย้งส่งเสริมให้นักเรียนได้แสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นปัญหาในมุมมองท่ี
แตกต่างกันอย่างมีเหตุและผล 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

3. ด้านการจัดการเรียนรู้เกมการศึกษา    
3.1 เกมการศึกษามีความเหมาะสมกับระดับของ
ผู้เรียน 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

3.2 เกมการศึกษาข้ันนำเข้าสู่เกมการศึกษาส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความพร้อมและความสนใจต่อการเล่นเกม 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

3.3 เกมการศึกษาข้ันกิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจ 
ในกติกาและเนื้อหาของบทเรียน 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

3.4 เกมการศึกษาข้ันประเมินผลและสรุปผลช่วยให้
ผู้เรียนสรุปและทบทวนประสบการณ์ได้ตรงตาม
เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

3.5 เกมการศึกษาทำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน
และเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนได้มากยิ่งขึ้น 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

4. ด้านการวัดและประเมินผล    
4.1 วิธีการวัดและประเมินผลมีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.60 0.89 มากท่ีสุด 

4.2 เครื่องมือท่ีใช้วัดและประเมินผลมีความเหมาะสม
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.20 0.84 มาก 

4.3 เกณฑ์ท่ีใช้ในวัดและประเมินผลมีความชัดเจน 
และนำไปปฏิบัติได้ 

4.20 0.84 มาก 

เฉลี่ย 4.66 0.20 มากที่สุด 

 
 จากตาราง 10 พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัด 
การเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ
เกมการศึกษา เพื่อใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
ในแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  1 เรื่อง ความเป็นมาและความสำคัญของวรรณคดี โดยมีเวลาท่ีใช้ใน 

การจัดการเรียนรู้ท้ังหมด 2 ช่ัวโมง โดยภาพรวมมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.66, S.D. 
= 0.20) (ภาคผนวก ค หน้า 105-107) 
 1.2 ผลการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง 

สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อใช้

พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในแผนการจัดการเรียนรู้

ท่ี 2 เรื่อง การพินิจคุณค่าด้านวรรณศิลป์ ดังตาราง 11 
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ตาราง 11  แสดงผลการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ที่  2 
เร่ือง การพินิจคุณค่าด้านวรรณศิลป์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกม
การศึกษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
 

รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้    
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด /
มาตรฐานการเรียนรู้ 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนสามารถวัดได้ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
1.3 สาระสำคัญมีความถูกต้องสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ 

4.40 0.55 มาก 

2. ด้านการจัดการเรียนรู้แบบพพิาทเชิงสร้างสรรค์    
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์มี
ความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

2.2 กิจกรรมข้ันกำหนดปัญหาส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
แลกเปล่ียนความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นปัญหา 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

2.3 กิจกรรมข้ันเลือกประเด็นปัญหาส่งเสริมให้ผู้เรียน
เลือกปัญหาท่ีมีความขัดแย้งมากท่ีสุดได้ 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

2.4 กิจกรรมข้ันนำไปสู่การโต้แย้งส่งเสริมให้ผู้เรียน
ค้นคว้าหาข้อมูลเกี่ยวกับประเด็นปัญหาอย่าง
หลากหลายจนได้ข้อสรุป 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

2.5 กิจกรรมข้ันโต้แย้งส่งเสริมให้นักเรียนได้แสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นปัญหาในมุมมองท่ี
แตกต่างกันอย่างมีเหตุและผล 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

3. ด้านการจัดการเรียนรู้เกมการศึกษา    
3.1 เกมการศึกษามีความเหมาะสมกับระดับของ
ผู้เรียน 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

3.2 เกมการศึกษาข้ันนำเข้าสู่เกมการศึกษาส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความพร้อมและความสนใจต่อการเล่นเกม 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

3.3 เกมการศึกษาข้ันกิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจ 
ในกติกาและเนื้อหาของบทเรียน 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

3.4 เกมการศึกษาข้ันประเมินผลและสรุปผลช่วยให้
ผู้เรียนสรุปและทบทวนประสบการณ์ได้ตรงตาม
เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

3.5 เกมการศึกษาทำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน
และเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนได้มากยิ่งขึ้น 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

4. ด้านการวัดและประเมินผล    
4.1 วิธีการวัดและประเมินผลมีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.60 0.89 มากท่ีสุด 

4.2 เครื่องมือท่ีใช้วัดและประเมินผลมีความเหมาะสม
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.20 0.84 มาก 

4.3 เกณฑ์ท่ีใช้ในวัดและประเมินผลมีความชัดเจน 
และนำไปปฏิบัติได้ 

4.40 0.89 มาก 

เฉลี่ย 4.65 0.19 มากที่สุด 

 
 จากตาราง 11 พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการ

เรียนรู้วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกม

การศึกษา เพื่อใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี  ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  6  

ในแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง การพินิจคุณค่าด้านวรรณศิลป์ โดยมีเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้

ท้ังหมด 2 ช่ัวโมง โดยภาพรวมมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.65, S.D. = 0.19) 

(ภาคผนวก ค หน้า 108-110) 

1.3 ผลการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อใช้
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในแผนการจัดการเรียนรู้
ท่ี 3 เรื่อง การพินิจคุณค่าด้านเนื้อหาสาระ ดังตาราง 12 
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ตาราง 12  แสดงผลการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ที่  3 
เร่ือง การพินิจคุณค่าด้านเนื้อหาสาระ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ
เกมการศึกษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
 

รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้    
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด /
มาตรฐานการเรียนรู้ 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนสามารถวัดได้ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
1.3 สาระสำคัญมีความถูกต้องสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ 

4.40 0.55 มาก 

2. ด้านการจัดการเรียนรู้แบบพพิาทเชิงสร้างสรรค์    
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์มี
ความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

2.2 กิจกรรมข้ันกำหนดปัญหาส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
แลกเปล่ียนความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นปัญหา 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

2.3 กิจกรรมข้ันเลือกประเด็นปัญหาส่งเสริมให้ผู้เรียน
เลือกปัญหาท่ีมีความขัดแย้งมากท่ีสุดได้ 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

2.4 กิจกรรมข้ันนำไปสู่การโต้แย้งส่งเสริมให้ผู้เรียน
ค้นคว้าหาข้อมูลเกี่ยวกับประเด็นปัญหาอย่าง
หลากหลายจนได้ข้อสรุป 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

2.5 กิจกรรมข้ันโต้แย้งส่งเสริมให้นักเรียนได้แสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นปัญหาในมุมมองท่ี
แตกต่างกันอย่างมีเหตุและผล 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

3. ด้านการจัดการเรียนรู้เกมการศึกษา    
3.1 เกมการศึกษามีความเหมาะสมกับระดับของ
ผู้เรียน 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

3.2 เกมการศึกษาข้ันนำเข้าสู่เกมการศึกษาส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความพร้อมและความสนใจต่อการเล่นเกม 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

3.3 เกมการศึกษาข้ันกิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจ 
ในกติกาและเนื้อหาของบทเรียน 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

3.4 เกมการศึกษาข้ันประเมินผลและสรุปผลช่วยให้
ผู้เรียนสรุปและทบทวนประสบการณ์ได้ตรงตาม
เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

3.5 เกมการศึกษาทำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน
และเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนได้มากยิ่งขึ้น 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

4. ด้านการวัดและประเมินผล    
4.1 วิธีการวัดและประเมินผลมีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.40 0.89 มาก 

4.2 เครื่องมือท่ีใช้วัดและประเมินผลมีความเหมาะสม
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.20 0.84 มาก 

4.3 เกณฑ์ท่ีใช้ในวัดและประเมินผลมีความชัดเจน 
และนำไปปฏิบัติได้ 

4.20 0.84 มาก 

เฉลี่ย 4.64 0.22 มากที่สุด 

 
 จากตาราง 12 พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัด 

การเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ

เกมการศึกษา เพื่อใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  

ในแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ี  3 เรื่อง การพินิจคุณค่าด้านเนื้อหาสาระ โดยมีเวลาท่ีใช้ในการจัด 

การเรียนรู้ท้ังหมด 2 ช่ัวโมง โดยภาพรวมมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.64, S.D. = 

0.22)  (ภาคผนวก ค หน้า 111-113) 

1.4 ผลการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อใช้
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในแผนการจัดการเรียนรู้
ท่ี 4 เรื่อง การพินิจคุณค่าด้านสังคมและการนำไปประยุกต์ใช้ ดังตาราง 13 
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ตาราง 13  แสดงผลการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
เร่ือง การพินิจคุณค่าด้านสังคมและการนำไปประยุกต์ใช้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
 

รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้    
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด /
มาตรฐานการเรียนรู้ 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนสามารถวัดได้ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
1.3 สาระสำคัญมีความถูกต้องสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ 

4.40 0.55 มาก 

2. ด้านการจัดการเรียนรู้แบบพพิาทเชิงสร้างสรรค์    
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์มี
ความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

2.2 กิจกรรมข้ันกำหนดปัญหาส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
แลกเปล่ียนความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นปัญหา 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

2.3 กิจกรรมข้ันเลือกประเด็นปัญหาส่งเสริมให้ผู้เรียน
เลือกปัญหาท่ีมีความขัดแย้งมากท่ีสุดได้ 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

2.4 กิจกรรมข้ันนำไปสู่การโต้แย้งส่งเสริมให้ผู้เรียน
ค้นคว้าหาข้อมูลเกี่ยวกับประเด็นปัญหาอย่าง
หลากหลายจนได้ข้อสรุป 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

2.5 กิจกรรมข้ันโต้แย้งส่งเสริมให้นักเรียนได้แสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นปัญหาในมุมมองท่ี
แตกต่างกันอย่างมีเหตุและผล 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

3. ด้านการจัดการเรียนรู้เกมการศึกษา    
3.1 เกมการศึกษามีความเหมาะสมกับระดับของ
ผู้เรียน 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

3.2 เกมการศึกษาข้ันนำเข้าสู่เกมการศึกษาส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความพร้อมและความสนใจต่อการเล่นเกม 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

3.3 เกมการศึกษาข้ันกิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจ 
ในกติกาและเนื้อหาของบทเรียน 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

3.4 เกมการศึกษาข้ันประเมินผลและสรุปผลช่วยให้
ผู้เรียนสรุปและทบทวนประสบการณ์ได้ตรงตาม
เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

3.5 เกมการศึกษาทำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน
และเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนได้มากยิ่งขึ้น 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

4. ด้านการวัดและประเมินผล    
4.1 วิธีการวัดและประเมินผลมีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.40 0.89 มาก 

4.2 เครื่องมือท่ีใช้วัดและประเมินผลมีความเหมาะสม
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.20 0.84 มาก 

4.3 เกณฑ์ท่ีใช้ในวัดและประเมินผลมีความชัดเจน 
และนำไปปฏิบัติได้ 

4.40 0.89 มาก 

เฉลี่ย 4.64 0.20 มากที่สุด 

 

 จากตาราง 13 พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัด 
การเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ
เกมการศึกษา เพื่อใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
ในแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 เรื่อง การพินิจคุณค่าด้านสังคมและการนำไปประยุกต์ใช้ โดยมีเวลาท่ีใช้

ในการจัดการเรียนรู้ท้ังหมด 2 ช่ัวโมง โดยภาพรวมมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.64, 
S.D. = 0.20) (ภาคผนวก ค หน้า 114-116) 

1.5 ผลรวมการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดี
เรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อใช้
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ดังตาราง 14 
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ตาราง 14  แสดงผลรวมการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้
วรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกม
การศึกษา เพื่อใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดย
ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
x̅ S.D. ระดับความ

เหมาะสม 

แผนท่ี 1 ความเป็นมาและความสำคัญของวรรณคดี 4.66 0.20 มากท่ีสุด 
แผนท่ี 2 การพินิจคุณค่าด้านวรรณศิลป์ 4.65 0.19 มากท่ีสุด 
แผนท่ี 3 การพินิจคุณค่าด้านเนื้อหาสาระ 4.64 0.22 มากท่ีสุด 
แผนท่ี 4 การพินิจคุณค่าด้านสังคมและ 
การนำไปประยุกต์ใช้ 

4.64 0.20 มากท่ีสุด 

รวมผลการประเมินความเหมาะสม 4.65 0.20 มากที่สุด 
 

 จากตาราง 14 พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัด 
การเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ
เกมการศึกษา เพื่อใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  

จากผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน มีผลรวมการประเมินความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 
4.65, S.D. = 0.20)    
 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
พิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 
 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับเกมการศึกษา ปรากฏผล ดังตาราง 15 
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ตาราง 15  แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
พิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 
 

การ
ทดสอบ 

n คะแนน
เต็ม 

x̅ S.D. D̅ S.D.D t Sig. 

ก่อนเรียน 8 30 13.75 2.38 7.13 1.46 13.82* 0.0000  
  หลังเรียน 8 30 20.88 2.70 

*มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
 จากตาราง 15 พบว่า การทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
พิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 13.75 คะแนน และ 20.88 คะแนน 
ตามลำดับ และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 6 พบว่า คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
(ภาคผนวก ช หน้า 133) 
 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 

การวิเคราะห์ผลความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้
แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา  ประกอบด้วย 4  ด้านคือ ด้านระยะเวลา  
ด้านบรรยากาศ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  และด้านประโยชน์ท่ีได้รับ ซึ่งผู้วิจัยได้สรุปผล 
การวิเคราะห์ดังตาราง 16  
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ตาราง 16  แสดงผลการศึกษปาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 
 

รายการประเมิน 
 x̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านระยะเวลา 
1.1 ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษามีความเหมาะสม
กับเนื้อหา 

3.88 0.64 มาก 

รวม 3.88 0.64 มาก 
2. ด้านบรรยากาศ 
2.1 บรรยากาศในการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนเกิด
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู ้

4.50 0.53 มาก 

2.2 นักเรียนมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับ
สมาชิกภายในกลุ่มได้อย่างอิสระ และมีสัมพันธ์
ภาพท่ีดีระหว่างเพื่อนและครู 

4.75 0.46 มากท่ีสุด 

2.3 นักเรียนมีความสุขและสนุกท่ีจะเรียนรู้ 4.88 0.35 มากท่ีสุด 
รวม 4.71 0.45 มากที่สุด 

3. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
3.1 การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับเกมการศึกษาส่งเสริมให้นักเรียนเข้าใจ
เนื้อหาวรรณคดี มากยิ่งขึ้น 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.2 การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์
ส่งเสริมกระบวนการทำงานกลุ่มให้กับนักเรียน 
รู้จักยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น และช่วยให้
นักเรียนค้นหาคำตอบในส่ิงท่ีต้องการเรียนรู้ 

3.88 0.35 มาก 

3.3 กิจกรรมเกมการศึกษาส่งเสริมให้นักเรียนเกิด
ความสนุก และสนใจอยากท่ีจะเรียนรู้มากขึ้น 

4.88 0.35 มากท่ีสุด 

รวม 
 

4.59 0.23 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
 x̅ S.D. แปลผล 

4. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 
4.1 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีท่ี
สูงขึ้น 

4.63 0.52 มากท่ีสุด 

4.2 นักเรียนได้ฝึกกระบวนการทำงานกลุ่ม ได้ฝึก
คิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา รวมถึงยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อื่นได้มากขึ้น 

4.13 0.64 มาก 

4.3 นักเรียนสามารถนำกระบวนการนีไ้ป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

4.88 0.35 มากท่ีสุด 

รวม 4.55 0.50 มาก 
รวมเฉลี่ย 4.43 0.46 มาก 

 
 จากตาราง 16 พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  6 ท่ีมีต่อการจัด 
การเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  

(x̅ = 4.43, S.D. = 0.46) โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจสูงท่ีสุด

คือ ด้านบรรยากาศ (x̅ = 4.71, S.D. = 0.45) ซึ่งรายการความพึงพอใจท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดในด้านนี้  

คือ นักเรียนมีความสุขและสนุกท่ีจะเรียนรู้ (x̅ = 4.88, S.D. = 0.35) สำหรับด้านท่ีนักเรียนมี  

ความพึงพอใจรองลงมาคือ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  (x̅ = 4.59, S.D. = 0.23) ซึ่งรายการ 
ความพึงพอใจท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดในด้านนี้ คือ การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกม

การศึกษาส่งเสริมให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาวรรณคดีมากยิ่งขึ้น (x̅ = 5.00, S.D. = 0.00) และสำหรับ

ด้านท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจน้อยท่ีสุดคือ ด้านระยะเวลา (x̅ = 3.88, S.D. = 0.64) เมื่อพิจารณา
รายการประเมินพบว่า รายการความพึงพอใจท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุดในด้านนี้คือ ระยะเวลาในการจัด 
การเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษามีความเหมาะสมกับเนื้อหา ซึ่งอยู่ในระดับ

มาก (x̅ = 3.88, S.D. = 0.64) (ภาคผนวก ฌ หน้า 144-145) 
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บทท่ี 5 
บทสรุป 

  
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
6 ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 
จุดมุ่งหมายของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง  สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัด 
การเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วรรณคดี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับเกมการศึกษา 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
พิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง  สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้ 
การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 6 ผู้วิจัยได้นำผลการวิจัยมาสรุปผล ดังนี้ 
 1. ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัด 
การเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วรรณคดี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งมีกระบวนการเรียนรู้ท้ังหมด 6 ขั้นตอนหลักคือ  
1) ขั้นกำหนดประเด็นปัญหา 2) ขั้นเลือกประเด็นปัญหา 3) ขั้นนำไปสู่การโต้แย้ง 4) ขั้นการโต้แย้ง  
5) ขั้นตรวจสอบและการประเมินผล และ 6) ขั้นสรุปและทบทวน โดยในขั้นท่ี 6 นี้จะใช้ร่วมกับ 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา ซึ่งประกอบไปด้วยขั้นตอนย่อยอีก 4 ขั้นตอนคือ 1) ขั้นนำเข้าสู่
เกมการศึกษา 2) ขั้นจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 3) ขั้นประเมินผลจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
และ 4) ขั้นสรุปผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง จากเนื้อหาจำนวน 2 เรื่อง คือ ความเป็นมาและความสำคัญของวรรณคดี และ
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คุณค่าของวรรณคดี ซึ่งผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยผู้เช่ียวชาญ
จำนวน 5 ท่าน พบว่า ผลรวมการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ท้ัง 4 แผนอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.65, S.D. = 0.20) เมื่อพิจารณาตามแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า แผน 
การจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง ความเป็นมาและความสำคัญของวรรณคดี มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ

มากท่ีสุด (x̅ = 4.66, S.D. = 0.22) 
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี  6 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาท 
เชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิต
สอนหญิง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้
แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับ

มาก (x̅ = 4.43, S.D. = 0.46)  
 
อภิปรายผลการวิจัย  
 จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เรื่อง สุภาษิตสอนหญิง  
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา  สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผู้วิจัยได้นำมาอภิปรายผล ดังนี้ 
 1. การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง  สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัด 
การเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วรรณคดีของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  6 จากการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัด 
การเรียนรู้จากผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 ท่าน มีผลรวมการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัด 

การเรียนรู้ท้ัง 4 แผนในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.65, S.D. = 0.20) ท้ังนี้เนื่องจากผู้วิจัย
ได้จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา จำนวน 4 แผน ได้แก่ ความเป็นมาและความสำคัญของวรรณคดี 
การพินิจคุณค่าด้านวรรณศิลป์ การพินิจคุณค่าด้านเนื้อหาสาระ และการพินิจคุณค่าด้านสังคมและ
การนำไปประยุกต์ใช้ ซึ่งแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบท่ีสำคัญ ได้แก่ 1) สาระสำคัญ 
ผู้วิจัยได้กำหนดความคิดรวบยอดของการจัดการเรียนรู้ในครั้งนี้  โดยให้เห็นภาพรวมของการ
ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างชัดเจน 2) มาตรฐานและตัวช้ีวัด ผู้วิจัยได้นำเอามาตรฐานและ
ตัวชี้วัดของการจัดการเรียนรู้ โดยอ้างอิงมาจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 
2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เพื่อให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสำคัญและคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์
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ตามท่ีกำหนดไว้ในหลักสูตร 3) จุดประสงค์การเรียนรู้ มีการกำหนดเป้าหมายท่ีต้องการให้ผู้เรียน
เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ไว้อย่างชัดเจน 4) สาระการเรียนรู้ ผู้วิจัยกำหนด
เนื้อหาท่ีจะใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผนไว้ชัดเจน 5) กิจกรรมการเรียนรู้ มีการลำดับข้ันตอน
การจัดการเรียนรู้ไว้อย่างเป็นระบบ ตามหลักการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกม
การศึกษา 6 ) ส่ือการสอนและแหล่งการเรียนรู้  มีความเหมาะสมกับความสนใจและระดับ
ความสามารถของผู้เรียน และ 7) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ท่ีมีการกำหนดเครื่องมือและ
เกณฑ์ในการวัดและประเมินผลไว้อย่างเหมาะสมและชัดเจน นอกจากแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีมี
องค์ประกอบท่ีครบถ้วนสมบูรณ์แล้ว ยังมีกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีถือเป็นหัวใจสำคัญของแผนการจัด 
การเรียนรู้ นั่นก็คือการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา เพื่อใช้พัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของผู้เรียน ท่ีได้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในการค้นหาคำตอบและ
แก้ไขปัญหาอย่างมีเหตุและผลผ่านกระบวนการกลุ่ม โดยใช้วิธีการศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลอย่างรอบ
ด้าน จากขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ท้ัง 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) กำหนดประเด็น
ปัญหา 2) เลือกประเด็นปัญหา 3) นำไปสู่การโต้แย้ง 4) การโต้แย้ง 5) ตรวจสอบและการประเมินผล 
6) สรุปและทบทวน ซึ่งขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ท้ัง 6 ขั้นตอนนี้จะช่วยให้
ผู้เรียนได้แลกเปล่ียนความรู้ ความคิดเห็น เพื่อค้นหาคำตอบหรือข้อมูลจากคำถามท่ีแต่ละกลุ่มได้  
เลือกไว้ แล้วร่วมกันสังเคราะห์ออกมาเป็นคำตอบหรือข้อสรุปของกลุ่มท่ีทุกคนต่างยอมรับร่วมกัน  
อีกท้ังยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะการทำงานกลุ่มอย่างเป็นระบบ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
เบญจรัตน์ ใจบาน (2562) ท่ีศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีพิพาทเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับการใช้กรณณีศึกษา ท่ีมี ต่อทักษะการทำงานกลุ่มของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  4 
ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีพิพาทเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับการใช้กรณีศึกษา มีทักษะการทำงานกลุ่มหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 2) พฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียนมีการเปล่ียนแปลงท้ัง 5 
ทักษะ โดยทักษะท่ีพัฒนามากท่ีสุด คือ ทักษะการวางแผนรองลงมา คือ ทักษะการส่ือสาร ทักษะใน
การปฏิสัมพันธ์ ทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการแก้ปัญหาความขัดแย้ง นอกจากนี้การจัด 
การเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษายังส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ี
ดีขึ้นและเกิดทัศนคติเชิงบวก เกิดแรงจูงใจท่ีจะทำความเข้าใจกับสมาชิกในช้ันเรียนในเรื่องท่ีโต้แย้งกัน
มากขึ้น สอดคล้องกับวรพจน์  วงศ์กิจรุ่งเรือง และอธิป จิตตฤกษ์ (2554, หน้า 309) ท่ีกล่าวถึง 
การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ ว่าเป็นกิจกรรมท่ีสนุกเพลิดเพลินและน่าต่ืนเต้น ช่วยเพิ่ม
การจดจำของผู้เรียนให้นานยิ่งขึ้น ช่วยแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์และยกระดับการใช้เหตุผลนำไปสู่
การรับรู้ขั้นสูงสุด โดยเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้มุมมองท่ีหลากหลายและเพิ่มแรงกระตุ้นใน
การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน อีกท้ังยังช่วยสร้างทัศนคติเชิงบวกในการเรียนรู้อีกด้วย  
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 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา พบว่า 
นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 13.75 คะแนน และคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 20.88 
คะแนน เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีผู้วิจัยต้ังไว้ ท้ังนี้เนื่องจากแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง สุภาษิต 
สอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี
ท่ีดีขึ้นผ่านการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ โดยใช้เทคนิคกระบวนการกลุ่ม ประกอบด้วย 6 
ขั้นตอนหลัก คือ 1) ขั้นกำหนดประเด็นปัญหา 2) ขั้นเลือกประเด็นปัญหา 3) ขั้นนำไปสู่การโต้แย้ง  
4) ขั้นการโต้แย้ง 5) ขั้นตรวจสอบและการประเมินผล 6) ขั้นสรุปและทบทวน และในขั้นตอนท่ี 6 
ของการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์นี้ ผู้วิจัยได้นำกิจกรรมเกมการศึกษาเข้ามาทบทวน
ความรู้และเนื้อหาให้แก่ผู้เรียนอีกครั้ง ซึ่งประกอบไปด้วยขั้นตอนย่อยอีก 4 ขั้นตอนคือ 1) ขั้นนำเข้าสู่
เกมการศึกษา 2) ขั้นจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 3) ขั้นประเมินผลจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
และ 4) ขั้นสรุปผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา โดยเสมือนเป็นการสรุปและเน้นย้ำการจดจำเนื้อหา
และความรู้ให้กับผู้เรียนอีกครั้งผ่านการเล่นเกมการศึกษา อีกท้ังเกมการศึกษายังช่วยสร้างบรรยากาศ
ในการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นและฝึกให้ผู้เรียนได้คิดหาคำตอบ โดยนำเอาส่ิงท่ีได้เรียนรู้
ในครั้งนั้นมาใช้ตอบคำถามหรือเล่นเกมการศึกษา สอดคล้องกับชัยวัฒน์  สุทธิรัตน์ (2558, หน้า 438) 
ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมการศึกษาไว้ว่า เกมการศึกษาจะสร้างความกระตือรือร้นด้านการเรียน
ให้แก่ผู้เรียน ท้ังในด้านการคิด การตัดสินใจ และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะทางภาษาและทักษะ 
การทำงานร่วมกับผู้อื่น จากการท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้และทบทวนเนื้อหาผ่านการจัดการเรียนรู้แบบพิพาท
เชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษานี้ จึงส่งผลให้ ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีท่ีดีขึ้น
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ แสนรัก บัวทอง (2559) ท่ีได้ศึกษางานวิจัยเรื่อง 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมร่วมกับเพลงพื้นบ้าน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้  อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 และ 2) ความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วย
มากท่ีสุด 
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา ผู้วิจัยได้จัดทำแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ 
การเรียนวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ 
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เกมการศึกษา โดยแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ประกอบด้วย ด้านระยะเวลา ด้านบรรยากาศ ด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ และด้านประโยชน์ท่ีได้รับ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับ

มาก (x̅ = 4.43, S.D. = 0.46) เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกม
การศึกษานี้ เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้และคำตอบด้วยตนเอง ผ่านกระบวนการกลุ่ม 
ซึ่งทำให้ผู้เรียนได้มองเห็นคำตอบจากมุมมองท่ีหลากหลายและเข้าใจกันมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ผู้เรียน
ได้ทบทวนเนื้อหาในบทเรียนผ่านการเล่นเกมการศึกษาในรูปแบบต่าง ๆ เช่น เกมบัญชาพญายม ซึ่งใช้
สรุปและทบทวนเนื้อหาเรื่อง ความเป็นมาและความสำคัญของสุภาษิตสอนหญิง เกมสังเกตให้ดี  
หาท่ีให้หนูอยู่ ซึ่งใช้สรุปและทบทวนเนื้อหาเรื่อง การพินิจคุณค่าด้านวรรณศิลป์ของสุภาษิตสอนหญิง  
เกมอธิบายขยายความ ซึ่งใช้สรุปและทบทวนเนื้อหาเรื่อง การพินิจคุณค่าด้านเนื้อหาสาระของสุภาษิต
สอนหญิง และเกมกระดานนำโชค ซึ่งใช้สรุปและทบทวนเนื้อหาเรื่อง การพินิจคุณค่าด้านสังคมและ
การนำไปประยุกต์ใช้ของสุภาษิตสอนหญิง การท่ีผู้เรียนได้ทบทวนเนื้อหาและบทเรียนผ่านเกม
การศึกษานี้จะทำให้เกิดบรรยากาศในการเรียนรู้ท่ีดี ผู้เรียนเกิดความผ่อนคลายและเกิดความ
สนุกสนานต่อการเรียนรู้ในครั้งนั้นเป็นอย่างมาก จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของ
ผู้เรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับรุ่งอรุณ ลียะวณิชย์ (2555, หน้า 14) ท่ีได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกม
การศึกษาไว้ว่า การใช้เกมเป็นส่ือในการจัดการเรียนรู้ เป็นวิธีการท่ีจะลดความเครียดและให้ความสนุก
เพลิดเพลินแก่ผู้เรียน โดยผู้เรียนจะได้เรียนรู้ผ่านบรรยากาศท่ีผ่อนคลายและมีความสุขในการเรียนรู้  
ดังนั้นเกมการศึกษาจะช่วยสร้างประสบการณ์ท่ีเป็นความสุขและให้ส่งเสริมผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี
ยิ่งขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุดา หลังแดง (2560) ได้ศึกษาผลการใช้เกมการศึกษาท่ีมีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
1 ในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา ปัตตานีเขต 3 ผลการวิจัยพบว่า  
1) เกมการศึกษาท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 86.79/81.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนด 2) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนภาษาไทยหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนโดยใช้เกมการศึกษาสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาภาษาไทยของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนโดยใช้เกมการศึกษาอยู่ในระดับมาก 
  
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
1. ครูผู้สอนต้องศึกษาเนื้อหาของวรรณคดี ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง

สร้างสรรค์อย่างละเอียด รวมถึงทำความเข้าใจเกี่ยวกับเกมการศึกษาท่ีจะนำมาใช้ประกอบการเรียนรู้ 
ก่อนจัดกิจกรรมการเรียนรู้  เพื่ อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ และเกิด
ประสิทธิภาพต่อนักเรียนได้อย่างแท้จริง 
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2. ครูผู้สอนควรควบคุมดูแล ให้คำแนะนำ และกระตุ้นนักเรียนในขณะท่ีนักเรียนมีส่วนร่วม
กิจกรรมกลุ่มในขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ขั้นท่ี 3 นำไปสู่การโต้แย้ง 
และขั้นท่ี 4 การโต้แย้ง ท้ังนี้เพื่อไม่ให้นักเรียนใช้เวลาในการค้นหาประเด็นคำตอบและนำคำตอบมา
แสดงความคิดเห็นแลกเปล่ียนเรียนรู้กันนานจนเกินไป นอกจากนี้ครูควรคอยสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียนด้วยว่าประเด็นคำตอบท่ีนักเรียนค้นหามาถูกต้องหรือไม่ และนักเรียนสามารถควบคุมตนเอง
รวมถึงใช้เหตุผลในการโต้แย้งหรือไม่ 

3. เกมการศึกษาท่ีนำมาใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้กับนักเรียน ควรเป็นเกมท่ีมีความ
เหมาะสมกับระดับความสามารถ และอยู่ในความสนใจของนักเรียน เพื่อช่วยให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจ
ในการเรียนและช่วยให้บรรยากาศในการเรียนเกิดความสนุกสนานมากยิ่งขึ้น 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรศึกษาวิธีการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา ไปทดลอง
กับนักเรียนในระดับช้ันอื่น ๆ เพื่อใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของนักเรียนในเรื่องอื่น ๆ  
 2. ควรนำวิธีการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์มาใช้ร่วมกับส่ือการเรียนรู้อื่น ๆ  
ท่ีหลากหลายมากยิ่งขึ้น เช่น ส่ืออินโฟกราฟิก หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น 
 3. ควรมีการนำวิธีการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษาไปใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนภาษาไทยในสาระอื่น ๆ เช่น การฟัง การดู และการพูด และหลักการใช้
ภาษาไทย เป็นต้น 
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ภาคผนวก ก 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการประเมินและตรวจสอบเคร่ืองมือ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการประเมินและตรวจสอบเคร่ืองมือ 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 ท่าน ได้แก ่

1. รองศาสตราจารย์ ดร. ขวัญชนก นัยจรัญ 

อาจารย์ประจำภาควิชาภาษาไทย คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

พิบูลสงคราม 

2. รองศาสตราจารย์ ดร.กฤธยากาญจน์ โตพิทักษ์ 

อาจารย์ประจำภาควิชาบริหารวิจัยและพัฒนานวตักรรมทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยนเรศวร 
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อาจารย์ประจำภาควิชาบริหารวิจัยและพัฒนานวตักรรมทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยนเรศวร 

4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ภาคภูมิ สุขเจริญ 

อาจารย์ประจำภาควิชาภาษาไทย คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 

5. นางสาววรรณกนก  เล่ือนลอย 

ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะครูชำนาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

โรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี  สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 
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ภาคผนวก ข 

หนังสือขอความอนุเคราะห์ตรวจแก้ไขเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ภาคผนวก ค 

แบบประเมินความเหมาะสมและผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้  

โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพพิาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง ความเป็นมาและความสำคัญ
ของวรรณคดีโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพพิาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
(สำหรับผู้เช่ียวชาญ) 

 
คำชี้แจง โปรดพิจารณาแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง ความเป็นมาและความสำคัญของวรรณคดี
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 เพื่อตรวจสอบการใช้ภาษา ความเหมาะสมและความถูกต้องของเนื้อหา โดยทำ
เครื่องหมาย ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับระดับการประเมิน ซึ่งผู้วิจัยได้กำหนดระดับความเหมาะสม
ออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
  5    หมายถึง   มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
  4 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
  3 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
  2 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
  1 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 

ระดับการประเมิน 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด /มาตรฐานการ
เรียนรู้ 

     

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนสามารถวัดได้      
1.3 สาระสำคัญมีความถูกต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้และสาระการเรียนรู ้

     

2. ด้านการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค ์
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์มีความ
เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

     

2.2 กิจกรรมข้ันกำหนดปัญหาส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นปัญหา 

     

2.3 กิจกรรมข้ันเลือกประเด็นปัญหาส่งเสริมให้ผู้เรียนเลือกปัญหา
ท่ีมีความขัดแย้งมากที่สุดได้ 
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ระดับการประเมิน 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
2.4 กิจกรรมข้ันนำไปสู่การโต้แย้งส่งเสริมให้ผู้เรียนค้นคว้าหา
ข้อมูลเกี่ยวกับประเด็นปัญหาอย่างหลากหลายจนได้ข้อสรุป 

     

2.5 กิจกรรมข้ันโต้แย้งส่งเสริมให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับประเด็นปัญหาในมุมมองท่ีแตกต่างกันอย่างมีเหตุและผล 

     

3. ด้านการจัดการเรียนรู้เกมการศึกษา      
3.1 เกมการศึกษามีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน      
3.2 เกมการศึกษาข้ันนำเข้าสู่เกมการศึกษาส่งเสริมให้ผู้เรียนมี
ความพร้อมและความสนใจต่อการเลน่เกม 

     

3.3 เกมการศึกษาข้ันกิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจ ในกติกา
และเนื้อหาของบทเรียน 

     

3.4 เกมการศึกษาข้ันประเมินผลและสรุปผลช่วยให้ผูเ้รียนสรุป
และทบทวนประสบการณ์ได้ตรงตามเนื้อหาและจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

     

3.5 เกมการศึกษาทำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานและเข้าใจ
เนื้อหาในบทเรียนได้มากยิ่งข้ึน 

     

4. ด้านการวัดและประเมินผล  
4.1 วิธีการวัดและประเมินผลมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

     

4.2 เครื่องมือท่ีใช้วัดและประเมินผลมีความเหมาะสมกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

     

4.3 เกณฑ์ท่ีใช้ในวัดและประเมินผลมีความชัดเจน และนำไป
ปฏิบัติได้ 

     

ข้อคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
 
 

                                                           ลงช่ือ .................................................... ผู้ประเมนิ    
                                                                  (.....................................................) 
                     ตำแหน่ง .............................................................  
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ตาราง 17 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
เร่ือง ความเป็นมาและความสำคัญของวรรณคดี  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 
ท่าน  
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ x̅ S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้
สอดคล้องกับตัวชี้วัด /มาตรฐาน
การเรียนรู้ 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มี
ความชัดเจนสามารถวัดได้ 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

1.3 สาระสำคัญมีความถูกต้อง
สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้และสาระการเรียนรู ้

5 3 4 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

2. ด้านการจัดการเรียนรู้แบบพพิาทเชิงสร้างสรรค์ 
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบ
พิพาทเชิงสร้างสรรค์มีความ
เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

2.2 กิจกรรมข้ันกำหนดปัญหา
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็น
ปัญหา 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

2.3 กิจกรรมข้ันเลือกประเด็น
ปัญหาส่งเสริมให้ผู้เรียนเลือก
ปัญหาท่ีมีความขัดแย้งมากที่สุด
ได้ 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

2.4 กิจกรรมข้ันนำไปสู่การ
โต้แย้งส่งเสริมให้ผู้เรียนค้นคว้า
หาข้อมูลเกี่ยวกับประเด็นปัญหา
อย่างหลากหลายจนได้ข้อสรุป 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 
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รายการประเมิน ระดับคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ x̅ S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

2.5 กิจกรรมข้ันโต้แย้งส่งเสริม
ให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับประเด็นปัญหาใน
มุมมองท่ีแตกต่างกันอย่างมีเหตุ
และผล 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

3. ด้านการจัดการเรียนรู้เกมการศึกษา 
3.1 เกมการศึกษามีความ
เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

3.2 เกมการศึกษาข้ันนำเข้าสู่
เกมการศึกษาส่งเสริมให้ผู้เรียน
มีความพร้อมและความสนใจต่อ
การเล่นเกม 

5 5 4 4 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

3.3 เกมการศึกษาข้ันกิจกรรม
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจ ในกติกา
และเนื้อหาของบทเรียน 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

3.4 เกมการศึกษาข้ัน
ประเมินผลและสรุปผลช่วยให้
ผู้เรียนสรุปและทบทวน
ประสบการณ์ได้ตรงตามเนื้อหา
และจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

3.5 เกมการศึกษาทำให้ผู้เรียน
เกิดความสนุกสนานและเข้าใจ
เนื้อหาในบทเรียนได้มากยิ่งข้ึน 
 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

4. ด้านการวัดและประเมินผล 
4.1 วิธีการวัดและประเมินผลมี
ความสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 
 
 

5 5 3 5 5 4.60 0.89 มากที่สุด 
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รายการประเมิน ระดับคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ x̅ S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

4.2 เครื่องมือท่ีใช้วัดและ
ประเมินผลมีความเหมาะสมกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 4 3 4 5 4.20 0.84 มาก 

4.3 เกณฑ์ท่ีใช้ในวัดและ
ประเมินผลมีความชัดเจน และ
นำไปปฏิบัติได้ 

5 4 3 4 5 4.20 0.84 มาก 

เฉลี่ย 4.66 0.20 มากที่สุด 
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ตาราง 18 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
เร่ือง การพินิจคุณค่าด้านวรรณศิลป์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกม
การศึกษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน  
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ x̅ S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้
สอดคล้องกับตัวชี้วัด /
มาตรฐานการเรียนรู ้

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มี
ความชัดเจนสามารถวัดได้ 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

1.3 สาระสำคัญมีความถูกต้อง
สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้และสาระการเรียนรู ้

5 4 4 4 5 4.40 0.55 มาก 

2. ด้านการจัดการเรียนรู้แบบพพิาทเชิงสร้างสรรค์ 
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบ
พิพาทเชิงสร้างสรรค์มีความ
เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

2.2 กิจกรรมข้ันกำหนดปัญหา
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
เกี่ยวกับประเด็นปัญหา 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

2.3 กิจกรรมข้ันเลือกประเด็น
ปัญหาส่งเสริมให้ผู้เรียนเลือก
ปัญหาท่ีมีความขัดแย้งมาก
ท่ีสุดได้ 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

2.4 กิจกรรมข้ันนำไปสู่การ
โต้แย้งส่งเสริมให้ผู้เรียนค้นคว้า
หาข้อมูลเกี่ยวกับประเด็น
ปัญหาอย่างหลากหลายจนได้
ข้อสรุป 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 
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รายการประเมิน ระดับคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ x̅ S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

2.5 กิจกรรมข้ันโต้แย้งส่งเสริม
ให้นักเรียนได้แสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นปัญหา
ในมุมมองท่ีแตกต่างกันอย่างมี
เหตุและผล 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

3. ด้านการจัดการเรียนรู้เกมการศึกษา 
3.1 เกมการศึกษามีความ
เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

3.2 เกมการศึกษาข้ันนำเข้าสู่
เกมการศึกษาส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความพร้อมและความ
สนใจต่อการเลน่เกม 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

3.3 เกมการศึกษาข้ันกิจกรรม
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจ ใน
กติกาและเนื้อหาของบทเรียน 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

3.4 เกมการศึกษาข้ัน
ประเมินผลและสรุปผลช่วยให้
ผู้เรียนสรุปและทบทวน
ประสบการณ์ได้ตรงตาม
เนื้อหาและจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

3.5 เกมการศึกษาทำให้ผู้เรียน
เกิดความสนุกสนานและเข้าใจ
เนื้อหาในบทเรียนได้มากยิ่งข้ึน 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

4. ด้านการวัดและประเมินผล 
4.1 วิธีการวัดและประเมินผล
มีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 
 

5 5 3 5 5 4.60 0.89 มากที่สุด 
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รายการประเมิน ระดับคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ x̅ S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

4.2 เครื่องมือท่ีใช้วัดและ
ประเมินผลมีความเหมาะสม
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 4 3 5 4 4.20 0.84 มาก 

4.3 เกณฑ์ท่ีใช้ในวัดและ
ประเมินผลมีความชัดเจน และ
นำไปปฏิบัติได้ 

5 5 3 5 4 4.40 0.89 มาก 

เฉลี่ย 4.65 0.19 มากที่สุด 
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ตาราง 19 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
เร่ือง การพินิจคุณค่าด้านเนื้อหาสาระ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ
เกมการศึกษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน 
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ x̅ S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้
สอดคล้องกับตัวชี้วัด /
มาตรฐานการเรียนรู ้

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มี
ความชัดเจนสามารถวัดได้ 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

1.3 สาระสำคัญมีความถูกต้อง
สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้และสาระการเรียนรู ้

5 4 4 4 5 4.40 0.55 มาก 

2. ด้านการจัดการเรียนรู้แบบพพิาทเชิงสร้างสรรค์ 
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบ
พิพาทเชิงสร้างสรรค์มีความ
เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

2.2 กิจกรรมข้ันกำหนดปัญหา
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
เกี่ยวกับประเด็นปัญหา 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

2.3 กิจกรรมข้ันเลือกประเด็น
ปัญหาส่งเสริมให้ผู้เรียนเลือก
ปัญหาท่ีมีความขัดแย้งมาก
ท่ีสุดได้ 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

2.4 กิจกรรมข้ันนำไปสู่การ
โต้แย้งส่งเสริมให้ผู้เรียน
ค้นคว้าหาข้อมูลเกี่ยวกับ
ประเด็นปัญหาอย่าง
หลากหลายจนได้ข้อสรุป 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 
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รายการประเมิน ระดับคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ x̅ S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

2.5 กิจกรรมข้ันโต้แย้งส่งเสริม
ให้นักเรียนได้แสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นปัญหา
ในมุมมองท่ีแตกต่างกันอย่างมี
เหตุและผล 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

3. ด้านการจัดการเรียนรู้เกมการศึกษา 
3.1 เกมการศึกษามีความ
เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

3.2 เกมการศึกษาข้ันนำเข้าสู่
เกมการศึกษาส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความพร้อมและความ
สนใจต่อการเลน่เกม 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

3.3 เกมการศึกษาข้ันกิจกรรม
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจ ใน
กติกาและเนื้อหาของบทเรียน 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

3.4 เกมการศึกษาข้ัน
ประเมินผลและสรุปผลช่วยให้
ผู้เรียนสรุปและทบทวน
ประสบการณ์ได้ตรงตาม
เนื้อหาและจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

3.5 เกมการศึกษาทำให้ผู้เรียน
เกิดความสนุกสนานและเข้าใจ
เนื้อหาในบทเรียนได้มาก
ยิ่งข้ึน 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

4. ด้านการวัดและประเมินผล 
4.1 วิธีการวัดและประเมินผล
มีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

5 5 3 5 4 4.40 0.89 มาก 



 116 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ x̅ S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

4.2 เครื่องมือท่ีใช้วัดและ
ประเมินผลมีความเหมาะสม
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 4 3 5 4 4.20 0.84 มาก 

4.3 เกณฑ์ท่ีใช้ในวัดและ
ประเมินผลมีความชัดเจน 
และนำไปปฏิบัติได้ 

5 4 3 5 4 4.20 0.84 มาก 

เฉลี่ย 4.64 0.22 มากที่สุด 
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ตาราง 20 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
เร่ือง การพินิจคุณค่าด้านสังคมและการนำไปประยุกต์ใช้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 
ท่าน  
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ x̅ S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้
สอดคล้องกับตัวชี้วัด /มาตรฐาน
การเรียนรู้ 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มี
ความชัดเจนสามารถวัดได้ 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

1.3 สาระสำคัญมีความถูกต้อง
สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้และสาระการเรียนรู ้

5 4 4 4 5 4.40 0.55 มาก 

2. ด้านการจัดการเรียนรู้แบบพพิาทเชิงสร้างสรรค์ 
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบ
พิพาทเชิงสร้างสรรค์มีความ
เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

2.2 กิจกรรมข้ันกำหนดปัญหา
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็น
ปัญหา 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

2.3 กิจกรรมข้ันเลือกประเด็น
ปัญหาส่งเสริมให้ผู้เรียนเลือก
ปัญหาท่ีมีความขัดแย้งมากที่สุด
ได้ 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

2.4 กิจกรรมข้ันนำไปสู่การ
โต้แย้งส่งเสริมให้ผู้เรียนค้นคว้า
หาข้อมูลเกี่ยวกับประเด็นปัญหา
อย่างหลากหลายจนได้ข้อสรุป 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 
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รายการประเมิน ระดับคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ x̅ S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

2.5 กิจกรรมข้ันโต้แย้งส่งเสริม
ให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับประเด็นปัญหาใน
มุมมองท่ีแตกต่างกันอย่างมีเหตุ
และผล 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

3. ด้านการจัดการเรียนรู้เกมการศึกษา 
3.1 เกมการศึกษามีความ
เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

3.2 เกมการศึกษาข้ันนำเข้าสู่
เกมการศึกษาส่งเสริมให้ผู้เรียน
มีความพร้อมและความสนใจต่อ
การเล่นเกม 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

3.3 เกมการศึกษาข้ันกิจกรรม
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจ ในกติกา
และเนื้อหาของบทเรียน 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

3.4 เกมการศึกษาข้ัน
ประเมินผลและสรุปผลช่วยให้
ผู้เรียนสรุปและทบทวน
ประสบการณ์ได้ตรงตามเนื้อหา
และจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

3.5 เกมการศึกษาทำให้ผู้เรียน
เกิดความสนุกสนานและเข้าใจ
เนื้อหาในบทเรียนได้มากยิ่งข้ึน 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

4. ด้านการวัดและประเมินผล 
4.1 วิธีการวัดและประเมินผลมี
ความสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

5 4 3 5 5 4.40 0.89 มาก 

4.2 เครื่องมือท่ีใช้วัดและ
ประเมินผลมีความเหมาะสมกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 4 3 5 4 4.20 0.84 มาก 
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รายการประเมิน ระดับคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ x̅ S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

4.3 เกณฑ์ท่ีใช้ในวัดและ
ประเมินผลมีความชัดเจน และ
นำไปปฏิบัติได้ 

5 4 3 5 5 4.40 0.89 มาก 

เฉลี่ย 4.64 0.20 มากที่สุด 
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ภาคผนวก ง 

ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเร่ือง 

สุภาษิตสอนหญิง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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ตาราง 21 แสดงผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 แบบปรนัย โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน  
 

แบบทดสอบ
ข้อที่ 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 0 0 0.60 ใช้ได้ 
7 +1 +1 0 0 -1 0.20 ตัดท้ิง 
8 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 
9 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
14 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
16 +1 +1 0 -1 +1 0.40 ตัดท้ิง 
17 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
18 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 0 0 0.60 ใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
21 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
22 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
23 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
24 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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แบบทดสอบ
ข้อที่ 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

25 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
26 +1 +1 +1 0 0 0.60 ใช้ได้ 
27 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
28 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
29 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
30 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตาราง 22 แสดงผลการพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 แบบอัตนัย โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบทดสอบ
ข้อที่ 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2 +1 +1 0 +1 0 0.60 ใช้ได้ 
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ตาราง 23 แสดงผลการพิจารณาความเหมาะสมสำหรับเกณฑ์การให้คะแนนของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ด้านการสรุปข้อคิดและคุณค่าของวรรณคดี โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน  
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. การสรุปข้อคิดและคุณค่าของวรรณคดี 
(2 คะแนน) สรุปข้อคิดและคุณค่าของ
วรรณคดี ได้ครบถ้วนและครอบคลุมทุก
ประเด็น โดยใช้ภาษาของตนเองอย่าง
สละสลวย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

(1คะแนน) สรุปข้อคิดและคุณค่าของ
วรรณคดี ขาดไปบางประเด็น โดยใช้
ภาษาของตนเองอย่างสละสลวย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

(0 คะแนน) ไม่สามารถสรุปข้อคิดและ
คุณค่าของวรรณคดีได้ครบทุกประเด็น 
ได้ทุก ประเด็น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. อักขรวิธ ี
(2 คะแนน) สะกดคำได้ถูกต้องตามหลัก 
ไวยกรณ์ทุกคำ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

(1 คะแนน) สะกดคำผิด 1-3 คำข้ึนไป  
ไม่นับคำซ้ำ 

+1 +1 +1 -1 +1 0.60 ใช้ได้ 

(0 คะแนน) สะกดคำผิดมากกว่า 3 คำ 
ข้ึนไป ไม่นับคำซ้ำ 

+1 +1 +1 -1 +1 0.60 ใช้ได้ 

3. ความสะอาด 
(1 คะแนน) เขียนลายมืออ่านง่าย และ
ลบคำผิดไม่เกิน 3 ตำแหน่ง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

(0 คะแนน) เขียนลายมืออ่านยากและ
ลบคำผิดเกิน 3 ตำแหน่ง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตาราง 24 แสดงผลการพิจารณาความเหมาะสมสำหรับเกณฑ์การให้คะแนนของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
แบบอัตนัยด้านการนำข้อคิดและคุณค่าของวรรณคดีไปประยุกต์ใช้ โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน  
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. การนำข้อคิดและคุณค่าของวรรณคดีไปประยุกต์ใช้ 
(2 คะแนน) สามารถยกตัวอย่างการ
นำข้อคิดและคุณค่าของวรรณคดีไป
ประยุกต์ใช้ ได้ครบถ้วนและ
ครอบคลุมทุกประเด็น โดยใช้ภาษา
ของตนเองอย่างสละสลวย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

(1คะแนน) สามารถยกตัวอย่างการ
นำข้อคิดและคุณค่าของวรรณคดีไป
ประยุกต์ใช้ ขาดไปบางประเด็น 
โดยใช้ภาษาของตนเองอย่าง
สละสลวย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

(0 คะแนน) ไม่สามารถยกตัวอย่าง
การนำข้อคิดและคุณค่าของ
วรรณคดีไปประยุกต์ใช้ได้ทุก 
ประเด็น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. อักขรวิธ ี
(2 คะแนน) สะกดคำได้ถูกต้องตาม
หลักไวยกรณ์ทุกคำ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

(1 คะแนน) สะกดคำผิด 1-3 คำข้ึน
ไป  ไม่นับคำซ้ำ 

+1 +1 +1 -1 +1 0.60 ใช้ได้ 

(0 คะแนน) สะกดคำผิดมากกว่า 3 
คำ ข้ึนไป ไม่นับคำซ้ำ 

+1 +1 +1 -1 +1 0.60 ใช้ได้ 

3. ความสะอาด 
(1 คะแนน) เขียนลายมืออ่านง่าย 
และลบคำผิดไม่เกิน 3 ตำแหน่ง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

(0 คะแนน) เขียนลายมืออ่านยาก
และลบคำผิดเกิน 3 ตำแหน่ง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก จ 

ผลการวิเคราะห์ค่าความยาก (p) ค่าอำนาจจำแนกรายข้อ (r) และค่าความเชื่อม่ันของ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 6 
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ตาราง 25 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความยาก (p) และค่าอำนาจจำแนกรายข้อ (r) ของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 แบบปรนัย 
  

ข้อที่ ค่าความยาก (p) 
ค่าอำนาจ 
จำแนก (r) 

แปลผล
คุณภาพ 

ใช้เป็นขอ้สอบ
ข้อที่ 

1 0.69 0.5261 ใช้ได้ ข้อท่ี 1 
2 0.56 0.5743 ใช้ได้ ข้อท่ี 2 
3 0.56 -0.0029 ท้ิง - 
4 0.38 0.1078 ท้ิง - 
5 0.38 0.6386 ใช้ได้ ข้อท่ี 3 
6 0.63 0.1400 ท้ิง - 
7 0.50 0.0927 ท้ิง - 
8 0.56 0.7593 ใช้ได้ ข้อท่ี 4 
9 0.50 0.5729 ใช้ได้ ข้อท่ี 5 
10 0.75 0.7955 ใช้ได้ - 
11 0.38 0.6558 ใช้ได้ ข้อท่ี 6 
12 0.44 0.0204 ท้ิง - 
13 0.69 0.7761 ใช้ได้ ข้อท่ี 7 
14 0.50 0.6060 ใช้ได้ ข้อท่ี 8 
15 0.38 0.6044 ใช้ได้ ข้อท่ี 9 
16 0.19 0.0951 ท้ิง - 
17 0.50 0.8584 ใช้ได้ ข้อท่ี 10 
18 0.31 0.5702 ใช้ได้ - 
19 0.56 0.6579 ใช้ได้ ข้อท่ี 11 
20 0.44 0.7169 ใช้ได้ ข้อท่ี 12 
21 0.63 0.8468 ใช้ได้ ข้อท่ี 13 
22 0.25 0.1429 ท้ิง - 
23 0.31 0.5525 ใช้ได้ - 
24 0.44 0.4999 ใช้ได้ ข้อท่ี 14 
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ผลการวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบแบบปรนัย 

P min 0.31 

  max 0.75 

r min 0.52 

  max 0.91 

ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบแบบปรนัย 

KR-20 
Reliability 0.9259 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อที่ ค่าความยาก (p) 
ค่าอำนาจ 
จำแนก (r) 

แปลผล
คุณภาพ 

ใช้เป็นขอ้สอบ
ข้อที่ 

25 0.50 0.6559 ใช้ได้ ข้อท่ี 15 
26 0.56 0.9138 ใช้ได้ ข้อท่ี 16 
27 0.38 0.5874 ใช้ได้ ข้อท่ี 17 
28 0.38 0.5534 ใช้ได้ ข้อท่ี 18 
29 0.44 0.6327 ใช้ได้ ข้อท่ี 19 
30 0.50 0.5400 ใช้ได้ ข้อท่ี 20 
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ตาราง 26 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความยาก (p) และค่าอำนาจจำแนกรายข้อ (D) ของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 แบบอัตนัย  
 

 

ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบแบบอัตนัย 

ค่าความเชื่อมั่น
แบบสัมประสิทธ์ิ
แอลฟา 0.836 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อที่ ค่าความยาก (p) 
ค่าอำนาจ 

จำแนก (D) 
แปลผล
คุณภาพ 

ใช้เป็นขอ้สอบข้อที ่

1 0.78 0.35 ใช้ได้ ข้อท่ี 21 
2 0.65 0.40 ใช้ได้ ข้อท่ี 22 
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ภาคผนวก ฉ 

แบบประเมินความเหมาะสมและผลการพิจารณาความเหมาะสม (IOC) ของแบบประเมินความ

พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้

แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา  
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แบบประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวรรณคดี
เร่ือง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 

สำหรับผู้เช่ียวชาญรายบุคคล 
คำช้ีแจง  
 ขอให้ท่านในฐานะผู้เช่ียวชาญประเมินข้อคำถามและทำเครื่องหมาย / ในช่องว่างท่ีตรงกับ
ความคิดเห็นของท่านดังนี้   
 +1   หมายถึง  แน่ใจว่าแบบประเมินนั้นวัดได้สอดคล้องตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   0     หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแบบประเมินนั้นวัดได้สอดคล้องตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 -1   หมายถึง  แน่ใจว่าแบบประเมินนั้นไม่สามารถวัดได้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้  
โปรดให้ข้อเสนอแนะเพื่อให้ข้อคำถามมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น (ถ้ามี) 

ท่ี รายการประเมิน ผลการประเมิน ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1  

1. ด้านระยะเวลา     
1.1 ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง

สร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษามีความ
เหมาะสมกับเนื้อหา 

    

2. ด้านบรรยากาศ     
2.1 บรรยากาศในการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียน

เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 
    

2.2 นักเรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
สมาชิกภายในกลุ่มได้อย่างอิสระ และมี
สัมพันธ์ภาพท่ีดีระหว่างเพื่อนและครู 

    

2.3 นักเรียนมีความสุขและสนุกที่จะเรียนรู ้     
3. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้     
3.1 การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์

ร่วมกับเกมการศึกษาส่งเสริมให้นักเรียนเข้าใจ
เนื้อหาวรรณคดี มากยิ่งข้ึน 

    

3.2 การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์
ส่งเสริมกระบวนการทำงานกลุ่มให้กับ
นักเรียน รู้จักยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น 
และช่วยให้นักเรียนค้นหาคำตอบในสิ่งท่ี
ต้องการเรียนรู้ 
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ท่ี รายการประเมิน ผลการประเมิน ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1  

3.3 กิจกรรมเกมการศึกษาส่งเสริมให้นักเรียนเกิด
ความสนุก และสนใจอยากทีจ่ะเรียนรู้มากขึ้น 

    

4. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ     
4.1 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีท่ี

สูงข้ึน 
    

4.2 นักเรียนได้ฝึกกระบวนการทำงานกลุ่ม ได้ฝึก
คิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา รวมถึงยอมรับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อื่นได้มากข้ึน 

    

4.3 นักเรียนสามารถนำกระบวนการนี้ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

    

 

ข้อคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................  
   
 

ลงช่ือ .................................................... ผู้ประเมนิ    
                  (.....................................................) 
      ตำแหน่ง .............................................................  
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ตาราง 27 แสดงผลการพิจารณาความเหมาะสมของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อการเรียนวรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับเกมการศึกษา โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน  
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ x̅ แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. ด้านระยะเวลา 
1.1 ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้แบบ
พิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา
มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. ด้านบรรยากาศ 
2.1 บรรยากาศในการเรียนรู้ส่งเสริมให้
นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.2 นักเรียนมีการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับสมาชิกภายในกลุ่มได้อย่าง
อิสระ และมีสัมพันธ์ภาพท่ีดีระหว่างเพื่อน
และครู 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.3 นักเรียนมีความสุขและสนุกที่จะ
เรียนรู้ 

+1 +1 0 0 +1 0.60 ใช้ได้ 

3. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
3.1 การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษาส่งเสริม
ให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาวรรณคดี มาก
ยิ่งข้ึน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.2 การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ส่งเสริมกระบวนการทำงาน
กลุ่มให้กับนักเรียน รู้จักยอมรับความ
คิดเห็นของผู้อื่น และช่วยให้นักเรียน
ค้นหาคำตอบในสิ่งท่ีต้องการเรียนรู้ 
 
 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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รายการประเมิน ระดับคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ x̅ แปลผล 
1 2 3 4 5 

3.3 กิจกรรมเกมการศึกษาส่งเสริมให้
นักเรียนเกิดความสนุก และสนใจอยากที่
จะเรียนรู้มากขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 
4.1 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วรรณคดีท่ีสูงขึ้น 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

4.2 นักเรียนได้ฝึกกระบวนการทำงาน
กลุ่ม ได้ฝึกคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา 
รวมถึงยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น
ได้มากขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.3 นักเรียนสามารถนำกระบวนการนี้
ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก ช 

แสดงผลคะแนนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพพิาทเชิงสร้างสรรค์

ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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ตาราง 28 แสดงผลคะแนนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 

นักเรียนเลขที ่ คะแนนเต็ม 30 คะแนน คะแนนผลต่าง 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 15 21 6 
2 12 21 9 
3 15 22 7 
4 14 19 5 
5 18 26 8 
6 10 17 7 
7 13 19 6 
8 13 22 9 

รวม 110 167 57 

ค่าเฉลี่ย (x̅) 13.75 20.88 7.13 
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ภาคผนวก ซ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง  

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง  

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

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

คำชี้แจง : แบบทดสอบฉบับนี้มีท้ังหมด 2 ตอน โดยตอนท่ี 1 เป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน และตอนท่ี 2 เป็นแบบทดสอบแบบอัตนัย 

จำนวน 2 ข้อ ข้อละ 5 คะแนน โดยในแบบทดสอบแบบปรนัยให้นักเรียนทำเครื่องหมาย  ท่ีคาดว่า

เป็นคำตอบท่ีถูกต้องเพียงข้อเดียว (ใช้เวลาทำแบบทดสอบ 60 นาที) 

ตอนที่ 1 แบบทดสอบแบบปรนัย  

1. วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง เป็นคำสอนท่ีใช้สอนผู้หญิงในช่วงวัยใด (ความเข้าใจ) 

ก. ช่วงวัยเด็ก    ข. ช่วงวัยสาว   

ค. ช่วงวัยชรา    ง. ทุกช่วงวัย 

2. วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง มีลักษณะแตกตางจากวรรณคดีเรื่องอื่นๆ อย่างไร (ความเข้าใจ) 

 ก. ประพันธโดยใชกลอนสุภาพ  ข. ใหขอคิดคติสอนใจแกผู้อื่น 

 ค. ไมมีตัวละครและเหตุการณ  ง. สํานวนกลอนไพเราะ 

3. ผู้แต่งวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง คือใคร (ความรู้ความจำ) 

ก. กรมพระยาดำรงราชานุภาพ  ข. สุนทรภู่ 

ค. รัชกาลท่ี 2    ง. นายแก้ว นายขวัญ 

4. วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง แต่งด้วยคำประพันธ์ประเภทใด (ความรู้ความจำ) 

 ก. กลอนสุภาพ    ข. กาพย์ยานี 11 

 ค. โคลงส่ีสุภาพ    ง. กลอนหก 

5. คำประพันธ์ในข้อใด ท่ีมีลักษณะคำประพันธ์เหมือนกับคำประพันธ์ในวรรณคดีเรื่อง สุภาษิต 

สอนหญิง (การวิเคราะห์) 

 ก.   ความดีมีอยู่คู่ช่ัว         ติดตัวกล้ัวอิงอาศัย 

ทำดีดีช่วยอวยชัย             ทำช่ัวชั่วให้ใจตรม 

 ข.   พฤษภกาสร  อีกกุญชรอันปลดปลง 

โททนต์เสน่งคง   สำคัญหมายในกายมี 

 ค.  ถึงบางพูดพูดดีเป็นศรีศักดิ์  มีคนรักรสถ้อยอร่อยจิต 

  แม้นพูดช่ัวตัวตายทำลายมิตร   จะชอบผิดในมนุษย์เพราะพูดจา 
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 ง.  เสียงลือเสียงเล่าอ้าง  อันใด พี่เอย 

  เสียงย่อมยอยศใคร   ท่ัวหล้า 

  สองเขือพี่หลับใหล   ลืมต่ืน ฤาพี่ 

  สองพี่คิดเองอ้า    อย่าได้ถามเผ่ือ 

6.   “มีสลึงพึงประจบให้ครบบาท ................................................ 

จงมักน้อยกินน้อยค่อยบรรจง  อย่าจ่ายลงให้มากจะยากนาน”  

จากบทประพันธ์ข้างต้น ควรเติมคำประพันธ์ใดในช่องว่างให้ได้ความหมายและถูกต้องตามฉันทลักษณ์ 

(ความรู้ความจำ) 

 ก. อย่าให้ขาดส่ิงของต้องประสงค์  ข. อย่าหลงใหลใครขอดู 

 ค. อย่ารีบ ร้อนนัก   ง. อย่าชิงสุกก่อนห่าม 

7. บทประพันธ์ในข้อใดปรากฏคุณค่าด้านวรรณศิลป์เกี่ยวกับการใช้โวหารภาพพจน์อุปมาเด่นชัดท่ีสุด  

(การวิเคราะห์) 

ก. ประการหนึ่งซึง่จะเดินดำเนินนาด ค่อยเยื้องยาตรยกย่างไปกลางสนาม 

อย่าไกวแขนสุดแขนเขาห้ามปราม  เสงี่ยมงามสงวนไว้แต่ในที  

ข. ผู้ใดเกิดเป็นสตรีอันมีศักดิ์  บำรุงรักกายไว้ให้เป็นผล 

สงวนงามตามระบอบให้ชอบกล  จึงจะพ้นภัยพาลการนินทา 

ค. เป็นสาวแซ่แร่รวยสวยสะอาด  ก็หมายมาดเหมือนมณีอันมีค่า 

แม้นแตกร้าวรานร่อยถอยราคา  จะพลอยพาหอมหายจากกายนาง 

ง. จะนุ่งห่มดูพอสมศักดิ์สงวน  ให้สมควรรับพักตร์ตามศักดิ์ศรี 

จะผัดหน้าทาแป้งแต่งอินทรีย์  ดูฉวีผิวเนื้ออย่าเหลือเกิน 

8. “ประการหนึ่งซึ่งจะเดินดำเนินนาด ค่อยเยื้องยาตรยกย่างไปกลางสนาม” 

จากบทประพันธ์ข้างต้น แสดงให้เห็นถึงคุณค่าด้านวรรณศิลป์ด้านใดได้ชัดเจนท่ีสุด (ความเข้าใจ) 

ก. การเล่นเสียงสัมผัสพยัญชนะ  ข. การเล่นคำซ้ำ  

ค. การใช้โวหารภาพพจน์   ง. การเล่นเสียงสัมผัสสระ  

9. บทประพันธ์ในข้อใดไม่ปรากฏโวหารภาพพจน์ (การวิเคราะห์) 

 ก. ใครเห็นน้องต้องนิยมชมไม่ขาด  ว่าฉลาดแต่งร่างเหมือนอย่างหงส์ 

ถึงรูปงามทรามสงวนนวลอนงค์  ไม่รู้จักแต่งทรงก็เสียงาม 

ข. เป็นสาวแซ่แร่รวยสวยสะอาด  ก็หมายมาดเหมือนมณีอันมีค่า 

แม้นแตกร้าวรานร่อยถอยราคา  จะพลอยพาหอมหายจากกายนาง 
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ค. แม้นรู้จักรักร่างเป็นอย่างยิ่ง            จะเพริศพริ้งสมสวาทเป็นราชหงส์ 

  จงกำหนดอุตส่าห์รักษาทรง               อย่าลุ่มหลงด้วยอุบายของชายพาล 

ง. เป็นมนุษย์สุดนิยมเพียงลมปาก  จะได้ยากโหยหิวเพราะชิวหา 

แม้นพูดดีมีคนเขาเมตตา   จะพูดจาจงพิเคราะห์ให้เหมาะความ 

10. จากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง ข้อใดเป็นการสอนเรื่องการทำงาน (ความเข้าใจ) 

 ก. สงวนงามตามระบอบให้ชอบกล     จ่ึงจะพ้นภัยพาลการนินทา    

 ข. ถ้าแม้นทำส่ิงใดให้ตลอด                 อย่าท้ิงทอดเท่ียวไปไม่เป็นผล 

 ค. แมน้จะเรียนวิชาทางค้าขาย             อย่าปากร้ายพูดจาอัชฌาสัย 

 ง. ระวงัดูเรือนเหย้าแลข้าวของ            จะบกพร่องอะไรท่ีไหนนัน่ 

11. บทประพันธ์ที่ว่า “แม้นพูดดีมีคนเขาเมตตา” ตรงกับพฤติกรรมการพูดในข้อใดมากที่สุด  
(การวิเคราะห์) 
 ก. การพูดจาอย่างตรงไปตรงมาเพื่อแสดงความจริงใจ 
 ข. การพูดจาสุภาพเรียบร้อยเพื่อให้ส่ือสารได้อย่างราบรื่น 
 ค. การพูดจาแสดงความรู้ความสามารถเพื่อให้ผู้อื่นช่ืนชม 
 ง. การพูดจาโดยใช้ถ้อยคำอ่อนหวานเพื่อสร้างภาพลักษณ์ท่ีดี 
12. คำสอนข้อใดจากสุภาษิตสอนหญิงท่ีเน้นสอนเฉพาะผู้หญิง (ความเข้าใจ) 
 ก. จะผัดหน้าทาแป้งแต่งอินทรีย์         ดูฉวีผิวเนื้ออย่าเหลือเกิน 
 ข. เขม้นขะมักรักการงานของตน         อย่าซุกซนคบเพื่อนไพล่เชือนแช 
 ค. เมื่อพ่อแม่แก่เฒ่าชรากาล              จงเล้ียงท่านอย่าให้อดระทดใจ 
 ง. จะพูดจาปราศรัยกับใครนั้น            อย่าตะค้ันตะคอกให้เคืองหู 
13. ผู้ท่ีมีพฤติกรรมแบบสำนวนไทยท่ีว่า “ดินพอกหางหมู” ควรปรับปรุงพฤติกรรมตามคำสอนใดใน

สุภาษิตสอนหญิง (การวิเคราะห์) 

 ก. จงผ่อนผันเก็บเล็มให้เต็มลง   ข. อุตส่าห์ทำลำไพ่เก็บประสม 

 ค. อย่าท้ิงทอดเท่ียวไปไม่เป็นผล  ง. อย่าเกียจคร้านการสตรีจงนิยม 

14. การแต่งกายตามสมัยนิยมหรือแฟชั่นสอดคล้องกับบทประพันธ์ที่ว่า “จะนุง่ห่มดูพอสมศักดิ์สงวน  

ให้สมควรรับพักตร์ตามศักดิ์ศรี” อย่างไร (ความเข้าใจ) 

 ก. การแต่งกายตามสมัยนิยมก็ควรเลือกเส้ือผ้าท่ีเหมาะสมกับตนเองเช่นเดียวกัน 

 ข. การแต่งกายตามสมัยนิยมก็เปิดโอกาสให้เลือกเส้ือผ้าท่ีส่งเสริมฐานะเช่นเดียวกัน 

 ค. การแต่งกายตามสมัยนิยมก็เน้นให้เลือกเส้ือผ้าท่ีช่วยดึงดูดความสนใจเช่นเดียวกัน 

 ง. การแต่งกายตามสมัยนิยมก็มีสิทธิ์เลือกเส้ือผ้าตามความพอใจของตนเองเช่นเดียวกัน 
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15. การอ่านวรรณคดีคำสอนให้เกิดประโยชน์สูงสุด ควรปฏิบัติอย่างไร (การวิเคราะห์) 

   ก. นิดทำความเข้าใจวรรณคดีท่ีอ่าน แล้วปฏิบัติตาม  ข. หน่อยอ่านวรรณคดีให้เพื่อนฟังหลายๆ คน 

   ค. นุ่นอ่านวรรณคดีแล้วจดบันทึกคำสอน               ง. แนนอ่านวรรณคดีอย่างต้ังใจ 

16. การกระทำของใครแตกต่างจากคำสอนท่ีปรากฏอยู่ในสุภาษิตสอนหญิง (การวิเคราะห์) 
ก. ผ้ึงทำการบ้านจนเสร็จก่อนออกไปช่วยพ่อแม่ทำงานบ้าน 
ข. ผาออมนำเงินท่ีแม่ให้เป็นเงินค่าขนมนำไปซื้อรองเท้ากีฬารุ่นใหม่ล่าสุด 
ค. แพรฝึกถักกระเป๋าไหมพรมเพื่อขายทางออนไลน์เป็นรายได้เสริม 
ง. พลับยังไม่เช่ือเรื่องท่ีเล่าลือกันในโรงเรียนว่าจะมีครูประจำช้ันคนใหม่  

17. หากนักเรียนต้องการฝึกฝนมารยาทในการพูด ควรปฏิบัติตามคำสอนเรื่องใดในสุภาษิตสอนหญิง 
(ความเข้าใจ) 
 ก. การพูดออกเสียงคำให้ถูกต้องชัดเจนเพื่อให้ผู้ฟังเข้าใจ 
 ข. การพูดโดยใช้น้ำเสียงอ่อนหวานเพื่อให้ผู้ฟังคล้อยตาม 
 ค. การพูดอย่างตรงไปตรงมาเพื่อให้ผู้ฟังรับรู้ถึงความจริงใจ 
 ง. การพูดอย่างสุภาพเรียบร้อยถูกกาลเทศะเพื่อให้ผู้ฟังช่ืนชม 
18. ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ท่ีได้จากการปฏิบัติตนตามคำสอนจากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง  

(การประเมินค่า)  

 ก. ทำให้เป็นศรีแก่วงศ์ตระกูล  ข. ทำให้มีคนนิยมชมชอบ  

 ค. ทำให้มีฐานะดีขึ้น   ง. ทำให้มีเพื่อนมาก 

19. “อะไรฉาวกราวเกรียวอย่าเหลียวแล              ฟังให้แน่เนื้อความค่อยถามกัน” 

ใครปฏิบัติตนตามคำสอนจากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง ท่ียกมานี้ (การนำไปใช้) 

 ก. มดได้ยินเสียงดังจึงหลบไปให้พ้นจากบริเวณนั้น 

 ข. แก้มถามกุ๊กเรื่องการทำงานต่างๆ อยู่เสมอ 

 ค. จอยเช่ือเรื่องท่ีรุตพูดโดยไม่ซักถามใดๆ 

 ง. หญิงหาข้อมูลในเรื่องต่างๆ ก่อนจะเช่ือ 

20. ใครปฏิบัติตนสอดคล้องกับบทประพันธ์ที่ว่า “ไม่ควรซื้อก็อย่าไปพิไรซื้อ ให้เป็นมื้อเป็นคราวทั้ง

คาวหวาน” (การวิเคราะห์) 

ก. จอมซื้ออาหารกล่องทุกวันเพื่อสะสมคะแนน 

ข. ริวนำเงินค่าอุปกรณ์การเรียนไปซื้อของเล่นท่ีชอบ 

ค. เจนเลิกดื่มชานมไข่มุกเพราะร้านเครื่องด่ืมข้ึนราคา 

ง. โรสส่ังขนมเค้กมารับประทานเฉพาะในโอกาสพิเศษ 
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ตอนที่ 2 แบบทดสอบแบบอัตนัย (10 คะแนน) 

1. ให้นักเรียนสังเคราะห์และสรุปคำสอนหรือข้อคิดท่ีได้จากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง มาอย่าง

น้อย 3 ประเด็น (5 คะแนน) 

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

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

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

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

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

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

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

 

 

 

2. ให้นักเรียนยกตัวอย่างการนำคำสอนหรือข้อคิดท่ีได้จากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง ไป

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันให้เห็นภาพอย่างชัดเจน มาอย่างน้อย 3 ตัวอย่าง (5 คะแนน) 

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

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

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

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

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

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

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

................................................................................................................................................................ 
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ภาคผนวก ฌ 

แบบประเมินความพึงพอใจและผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวรรณคดีเร่ือง  

สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง  
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพพิาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 

(สำหรับผู้เรียน) 
 

คำช้ีแจง แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนวรรณคดี
เรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา ดังนี้ 
 1.  แบบสอบถามความพึงพอใจ มีท้ังหมด 2 ตอน คือ 
  ตอนท่ี 1 ข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนวรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา ท้ังหมด 10 
ข้อ โดยแบ่งคำถามเป็น 4 ด้าน คือ ด้านระยะเวลา ด้านบรรยากาศ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
และด้านประโยชน์ท่ีได้รับ ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะ/ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
 2. ให้นักเรียนอ่านข้อความให้เข้าใจแล้วเขียนเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างท่ีตรงกับความ 
พึงพอใจของนักเรียนมากท่ีสุด ซึ่งกำหนดระดับความพึงพอใจไว้ ดังนี ้
    5 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
    4 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
    3 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
    2 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
    1 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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ตอนที่ 1  

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
ด้านระยะเวลา 
1.1 ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษามีความเหมาะสมกับ
เนื้อหา 

     

ด้านบรรยากาศ 
2.1 บรรยากาศในการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนเกิด
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู ้

     

2.2 นักเรียนมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับสมาชิก
ภายในกลุ่มได้อย่างอิสระ และมีสัมพันธ์ภาพท่ีดี
ระหว่างเพื่อนและคร ู

     

2.3 นักเรียนมีความสุขและสนุกท่ีจะเรียนรู้      
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้      
3.1 การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับเกมการศึกษาส่งเสริมให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหา
วรรณคดี มากยิ่งขึ้น 

     

3.2 การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์
ส่งเสริมกระบวนการทำงานกลุ่มให้กับนักเรียน  

     

3.3 กิจกรรมเกมการศึกษาส่งเสริมให้นักเรียนเกิด
ความสนุก และสนใจอยากท่ีจะเรียนรู้มากขึ้น 

     

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 
4.1 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีท่ี
สูงขึ้น 

     

4.2 นักเรียนได้ฝึกกระบวนการทำงานกลุ่ม ได้ฝึกคิด
วิเคราะห์และแก้ปัญหา รวมถึงยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อื่นได้มากขึ้น 

     

4.3 นักเรียนสามารถนำกระบวนการนีไ้ปประยุกตใ์ช้
ในชีวิตประจำวันได้ 
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ตอนที่ 2 : ข้อเสนอแนะ/ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

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

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

................................................................................................................................................................  
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ตาราง 29 แสดงผลความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการเรียนวรรณคดี
เร่ือง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 
  

รายการประเมิน 
 x̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านระยะเวลา 
1.1 ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับเกมการศึกษามีความเหมาะสมกับเนื้อหา 

3.88 0.64 มาก 

2. ด้านบรรยากาศ 
2.1 บรรยากาศในการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความ
กระตือรือร้นในการเรียนรู้ 

4.50 0.53 มาก 

2.2 นักเรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับสมาชิกภายใน
กลุ่มได้อย่างอิสระ และมีสัมพันธ์ภาพท่ีดีระหว่างเพื่อนและ
ครู 

4.75 0.46 มากท่ีสุด 

2.3 นักเรียนมีความสุขและสนุกที่จะเรียนรู ้ 4.88 0.35 มากท่ีสุด 
3. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
3.1 การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกม
การศึกษาส่งเสริมให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาวรรณคดี มาก
ยิ่งข้ึน 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.2 การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ส่งเสรมิ
กระบวนการทำงานกลุ่มให้กับนักเรียน รู้จักยอมรับความ
คิดเห็นของผู้อื่น และช่วยให้นักเรียนค้นหาคำตอบในสิ่งท่ี
ต้องการเรียนรู ้

3.88 0.35 มาก 

3.3 กิจกรรมเกมการศึกษาส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความสนุก 
และสนใจอยากที่จะเรียนรู้มากขึน้ 

4.88 0.35 มากท่ีสุด 

4. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 
4.1 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีท่ีสูงข้ึน 4.63 0.52 มากท่ีสุด 
4.2 นักเรียนได้ฝึกกระบวนการทำงานกลุ่ม ได้ฝึกคิด
วิเคราะห์และแก้ปัญหา รวมถึงยอมรับฟังความคิดเห็นของ
ผู้อื่นได้มากข้ึน 

4.13 0.64 มาก 

4.3 นักเรียนสามารถนำกระบวนการนี้ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

4.88 0.35 มากท่ีสุด 
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ภาคผนวก ญ 

แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพพิาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย              ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
รายวิชาภาษาไทย  รหัสวิชา  ท 16101                 ภาคการเรียนที่ 2 ปี 2565 
หน่วยการเรียนรู้ที่  1  เร่ือง  สุภาษิตสอนหญิง                           เวลา  8  ชั่วโมง 
เร่ือง  ความเป็นมาและความสำคัญของวรรณคดี                  เวลา  2  ชั่วโมง 
ผู้สอน นางสาวกัลยรัตน์  แสงแก้ว       โรงเรียนบ้านแพะ จังหวัดอุตรดิตถ์ 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด  
 มาตรฐาน ท 5.1   เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่าง
เห็นคุณค่า และนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 

ตัวชี้วัด ท 5.1 ป.6/1   แสดงความคิดเห็นจากวรรณคดีหรือวรรณกรรมท่ีอ่าน  
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 ด้านความรู้ (K) 
 1. นักเรียนบอกและอธิบายความเป็นมาจากเรื่อง สุภาษิตสอนหญิงได้  

2. นักเรียนบอกและอธิบายประวัติผู้แต่งจากเรื่อง สุภาษิตสอนหญิงได้  
3. นักเรียนบอกและอธิบายลักษณะคำประพันธ์จากเรื่อง สุภาษิตสอนหญิงได้  
ด้านทักษะและกระบวนการ (P) 
4. นักเรียนเขียนสรุป ความเป็นมา ประวัติผู้แต่ง และลักษณะคำประพันธ์ของเรื่อง สุภาษิต

สอนหญิงได้ถูกต้อง  
ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 
5. นักเรียนมีความรับผิดชอบและทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม  

 
3. สาระสำคัญ 
  สุภาษิตสอนหญิง เป็นวรรณคดีคำสอนแก่สตรี ให้คติเตือนใจ ซึ่งการศึกษาความเป็นมาและ
ความสำคัญของวรรณคดี ประวัติผู้แต่ง และลักษณะคำประพันธ์ของวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง 
จึงเป็นส่ิงสำคัญท่ีผู้เรียนทุกคนจะต้องศึกษา เพื่อให้ทราบถึงประวัติความเป็นมา ประวัติผู้แต่ง และ
ลักษณะของวรรณคดีก่อนท่ีผู้เรียนจะได้ทราบถึงคุณค่าของวรรณคดีนั่นเอง 
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4. สาระการเรียนรู้ 

 การสรุปความเป็นมาและความสำคัญของวรรณคดี ประวัติผู้แต่ง และลักษณะคำประพันธ์
ของวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง  
 
5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
 1. ความสามารถในการส่ือสาร   
 2. ความสามารถในการคิด 
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 
6. คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
 1. มีวินัย 
 2. ใฝ่เรียนรู้ 
 3. มุ่งมั่นในการทำงาน 
 
7. ชิ้นงาน/ภาระงาน  
 1. แบบบันทึกการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง ค้นคว้าหาความเป็นมาและความสำคัญของสุภาษิตสอน
หญิง   
 2. ใบกิจกรรมท่ี 1 เรื่อง โต้แย้งความเป็นมาและความสำคัญของสุภาษิตสอนหญิง 
 3. ใบกิจกรรมท่ี 2 เรื่อง สรุปสู่ความเป็นมาและความสำคัญของสุภาษิตสอนหญิง 
 4. ใบงานท่ี 1 เรื่อง ความเป็นมาและความสำคัญของสุภาษิตสอนหญิง 
 
8. กิจกรรมการเรียนรู้ (จัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกม
การศึกษา) 
ชั่วโมงที่ 1 

ขัน้ที่ 1 กำหนดประเด็นปัญหา (15 นาที) 
1. ครูสนทนาเกี่ยวกับวรรณคดีคำสอนเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง โดยครูนำบทอ่านจากวรรณคดี

เรื่อง สุภาษิตสอนหญิงให้นักเรียนอ่านออกเสียงพร้อมกัน และครูช่วยถามคำถามนำ เพื่อกระตุ้นให้
นักเรียนตอบ เช่น      
        - นักเรียนคิดว่า วรรณคดีเรื่องนี้เขียนขึ้นมาสอนผู้หญิงในช่วงวัยใด และสอนเรื่องอะไรบ้าง 
        - ใครเป็นผู้แต่งวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง และแต่งขึ้นในสมัยใด 
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        - นักเรียนคิดว่า วรรณคดีเรื่องนี้ผู้แต่งมีจุดประสงค์การแต่งเพื่ออะไร 
        - สุภาษิตสอนหญิง แต่งด้วยคำประพันธ์ชนิดใด และมีฉันทลักษณ์อย่างไร 

2. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 4 คน โดยให้สมาชิกแต่ละกลุ่มมีนักเรียน
ท่ีมีความสามารถแตกต่างกัน (เก่ง ปานกลาง และอ่อน) จากนั้นครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแสดงความ
คิดเห็นและอภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับประเด็นคำถามท่ีครูกำหนดให้ท้ัง 4 คำถาม  ดังนี้ 
 2.1 นักเรียนคิดว่า วรรณคดีเรื่องนี้เขียนขึ้นมาสอนผู้หญิงในช่วงวัยใด และสอนเรื่องอะไรบ้าง 
 2.2 ใครเป็นผู้แต่งวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง และแต่งขึ้นในสมัยใด 
 2.3 นักเรียนคิดว่า วรรณคดีเรื่องนี้ผู้แต่งมีจุดประสงค์การแต่งเพื่ออะไร 
2.4 สุภาษิตสอนหญิง แต่งด้วยคำประพันธ์ชนิดใด และมีฉันทลักษณ์อย่างไร 

ขั้นที่ 2 เลือกประเด็นปัญหา (5 นาที) 
 3. นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกคำถามท่ีครูกำหนดให้มากลุ่มละ 2 คำถาม โดยพิจารณาเลือกจาก
ประเด็นคำถามท่ีแต่ละกลุ่มมีความคิดเห็นท่ีแตกต่างกันมากท่ีสุดและห้ามซ้ำกับกลุ่มอื่น เพื่อ ศึกษา
ค้นคว้าหาข้อมูลและคำตอบจากประเด็นคำถามท่ีครูกำหนดให้ 

ขั้นที่ 3 นำไปสู่การโต้แย้ง (15 นาที) 
4.  นักเรียนแต่ละกลุ่มดำเนินการศึกษาค้นคว้าหาคำตอบจากประเด็นคำถามท่ีแต่ละกลุ่ม

เลือกมากลุ่มละ 2 คำถาม จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ เช่น จากหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานภาษาไทย  
ชุดภาษาเพื่อชีวิต วรรณคดีลำนำ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จากห้องสมุด หรือจากแหล่งข้อมูลใน
อินเทอร์เน็ต เป็นต้น โดยให้นักเรียนศึกษาเป็นรายบุคคล พร้อมท้ังจดบันทึกข้อมูลความรู้และแหล่ง
อ้างอิงลงในแบบบันทึกการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง ค้นคว้าหาความเป็นมาและความสำคัญของสุภาษิตสอน
หญิง   

ขั้นที่ 4 การโต้แย้ง (25 นาที) 
5. นักเรียนแต่ละคนภายในกลุ่มนำข้อมูลคำตอบจากประเด็นคำถามท่ีศึกษาค้นคว้าข้อมูล 

ซึ่งบันทึกไว้ในแบบบันทึกการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง ค้นคว้าหาความเป็นมาและความสำคัญของสุภาษิต
สอนหญิง มาโต้แย้ง แสดงความคิดเห็นและแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกันกับสมาชิกทุกคนภายในกลุ่ม 
เพื่อให้สมาชิกทุกคนภายในกลุ่มได้เข้าใจคำตอบของประเด็นคำถามนั้นๆ จากมุมมองท่ีหลากหลายใน
ประเด็นท่ีมีความคิดเห็นท่ีแตกต่างกัน และให้นักเรียนแต่ละกลุ่มจดบันทึกการโต้แย้งของกลุ่มตนเอง 
ลงในใบกิจกรรมท่ี 1 เรื่อง โต้แย้งความเป็นมาและความสำคัญของสุภาษิตสอนหญิง 

6. นักเรียนส่งใบกิจกรรมท่ี 1 เรื่อง โต้แย้งความเป็นมาและความสำคัญของสุภาษิตสอนหญิง 
7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปทบทวนเกี่ยวกับเนื้อหา “ความเป็นมาและความสำคัญของ

สุภาษิตสอนหญิง”  
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ชั่วโมงที่ 2 
 ขั้นที่ 5 ตรวจสอบและการประเมินผล (30 นาท)ี 

1. ครูทบทวนเนื้อหาเรื่อง ความเป็นมาและความสำคัญของสุภาษิตสอนหญิง จากช่ัวโมงท่ี
ผ่านมา  

2. ครูแจกใบกิจกรรมท่ี 1 เรื่อง โต้แย้งความเป็นมาและความสำคัญของสุภาษิตสอนหญิง คืน
ให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม 

3. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปข้อมูลคำตอบจากประเด็นคำถามท่ีแต่ละกลุ่มได้โต้แย้ง
กัน เป็นแผนผังความคิดลงในใบกิจกรรมท่ี 2 เรื่อง สรุปสู่ความเป็นมาและความสำคัญของสุภาษิต
สอนหญิง หลังจากนั้นครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอแผนผังความคิดของกลุ่มตนเองให้
สมาชิกกลุ่มอื่นๆ ได้รับฟัง และร่วมกันแลกเปล่ียนเรียนรู้จากประเด็นคำถามและคำตอบท่ีแต่ละกลุ่ม
ได้สรุปไว้ 

4. นักเรียนทำใบงานท่ี 1 เรื่อง ความเป็นมาและความสำคัญของสุภาษิตสอนหญิง 
 ขั้นที่ 6 สรุปและทบทวนโดยใชเ้กมการศึกษา : เกมบัญชาพญายม (30 นาที) 
 นำเข้าสู่เกมการศึกษา 
 5. ครูอธิบายกิจกรรมเกมการศึกษา “เกมบัญชาพญายม” และกติกาการเล่นให้กับนักเรียน 
โดยให้นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 2 ฝ่ายแต่ละฝ่ายต้องมีจำนวนเท่าๆ กัน หลังจากนั้นให้ผู้เล่นมานั่ง
ล้อมกันเป็นวงกลม โดยให้นักเรียนนั่งสลับกันฝ่ายละคน สลับกันไปเรื่อยๆ 
 จัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 6. ครูสาธิตวิธีการเล่นเกมบัญชาพญายมก่อนเล่นจริง 1 รอบ หลังจากนั้นครูและนักเรียนจึง
ร่วมกันเล่นเกมบัญชาพญายม โดยครูจะเป็นผู้ส่งสาส์นให้ผู้เล่นคนใดคนหนึ่งในวงนั้น แล้วให้ส่งต่อ
ผู้อื่นในวงไปรอบๆ การส่งนี้จะต้องส่งไปทางขวามือของแต่ละคน ถ้าได้ยินเสียงกริ่งก็ต้องหยุดส่งทันที 
ถือว่าเป็น “สัญญาณมรณะ” ใครท่ีเป็นคนสุดท้ายท่ีมีสาส์นอยู่ในมือจะต้องเปิดสาส์นออก อ่านคำส่ัง
ดังๆ และเดินไปท่ีกระดานเขียนคำตอบท่ีคำส่ังในสาส์นส่ังให้ทำ จากนั้นครูจึงเริ่มส่งสาส์นชุดใหม่  
เล่นแบบนี้ไปเรื่อยๆ จนครบตามคำส่ังท่ีครูกำหนดให้ 
 ประเมินผลจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 7. ครูและนักเรียนร่วมกันตรวจคำตอบท่ีแต่ละกลุ่มเขียนบนกระดาน และให้คะแนน  
หลังจากนั้นครูจึงประกาศผลการแข่งขันให้นักเรียนทราบ และมอบรางวัลให้กับนักเรียนกลุ่มท่ีชนะ
การแข่งขัน 
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 สรุปผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 8. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปประเด็นหรือข้อคิดท่ีได้จากการเล่นเกมบัญชาพญายม 
หลังจากนั้นจึงร่วมกันทบทวนความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหา “ความเป็นมาและความสำคัญของสุภาษิต
สอนหญิง” อีกครั้งหนึ่ง เพื่อให้นักเรียนได้เข้าใจมากยิ่งขึ้น 
 
9. สื่อการสอนและแหล่งเรียนรู้ 
 1. หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานภาษาไทย ชุดภาษาเพื่อชีวิต วรรณคดีลำนำช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 6 
 2. ส่ืออินเทอร์เน็ต 
 3. ห้องสมุดโรงเรียนบ้านแพะ 
 4. ส่ือประกอบเกมการศึกษา เกมบัญชาพญายม 
 
10. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการวัดและ

ประเมินผล 
เคร่ืองมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ (K) 
1. นักเรียนบอกและ
อธิบายความเป็นมา
จากเรื่อง สุภาษิตสอน
หญิงได้ 
2. นักเรียนบอกและ
อธิบายประวัติผู้แต่ง
จากเรื่อง สุภาษิตสอน
หญิงได้ 
3. นักเรียนบอกและ
อธิบายลักษณะคำ
ประพันธ์จากเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิงได้ 
 
 
 

แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง 

แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง 

ผลสัมผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวรรณคดี
เรื่อง สุภาษิตสอนหญิง 
ร้อยละ 70 ข้ึนไป ผ่าน
เกณฑ์ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการวัดและ
ประเมินผล 

เคร่ืองมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะและ
กระบวนการ (P) 
4. นักเรียนเขียนสรุป 
ความเป็นมา ประวัติผู้
แต่ง และลักษณะคำ
ประพันธ์ของเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิงได้
ถูกต้อง  

ตรวจใบงานท่ี 1 เรื่อง 
ความเป็นมาและ
ความสำคัญของ
สุภาษิตสอนหญิง 

เกณฑ์การตรวจให้
คะแนน ใบงานท่ี 1 
เรื่อง ความเป็นมาและ
ความสำคัญของ
สุภาษิตสอนหญิง 

ผ่านเกณฑ์ตั้งแต่ระดับ
คุณภาพพอใช้ขึ้นไป 

ด้านคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ (A) 
5. นักเรียนมีความ
รับผิดชอบและทำงาน
ร่วมกันเป็นกลุ่ม  

สังเกตพฤติกรรมการ
ทำงานกลุ่ม 

แบบสังเกตพฤติกรรม
การทำงานกลุ่ม 

ผ่านเกณฑ์ตั้งแต่ระดับ
คุณภาพพอใช้ขึ้นไป 
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บันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1.  ผลการจัดการเรียนรู้ 
    1.1  ด้านความรู้      จำนวนนักเรียนท้ังหมด................ คน 
-  นักเรียนท่ีผ่าน                       จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนท่ีไม่ผ่าน                    จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
     1.2  ด้านทักษะ/กระบวนการ     จำนวนนักเรียนท้ังหมด................ คน 
-  นักเรียนได้ระดับดี                  จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนได้ระดับพอใช้             จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนได้ระดับปรับปรุง          จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ......................    
     1.3  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์     จำนวนนกัเรียนท้ังหมด................ คน 
-  นักเรียนได้ระดับดี                  จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนได้ระดับพอใช้             จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนได้ระดับปรับปรุง          จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ......................   
2.  ปัญหา/อุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3.  แนวทางแก้ไขปัญหา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
               ลงช่ือ…………………………………………......ผู้สอน 
               (นางสาวกัลยรัตน์  แสงแก้ว)  
                      ตำแหน่ง ครู คศ.1 
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เกมบัญชาพญายม : สรุปและทบทวนเร่ือง ความเป็นมาและความสำคัญของสุภาษิตสอนหญิง 
สื่อ 

1. กระดาษคำส่ัง 10 ชุด (สาส์น) โดยจะมีคำถามหรือข้อความต่างๆ แผ่นละ 1 คำส่ัง ดังนี้ 

1.1 สุภาษิตสอนหญิง เป็นบทประพันธ์ของใคร 

1.2 สุภาษิตสอนหญิง เป็นวรรณคดีประเภทใด 

1.3 สุภาษิตสอนหญิง  แต่งขึ้นในสมัยใด 

1.4 สุภาษิตสอนหญิง  ผู้แต่งมีวัตถุประสงค์ในการแต่งเพื่ออะไร 

1.5 สุภาษิตสอนหญิง  แต่งด้วยคำประพันธ์ประเภทใด 

1.6 ให้นักเรียนเขียนรูปแบบฉันทลักษณ์ของคำประพันธ์ในวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอน

หญิง ลงในกระดาษ จำนวน 1 บท 

1.7 จงอ่านคำประพันธ์ที่ครูกำหนดให้ พร้อมท้ังปรบมือให้ตรงกับการแบ่งวรรคการอ่าน  

“         ผู้ใดเกิดเป็นสตรีอันมีศักดิ์                    บำรุงรักกายไว้ให้เป็นผล 

สงวนงามตามระบอบให้ชอบกล                        จึงจะพ้นภัยพาลการนินทา   ” 
     1.8 ให้นักเรียนโยงเส้นสัมผัสระหว่างวรรคจากคำประพันธ์ที่ครูกำหนดให้ 

“เป็นสาวแซ่แร่รวยสวยสะอาด                     ก็หมายมาดเหมือนมณีอันมีค่า 
แม้นแตกร้าวรานร่อยถอยราคา                     จะพลอยพาหอมหายจากกายนาง” 

1.9 จากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง นักเรียนคิดว่าผู้แต่งมีจุดประสงค์เพื่อการส่ัง
สอนในยุคสมัยใด เพราะเหตุใด 

1.10  นักเรียนคิดว่า สุภาษิตสอนหญิง เป็นประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิตอย่างไรบ้าง 

กติกา 
1. แต่ละกลุ่มจะได้คะแนนท่ีต้ังไว้ กลุ่มละ 20 คะแนน  

2. กลุ่มใดท่ีได้รับสาส์นมรณะจะถูกหักคะแนนไปทีละ 1 คะแนน แต่ถ้าหากตอบคำถามได้ จะ

ได้รับคะแนนเพิ่มมา 2 คะแนน หากตอบผิดจะไม่ได้รับคะแนน 

3. กลุ่มใดได้รับคะแนนสูงสุดจะเป็นฝ่ายชนะ 

วิธีการดำเนินกิจกรรม 
1. แบ่งสมาชิกออกเป็น 2 ฝ่าย/กลุ่ม 

2. ใหผู้้เล่นมานั่งล้อมกันเป็นวงกลม โดยให้ผู้เล่นนั่งสลับกันฝ่ายละคน สลับกันไปเรื่อยๆ 

3. ส่งสาส์นให้ผู้เล่นคนใดคนหนึ่งในวงนั้น แล้วให้ส่งต่อผู้อื่นในวงไปรอบๆ การส่งนี้จะต้องส่งไป

ทางขวามือของแต่ละคน  
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4. ถ้าได้ยินเสียงกริ่งก็ต้องหยุดส่งทันที ถือว่าเป็น “สัญญาณมรณะ” นักเรียนท่ีเป็นคนสุดท้ายท่ี

มีสาส์นอยู่ในมือจะต้องเปิดสาส์นออก อ่านคำส่ังดังๆ  

5. ผู้เล่นเดินไปท่ีกระดานเขียนคำตอบท่ีคำส่ังในสาส์นส่ังให้ทำ จากนั้นครูจึงเริ่มส่งสาส์นชุดใหม่ 

เล่นแบบนี้ไปเรื่อยๆ จนครบตามคำส่ังท่ีครูกำหนดให้  

6. ร่วมกันตรวจคำตอบท่ีแต่ละกลุ่มเขียนบนกระดาน และให้คะแนน กลุ่มใดได้รับคะแนนสูงสุด

จะเป็นฝ่ายชนะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      ทิศการส่งสาส์น 
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เกณฑ์การตรวจให้คะแนน  
ใบงานที่ 1 เร่ือง ความเป็นมาและความสำคัญของสุภาษิตสอนหญิง 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 0 
ความถูกต้องของ
เนื้อหาท้ังหมด 10 
ข้อ (คะแนนเต็ม 
10 คะแนน) 

เนื้อหาถูกต้องตรงตามประเด็น
ความเป็นมาและความสำคัญของ
สุภาษิตสอนหญิง ครบถ้วนและ
สมบูรณ์ทุกประเด็น 

เนื้อหาไม่ถูกต้องตรงตามประเด็น
ความเป็นมาและความสำคัญของ
สุภาษิตสอนหญิง ในบางประเด็น 

 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 

 
 
 
 
 

ต้ังแต่ระดับคุณภาพพอใช้ข้ึนไปผ่านเกณฑ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

8 - 10 
5 - 7 
0 – 4 

ดี 
พอใช้ 

ปรับปรุง 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 
กลุ่มที.่..........................ชั้น............................... 

สมาชิกของกลุ่ม 
1...............................................เลขท่ี.............. 2................................................เลขท่ี........... 
3.................................................เลขท่ี.............4..................................................เลขท่ี.......... 

คำช้ีแจง : ให้ผู้สอนสังเกตกระบวนการกลุ่มของผู้เรียนในระหว่างเรียนและการปฏิบัติกิจกรรม แล้ว
ทำเครื่องหมาย ✓ ในช่องคะแนนท่ีตรงกับพฤติกรรม 

ลำดับที่ รายการประเมิน 
คุณภาพการปฏิบัติ 

3 2 1 

1  ให้ความร่วมมือกับสมาชิกภายในกลุ่ม    

2  มีความรับผิดชอบต่องานท่ีได้รับมอบหมาย    

3  ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน    

4  ร่วมกันแสดงความคิดเห็นภายในกลุ่ม    

5  สามารถรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม    

รวม  
 
 

ลงช่ือ…………………………………………......ผู้ประเมิน 
               (นางสาวกัลยรัตน์  แสงแก้ว)  
                     ............../......................./.............. 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

12 - 15 
8 - 11 

ต่ำกว่า 8 

ดี 
พอใช ้

ปรับปรุง 

ต้ังแต่ระดับคุณภาพพอใช้ข้ึนไปผ่านเกณฑ์ 
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เกณฑ์การประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 2 1 

1. การให้ความ
ร่วมมือ 

ให้ความร่วมมือ 

ในการเรียนอย่าง
เต็มความสามารถ
ตลอดเวลา 

ให้ความร่วมมือแต่ไม่
ต่อเนื่องตลอดเวลา 

ไม่ให้ความร่วมมือ 
ในการเรียน 

2. ความรับผิดชอบ 

รับผิดชอบงานท่ี
ได้รับมอบหมายดี 
ส่งงานทันเวลา 
ทุกครั้ง 

รับผิดชอบงานท่ี
ได้รับมอบหมาย  
ส่งงานไม่ตรงเวลา 
แก้ไขงานเสร็จ 
หลังช่ัวโมงเรียน 

ขาดความรับผิดชอบ  
ทำงานไม่เสร็จและ 

ส่งงานไม่ทันเวลา  
แก้ไขงานของตนเอง
ไม่ได้ 

3. การช่วยเหลือ
เพื่อนในกลุ่ม 

ให้ความช่วยเหลือ
เพื่อนท้ังในและนอก
กลุ่มท่ีขอความ
ช่วยเหลือ 

ให้ความช่วยเหลือ
เพื่อนเฉพาะกลุ่ม
ตนเองหรือคนท่ีชอบ
ใจเท่านั้น 

ไม่ให้ความช่วยเหลือ
เพื่อน ทำงานลำพัง 
คนเดียว 

4. การแสดงความ
คิดเห็น 

กล้าแสดงความ
คิดเห็น มีเหตุผล
และมีมารยาท 

ในการนำเสนอ 

ความคิดเห็น 

กล้าแสดงความ
คิดเห็น แต่บางครั้ง
ขาดเหตุผล  

ไม่เสนอความคิดเห็น 
ของตนเอง 

5. การรับฟังความ
คิดเห็น 

รับฟังและยอมรับ 
ความคิดเห็นของคน 

ส่วนใหญ่ให้ความ
ร่วมมือและปฏิบัติ
ตามเสียงส่วนใหญ่ 

รับฟังและยอมรับ 
ความคิดเห็นของคน 

ส่วนใหญ่แต่บางครั้ง
ท่ีไม่พอใจก็แสดงออก 

โดยการไม่ปฏิบัติตาม 

ไม่ยอมรับความคิดเห็น
ของเพื่อน ไม่พอใจเมื่อ
ความคิดเห็นของตนไม่
เป็นท่ียอมรับ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย              ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
รายวิชาภาษาไทย  รหัสวิชา  ท 16101                ภาคการเรียนที่ 2 ปี 2565 
หน่วยการเรียนรู้ที่  1  เร่ือง  สุภาษิตสอนหญิง                           เวลา  8  ชั่วโมง 
เร่ือง  การพินิจคุณค่าด้านวรรณศิลป์                   เวลา  2  ชั่วโมง 
ผู้สอน นางสาวกัลยรัตน์  แสงแก้ว                โรงเรียนบ้านแพะ จังหวัดอุตรดิตถ์ 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 มาตรฐาน ท 5.1   เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่าง
เห็นคุณค่า และนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 

 ตัวชี้ วัด ท 5.1 ป.6/3  อธิบายคุณค่าของวรรณคดี และวรรณกรรมท่ีอ่านและนำไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 ด้านความรู้ (K) 
 1. นักเรียนบอกและอธิบายเกี่ยวกับคุณค่าด้านวรรณศิลป์จากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอน
หญิงได้  
ด้านทักษะและกระบวนการ (P) 

2. นักเรียนวิเคราะห์และเขียนสรุปคุณค่าด้านวรรณศิลป์จากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง
ได้  
ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 

3. นักเรียนมีความรับผิดชอบและทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม  
 
3. สาระสำคัญ 
  สุภาษิตสอนหญิง เป็นวรรณกรรมคำสอนสำหรับสตรี ประเภทกลอนสุภาพของสุนทรภู่ ซึ่งมี
คุณค่าทางด้านวรรณศิลป์มากมาย โดยท่านสุนทรภู่รู้จักเลือกสรรคำมาเรียงร้อยให้เกิดความงาม 
ความไพเราะ มีความหมายลึกซึ้งกินใจ ทำให้ผู้อ่านได้รับความเพลิดเพลิน ได้รับความรู้ ข้อคิด และคติ
ธรรมท่ีเป็นประโยชน์ ดังนั้นผู้เรียนควรอ่านอย่างพินิจ พิเคราะห์ พิจารณาคุณค่าด้านวรรณศิลป์ 
เพื่อให้เกิดความรู้และซาบซึ้งในความงามของภาษา 
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4. สาระการเรียนรู้ 

 การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ของวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง 
 
5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
 1. ความสามารถในการส่ือสาร   
 2. ความสามารถในการคิด 
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 
6. คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
 1. มีวินัย 
 2. ใฝ่เรียนรู้ 
 3. มุ่งมั่นในการทำงาน 
 
7. ชิ้นงาน/ภาระงาน  
 1. แบบบันทึกการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง ค้นคว้าหาคุณค่าด้านวรรณศิลป์ของสุภาษิตสอนหญิง  
 2. ใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง โต้แย้งคุณค่าด้านวรรณศิลป์ของสุภาษิตสอนหญิง  
 3. ใบกิจกรรมท่ี 4 เรื่อง สรุปสู่คุณค่าด้านวรรณศิลป์ของสุภาษิตสอนหญิง  
 4. ใบงานท่ี 2 เรื่อง การพินิจคุณค่าด้านวรรณศิลป์ของสุภาษิตสอนหญิง  
 
8. กิจกรรมการเรียนรู้ (จัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกม
การศึกษา) 
ชั่วโมงที่ 1 

ขัน้ที่ 1 กำหนดประเด็นปัญหา (10 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนเนื้อหาเดิมเกี่ยวกับความเป็นมาและความสำคัญของ

วรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง หลังจากนั้นครูยกตัวอย่างคำประพันธ์จากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอน
หญิง คือ  

ผู้ใดเกิดเป็นสตรีอันมีศักดิ์   บำรุงรักกายไว้ให้เป็นผล 
สงวนงามตามระบอบให้ชอบกล   จึงจะพ้นภัยพาลการนินทา 
เป็นสาวแซ่แร่รวยสวยสะอาด   ก็หมายมาดเหมือนมณีอันมีค่า 
แม้นแตกร้าวรานร่อยถอยราคา   จะพลอยพาหอมหายจากกายนาง 
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 โดยครูช่วยถามคำถามนำ เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนตอบ เช่น     
- จากตัวอย่างปรากฏคุณค่าด้านวรรณศิลปป์ระเภทการใช้ภาพพจน์อะไรบ้าง 
- จากตัวอย่างปรากฏคุณค่าด้านวรรณศิลปป์ระเภทการเล่นเสียงชนิดใดบ้าง  
2. ครูทบทวนบทเรียนเรื่องการวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลปข์องวรรณคดีให้กับนักเรียน 
3. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 4 คน โดยให้สมาชิกแต่ละกลุ่มมีนักเรียน

ท่ีมีความสามารถแตกต่างกัน (เก่ง ปานกลาง และอ่อน) จากนั้นครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแสดงความ
คิดเห็นและอภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับประเด็นคำถามท่ีครูกำหนดให้ท้ัง 4 คำถาม  ดังนี้ 
 3.1 คุณค่าด้านวรรณศิลป์หมายถึงอะไร แบ่งออกเป็นกี่ประเภท อะไรบ้าง 
 3.2 จากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิงปรากฏคุณค่าด้านวรรณศิลป์ประเภทการใช้
ภาพพจน์อะไรบ้าง จงยกตัวอย่างประกอบ 
 3.3 จากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิงปรากฏคุณค่าด้านวรรณศิลป์ประเภทการเล่นเสียง
ชนิดใดบ้าง จงยกตัวอย่างประกอบ 
          3.4 จากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิงปรากฏคุณค่าด้านวรรณศิลป์ประเภทการเล่นคำชนิด
ใดบ้าง จงยกตัวอย่างประกอบ 
 ขั้นที่ 2 เลือกประเด็นปัญหา (5 นาที) 
 4. นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกคำถามท่ีครูกำหนดให้มากลุ่มละ 2 คำถาม โดยพิจารณาเลือกจาก
ประเด็นคำถามท่ีแต่ละกลุ่มมีความคิดเห็นท่ีแตกต่างกันมากท่ีสุดและห้ามซ้ำกับกลุ่มอื่น เพื่อศึกษา
ค้นคว้าหาข้อมูลและคำตอบจากประเด็นคำถามท่ีครูกำหนดให้ 

ขั้นที่ 3 นำไปสู่การโต้แย้ง (20 นาที) 
5. นักเรียนแต่ละกลุ่มดำเนินการศึกษาค้นคว้าหาคำตอบจากประเด็นคำถามท่ีแต่ละกลุ่ม

เลือกมากลุ่มละ 2 คำถาม จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ เช่น จากหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานภาษาไทย  
ชุดภาษาเพื่อชีวิต วรรณคดีลำนำ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จากห้องสมุด หรือจากแหล่งข้อมูลใน
อินเทอร์เน็ต เป็นต้น โดยให้นักเรียนศึกษาเป็นรายบุคคล พร้อมท้ังจดบันทึกข้อมูลความรู้และแหล่ง
อ้างอิงลงในแบบบันทึกการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง ค้นคว้าหาคุณค่าด้านวรรณศิลป์ของสุภาษิตสอนหญิง 

ขั้นที่ 4 การโต้แย้ง (25 นาที) 
6. นักเรียนแต่ละคนภายในกลุ่มนำข้อมูลคำตอบจากประเด็นคำถามท่ีศึกษาค้นคว้าข้อมูลซึ่ง

บันทึกไว้ในแบบบันทึกการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง ค้นคว้าหาคุณค่าด้านวรรณศิลป์ของสุภาษิตสอนหญิง  
มาโต้แย้ง แสดงความคิดเห็นและแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกันกับสมาชิกทุกคนภายในกลุ่ม เพื่อให้สมาชิก
ทุกคนภายในกลุ่มได้เข้าใจคำตอบของประเด็นคำถามนั้นๆ จากมุมมองท่ีหลากหลายในประเด็นท่ีมี
ความคิดเห็นท่ีแตกต่างกัน และให้นักเรียนแต่ละกลุ่มจดบันทึกการโต้แย้งของกลุ่มตนเอง ลงในใบ
กิจกรรมท่ี 3 เรื่อง โต้แย้งคุณค่าด้านวรรณศิลป์ของสุภาษิตสอนหญิง 
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7. นักเรียนส่งใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง โต้แย้งคุณค่าด้านวรรณศิลป์ของสุภาษิตสอนหญิง 
8. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปทบทวนเกี่ยวกับเนื้อหา “คุณค่าด้านวรรณศิลป์ของสุภาษิต

สอนหญิง”  
ชั่วโมงที่ 2 
 ขั้นที่ 5 ตรวจสอบและการประเมินผล (30 นาท)ี 

1. ครูทบทวนเนื้อหาเรื่อง คุณค่าด้านวรรณศิลป์ของสุภาษิตสอนหญิง จากช่ัวโมงท่ีผ่านมา  
2. ครูแจกใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง โต้แย้งคุณค่าด้านวรรณศิลป์ของสุภาษิตสอนหญิง คืนให้

นักเรียนแต่ละกลุ่ม 
 3. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปข้อมูลคำตอบจากประเด็นคำถามท่ีแต่ละกลุ่มได้โต้แย้ง
กัน เป็นแผนผังความคิดลงในใบกิจกรรมท่ี 4 เรื่อง สรุปสู่คุณค่าด้านวรรณศิลป์ของสุภาษิตสอนหญิง 
หลังจากนั้นครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอแผนผังความคิดของกลุ่มตนเองให้สมาชิกกลุ่ม
อื่นๆ ได้รับฟัง และร่วมกันแลกเปล่ียนเรียนรู้จากประเด็นคำถามและคำตอบท่ีแต่ละกลุ่มได้สรุปไว้ 

4. นักเรียนทำใบงานท่ี 2 เรื่อง การพินิจคุณค่าด้านวรรณศิลป์ของสุภาษิตสอนหญิง 
 ขัน้ที่ 6 สรุปและทบทวนโดยใชเ้กมการศึกษา : เกมสังเกตให้ดี หาที่ให้หนูอยู่ (30 นาที) 
 นำเข้าสู่เกมการศึกษา 
 5. ครูอธิบายกิจกรรมเกมการศึกษา “เกมสังเกตให้ดี หาท่ีให้หนูอยู่” และกติกาการเล่นให้กับ
นักเรียน โดยให้นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 2 ฝ่ายแต่ละฝ่ายต้องมีจำนวนเท่าๆ 
 จัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 6. ครูสาธิตวิธีการเล่นเกมสังเกตให้ดี หาท่ีให้หนูอยู่ ก่อนเล่นจริง 1 รอบ หลังจากนั้นครูและ
นักเรียนจึงร่วมกันเล่นเกมสังเกตให้ดี หาท่ีให้หนูอยู่ โดยครูเตรียมแผนภูมิซึ่งวาดเป็นบ้าน 3 หลัง คือ 
1) บ้านภาพพจน์ 2) บ้านการเล่นเสียง และ 3) บ้านการเล่นคำ หลังจากนั้นครูจึงแจกบัตรคำท่ีเป็นคำ
ประพันธ์จากเนื้อหาวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง ให้กลุ่มละ 3 วรรค (ซึ่งอยู่ในสถานะไร้ท่ีอยู่) แล้ว
ให้แต่ละกลุ่มช่วยกันพิจารณาคำประพันธ์ที่ได้ภายในเวลา 1 นาที และส่งตัวแทนกลุ่มนำคำประพันธ์ที่
ตนเองได้ออกไปวางไว้ตามประเภทของบ้านแต่ละหลังให้ถูกต้อง โดยครูจะจับเวลา 10 วินาทีในแต่ละ
รอบ โดยจะแข่งขันทั้งหมด 3 รอบ 
 ประเมินผลจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 7. ครูและนักเรียนร่วมกันตรวจคำตอบท่ีแต่ละกลุ่มวางไว้ในแต่ละรอบการแข่งขันและให้
คะแนน หลังจากนั้นครูจึงประกาศผลการแข่งขันให้นักเรียนทราบ และมอบรางวัลให้กับนักเรียนกลุ่ม
ท่ีชนะการแข่งขัน 
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 สรุปผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 8. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปประเด็นหรือข้อคิดท่ีได้จากการเล่นเกมสังเกตให้ดี หาท่ีให้หนู
อยู่ หลังจากนั้นจึงร่วมกันทบทวนความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหา “การพินิจคุณค่าด้านวรรณศิลป์ของ
สุภาษิตสอนหญิง” อีกครั้งหนึ่ง เพื่อให้นักเรียนได้เข้าใจมากยิ่งขึ้น 
  
9. สื่อการสอนและแหล่งเรียนรู้ 
 1. หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานภาษาไทย ชุดภาษาเพื่อชีวิต วรรณคดีลำนำช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 6 
 2. Powerpoint ตัวอย่างคำประพันธ์จากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง 
 3. ส่ืออินเทอร์เน็ต 
 4. ห้องสมุดโรงเรียนบ้านแพะ 
 5. ส่ือประกอบเกมการศึกษา เกมสังเกตให้ดี หาท่ีให้หนูอยู่ 
 
10. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการวัดและ
ประเมินผล 

เคร่ืองมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ (K) 
1. นักเรียนบอกและ
อธิบายเกี่ยวกับคุณค่า
ด้านวรรณศิลป์จาก
วรรณคดีเรื่อง สุภาษิต
สอนหญิงได้ (K) 

แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง 

แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง 

ผลสัมผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน
วรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง 
ร้อยละ 70 ข้ึนไป 
ผ่านเกณฑ์ 

ด้านทักษะและ
กระบวนการ (P) 
2. นักเรียนวิเคราะห์
และเขียนสรุปคุณค่า
ด้านวรรณศิลป์จาก
วรรณคดีเรื่อง สุภาษิต
สอนหญิงได้ (P) 
 
 

ตรวจใบงานท่ี 2 
เรื่อง การพินิจ
คุณค่าด้าน
วรรณศิลป์ของ
สุภาษิตสอนหญิง 

เกณฑ์การตรวจให้
คะแนน ใบงานท่ี 2 
เรื่อง การพินิจคุณค่า
ด้านวรรณศิลป์ของ
สุภาษิตสอนหญิง 

ผ่านเกณฑ์ตั้งแต่
ระดับคุณภาพพอใช้
ขึ้นไป 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการวัดและ
ประเมินผล 

เคร่ืองมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน 

ด้านคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ (A) 
3. นักเรียนมีความ
รับผิดชอบและทำงาน
ร่วมกันเป็นกลุ่ม (A) 

สังเกตพฤติกรรม
การทำงานกลุ่ม 

แบบสังเกตพฤติกรรม
การทำงานกลุ่ม 

ผ่านเกณฑ์ตั้งแต่
ระดับคุณภาพพอใช้
ขึ้นไป  
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บันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1.  ผลการจัดการเรียนรู้ 
    1.1  ด้านความรู้      จำนวนนักเรียนท้ังหมด................ คน 
-  นักเรียนท่ีผ่าน                       จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนท่ีไม่ผ่าน                    จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
     1.2  ด้านทักษะ/กระบวนการ     จำนวนนักเรียนท้ังหมด................ คน 
-  นักเรียนได้ระดับดี                  จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนได้ระดับพอใช้             จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนได้ระดับปรับปรุง          จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ......................    
     1.3  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์     จำนวนนกัเรียนท้ังหมด................ คน 
-  นักเรียนได้ระดับดี                  จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนได้ระดับพอใช้             จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนได้ระดับปรับปรุง          จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ......................   
2.  ปัญหา/อุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3.  แนวทางแก้ไขปัญหา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
               ลงช่ือ…………………………………………......ผู้สอน 
        (นางสาวกัลยรัตน์  แสงแก้ว)  
              ตำแหน่ง ครู คศ.1 
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เกมสังเกตให้ดี หาที่ให้หนูอยู่ : สรุปและทบทวนเร่ือง การพินิจคุณค่าด้านวรรณศิลป์ 
ของสุภาษิตสอนหญิง 

สื่อ 
1. แผนภูมิบ้าน 3 หลัง ดังนี้ บ้านภาพพจน์ 2) บ้านการเล่นเสียง และ 3) บ้านการเล่นคำ 

 
 
 
 
 

2. บัตรคำ 9 อัน ซึ่งในบัตรคำแต่ละอันจะมีเนื้อหาคำประพันธ์จากเนื้อหาวรรณคดีเรื่อง สุภาษิต

สอนหญิง บัตรละ 1-3 วรรค ดังนี้ 

2.1 “ก็หมายมาดเหมือนมณีอันมีค่า” 

2.2 “แม้นแตกร้าวรานร่อยถอยราคา”   

2.3 “กุศลล้ำเลิศเท่าภูเขาหลวง” 

2.4 “อย่าหลงใหลจำคำท่ีพร่ำสอน” 

2.5 “อย่ารีบร้อนเร็วนกัมักไม่ดี” 

2.6 “ถ้าเราดีมีจิตคิดอุปถัมภ์” 

2.7 “อย่าชิงสุกก่อนห่ามไม่งามดี ,  อย่าคิดเลยคู่เชยคงหาได้ , อย่าเกียจคร้านการสตรีจง

นิยม” 

2.8 “อย่าท้ิงทอดเท่ียวไปไม่เป็นผล” 

2.9 “เป็นสาวแซ่แร่รวยสวยสะอาด” 

กติกา 
1. จับเวลาในการพิจารณาคำประพันธ์ที่ได้ รอบละ 1 นาที 

2. จับเวลาในการวางบัตรคำรอบละ 10 วินาที โดยจะแข่งขันทั้งหมด 3 รอบ 

3. กลุ่มใดท่ีวางคำบัตรคำได้ตรงกับประเภทของบ้าน จะได้รับคะแนนบัตรคำละ 5 คะแนน หาก

กลุ่มใดวางผิดจะไม่ได้รับคะแนน 

4. กลุ่มใดได้รับคะแนนสูงสุดจะเป็นฝ่ายชนะ 

วิธีการดำเนินกิจกรรม 
1. แบ่งสมาชิกออกเป็น 2 ฝ่าย/กลุ่ม 

บ้านภาพพจน์ บ้านการเล่นเสียง บ้านการเล่นคำ 
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2. เตรียมแผนภูมิซึ่งวาดเป็นบ้าน 3 หลัง คือ 1) บ้านภาพพจน์ 2) บ้านการเล่นเสียง และ 3) 

บ้านการเล่นคำ  

3. แจกบัตรคำท่ีเป็นคำประพันธ์จากเนื้อหาวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง ให้กลุ่มละ 3 วรรค 

(ซึ่งอยู่ในสถานะไร้ท่ีอยู่) แล้วให้แต่ละกลุ่มช่วยกันพิจารณาคำประพันธ์ที่ได้ ภายในเวลา 1 

นาที 

4. แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนเพื่อนำคำประพันธ์ที่ตนเองได้ออกไปวางไว้ตามประเภทของบ้านแต่ละ

หลังให้ถูกต้อง โดยจะจับเวลา 10 วินาทีในแต่ละรอบ โดยจะแข่งขันทั้งหมด 3 รอบ 

5. ร่วมกันตรวจสอบความถูกต้องและให้คะแนนในแต่ละรอบ กลุ่มใดได้รับคะแนนสูงสุดจะเป็น

ฝ่ายชนะ 
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เกณฑ์การตรวจให้คะแนน  
ใบงานที่ 2 เร่ือง การพินิจคุณค่าด้านวรรณศิลป์ของสุภาษิตสอนหญิง 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 0 
ความถูกต้องของเนื้อหา
ท้ังหมด 10 ข้อ (คะแนน
เต็ม 10 คะแนน) 

เนื้อหาถูกต้องตรงตาม
ประเด็นการพินิจคุณค่าด้าน
วรรณศิลป์ของสุภาษิตสอน
หญิงครบถ้วนและสมบูรณ์ 
ทุกประเด็น  

เนื้อหาไม่ถูกต้องตรงตาม
ประเด็นการพินิจคุณค่าด้าน
วรรณศิลป์ของสุภาษิตสอนหญิง 
ในบางประเด็น 

 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 
 
 
 
 
 
ต้ังแต่ระดับคุณภาพพอใช้ข้ึนไปผ่านเกณฑ์ 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

8 - 10 
5 - 7 
0 – 4 

ดี 
พอใช้ 

ปรับปรุง 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 
กลุ่มที่...........................ชั้น................................. 
สมาชิกของกลุ่ม  
1.......................................................เลขท่ี.............. 2..................................................เลขท่ี........... 
3........................................................เลขท่ี.............. 4..................................................เลขท่ี.......... 
คำช้ีแจง : ให้ผู้สอนสังเกตกระบวนการกลุ่มของผู้เรียนในระหว่างเรียนและการปฏิบัติกิจกรรม แล้ว
ทำเครื่องหมาย ✓ ในช่องคะแนนท่ีตรงกับพฤติกรรม 

ลำดับที่ รายการประเมิน 
คุณภาพการปฏิบัติ 

3 2 1 

1  ให้ความร่วมมือกับสมาชิกภายในกลุ่ม    

2  มีความรับผิดชอบต่องานท่ีได้รับมอบหมาย    

3  ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน    

4  ร่วมกันแสดงความคิดเห็นภายในกลุ่ม    

5  สามารถรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม    

รวม  
 
 

ลงช่ือ…………………………………………......ผู้ประเมิน 
                (นางสาวกัลยรัตน์  แสงแก้ว)  
              ............../......................./.............. 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

12 - 15 
8 - 11 

ต่ำกว่า 8 

ดี 
พอใช ้

ปรับปรุง 

ต้ังแต่ระดับคุณภาพพอใช้ข้ึนไปผ่านเกณฑ์ 
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เกณฑ์การประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 2 1 

1. การให้ความ
ร่วมมือ 

ให้ความร่วมมือ 

ในการเรียนอย่างเต็ม
ความสามารถ
ตลอดเวลา 

ให้ความร่วมมือแต่ไม่
ต่อเนื่องตลอดเวลา 

ไม่ให้ความร่วมมือ 
ในการเรียน 

2. ความรับผิดชอบ 

รับผิดชอบงานท่ีได้รับ
มอบหมายดี ส่งงาน
ทันเวลา 
ทุกครั้ง 

รับผิดชอบงานท่ี
ได้รับมอบหมาย  
ส่งงานไม่ตรงเวลา 
แก้ไขงานเสร็จ 
หลังช่ัวโมงเรียน 

ขาดความรับผิดชอบ  
ทำงานไม่เสร็จและ 

ส่งงานไม่ทันเวลา  
แก้ไขงานของตนเอง
ไม่ได้ 

3. การช่วยเหลือ
เพื่อนในกลุ่ม 

ให้ความช่วยเหลือ
เพื่อนท้ังในและนอก
กลุ่มท่ีขอความ
ช่วยเหลือ 

ให้ความช่วยเหลือ
เพื่อนเฉพาะกลุ่ม
ตนเองหรือคนท่ีชอบ
ใจเท่านั้น 

ไม่ให้ความช่วยเหลือ
เพื่อน ทำงานลำพัง 
คนเดียว 

4. การแสดงความ
คิดเห็น 

กล้าแสดงความ
คิดเห็น มีเหตุผลและ
มีมารยาท 

ในการนำเสนอ 

ความคิดเห็น 

กล้าแสดงความ
คิดเห็น แต่บางครั้ง
ขาดเหตุผล  

ไม่เสนอความคิดเห็น 
ของตนเอง 

5. การรับฟังความ
คิดเห็น 

รับฟังและยอมรับ 
ความคิดเห็นของคน 

ส่วนใหญ่ให้ความ
ร่วมมือและปฏิบัติ
ตามเสียงส่วนใหญ่ 

รับฟังและยอมรับ 
ความคิดเห็นของคน 

ส่วนใหญ่แต่บางครั้ง
ท่ีไม่พอใจก็แสดงออก 

โดยการไม่ปฏิบัติตาม 

ไม่ยอมรับความ
คิดเห็นของเพื่อน  
ไม่พอใจเมื่อความ
คิดเห็นของตนไม่เป็น
ท่ียอมรับ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย                            ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
รายวิชาภาษาไทย  รหัสวิชา  ท 16101              ภาคการเรียนที่ 2 ปี 2565 
หน่วยการเรียนรู้ที่  1  เร่ือง  สุภาษิตสอนหญิง                         เวลา  8  ชั่วโมง 
เร่ือง  การพินิจคุณค่าด้านเนื้อหาสาระ                              เวลา  2  ชั่วโมง 
ผู้สอน นางสาวกัลยรัตน์  แสงแก้ว     โรงเรียนบ้านแพะ จังหวัดอุตรดิตถ์ 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 มาตรฐาน ท 5.1   เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่าง
เห็นคุณค่า และนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 

 ตัวชี้ วัด ท 5.1 ป.6/3  อธิบายคุณค่าของวรรณคดี และวรรณกรรมท่ีอ่านและนำไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 ด้านความรู้ (K) 
 1. นักเรียนบอกและอธิบายเกี่ยวกับคุณค่าด้านเนื้อหาสาระจากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอน
หญิงได้  
ด้านทักษะและกระบวนการ (P) 

2. นักเรียนวิเคราะห์และเขียนสรุปคุณค่าด้านเนื้อหาสาระจากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอน
หญิงได้  
ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 

3. นักเรียนมีความรับผิดชอบและทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม  
 
3. สาระสำคัญ 
  สุภาษิตสอนหญิง เป็นวรรณคดีท่ีมีข้อคิดเตือนใจและหลักในการประพฤติตนแก่สตรีในเรื่อง
ต่างๆ ตามมารยาทและประเพณีไทยในยุคสมัยนั้นๆ ซึ่งยังใช้ได้ดีจนถึงปัจจุบัน ดังนั้นผู้เรียนควรอ่าน
อย่างพินิจ พิเคราะห์ พิจารณาคุณค่าด้านเนื้อหาสาระ เพื่อให้เกิดความรู้และเข้าใจถึงแก่นแท้ของคำ
สอนและการประพฤติตนแก่สตรีในเรื่องต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง 
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4. สาระการเรียนรู้ 

 การวิเคราะห์คุณค่าด้านเนื้อหาสาระของวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง 
 
5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
 1. ความสามารถในการส่ือสาร   
 2. ความสามารถในการคิด 
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 
6. คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
 1. มีวินัย 
 2. ใฝ่เรียนรู้ 
 3. มุ่งมั่นในการทำงาน 
 
7. ชิ้นงาน/ภาระงาน  
 1. แบบบันทึกการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง ค้นคว้าหาคุณค่าด้านเนื้อหาสาระของสุภาษิตสอนหญิง 
 2. ใบกิจกรรมท่ี 5 เรื่อง โต้แย้งคุณค่าด้านเนื้อหาสาระของสุภาษิตสอนหญิง  
 3. ใบกิจกรรมท่ี 6 เรื่อง สรุปสู่คุณค่าด้านเนื้อหาสาระของสุภาษิตสอนหญิง  
 4. ใบงานท่ี 3 เรื่อง การพินิจคุณค่าด้านเนื้อหาสาระของสุภาษิตสอนหญิง  
 
8. กิจกรรมการเรียนรู้ (จัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกม
การศึกษา) 
ชั่วโมงที่ 1 

ขัน้ที่ 1 กำหนดประเด็นปัญหา (10 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนเนื้อหาเดิมเกี่ยวกับคุณค่าด้านวรรณศิลป์ของวรรณคดีเรื่อง 

สุภาษิตสอนหญิง หลังจากนั้นครูถามคำถามนำ เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนตอบ เช่น     
- นักเรียนคิดว่าวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง มีเนื้อหาสาระท่ีให้ความรู้ในเรื่องใดบ้าง  
2. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 4 คน โดยให้สมาชิกแต่ละกลุ่มมีนักเรียน

ท่ีมีความสามารถแตกต่างกัน (เก่ง ปานกลาง และอ่อน) จากนั้นครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแสดงความ
คิดเห็นและอภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับประเด็นคำถามท่ีครูกำหนดให้ท้ัง 4 คำถาม  ดังนี้ 
 2.1 คุณค่าด้านเนื้อหาสาระคืออะไร และมีหลักการพิจารณาคุณค่าด้านเนื้อหาอย่างไร  
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 2.2 จากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิงปรากฏคุณค่าด้านเนื้อหาสาระเรื่อง คุณค่าของสตรี 
การรู้จักรักนวลสงวนตัว และการแต่งกาย ใช่หรือไม่ เพราะเหตุใด จงยกตัวอย่างประกอบ 
 2.3 จากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิงปรากฏคุณค่าด้านเนื้อหาสาระเรื่อง กิริยามารยาท
ต่างๆ การคบเพื่อน และการพูดจา ใช่หรือไม่ เพราะเหตุใด จงยกตัวอย่างประกอบ 
          2.4 จากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิงปรากฏคุณค่าด้านเนื้อหาสาระเรื่อง การรู้จักเก็บออม
และความกตัญญูรู้คุณบิดามารดา ใช่หรือไม่ เพราะเหตุใด จงยกตัวอย่างประกอบ 
 ขั้นที่ 2 เลือกประเด็นปัญหา (5 นาที) 
 3. นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกคำถามท่ีครูกำหนดให้มากลุ่มละ 2 คำถาม โดยพิจารณาเลือกจาก
ประเด็นคำถามท่ีแต่ละกลุ่มมีความคิดเห็นท่ีแตกต่างกันมากท่ีสุดและห้ามซ้ำกับกลุ่มอื่น เพื่อ ศึกษา
ค้นคว้าหาข้อมูลและคำตอบจากประเด็นคำถามท่ีครูกำหนดให้ 

ขั้นที่ 3 นำไปสู่การโต้แย้ง (20 นาที) 
4.  นักเรียนแต่ละกลุ่มดำเนินการศึกษาค้นคว้าหาคำตอบจากประเด็นคำถามท่ีแต่ละกลุ่ม

เลือกมากลุ่มละ 2 คำถาม จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ เช่น จากหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานภาษาไทย ชุด
ภาษาเพื่อชีวิต วรรณคดีลำนำ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จากห้องสมุด หรือจากแหล่งข้อมูลใน
อินเทอร์เน็ต เป็นต้น โดยให้นักเรียนศึกษาเป็นรายบุคคล พร้อมท้ังจดบันทึกข้อมูลความรู้และแหล่ง
อ้างอิงลงในแบบบันทึกการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง ค้นคว้าหาคุณค่าด้านเนื้อหาสาระของสุภาษิตสอนห  

ขั้นที่ 4 การโต้แย้ง (25 นาที) 
5. นักเรียนแต่ละคนภายในกลุ่มนำข้อมูลคำตอบจากประเด็นคำถามท่ีศึกษาค้นคว้าข้อมูลซึ่ง

บันทึกไว้ในแบบบันทึกการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง ค้นคว้าหาคุณค่าด้านเนื้อหาสาระของสุภาษิตสอนหญิง 
มาโต้แย้ง แสดงความคิดเห็นและแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกันกับสมาชิกทุกคนภายในกลุ่ม เพื่อให้สมาชิก
ทุกคนภายในกลุ่มได้เข้าใจคำตอบของประเด็นคำถามนั้นๆ จากมุมมองท่ีหลากหลายในประเด็นท่ีมี
ความคิดเห็นท่ีแตกต่างกัน และให้นักเรียนแต่ละกลุ่มจดบันทึกการโต้แย้งของกลุ่มตนเอง ลงใน  
ใบกิจกรรมท่ี 5 เรื่อง โต้แย้งคุณค่าด้านเนื้อหาสาระของสุภาษิตสอนหญิง 

6. นักเรียนส่งใบกิจกรรมท่ี 5 เรื่อง โต้แย้งคุณค่าด้านเนื้อหาสาระของสุภาษิตสอนหญิง 
7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปทบทวนเกี่ยวกับเนื้อหา “คุณค่าด้านเนื้อหาสาระของสุภาษิต

สอนหญิง”  
ชั่วโมงที่ 2 

ขั้นที่ 5 ตรวจสอบและการประเมินผล (30 นาที) 
1. ครูทบทวนเนื้อหาเรื่อง คุณค่าด้านเนื้อหาสาระของสุภาษิตสอนหญิง จากช่ัวโมงท่ีผ่านมา  
2. ครูแจกใบกิจกรรมท่ี 5 เรื่อง โต้แย้งคุณค่าด้านเนื้อหาสาระของสุภาษิตสอนหญิง คืนให้

นักเรียนแต่ละกลุ่ม 
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 3. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปข้อมูลคำตอบจากประเด็นคำถามท่ีแต่ละกลุ่มได้โต้แย้ง
กัน เป็นแผนผังความคิดลงในใบกิจกรรมท่ี 6 เรื่อง สรุปสู่คุณค่าด้านเนื้อหาสาระของสุภาษิตสอนหญิง 
หลังจากนั้นครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอแผนผังความคิดของกลุ่มตนเองให้สมาชิกกลุ่ม
อื่นๆ ได้รับฟัง และร่วมกันแลกเปล่ียนเรียนรู้จากประเด็นคำถามและคำตอบท่ีแต่ละกลุ่มได้สรุปไว้ 

4. นักเรียนทำใบงานท่ี 3 เรื่อง การพินิจคุณค่าด้านเนื้อหาสาระของสุภาษิตสอนหญิง 
 ขั้นที่ 6 สรุปและทบทวนโดยใชเ้กมการศึกษา : เกมอธิบายขยายความ (30 นาที) 
 นำเข้าสู่เกมการศึกษา 
 5. ครูอธิบายกิจกรรมเกมการศึกษา “อธิบายขยายความ” และกติกาการเล่นให้กับนักเรียน 
โดยให้นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 2 ฝ่ายแต่ละฝ่ายต้องมีจำนวนเท่าๆกัน  
 จัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 6. ครูสาธิตวิธีการเล่นเกมอธิบายขยายความก่อนเล่นจริง 1 รอบ หลังจากนั้นครูและนักเรียน
จึงร่วมกันเล่นเกมอธิบายขยายความ โดยเริ่มเล่นโดยการจับฉลากว่าฝ่ายใดจะได้เริ่มเล่นก่อน หากฝ่าย
ไหนท่ีได้เล่นก่อนจะต้องส่งตัวแทนกลุ่มออกมา 2 คน ทำหน้าท่ีเป็นผู้ทายและผู้อธิบายอย่างละคน 
หลังจากนั้นครูจะให้ข้อความมา 5 ข้อความ ซึ่งเป็นคำประพันธ์จากวรรณคดีเรื่องสุภาษิตสอนหญิง
ข้อความละ 1 บท ให้ผู้อธิบายได้อ่านและทำความเข้าใจ แปลความหมายของคำประพันธ์นั้น หลังจาก
นั้นผู้อธิบายต้องขยายความ โดยพูดอธิบาย ยกตัวอย่างเหตุการณ์ หรือขยายความด้วยวิธีการต่างๆ 
เพื่อให้ผู้ทายทายให้ถูกต้อง และจะต้องไม่พูดข้อความในกระดาษท่ีครูให้เด็ดขาด ให้ผู้ทายได้ทาย
ข้อความนั้นว่าเป็นเนื้อหาสาระด้านใด ถ้าผู้อธิบายสามารถอธิบายขยายความได้ชัดเจน และผู้ทาย
ทายได้ถูกต้องจะได้รับคะแนน 5 คะแนน โดยจะใช้เวลาในการอธิบายขยายความและทายข้อคำถาม
ละ 1 นาที กลุ่มใดใช้เวลาน้อยและได้คะแนนมากท่ีสุดจะเป็นผู้ชนะ 
 ประเมินผลจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 7. ครูและนักเรียนร่วมกันตรวจสอบความถูกต้องของคำตอบท่ีแต่ละกลุ่มตอบและให้คะแนน 
หลังจากนั้นครูจึงประกาศผลการแข่งขันให้นักเรียนทราบ และมอบรางวัลให้กับนักเรียนกลุ่มท่ีชนะ
การแข่งขัน 
 สรุปผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 8. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปประเด็นหรือข้อคิดท่ีได้จากการเล่นเกมอธิบายขยายความ  
หลังจากนั้นจึงร่วมกันทบทวนความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหา “การพินิจคุณค่าด้านเนื้อหาสาระของ
สุภาษิตสอนหญิง” อีกครั้งหนึ่ง เพื่อให้นักเรียนได้เข้าใจมากยิ่งขึ้น 
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9. สื่อการสอนและแหล่งเรียนรู้ 
 1. หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานภาษาไทย ชุดภาษาเพื่อชีวิต วรรณคดีลำนำช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 6 
 2. ส่ืออินเทอร์เน็ต 
 3. ห้องสมุดโรงเรียนบ้านแพะ 
 4. ส่ือประกอบเกมการศึกษา เกมอธิบายขยายความ 
 
10. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

วิธีการวัดและ
ประเมินผล 

เคร่ืองมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ (K) 
1. นักเรียนบอกและ
อธิบายเกี่ยวกับ
คุณค่าด้านเนื้อหา
สาระจากวรรณคดี
เรื่อง สุภาษิตสอน
หญิงได้  

แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง 

แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง 

ผลสัมผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน
วรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง 
ร้อยละ 70 ข้ึนไป 
ผ่านเกณฑ์ 

ด้านทักษะและ
กระบวนการ (P) 
2. นักเรียนวิเคราะห์
และเขียนสรุปคุณค่า
ด้านเนื้อหาสาระ
จากวรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิงได้  

ตรวจใบงานท่ี 3 เรื่อง 
การพินิจคุณค่าด้าน
เนื้อหาสาระของ
สุภาษิตสอนหญิง 

เกณฑ์การตรวจให้
คะแนน ใบงานท่ี 3 
เรื่อง การพินิจคุณค่า
ด้านเนื้อหาสาระของ
สุภาษิตสอนหญิง 

ผ่านเกณฑ์ตั้งแต่
ระดับคุณภาพพอใช้
ขึ้นไป 

ด้านคุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ (A) 
3. นักเรียนมีความ
รับผิดชอบและ
ทำงานร่วมกันเป็น
กลุ่ม  

สังเกตพฤติกรรมการ
ทำงานกลุ่ม 

แบบสังเกต
พฤติกรรมการทำงาน
กลุ่ม 

ผ่านเกณฑ์ตั้งแต่
ระดับคุณภาพพอใช้
ขึ้นไป  
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บันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1.  ผลการจัดการเรียนรู้ 
    1.1  ด้านความรู้      จำนวนนักเรียนท้ังหมด................ คน 
-  นักเรียนท่ีผ่าน                       จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนท่ีไม่ผ่าน                    จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
     1.2  ด้านทักษะ/กระบวนการ     จำนวนนักเรียนท้ังหมด................ คน 
-  นักเรียนได้ระดับดี                  จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนได้ระดับพอใช้             จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนได้ระดับปรับปรุง          จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ......................    
     1.3  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์     จำนวนนกัเรียนท้ังหมด................ คน 
-  นักเรียนได้ระดับดี                  จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนได้ระดับพอใช้             จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนได้ระดับปรับปรุง          จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ......................   
2.  ปัญหา/อุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3.  แนวทางแก้ไขปัญหา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
               ลงช่ือ…………………………………………......ผู้สอน 
        (นางสาวกัลยรัตน์  แสงแก้ว)  
                        ตำแหน่ง ครู คศ.1 
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เกมอธิบายขยายความ : สรุปและทบทวนเร่ือง การพินิจคุณค่าด้านเนื้อหาสาระ 
ของสุภาษิตสอนหญิง 

สื่อ 
1. ฉลาก 

2. ข้อความสำหรับทายท้ังหมด 10 ข้อความ โดยจะมีข้อความให้ผู้เล่นได้อธิบายขยายความแผ่น

ละ 1 ข้อความ ดังนี้ 

2.1 ประเภท : เนื้อหาสาระด้านคุณค่าของสตรี 
     คำที่ต้องอธิบายขยายความ : เป็นสาวแซ่แร่รวยสวยสะอาด ก็หมายมาดเหมือนมณีอันมีค่า 
แม้นแตกร้าวรานร่อยถอยราคา จะพลอยพาหอมหายจากกายนาง 

2.2 ประเภท : เนื้อหาสาระด้านการรู้จักรักนวลสงวนตัว 
     คำที่ต้องอธิบายขยายความ : ผู้ใดเกิดเป็นสตรีอันมีศักดิ์   บำรุงรักกายไว้ให้เป็นผล 
สงวนงามตามระบอบให้ชอบกล  จึงจะพ้นภัยพาลการนินทา 

2.3 ประเภท : เนื้อหาสาระด้านการรู้จักรักนวลสงวนตัว 
     คำที่ต้องอธิบายขยายความ : จงรักนวลสงวนงามห้ามใจไว้   อย่าหลงใหลจำคำท่ีพร่ำสอน 
คิดถึงหน้าบิดาและมารดร  อย่ารีบร้อนเร็วนักมักไม่ดี 

2.4 ประเภท : เนื้อหาสาระด้านการพูดจา 
     คำที่ต้องอธิบายขยายความ : จะพูดจาปราศรัยกับใครนั้น อย่าตะค้ันตะคอกให้เคืองหู 
ไม่ควรพูดอื้ออึงขึ้นมงึกู  คนจะหลู่ล่วงลามไม่ขามใจ 

2.5 ประเภท : เนื้อหาสาระด้านความกตัญญูรู้คุณบิดามารดา 
     คำที่ต้องอธิบายขยายความ : ด้วยชนกชนนีนั้นมีคุณ  ได้การุญเล้ียงรักษามาจนใหญ่ 
อุ้มอุทรป้อนข้าวเป็นเท่าไร หมายจะได้พึ่งพาธิดาดวง 

2.6 ประเภท : เนื้อหาสาระด้านการพูดจา 
     คำที่ต้องอธิบายขยายความ : แม้จะเรียนวิชาทางค้าขาย  อย่าปากร้ายพูดจาอัชฌาสัย 
จึงซื้อง่ายขายดีมีกำไร  ด้วยเขาไม่เคืองจิตระอิดระอา 

2.7 ประเภท : เนื้อหาสาระด้านการรู้จักเก็บออม 
     คำที่ต้องอธิบายขยายความ : มีสลึงพึงประจบให้ครบบาท อย่าให้ขาดส่ิงของต้องประสงค์ 
จงมักน้อยกินน้อยค่อยบรรจง อย่าจ่ายลงให้มากจะยากนาน 

2.8 ประเภท : เนื้อหาสาระด้านการคบเพื่อน 
     คำที่ต้องอธิบายขยายความ : ถ้าแม้นทำส่ิงใดให้ตลอด อย่าท้ิงทอดเท่ียวไปไม่เป็นผลเขม้นขะมัก
รักงานการของตน อย่าซุกซนคบเพื่อนไพล่เชือนแช 
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2.9 ประเภท : เนื้อหาสาระด้านการคบเพื่อน 
     คำที่ต้องอธิบายขยายความ : เมื่อเหนื่อยอ่อนนอนหลับอยู่กับบ้าน อย่าเท่ียวพล่านพูดผลอ
ประจ๋อประแจ๋ อะไรฉาวกราวเกรียวอย่างเหลียวแล ฟังให้แน่เนื้อความค่อยถามกัน 

2.10 ประเภท : เนื้อหาสาระด้านการแต่งกาย 
     คำที่ต้องอธิบายขยายความ : จะนุ่งห่มดูพอสมศักดิ์สงวน ให้สมควรรับพักตร์ตามศักด์ิศรี 
จะผัดหน้าทาแป้งแต่งอินทรีย์  ดูฉวีผิวเนื้ออย่าเหลือเกิน 
กติกา 

1. จับเวลาในการอธิบายขยายความและทายข้อคำถามละ 1 นาที  

2. กลุ่มใดท่ีทายถูก จะได้รับคะแนนข้อความละ 5 คะแนน หากกลุ่มใดทายผิดจะไม่ได้รับคะแนน

3. กลุ่มใดท่ีใช้เวลาทายน้อยท่ีสุดและได้รับคะแนนสูงสุดจะเป็นฝ่ายชนะ 

วิธีการดำเนินกิจกรรม 
1. แบ่งสมาชิกออกเป็น 2 ฝ่าย/กลุ่ม 

2. จับฉลากว่าฝ่ายใดจะได้เริ่มเล่นก่อน หากฝ่ายไหนท่ีได้เล่นก่อนจะต้องส่งตัวแทนกลุ่มออกมา 2 

คน ทำหน้าท่ีเป็นผู้ทายและผู้อธิบายอย่างละคน  

3. ครูจะให้ข้อความมา 5 ข้อความ ซึ่งเป็นคำประพันธ์จากวรรณคดีเรื่องสุภาษิตสอนหญิง

ข้อความละ 1 บท  

4. ให้ผู้อธิบายได้อ่าน ทำความเข้าใจ และแปลความหมายของคำประพันธ์นั้น หลังจากนั้นผู้

อธิบายต้องขยายความ โดยวิธีการพูดอธิบาย ยกตัวอย่างเหตุการณ์ หรือขยายความด้วยวิธีการต่างๆ 

เพื่อให้ผู้ทายทายให้ถูกต้อง และจะต้องไม่พูดข้อความในกระดาษท่ีครูให้เด็ดขาด  

5. ผู้ทายจะต้องทายข้อความนั้นว่าเป็นเนื้อหาสาระด้านใด ซึ่งจะใช้เวลาในการอธิบายขยายความ

และทายข้อคำถามละ 1 นาที 

6. ร่วมกันตรวจสอบความถูกต้องและให้คะแนนในแต่ละรอบ กลุ่มใดท่ีใช้เวลาทายน้อยท่ีสุดและ

ได้รับคะแนนสูงสุดจะเป็นฝ่ายชนะ 
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เกณฑ์การตรวจให้คะแนน  
ใบงานที่ 3 เร่ือง การพินิจคุณค่าด้านเนื้อหาสาระของสุภาษิตสอนหญิง 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 0 
ความถูกต้องของเนื้อหา 
ท้ังหมด 10 ข้อ (คะแนน
เต็ม 10 คะแนน) 

เนื้อหาถูกต้องตรงตาม
ประเด็นการพินิจคุณค่าด้าน
เนื้อหาสาระของสุภาษิตสอน
หญิงครบถ้วนและสมบูรณ์ทุก
ประเด็น  

เนื้อหาไม่ถูกต้องตรงตาม
ประเด็นการพินิจคุณค่าด้าน
เนื้อหาสาระของสุภาษิตสอน
หญิง ในบางประเด็น 

 
 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 
 
 
 
 
 
ต้ังแต่ระดับคุณภาพพอใช้ข้ึนไปผ่านเกณฑ์ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

8 - 10 
5 - 7 
0 – 4 

ดี 
พอใช้ 

ปรับปรุง 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 
กลุ่มที.่..........................ชั้น................................. 

สมาชิกของกลุ่ม  
1.......................................................เลขท่ี.............. 2..................................................เลขท่ี........... 
3........................................................เลขท่ี.............. 4..................................................เลขท่ี.......... 
คำช้ีแจง : ให้ผู้สอนสังเกตกระบวนการกลุ่มของผู้เรียนในระหว่างเรียนและการปฏิบัติกิจกรรม แล้ว
ทำเครื่องหมาย ✓ ในช่องคะแนนท่ีตรงกับพฤติกรรม 

ลำดับที่ รายการประเมิน 
คุณภาพการปฏิบัติ 

3 2 1 

1  ให้ความร่วมมือกับสมาชิกภายในกลุ่ม    

2  มีความรับผิดชอบต่องานท่ีได้รับมอบหมาย    

3  ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน    

4  ร่วมกันแสดงความคิดเห็นภายในกลุ่ม    

5  สามารถรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม    

รวม  
 
 

ลงช่ือ…………………………………………......ผู้ประเมิน 
               (นางสาวกัลยรัตน์  แสงแก้ว)  
           ............../......................./.............. 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

12 - 15 
8 - 11 

ต่ำกว่า 8 

ดี 
พอใช้ 

ปรับปรุง 

ต้ังแต่ระดับคุณภาพพอใช้ข้ึนไปผ่านเกณฑ์ 
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เกณฑ์การประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 2 1 

1. การให้ความ
ร่วมมือ 

ให้ความร่วมมือ 

ในการเรียนอย่างเต็ม
ความสามารถ
ตลอดเวลา 

ให้ความร่วมมือแต่ไม่
ต่อเนื่องตลอดเวลา 

ไม่ให้ความร่วมมือ 
ในการเรียน 

2. ความรับผิดชอบ 

รับผิดชอบงานท่ีได้รับ
มอบหมายดี ส่งงาน
ทันเวลา 
ทุกครั้ง 

รับผิดชอบงานท่ีได้รับ
มอบหมาย  
ส่งงานไม่ตรงเวลา 
แก้ไขงานเสร็จ 
หลังช่ัวโมงเรียน 

ขาดความรับผิดชอบ  
ทำงานไม่เสร็จและ 

ส่งงานไม่ทันเวลา  
แก้ไขงานของตนเอง
ไม่ได้ 

3. การช่วยเหลือ
เพื่อนในกลุ่ม 

ให้ความช่วยเหลือ
เพื่อนท้ังในและนอก
กลุ่มท่ีขอความ
ช่วยเหลือ 

ให้ความช่วยเหลือ
เพื่อนเฉพาะกลุ่ม
ตนเองหรือคนท่ีชอบใจ
เท่านั้น 

ไม่ให้ความช่วยเหลือ
เพื่อน ทำงานลำพัง 
คนเดียว 

4. การแสดงความ
คิดเห็น 

กล้าแสดงความคิดเห็น 
มีเหตุผลและมีมารยาท 

ในการนำเสนอ 

ความคิดเห็น 

กล้าแสดงความคิดเห็น 
แต่บางครั้งขาดเหตุผล  

ไม่เสนอความ
คิดเห็น 
ของตนเอง 

5. การรับฟังความ
คิดเห็น 

รับฟังและยอมรับ 
ความคิดเห็นของคน 

ส่วนใหญ่ให้ความ
ร่วมมือและปฏิบัติตาม
เสียงส่วนใหญ่ 

รับฟังและยอมรับ 
ความคิดเห็นของคน 

ส่วนใหญ่แต่บางครั้งท่ี
ไม่พอใจก็แสดงออก 

โดยการไม่ปฏิบัติตาม 

ไม่ยอมรับความ
คิดเห็นของเพื่อน  
ไม่พอใจเมื่อความ
คิดเห็นของตนไม่
เป็นท่ียอมรับ 

 
 
 

 

 



 207 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย              ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
รายวิชาภาษาไทย  รหัสวิชา  ท 16101                 ภาคการเรียนที่ 2 ปี 2565 
หน่วยการเรียนรู้ที่  1  เร่ือง  สุภาษิตสอนหญิง                           เวลา  8  ชั่วโมง 
เร่ือง  การพินิจคุณค่าด้านสังคมและการนำไปประยุกต์ใช้                          เวลา  2  ชั่วโมง 
ผู้สอน นางสาวกัลยรัตน์  แสงแก้ว       โรงเรียนบ้านแพะ จังหวัดอุตรดิตถ์ 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 มาตรฐาน ท 5.1   เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่าง
เห็นคุณค่า และนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 

 ตัวชี้ วัด ท 5.1 ป.6/3  อธิบายคุณค่าของวรรณคดี และวรรณกรรมท่ีอ่านและนำไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 ด้านความรู้ (K) 
 1. นักเรียนบอกและอธิบายเกี่ยวกับคุณค่าด้านสังคมจากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิงได้  
ด้านทักษะและกระบวนการ (P) 

2. นักเรียนวิเคราะห์และเขียนสรุปคุณค่าจากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิงและนำไป
ประยุกต์ใช้ได้  
ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 

3. นักเรียนมีความรับผิดชอบและทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม (A) 
 
3. สาระสำคัญ 
  สุภาษิตสอนหญิง เป็นแนวทางในการประพฤติปฏิบัติตนท้ังทาง กาย วาจา ใจท่ีเหมาะสม 
รวมถึงมีข้อคิดเตือนใจและหลักในการประพฤติตนแก่สตรีในเรื่องต่างๆ ตามมารยาทและประเพณีไทย
ในยุคสมัยนั้นๆ ดังนั้นผู้เรียนควรอ่านอย่างพินิจ พิเคราะห์ พิจารณาคุณค่าด้านสังคม เพื่อให้เกิด
ความรู้และสามารถนำข้อคิดมาปรับใช้ในการดำเนินชีวิตให้เหมาะสมตามประเพณีและวัฒนธรรมของ
สุภาษิตสังคมไทย 
 
 
 



 208 

4. สาระการเรียนรู้ 

 การวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคมของวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง และการนำไปประยุกต์ใช้ 
 
5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
 1. ความสามารถในการส่ือสาร   
 2. ความสามารถในการคิด 
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 
6. คุณลักษณที่พึงประสงค์ 
 1. มีวินัย 
 2. ใฝ่เรียนรู้ 
 3. มุ่งมั่นในการทำงาน 
 
7. ชิ้นงาน/ภาระงาน  
 1. แบบบันทึกการเรียนรู้ท่ี 4 เรื่อง ค้นคว้าหาคุณค่าด้านสังคมของสุภาษิตสอนหญิงและการ
นำไปประยุกต์ใช้ 
 2. ใบกิจกรรมท่ี 7 เรื่อง โต้แย้งคุณค่าด้านสังคมของสุภาษิตสอนหญิงและการนำไป
ประยุกต์ใช้ 
 3. ใบกิจกรรมท่ี 8 เรื่อง สรุปสู่คุณค่าด้านสังคมของสุภาษิตสอนหญิงและการนำไป
ประยุกต์ใช้ 
 4. ใบงานท่ี 4 เรื่อง การพินิจคุณค่าด้านสังคมของสุภาษิตสอนหญิงและการนำไปประยุกต์ใช้ 
 
8. กิจกรรมการเรียนรู้ (จัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกม
การศึกษา) 
ชั่วโมงที่ 1 

ขัน้ที่ 1 กำหนดประเด็นปัญหา (10 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนเนื้อหาเดิมเกี่ยวกับคุณค่าด้านเนื้อหาสาระของวรรณคดี

เรื่อง สุภาษิตสอนหญิง หลังจากนั้นครูถามคำถามนำ เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนตอบ เช่น     
- คำสอนใดในเรื่องสุภาษิตสอนหญิงท่ีนักเรียนชอบมากท่ีสุด เพราะเหตุใด 
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- คำสอนใดในเรื่องสุภาษิตสอนหญิงท่ีสามารถนำมาใช้สอนหญิงไทยในยุคปัจจุบันได้หรือไม่ 
เพราะเหตุใด 

2. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 4 คน โดยให้สมาชิกแต่ละกลุ่มมีนักเรียน
ท่ีมีความสามารถแตกต่างกัน (เก่ง ปานกลาง และอ่อน) จากนั้นครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแสดงความ
คิดเห็นและอภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับประเด็นคำถามท่ีครูกำหนดให้ท้ัง 4 คำถาม  ดังนี้ 
 2.1 คุณค่าด้านสังคมคืออะไร และมีหลักการพิจารณาคุณค่าด้านสังคมอย่างไร 
 2.2 จากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิงสะท้อนคุณค่าด้านสังคมเรื่องใดบ้าง จงอธิบายและ
ยกตัวอย่างประกอบ 
 2.3 จากวรรณคดีเรื่อง สุภาษิตสอนหญิง นักเรียนสามารถนำข้อคิดท่ีได้ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้อย่างไรบ้าง จงอธิบายและยกตัวอย่างประกอบ 
          2.4 คำสอนใดในเรื่องสุภาษิตสอนหญิง สามารถนำมาใช้สอนหญิงไทยในยุคปัจจุบันได้หรือไม่ 
เพราะเหตุใด 
 ขั้นที่ 2 เลือกประเด็นปัญหา (5 นาที) 
 3. นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกคำถามท่ีครูกำหนดให้มากลุ่มละ 2 คำถาม โดยพิจารณาเลือกจาก
ประเด็นคำถามท่ีแต่ละกลุ่มมีความคิดเห็นท่ีแตกต่างกันมากท่ีสุดและห้ามซ้ำกับกลุ่มอื่น เพื่อ
ทำการศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลและคำตอบจากประเด็นคำถามท่ีครูกำหนดให้ 

ขั้นที่ 3 นำไปสู่การโต้แย้ง (20 นาที) 
4. นักเรียนแต่ละกลุ่มดำเนินการศึกษาค้นคว้าหาคำตอบจากประเด็นคำถามท่ีแต่ละกลุ่ม

เลือกมากลุ่มละ 2 คำถาม จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ เช่น จากหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานภาษาไทย  
ชุดภาษาเพื่อชีวิต วรรณคดีลำนำ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จากห้องสมุด หรือจากแหล่งข้อมูลใน
อินเทอร์เน็ต เป็นต้น โดยให้นักเรียนศึกษาเป็นรายบุคคล พร้อมท้ังจดบันทึกข้อมูลความรู้และแหล่ง
อ้างอิงลงในแบบบันทึกการเรียนรู้ท่ี 4 เรื่อง ค้นคว้าหาคุณค่าด้านสังคมของสุภาษิตสอนหญิงและการ
นำไปประยุกต์ใช้ 

ขั้นที่ 4 การโต้แย้ง (25 นาที) 
5. นักเรียนแต่ละคนภายในกลุ่มนำข้อมูลคำตอบจากประเด็นคำถามท่ีศึกษาค้นคว้าข้อมูลซึ่ง

บันทึกไว้ในแบบบันทึกการเรียนรู้ท่ี 4 เรื่อง ค้นคว้าหาคุณค่าด้านสังคมของสุภาษิตสอนหญิงและการ
นำไปประยุกต์ใช้มาโต้แย้ง แสดงความคิดเห็นและแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกันกับสมาชิกทุกคนภายใน
กลุ่ม เพื่อให้สมาชิกทุกคนภายในกลุ่มได้เข้าใจคำตอบของประเด็นคำถามนั้นๆ จากมุมมองท่ี
หลากหลายในประเด็นท่ีมีความคิดเห็นท่ีแตกต่างกัน และให้นักเรียนแต่ละกลุ่มจดบันทึกการโต้แย้ง
ของกลุ่มตนเอง ลงในใบกิจกรรมท่ี 7 เรื่อง โต้แย้งคุณค่าด้านสังคมของสุภาษิตสอนหญิงและการนำไป
ประยุกต์ใช้ 
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6. นักเรียนส่งใบกิจกรรมท่ี 7 เรื่อง โต้แย้งคุณค่าด้านสังคมของสุภาษิตสอนหญิงและการ
นำไปประยุกต์ใช้ 

7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปทบทวนเกี่ยวกับเนื้อหา “คุณค่าด้านสังคมของสุภาษิตสอน
หญิงและการนำไปประยุกต์ใช้”  
ชั่วโมงที่ 2 

ขั้นที่ 5 ตรวจสอบและการ ประเมินผล (30 นาที) 
1. ครูทบทวนเนื้อหาเรื่อง คุณค่าด้านสังคมของสุภาษิตสอนหญิงและการนำไปประยุกต์ใช้ 

จากช่ัวโมงท่ีผ่านมา  
2. ครูแจกใบกิจกรรมท่ี 7 เรื่อง โต้แย้งคุณค่าด้านสังคมของสุภาษิตสอนหญิงและการนำไป

ประยุกต์ใช้ คืนให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม 
 3. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปข้อมูลคำตอบจากประเด็นคำถามท่ีแต่ละกลุ่มได้โต้แย้ง
กัน เป็นแผนผังความคิดลงในใบกิจกรรมท่ี 8 เรื่อง สรุปสู่คุณค่าด้านสังคมของสุภาษิตสอนหญิงและ
การนำไปประยุกต์ใช้ หลังจากนั้นครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอแผนผังความคิดของกลุ่ม
ตนเองให้สมาชิกกลุ่มอื่นๆ ได้รับฟัง และร่วมกันแลกเปล่ียนเรียนรู้จากประเด็นคำถามและคำตอบท่ีแต่
ละกลุ่มได้สรุปไว้ 

4. นักเรียนทำใบงานท่ี 4 เรื่อง การพินิจคุณค่าด้านสังคมของสุภาษิตสอนหญิงและการนำไป
ประยุกต์ใช้  
 ขั้นที่ 6 สรุปและทบทวนโดยใชเ้กมการศึกษา : เกมกระดานนำโชค (30 นาที) 
 นำเข้าสู่เกมการศึกษา 
 5. ครูอธิบายกิจกรรมเกมการศึกษา “กระดานนำโชค” และกติกาการเล่นให้กับนักเรียน โดย
ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 2 ฝ่ายแต่ละฝ่ายต้องมีจำนวนเท่าๆกัน  
 จัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 6. ครูสาธิตวิธีการเล่นเกมกระดานนำโชค ก่อนเล่นจริง 1 รอบ หลังจากนั้นครูและนักเรียนจึง
ร่วมกันเล่นเกมกระดานนำโชค โดยครูจะแจกตารางสำหรับการเล่นเกมกระดานนำโชคให้นักเรียน
กลุ่มละ 1 แผ่น หลังจากนั้นครูจะถามปัญหาต่างๆ ท่ีเกี่ยวกับคุณค่าด้านสังคมของสุภาษิตสอนหญิง
และการนำไปประยุกต์ใช้ ตามข้อคำถามท่ีเตรียมไว้ 10 คำถาม และให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียน
คำตอบจากคำถามท่ีครูถามลงในกระดาษเอส่ี ครูและนักเรียนร่วมกันตรวจสอบความถูกต้องของ
คำตอบและให้คะแนน โดยจะให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกคำตอบ 9 คำตอบจากคำถามท่ีผ่านการ
ตรวจสอบแล้วเขียนลงในกระดานนำโชคให้ครบท้ัง 9 ช่อง หลังจากนั้นครูขานคำตอบท่ีได้จากการสุ่ม
จับสลาก เมื่อนักเรียนได้ยินคำท่ีตรงกับคำตอบในกระดานนำโชคของกลุ่มตนเอง ให้นำเบี้ยไปวาง 



 211 

หากฝ่ายไหนวางเบี้ยของตนได้ครบ 3 ช่องตามแนวต้ัง แนวนอน หรือแนวเส้นทแยงมุมเมื่อไหร่ ให้
ขานว่า “บิงโก” และจะเป็นผู้ชนะ โดยจะได้รับคะแนนเพิ่มอีก 5 คะแนน 
 ประเมินผลจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 7. ครูและนักเรียนร่วมกันตรวจสอบความถูกต้องของคำตอบท่ีแต่ละกลุ่มตอบและให้คะแนน 
หลังจากนั้นครูจึงประกาศผลการแข่งขันให้นักเรียนทราบ และมอบรางวัลให้กับนักเรียนกลุ่มท่ีชนะ
การแข่งขัน 
 สรุปผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 8. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปประเด็นหรือข้อคิดท่ีได้จากการเล่นเกมกระดานนำโชค 
หลังจากนั้นจึงร่วมกันทบทวนความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหา “การพินิจคุณค่าด้านสังคมของสุภาษิตสอน
หญิงและการนำไปประยุกต์ใช้” อีกครั้งหนึ่ง เพื่อให้นักเรียนได้เข้าใจมากยิ่งขึ้น 
  
9. สื่อการสอนและแหล่งเรียนรู้ 
 1. หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานภาษาไทย ชุดภาษาเพื่อชีวิต วรรณคดีลำนำช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 6 
 2. ส่ืออินเทอร์เน็ต 
 3. ห้องสมุดโรงเรียนบ้านแพะ 
 4. ส่ือประกอบเกมการศึกษา เกมกระดานนำโชค 
 
10. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

วิธีการวัดและ
ประเมินผล 

เคร่ืองมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ (K) 
1. นักเรียนบอกและ
อธิบายเกี่ยวกับ
คุณค่าด้านสังคมจาก
วรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิงได้  
 
 
 
 

แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง 

แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง 

ผลสัมผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน
วรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิง 
ร้อยละ 70 ข้ึนไป 
ผ่านเกณฑ์ 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

วิธีการวัดและ
ประเมินผล 

เคร่ืองมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะและ
กระบวนการ (P) 
2. นักเรียนวิเคราะห์
และเขียนสรุปคุณค่า
จากวรรณคดีเรื่อง 
สุภาษิตสอนหญิงและ
นำไปประยุกต์ใช้ได้  

ตรวจใบงานท่ี 4 เรื่อง 
การพินิจคุณค่าด้าน
สังคมของสุภาษิตสอน
หญิงและการนำไป
ประยุกต์ใช้ 

เกณฑ์การตรวจให้
คะแนน ใบงานท่ี 4 
เรื่อง การพินิจคุณค่า
ด้านสังคมของสุภาษิต
สอนหญิงและการนำไป
ประยุกต์ใช้ 

ผ่านเกณฑ์ตั้งแต่
ระดับคุณภาพพอใช้
ขึ้นไป 

ด้านคุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ (A) 
3. นักเรียนมีความ
รับผิดชอบและ
ทำงานร่วมกันเป็น
กลุ่ม (A) 

สังเกตพฤติกรรมการ
ทำงานกลุ่ม 

แบบสังเกตพฤติกรรม
การทำงานกลุ่ม 

ผ่านเกณฑ์ตั้งแต่
ระดับคุณภาพพอใช้
ขึ้นไป  
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บันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1.  ผลการจัดการเรียนรู้ 
    1.1  ด้านความรู้      จำนวนนักเรียนท้ังหมด................ คน 
-  นักเรียนท่ีผ่าน                       จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนท่ีไม่ผ่าน                    จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
     1.2  ด้านทักษะ/กระบวนการ     จำนวนนักเรียนท้ังหมด................ คน 
-  นักเรียนได้ระดับดี                  จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนได้ระดับพอใช้             จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนได้ระดับปรับปรุง          จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ......................    
     1.3  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์     จำนวนนกัเรียนท้ังหมด................ คน 
-  นักเรียนได้ระดับดี                  จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนได้ระดับพอใช้             จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
-  นักเรียนได้ระดับปรับปรุง          จำนวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ......................   
2.  ปัญหา/อุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3.  แนวทางแก้ไขปัญหา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
               ลงช่ือ…………………………………………......ผู้สอน 
        (นางสาวกัลยรัตน์  แสงแก้ว)  
                        ตำแหน่ง ครู คศ.1 
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เกมกระดานนำโชค : สรุปและทบทวนเร่ือง การพินิจคุณค่าด้านสังคมและการนำไปประยุกต์ใช้
  

ของสุภาษิตสอนหญิง 
สื่อ 

1. กระดาษเอส่ี 

2. กระดานนำโชค 

     3. กระดาษข้อคำถามเกี่ยวกับคุณค่าด้านสังคมของสุภาษิตสอนหญิงและการนำไปประยุกต์ใช้ 

จำนวน 10 คำถาม ดังนี้ 

3.1 “แม้นพูดดีมีคนเขาเมตตา            จะพูดจาจงพิเคราะห์ให้เหมาะความ”  

จากคำประพันธ์ข้างต้นสะท้อนให้เห็นค่านิยมด้านสังคมในเรื่องใด (การพูด) 

3.2 “จงรักนวลสงวนงามห้ามใจไว้       อย่าหลงใหลจำคำท่ีพร่ำสอน 

คิดถึงหน้าบิดาและมารดร        อย่ารีบร้อนเร็วนักมักไม่ดี”  
จากคำประพันธ์ข้างต้นสะท้อนให้เห็นค่านิยมด้านสังคมในเรื่องใด (การรักนวลสงวนตัว) 
3.3 “จะนุ่งห่มดูพอสมศักดิ์สงวน          ให้สมควรรับพักตร์ตามศักดิ์ศรี 
จะผัดหน้าทาแป้งแต่งอินทรีย์           ดูฉวีผิวเนื้ออย่าเหลือเกิน”  
จากคำประพันธ์ข้างต้นสะท้อนให้เห็นค่านิยมด้านสังคมในเรื่องใด (การแต่งกาย) 
3.4 “ระวงัดูเรือนเหย้าแลเข้าของ           จะบกพร่องอะไรท่ีไหนนั่น 
เห็นไม่มีแล้วอย่าอ้างว่าช่างมัน        จงผ่อนผันเก็บเล็มให้เต็มลง”  
จากคำประพันธ์ข้างต้นสะท้อนให้เห็นค่านิยมด้านสังคมในเรื่องใด (การเป็นแม่ศรีเรือน) 
3.5 “มีสลึงพึงบรรจบให้ครบบาท          อย่าให้ขาดส่ิงของต้องประสงค์ 
จงมักน้อยกินน้อยค่อยบรรจง           อย่าจ่ายลงให้มากจะยากนาน”  
จากคำประพันธ์ข้างต้นสะท้อนให้เห็นค่านิยมด้านสังคมในเรื่องใด (การรู้จักเก็บออม) 
3.6 “เมื่อพ่อแม่แก่เฒ่าชรากาล                  จงเล้ียงท่านอย่าให้อดระทดใจ”  
จากคำประพันธ์ข้างต้นสะท้อนให้เห็นค่านิยมด้านสังคมในเรื่องใด (ความกตัญญูกตเวทีต่อ

บิดามารดา) 
3.7 “: ถ้าแม้นทำส่ิงใดให้ตลอด อย่าท้ิงทอดเท่ียวไปไม่เป็นผล 
เขม้นขะมักรักงานการของตน อย่าซุกซนคบเพื่อนไพล่เชือนแช”  
จากคำประพันธ์ข้างต้นสะท้อนให้เห็นค่านิยมด้านสังคมในเรื่องใด (การคบเพื่อน) 
3.8 “เป็นสาวแซ่แร่รวยสวยสะอาด    ก็หมายมาดเหมือนมณีอันมีค่า 
แม้นแตกร้าวรานร่อยถอยราคา        จะพลอยพาหอมหายจากกายนาง ”  
จากคำประพันธ์ข้างต้นสะท้อนให้เห็นค่านิยมด้านสังคมในเรื่องใด (คุณค่าของสตรี) 
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3.9 จากคำประพันธ์ในวรรณคดีเรื่องสุภาษิตสอนหญิง สามารถนำไปประยุกต์ใช้เพื่อส่ังสอน
ผู้ชายได้หรือไม่ (ได้) 

3.10 จากคำประพันธ์ในวรรณคดีเรื่องสุภาษิตสอนหญิง สามารถนำไปประยุกต์ใช้เพื่อส่ังสอน
ผู้หญิงในวัยใด (วัยสาวแรกรุ่น) 

4. สลากคำตอบ  

กติกา 
1. ฝ่ายใดตอบถูก 1 ข้อ จะได้รับคะแนน 1 คะแนน  

2. ฝ่ายใดวางเบ้ียของตนได้ครบ 3 ช่องตามแนวตั้ง แนวนอน หรือแนวเส้นทแยงมุม จะเป็นฝ่าย

ชนะและได้รับคะแนนเพิ่มอีก 5 คะแนน 

วิธีการดำเนินกิจกรรม 
1. แบ่งสมาชิกออกเป็น 2 ฝ่าย/กลุ่ม 

2. ครูแจกตารางสำหรับการเล่นเกมกระดานนำโชคให้นักเรียนกลุ่มละ 1 แผ่น 

3. ครูจะถามปัญหาต่างๆ ท่ีเกี่ยวกับคุณค่าด้านสังคมของสุภาษิตสอนหญิงและการนำไป

ประยุกต์ใช้ ตามข้อคำถามท่ีเตรียมไว้ 10 คำถาม และให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนคำตอบจากคำถามท่ี

ครูถามลงในกระดาษเอส่ี 

4. ครูและนักเรียนร่วมกันตรวจสอบความถูกต้องของคำตอบและใหค้ะแนน 

5. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกคำตอบ 9 คำตอบจากคำถามท่ีผ่านการตรวจสอบแล้วเขียนลงใน

กระดานนำโชคให้ครบท้ัง 9 ช่อง  

6. ครูขานคำตอบท่ีได้จากการสุ่มจับสลาก เมื่อนักเรียนได้ยินคำท่ีตรงกับคำตอบในกระดานนำ

โชคของกลุ่มตนเอง ให้นำเบ้ียไปวาง หากฝ่ายไหนวางเบ้ียของตนได้ครบ 3 ช่องตามแนวตั้ง แนวนอน 

หรือแนวเส้นทแยงมุมเมื่อไหร่ ให้ขานว่า “บิงโก” และจะเป็นผู้ชนะ โดยจะได้รับคะแนนเพิ่มอีก 5 

คะแนน  
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เกณฑ์การตรวจให้คะแนน  
ใบงานที่ 4 เร่ือง การพินิจคุณค่าด้านสังคมของสุภาษิตสอนหญิงและการนำไปประยุกต์ใช้ 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

2 0 
ความถูกต้องของเนื้อหา 
ท้ังหมด 4 ข้อ (คะแนน
เต็ม 8 คะแนน) 

เนื้อหาถูกต้องตรงตามประเด็น
การพินิจคุณค่าด้านสังคมของ
สุภาษิตสอนหญิง ครบถ้วนและ
สมบูรณ์ ทุกประเด็น 

เนื้อหาไม่ถูกต้องตรงตาม
ประเด็นการพินิจคุณค่าด้าน
สังคมของสุภาษิตสอนหญิง ใน
บางประเด็น 

การนำไปประยุกต์ใช้ 
ท้ังหมด 1 ข้อ (คะแนน
เต็ม 2 คะแนน) 

บอกข้อคิดท่ีได้จากสุภาษิตสอน
หญิงได้ครบถ้วนและสมบูรณ์
ทุกประเด็น และสามารถ
ยกตัวอย่างการนำไป
ประยุกต์ใช้ได้อย่างชัดเจนทุก
ประเด็น 

ไม่สามารถบอกข้อคิดท่ีได้จาก
สุภาษิตสอนหญิงได้ทุกประเด็น
หรือบางประเด็น และไม่
สามารถยกตัวอย่างการนำไป
ประยุกต์ใช้ได้ทุกประเด็นหรือ
บางประเด็น  

 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 
 
 
 
 
 
ต้ังแต่ระดับคุณภาพพอใช้ข้ึนไปผ่านเกณฑ์ 
 
 
 
 
 
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

8 - 10 
5 - 7 
0 – 4 

ดี 
พอใช้ 

ปรับปรุง 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 
กลุ่มที.่..........................ชั้น................................. 

สมาชิกของกลุ่ม 
1.......................................................เลขท่ี.............. 2..................................................เลขท่ี........... 
3........................................................เลขท่ี.............. 4..................................................เลขท่ี.......... 
คำช้ีแจง : ให้ผู้สอนสังเกตกระบวนการกลุ่มของผู้เรียนในระหว่างเรียนและการปฏิบัติกิจกรรม แล้ว
ทำเครื่องหมาย ✓ ในช่องคะแนนท่ีตรงกับพฤติกรรม 

ลำดับที่ รายการประเมิน 
คุณภาพการปฏิบัติ 

3 2 1 

1  ให้ความร่วมมือกับสมาชิกภายในกลุ่ม    

2  มีความรับผิดชอบต่องานท่ีได้รับมอบหมาย    

3  ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน    

4  ร่วมกันแสดงความคิดเห็นภายในกลุ่ม    

5  สามารถรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม    

รวม  
 
 

ลงช่ือ…………………………………………......ผู้ประเมิน 
              (นางสาวกัลยรัตน์  แสงแก้ว)  
          ............../......................./.............. 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

12 - 15 
8 - 11 

ต่ำกว่า 8 

ดี 
พอใช้ 

ปรับปรุง 

ต้ังแต่ระดับคุณภาพพอใช้ข้ึนไปผ่านเกณฑ์ 
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เกณฑ์การประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 2 1 

1. การให้ความ
ร่วมมือ 

ให้ความร่วมมือ 

ในการเรียนอย่างเต็ม
ความสามารถ
ตลอดเวลา 

ให้ความร่วมมือแต่ไม่
ต่อเนื่องตลอดเวลา 

ไม่ให้ความร่วมมือ 
ในการเรียน 

2. ความรับผิดชอบ 

รับผิดชอบงานท่ีได้รับ
มอบหมายดี ส่งงาน
ทันเวลา 
ทุกครั้ง 

รับผิดชอบงานท่ีได้รับ
มอบหมาย  
ส่งงานไม่ตรงเวลา 
แก้ไขงานเสร็จ 
หลังช่ัวโมงเรียน 

ขาดความรับผิดชอบ  
ทำงานไม่เสร็จและ 

ส่งงานไม่ทันเวลา  
แก้ไขงานของตนเอง
ไม่ได้ 

3. การช่วยเหลือ
เพื่อนในกลุ่ม 

ให้ความช่วยเหลือ
เพื่อนท้ังในและนอก
กลุ่มท่ีขอความ
ช่วยเหลือ 

ให้ความช่วยเหลือ
เพื่อนเฉพาะกลุ่ม
ตนเองหรือคนท่ีชอบใจ
เท่านั้น 

ไม่ให้ความช่วยเหลือ
เพื่อน ทำงานลำพัง 
คนเดียว 

4. การแสดงความ
คิดเห็น 

กล้าแสดงความคิดเห็น 
มีเหตุผลและมีมารยาท 

ในการนำเสนอ 

ความคิดเห็น 

กล้าแสดงความคิดเห็น 
แต่บางครั้งขาดเหตุผล  

ไม่เสนอความ
คิดเห็น 
ของตนเอง 

5. การรับฟังความ
คิดเห็น 

รับฟังและยอมรับ 
ความคิดเห็นของคน 

ส่วนใหญ่ให้ความ
ร่วมมือและปฏิบัติตาม
เสียงส่วนใหญ่ 

รับฟังและยอมรับ 
ความคิดเห็นของคน 

ส่วนใหญ่แต่บางครั้งท่ี
ไม่พอใจก็แสดงออก 

โดยการไม่ปฏิบัติตาม 

ไม่ยอมรับความ
คิดเห็นของเพื่อน  
ไม่พอใจเมื่อความ
คิดเห็นของตนไม่
เป็นท่ียอมรับ 
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ภาคผนวก ญ 

ภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วรรณคดีเร่ือง สุภาษิตสอนหญิง โดยใช้การจัดการเรียนรู้ 

แบบพิพาทเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเกมการศึกษา 
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ภาพ 2 แสดงการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 3 แสดงการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
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ภาพ 4 แสดงการเข้าร่วมกิจกรรมเกมการศึกษาของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 5 แสดงการเข้าร่วมกิจกรรมเกมการศึกษาของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
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ภาพ 6 แสดงสื่อเกมการศึกษา (เกมกระดานนำโชค) 

 

ภาพ 7 แสดงสื่อเกมการศึกษา (เกมอธิบายขยายความ) 
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