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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายของการวิจัย 1) เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง

รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้
บอร์ดเกม 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วย
การจัดการเรียนรู้แบบ  Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ประชากร ได้แก่ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนเทศบาลวัดไทรใต้ 2 ห้องเรียน จำนวน 32 คน กลุ่ม
ตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2/2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนเทศบาลวัดไทรใต้ จำนวน 
16 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับฉลาก (Simple Random Sampling) เครื่องมือท่ีใช้
ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการ
ใช้บอร์ดเกม 2) บอร์ดเกมวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 3) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม และสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ร้อยละ 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การทดสอบ t-test dependent 

ผลการวิจัยพบว่า 

1. แผนการจัดการเรียนรู้เรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ด้วยการจัดการเรียนรู้

แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.67, 
S.D.=0.53) 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้
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บอร์ดเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ .05 

3. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ 

Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.60, S.D.=0.58) 

 
 

 

 



 จ 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

Title THE DEVELOPMENT OF ACHIEVEMENT IN THAI LITERATURE 
“RAMMAKIAN NARAI PRAB NONTHOK” OF 
MATTHAYOMSUKSA 2 STUDENTS BY USING 
ACTIVE LEARNING WITH BOARD GAMES 

Author Phanitnun Khetwit 
Advisor Assistant Professor Namthip Ongrardwanich, Ph.D. 
Academic Paper M.Ed. Independent Study in Thai Language, Naresuan 

University, 2022 
Keywords Achievement of literature learning, Active Learning, Board 

Games 
  

ABSTRACT 
  

The objectives of this research were 1) to develop a learning management 
plan for thai literature “Rammakian Narai Prab Nonthok” of matthayomsuksa 2 
students by using active learning with board games, 2) to compare the achievement 
of literature learning before and after active learning management together with the 
use of board games and 3) to study the satisfaction of students who study by using 
active learning with board games. The samples of this research are matthayomsuksa 
2 students at Watsaitai Municipality School in the academic year 2022. There are 32 
samples in 2 classes, which each room has 16 students by using a simple random 
sampling. The research instrument consists of 1) a learning management plan by 
using active learning with board games, 2) Rammakian Narai Prab Nonthok board 
games, 3) academic achievement test and 4) a student satisfaction assessment with 
learning management. The statistics used in data analysis are the average, 
percentage, the standard deviation as well as, t-test dependent 

The following were the results 

1. The learning management plan for Thai literature “Rammakian Narai 
Prab Nonthok” by using active learning with board games is in the excellent level. 
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(x̅=4.67, S.D.=0.53) 

2. The learning achievement after learning management by using active 
learning with board games statistically significantly higher than before learning .05 

3. Students are satisfied with the learning method by using active learning 

with board games with an excellent level of satisfaction. (x̅=4.60, S.D.=0.58) 
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ประกาศคุณ ูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความกรุณาของผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.น้ำทิพย์ องอาจวาณิชย์ 
อาจารย์ท่ีปรึกษา ท่ีได้กรุณาให้ความรู้และคำแนะนำอันเป็นประโยชน์ในการทำวิจัย ตลอดจนตรวจแก้ไข
ข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่เป็นอย่างดียิ่ง จนทำให้การศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้สำเร็จลุล่วง 

ขอขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ ดร.สนม ครุฑเมือง รองศาสตราจารย์ (พิเศษ) จุฑารัตน์  
เกตุปาน และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อ้อมธจิต แป้นศรี กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิวิพากษ์การค้นคว้าอิสระ 
ท่ีกรุณาให้คำแนะนำในการทำวิจัย ช่วยชี้แนะแนวทางแก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น อีกท้ังผู้วิจัยขอขอบพระคุณ
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สาธร ทรัพย์รวงทอง รองศาสตราจารย์ ดร.กาญจนา วิชญาปกรณ์ ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.ทรงภพ ขุนมธุรส ดร.วศินี พิเดช และนางสาววิชยา กล่ันหุ่น ท่ีกรุณาให้ความ
อนุเคราะห์เป็นผู้เช่ียวชาญ เพื่อตรวจสอบและเสนอแนะเกี่ยวกับเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย เพื่อใช้ในการ
เก็บข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

ขอขอบพระคุณคณะครูช่วงช้ันมัธยมศึกษา และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ปีการศึกษา  
2565 โรงเรียนเทศบาลวัดไทรใต้ อำเภอเมือง จังหวัดนครสวรรค์ ท่ีให้ความอนุเคราะห์ อำนวยความ
สะดวกและให้ความร่วมมือในการเก็บข้อมูลสำหรับการวิจัยในครั้งนี้ 

เหนือส่ิงอื่นใด ขอขอบพระคุณบิดา มารดา และทุกคนในครอบครัว ท่ีให้กำลังใจและ 
สนับสนุนในทุก ๆ ด้านเสมอมา ตลอดจนเป็นแรงผลักดันสำคัญท่ีทำให้ผู้วิจัยสามารถทำการค้นคว้าอิสระ
ฉบับนี้จนสำเร็จ 

คุณค่าและประโยชน์ใดท่ีเกิดขึ้นจากการค้นคว้าอิสระฉบับนี้  ผู้วิจัยขอมอบและอุทิศแด่ผู้มี 
พระคุณทุกท่าน 

  
  

พนิตนันท์  เขตวิทย์ 
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บทท่ี  1 
 

บทนำ 
 

ความเป็นมาของปัญหา 
 คนไทยทุกยุคทุกสมัยได้สร้างสรรค์วรรณคดีไว้เป็นมรดกทางวัฒนธรรมจำนวนมาก วรรณคดี
เหล่านั้นเป็นหลักฐานสำคัญ สะท้อนภาพสังคม วัฒนธรรม และความเจริญด้านต่าง ๆ ของชาวไทย 
ในอดีต การศึกษาวรรณคดีไทยถือเป็นส่ิงสำคัญ เพราะวรรณคดีเป็นส่ิงท่ีแสดงถึงวัฒนธรรม  
ประจำชาติไทย ท้ังยังแสดงให้ทราบถึงสภาพทางสังคมในสมัยนั้น ขนบธรรมเนียมประเพณี  
การแต่งกาย การเมืองและการปกครอง ความเจริญรุ่งเรืองของสังคมในสมัยนั้น ๆ รวมทั้งความเป็นอยู่
ของคนในสังคมของคนในสมัยก่อน วรรณคดียังเป็นเครื่องมือท่ีบอกถึงความเจริญของชาติ  
โดยสะท้อนให้เห็นว่าชนชาตินั้นมีความเจริญทางด้านสติปัญญาและจิตใจ (กรมศิลปากร , 2558,  
หน้า 1) ซึ่งสอดคล้องกับ ชลธิชา นำนา และบุษบา บัวสมบูรณ์ (2561 , หน้า 114-115) ได้สรุปไว้ว่า 
การเรียนวรรณคดีเป็น ส่ิงสำคัญ  แม้จะไม่ก่อให้ เกิดประโยชน์ ใน เชิงรูปธรรม โดยนำไปใช้  
ในการประกอบอาชีพได้โดยตรง แต่ว่าวรรณคดีก็มีประโยชน์ในการจรรโลงใจให้รู้จักใช้ปัญญาความคิด
และความเข้าใจความเป็นมนุษย์มากยิ่งขึ้น ด้วยเหตุท่ีวรรณคดีเป็นส่ิงท่ีรวบรวมความเจริญทางสังคม
และวัฒนธรรม และเป็นส่ิงท่ียกระดับจิตใจให้สูงขึ้นในวงการศึกษา จะเห็นได้ว่าการศึกษาวรรณคดี
เป็นส่ิงมีประโยชน์แก่ผู้เรียนเป็นอย่างมาก เนื่องจากทำให้ผู้เรียนได้ศึกษาและเรียนรู้สังคมในสมัยนั้น
และยังได้ฝึกการใช้ความคิดอีกด้วย 
 ด้วยเหตุท่ีวรรณคดีเป็นส่ิงสำคัญท่ีสามารถบ่งบอกถึงสภาพสังคมในสมัยนั้น ขนบธรรมเนียม
และประเพณีต่าง ๆ รวมไปถึงช่วยจรรโลงใจให้กับผู้อ่านนั้น หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 จึงได้มีการกำหนดให้เรียนวรรณคดีในทุกระดับช้ัน และยังกล่าวถึงการเรียน
วรรณคดี ว่าเป็นส่ือแสดงภูมิปัญญาของบรรพบุรุษด้านวัฒนธรรม ประเพณี สุนทรียภาพ เป็นสมบัติ
ล้ำค่าควรแก่การเรียนรู้ อนุรักษ์ และสืบสานให้คงอยู่คู่ชาติไทยตลอดไป (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551,
หน้า 37) โดยได้กำหนดตัวช้ีวัดของการศึกษาวรรณคดีและวรรณกรรมไว้ในสาระท่ี 5 วรรณคดีและ
วรรณกรรม และกำหนดมาตรฐานการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ว่า ผู้เรียนต้องเข้าใจและแสดงความคิดเห็น 
วิจารณ์ วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่างเห็น คุณ ค่าและนำมาประยุ ก ต์ ใช้ ใน ชีวิตจริ ง 
(กระทรวงศึกษาธิการ , 2551, หน้า 12) ซึ่งวรรณคดีท่ีหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานได้คัดเลือก 
ให้เรียน มีคุณค่าท้ังทางด้านเนื้อหา ด้านวรรณศิลป์ ด้านสังคมและสามารถให้ผู้เรียนนำไปปรับใช้  
ในชีวิตประจำวันได้ เช่น วรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก เป็นวรรณคดีท่ีมี 
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ความโดดเด่นในด้านเนื้อหา มีคุณค่าและให้ข้อคิดแก่ผู้เรียนในสถานการณ์ปัจจุบันเป็นอย่างมาก  
ในเรื่องของการกล่ันแกล้งหรือรังแกผู้ท่ีอ่อนแอกว่าตน การใช้อำนาจในทางท่ีผิด  โดยสะท้อน 
ผ่านพฤติกรรมของตัวละคร ท่ีทุกคนล้วนมีความรัก โลภ โกรธ หลง ซึ่งผู้เรียนต้องไตร่ตรองให้ดี 
ก่อนนำไปปรับใช้ในการดำเนินชีวิตให้ถูกทำนองครองธรรม  
 อย่างไรก็ตามการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วรรณคดีไทยในปัจจุบันนั้น ไม่ประสบความสำเร็จ
เท่าท่ีควร โดยท่ีปัญหาหลายอย่างเกิดจากการท่ีครูผู้สอนภาษาไทยยังขาดกลวิธีการจัดการเรียนรู้  
ท่ีหลากหลาย ส่วนใหญ่จะยึดตัวครูเป็นหลัก เป็นการสอนบรรยายหน้าช้ันเรียนในลักษณะเป็น  
ผู้ให้ความรู้ ผู้เรียนอยู่ ฝ่ายเดียว ในการจัดกิจกรรมด้านวรรณคดีและวรรณกรรม ก็ให้ ผู้เรียน 
อ่านทุกตัวอักษรพร้อมกัน ซึ่งค่อนข้างใช้เวลามากจึงเกิดอาการเบื่อการเรียนวรรณคดีไปด้วย  
(อรรถพงษ์ ผิวเหลือง และคณะ , 2563, หน้า 200) ซึ่งสอดคล้องกับ ศรีวิไล ดอกจันทร์ (2529  
อ้างอิงใน แสนรัก บัวทอง , 2561) ได้กล่าวถึงปัญหาในการสอนวรรณคดีปัจจุบันว่ายังคง 
ประสบปัญหาในหลาย ๆ ด้านด้วยกัน เช่น ในด้านหลักสูตรมีการกำหนดจุดมุ่งหมายไว้กว้างเกินไป 
ส่วนด้านครูผู้สอนนั้น ครูอาจจะไม่เห็นคุณค่าหรือมีความรู้ไม่เพียงพอ ทำให้ไม่ทราบว่าควรจะเน้น 
จุดใด หรือจะสอนผู้เรียนให้ซาบซึ้งได้อย่างไร จึงส่งผลต่อการออกแบบการจัดการเรียนรู้หรือ  
การเลือกวิธีสอนท่ีเหมาะสมกับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนมีปัญหาในด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี 
เห็นได้จากผลการทดสอบวิชาภาษาไทยจากการสอบ O-NET ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
รายวิชาภาษาไทย สาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม ในระดับโรงเรียนและระดับประเทศ  
ของโรงเรียนเทศบาลวัดไทรใต้ ปีการศึกษา 2562-2563 พบว่าในปีการศึกษา 2562 มีคะแนนเฉล่ีย
ระดับประเทศอยู่ท่ี 67.65 และในระดับโรงเรียนอยู่ท่ี 72.48 (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 
2563, ออนไลน์) และในปีการศึกษา 2563 มีคะแนนเฉล่ียระดับประเทศอยู่ท่ี 52.15 และในระดับ
โรงเรียนอยู่ท่ี 41.07 (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2564, ออนไลน์)  ซึ่งเป็นคะแนนท่ี 
ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 และยังเป็นคะแนนท่ีน้อยกว่าระดับประเทศอีกด้วย เมื่อเปรียบเทียบระหว่าง
ปีการศึกษา 2562 และ 2563 แล้ว พบว่าคะแนนเฉล่ียปีการศึกษา 2563 ลดลงจากปีการศึกษา 
2562 เป็นอย่างมาก 
 หากการเรียนการสอนวรรณคดีไทยยังประสบปัญหาเช่นนี้และไม่รีบแก้ไขโดยด่วน ก็จะ 
ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดียิ่งถดถอยลงไป ซึ่งสังคมยุคปัจจุบันท่ีมีการเปล่ียนแปลง
อย่างรวดเร็วด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร โดยเข้ามามีบทบาทในกระบวนการเรียน  
เพิ่มมากขึ้น ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้จากแหล่งเรียนรู้นอกห้องเรียน สามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร  
จากแหล่งต่าง ๆ และสืบค้นความรู้ได้รวดเร็ว ส่งผลให้บทบาทของผู้สอนในศตวรรษท่ี 21 จึงต้อง
เปล่ียนแปลงตามไปด้วย (จงดี โตอิ้ม และอุทุมพร ไวฉลาด , 2563 หน้า 117) ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึง
ความสำคัญจึงได้ศึกษาเกี่ยวกับเทคนิควิธีการสอนภาษาไทยในศตวรรษท่ี 21 นำมาประยุกต์ใช้พัฒนา
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทย โดยศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning หรือ 
การเรียนรู้เชิงรุก เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีสามารถตอบสนองต่อการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  
ซึ่งจำเป็นที่จะต้องลดบทบาทของผู้สอน แต่เพิ่มบทบาทของผู้เรียนให้มากยิ่งขึ้น เป็นการจัดการเรียนรู้
ท่ีเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือทำและได้คิดในส่ิงท่ีทำลงไปเพื่อเป็นการสร้างประสบการณ์ตรงให้เกิดขึ้นแก่
ผู้เรียน โดยผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนและครูด้วยการลงมือทำกิจกรรมร่วมกันท้ังในช้ันเรียนและ
นอกช้ันเรียน จากนั้นก็สร้างองค์ความรู้ขึ้นจากส่ิงท่ีได้ลงมือทำนั้น ผ่านการฟัง การพูด การอ่าน  
การเขียน การอภิปรายและการสะท้อนคิดเพื่อสร้างความหมายกับส่ิงท่ีได้เรียนรู้ (กมล โพธิ์เย็น , 
2564, หน้า 11) ซึ่งสอดคล้องกับวารินท์พร ฟันเฟื่องฟู (2562 , หน้า 135) ซึ่งได้สรุปไว้ว่า การจัด 
การเรียนรู้ Active Learning เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เน้นบทบาทและ
การมีส่วนร่วมของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ เรียนรู้และดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเอง 
โดยมีครูเป็นผู้ให้คำแนะนำ ช้ีแนะ กระตุ้น หรืออำนวยความสะดวกให้ ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้  
ผ่านกระบวนการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ การแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียน และการนำเสนอ
ข้อมูล 
 จากความสำคัญของการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ทำให้ ผู้วิ จัยได้เห็นถึง 
การปรับเปล่ียนวิธีการเรียนการสอน เพื่อไม่ให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย และลดบทบาทของ  
การเป็นผู้สอนลง ผู้วิจัยจึงได้นำ “บอร์ดเกม” (boardgame) หรือในภาษาไทยเรียกว่า เกมกระดาน 
เพื่อนำมาใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอน ซึ่งบอร์ดเกมเป็นเกมรูปแบบหนึ่ง โดยอาจเล่นบนบอร์ด
หรือกระดานหรือไม่ก็ได้ มีผู้เล่นต้ังแต่สองคนขึ้นไป ต้องเล่นโดยมีปฏิสัมพันธ์ผ่านการพูดคุยกัน  
โดยจะมีอุปกรณ์การเล่นท่ีเป็นรูปแบบเฉพาะของเกมนั้น ๆ บรรจุมาในกล่องเกม ซึ่งจะมีอุปกรณ์ 
ในการเล่นพร้อมกับคู่มือการเล่น โดยบอกกฎกติกาและข้อตกลงก่อนการเล่นเกม แต่บอร์ดเกมในยุค
ปัจจุบันมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว ซึ่งบอร์ดเกมบางประเภทสามารถเล่นได้โดยมีผู้เล่นเพียงคนเดียว
เท่านั้นและรูปแบบของบอร์ดเกมก็สามารถเล่นผ่านส่ือออนไลน์ได้อีกด้วย (ปิยะพงษ์ งันลาโสม 2563, 
หน้า 42) เนื่องจากบอร์ดเกมเป็นกิจกรรมท่ีคนเล่นต้องมาพบปะกันจริง ๆ มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นอื่น 
ส่งผลทำให้ช่วยในการฝึกสมอง มีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น ตัดสินใจแก้ปัญหาได้ดีขึ้น ดังนั้น  
บอร์ดเกมจึงมีความสำคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีท้าทายสำหรับยุคปัจจุบัน เพราะหากใช้  
บอร์ดเกมเป็นกิจกรรมในการเรียนรู้ จะช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนมากยิ่งขึ้น เรียนรู้  
อย่างสนุก เพราะเป็นการเรียนท่ีนักเรียนสามารถเล่นได้ (ธีรวุฒิ ศรีมังคละและคณะ , 2564, หน้า 1) 
ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ท่ีเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือทำ 
 จากความเป็นมาและความสำคัญของปัญหาดังกล่าว ทำให้ผู้วิจัยสนใจท่ีจะพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
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จุดมุ่งหมายของการศึกษา 
 1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม  
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์  
ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการเรียนวรรณคดีเรื่อง
รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับ 
การใช้บอร์ดเกม 
 
ความสำคัญของการวิจัย 
 1. ได้แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม  
 2. ได้ทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้  
บอร์ดเกม 
 3. ได้ทราบความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการเรียนวรรณคดี  
เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับ 
การใช้บอร์ดเกม 
 
ขอบเขตของงานวิจัย 

ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเทศบาลวัดไทรใต้ 
สังกัดสำนักการศึกษา เทศบาลนครนครสวรรค์ ปีการศึกษา 2565 จำนวน 2 ห้องเรียน รวมนักเรียน
ท้ังหมด 32 คน 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2/2 ปีการศึกษา 2565 
โรงเรียนเทศบาลวัดไทรใต้  สังกัดสำนักการศึกษา เทศบาลนครนครสวรรค์  จำนวน 16 คน  
ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับฉลาก (Simple Random Sampling) จากจำนวนนักเรียน
ท้ังหมด 2 ห้อง 
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ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 เนื้อหาท่ีนำมาใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ เนื้อหาสาระเกี่ยวกับ “รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบ 
นนทก” ซึ่งปรากฏในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย สาระท่ี 5 มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรม
ไทยอย่างเห็นคุณค่าและนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง ซึ่งประกอบด้วย 4 เรื่อง ได้แก่ 
  เรื่องท่ี 1 ท่ีมาและความสำคัญของวรรณคดี  จำนวน 2 ช่ัวโมง 
  เรื่องท่ี 2  ลักษณะคำประพันธ ์   จำนวน 2 ช่ัวโมง 
  เรื่องท่ี 3 บทวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ตอนนารายณ์ปราบนนทก  จำนวน 3 ช่ัวโมง 
  เรื่องท่ี 4 คุณค่าของวรรณคดี   จำนวน 3 ช่ัวโมง 
 

ขอบเขตด้านตัวแปร 
 ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
 ตัวแปรตาม คือ 
  1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
  2. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
 

ขอบเขตด้านระยะเวลา 
 ระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลอง คือ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 เป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ 
รวมทั้งหมด 10 ช่ัวโมง 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียน 
ได้ลงมือปฏิบัติจริงและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นประสบการณ์ตรงท่ีเกิดขึ้นแก่ผู้เรียนและ
ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง นอกจากนี้ยังมุ่งให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนร่วมช้ันเรียนและผู้สอน 
ผู้เรียนจึงสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง 
 2. การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม  หมายถึง 
กระบวนการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนผ่านการเล่น
บอร์ดเกม ซึ่งเป็นประสบการณ์ตรงท่ีเกิดขึ้นแก่ผู้เรียนและยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มุ่งให้ ผู้เรียน 
ได้มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนร่วมช้ันเรียนและผู้สอน และผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง  
จากการลงมือปฏิบัติจริง แบ่งเป็น 4 ขั้นตอน ได้แก่ 
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  ขั้นท่ี 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน เป็นขั้นท่ีสร้างแรงจูงใจให้ ผู้เรียนหรือยกตัวอย่าง
สถานการณ์ให้ผู้เรียนเห็นตัวอย่าง มีการทบทวนความรู้เดิมให้ผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนมีความพร้อมและ
เกิดความสนใจ 
  ขั้นท่ี 2 ขั้นนำเสนอสถานการณ์ เป็นขั้นท่ีผู้สอนนำเสนอสถานการณ์ด้วยกิจกรรม
การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning เพื่อให้ผู้เรียนได้ร่วมกันวางแผนได้ร่วมกันแก้ปัญหา และ
ร่วมมือกันคิดวิเคราะห์ปัญหา และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามในส่ิงท่ีสงสัย 
  ขั้นที่ 3 ข้ันลงมือปฏิบัติกิจกรรม เป็นขั้นท่ีผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในการเล่นบอร์ดเกม 
ลงมือแก้ปัญหาตามท่ีได้วางแผนไว้ เน้นให้นักเรียนฝึกทักษะ และนำความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 
มีการแลกเปล่ียนความคิดภายในกลุ่มและทุกคนต้องมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา โดยผู้สอนเป็นผู้คอย
แนะนำและอำนวยความสะดวกให้กับผู้เรียน 
  ขั้นท่ี 4 ขั้นสรุปความรู้และประเมินผล เป็นการประเมินเพื่อปรับปรุงและพัฒนา
ผู้เรียน จากการท่ีผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้ หรือแนวคิดท่ีได้ เพื่อสะท้อนความคิดท่ีได้จากการลงมือ
ปฏิบัติ โดยใช้การประเมินผลตามสภาพจริง เปิดโอกาสให้ผู้เรียนคิดไตร่ตรองในส่ิงท่ีเรียนรู้ และ
ประเมินความคิดนั้นของผู้เรียน โดยได้รับการประเมินจากครู เพื่อนและการประเมินโดยตนเอง 
 3. บอร์ดเกม หมายถึง เกมประเภทหนึ่งท่ีสามารถเล่นได้ท้ังแบบมีกระดานและไม่มีกระดาน 
มีกฎ กติกาหรือข้อตกลงในการเล่นอย่างชัดเจน มีอุปกรณ์ในการเล่น เช่น การ์ด ลูกเต๋า ตัวหมาก 
กระดาน และคู่มือการเล่น ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 บอร์ดเกม ได้แก่ บอร์ดเกมท่ีมาและความสำคัญของ
วรรณคดี บอร์ดเกมลักษณะคำประพันธ์ บอร์ดเกมบทวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบ 
นนทก และบอร์ดเกมคุณค่าของวรรณคดี โดยจะเล่นบอร์ดเกมในขั้นที่ 3 ขั้นลงมือปฏิบัติกิจกรรม  
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี หมายถึง ความสามารถในการเรียนรู้ทางวรรณคดี 
เรื่องรามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์ปราบนนทก โดยวัดระดับคะแนนจากการทำแบบทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียน ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อท่ีผู้วิจัย  
สร้างขึ้น ซึ่งเป็นแบบทดสอบวัดระดับวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามทฤษฎีการเรียนรู้บลูม (Bloom) 
เป็นการวัดความสามารถด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) โดยแบ่งระดับความรู้ 6 ระดับ ได้แก่ 
ระดับความรู้ความจำ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า 
 5. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกท่ีเกิดขึ้นหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ 
คือ ระดับมากท่ีสุด ระดับมาก ระดับปานกลาง ระดับน้อยและระดับน้อยท่ีสุด โดยมีรายการสอบถาม
ท้ังหมด 15 รายการ สอบถามเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ บรรยากาศในการเรียนรู้ และประโยชน์  
ท่ีได้รับ 
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สมมติฐานของการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้  เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากขึ้นไป 
 2. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ   
ตอนนารายณ์ปราบนนทก ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม  
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 3. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีความพึงพอใจต่อการเรียนวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ  
ตอนนารายณ์ปราบนนทก ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
อยู่ในระดับมากขึ้นไป 
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บทท่ี  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 การค้นคว้าอิสระเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ  
ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ผู้ศึกษาได้ค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 
 
 เอกสารที่เก่ียวข้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
  สาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
  คุณภาพผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับวรรณคดี 
  ความหมายของวรรณคดี 
  ความสำคัญของวรรณคดี 
  แนวทางการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทย 
  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับวรรณคดี 
 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
  ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
  คุณลักษณะท่ีสำคัญของการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
  ขั้นตอนในการการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  
  กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
  บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับบอร์ดเกม 
  ความหมายและความสำคัญของบอร์ดเกม 
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  ประเภทของบอร์ดเกม 
  องค์ประกอบของบอร์ดเกม 
  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับบอร์ดเกม 
 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับความพึงพอใจ 
  ความหมายของความพึงพอใจ 
  การวัดความพึงพอใจ 
  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
 
เอกสารที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
 ภาษาไทยเป็นเอกลักษณ์ของชาติ เป็นสมบัติทางวัฒนธรรมอันก่อให้เกิดความเป็นเอกภาพ
และเสริมสร้างบุคลิกภาพของคนในชาติให้มีความเป็นไทย เป็นเครื่องมือในการติดต่อส่ือสาร  
เพื่อสร้างความเข้าใจและความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ทำให้สามารถประกอบกิจธุรการงาน และดำรงชีวิต
ร่วมกันในสังคมประชาธิปไตยได้อย่างสันติสุข และเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ ประสบการณ์
จากแหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ เพื่อพัฒนาความรู้ พัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์ วิจารณ์และ
สร้างสรรค์ให้ทันต่อการเปล่ียนแปลงทางสังคม และความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
ตลอดจนนำไปใช้ในการพัฒนาอาชีพให้มีความมั่นคงทางเศรษฐกิจ  นอกจากนี้ยังเป็นส่ือแสดง 
ภูมิปัญญาของบรรพบุรุษด้านวัฒนธรรม ประเพณี และสุนทรียภาพ เป็นสมบัติล้ำค่าควรแก่การเรียนรู้ 
อนุรักษ์และสืบสานให้คงอยู่คู่ชาติไทยตลอดไป (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 37) 
 

สาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551  ได้กำหนดให้มีสาระการเรียนรู้
ท้ังหมด 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ด้วยกัน ซึ่งกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย มีสาระและมาตรฐานการ
เรียนรู้ ดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 12) 
 สาระท่ี 1 การอ่าน มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิด  
เพื่อนำไปใช้ตัดสินใจแก้ปัญหาในการดำเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน 
 สาระท่ี 2 การเขียน มาตรฐาน ท 2.1 ใช้กระบวนการเขียน เขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ  
ย่อความ และเขียนเรื่องราวในรูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษา
ค้นคว้าอย่างมีประสิทธิภาพ 
 สาระท่ี 3 การฟัง การดูและการพูด มาตรฐาน ท 3.1 สามารถเลือกฟังและดูอย่างมี
วิจารณญาณ และพูดแสดงความรู้ความคิด ความรู้สึกในโอกาสต่าง ๆ อย่างมีวิจารณญาณและ
สร้างสรรค์ 
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 สาระท่ี  4 หลักการใช้ภาษาไทย มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและ 
หลักภาษาไทย การเปล่ียนแปลงของภาษาและพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษา 
ภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ                              
 สาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์
วรรณคดี และวรรณกรรมไทยอย่างเห็นคุณค่าและนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
 

คุณภาพผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 อ่านออกเสียงบทร้อยแก้วและบทร้อยกรองเป็นทำนองเสนาะได้ถูกต้อง เข้าใจความหมาย 
โดยตรงและความหมายโดยนัย จับใจความสำคัญและรายละเอียดของส่ิงท่ีอ่านแสดงความคิดเห็นและ
ข้อโต้แย้งเกี่ยวกับเรื่องท่ีอ่าน และเขียนกรอบแนวคิด ผังความคิด ย่อความ  
 เขียนรายงานจากส่ิงท่ีอ่านได้ วิเคราะห์ วิจารณ์ อย่างมีเหตุผล ลำดับความอย่างมีขั้นตอน 
และความเป็นไปได้ของเรื่องท่ีอ่าน รวมท้ังประเมินความถูกต้องของข้อมูลท่ีใช้สนับสนุนจากเรื่องท่ี
อ่านเขียนส่ือสารด้วยลายมือท่ีอ่านง่ายชัดเจน  ใช้ถ้อยคำได้ถูกต้องเหมาะสมตามระดับภาษา  
เขียนคำขวัญ คำคม คำอวยพรในโอกาสต่าง ๆ โฆษณา คติพจน์ สุนทรพจน์ ชีวประวัติ อัตชีวประวัติ
และประสบการณ์ต่าง ๆ เขียนย่อความ จดหมายกิจธุระ แบบกรอกสมัครงาน เขียนวิเคราะห์ วิจารณ์
และแสดงความรู้ความคิดหรือโต้แย้งอย่างมีเหตุผล ตลอดจนเขียนรายงานการศึกษาค้นคว้า และ 
เขียนโครงงาน  
 พูดแสดงความคิดเห็น วิเคราะห์ วิจารณ์ ประเมินส่ิงท่ีได้ จากการฟังและดู นำข้อคิด 
ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน พูดรายงานเรื่องหรือประเด็นท่ีได้จากการศึกษาค้นคว้าอย่างเป็นระบบ 
มีศิลปะในการพูด พูดในโอกาสต่าง ๆ ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ และพูดโน้มน้าวอย่างมีเหตุผล
น่าเช่ือถือรวมท้ังมีมารยาทในการฟัง ดู และพูด 
 เข้าใจและใช้คำราชาศัพท์ คำบาลีสันสกฤต คำภาษาต่างประเทศอื่น ๆ คำทับศัพท์ และ 
ศัพท์บัญญัติในภาษาไทย วิเคราะห์ความแตกต่างในภาษาพูด ภาษาเขียน โครงสร้างของประโยครวม
ประโยคซ้อน ลักษณะภาษาท่ีเป็นทางการ กึ่งทางการและไม่เป็นทางการ และแต่งบทร้อยกรอง
ประเภทกลอนสุภาพ กาพย์ และโคลงส่ีสุภาพ  
 สรุปเนื้อหาวรรณคดีและวรรณกรรมท่ีอ่าน วิเคราะห์ตัวละครสำคัญ วิถีชีวิตไทย และคุณค่า 
ท่ีได้รับจากวรรณคดีวรรณกรรมและบทอาขยาน พร้อมท้ังสรุปความรู้ข้อคิดเพื่อนำไปประยุกต์ใช้ 
ในชีวิตจริง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 41) 
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ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2551, หน้า 57) ได้กำหนดตัวช้ีวัดและสาระ
การเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ไว้ดังนี้ 
 สาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์
วรรณคดี และวรรณกรรมไทยอย่างเห็นคุณค่าและนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง ระดับช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 2 มีดังต่อไปนี้ 
 
ตาราง 1 แสดงตัวชี้วัดสาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม มาตรฐาน ท 5.1 ระดับชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 2 
 

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1. สรุปเนื้อหาวรรณคดีและวรรณกรรมท่ีอ่าน
ในระดับท่ียากขึ้น 

วรรณคดีและวรรณกรรมเกี่ยวกับ 
- ศาสนา 
- ประเพณี 
- พิธีกรรม 
- สุภาษิต คำสอน 

2. วิเคราะห์และวิจารณ์วรรณคดีวรรณกรรม
และวรรณกรรมท้องถิ่นที่อ่าน พร้อมยก
เหตุผลประกอบ 

การวิเคราะห์คุณค่าและข้อคิดจากวรรณคดี 
วรรณกรรม และวรรณกรรมท้องถิ่น 

3. อธิบายคุณค่าของวรรณคดีและวรรณกรรม 
ท่ีอ่าน 
4. สรุปความรู้และข้อคิดจากการอ่านไป
ประยุกต์ในชีวิตจริง 
5. ท่องจำบทอาขยานตามท่ีกำหนดและบท
ร้อยกรองท่ีมีคุณค่าตามความสนใจ 

บทอาขยานและบทร้อยกรองท่ีมีคุณค่า 
- บทอาขยานตามท่ีกำหนด 
- บทร้อยกรองตามความสนใจ 
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เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Leaning Achievement) เป็นผลท่ีเกิดจากปัจจัยต่าง ๆในการจัด
การศึกษา ซึ่งมีผู้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ดังนี้   
 พิมพันธ์  เดชะคุปต์ และพเยาว์  ยินดีสุข (2548, หน้า 125) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหมายถึงขนาดของความสำเร็จท่ีได้จากกระบวนการเรียนการสอน 
 จันทิมา เมยประโคน (2555, หน้า 26) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ว่าเป็น
ความสามารถท้ังด้านการเรียนของแต่ละบุคคลท่ีประเมินได้จากการทำแบบทดสอบหรือการทำงานท่ี
ได้รับมอบหมาย ซึ่งสามารถวัดได้ท้ังทางด้านทักษะปฏิบัติ โดยการใช้แบบทดสอบภาคปฏิบัติ และการ
วัดทางด้านเนื้อหา โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 นงลักษณ์ เขียวมณี (2562 , หน้า 69) ได้กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความสำเร็จ ความสามารถของบุคคลในด้านต่าง ๆ ท้ังด้านความรู้ทักษะกระบวนการ ตลอดจน
ค่านิยม ความเห็นต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นหลังจากผ่านกระบวนการเรียนการสอน การฝึกฝนอบรมมาแล้ว 
 พรทิพย์ สังเกตุ (2564, หน้า 43) ได้กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนน 
ท่ีบุคคลได้จากการจัดการเรียนรู้ และพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงความสามารถในการกระทำส่ิงหนึ่ง 
ส่ิงใดท่ีได้รับการฝึกฝนจนเกิดประสบการณ์ความชำนาญ 
 สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของบุคคลในด้านต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้น
หลังจากการจัดการเรียนรู้ จนเกิดเป็นประสบการณ์ 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 สมพร เช้ือพันธ์ (2547, หน้า 59) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง
แบบทดสอบหรือชุดของข้อสอบท่ีใช้วัดความสำเร็จหรือความสามารถในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ของ
นักเรียนท่ีเป็นผลมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูผู้สอนว่าผ่านจุดประสงค์การเรียนรู้
ท่ีต้ังไว้เพียงใด 
 มนชิดา เรืองรัมย์ (2556, หน้า 45) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
แบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นเพื่อใช้ในการวัดผลการเรียนรู้ด้านเนื้อหาของวิชานั้น ๆ และทักษะต่าง ๆ  
ของแต่ละวิชา เพื่อให้ผู้สอนทราบว่าผู้เรียนมีความรู้ ความสามารถท่ีเกิดจากการเรียนเป็นไปตาม
เป้าหมายหรือมาตรฐานท่ีผู้สอนต้ังไว้หรือไม่ 
 พรทิพย์ สังเกตุ (2564, หน้า 44) ได้กล่าวว่า แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง  
เป็นแบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้เชิงวิชาการ เน้นการวัดความสามารถจากการเรียนรู้ให้บรรลุตาม
จุดประสงค์การเรียนท่ีมุ่งหวังไว้ 
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 กล่าวได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นเพื่อวัดความรู้
หรือความสำเร็จของนักเรียน ว่าตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้หรือไม่  ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัย 
สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  4 ตัวเลือก เนื่องจาก 
เป็นแบบทดสอบ ท่ีสามารถวัดพฤติกรรมท้ัง  6 ด้าน ได้แก่  ด้านความรู้  ด้านความเข้าใจ  
ด้านการนำไปใช้ ด้านการวิเคราะห ์ด้านการสังเคราะห์และด้านการประเมินค่า 

 
งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 มนชิดา เรืองรัมย์ (2556) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี  2 จากการดำเนินการทดลองใช้แบบทดสอบและตรวจสอบคุณภาพ  
ของแบบทดสอบ ผลการวิจัยพบว่า แบบทดสอบท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นท้ัง 2 ฉบับ เป็นแบบทดสอบท่ีมี
คุณภาพ เพราะมีค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา ค่าความยากง่าย ค่าอำนาจจำแนก และค่าความเช่ือมั่น 
เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ ดังนั้นจึงสามารถนำแบบทดสอบท้ังฉบับไปใช้ในการทดสอบกับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ได้ตามวัตถุประสงค์ 
 ปนัดดา  ใจสุทธิ์  (2559) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกันด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ 2 ร่วมกับเทคนิคการคิด 
แบบหมวกหกใบ ผลการวิจัย พบว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 3 ท่ีจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกันด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์  2 ร่วมกับเทคนิคการคิดแบบหมวกหกใบ 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
 ปยนุช แหวนเพชร และบุษบา บัวสมบูรณ (2561) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวรรณคดีของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โดยใชวิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรูร่วมกับ
เทคนิคการใชแผนท่ีความคิด ซึ่งผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 หลังเรียนด้วยวิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรูร่วมกับเทคนิคการใชแผนท่ีความคิด 
จะเห็นได้ว่าเมื่อมีเทคนิคและวิธีการสอนเข้ามาช่วย จะทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
สูงขึ้น 
 จะเห็นได้ว่า การพัฒนาผลสัมฤทธิ์หลังเรียนให้สูงขึ้นกว่าก่อนเรียน ต้องศึกษาเทคนิคและ
วิธีการสอนอย่างหลากหลายรูปแบบ นอกจากนี้ยังต้องศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบท่ีมีคุณภาพ  
เพื่อวัดและประเมินผลนักเรียนให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการเรียน 
 



 14 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับวรรณคดี 
ความหมายของวรรณคดี 

 วรรณคดีและวรรณกรรมเป็นงานเขียนท่ีถ่ายทอดศิลปะในด้านของความรู้  ความคิด 
ท่ีสอดแทรกคติความเช่ือค่านิยมของแต่ละยุคสมัยและใช้ภาษาในเชิงสร้างสรรค์  คำว่า วรรณคดี
วรรณกรรม มีผู้ให้ความหมายไว้หลายท่าน ดังนี้ 
 ศรีวิไล ดอกจันทร์ (2529, หน้า 3) ได้ให้ความหมายของคำว่าวรรณคดี กล่าวโดยสรุปได้ว่า 
หมายถึงหนังสือท่ีเรียบเรียงด้วยถ้อยคำเกล้ียงเกลาไพเราะ กระตุ้นให้เกิดอารมณ์สะเทือนใจ ท้ังยังเป็น
หนังสือท่ีสอดแทรกคุณค่าต่าง ๆ และสารัตถประโยชน์ไว้อีกด้วย 
 อำภาพร รินปัญโญ (2561, หน้า 23) กล่าวว่าวรรณคดี เป็นงานเขียนท่ีบ่งช้ีถึงความเจริญ
ทางด้านวัฒนธรรมอันเป็นมรดกทางด้านภาษาท่ีใช้เป็นเครื่องมือในการส่ือสารและใช้ในการศึกษา
สภาพสังคมของบรรพบุรุษในอดีตของไทย เนื่องจากวรรณคดีไทยเป็นส่ิงท่ีจำเป็นในการขัดเกลาจิตใจ
ของมนุษย์ในสังคม และมนุษย์ส่วนใหญ่ไม่ประสงค์ท่ีจะให้ใครว่ากล่าว ส่ังสอน ตักเตือนโดยตรง 
ดังนั้นวรรณคดีไทยจึงเป็นส่ือกลางในการอบรมและช้ีแนวทางแก่ชนรุ่นหลังแบบค่อยแทรกซึมเข้าไปใน
ความคิด 
 นันทญ์ณภัค พรมมา (2563, หน้า 22) ได้สรุปว่าวรรณคดี หมายถึงงานประพันธ์ทุกประเภท
ท่ีมีคุณค่าจนได้รับการยกย่องว่าเรียบเรียงด้วยถ้อยคำท่ีไพเราะ แต่งอย่างมีศิลปะทำให้ผู้อ่านเกิด
อารมณ์คล้อยตามจินตนาการได้ตามท่ีผู้แต่งต้องการ อาจสอดแทรกวัฒนธรรมประวัติศาสตร์ของชาติ 
หรือความรู้ลงในงานเขียน  
 กล่าวโดยสรุป วรรณคดี หมายถึง งานประพันธ์ท่ีได้รับการยกย่องว่าแต่งได้ดี มีคุณค่า เป็น
งานเขียนท่ีกวีถ่ายทอดเรื่องราวต่าง ๆ บันทึกเรื่องราวชีวิต สอดแทรกประวัติศาสตร์ไว้และยังเป็นงาน
เขียนท่ีมีความงดงามทางภาษา มีการใช้ภาษาอย่างได้อย่างสละสลวยงดงาม เลือกใช้คำอย่างประณีต 
สามารถสร้างความบันเทิงและความคิดท่ีดีต่อผู้อ่าน และทำให้ผู้อ่านได้รับข้อคิดท่ีเป็นประโยชน์ 
 

ความสำคัญของวรรณคดี 
 สำนักงานคณะกรรมการศึกษาแห่งชาติ (2542, หน้า 12) กล่าวว่า การสอนวรรณคดีไทย 
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมองเห็นคุณค่าและช่วยธำรงไว้ซึ่งเอกลักษณ์ไทย นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
แนวคิด พฤติกรรม ค่านิยมของคนในยุคสมัยนั้น ๆ ว่าเป็นอย่างไรรวมไปถึงติข้อคิด อุทาหรณ์สอนใจ
จากวรรณคดีเหล่านี้เป็นภูมิปัญญาอันล้ำค่าท่ีกวีได้ฝากไว้ผ่านกลวิธีการประพันธ์ในงานวรรณคดีนั้น ๆ 
โดยวรรณศิลป์เป็นเครื่องมือสำคัญในการถ่ายทอดสู่สายตาผู้อ่าน จึงกล่าวได้ว่า วรรณคดีไทยคือสมบัติ
คู่บ้านคู่เมือง และมีส่วนสำคัญในการแสดงถึงความเป็นชาติมาช้านาน ปัจจุบันหลักสูตรการศึกษา 
ทุกระดับได้มีการบรรจุวรรณคดีไทยเอาไว้ในหลักสูตรการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย  
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 อำภาพร รินปัญโญ (2561, หน้า 25) กล่าวว่าวรรณคดีมีความสำคัญในการส่ือสารเพราะเป็น
ส่ิงท่ีแสดงถึงความไพเราะของภาษาและยังสัมพันธ์กับระบบชีวิตและวัฒนธรรมของชุมชนไทยสะท้อน
ให้เห็นสังคมในด้านต่าง ๆ เช่น การศึกษา ศิลปวิทยาการ ศาสนา การปกครองขนบธรรมเนียม 
ประเพณี อาชีพของพลเมือง ตลอดจนกิจกรรมนันทนาการเพื่อความเพลิดเพลินสนุกสนานในท้องถิ่น
ต่าง ๆ อีกท้ังคุณค่าของวรรณคดีท่ีให้ความบันเทิง เพื่อประเทืองอารมณ์และเสริมสร้างสติปัญญา 
ในด้านภาษาและวรรณคดีประวัติศาสตร์คติธรรม คำสอน และแนวทางท่ีเป็นประโยชน์ต่อการดำเนิน
ชีวิตและเป็นการยกระดับจิตใจของผู้อ่าน 
 จีรวรรณ สรบุญทอง (2563, หน้า 27) ได้กล่าวว่า วรรณคดีไทยมีคุณค่าต่อผู้อ่านเป็นอย่างยิ่ง
เพราะการศึกษาวรรณคดีเปรียบเสมือนการศึกษาเรื่องราวในอดีตท่ีสะท้อนเรื่องให้เห็นถึงวิถีชีวิต
เหตุการณ์ ความเป็นอยู่ของผู้คนในแต่ละยุคแต่ละสมัย ซึ่งเรื่องราวต่าง ๆ ถูกบันทึกด้วยภาษา 
ท่ีสละสลวยงดงามผ่านมุมมองชีวิตของกวี ทำให้ผู้อ่านได้รับความรู้และเกิดคุณค่าทางอารมณ์ 
 สรุปได้ว่า วรรณคดีมีความสำคัญและมีคุณค่าต่อการเรียนการสอน เนื่องจากวรรณคดีถือเป็น
กระจกสะท้อนวัฒนธรรม สภาพสังคม วิถีชีวิตและความเป็นอยู่ของผู้คนแต่ละยุคสมัย ซึ่งสอดแทรก
แนวทางท่ีเป็นประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิตและเป็นการยกระดับจิตใจของผู้อ่าน 
 

แนวทางการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทย 
 ในการสอนวรรณคดี ผู้ท่ีมีบทบาทมากท่ีสุดก็คือตัวครูผู้สอนเอง ซึ่งมีผู้ให้แนวทางในการ
จัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยไว้หลายท่าน ดังนี้ 
 กรมวิชาการ (2546 อ้างอิงใน ปริญญา ปั้นสุวรรณ์ , 2553 , หน้า 35-36) ได้กล่าวถึง 
แนวทางการจัดการเรียนการสอนวรรณคดี สรุปได้ดังนี้  
 1. อ่านเข้าใจ ในขั้นแรกครูผู้สอนต้องอ่านวรรณคดี วรรณกรรมท่ีจะสอนอย่าง ละเอียด 
เพื่อให้เข้าใจเนื้อหาและองค์ประกอบต่าง ๆ อย่างแจ่มแจ้ง เพื่อจะได้จัดการเรียนรู้ให้ นักเรียนเข้าใจ
ตามได้ ซึ่งต้องมีความเข้าใจท้ังเนื้อเรื่อง จับใจความสำคัญและแยกแยะรายละเอียดของเรื่องได้ว่า ใคร 
ทำอะไร ท่ีไหน เมื่อไร อย่างไร และผลเป็นอย่างไร และเข้าใจศัพท์ คือ รู้และเข้าใจความหมายของ
ศัพท์ยากหรือศัพท์โบราณ    
 2. ได้เสียงเสนาะ เสียงเสนาะของวรรณคดี วรรณกรรม มีท้ังในร้อยแก้วและ ร้อยกรอง คือ 
การออกเสียงท่ีแสดงออกถึงอารมณ์ของข้อความท่ีเล่าเรื่องราวนั้น ครูควร ยกตัวอย่างการออกเสียงให้
นักเรียนสังเกตความแตกต่าง เพื่อให้นักเรียนพบว่าข้อความต่าง ๆ มีเสียงเสนาะในการถ่ายทอด
ข้อความด้วย   
 3. เจาะแนวคิดสำคัญ เป็นการสอนให้นักเรียนค้นหาแนวคิดสำคัญของเรื่อง ด้วยการทำความ
เข้าใจเรื่องให้แจ่มแจ้ง และวิเคราะห์ความเช่ือมโยงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในเรื่องได้ จะทำให้นักเรียน
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สามารถอธิบายเหตุการณ์จากปมปัญหาสู่ผลของการกระทำได้อย่างมีเหตุผล ซึ่งครูต้องคอยกระตุ้นให้
นักเรียนคิดพิจารณาด้วยตนเองเป็นหลัก       
 4. หมั่นวิเคราะห์ วินิจฉัย คือ การสอนให้นักเรียนรู้จักแยกแยะและพิจารณาเรื่องใน 
องค์ประกอบต่าง ๆ อย่างมีเหตุผล ท้ังในส่วนของรูปแบบ เนื้อหาสาระ กลวิธีการนำเสนอและ การใช้
ภาษาว่ามีลักษณะอย่างไร  
 5. ใส่ใจวิพากษ์ เป็นการฝึกให้นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องท่ีอ่าน ซึ่งครูผู้สอน
สามารถจัดกิจกรรมโดยใช้การซักถาม การยกตัวอย่างสถานการณ์ หรือการใช้บทบาท สมมติให้
นักเรียนสมมติตนเองเป็นตัวละครในเรื่อง และแสดงแนวคิดว่าจะตัดสินใจแก้ไขปมปัญหาในเรื่องตอน
นั้น ๆ อย่างไร ก็จะทำให้นักเรียนมีโอกาสแสดงความรู้ ความคิด และฝึกวิจารณ์ด้วย  
 6. ประสานกิจกรรมการสอนวรรณคดี วรรณกรรมให้น่าสนใจและสนุกสนานนั้น ส่วนหนึ่งมี
อิทธิพลจากการเลือกกิจกรรมการเรียนรู้ของครูท่ีจะนำมาใช้ในห้องเรียนตามความเหมาะสม เช่น  
การแสดงบทบาทสมมติ การแสดงละคร การแสดงนาฏศิลป์ และการวาดภาพ เป็นต้น ก็จะส่งเสริม
บรรยากาศในการเรียน ทำให้นักเรียนเกิดความเข้าใจมากยิ่งขึ้นอีกทางหนึ่ง   
 7. สัมพันธ์เนื้อหาวรรณคดีและวรรณกรรมเป็นเนื้อหาท่ีสามารถนำมาสอนให้มี ความสัมพันธ์
กับเนื้อหาอื่น ๆ ท้ังในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยและกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น  เช่น การสอน 
หลักภาษาไทย การสอนภูมิศาสตร์ และการสอนประวัติศาสตร์ เป็นต้น 
 นันทญ์ณภัค พรมมา (2563, หน้า 28) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้นั้นมีแนวทาง คือ 
ครูผู้สอนต้องมีความเข้าใจเนื้อหาของวรรณคดีให้ถ่องแท้ก่อน จึงสามารถถ่ายทอดวรรณคดีให้ผู้เรียน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ครูจะต้องกำหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมให้ชัดเจน รวมไปถึงต้องมีเทคนิค
ในการสอนท่ีหลากหลาย เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความรู้สึกอยากท่ีจะเรียนรู้วรรณคดี ครูผู้สอนต้อง 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกท่องบทประพันธ์ตามความสนใจ
และช้ีแนะให้ผู้เรียนเห็นความสำคัญและความไพเราะไปถึงความงามในด้านวรรณศิลป์ 
 จีรวรรณ สรบุญทอง (2563, หน้า 30) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้แก่นักเรียน  
ครูควรมีบทบาทหน้าท่ีในการแนะนำ ส่งเสริมสนับสนุน  อำนวยความสะดวกให้แก่นักเรียน  
เพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างเต็มท่ี โดยใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมท่ีหลากหลายเหมาะสมกับ
บริบท เนื้อหาท่ีเรียน และส่งเสริมกระบวนการคิดของนักเรียน เพื่อให้นักเรียนได้เข้าใจในเนื้อหาภาษา 
วัฒนธรรม วิถีชีวิตของคนในสังคมในแต่ละยุคท่ีสะท้อนภาพผ่านวรรณคดี ตลอดจนบูรณาการเนื้อหา
ของวรรณคดีกับวิชาความรู้อื่น ๆ เพื่อให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าและความสำคัญของวรรณคดีมากยิ่งขึ้น 
 จากแนวทางในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีข้างต้น สรุปได้ว่า ในการจัดการเรียน 
การสอนวรรณคดี ครูผู้สอนต้องมีความเข้าใจเนื้อหาของวรรณคดีให้ถ่องแท้ก่อน จึงสามารถถ่ายทอด
วรรณคดีให้ ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ครูผู้สอนควรคำนึงถึงผู้เรียนเป็นสำคัญ  
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หาเทคนิควิธีสอนและวิธีการประเมินผลท่ีเหมาะสมกับผู้เรียน รวมถึงคำนึงถึงผลการเรียนรู้ท่ีจะเกิดขึ้น
แก่ผู้เรียนท้ังในส่วนของเนื้อหา ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ความรู้ท่ีคงทน ความเข้าใจ ความซาบซึ้ง
ในวรรณคดี และให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ในชีวิตจริงได้ 
 

งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับวรรณคดี 
 ลลิลทิพย์ วรรณพงษ์ และแสงสุรีย์  ดวงคำน้อย (2563) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
เจตคติต่อการเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค STAD ผลการวิจัยพบว่า มีจำนวนนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 
จำนวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 83.33 จากผลการวิจัยดังกล่าวทำให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เชิงรุกร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค STAD ช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี
ไทยสูงขึ้น เนื่องจากการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าว เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ 
นักเรียนมีความสนใจกิจกรรมต่างๆ ท่ีได้แสดงออกเกี่ยวกับการอ่าน การเขียน การพูด ฟังและดู 
 ชลดา นันทะน้อย และประภาษ เพ็งพุ่ม (2563) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้เกมคำศัพท์ร่วมกับ
การสอนการอ่านแบบ DR-TA เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง โคลงโลกนิติของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องโคลงโลกนิติ
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยการใช้เกมคำศัพท์ร่วมกับการสอนการอ่านแบบ DR-TA  
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เนื่องจาก การใช้เกมคำศัพท์สามารถช่วยให้บรรยากาศในการจัดการเรียนรู้
เป็นไปอย่างสนุกสนาน กระตุ้นความสนใจของนักเรียนได้เป็นอย่างดี 
 สุวกุล นาคสุขมูล และทรงภพ ขุนมธุรส (2564) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี
ไทยเรื่อง สามัคคีเภทคําฉันท์ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  6 โดยใช้การจัดการเรียนรู้  
แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์  ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยเรื่อง  
สามัคคีเภทคําฉันท์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค
จ๊ิกซอว์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ เป็นรูปแบบการจัด
กิจกรรมท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นกลุ่มท่ีคละความสามารถ  
โดยแต่ละคนจะได้รับบทบาทของตนเองท่ีต้องรับผิดชอบ และต้องมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน 
 ประสบลาภ นุ่มนวล และ ทรงภพ ขุนมธุรส (2565) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วรรณคดีไทย เรื่องรามเกียรต์ิ  ตอนศึกสายเลือด โดยการจัดการเรียนรู้แบบ ซิปปาโมเดล  
(CIPPA MODEL) ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจัยพบว่าคะแนนสอบ 
หลังการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาโมเดล (CIPPA MODEL) ร่วมกับเกม สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ 
เป็นผลมาจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา ซึ่งเป็นรูปแบบของการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียน
เป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้แบบหนึ่ง  และเป็นผลมาจากการนำเกมมาใช้ช่วยเพิ่ม ส่ือกลาง 
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ในการถ่ายทอดเนื้อหาของบทเรียนไปยังนักเรียน พร้อมท้ังเกมเป็นเทคนิคการสอนท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียน
มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้มากขึ้นอีกท้ัง ผู้เรียนได้ปฏิบัติและเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 สรุปได้ว่า การเรียนการสอนวรรณคดี ผู้สอนควรศึกษาเทคนิคและวิธีการเรียนการสอน 
เพื่อกระตุ้นความสนใจให้กับผู้เรียน เกิดความตระหนักถึงคุณค่าและความสำคัญของวรรณคดี และ 
ทำให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ 
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 

ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
 การเรียนการสอนแบบ Active Learning เป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ีเน้นให้ผู้เรียน 
มีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติท่ีหลากหลายรูปแบบ  ซึ่งมี
นักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของ การจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ไว้ดังนี้ 
 วารินท์พร ฟันเฟื่องฟู (2562, หน้า 138) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบ Active learning 
เป็นกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ทุกขั้นตอน  
โดยลงมือปฏิบั ติในกิจกรรมการเรียนรู้และเป็นศูนย์กลาง  ในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้   
มีพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงความรับผิดชอบร่วมกันในกระบวนการเรียนรู้ใช้กระบวนคิดขั้นสูง  
(Higher order thinking) ในการแก้สถานการณ์ปัญหาอย่างเป็นระบบอย่างสร้างสรรค์ สามารถ 
ใช้การปฏิสัมพันธ์ร่วมกันแลกเปล่ียนเรียนรู้สะท้อนผลของการเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองและ
ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน จนสามารถสร้างองค์ความ รู้จากกิจกรรมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและ 
ส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุตามผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ 
 อริยา คูหา สรินฎา ปุติ และฮานานมูฮิบบะตุดดีน นอจิ (2562, หน้า 4-5) ได้กล่าวว่า  
Active Learning คือ กลการสอนท่ีผู้สอนใช้ในการสอนเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนต่ืนตัวได้ลงมือกระทำ 
เช่น ได้ฝึกฝน ฝึกภาคปฏิบัติหรือโครงงาน/กิจกรรมต่าง ๆ ในกระบวนการการเรียนการสอน  
เพื่อให้เกิดประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้   ได้แนวทางการเรียนรู้  (Learning How to Learn)  
ใฝ่หาความรู้และแก้ปัญหาได้ฝึกคิด ค้นคว้า จนเกิดการรู้จริงและตัดสินใจได้เองมีรูปแบบสอนน้อยลง 
เรียนให้มากขึ้น 
 กมล โพธิเย็น  (2564 , หน้า 15-16) กล่าวว่า Active Learning เป็นวิธีการเรียนรู้ ท่ี  
เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือทำและคิดในส่ิงได้ทำไปเพื่อเป็นการสร้างประสบการณ์ตรงให้เกิดขึ้นแก่ผู้เรียน 
โดยมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนและครูด้วยการลงมือทำกิจกรรมร่วมกันท้ังในช้ันเรียนและนอกช้ันเรียน
จากนั้นก็จะสร้างองค์ความรู้ขึ้นจากส่ิงท่ีได้ Active Learning เกิดประสบการณ์ตรงจากการลงมือทำ
และคิดในส่ิงท่ีทำมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและเพื่อนในช้ันเรียนสร้างความเข้าใจค้นหาความหมายของ
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เนื้อหาสาระโดยเช่ือมกับประสบการณ์เดิมลงมือปฏิบัติกิจกรรมลงมือทำด้วยตนเองสร้างความรู้จากส่ิง
ท่ีปฏิบัติในระหว่างเรียนพูดและฟังเขียน อ่านและสะท้อนความคิด 
  สรุปได้ว่า Active Learning คือ กระบวนการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงและ 
มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นประสบการณ์ตรงท่ีเกิดขึ้นแก่ผู้เรียนและยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
นอกจากนี้ยังมุ่งให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนร่วมช้ันเรียนและผู้สอน ผู้เรียนจึงสามารถสร้างองค์
ความรู้ได้ด้วยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง 
 

คุณลักษณะที่สำคัญของการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
 Active Learning เป็นกระบวนการเรียนการสอนอย่างหนึ่ง แปลตามตัวก็คือเป็นการเรียนรู้
ผ่านการปฏิบัติ หรือ การลงมือทำซึ่งความรู้ท่ีเกิดขึ้นก็เป็นความรู้ท่ีได้จากประสบการณ์กระบวนการ
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีผู้เรียนต้องได้มีโอกาสลงมือกระทำมากกว่าการฟังเพียงอย่างเดียว  
ซึ่งมีลักษณะสำคัญหลายประการ ดังนี้ 
 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2553 อ้างอิงใน ปัณฑิตา อินทรักษา, 2562, หน้า 38-39) ได้กล่าวถึง
ลักษณะของการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning  เป็นดังนี้ 
  1. เป็นการเรียนการสอนท่ีพัฒนาศักยภาพทางสมอง ได้แก่ การคิด การแก้ปัญหา และการ
นำความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
  2. เป็นการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด 
 3. ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้และจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 4. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนท้ังในด้านการสร้างองค์ความรู้ การสร้างปฏิสัมพันธ์
ร่วมกัน ร่วมมือกันมากกว่าการแข่งขัน 
 5. ผู้เรียนเรียนรู้ความรับผิดชอบร่วมกัน  การมีวินัยในการทำงาน และการแบ่งหน้าท่ี 
ความรับผิดชอบ 
 6. เป็นกระบวนการสร้างสถานการณ์ให้ผู้เรียนอ่าน พูด ฟัง คิดอย่างลุ่มลึก ผู้เรียนจะเป็น 
ผู้จัดระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  7. เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเน้นทักษะการคิดขั้นสูง 
  8. เป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูลข่าวสาร หรือสารสนเทศ และหลักการ
ความคิดรวบยอด 
  9. ผู้สอนจะเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้  เพื่อให้ ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติ  
ด้วยตนเอง 
  10. ความรู้เกิดจากประสบการณ์ การสร้างองค์ความรู้ และการสรุปทบทวนของผู้เรียน 
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 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2562, หน้า 5) ได้กล่าวถึงลักษณะของ 
การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) มีดังนี้ 
  1. เป็นการพัฒนาศักยภาพการคิด การแก้ปัญหา และการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
  2. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดระบบการเรียนรู้และสร้างองค์ความรู้โดยมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน 
ในรูปแบบของความร่วมมือมากกว่าการแข่งขัน 
  3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด 
 4. เป็นกิจกรรมท่ีให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูล ข่าวสาร สารสนเทศ สู่ทักษะการคิดวิเคราะห์
และประเมินค่า 
 5. ผู้เรียนได้เรียนรู้ความมีวินัยในการทำงานร่วมกับผู้อื่น 
 6. ความรู้เกิดจากประสบการณ์และการสรุปของผู้เรียน 
 7. ผู้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง 
 กมล โพธิเย็น (2564, หน้า 20) ได้กล่าวไว้ว่า ลักษณะของการเรียนรู้แบบ Active Learning 
นั้น ผู้เรียนจะมีบทบาทสำคัญในการเรียนรู้โดยจะเป็นผู้มีส่วนร่วมกับกิจกรรมในช้ันเรียน  มีการ 
สร้างปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียนท้ังกับเพื่อนและครูผู้สอนผ่านการอ่าน  การพูด การฟัง การเขียน  
การอภิปรายและการสะท้อนคิดเป็นสำคัญเพื่อสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง และผู้เรียน 
จะเกิดความกระตือรือร้น ในการเรียน  และได้พัฒนาทักษะขั้น สูงในการคิดรูปแบบต่าง  ๆ  
ในขณะท่ีครูผู้สอนจะเป็นผู้คอยช้ีแนะประสบการณ์ คอยเป็นผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
ให้แก่ผู้เรียนผ่านการใช้กระบวนการคิดและกิจกรรมการเรียนรู้อย่างหลากหลาย 
 สรุปได้ว่า ลักษณะของการเรียนรู้แบบ Active Learning ผู้เรียนจะมีส่วนร่วมในการเรียน 
การสอนท้ังในด้านการสร้างองค์ความรู้  การสร้างปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน และยังได้พัฒนาทักษะการคิด 
ขั้นสูง ส่วนผู้สอนจะเป็นผู้คอยช้ีแนะประสบการณ์ เป็นผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน
ผ่านการใช้กระบวนการคิดและกิจกรรมการเรียนรู้อย่างหลากหลาย 
 

ขั้นตอนในการการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  
 การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning มีขั้นตอนท่ีคล้ายกัน ดังท่ีนักวิชาการหลายท่าน 
ได้จำแนกขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ไว้ดังนี้ 
 Baldwin; & William (1988 อ้างอิงใน กมล โพธิเย็น, 2564, หน้า 20-21) ได้เสนอขั้นตอน
ของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกไว้ 4 ขั้นตอนดังนี้ 
  ขั้นท่ี 1 ขั้นเตรียมความพร้อม เป็นขั้นท่ีผู้สอนนําผู้เรียนเข้าสู่เนื้อหาโดยการสร้างแรงจูงใจ 
ให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นและอยากท่ีจะเรียนรู้ต่อไป  
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 ขั้นท่ี 2 ขั้นปฏิบัติงานกลุ่ม เป็นขั้นท่ีผู้สอนให้ผู้เรียนเข้ากลุ่มย่อย เพื่อทำงานร่วมกันและ 
สรุปความคิดเห็นของกลุ่ม ท้ังนี้จะต้องมีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างกลุ่มอื่ น ๆ โดยท่ีผู้สอน 
ต้องคอยเสริมข้อมูลหรือความรู้ท่ีสำคัญให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
  ขั้นท่ี 3 ขั้นประยุกต์ใช้ เป็นขั้นท่ีให้ผู้เรียนทำแบบฝึกหัดหรือทำแบบทดสอบหลังเรียนช้ีแนะ
ประสบการณ์และอํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ใช้วิธีการคิดและกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
มีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและเพื่อนร่วมช้ันเรียนผ่านการอ่าน  การพูด  
การฟัง การเขียน การอภิปรายสะท้อนความคิดสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้พัฒนาทักษะการคิด
ระดับสูง มีความกระตือรือร้นในการเรียน 
  ขั้นท่ี 4 ขั้นติดตามผล เป็นขั้นท่ีให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าอิสระเพิ่มเติมโดยจัดทำเป็นรายงาน หรือ
ให้ผู้เรียนเขียนบันทึกประจำวัน รวมถึงให้ผู้เรียนเขียนสรุปความรู้ท่ีได้จากการเรียนรู้ในคาบเรียนนั้น ๆ 
  ศิริพร มโนพิเชฐวัฒนา (2547, อ้างอิงใน จิรกิตต์ิ เนาวพงศ์รัตน์, 2563, หน้า 37) กล่าวถึง
ขั้นตอนการเรียนรู้เชิงรุก ดังนี้ 
 ขั้นท่ี 1 ขั้นนำเข้าสู่หน่วยการเรียน  เป็นขั้นเตรียมความพร้อมของนักเรียน  โดยการ 
สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ทบทวนความรู้เดิม หรือมโนทัศน์ท่ีจำเป็นต้องเป็นฐานสำหรับความรู้ใหม่
และหัวข้อเรื่องท่ีจะเรียน 
 ขั้นท่ี 2 ขั้นกิจกรรมช้ีนำประสบการณ์ เป็นการเสนอสถานการณ์ด้วยกิจกรรมท่ีน่าสนใจ
สัมพันธ์กับประสบการณ์ของนักเรียน และเป็นส่ิงท่ีเกี่ยวกับชีวิตประจำวันของนักเรียน กิจกรรม 
การเรียนรู้ท้ังหมดจะรวมถึงการได้สนทนาส่ือสาร และการได้รับประสบการณ์ 
 ขั้นท่ี 3 ขั้นกิจกรรมสรุปเช่ือมโยง และประยุกต์ใช้ เน้นให้นักเรียนฝึกทักษะ และนำความรู้ 
ไปใช้ในสถานการณ์ให้โดยนักเรียนร่วมกันสรุปแนวคิด หลักการ และมโนทัศน์ ของเนื้อหาในบทเรียน
เพื่อนักเรียนจะได้นำมโนทัศน์และหลักการดังกล่าวไปใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ต่อไป  
เป็นการบูรณาการประสบการณ์ มโนทัศน์หลักการ และกฎเกณฑ์ สู่การสร้างมโนทัศน์ท่ีมีความหมาย
และกระจ่างยิ่งขึ้น ซึ่งสมาชิกในกลุ่มจะร่วมกันแก้สถานการณ์ปัญหาท่ีได้รับมอบหมาย 
 ขั้น ท่ี  4 ขั้นประเมินผล เป็นการประเมิน เพื่ อปรับปรุงและพัฒนานักเรียน  โดยใช้  
การประเมินผลตามสภาพจริง เปิดโอกาสให้นักเรียนคิดไตร่ตรองในส่ิงท่ีเรียนรู้  (Reflect) และ
ประเมินความคิดนั้นอย่างต่อเนื่อง 
 สัญญา ภัทรากร (2552 อ้างอิงใน ณัฐวดี ธาตุดี, 2561, หน้า 50) ได้สรุปขั้นตอนการจัด 
การเรียนรู้อย่างมีชีวิตชีวา (Active Learning) ได้ 5 ขั้นตอน 
  ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมพร้อมเข้าสู่บทเรียน เป็นขั้นสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ทบทวนความรู้เดิม
แนะนำหัวข้อท่ีจะเรียน แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนทราบ นำเสนอสัญลักษณ์ต่าง ๆ ท่ีต้องใช้



 22 

ยกตัวอย่างสถานการณ์ให้ผู้เรียนเห็นตัวอย่าง และต้ังกติการ่วมกัน เพื่อให้ผู้เรียนมีความพร้อมและ 
เกิดความสนใจ 
  ขั้นท่ี 2 ขั้นนำเสนอสถานการณ์ เป็นขั้นท่ีผู้สอนนำเสนอสถานการณ์ปัญหามาเร้าความสนใจ 
เพื่อให้ผู้เรียนได้ร่วมกันวางแผนได้ร่วมกันแก้ปัญหา และร่วมมือกันคิดวิเคราะห์ปัญหา และเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนซักถามในส่ิงท่ีสงสัย 
 ขั้นท่ี 3 ขั้นลงมือปฏิบัติ เป็นขั้นท่ีผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ลงมือแก้ปัญหาตามท่ีได้วางแผนไว้  
มีการแลกเปล่ียนความคิดภายในกลุ่มและทุกคนต้องมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาโดยผู้สอนเป็นผู้คอย
แนะนำ 
 ขั้นที ่4 ข้ันอภิปราย เป็นขั้นท่ีผู้เรียนออกมานำเสนอแนวคิดหน้าช้ันเรียน โดยทุกกลุ่มมีหน้าท่ี
ตรวจสอบและมีสิทธิ์ที่จะเพื่อนผู้เรียนท่ีออกไปนำเสนอแนวคิด 
 ขั้นท่ี 5 ขั้นสรุป เป็นขั้นท่ีผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้ หรือแนวคิดท่ีได้ เพื่อสะท้อนความคิดท่ี
ได้จากการลงมือปฏิบัติ และเพื่อใหม้ั่นใจว่าผู้เรียนมีการเรียนรู้จริง  
 สุชาดา แก้วพิกุล (2555, หน้า 16) ได้กล่าวถึงขั้นตอนในการการจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning 4 ขั้น ดังนี้ 
  ขั้นท่ี 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน เป็นขั้นเตรียมความพร้อมของผู้เรียน โดยการสร้างแรงจูงใจ 
ในการเรียนรู้ทบทวนความรู้ เดิมหรือยกตัวอย่างสถานการณ์ให้ผู้เรียนเห็นตัวอย่าง และต้ังกติกา
ร่วมกัน เพื่อให้ผู้เรียนมีความพร้อมและเกิดความสนใจ 
  ขั้นท่ี 2 ขั้นนำเสนอสถานการณ์ เป็นการเสนอสถานการณ์ด้วยกิจกรรมท่ีน่าสนใจสัมพันธ์ 
กับประสบการณ์ของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้ร่วมกันวางแผนการแก้ปัญหา ร่วมกันคิดวิเคราะห์ปัญหา 
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามในส่ิงท่ีสงสัย 
  ขั้นท่ี 3 ขั้นกิจกรรมสรุปเช่ือมโยง เป็นขั้นท่ีผู้เรียนได้ลงมือแก้ปัญหาตามท่ีได้วางแผนไว้   
มีการแลกเปล่ียนความคิดกันระหว่างเพื่อน  และครู มี ส่วนร่วมในการแก้ปัญหา โดยผู้สอน 
เป็นผู้คอยแนะนำ และผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้หรือแนวคิดท่ีได้ เพื่อสะท้อนความคิดท่ีได้จาก 
การลงมือปฏิบัติ และเพื่อให้มั่นใจว่าผู้เรียนมีการเรียนรู้จริง 
  ขั้นที ่4 ขั้นประเมินผล เป็นการประเมินเพื่อปรับปรุงและพัฒนาผู้เรียน โดยใช้การประเมินผล
ตามสภาพจริง เปิดโอกาสให้ผู้เรียนคิดไตร่ตรองในส่ิงท่ีเรียนรู้ และประเมินความคิดนั้นของผู้เรียนโดย
ได้รับการประเมินจากครู เพื่อนและการประเมินโดยตนเอง 
  ซึ่งในงานวิจัยนี้  ได้แบ่งขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ออกเป็น  
4 ขั้นตอน ได้แก่ 
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  ขั้นท่ี 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน เป็นขั้นท่ีสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนหรือยกตัวอย่างสถานการณ์  
ให้ผู้เรียนเห็นตัวอย่าง มีการทบทวนความรู้เดิมให้ผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนมีความพร้อมและเกิดความ
สนใจ 
  ขั้นท่ี 2 ขั้นนำเสนอสถานการณ์ เป็นขั้นท่ีผู้สอนนำเสนอสถานการณ์ด้วยกิจกรรมท่ีน่าสนใจ
หรือเป็นสถานการณ์ท่ีสัมพันธ์กับผู้เรียน เพื่อให้ ผู้เรียนได้ร่วมกันวางแผนได้ร่วมกันแก้ปัญหา  
และร่วมมือกันคิดวิเคราะห์ปัญหา และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามในส่ิงท่ีสงสัย 
  ขั้นท่ี 3 ขั้นลงมือปฏิบัติกิจกรรม เป็นขั้นท่ีผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ลงมือแก้ปัญหาตาม 
ท่ีได้วางแผนไว้ เน้นให้นักเรียนฝึกทักษะ และนำความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ มีการแลกเปล่ียน
ความคิดภายในกลุ่มและทุกคนต้องมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา โดยผู้สอนเป็นผู้คอยแนะนำและ 
อำนวยความสะดวกให้กับผู้เรียน 
  ขั้นท่ี 4 ขั้นสรุปความรู้และประเมินผลเป็นการประเมินเพื่อปรับปรุงและพัฒนาผู้เรียน  
จากการท่ีผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้ หรือแนวคิดท่ีได้ เพื่อสะท้อนความคิดท่ีได้จากการลงมือปฏิบัติ 
โดยใช้การประเมินผลตามสภาพจริง เปิดโอกาสให้ผู้เรียนคิดไตร่ตรองในส่ิงท่ีเรียนรู้ และประเมิน
ความคิดนั้นของผู้เรียน โดยได้รับการประเมินจากครู เพื่อนและการประเมินโดยตนเอง 
 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบ Active Learning  สามารถทำได้หลายวิธี  โดยจะ 
เน้นกระบวนการท่ีให้ ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน  
ในช้ันเรียน และสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง ซึ่งกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning มีหลายวิธี ดังนี้ 
 เมเยอร์และโจนส์ (Meyers & Jones, 1993) ซิลเบอร์แม (Silberman, 1996) พาร์เคนสัน 
วินเดล และเชลตัน (Parkenson, W indale, & Shelton, 1998) เคแกน (Kagan, 1990) 
คณะทำงานของศูนย์การสอนและการเรียนรู้แห่งคาโรไลนา (Staff of Center for Teaching 
&Learning at Carolina, 2001) (อ้างอิงใน  จิรกิตต์ิ เนาวพงศ์รัตน์ , 2563 , หน้า 30-33)  
ได้เสนอวิธีการและเทคนิคการสอนในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ดังนี้ 
 1. การอภิปรายกลุ่ม (Group Discussion) เป็นกลไกท่ีจัดใหม่ข้ึนด้วยเจตนาร่วมกันพิจารณา
เรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยนำข้อปัญหา และแง่คิดต่างๆ เกี่ยวกับเรื่องนั้นมากล่าวให้ช่วยกันแสดง 
ความคิดเห็น หรือช่วยขบคิดเกี่ยวกับข้อปัญหานั้น เพื่อหาข้อสรุป ทุกคนมีส่วนร่วมในการพูด 
ออกความเห็นอย่างเท่าเทียมกัน โดยไม่มีการแยกผู้พูดและผู้ฟัง เป็นวิธีท่ีทำให้เกิดผลดีมากมาย 
เพราะเป็นการเริ่มจากความรู้พื้นฐานของผู้เรียนไปสู่ประสบการณ์ใหม่ ช่วยพัฒนาเจตคติ ยกระดับ
ความสนใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนทุกคนจากการทำงานเป็นกลุ่ม ใช้กระบวนการท่ีนำผู้เรียน 
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ได้คิด ส่ือสาร และแบ่งปันความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ต่อกัน อาจจำแนกได้เป็น 2 ประเภท ใหญ่ ๆ 
ได้แก่ 

1.1 การอภิปรายกลุ่มย่อย  (Small Group Discussion) เป็นกลวิธีการสอน 
ท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสุดอย่างหนึ่ง ท่ีสามารถใช้ได้กับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ในกรณีท่ีต้องการ 
ให้มีการแสดงความคิดเห็นกันอย่างท่ัวถึง 

 1.2 การอภิปรายท้ังช้ันเรียน (Whole Class Discussion) เป็นการอภิปรายท่ีมักมี
ผู้สอนเป็นผู้นำในการอภิปราย มักใช้เร้าความสนใจให้ผู้เรียนเริ่มแสดงความคิดเห็นในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง
อาจเป็นการนำเข้าสู่บทเรียนหรือสรุปบทเรียน 
 เทคนิคท่ีดีเทคนิคหนึ่งสำหรับการอภิปรายกลุ่ม ท่ีช่วยให้การลงสรุปแนวความคิดรวดเร็ว  
คือ การระดมสมอง หากใช้วิธีการระดมสมองได้อย่างเหมาะสมจะกระตุ้นแนวคิดใหม่ และส่งเสริม 
การแก้ปัญหาท่ีต้องการความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และท่ีมีจุดมุ่งหมายบ่งช้ีชัดเจนว่าไม่ต้องการคำตอบ
ถูกผิด แต่ต้องการแนวทางแก้ปัญหาหลายแนวทาง ซึ่งระหว่างการระดมสมองทุกคนมีอิสระท่ีจะพูด
และเสนอความคิดแตกต่างได้ 
 2. เกม (Games) คือ กิจกรรมท่ีใช้ผู้เล่นหนึ่งคนหรือมากกว่า เป็นการแข่งขันท่ีมีกฎเกณฑ์
หากเป็นเกมคณิตศาสตร์ต้องใช้ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์เข้ามาเกี่ยวข้อง ช่วยให้ผู้เรียนสนุก
ต่ืนเต้น มีส่วนร่วมและกระตุ้นการเรียนรู้ ช่วยพัฒนาทักษะแก้ปัญหา ส่ือสาร การฟัง ความร่วมมือซึ่ง
กันและกัน ผู้สอนสามารถใช้เกมในการเสริมแรง ทบทวน สอนข้อเท็จจริง ทักษะและมโนทัศน์ส่งเสริม
ให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ทำให้ผู้เรียนสนใจบทเรียน ผู้เรียนอ่อนและเก่งสามารถทำงานร่วมกันได้ดี 
ทำให้ผู้เรียนอ่อนเกิดกำลังใจในการเรียนมากขึ้น  ท้ังอาจใช้เป็นการประเมินผลการเรียนรู้อย่าง 
ไม่เป็นทางการ 
 3. การแสดงบทบาทสมมติ (Role Playing) เป็นกลวิธีท่ีดีมาก เมื่อผู้สอนต้องการสำรวจ
ความเข้าใจ เจตคติทางคณิตศาสตร์ หรือต้องการให้ผู้เรียนได้รู้ชัดว่า บุคคลท่ีอยู่ในสถานการณ์หนึ่ง ๆ 
นั้นรู้สึกอย่างไรและเพื่อเป็นการให้ข้อมูลสำหรับอภิปรายต่อไป โดยจัดให้มีการแสดงสถานการณ์ท่ี
คล้ายชีวิตจริง ผู้เรียนสวมบทบาทเป็นผู้เกี่ยวข้องท่ีอยู่ในสถานการณ์นั้น  ส่ิงสำคัญท่ีจะก่อให้เกิด
ความรู้ความเข้าใจ เจตคติ และค่านิยม คือ การอภิปรายหลังการแสดง นอกจากเป็นผู้สังเกตการณ์
แล้ว ผู้สอนจะเป็นผู้นำอภิปราย ผู้กำหนดบทบาท ผู้ควบคุมเวลา และช่วยแก้ไขปัญหาท่ีอาจเกิดขึ้น
ระหว่างการแสดงบทบาทสมมติ โดยองค์ประกอบหลักของการแสดงบทบาทสมมติจะประกอบด้วย
บุคคลท่ีเกี่ยวข้อง ประเด็นปัญหาท่ีจะทำความเข้าใจ ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล เวลา และสถานท่ี 
ท่ีเกิดเหตุการณ์ 
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 4. การแสดงละคร (Drama) คล้ายคลึงกับการแสดงบทบาทสมมติ กล่าวคือ เป็นวิธีการท่ี
ผู้เรียนเป็นผู้แสดงบทบาทท่ีได้รับ ทำให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเรื่องราวท่ีแสดง แต่ใช้เวลามากกว่า
บทบาทสมมติ จึงเหมาะสมสำหรับใช้สอนเนื้อหาท่ียาก 
 5. การใช้กรณีศึกษา (Case Study) เป็นวิธีหนึ่งท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักวิเคราะห์สถานการณ์
แวดล้อมเฉพาะเรื่อง อาจเป็นเรื่องสมมติหรือชีวิตจริงท่ีอธิบายส่ิงท่ีเกิดขึ้นในชุมชนมักจะเกี่ยวกับ
ปัญหาท่ีผู้หนึ่งหรือหลายคนกำลังประสบอยู่ การใช้กรณีศึกษาจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วมพิจารณา
แสดงความรู้สึก เพื่อสรุปปัญหา แนวคิด และแนวทางแก้ปัญหา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เรียนเกิด
ความเข้าใจเนื้อหา และสภาพความเป็นจริงท่ีลึกซึ้ง พัฒนาความคิดทักษะการแก้ปัญหา การประยุกต์
ความรู้เดิม สร้างความเช่ือมั่นว่าการตัดสินใจของตนมีความสำคัญและเช่ือถือได้ และสร้างแรงจูงใจท่ี
จะเรียนส่ิงอื่นต่อไป 
 6. การสอนโดยใช้สถานการณ์จำลอง (Simulation Techniques) คือ การสอนท่ีมี  
การเลียนแบบสภาพเหตุการณ์ หรือสมมติสถานการณ์ใหม่ความคล้ายคลึงกับเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น 
ในชีวิตจริง และสอดคล้องกับเนื้อหาบทเรียน จากนั้นเสนอเป็นกิจกรรมการสอน เพื่อให้ผู้เรียน 
ได้ทดลองฝึกปฏิบัติ ออกความคิดเห็น หรือตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหาจากสถานการณ์นั้น  
ทำให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ในสภาพท่ีใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด ซึ่งวิธีการนี้จะทำให้ผู้เรียน
สามารถสร้างความเข้าใจในหลักการทางคณิตศาสตร์  และกระบวนการต่างๆท่ีไม่เห็นเป็นรูปธรรม 
ผู้เรียนมีความรู้สึกร่วมต่อเหตุการณ์ได้ดี อีกท้ังยังสามารถถ่ายโยงการเรียนรู้ไปสู่การปฏิบัติจริ ง 
ต่อไปได้ โดยผู้สอนต้องเตรียมอุปกรณ์บทบาทหน้าท่ี และสถานท่ี ตลอดจนกล่าวนำและอธิบาย
บทบาทของผู้เรียนให้เข้าใจตรงกัน 
 7. การอ่านอย่างกระตือรือร้น (Active Reading) เป็นกลวิธีการอ่านอย่างมีประสิทธิภาพ 
ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเรื่องการอ่านได้ดีขึ้น  ไม่ใช่การอ่านอย่างคร่าวๆ หรืออ่านไปเรื่อย ๆ เหมือน 
การอ่านท่ัวไป แต่เป็นการอ่านท่ีมีวัตถุประสงค์เพื่อหาคำตอบหรือต้ังคำถาม โดยประมวลความคิด 
จากส่ิงท่ีอ่าน เพื่อให้มั่นใจว่าผู้เรียนได้รับสาระจากการอ่านอย่างต่อเนื่อ ง ท้ังได้ใช้วิจารณญาณ 
พินิจพิเคราะห์เรื่องท่ีอ่าน เป็นการอ่านเนื้อหาท่ีสนใจและก่อให้เกิดความสนใจค้นคว้าเพิ่มเติม 
ด้วยตัวผู้เรียนเอง โดยใช้เทคนิคต่าง ๆ ท่ีช่วยส่งเสริมผู้เรียนในการอ่านและทำความเข้าใจเนื้อหา 
ทางคณิตศาสตร์ได้ เช่น การเน้นคำ การเขียนแผนภาพ การอ่านแล้วตั้งคำถาม ฯลฯ 
 8. การเขียนอย่างกระตือรือร้น (Active Writing) เป็นกลวิธีกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงออก 
เชิงความรู้ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์  โดยใช้เทคนิคต่างๆ ท่ีช่วยส่งเสริมผู้เรียนในการเขียน  
เช่น บันทึกประจำวัน การเขียนบทละคร การทำรายงาน ฯลฯ 
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 9. การทำงานกลุ่ม (Small Group Work) เป็นกิจกรรมท่ีจัดให้ผู้เรียนทำงานเป็นกลุ่มย่อย ๆ 
พูดคุยแลกเปล่ียนความคิดเห็น และพัฒนาทักษะการทำงานร่วมกับผู้อื่น วิธีนี้ประสบผลสำเร็จ 
เมื่อผู้เรียนมีการสะท้อนความคิดในส่ิงท่ีเรียน หรือประสบการณ์ท่ีได้รับ 
 นอกจากนี้ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2562, หน้า 7-16) ได้ยกตัวอย่าง
รูปแบบ วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีเน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน  ในลักษณะ 
การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ว่าวิธีการจัดการเรียนรู้หลากหลายวิธี  โดยมีพื้นฐาน 
มาจากแนวคิดเดียวกันคือ ให้ผู้เรียนเป็นผู้มีบทบาทหลักในการเรียนรู้ของตนเอง มีดังนี้ 
 1. รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) 
 การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ ท่ีพัฒนามาจากแนวคิด 
ในการจัดการเรียนการสอนท่ีเผยแพร่ในปลายศตวรรษท่ี 20 ท่ีเรียกว่า การเรียนรู้ท่ีเน้นบทบาท และ
การมีส่วนร่วมของผู้เรียน หรือ “การเรียนรู้เชิงรุก” (Active Learning) ซึ่งหมายถึง รูปแบบการเรียน
การสอน ท่ีมุ่งเน้นส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้  และบทบาทในการเรียนรู้ของผู้เรียน  
“ใช้กิจกรรมเป็นฐาน” หมายถึง นำกิจกรรมเป็นท่ีต้ังเพื่อท่ีจะฝึกหรือพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ให้
บรรลุวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายท่ีกำหนด 
 ลักษณะสำคัญของการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
  1) ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความต่ืนตัวและกระตือรือร้นด้านการรู้คิด 
  2) กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้จากตัวผู้เรียนเอง มากกว่าการฟังผู้สอนในห้องเรียน และ
การท่องจำ 
  3) พัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง ทำให้เกิด 
การเรียนรู้อย่างต่อเนื่องนอกห้องเรียนด้วย 
  4) ได้ผลลัพธ์ในการถ่ายทอดความรู้ใกล้เคียงกับการเรียนรู้รูปแบบอื่น แต่ได้ผลดีกว่า
ในการพัฒนาทักษะด้านการคิด และการเขียนของผู้เรียน 
  5) ผู้เรียนมีความพึงพอใจกับการเรียนรู้แบบนี้มากกว่ารูปแบบท่ีผู้เรียนเป็นฝ่ายรับ
ความรู้ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบต้ังรับ (Passive Learning) 
  6) มุ่งเน้นความรับผิดชอบของผู้เรียนในการเรียนรู้โดยผ่านการอ่าน  เขียน คิด 
อภิปราย และเข้าร่วมในการแก้ปัญหา และยังสัมพันธ์กับการเรียนรู้ตามล าดับขั้นการเรียนรู้ของบลูม 
ท้ังในด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 
 หลักการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
  1) ให้ความสนใจท่ีตัวผู้เรียน 
  2) เรียนรู้ผ่านกิจกรรมการปฏิบัติท่ีน่าสนใจ 
  3) ครูผู้สอนเป็นเพียงผู้อำนวยความสะดวก 
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  4) ใช้ประสาทสัมผัสท้ัง 5 ในการเรียน 
  5) ไม่มีการสอบ แต่ประเมินผลจากพฤติกรรม ความเข้าใจ และผลงาน 
  6) เพื่อนในช้ันเรียนช่วยส่งเสริมการเรียน 
  7) มีการจัดสภาพแวดล้อม และบรรยากาศท่ีเอื้อต่อการพัฒนาความคิด และ
เสริมสร้างความมั่นใจในตนเอง 
 ประเภทของกิจกรรมในการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
  กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน มีหลากหลายกิจกรรม การเลือกใช้ขึ้นอยู่
กับความเหมาะสม สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมนั้น ๆ ว่ามุ่งให้ผู้เรียนได้เรียนรู้หรือ
พัฒนาในเรื่องใด สามารถจำแนกออกเป็น 3 ประเภทหลัก คือ 
  1) กิจกรรมเชิงสำรวจ เสาะหา ค้นคว้า (Exploratory) ซึ่งเกี่ยวข้องกับการรวบรวม 
ส่ังสมความรู้ ความคิดรวบยอด และทักษะ 
  2) กิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ (Constructive) ซึ่งเกี่ยวข้องกับการรวบรวม ส่ังสม
ประสบการณ์โดยผ่านการปฏิบัติ หรือการทำงานท่ีริเริ่มสร้างสรรค์ 
  3) กิจกรรมเชิงการแสดงออก (Expressional) ได้แก่กิจกรรมท่ีเกี่ยวกับการนำเสนอ 
การเสนอผลงาน 
 กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีนิยมใช้จัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
  1) การอภิปรายในช้ันเรียน (class discussion) ท่ีใช้ได้ท้ังในห้องเรียนปกติ และการ
อภิปรายออนไลน์ 
  2) การอภิปรายกลุ่มย่อย (Small Group Discussion) 
  3) กิจกรรม “คิด-จับคู่-แลกเปล่ียน” (think-pair-share) 
  4) เซลล์การเรียนรู้ (Learning Cell) 
  5) การฝึกเขียนข้อความส้ัน ๆ (One-minute Paper) 
  6) การโต้วาที (Debate) 
  7) การแสดงบทบาทสมมุติ (Role Play) 
  8) การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์ (Situational Learning) 
  9) การเรียนแบบกลุ่มร่วมแรงร่วมใจ (Collaborative learning group) 
  10) ปฏิกิริยาจากการชมวิดิทัศน์ (Reaction to a video) 
  11) เกมในช้ันเรียน (Game) 
  12) แกลเลอรี่ วอล์ค (Gallery Walk) 
  13) การเรียนรู้โดยการสอน (Learning by Teaching) 
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 2.  รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) 
      การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) เป็นกระบวนการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนต้ังสมมติฐาน สาเหตุและกลไกของการเกิดปัญหานั้น รวมถึงการ
ค้นคว้าความรู้พื้นฐานท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา เพื่อนำไปสู่การแก้ปัญหาต่อไป โดยผู้เรียนอาจไม่มีความรู้
ในเรื่องนั้น ๆ มาก่อน แต่อาจใช้ความรู้ท่ีผู้เรียนมีอยู่เดิมหรือเคยเรียนมา นอกจากนี้ยังมุ่งให้ผู้เรียน
ใฝ่หาความรู้เพื่อแก้ไขปัญหา ได้คิดเป็น ทำเป็น มีการตัดสินใจท่ีดี และสามารถเรียนรู้การทำงาน 
เป็นทีม โดยเน้นให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง และสามารถนำทักษะจากการเรียนมาช่วย
แก้ปัญหาในชีวิต การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์ โดยเริ่มจากการได้
ประสบการณ์ตรงจากโจทย์ปัญหา ผ่านกระบวนการคิดและการสะท้อนกลับ ไปสู่ความรู้และความคิด
รวบยอด อันจะนำไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ต่อไป การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานยังเป็นการตอบสนอง
ต่อแนวคิด constructivism โดยให้ผู้เรียนวิเคราะห์หรือต้ังคำถามจากโจทย์ปัญหา ผ่านกระบวนการ
คิดและสะท้อนกลับ เน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนในกลุ่ม เน้นการเรียนรู้ท่ีมีส่วนร่วม นำไปสู่การ
ค้นคว้าหาคำตอบหรือสร้างความรู้ใหม่ บนฐานความรู้เดิมท่ีผู้เรียนมีมาก่อนหน้านี้  นอกจากนี้ การ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานยังเป็นการสร้างเงื่อนไขสำคัญท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ กล่าวคือ 
  1) การเรียนรู้ส่ิงใหม่จะได้ผลดีขึ้น ถ้าได้มีการเช่ือมโยงหรือกระตุ้นความรู้เดิมท่ี
ผู้เรียนมีอยู่ 
  2) การเรียนรู้เนื้อหาท่ีใกล้เคียงสถานการณ์จริงหรือมีประสบการณ์ตรงจากโจทย์
ปัญหาจะทำให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีขึ้น 
  3) เนื่องจากการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนกลุ่มย่อย การได้แสดงออก 
แสดงความคิดเห็นหรือ อภิปรายถกเถียงกันจะทำให้ผู้เรียนเข้าใจและเรียนรู้ส่ิงนั้นได้ดีขึ้น การเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
นิยม (Constructivism) โดยให้ ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่  จากการใช้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงในโลก  
เป็นบริบทของการเรียนรู้  เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา รวมท้ัง 
ได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขาวิชาท่ีตนศึกษาไปพร้อมกันด้วย  การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
จึงเป็นผลมาจากกระบวนการทำงานท่ีต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลัก 
 ส่ิงสำคัญในการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  คือ ปัญหา เพราะปัญหาท่ี ดี  
จะเป็นส่ิงกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่แสวงหาความรู้ในการเลือกศึกษาปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพ 
ผู้สอนจะต้องคำนึงถึงพื้นฐานความรู้ความสามารถของผู้เรียน ประสบการณ์ความสนใจและภูมิหลัง
ของผู้เรียน เพราะคนเรามีแนวโน้มท่ีจะสนใจเรื่องใกล้ตัวมากกว่าเรื่องไกลตัว สนใจส่ิงท่ีมีความหมาย
และความสำคัญต่อตนเองและเป็นเรื่องท่ีตนเองสนใจใคร่รู้  ดังนั้น การกำหนดปัญหาจึงต้องคำนึงถึง 
ตัวผู้เรียนเป็นหลักรวมถึงสภาพแวดล้อม และแหล่งเรียนรู้ท้ังภายในและภายนอกโรงเรียนท่ีเอื้ออำนวย
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ต่อการแสวงหาความรู้ของผู้เรียนด้วย การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบนี้จะเน้นการส่งเสริมให้ผู้เรียน 
ได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เผชิญหน้ากับปัญหาด้วยตนเอง เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะในการคิด 
หลายรูปแบบ เช่น การคิดวิจารณญาณ คิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ เป็นต้น 
 ลักษณะสำคัญของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  1) ใช้ปัญหาท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์จริงเป็นตัวกระตุ้นการแก้ปัญหาและเป็น
จุดเริ่มต้นในการแสวงหาความรู้ ปัญหาท่ีเหมาะสมกับการนำมาจัดกิจกรรมควรมีลักษณะ ดังนี้ 
  - เป็น เรื่องจริงเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน ท่ี เกิดขึ้น ในชีวิตจริงและเกิดจาก
ประสบการณ์ของผู้เรียนหรือผู้เรียนอาจมีโอกาสเผชิญกับปัญหานั้น 
  - ท้าทาย กระตุ้นความสนใจ อาจต่ืนเต้นบ้าง เป็นปัญหาท่ียังไม่มีคำตอบชัดเจน
ตายตัว เป็นปัญหาท่ีมีความซับซ้อน คลุมเครือ หรือผู้เรียนเกิดความสับสน 
  - เป็นปัญหาท่ีพบบ่อย มีความสำคัญ มีข้อมูลประกอบเพียงพอสาหรับการค้นคว้าได้
ฝึกทักษะการตัดสินใจโดยข้อเท็จจริง ข้อมูลข่าวสาร ตรรกะ เหตุผล และต้ังสมมติฐาน 
  - เช่ือมโยงความรู้เดิมกับข้อมูลใหม่ สอดคล้องกับเนื้อหา/แนวคิดของหลักสูตร มีการ
สร้างความรู้ใหม่ บูรณาการระหว่างบทเรียน นำไปประยุกต์ใช้ได้ 
  - ปัญหาซับซ้อนท่ีก่อให้เกิดการทำงานกลุ่มร่วมกัน มีการแบ่งงานกันทำโดยเช่ือมโยง
กันไม่แยกส่วน เหมาะสมกับเวลา เกิดแรงจูงใจในการแสวงหาความรู้ใหม่ 
  - ชักจูงให้เกิดการอภิปรายได้กว้างขวาง ปัญหาท่ีเป็นประเด็นขัดแย้ง ข้อถกเถียงใน
สังคมท่ียังไม่มีข้อยุติ เป็นปลายเปิด ไม่มีคำตอบท่ีชัดเจน มีหลายทางเลือก/หลายคำตอบ สัมพันธ์กับ
ส่ิงท่ีเคยเรียนรู้มาแล้ว มีข้อพิจารณาท่ีแตกต่าง แสดงความคิดเห็นได้หลากหลาย 
  - ปัญหาท่ีสร้างความเดือดร้อน เสียหาย เกิดโทษภัยเป็นส่ิงท่ีไม่ดีหากใช้ข้อมูลโดย
ลำพังคนเดียวอาจทำให้ตอบปัญหาผิดพลาด 
  - ปัญหาท่ีมีการยอมรับว่าจริง ถูกต้อง แต่ผู้เรียนไม่เช่ือจริง ไม่สอดคล้องกับความคิด
ของผู้เรียน 
  - ปัญหาท่ีอาจมีคำตอบหรือแนวทางในการแสวงหาคำตอบได้หลายทาง ครอบคลุม
การเรียนรู้ท่ีกว้างขวางหลากหลายเนื้อหา 
  - ปัญหาท่ีมีความยากความง่ายเหมาะสมกับพื้นฐานของผู้เรียน 
  - ปัญหาท่ีไม่สามารถหาคำตอบได้ทันที ต้องการการสำรวจ ค้นคว้าและการรวบรวม
ข้อมูลหรือทดลองดูก่อน ไม่สามารถท่ีจะคาดเดาหรือทำนายได้ง่าย ๆ ว่าต้องใช้ความรู้อะไร 
  - ปัญหาท่ีส่งเสริมความรู้ด้านเนื้อหาทักษะ สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษา 
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  - ใช้ส่ือหลากหลายรูปแบบในการระบุปัญหา เช่น ข้อความบรรยาย รูปภาพ วีดีทัศน์
ส้ัน ๆ ข้อมูลจากผลการทดลองในห้องปฏิบัติการ ข่าว บทความจากหนังสือพิมพ์ วารสาร ส่ิงพิมพ์ 
  2) บูรณาการเนื้อหาความรู้ในสาขาต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหานั้น 
  3) เน้นกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผลและเป็นระบบ 
  4) เรียนเป็นกลุ่มย่อย โดยมีครูหรือผู้สอนเป็นผู้สนับสนุนและกระตุ้นให้ผู้เรียน
ร่วมกันสร้างบรรยากาศท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ให้เกิดข้ึนในกลุ่ม 
  5) ผู้เรียนมีบทบาทสำคัญในการเรียนรู้  และเรียนโดยการกำกับตนเอง (Self-
directed learning) กล่าวคือ 
  - สามารถประเมินตนเองและบ่งช้ีความต้องการได้ 
  - จัดระบบประเด็นการเรียนรู้ได้อย่างเท่ียงตรง 
  - รู้จักเลือกและใช้แหล่งเรียนรู้ท่ีเหมาะสม 
  - เลือกกิจกรรมการศึกษาค้นคว้า แก้ปัญหา ท่ีตรงประเด็น มีประสิทธิภาพ 
  - บ่งช้ีข้อมูลท่ีไม่เกี่ยวข้องได้ และคัดแยกออกได้อย่างรวดเร็ว 
  - ประยุกต์ใช้ความรู้ใหม่เชิงวิเคราะห์ได้ 
  - รู้จักขั้นตอนการประเมิน 
 กระบวนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 ขั้นท่ี 1 กำหนดปัญหา จัดสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และมองเห็น
ปัญหา สามารถกำหนดส่ิงท่ีเป็นปัญหาท่ีผู้เรียนอยากรู้ อยากเรียนเกิดความสนใจท่ีจะค้นหาคำตอบ 
  1) จัดกลุ่มผู้เรียนให้มีขนาดเล็ก (ประมาณ 3-5 /8-10 คน) 
  2) ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ โดยลักษณะของปัญหาท่ีนำมาใช้ ควรมี
ลักษณะคลุมเครือไม่ชัดเจน มีวิธีแก้ไขปัญหาได้อย่างหลากหลาย อาจมีคำตอบได้หลายคำตอบ  
โดยคำนึงถึงการเช่ือมโยงความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม  ความซับซ้อนของปัญหาจากง่ายไปสู่ยาก  
ระดับและประสบการณ์ผู้เรียนเวลาท่ีกำหนดให้ผู้เรียนใช้ดำเนินการ และแหล่งค้นคว้าข้อมูล 
 ขั้นท่ี 2 ทำความเข้าใจกับปัญหา ปัญหาท่ีต้องการเรียนรู้  ต้องสามารถอธิบายส่ิงต่าง ๆ  
ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาได้ 
  3) ผู้เรียนทำความเข้าใจหรือทำความกระจ่างในคำศัพท์ท่ีอยู่ในโจทย์ปัญหานั้น 
เพื่อให้เข้าใจตรงกัน 
  4) ผู้เรียนจับประเด็นข้อมูลท่ีสำคัญหรือระบุปัญหาในโจทย์วิเคราะห์ หาข้อมูลท่ีเป็น
ข้อเท็จจริง ความจริงท่ีปรากฏในโจทย์ แยกแยะข้อมูลระหว่างข้อเท็จจริงกับข้อคิดเห็น จับประเด็น
ปัญหาออกเป็นประเด็นย่อย 
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  5) ผู้เรียนระดมสมองเพื่อวิ เคราะห์ปัญหา อภิปราย แต่ละประเด็นปัญหาว่า 
เป็นอย่างไรเกิดขึ้นได้อย่างไร ความเป็นมาอย่างไร โดยอาศัยพื้นความรู้เดิมเท่าท่ีผู้เรียนมีอยู่ 
  6) ผู้เรียนร่วมกันต้ังสมมติฐานเพื่อหาคำตอบปัญหาประเด็นต่าง ๆ พร้อมจัดลำดับ
ความสำคัญของสมมติฐานท่ีเป็นไปได้อย่างมีเหตุผล 
  7) จากสมมติฐานท่ีต้ังขึ้น ผู้เรียนจะประเมินว่ามีความรู้เรื่องอะไรบ้าง มีเรื่องอะไร 
ท่ียังไม่รู้หรือขาดความรู้ และความรู้อะไรจำเป็นท่ีจะต้องใช้เพื่อพิสูจน์สมมติฐาน ซึ่งเช่ือมโยงกับโจทย์
ปัญหาท่ีได้ ขั้นตอนนี้กลุ่มจะกำหนดประเด็นการเรียนรู้ หรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพื่อจะไปค้นคว้า
หาข้อมูลต่อไป 
 ขั้นที ่3 ดำเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองด้วยวิธีการหลากหลาย 
  8) ผู้เรียนค้นคว้าหาข้อมูลและศึกษาเพิ่มเติมจากทรัพยากรการเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น 
หนังสือตำรา วารสาร ส่ือการเรียนการสอนต่าง ๆ การศึกษาในห้องปฏิบัติการ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
อินเทอร์เน็ต หรือปรึกษาผู้รู้ในเนื้อหาเฉพาะ เป็นต้น พร้อมท้ังประเมินความถูกต้องโดย 
  - ประเมินแหล่งข้อมูล ความถูกต้อง เช่ือถือได้ของข้อมูล 
  - เลือกนำความรู้ ท่ีเกี่ยวข้องมาเช่ือมโยงว่าตรงประเด็นเพียงพอท่ีจะแก้ปัญหา
อย่างไร 
  - หาประเด็นความรู้เพิ่มเติม ถ้าจำเป็น 
  - สรุป เตรียมส่ือ เลือกวิธีนำเสนอผลงาน 
 ขั้นที ่4 สังเคราะห์ความรู้ ผู้เรียนนำความรู้ท่ีได้ค้นคว้ามาแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน 
  9) ผู้เรียนนำข้อมูลหรือความรู้ท่ีได้มาสังเคราะห์  อธิบาย พิสูจน์สมมติฐานและ
ประยุกต์ให้เหมาะสมกับโจทย์ปัญหา พร้อมสรุปเป็นแนวคิดหรือหลักการท่ัวไปโดย 
  - นำเสนอผลงานกลุ่มด้วยส่ือหลากหลาย 
  - สะท้อนความคิด ให้ข้อมูลย้อนกลับ อภิปราย ทำความเข้าใจ แลกเปล่ียนความ
คิดเห็นระหว่างกลุ่ม ถึงกระบวนการเรียนรู้ การแก้ปัญหา การเช่ือมโยง การสร้างองค์ความรู้ใหม่ 
  - สรุปภาพรวมเป็นความรู้ท่ัวไป 
 ขั้นที ่5 สรุปและประเมินค่าหาคำตอบ 
  10) ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม สรุปผลงานของกลุ่มตนเอง และประเมินผลงานว่าข้อมูลท่ี
ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสม หรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเอง
อย่างอิสระ ทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง 
  11) ประเมินผลจากสภาพจริง โดยดูจากความสามารถในการปฏิบัติ 
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 บทบาทของครูในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  1) ทำหน้าท่ี เป็นผู้อำนวยความสะดวก หรือผู้ให้คำปรึกษาแนะนำ 
  2) เป็นผู้กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ มิได้เป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้เรียนโดยตรง 
  3) ใช้ทักษะการตั้งคำถามท่ีเหมาะสม 
  4) กระตุ้นและส่งเสริมกระบวนการกกลุ่ม ให้กลุ่มดำเนินการตามขั้นตอนของการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  5) สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนและเน้นให้ผู้เรียนตระหนักว่าการเรียนรู้เป็นความ
รับผิดชอบของผู้เรียน 
  6) กระตุ้นให้ผู้เรียนเอาความรู้เดิมท่ีมีอยู่มาใช้อภิปรายหรือแสดงความคิดเห็น 
  7) สนับสนุนให้กลุ่มสามารถต้ังประเด็นหรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้ /แก้ปัญหาได้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของกิจกรรมท่ีครูกำหนด 
  8) หลีกเล่ียงการแสดงความคิดเห็นหรือตัดสินว่าถูกหรือผิด 
  9) ส่งเสริมให้ผู้เรียนประเมินการเรียนรู้ของตนเอง รวมท้ังเป็นผู้ประเมินทักษะของ
ผู้เรียนและกลุ่มพร้อมการให้ข้อมูลย้อนกลับ 
 โดยงานวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning คือ 
รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) และรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) คือ การเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด (Think-pair-share) 
การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จําลอง (Simulation) และการเรียนรู้แบบเดิมชมผลงาน (Gallery 
Walk) 
 

บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
 การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ต้องเปล่ียนบทบาทของผู้สอนจากรูปแบบเดิม  
ท่ีครูสอนอยู่หน้าช้ันเรียนและให้ความรู้เพียงอย่างเดียว นักเรียนเป็นเพียงผู้รับสารโดยไม่มีปฏิสัมพันธ์
กับเพื่อนในช้ันเรียนและครู ซึ่งมีผู้กล่าวถึงบทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning ไว้ดังนี้ 
 สุชาดา แก้วพิกุล (2555, หน้า 27) ได้กล่าวว่า บทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ครูควรมีบทบาทดังนี้  
  1. จัดให้ ผู้สอนเป็นศูนย์กลางของการเรียน กิจกรรมหรือเป้าหมายท่ีต้องการสะท้อน 
ความต้องการท่ีจะพัฒนาผู้เรียน และเน้นการนำไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงของผู้เรียน 
  2. สร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วม และการเจรจาโต้ตอบท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์
ท่ีดีกับผู้สอน และเพื่อนในช้ันเรียน 
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  3. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นพลวัต ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรม 
ท่ีสนใจ รวมท้ังกระตุ้นให้ ผู้เรียนประสบความสำเร็จในการเรียน  กิจกรรมท่ีเป็นพลวัต ได้แก่   
การฝึกแก้ปัญหาการศึกษาด้วยตนเอง เป็นต้น 
  4. จัดสภาพการเรียนรู้แบบร่วมมือ ส่งเสริมให้เกิดการร่วมมือในกลุ่มผู้เรียน 
  5. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ ท้าทาย  และให้โอกาสผู้เรียนได้รับวิธีการสอน 
ท่ีหลากหลายมากกว่าการบรรยายเพียงอย่างเดียว แม้รายวิชาท่ีเน้นทางด้านการบรรยายหลักการและ
ทฤษฎีเป็นหลักก็สามารถจัดกิจกรรมเสริม อาทิ การอภิปราย การแก้ไขสถานการณ์ท่ีกำหนด  
เสริมเข้ากับกิจกรรมการบรรยาย 
  6. วางแผนในเรื่องของเวลาการสอนอย่างชัดเจน  ท้ังในเรื่องของเนื้อหา และกิจกรรม 
ในการเรียน ท้ังนี้เนื่องจากการเรียนเชิงรุกจำเป็นต้องใช้เวลาในการจัดกิจกรรมมากกว่าการบรรยาย 
ดังนั้น ผู้สอนจำเป็นต้องวางแผนการสอนอย่างชัดเจน โดยสามารถกำหนดรายละเอียดลงในประมวล
รายวิชา เป็นต้น  
  7. ใจกว้าง ยอมรับในความสามารถในการแสดงออก และความคิดเห็นท่ีผู้เรียนนำเสนอ 
 ดุษฎี โยเหลา และคณะ (2557 อ้างอิงใน สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน , 
2562, หน้า 26-27) ได้กล่าวถึง บทบาทสำคัญของครูในขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ว่า ครูจะต้อง
แสดงบทบาทต่าง ๆ เพื่อส่งเสริมให้เกิดกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning ขึ้น โดยครูจะต้อง
เป็นผู้สังเกตการทำงานของนักเรียน ครูต้องสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ โดยใช้คำถามปลายเปิด
กระตุ้นการเรียนรู้แทนการบอกกล่าว ครูต้องศึกษาและรู้จักข้อมูลนักเรียนเป็นรายบุคคลเพื่อ 
แสดงบทบาทให้เหมาะสมในการทำให้เกิด Active Learning กับนักเรียนเป็นรายคน ดังนี้ 
  1. ใช้คำถามกระตุ้นการเรียนรู้ คำถามท่ีใช้ในการกระตุ้นการเรียนรู้นั้น ต้องเป็นคำถามท่ีมี
ลักษณะเป็นคำถามปลายเปิด เพื่อให้ ผู้เรียนได้อธิบาย โดยขึ้นต้นว่า “ทำไม” หรือ ลงท้ายว่า  
“อย่างไรบ้าง” “อะไรบ้าง” “เพราะอะไร” 
 2. ทำหน้าท่ีเป็นผู้สังเกต ครูจะต้องคอยสังเกตว่า ผู้เรียนแต่ละคนมีพฤติกรรมอย่างไรขณะ
ปฏิบัติกิจกรรมเพื่อหาทางช้ีแนะกระตุ้น หรือยับยั้งพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม 
 3.  สอนให้ผู้เรียนเรียนรู้การต้ังคำถาม เมื่อผู้เรียนสามารถต้ังคำถามได้ จะทำให้ผู้เรียนรู้จัก
ถามเพื่อค้นคว้าข้อมูล รู้จักรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น และร่วมแสดงความคิดเห็นของตนเองในเรื่อง
ท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ 
 4. ให้คำแนะนำเมื่อผู้เรียนเกิดข้อสงสัยครูจะต้องเป็นผู้คอยแนะนำ ช้ีแจง ให้ข้อมูลต่าง ๆ 
หรือยกตัวอย่างเหตุการณ์ใกล้ตัวต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจำวันของผู้เรียนเช่ือมโยงไปสู่ความรู้ด้าน
อื่น ๆ ในขณะทำกิจกรรมเม่ือผู้เรียนเกิดข้อสงสัย หรือคำถาม โดยไม่บอกคำตอบ 
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 5. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนคิดหาคำตอบด้วยตนเองสังเกตและคอยกระตุ้นด้วยคำถามให้ผู้เรียน
ได้คิดกิจกรรมท่ีอยากเรียนรู้และหาคำตอบในส่ิงท่ีสงสัยด้วยตนเอง 
 6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ผลงานอย่างอสิระตามความคิดและความสามารถของ
ตนเอง เพื่อให้ผู้ได้ใช้จินตนาการและความสามารถของตนเองในการคิดสร้างสรรค์อย่างเต็มท่ี 
  กมล โพธิเย็น (2564, หน้า 23-24) ได้กล่าวถึงบทบาทของครูผู้สอนในการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning จะต้องคำนึงถึงประเด็นสำคัญท่ีจะเป็นการขับเคล่ือนให้การจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning เกิดประสิทธิภาพอย่างสูงสุด กล่าวคือ 
  1. ครูผู้สอนจะต้องลดบทบาทของตนเองให้เป็นเพียงผู้ช้ีแนะ คอยแนะนําและอํานวยความ
สะดวกให้แก่ผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้และสามารถตอบสนองต่อวัตถุประสงค์การเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
  2. ครูผู้สอนจะต้องสร้างบรรยากาศในการมีส่วนร่วมและการปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียนใน
ช้ันเรียน และระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน เพื่อผู้เรียนจะได้เกิดพฤติกรรมการกล้าแสดงความคิดเห็น  
กล้าพูด กล้าคิด กล้าวิพากษ์วิจารณ์เพื่อเป็นการสะท้อนคิด 
  3. ครูผู้สอนจะต้องส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้เรียนกล้าคิดคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นคว้าหาคําตอบ
ด้วยตนเองและมีความมั่นใจในตนเองมากขึ้น  
  4. ครูผู้สอนจะต้องมีใจกว้างยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียนและคอยสร้างแรงจูงใจ 
ในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน 
  5. ครูผู้สอนจะต้องออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือคิด ลงมือ
ปฏิบัติ ลงมือทำด้วยตนเองเพื่อสะท้อนความคิดในส่ิงท่ีได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง 
 จากบทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ท่ีกล่าวมานั้น สรุปได้ว่า 
ครูควรเป็น ผู้ช้ีแนะและผู้อำนวยความสะดวกให้แก่ ผู้เรียน  คอยสังเกตผู้เรียนอย่างสม่ำเสมอ  
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ท้าทาย และให้โอกาสผู้เรียนได้รับวิธีการสอนท่ีหลากหลายมากกว่า
การบรรยายเพียงอย่างเดียว สร้างบรรยากาศในการมีส่วนร่วมและการปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียน
ในช้ันเรียน และระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
 

งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  
  พิมพ์วรรณ มุสิกรัตน์ (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย 
เรื่อง คำราชาศัพท์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้
เชิงรุก (Active Learning) ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องคำราชาศัพท์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.79/83.33 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน
ท่ีกำหนดไว้คือ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนด้วย
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องคำราชาศัพท์ ร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
พบว่าคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  พรพรรณ พูลเขาล้าน (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการอ่านเพื่อความเข้าใจ
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับเทคนิค SQ4R ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนา
ความสามารถในการอ่านเพื่อความเข้าใจ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับ
เทคนิค SQ4R ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ในความสามารถ 
ในการอ่านเพื่อความเข้าใจ สูงขึ้นหลังเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความ
พึงพอใจต่อการพัฒนาความสามารถในการอ่านเพื่อความเข้าใจ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ร่วมกับเทคนิค SQ4R อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
 สุวีณา เดือนแจ้ง (2564) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย 
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือโดยรูปแบบซี.ไอ.อาร์.ซี. ผลการวิจัย
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับ 
การเรียนแบบร่วมมือโดยรูปแบบซี.ไอ.อาร์.ซี.สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .05 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนท่ีใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก
ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือโดยรูปแบบซี.ไอ.อาร์.ซี. สูงกว่าวิธีการสอนแบบปกติ นอกจากนี้ นักเรียน
มีความพึงพอใจจากการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือโดยรูปแบบซี.ไอ.อาร์.ซี. 
โดยเฉล่ียอยู่ในระดับมาก 
  จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning จะเห็นได้ว่า 
การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning เป็นวิธีการสอนท่ีเหมาะสมกับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21  
เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นประสบการณ์ตรงท่ีเกิดขึ้น
แก่ผู้เรียน และสามารถจัดการเรียนรู้ร่วมกับวิธีอื่นได้ เช่น เทคนิค SQ4R นอกจากนี้ยังสามารถสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อเรียนรู้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ได้อีกด้วย 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับบอร์ดเกม 

ความหมายและความสำคัญของบอร์ดเกม 
 รักชน พุทธรังสี (2560, หน้า 18) ได้กล่าวว่า บอร์ดเกม หมายความรวมเกมประเภท 
เทเบิลทอปท้ังหมด โดยอาจเล่นบนบอร์ดหรือกระดาน หรือไม่มีก็ได้ เพราะพื้นท่ีท่ีเล่นก็เปรียบได้กับ
กระดานอยู่แล้ว เป็นเกมท่ีต้องเล่นโดยมีปฏิสัมพันธ์อย่างเผชิญหน้า มีอุปกรณ์การเล่นท่ีออกแบบ
สวยงาม เป็นรูปแบบเฉพาะของสำหรับเกมนั้น ๆ บรรจุมาในกล่อง 
 ปิยะพงษ์ งันลาโสม (2563, หน้า 42) ได้ให้ความหมายของบอร์ดเกมว่าเป็นเกมรูปแบบหนึ่ง 
โดยอาจเล่นบนบอร์ดหรือกระดานหรือไม่ก็ได้ มีผู้เล่นต้ังแต่สองคนขึ้นไป ต้องเล่นโดยมีปฏิสัมพันธ์



 36 

ผ่านการพูดคุยกัน โดยจะมีอุปกรณ์การเล่นท่ีเป็นรูปแบบเฉพาะของเกมนั้น ๆ บรรจุมาในกล่องเกม 
ซึ่งจะมีอุปกรณ์ในการเล่นพร้อมกับคู่มือการเล่น โดยบอกกฎกติกาและข้อตกลงก่อนการเล่นเกม  
แต่บอร์ดเกมในยุคปัจจุบันมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว ซึ่งบอร์ดเกมบางประเภทสามารถเล่นได้  
โดยมีผู้เล่นเพียงคนเดียวเท่านั้นและรูปแบบของบอร์ดเกมก็สามารถเล่นผ่านส่ือออนไลน์ได้อีกด้วย 
 พิมพ์พจี เย็นอุรา (2562, หน้า 46) ได้กล่าวว่า บอร์ดเกม หมายถึง เกมท่ีสร้างขึ้นโดยมี 
“พื้นท่ีเล่น” อาจเป็นกระดาน หรือไม่มีก็ได้ ในการให้ผู้เล่นมามีปฏิสัมพันธ์อย่างเผชิญหน้าร่วมกัน 
โดยมีกติกาของบอร์ดเกมมากำกับกระบวนการและมีอุปกรณ์การเล่น เช่น การ์ดไพ่ ลูกเต๋า ตัวหมาก 
หรือช้ินส่วนใด ๆ เพื่อใช้ในการเล่นบนพื้นท่ีเล่น  
 วิรุฬห์ สิทธิเขตรกรณ์ (2564, หน้า 44) ได้ให้ความหมายของบอร์ดเกม ว่าเป็นส่ือการสอน
ประเภทวัสดุอุปกรณ์แบบเกม ในรูปแบบของวัสดุกราฟฟิก ในรูปของบัตรหรือการ์ดท่ีมีสีสันและเน้น
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านทางการใช้ภาพท่ีส่ือความหมาย มีการออกแบบ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของ
นักเรียนให้ ได้ตรงตามวัตถุประสงค์  ผ่านการกำหนดรูปแบบสถานการณ์หรือการต้ังกติกา 
ประกอบด้วย การ์ดเกม ตัวหมาก กระดาน คู่มือการเล่น และอุปกรณ์เสริมอื่น ๆ 
 กล่าวโดยสรุปได้ว่า บอร์ดเกม หมายถึง เกมประเภทหนึ่งท่ีสามารถเล่นได้ท้ังแบบมีกระดาน
และไม่มีกระดาน มีกฎ กติกาหรือข้อตกลงในการเล่นอย่างชัดเจน มีอุปกรณ์ในการเล่น เช่น การ์ด 
ลูกเต๋า ตัวหมาก กระดาน และคู่มือการเล่น เป็นเกมท่ีทำให้ผู้เล่นได้มีปฏิสัมพันธ์กัน นอกจากนี้ยัง
สามารถเล่นผ่านส่ือออนไลน์ได้ด้วย 
 

ประเภทของบอร์ดเกม 
 บอร์ดเกมแบ่งได้หลายประเภท ขึ้นอยู่กับจะใช้เกณฑ์อะไรเพื่อแบ่ง ซึ่งมีนักวิชาการได้แบ่ง
ประเภทของบอร์ดเกมไว้แตกต่างกัน ดังนี้ 
 David Silverman (2013, ออนไลน์) ได้แบ่งประเภทของบอร์ดเกมไว้ดังนี้ 
 1. เกมกระดานคลาสสิกหรือเกมครอบครัว (Classic Board Games or Family Games) 
เกมเหล่านี้ต้องการให้ผู้เล่นแข่งรอบกระดานหรือไปตามเส้นทางท่ีกำหนดเพื่อไปให้ถึงเป้าหมาย 
บางครั้งจะมีระบบคะแนนเข้ามาเกี่ยวข้องด้วย เกมเหล่านี้พึ่งพาโชคอย่างมากและมีกลยุทธ์น้อยกว่า
เกมกระดานท่ีทันสมัยกว่า เกมแบบนี้ทำงานได้ดีท่ีสุดกับกลุ่มท่ีตัวเกมเองนั้นไม่สำคัญเท่ากับ
ประสบการณ์การเล่นด้วยกัน โดยส่วนใหญ่แล้ว เกมเหล่านี้มีธีมท่ีเรียบง่าย ซึ่งมีผลกระทบต่อกลไก
ของเกมเพียงเล็กน้อยหรือไม่มีเลย 
 2. เกมสไตล์ยูโร เกมสไตล์ยูโรมักจะเกี่ยวกับการได้รับคะแนนชัยชนะ ซึ่งเป็นทรัพยากรท่ีทำ
ให้คุณชนะได้ โดยปกติแล้วจะมีจำนวนรอบท่ีแน่นอนหรือดำเนินต่อไปจนกว่าผู้เล่นคนใดคนหนึ่งจะมี
คะแนนชัยชนะตามจำนวนท่ีกำหนด เกมเหล่านี้มีธีมท่ีแข็งแกร่งซึ่งบอกถึงการออกแบบได้มาก โดย
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ปกติแล้วจะมีระบบการจัดการทรัพยากร และการเล่น "ทางการเมือง" บางอย่างระหว่างผู้เล่นขณะท่ี
พวกเขาเจรจาขายและแลกเปล่ียนทรัพยากร สุดท้าย เกมเหล่านี้มีองค์ประกอบของโชคหรือโอกาส
น้อยกว่า และปัญหาส่วนใหญ่ท่ีผู้เล่นได้รับเนื่องจาก "โชคร้าย" สามารถบรรเทาได้ด้วยการเล่นเชิงกล
ยุทธ์ที่แข็งแกร่ง  
 3. เกมสร้างชุดไพ่ (DBG) นั้นคล้ายกับเกมการ์ด (TCG) ซึ่งผู้เล่นแต่ละคนมีสำรับไพ่ท่ีพวกเขา
ใช้ระหว่างการเล่น ความแตกต่างก็คือใน DBGs ผู้เล่นทุกคนทำงานจากการ์ดชุดเดียวกัน และการ
สร้างสำรับก็เป็นส่วนหนึ่งของเกม เกมเหล่านี้มักจะมาพร้อมกับการ์ดประเภทต่าง ๆ 15-20 ชนิด แต่มี
เพียง 10 ใบ เท่านั้นท่ีใช้ในเกมเดียว ส่ิงนี้ทำให้เกมมีมูลค่าการเล่นซ้ำมากมาย ในเกมเหล่านี้ ผู้เล่นจะ
สร้างสำรับของตนเมื่อเวลาผ่านไปโดยการซื้อไพ่ท่ีมีอยู่จากกลุ่มไพ่ เกมเช่นนี้มักจะจบลงเมื่อการ์ดบาง
ประเภทหมดลง หรือเมื่อเกิดสถานการณ์เฉพาะขึ้น 
 4. เกมกลยุทธ์เชิงนามธรรม  ได้แก่ หมากรุกและหมากฮอส ประเด็นของเกมเหล่านี้คือให้ผู้
เล่นสองคนมีการต่อสู้เชิงกลยุทธ์ท่ีซับซ้อนซึ่งพวกเขาพยายามเอาชนะคู่ต่อสู้และคิดนอกกรอบ เกม
เหล่านี้อธิบายได้ยากกว่าหากไม่มีตัวอย่างเฉพาะ และองค์ประกอบและเป้าหมายของเกมก็ไม่ค่อยจะ
เหมือนกันในประเภทเดียวกัน แทนท่ีจะทอยลูกเต๋าหรือรวมไพ่ เป้าหมายมักจะวางตำแหน่งช้ินส่วนใน
ตำแหน่งท่ีเหมาะสม 
 5. เกมกลยุทธ์ เป็นเกมสไตล์ยูโรท่ียิ่งใหญ่กว่ามาก เกมเหล่านี้มักจะมีกระดานท่ีสำคัญมาก
และการเล่าเรื่องท่ีขับเคล่ือนความคืบหน้าของเกม เกมเหล่านี้มักเกี่ยวข้องกับการเล่นแบบร่วมมือกัน
และแข่งขันกันเป็นจำนวนมาก ทำให้ผู้เล่นต้องสร้างและทำลายพันธมิตรตลอดเกม ผู้เล่นมักจะมีส่วน
ร่วมในเกมมากพอ ๆ กับท่ีพวกเขาอยู่ในเกมฝึกสมองในระดับท่ีสูงขึ้น เกมเหล่านี้มักใช้เวลามาก (6 
ช่ัวโมงหรือมากกว่าสำหรับบางคน)  
 6. เกมกลยุทธ์ที่ใช้การ์ด เป็นเกมวางแผนท่ีการ์ดเป็นองค์ประกอบหลักในเกม เกมลักษณะนี้มี
ความแตกต่างกันอย่างมาก แต่มักจะมีกลไกการร่าง หรือองค์ประกอบของตัวละครหรือการสร้างฐาน
ท่ีผู้เล่นใช้การ์ดเพื่อเพิ่มความสามารถหรือโบนัส เกมเหล่านี้มักจะมีองค์ประกอบของโชคหรือการสุ่ม
เส่ียง เป้าหมายในเกมเช่นนี้อาจขึ้นอยู่กับคะแนนชัยชนะ พยายามทำชุดไพ่ให้ครบชุด หรือกำจัดผู้เล่น
เป้าหมายบางคน เป็นต้น เกมอย่าง Poker, Spit และ Egyptian Rat Screw ไม่เหมาะกับหมวดหมู่นี้
เพราะไม่มีธีมหลัก และไม่ต้องการอะไรนอกจากสำรับไพ่มาตรฐาน  
 สฤณี อาชวานันทกุล (THE POTETINAL, 2564 , ออนไลน์ ) แบ่งบอร์ดเกมออกเป็น  
3 ประเภทกว้าง ๆ ดังนี้  
 1. เกมครอบครัว (Family Game) 
 เป็นเกมท่ีมีกฎกติกาไม่ซับซ้อน อธิบายให้คนท่ีไม่เคยเล่นเข้าใจได้ภายใน 5-10 นาที  
แต่ก็ไม่ง่ายจนพ่อแม่รู้สึกว่าไม่ท้าทาย ในเมื่อถูกออกแบบมาให้เด็กเล่นได้ผู้ใหญ่เล่นดี บอร์ดเกม 
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แนวครอบครัวจึงมักจะมีสีสันสวยงาม เน้นให้ ผู้เล่นต้องพูดคุย ถกเถียง หรือหาโอกาสแกล้งกัน
ค่อนข้างมากระหว่างเล่นเนื้อเรื่องไม่เกี่ยวกับความรุนแรงหรือประเด็นหนัก ๆ เล่นจบได้ภายใน 15-60 
นาที เกมประเภทนี้จึงมีตลาดกว้างท่ีสุด ชวนให้เพื่อน ๆ ท่ีไม่เคยเล่นบอร์ดเกมมาลองเล่นได้ง่ายท่ีสุด 
เกมครอบครัวจึงเป็นเหมือนพระเอกท่ีทำให้บอร์ดเกมสมัยใหม่เป็นที่นิยมในวงกว้างมากขึ้นท่ัวโลก 
 
 2. เกมวางแผน (Strategy Game) 
 เป็นเกมท่ีต้องใช้ทักษะการวางแผนมากกว่าเกมครอบครัว เหมาะสำหรับผู้ท่ีอยากเล่นเกม 
ท่ีท้าทายขึ้น โดยเฉพาะแนววางแผน แนวจัดทัพโจมตี หรือเกมกระดานคลาสสิกอย่างหมากรุก 
เป็นทุนเดิมเกมวางแผนอาจมีดวงเป็นส่วนประกอบบ้าง ใช้เวลาเล่น 60-120 นาที แต่บางเกม 
อาจยาวถึง 180 นาที หรือเป็นมหากาพย์ 5-6 ช่ัวโมง เกมวางแผนนับได้ว่าเป็นบอร์ดเกมท่ีเก่าแก่ท่ีสุด 
แรกเริ่มถูกใช้เพื่อจำลองสถานการณ์สงครามก่อนรบจริงสำหรับเหล่านายทหาร  รายละเอียด 
บนกระดานจึงต้องสมจริงท่ีสุด ครอบคลุมการตัดสินใจต่าง ๆ ท่ีเป็นไปได้ของฝ่ายศัตรู หลังจากนั้น 
เกมวางแผนก็แพร่หลายไปในกลุ่มคนชอบเกมสงคราม ราวทศวรรษ 1980 ในยุคนั้นเกมวางแผน 
ท่ีเล่นกันนอกฐานทัพจะใช้กระดานขนาดใหญ่จำลองสมรภูมิรบ มีตัวเล่นหรือ Counter ทำจาก
กระดาษ แทนหน่วยทหาร เครื่องบินรบ อาวุธยุทโธปกรณ์ ช่วงยุคบุกเบิกนักเล่นเกมแนวนี้จะไม่
เรียกว่าบอร์ดเกม แต่จะเรียกว่า “เกมซิมูเลชัน” (Simulation) หรือ “เกมจำลองสงคราม” เพื่อให้
แตกต่างจากเกมแนวครอบครัวสมัยนั้น ใครท่ีอยากเล่นเกมวางแผนต้องใช้เวลากับความอุตสาหะ 
อย่างมาก เพราะมีตัวเล่นเยอะ กฎกติกามากมาย ระหว่างเล่นต้องคอยคิดคำนวณตัวแปรต่าง ๆ 
ตลอดเวลา เพื่อประเมินว่ามีใครเข้าเงื่อนไขชนะหรือยัง 
 ต่อมาเมื่อบอร์ดเกมสมัยใหม่เริ่มได้รับความนิยม ประกอบกับมีผู้เล่นหลายคนท่ีอยากลอง 
เล่นเกมท่ีท้าทายขึ้น นักออกแบบบอร์ดเกมจึงตอบสนองความต้องการของคนกลุ่มนี้ด้วยการยกระดับ
เกมวางแผนให้มีตัวเล่นและบอร์ดท่ีสวยงามไม่แพ้เกมครอบครัว  มีเรื่องราวท่ีไม่เน้นความรุนแรง  
เช่น แข่งขยายเครือข่ายทางรถไฟ และ ย่อยกฎกติกาท่ีจุกจิกและเข้าใจยากให้ง่ายข้ึน 
 3. ปาร์ต้ีเกม (Party Game) 
 ปาร์ต้ีเกมถูกออกแบบมาสำหรับเล่นเป็นหมู่คณะ ปกติหมายถึง 8-20 คนหรือมากกว่า  
ปาร์ ต้ี เกมท่ีสนุกคือเกมท่ีอธิบายให้ ทุกคนเข้าใจได้ภายใน  5-10 นาที และมีอุปกรณ์ไม่มาก  
เกมประเภทนี้อาจมีดวงเกี่ยวข้องด้วยเล็กน้อย แต่ส่วนมากต้องใช้มนุษยสัมพันธ์และปฏิภาณไหวพริบ 
เช่น หากเป็นเกมท่ีต้องจับตัวสายลับท่ีแฝงตัวมา ก็ต้องคอยสังเกต น้ำเสียง สีหน้า แววตาท่าทางของ
เพื่อนว่าส่อพิรุธหรือไม่ น่าจะเป็นสายลับท่ีแฝงตัวมาตามเนื้อเรื่องของเกมหรือเปล่า ความสนุกของ
ปาร์ต้ีเกมจึงละม้ายคล้ายกับความสนุกของงานปาร์ต้ี คือได้สังสรรค์กับคนอื่นอีกหลายคน 
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 ปิยะพงษ์ งันลาโสม (2563, หน้า 42) ได้จำแนกประเภทของบอร์ดเกมว่ามีหลากหลาย
ประเภท ไม่วาจะเป็นแบบยูโรเกม (Eurogame) หรือเกมแบบยุโรป (Euro-Style Games)  
อเมริแทรช (Ameri trash) เกมครอบครัว (Family Games) เกมวางแผน (Strategy Games)  
เกมวางแผนแบบนามธรรม (Abstract Strategy Games) เกมวางแผนท่ีเน้นการใช้ไพ่ (Card-Based 
Strategy Games) เกมการสร้างชุดไพ่  (Deck-Building Games) ปาร์ต้ีเกม (Party Games)  
เกมนามธรรม (Abstract Games) เกมท่ีมีแก่นเรื่อง (Thematic Games) ฯลฯ ซึ่ งผู้วิ จัย 
มีความคิดเห็นว่าบอร์ดเกมแต่ละประเภทท่ีกล่าวมาข้างต้นนี้อาจมีส่วนท่ีคล้ายคลึงกัน  บางเกม
สามารถจัดอยู่ได้ในหลายประเภท เนื่องจากมีคุณสมบัติท่ีใกล้เคียงกัน ท้ังนี้ อาจขึ้นอยู่กับการนําไปใช้ 
การจําแนกประเภทของบอร์ดเกมตามเกณฑ์ต่าง ๆ นั้น มีลักษณะคล้ายคลึงกับการจําแนกประเภท
ของเกม แต่แตกต่างกันตรงสวนของรายละเอียดย่อย ซึ่งสามารถเขียนสรุปเป็นแผนภาพ ดังนี้ 

ภาพ 1 การจําแนกประเภทของบอร์ดเกมตามเกณฑต่าง ๆ  
(ปิยะพงษ์ งันลาโสม, 2563) 

 
 จากเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับประเภทของบอร์ดเกม พบว่ามีการจำแนกประเภทของบอร์ดเกม 
ท่ีแตกต่างกันไปตามเกณฑ์ในการแบ่ง  ผู้วิ จัยจึงได้แบ่งบอร์ดเกมออกเป็น  3 ประเภท ได้แก่  
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เกมครอบครัว (Family Game) เกมวางแผน (Strategy Game) และปาร์ต้ีเกม (Party Game)  
ซึ่งท้ัง 3 ประเภทนี้มีวิธีการเล่นท่ีแตกต่างกันออกไป  แต่จุดมุ่งหมายหลักคือเน้นให้ ผู้เล่นได้มี
ปฏิสัมพันธ์กันระหว่างเล่นเกม 
 

องค์ประกอบของบอร์ดเกม 
 Trang Suwannasilp (2020, ออนไลน์) ได้กล่าวว่า เกมควรมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้  
 1. Goal (เป้าหมาย) คือส่ิงรวบยอดท้ังหมดของเกมท่ีทำให้ ผู้เล่นรู้ ตัวว่าต้องทำอะไร  
ซึ่งโดยปกติเป้าหมายของเกมจะหมายถึงวิธีการได้รับชัยชนะ อย่างเช่นเกมมาริโอ้ท่ีเป้าหมายคือ  
ชนะเกมด้วยไปช่วยเจ้าหญิงให้ได้ในด่านสุดท้าย 
 2. Rules (กติกา) คือส่ิงท่ีทำให้ผู้เล่นรู้ว่า สามารถทำอะไรได้บ้าง และไม่สามารถทำอะไรได้ 
เช่น มาริโอ้ท่ีเราสามารถกระโดดได้ วิ่งได้ แต่จะตายถ้าตกเหว หรือ ชน monster รวมถึงกินเห็ด 
แล้วตัวใหญ่ กินดอกไม้ไห้แล้วจะยิงลูกไฟได้ นอกจากนี้ยังมีกติกาอื่น ๆ เช่น ต้องรีบจบแต่ละด่านให้ได้
ก่อนเวลาหมด เป็นต้น 
 3. Feedback system (การแสดงตอบสนองต่อการกระทำของผู้เล่น) ในทุกเกมจะมี 
การส่ือสารกับผู้เล่นว่าส่ิงท่ีเพิ่งทำไปนั้นดี ไม่ดี น่าช่ืนชมหรือไม่อย่างไร เช่น ในมาริโอ้ เวลาจบฉากเรา
จะต้องกระโดดเกาะเสาธง ถ้าเกาะได้สูง ๆ ก็จะพลุขึ้นฉลอง รวมถึงเสียงดังปุงปัง ๆ เพื่อบอกว่าเรา 
ทำได้ดี นอกจากนี้ระหว่างเล่นแต่ละฉากท่ีจะมีคะแนนให้เราเห็นว่าเราได้คะแนนเท่าไหร่ ซึ่งคะแนนนี้
จะได้รับ และค่อย ๆเพิ่มขึ้นทันทีระหว่างเล่น ไม่ใช่ว่าต้องรบจบฉากก่อนถึงจะค่อยได้เห็นคะแนน 
ท้ังหมดนี้เป็นการตอบสนอง (Feedback) ท่ีคนเล่นได้รับ ลองจินตนาการถึง มาริโอ้ ท่ีไม่มีการ
แสดงผลอะไรเลย วิ่งไปเรื่อย ๆ เงียบๆ คุณคิดว่าเกมจะยังสนุกอยู่หรือไม่ครับ 
 4. Voluntary participation (การให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมด้วยความเต็มใจ) คือการท่ีเกมสามารถ
สร้างความรู้สึกให้ผู้เล่นยอมทำตามกติกาท่ีเกมกำหนดไว้ ข้อนี้ลึกซึ้งและเข้าใจยาก อยากให้ลองนึกว่า
หากเกมได้ออกแบบกติกาแปลก ๆ ออกมา แล้วผู้เล่นไม่เข้าใจว่าทำไมต้องเป็นแบบนี้ด้วย เกมจะเริ่ม
ไม่สนุก เพราะผู้เล่นจะมองกติกาแปลก ๆ เหล่านั้นเป็นความยากลำบากท่ีน่าเบ่ือ ไม่ใช่ความท้าทายท่ี
สนุก เช่น หากเกมมาริโอ้บอกว่า ให้เราต้องไปต่อสู่กับเจ้าหญิงเพื่อไปช่วยตัว Koopa แทนคิดว่าเนื้อ
เรื่องเกมแบบนี้จะรู้สึกสนุกมั้ยหรือว่า เปล่ียนจากการต้องกระโดดเหยียบสัตว์ประหลาดเป็น ไปโหม่ง
หิน แล้วเอาหนิมาทุ่มใส่สัตว์ประหลาดก่อน ถึงจะเหยียบให้ตายได้  
 ปิยะพงษ งันลาโสม (2563, หน้า 63) กล่าวว่า เมื่อพิจารณาองค์ประกอบท่ีสำคัญของบอร์ด
เกมจากผู้เช่ียวชาญด้านบอร์ดเกมหลายท่านแล้ว ความคิดเห็นว่าผู้ท่ีจะพัฒนาบอร์ดเกมจำเป็นต้อง
ศึกษาองค์ประกอบของบอร์ดเกมให้เขาใจก่อนลงมือทำจริง ซึ่งสามารถเขียนสรุปเป็นแผนภาพดังนี้ 
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ภาพ 2 องค์ประกอบท่ีสำคัญของบอร์ดเกม  
(ปิยะพงษ์ งันลาโสม, 2563) 

 
 จากการศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของบอร์ดเกม พบว่า บอร์ดเกมต้องมี
องค์ประกอบหลัก ดังนี้ 1) เป้าหมาย เพื่อให้ผู้เล่นได้ทราบเป้าหมายในการเล่นบอร์ดเกม 2) กติกาใน
การเล่น ทุกครั้งท่ีจะเล่นบอร์ดเกม ต้องกำหนดกติกาในการเล่นไว้ในคู่มือการเล่น ให้ผู้เล่นอ่านทำ
ความเข้าใจกติกาก่อนเล่นทุกครั้ง และ 3) ผู้เล่น ต้องมีผู้ดำเนินการเล่นบอร์ดเกม เพื่อให้เกมดำเนิน
ต่อไปได้อย่างต่อเนื่อง 
 

งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับบอร์ดเกม 
 อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ (2557) ได้ศึกษาการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่องวงสี
ธรรมชาติ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่องวงสีธรรมชาติ หลังเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษาสูงกว่าก่อน
เรียน กระบวนการในการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่องวงสีธรรมชาติ ใช้ทฤษฎีสุนทรียภาพสีของ
โคบายาชิ ด้วยคำศัพท์ท่ีส่ือความหมายด้านอารมณ์ความรู้สึกถึง 180 คำ นำมาเช่ือมโยงกับชุดสีตาม
ทฤษฎีแม่สีวัตถุธาตุของมันเซลล์ มีภาพกราฟฟิกการ์ตูนสีสันสดใส ออกแบบการ์ตูนให้เช่ือมโยงกับ
เนื้อหาความรู้เรื่องสี การออกแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่องวงสีธรรมชาติ จึงมีความสำคัญ เพราะเป็น



 42 

ตัวกลางท่ีจะช่วยให้การส่ือสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด และ
นักเรียนมีความพึงพอใจในบอร์ดเกมการศึกษาเรื่องวงสีธรรมชาติอยู่ในระดับมากท่ีสุดทุกด้าน 
 ปิยะพงษ งันลาโสม (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่ อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์  
ทางการเรียนรู้และเจตคติต่อการเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจัย
พบว่า หลังจากการใช้บอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่องนิราศภูเขาทอง ท่ีพัฒนาขึ้นโดยมีเป้าหมายเพื่อช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้วรรณคดีไทย เรื่องนิราศภูเขาทอง พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเล่น
สูงกว่าก่อนเล่น ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง
นิราศภูเขาทอง พบว่า นักเรียนมีความสนใจบอร์ดเกมอยู่ก่อนแล้ว ขณะเล่นบอร์ดเกมนักเรียนก็มี
ความสนุกสนาน ได้รับสาระความรู้ มีการสร้างสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่น 
 นวรัตน์ แดงทุ่ง (2564) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ชนิดของคำไทย 
โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมร่วมกับบอร์ดเกม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัย
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องชนิดของคำไทย โดยการเรียนรู้ผ่านเกมร่วมกับบอร์ดเกม หลังเรียน
สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนเรื่องชนิดของคำไทย 
โดยการเรียนรู้ผ่านเกมร่วมกับบอร์ดเกม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
ซึ่งมีบอร์ดเกมเป็นส่ือการเรียนรู้ ท่ีสอดแทรกเนื้อหาเกี่ยวกับชนิดของคำไทยลงไปในบอร์ดเกม  
โดยขณะลงมือเล่น ผู้เรียนจะได้รับทักษะ และความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วย 
 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับบอร์ดเกม พบว่าบอร์ดเกมเป็นตัวกลางท่ีใช้ในการเรียน
การสอนท่ีทำให้ผู้เรียนได้รับสาระความรู้ควบคู่ไปกับความสนุกสนานเพลิดเพลิน นอกจากนี้ยังช่วยให้
ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ส่งเสริมในการจัดการเรียนการสอน และผู้เรียนมีความพึงพอใจ 
ในการเรียนรู้ร่วมกับการใช้บอร์ดเกมเป็นอย่างมาก 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับความพึงพอใจ 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ ผู้วิจัยขอนำเสนอในประเด็น
ดังต่อไปนี้ 

ความหมายของความพึงพอใจ 
 พรพรรณ เสาร์คำเมืองดี (2562, หน้า 57) ได้กล่าวถึงว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกนึกคิด
หรือเจตคติของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง เป็นความสุขท่ีเกิดจากการปฏิบัติเมื่อได้รับการตอบสนอง
ความต้องการของตน  ทำให้ เกิดความรู้ สึกดี ใน ส่ิงนั้น  ๆ ดังนั้นความพึงพอใจต่อการเรียน  
จึงพอสรุปได้ว่า ความรู้ สึก ท่ีเกิดขึ้นภายในจิตใจของผู้เรียนท่ีมี ต่อการจัดการเรียนการสอน  
ว่ามีความรู้สึกพอใจหรือไม่ในการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน 
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 พัฒนา พรหมณี และคณะ (2563, หน้า 60) ได้สรุปไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ส่ิงท่ีเกิด
จากแรงจูงใจ ซึ่งเป็นพฤติกรรมภายในท่ีผลักดันให้เกิดความรู้สึกชอบ ไม่ชอบ เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย 
ยินดี ไม่ยินดี เมื่อได้รับการตอบสนองความต้องการและความคาดหวัง ท่ีเกิดจากการประมาณค่า อัน
เป็นการเรียนรู้ประสบการณ์จากการกระทำกิจกรรมเพื่อให้เกิดการตอบสนองความต้องการตาม
เป้าหมายของแต่ละบุคคล   
 ทรงภพ ขุนมธุรส และกาญจนา วิชญาปกรณ์ (2564, หน้า 163-164) ได้ให้ความหมายของ 
ความพึงพอใจ คือ ระดับความรู้สึกท่ีพอใจต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ไม่ว่าจะเป็นจากบุคคลและกิจกรรมต่าง ๆ 
จะเป็นความรู้สึกเชิงบวกหรือเชิงลบก็ได้ แล้วแต่การได้รับการตอบสนองตามความต้องการของบุคคล
นั้นว่าจะเกิดความรู้สึกพึงพอใจมากน้อยเพียงใด  
 สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดท่ี ชอบ ไม่ชอบ เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย  
เมื่อได้รับการตอบสนองความต้องการและความคาดหวังของตน 
 

การวัดความพึงพอใจ 
 พิิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545 อ้างอิงใน พรพรรณ เสาร์คำเมืองดี, 2562, หน้า 59)  กำหนดรูปแบบ
ของแบบสอบถามความพึงพอใจเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ ตามวิธีของ ลิเคอร์ท 
(Likert’s scale) ดังนี้ 
  ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
  ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
  ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
  ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
  ระดับ 1 หมายถึง มีพอพึงใจน้อยท่ีสุด 
 ในการวัดมาตราส่วนประเมินค่า ใช้เกณฑ์ซึ่งเป็นระบบเดียวกันกับการตรวจให้คะแนน จะใช้
เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉล่ียของกลุ่ม ดังนี้ 
  ค่าเฉล่ีย 4.51- 5.00 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  ค่าเฉล่ีย 3.51-4.50 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
  ค่าเฉล่ีย 2.51-3.50 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
  ค่าเฉล่ีย 1.51-2.50 มีความพึงใจอยู่ในระดับน้อย 
  ค่าเฉล่ีย 1.00-1.50 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 น้ำลิน เทียมแก้ว (2561, หน้า 15) สรุปได้ว่าวิธีการวัดความพึงพอใจของผู้ใช้บริการทำได้
หลายวิธี ซึ่งประกอบไปด้วยวิธีต่าง ๆ ดังนี้ การศึกษาค้นคว้าจากการวิเคราะห์ สังเคราะห์ สถิติการใช้
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บริการ การสอบถาม สัมภาษณ์ และการสังเกต อาจจะใช้กระบวนการศึกษาอย่างเป็นระบบ 
เพื่อให้ได้ผลความพึงพอใจท่ีน่าเช่ือถือ   
 สำหรับการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้วัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้  
แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
 

งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับความพึงพอใจ 
 นาตยา มะเส็ง (2564) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
เรื่องชนิดของคำ เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เนื่องมาจากกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning เรื่อง ชนิดของคำ เพื่อพัฒนาทักษะ
การอ่านและการเขียน คำนึงถึงธรรมชาติของเนื้อหาวิชาและเน้นนักเรียนเป็นสำคัญในการจัดการเรียน
การสอน โดยคำนึงถึงหลักการและองค์ประกอบของการเรียนแบบร่วมมือและการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning 
 ฐิติกานต์ แก้ววิเศษ (2565) ได้ศึกษาการพัฒนาแนวการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทย 
แบบเชิงรุกโดยใช้วรรณคดีเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความสามารถของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 สำหรับ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจัยพบว่า ครูและนักเรียนมีความพึงพอใจต่อคู่มือ  
แนวทางการจัดการเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก อาจเนื่องมาจากกิจกรรมมีความหลากหลาย
เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีให้กับครูผู้สอนและนักเรียนได้เน้นปฏิบัติมากกว่า
การอ่านท่องจำ อีกท้ังยังออกแบบกิจกรรมท่ีเป็นขั้นตอนนำไปใช้ได้ง่าย ช่วยเสริมสร้างบรรยากาศ 
ให้ผู้เรียนในการเรียนตามความสามารถในศตวรรษท่ี 21 คือ การใช้วิจารณญาณความคิดสร้างสรรค์
การแก้ปัญหาและการทำงานร่วมกัน โดยเฉพาะในเรื่องของการทำงานร่วมกันการจัดการเรียนรู้แบบ
เชิงรุก (Active Learning) ท่ีเน้นการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม เน้นกระบวนการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน
ช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนให้เป็นกันเอง 
 สรุปได้ว่า การศึกษาความพึงพอใจ ต้องให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและร่วมออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้  เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญในการจัดการเรียนการสอน ได้รับสาระความรู้ควบคู่กับความ
สนุกสนาน ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในทางท่ีดี 
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ภาพ 3 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 

ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม มีข้ันตอนดังนี้ 

ขั้นท่ี 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน เป็นขั้นท่ีสร้าง

แร ง จู ง ใจ ให้ ผู้ เรี ย น ห รื อ ย ก ตั ว อ ย่ า ง

สถานการณ์ให้ ผู้เรียนเห็นตัวอย่าง มีการ

ทบทวนความรู้เดิมให้ผู้เรียน  

ขั้นท่ี 2 ขั้นนำเสนอสถานการณ์ เป็นขั้นท่ี

ผู้สอนนำเสนอสถานการณ์ด้วยกิจกรรมการ

จัดการเรียนรู้แบบ Active Learning และ

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามในส่ิงท่ีสงสัย 

ขั้นท่ี 3 ขั้นลงมือปฏิบัติกิจกรรม เป็นขั้นท่ี

ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในการเล่นบอร์ดเกม 

ลงมือแก้ปัญหาตามท่ีได้วางแผนไว้ เน้นให้

นักเรียนฝึกทักษะ และนำความรู้ไปใช้ใน

สถาน การณ์ ต่ าง  ๆ  มี ก ารแลก เป ล่ี ยน

ความคิดภายในกลุ่มและทุกคนต้องมีส่วน

ร่วมในการแก้ปัญหา โดยผู้สอนเป็นผู้คอย

แนะนำและอำนวยความสะดวกให้กับผู้เรียน 

ขั้นท่ี 4 ขั้นสรุปความรู้และประเมินผล เป็น

การประเมินเพื่อปรับปรุงและพัฒนาผู้เรียน 

จากการท่ีผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้ หรือ

แนวคิดท่ีได้ เพื่อสะท้อนความคิดท่ีได้จาก

การลงมือปฏิบัติ  

1 ) ผล สัมฤทธิ์ ท างก าร เรีย น

วรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอน

นารายณ์ปราบนนทก 

 

2) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี

ต่อการจัดการเรียนรู้แบบ Active 

Learning ร่วมกับการใช้บอร์ด

เกม 
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บทท่ี  3 
 

วิธีดำเนินงานวิจัย 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
 ประชากร 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเทศบาลวัดไทรใต้ 
สังกัดสำนักการศึกษา เทศบาลนครนครสวรรค์ ปีการศึกษา 2565 จำนวน 2 ห้องเรียน รวมนักเรียน
ท้ังหมด 32 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2/2 ปีการศึกษา 2565 
โรงเรียนเทศบาลวัดไทรใต้  สังกัดสำนักการศึกษา เทศบาลนครนครสวรรค์  จำนวน 16 คน  
ได้มาจากการสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับฉลาก (Simple Random Sampling) จากจำนวนนักเรียน
ท้ังหมด 2 ห้อง 
 
ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
 ตัวแปรต้น  คือ  
 1. การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
 ตัวแปรตาม คือ  
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
 2  ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับ 
การใช้บอร์ดเกม 
 
เคร่ืองมือและการพัฒนาเคร่ืองมือ 
 การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์
ปราบนนทก  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับ 
การใช้บอร์ดเกม” ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 
 1. แผนการจัดการเรียน รู้วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ  ตอนนารายณ์ ปราบนนทก  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้
บอร์ดเกม ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างตามข้ันตอนต่อไปนี้ 
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1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
เกี่ยวกับมาตรฐานและตัวช้ีวัดท่ีเกี่ยวกับสาระวรรณคดีและวรรณกรรม และวิเคราะห์หลักสูตรกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาไทย สาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม มาตรฐาน ท 5.1 

1.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์
ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

1.3 กำหนดเนื้ อหาเพื่ อสร้างแผนการจัดการเรียนรู้วรรณ คดีเรื่องรามเกียร ต์ิ   
ตอนนารายณ์ปราบนนทก ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
จำนวน 4 แผน ได้แก่  
 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 ท่ีมาและความสำคัญของวรรณคดี จำนวน 2 ช่ัวโมง 
 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2  ลักษณะคำประพันธ์  จำนวน 2 ช่ัวโมง 
 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3  บทละครเรื่องรามเกียรติ์  
     ตอนนารายณ์ปราบนนทก จำนวน 3 ช่ัวโมง 
 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4  คุณค่าของวรรณคดี  จำนวน 3 ช่ัวโมง 

1.4 สังเคราะห์รูปแบบการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เรื่องรามเกียรติ์ ตอน
นารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที ่1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน ขั้นท่ี 2 ขั้นนำเสนอสถานการณ์ 
ขั้นที ่3 ขั้นลงมือปฏิบัติกิจกรรม และขั้นที ่4 ขั้นสรุปความรู้และประเมินผล  

1.5 ดำเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ  ตอนนารายณ์
ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับ
การใช้บอร์ดเกม จำนวน 4 แผน รวม 10 ช่ัวโมง  

1.6 นำแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 

1.7 นำแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
เสนอต่อผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมในองค์ประกอบต่าง ๆ ตามแบบ
ประเมินความเหมาะสม  ซึ่ งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท  
(บุญชม ศรีสะอาด, 2560, หน้า 130) โดยกำหนดให้ 
   5 คะแนน หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด 
   4 คะแนน หมายถึง เหมาะสมมาก 
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   3 คะแนน หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
   2 คะแนน หมายถึง เหมาะสมน้อย 
   1 คะแนน หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสุด 
 โดยเกณฑ์การแบ่งช่วงคะแนนค่าเฉล่ียได้กำหนดเกณฑ์ประเมินไว้ดังนี้ 
   ค่าเฉล่ีย 4.51–5.00 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้เหมาะสมมากท่ีสุด 
   ค่าเฉล่ีย 3.51–4.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้เหมาะสมมาก 
   ค่าเฉล่ีย 2.51–3.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้เหมาะสมปานกลาง 
   ค่าเฉล่ีย 1.51–2.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้เหมาะสมน้อย 
   ค่าเฉล่ีย 1.00–1.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้เหมาะสมน้อยท่ีสุด 

 แล้วนำไปวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (x̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยเกณฑ์ขั้นต่ำในการ

พิจารณาว่ากิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม ต้องมีค่าเฉล่ีย (x̅) ต้ังแต่ 3.51 ขึ้นไปและหาค่า
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ไม่เกิน 1.00 ซึ่งผลการพิจารณาความเหมะสมจากผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน (ดูได้
จากภาคผนวก ก หน้า 84) พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์
ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับ

การใช้บอร์ดเกม มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.67, S.D.=0.53) (ดูในบทท่ี 4 หน้า 64) 
1.8 นำแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
ท่ีปรับปรุงแล้วนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยนี้ 

 
 2. บอร์ดเกมวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้าง
ตามข้ันตอนต่อไปนี้ 

2.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
เกี่ยวกับมาตรฐานและตัวช้ีวัดท่ีเกี่ยวกับสาระวรรณคดีและวรรณกรรม และวิเคราะห์หลักสูตร 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย สาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม มาตรฐาน ท 5.1 ของนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

2.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับข้อมูลเบื้องตนเกี่ยวกับการพัฒนา 
บอร์ดเกมและเนื้อหาวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 2 

2.3 กำหนดเนื้ อหาของบอร์ดเกมเรื่องรามเกียร ต์ิ  ตอนนารายณ์ปราบนนทก  
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ได้ดังนี้ 
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   บอร์ดเกมท่ี 1 กว่าจะเป็นรามเกียรติ์ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
   บอร์ดเกมท่ี 2 UNO กลอนบทละคร 
   บอร์ดเกมท่ี 3 ทีมสร้างเรื่องเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
   บอร์ดเกมท่ี 4 ชอบกดไลก์ 

2.4 ดำเนินการสร้างบอร์ดเกมเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เพื่อนำไปใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
จำนวน 4 แผน รวม 10 ช่ัวโมง 

2.5 นำบอร์ดเกมเรื่องรามเกียรติ ์ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 2 เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 

2.6 นำบอร์ดเกมเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 2 เสนอต่อผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 ท่าน (ดูได้จากภาคผนวก ก หน้า 84) เพื่อตรวจสอบความตรงเชิง
เนื้อหา (Content Validity) โดยใช้แบบสอบถามแบบประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ดังนี้ 
   5 คะแนน หมายถึง บอร์ดเกมเหมาะสมมากท่ีสุด 
   4 คะแนน หมายถึง บอร์ดเกมเหมาะสมมาก 
   3 คะแนน หมายถึง บอร์ดเกมเหมาะสมปานกลาง 
   2 คะแนน หมายถึง บอร์ดเกมเหมาะสมน้อย 
   1 คะแนน หมายถึง บอร์ดเกมเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
 นำค่าเฉล่ียท่ีได้มาเทียบกับเกณฑ์ โดยเกณฑ์การแบ่งช่วงคะแนนค่าเฉล่ียได้กำหนดเกณฑ์
ประเมินไว้ดังนี้ 
   ค่าเฉล่ีย 4.51–5.00 หมายถึง บอร์ดเกมเหมาะสมมากท่ีสุด 
   ค่าเฉล่ีย 3.51–4.50 หมายถึง บอร์ดเกมเหมาะสมมาก 
   ค่าเฉล่ีย 2.51–3.50 หมายถึง บอร์ดเกมเหมาะสมปานกลาง 
   ค่าเฉล่ีย 1.51–2.50 หมายถึง บอร์ดเกมเหมาะสมน้อย 
   ค่าเฉล่ีย 1.00–1.50 หมายถึง บอร์ดเกมเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
 ผลการพิจารณาความเหมะสมจากผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน พบว่า บอร์ดเกมเรื่องรามเกียรต์ิ  

ตอนนารายณ์ปราบนนทก มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.84, S.D.=0.33) (ดูได้จาก
ภาคผนวก ง หน้า 103) 

2.7 ปรับปรุงบอร์ดเกมเรื่องรามเกียรต์ิ  ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ  

2.8 นำบอร์ดเกมเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 2 ท่ีปรับปรุงแล้วนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยนี้ 
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 3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์
ปราบนนทก ท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม  
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ซึ่งขั้นตอนในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ มีดังนี้ 

3.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เฉพาะกลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาไทย สาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม มาตรฐาน 5.1 

3.2 ศึกษาทฤษฎี หลักการ และวิธีการสร้างแบบทดสอบจากหนังสือและงานวิจัย 
ท่ีเกี่ยวข้อง 

3.3 สร้างแบบทดสอบ 1 ฉบับ ประกอบด้วย ข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
จำนวน 40 ข้อ นำไปใช้จริง 30 ข้อ ซึ่งเป็นแบบทดสอบวัดระดับวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามทฤษฎี
การเรียนรู้บ ลูม (Bloom) เป็นการวัดความสามารถด้านพุทธิพิ สัย  (Cognitive Domain)  
โดยแบ่งระดับความรู้ 6 ระดับ ได้แก่ ระดับความรู้ความจำ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ 
การสังเคราะห์ และการประเมินค่า 

 
ตาราง 2 รายละเอียดการจำแนกข้อสอบตามระดับพุทธิพิสัย 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

จำนวน
ข้อสอบ 

ที่ต้องการ
ใช ้

ระดับพฤติกรรมที่จะวัด (ใช้จริง/
ออก) 

จำนวน
ข้อสอบ
ที่ออก 

ลักษณะ
ข้อสอบ 

จำ ใจ ใช ้ วิ ประ สัง 

1. บอกท่ีมาและ
ความสำคัญของ
วรรณคดีเรื่อง 
รามเกียรติ์ ตอน 
นารายณ์ปราบ 
นนทกได้ 

4 5 - - - - - 5 
ปรนัย  

4 ตัวเลือก 

2. สรุปเนื้อหาและ
อธิบายความหมาย
ของคำศัพท์ต่าง ๆ 
ในบทละครเรื่อง 

10 3 4 - 5 - - 12 
ปรนัย  

4 ตัวเลือก 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

จำนวน
ข้อสอบ 

ที่ต้องการ
ใช ้

ระดับพฤติกรรมที่จะวัด (ใช้จริง/
ออก) 

จำนวน
ข้อสอบ
ที่ออก 

ลักษณะ
ข้อสอบ 

จำ ใจ ใช ้ วิ ประ สัง 

รามเกียรติ์ ตอน 
นารายณ์ปราบ 
นนทกได้ 
3. บอกโวหาร
ภาพพจน์และ 
รสของวรรณคดี
จากบทประพันธ์
เรื่องรามเกียรติ์ 
ตอนนารายณ์
ปราบนนทกได้ 

4 - 3 - 3 - - 6 
ปรนัย  

4 ตัวเลือก 

4. เขียนวิเคราะห์
คุณค่าและข้อคิด
จากวรรณคดีเรื่อง
รามเกียรติ์ ตอน 
นารายณ์ปราบ 
นนทกได้ 

12 - 3 5 4 3 2 17 
ปรนัย  

4 ตัวเลือก 

รวม 30 8 10 5 12 3 2 40  
 

3.4 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์
ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับ
การใช้บอร์ดเกม เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อตรวจสอบ ขอคำแนะนำและปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะ 

3.5 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์
ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับ
การใช้บอร์ดเกม ท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว เสนอต่อผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 ท่าน (ดูได้จากภาคผนวก ก  
หน้า 84) เพื่ อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้ อหา  (Content Validity) แล้วนำมาหาค่าดัชนี  
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ความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) โดยข้อคำถามใดมีค่าดัชนี  
ความสอดคล้องต่ำกว่า 0.5 ข้อคำถามจะถูกตัดออกหรือปรับปรุงโดยใช้เกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 

  ให ้+1  เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  ให ้  0  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  ให ้ -1  เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นไม่ได้วัดตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ซึ่งพบว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์

ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับ
การใช้บอร์ดเกมมีดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.60-1.00 จำนวนท้ังหมด 40 ข้อ (ดูได้จากภาคผนวก จ 
หน้า 110) 

3.6 ปรับปรุงแบบทดสอบตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ  ก่อนนำไปทดลองใช้   
(Try Out) โดยทดลองใช้กับกลุ่มนักเรียนท่ีเคยเรียนเนื้อหาเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก
ไปแล้ว คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี  3/2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนเทศบาลวัดไทรใต้   
จำนวน 13 คน โดยปรับคำถามให้สอดคล้องกับระดับความรู้ 6 ระดับ ได้แก่ ระดับความรู้ความจำ 
ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า 

3.7 นำผลการทดสอบมาตรวจให้คะแนน และทำการวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ
เป็นรายข้อ โดยพิจารณาจากเกณฑ์ค่าความยากระหว่าง 0.20-0.80 และพิจารณาจากเกณฑ์  
ค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป ซึ่งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ผ่านเกณฑ์ท้ังหมด 30 ข้อ มีค่าความ
ยากง่ายต้ังแต่ 0.31-0.77 และมีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.57-0.99 (ดูจากภาคผนวก ฉ หน้า 113) 

3.8 คัดเลือกแบบทดสอบจำนวน 30 ข้อ ท่ีผ่านเกณฑ์กำหนด เพื่อมาหาความเช่ือมั่น
ของแบบทดสอบท้ังฉบับ โดยใช้สูตรของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) โดยกำหนดว่าต้องมี
ค่าความเช่ือมั่นต้ังแต่ 0.70 ขึ้นไป ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าแบบทดสอบมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 
0.9567  

3.9 ปรับปรุงแบบทดสอบครั้งสุดท้ายแล้วนำไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย 
 
 4. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ มี ต่อการจัดการเรียนรู้แบบ  Active 
Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เป็นแบบสอบถามมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ คือ ระดับมากท่ีสุด ระดับมาก ระดับปานกลาง ระดับน้อย
และระดับน้อยท่ีสุด โดยมีรายการสอบถามท้ังหมด 15 รายการ สอบถามเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ 
บรรยากาศในการเรียนรู้ และประโยชน์ท่ีได้รับ มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 

4.1  ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนและรูปแบบของแบบ
ประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
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4.2  สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน  โดยเลือกใช้แบบประเมิน 
ความพึงพอใจของนักเรียนมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert’s 
Five Scale) คือ ระดับมากท่ีสุด ระดับมาก ระดับปานกลาง ระดับน้อยและระดับน้อยท่ีสุด   
โดยมีรายการสอบถามท้ังหมด 15 รายการ สอบถามเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้  บรรยากาศในการ
เรียนรู้ และประโยชน์ท่ีได้รับ 

4.3  นำแบบประเมินความพึ งพอใจของนั ก เรียน เสนอต่ออาจารย์ ท่ีปรึกษา  
เพื่อตรวจสอบความถูกต้องแล้วนำมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

4.4  นำแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนเสนอต่อผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 ท่าน  
(ดูได้จากภาคผนวก ก หน้า 84) เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา และหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Item and Objective Congruence : IOC) โดยพิจารณาคะแนนแต่ละข้อ 

 +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะ 
  0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะ 
  -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะ 
โดยผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.80-1.00 ท้ังหมด 15 รายการ (ดูจากภาคผนวก ช หน้า 119) 
4.5  ปรับปรุงแก้ ไขแบบประเมินความพึงพอใจตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ  

และนำไปใช้เป็นเครื่องมือในงานวิจัย 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล   
 ผู้วิจัยนำบอร์ดเกมวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผ่านการทดสอบ
คุณภาพแล้วนำไปใช้ในการศึกษากับกลุ่มตัวอย่าง มีข้ันตอนดังนี้ 
 1.  ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี 
เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยการจัด 
การเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  
4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ โดยใช้เวลา 1 ช่ัวโมง 
 2. ดำเนินการจัดการเรียนการสอน วรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก  
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้ 
บอร์ดเกม จำนวน 4 แผน รวม 10 ช่ัวโมง 
 3.  ทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี 
เรื่องรามเกียรต์ิ  ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี  2 ท่ี เรียนด้วย 
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การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เป็นข้อสอบแบบปรนัย 
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ โดยใช้เวลา 1 ช่ัวโมง 
 4.  ทำแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้เวลาหลังจากท่ี 
ทำการทดสอบหลังเรียน 
 
วิธีวิเคราะห์ข้อมูล   
 1.  วิเคราะห์ข้อมูลจากการสร้างของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ   
ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม หลังจากนั้นนําผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์ 

หาค่าเฉล่ีย  (x̅) และส่วนเบี่ ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.) โดยกำหนดค่าเฉล่ียไว้  5 ระดับ และ 
แปลความหมายของค่าเฉล่ียตามเกณฑ์ 
 2.  เปรียบเทียบคะแนนจากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เรื่องรามเกียรต์ิ ตอน
นารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 

ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยใช้วิธีทางสถิติ คือ การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (x̅) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) จากนั้นเปรียบเทียบด้วยวิธีการทดสอบค่าที (t-test) แบบการเปรียบเทียบคู่ท่ีไม่เป็นอิสระ 
จากกัน (t-test dependent) 
 3.  วิเคราะห์ความพึงความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม จากการตอบแบบสอบถามท่ีใช้รูปแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ด้วยวิธีทางสถิติ  คือ การวิเคราะห์ ค่าเฉล่ีย (x̅) และ 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1.  การหาค่าเฉล่ียของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (�̅�) โดยคำนวณจากสูตร ดังนี้ 
(บุญชม ศรีสะอาด, 2560, หน้า 109) 

    x̅  =  
∑ x

N
 

 เมื่อ  x̅ แทน คะแนนเฉล่ีย 

   ∑ x แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
   N แทน จำนวนข้อมูล  
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 2.  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) จากสูตรดังนี้ (ปกรณ์ ประจันบาน, 2555, หน้า 227-228) 

   S.D. = √
N ∑ x2−(∑ x)

2

N(N−1)
 

 เมื่อ  S.D. แทน ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

   ∑ x แทน ผลรวมคะแนนดิบของนักเรียน 

   ∑ x
2 แทน ผลรวมของคะแนนดิบแต่ละค่ายกกำลังสอง 

     ของนักเรียนแต่ละคน 
   N แทน จำนวนนักเรียนท้ังหมด 
 3.  หาดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้หรือดัชนีค่าความ
สอดคล้อง IOC โดยใช้สูตรดังนี้ (รัตนะ บัวสนธ์, 2552, หน้า 214) 

   IOC = 
∑ R

N
 

 เมื่อ  IOC แทน ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับเนื้อหา 
    หรือข้อสอบกับจุดประสงค์ 

   ∑ R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
   N แทน จำนวนผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
   ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มีค่า IOC ≥ 0.5 ขึ้นไป 
 4.  หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สูตร KR-20  
ของ Kuder – Richardson (ปกรณ์ ประจันบาน, 2552, หน้า 170) 

   rtt = 
n

n−1
[1 −

∑ pq

s2 ] 

 เมื่อ  rtt แทน ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
   n แทน จำนวนข้อคำถาม 
   p แทน สัดส่วนของคนทำถูกแต่ละข้อ 
   q แทน สัดส่วนของคนทำผิดแต่ละข้อ (q = 1-p) 

   s2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 
 5.  การหาค่าความยากง่าย (P) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีรายข้อ 
โดยใช้สูตรดังนี้ (ปกรณ์ ประจันบาน, 2552, หน้า 166) 

   P  = 
R

N
 

 เมื่อ  P แทน ค่าความยาก 
   R แทน จำนวนผู้ท่ีตอบถูก 
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   N แทน จำนวนผู้เข้าสอบท้ังหมด 
  เกณฑ์ในการคัดเลือกค่าความยากข้อสอบ กำหนดไว้ระหว่าง .20-.80 
 6.  การหาค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีรายข้อ 
มีสูตรดังนี้ (ปกรณ์ ประจันบาน, 2552, หน้า 171) 

   r  =  
RU−RL

N
 

 เมื่อ  r แทน ค่าอำนาจจำแนกรายข้อ 

   RU แทน จำนวนผู้สอบตอบข้อนั้นถูกของกลุ่มท่ีสอบผ่านเกณฑ์ 

   RL แทน จำนวนผู้สอบตอบข้อนั้นถูกของกลุ่มท่ีสอบไม่ผ่านเกณฑ์ 
   N แทน จำนวนผู้เข้าสอบท้ังหมด 
 เกณฑ์ในการคัดเลือกข้อสอบ คือ มีค่าอำนาจจำแนก (r) ต้ังแต่ 0.2 ขึ้นไป 
 7.  สถิติทดสอบ t-test แบบ Dependent ใช้สูตร ดังนี้ (รัตนะ บัวสนธ์, 2552, หน้า 109) 

   t = 
∑ 𝐷

√𝑁 ∑ 𝐷
2

− (∑ 𝐷)
2

𝑁−1

  , df = N-1 

 เมื่อ  D แทน ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ (ก่อนและหลังเรียน) 
   N แทน จำนวนผู้เรียนท้ังหมดในกลุ่ม 

   ∑ 𝐷 แทน ผลรวมของความแตกต่างจากการเปรียบเทียบกันเป็น 
     รายบุคคล ระหว่างคะแนนท่ีได้จากการทดสอบก่อนเรียน 
     และหลังเรียน 

   ∑ 𝐷
2 แทน ผลรวมยกกำลังสองของความแตกต่างจากการ 

     เปรียบเทียบกันเป็นรายบุคคล ระหว่างคะแนนท่ีได้จาก 
     การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
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บทท่ี  4 
 

ผลการวิจัย 
 
 การวิจัยการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบ 
นนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้
บอร์ดเกม นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ผลรวมการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง
รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
 ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีก่อนและหลังเรียน  
เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
 ตอนท่ี 3 ผลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ตอนที่ 1 ผลรวมการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเร่ือง
รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
 ผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอน
นารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการพิจารณาความเหมาะสมจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน  
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ตาราง 3 แสดงผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ 
ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ในแผนที่ 1 
ที่มาและความสำคัญของวรรณคดี 

 

รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด/มาตรฐาน 
การเรียนรู ้

4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนสามารถวัดได้ 4.6 0.55 มากท่ีสุด 
1.3 สาระสำคัญมีความถูกต้อง สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้และสาระการเรียนรู ้

4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning มีความ
เหมาะสมกับระดับผู้เรียน  

4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.2 กิจกรรมข้ันนำเข้าสู่บทเรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความ
สนใจ 

4.4 0.55 มาก 

2.3 กิจกรรมข้ันนำเสนอสถานการณ์ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ร่วมกนั
วางแผนได้ร่วมกันแก้ปัญหา และร่วมมือกันคิดวิเคราะห์ปัญหา 

4.6 0.89 มากท่ีสุด 

2.4 กิจกรรมข้ันลงมือปฏิบัติกิจกรรม ส่งเสริมให้ผู้เรียนลงมือ
แก้ปัญหาตามท่ีได้วางแผนไว้ มีการแลกเปล่ียนความคิดภายใน
กลุ่มและทุกคนต้องมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา 

4.6 0.89 มากท่ีสุด 

2.5 กิจกรรมข้ันสรุปความรู้และประเมินผล ส่งเสริมให้ผู้เรียน
ร่วมกันสรุปความรู้ หรือแนวคิดท่ีได้ โดยใช้การประเมินผลตาม
สภาพจริง 

4.4 0.55 มาก 

2.6 การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้
บอร์ดเกมช่วยทำให้ผู้เรียนมีผลการเรียนท่ีดีขึ้น 

4.6 0.55 มากท่ีสุด 

3. ด้านสื่อ 
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รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ และเนื้อหาท่ีเรียน 4.6 0.55 มากท่ีสุด 
3.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
4. ด้านการวัดและประเมินผล 
4.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  4.6 0.55 มากท่ีสุด 
4.2 เครื่องมือวัดและประเมินการเรียนรู้มีความเหมาะสม 4.6 0.55 มากท่ีสุด 
4.3 เกณฑ์ท่ีใช้ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้มีความชัดเจน
และสามารถปฏิบัติได้ 

4.6 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.61 0.58 มากที่สุด 

 
 จากตาราง 3 พบว่า ผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง
รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน ในแผนท่ี 1 ท่ีมาและ

ความสำคัญของวรรณคดี มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.61, S.D.=0.58) 
 
ตาราง 4 แสดงผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ 

ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ในแผนที่ 2 
ลักษณะคำประพันธ์ 

 

รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด/มาตรฐานการ
เรียนรู ้

4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนสามารถวัดได้ 4.6 0.55 มากท่ีสุด 
1.3 สาระสำคัญมีความถูกต้อง สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้และสาระการเรียนรู ้

4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 



 60 

รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

2.1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning มีความ
เหมาะสมกับระดับผู้เรียน  

4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.2 กิจกรรมข้ันนำเข้าสู่บทเรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความ
สนใจ 

4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.3 กิจกรรมข้ันนำเสนอสถานการณ์ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ร่วมกนั
วางแผนได้ร่วมกันแก้ปัญหา และร่วมมือกันคิดวิเคราะห์ปัญหา 

4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2.4 กิจกรรมข้ันลงมือปฏิบัติกิจกรรม ส่งเสริมให้ผู้เรียนลงมือ
แก้ปัญหาตามท่ีได้วางแผนไว้ มีการแลกเปล่ียนความคิดภายใน
กลุ่มและทุกคนต้องมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา 

4.6 0.89 มากท่ีสุด 

2.5 กิจกรรมข้ันสรุปความรู้และประเมินผล ส่งเสริมให้ผู้เรียน
ร่วมกันสรุปความรู้ หรือแนวคิดท่ีได้ โดยใช้การประเมินผลตาม
สภาพจริง 

4.4 0.89 มาก 

2.6 การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้
บอร์ดเกมช่วยทำให้ผู้เรียนมีผลการเรียนท่ีดีขึ้น 

4.8 0.45 มากท่ีสุด 

3. ด้านสื่อ 
3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ และเนื้อหาท่ีเรียน 4.6 0.55 มากท่ีสุด 
3.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
4. ด้านการวัดและประเมินผล 
4.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  4.6 0.55 มากท่ีสุด 
4.2 เครื่องมือวัดและประเมินการเรียนรู้มีความเหมาะสม 4.6 0.55 มากท่ีสุด 
4.3 เกณฑ์ท่ีใช้ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้มีความชัดเจน
และสามารถปฏิบัติได้ 

4.6 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.66 0.56 มากที่สุด 

 
 จากตาราง 4 พบว่า ผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง
รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ 
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Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน ในแผนท่ี 2 ลักษณะคำประพันธ์ 

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.66, S.D.=0.56) 
 
ตาราง 5 แสดงผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ 

ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ในแผนที่ 3 บท
ละครเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 

 

รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด/มาตรฐานการ
เรียนรู ้

4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนสามารถวัดได้ 4.6 0.55 มากท่ีสุด 
1.3 สาระสำคัญมีความถูกต้อง สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้และสาระการเรียนรู ้

4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning มีความ
เหมาะสมกับระดับผู้เรียน  

4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.2 กิจกรรมข้ันนำเข้าสู่บทเรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความ
สนใจ 

4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.3 กิจกรรมข้ันนำเสนอสถานการณ์ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
ร่วมกันวางแผนได้ร่วมกันแก้ปัญหา และร่วมมือกนัคิด
วิเคราะห์ปัญหา 

4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2.4 กิจกรรมข้ันลงมือปฏิบัติกิจกรรม ส่งเสริมให้ผู้เรียนลงมือ
แก้ปัญหาตามท่ีได้วางแผนไว้ มีการแลกเปล่ียนความคิด
ภายในกลุ่มและทุกคนต้องมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา 

4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2.5 กิจกรรมข้ันสรุปความรู้และประเมินผล ส่งเสริมให้ผู้เรียน
ร่วมกันสรุปความรู้ หรือแนวคิดท่ีได้ โดยใช้การประเมินผล
ตามสภาพจริง 

4.6 0.55 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

2.6 การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้
บอร์ดเกมช่วยทำให้ผู้เรียนมีผลการเรียนท่ีดีขึ้น 

4.8 0.45 มากท่ีสุด 

3. ด้านสื่อ 
3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ และเนื้อหาท่ีเรียน 4.6 0.55 มากท่ีสุด 
3.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
4. ด้านการวัดและประเมินผล 
4.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  4.8 0.45 มากท่ีสุด 
4.2 เครื่องมือวัดและประเมินการเรียนรู้มีความเหมาะสม 4.6 0.55 มากท่ีสุด 
4.3 เกณฑ์ท่ีใช้ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้มีความ
ชัดเจนและสามารถปฏิบัติได้ 

4.6 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.70 0.50 มากที่สุด 

 
 จากตาราง 5 พบว่า ผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง
รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน ในแผนท่ี 3 บทละครเรื่อง

รามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.70, S.D.=0.50) 
 
ตาราง 6 แสดงผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ 

ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ในแผนที่ 4 
คุณค่าของวรรณคดี 

 

รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด/มาตรฐานการ
เรียนรู ้

4.8 0.45 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนสามารถวัดได้ 4.6 0.55 มากท่ีสุด 
1.3 สาระสำคัญมีความถูกต้อง สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้และสาระการเรียนรู ้

4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning มีความ
เหมาะสมกับระดับผู้เรียน  

4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.2 กิจกรรมข้ันนำเข้าสู่บทเรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความ
สนใจ 

4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.3 กิจกรรมข้ันนำเสนอสถานการณ์ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ร่วมกนั
วางแผนได้ร่วมกันแก้ปัญหา และร่วมมือกันคิดวิเคราะห์ปัญหา 

4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2.4 กิจกรรมข้ันลงมือปฏิบัติกิจกรรม ส่งเสริมให้ผู้เรียนลงมือ
แก้ปัญหาตามท่ีได้วางแผนไว้ มีการแลกเปล่ียนความคิดภายใน
กลุ่มและทุกคนต้องมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา 

4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2.5 กิจกรรมข้ันสรุปความรู้และประเมินผล ส่งเสริมให้ผู้เรียน
ร่วมกันสรุปความรู้ หรือแนวคิดท่ีได้ โดยใช้การประเมินผลตาม
สภาพจริง 

4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.6 การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้
บอร์ดเกมช่วยทำให้ผู้เรียนมีผลการเรียนท่ีดีขึ้น 

4.8 0.45 มากท่ีสุด 

3. ด้านสื่อ 
3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ และเนื้อหาท่ีเรียน 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
3.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู ้ 5 0.00 มากท่ีสุด 
4. ด้านการวัดและประเมินผล 
4.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  4.6 0.55 มากท่ีสุด 
4.2 เครื่องมือวัดและประเมินการเรียนรู้มีความเหมาะสม 4.6 0.55 มากท่ีสุด 
4.3 เกณฑ์ท่ีใช้ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้มีความ
ชัดเจนและสามารถปฏิบัติได้ 

4.6 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.71 0.47 มากที่สุด 
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 จากตาราง 6 พบว่า ผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่อง
รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน ในแผนท่ี 4 คุณค่าของวรรณคดี 

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.71, S.D.=0.47) 
 
ตาราง 7 แสดงผลรวมการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเร่ือง

รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการ
เรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใชบ้อร์ดเกม โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ x̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 
ท่ีมาและความสำคัญของวรรณคดี 4.61 0.58 มากท่ีสุด 
ลักษณะคำประพันธ์ 4.66 0.56 มากท่ีสุด 
บทละครเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 4.70 0.50 มากท่ีสุด 
คุณค่าของวรรณคดี 4.71 0.47 มากท่ีสุด 

ผลรวมการพิจารณาความเหมาะสม 4.67 0.53 มากที่สุด 

 
 จากตาราง 7 พบว่า ผลรวมการพิจารณความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดี
เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกมจากผู้เช่ียวชาญ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

(x̅=4.67, S.D.=0.53) โดยแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้เช่ียวชาญพิจารณาให้มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

คือแผนท่ี 4 คุณค่าของวรรณคดี (x̅=4.71, S.D.=0.47)  
 
 ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีก่อนและหลังเรียน เร่ือง
รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
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ตาราง 8 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีก่อนและหลังเรียน เร่ือง 
รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการ
เรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 

 

การทดสอบ N 
คะแนน

เต็ม x̅ S.D. D̅ S. D.D t Sig.(1-tailed) 

ก่อนเรียน 16 30 11.69 3.32 
10.69 1.78 24.04* 0.0000 

หลังเรียน 16 30 22.38 2.22 

*มีนัยความสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 จากตาราง 8 พบว่า การทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 2 มีคะแนนเฉล่ีย เท่ากับ 11.69 คะแนน และ 22.38 คะแนน ตามลำดับ และเมื่อเปรียบเทียบ
ระหว่างคะแนนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้พบว่า คะแนนสอบหลังการจัดการเรียนรู้ของนักเรียน
สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (ดูได้จากภาคผนวก ซ หน้า 121) 
 
 ตอนที่ 3 ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 การวิเคราะห์ผลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยสอบถามเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ 
บรรยากาศในการเรียนรู้ และประโยชน์ท่ีได้รับ ผู้วิจัยได้สรุปดังตาราง 9 
 
ตาราง 9 แสดงผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 

ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 

รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 
ด้านการจัดการเรียนรู้ 
1. บอร์ดเกมทำให้ผู้เรียนสนใจและอยากเรียนรู้มากขึ้น 4.75 0.58 มากท่ีสุด 
2. ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในการเล่นบอร์ดเกม ลงมือแก้ปัญหาตามท่ี
ได้วางแผนไว ้

4.63 0.62 มากท่ีสุด 

3. ผู้เรียนมีการแลกเปล่ียนความคิดภายในกลุ่ม 4.50 0.63 มากท่ีสุด 
4. ผู้เรียนได้สะท้อนความคิดจากการลงมือปฏิบัติ 4.50 0.52 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 
5. ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นมากขึ้น 4.63 0.50 มากท่ีสุด 

รวม 4.60 0.57 มากท่ีสุด 
ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 
6. ครูสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนให้มีความพร้อมและเกิดความสนใจ 4.56 0.51 มากท่ีสุด 
7. ครูให้คำแนะนำและความช่วยเหลือได้อย่างท่ัวถึง 4.75 0.58 มากท่ีสุด 
8. นักเรียนทำกิจกรรมการเรียนรู้อย่างมีความสุข 4.56 0.51 มากท่ีสุด 
9. นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นในช้ันเรียนได้ 4.69 0.48 มากท่ีสุด 
10. นักเรียนนำเสนองานอย่างสนุกสนาน 4.56 0.63 มากท่ีสุด 

รวม 4.63 0.54 มากท่ีสุด 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
11. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ ตอน
นารายณ์ปราบนนทก 

4.75 0.45 มากท่ีสุด 

12. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ 
ตอนนารายณ์ปราบนนทกท่ีดีขึ้น 

4.44 0.73 มาก 

13. นักเรียนกล้าแสดงออกมากขึ้น เมื่อได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ใน
ห้องเรียน 

4.50 0.63 มากท่ีสุด 

14. นักเรียนสามารถใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูลและเผยแพร่
ความรู้ 

4.69 0.60 มากท่ีสุด 

15. นักเรียนสามารถนำความรู้และประสบการณ์ไปปรับใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

4.50 0.73 มากท่ีสุด 

รวม 4.58 0.63 มากท่ีสุด 
รวมเฉลี่ย 4.60 0.58 มากท่ีสุด 

  
 จากตาราง 9 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด (x̅=4.60, S.D.=0.58) ด้านท่ีมีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ด้านบรรยากาศในการ

เรียนรู้ (x̅=4.63, S.D.=0.54) รองลงมาคือ ด้านการจัดการเรียนรู้ (x̅=4.60, S.D.=0.57) สำหรับด้าน

ท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด คือ ประโยชน์ท่ีได้รับ (x̅=4.58, S.D.=0.63) ตามลำดับ 
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 เมื่อพิจารณาในด้านการจัดการเรียนรู้ พบว่า รายการท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ 

บอร์ดเกมทำให้ผู้เรียนสนใจและอยากเรียนรู้มากขึ้น (x̅=4.75, S.D.=0.58) รองลงมาคือ ผู้เรียนมี

ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นมากขึ้น (x̅=4.63, S.D.=0.50) และผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในการเล่นบอร์ดเกม ลง

มือแก้ปัญหาตามท่ีได้วางแผนไว้ (x̅=4.63, S.D.=0.62) 
 เมื่อพิจารณาในด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ พบว่า รายการท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจมาก

ท่ีสุด คือ ครูให้คำแนะนำและความช่วยเหลือได้อย่างท่ัวถึง (x̅=4.75, S.D.=0.58) รองลงมาคือ 

นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นในช้ันเรียนได้ (x̅=4.69, S.D.=0.48) 
 เมื่อพิจารณาในด้านประโยชน์ท่ีได้รับ พบว่า รายการท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ 

นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก  (x̅=4.75 , 
S.D.=0.45) รองลงมาคือ นักเรียนสามารถใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูลและเผยแพร่ความรู้  

(x̅=4.69, S.D.=0.60) 
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บทท่ี  5 
 

บทสรุป 
 
 การวิจัยการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบ 
นนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้
บอร์ดเกม ผู้วิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้  
 
สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวิจัย เรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์
ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับ
การใช้บอร์ดเกม สามารถสรุปได้ตามจุดมุ่งหมายของการวิจัย จำนวน 3 ข้อ ดังนี้ 
 จุดมุ่งหมายของการวิจัย ข้อที่ 1 เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เร่ืองรามเกียรต์ิ ตอน
นารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ด
เกม จำนวน 4 แผน โดยให้ผู้เช่ียวชาญได้พิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 4 ด้าน 
ประกอบด้วย 1) ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 2) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3) 
ด้านส่ือ และ 4) ด้านการวัดและประเมินผล โดยมีผลการพิจารณาความเหมาะสม ดังนี้ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 ท่ีมาและความสำคัญของวรรณคดี จำนวน 2 ช่ัวโมง โดยภาพรวม

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.61, S.D.=0.58) 
 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 ลักษณะคำประพันธ์  จำนวน 2 ช่ัวโมง โดยภาพรวมมีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.66, S.D.=0.56) 
 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 บทละครเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก จำนวน 3 

ช่ัวโมง โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.70, S.D.=0.50) 
 แผนการจัดการเรียนรู้ ท่ี 4 คุณค่าของวรรณคดี จำนวน 3 ช่ัวโมง โดยภาพรวมมีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.71, S.D.=0.47) 
 สรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม  
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ผลการพิจารณาความเหมาะสมจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน มีความคิดเห็นว่าแผนการจัดการเรียนรู้ 
เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้

แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.67, 
S.D.=0.53) โดยแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีมีความเหมาะสมมากท่ีสุด คือ แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 

คุณค่าของวรรณคดี (x̅=4.71, S.D.=0.47) 
 
 จุดมุ่งหมายของการวิจัย ข้อที่ 2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเร่ือง
รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
 หลักจากผู้วิจัยได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้ 
บอร์ดเกมแล้ว จึงนำแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผ่านการพิจารณาจากผู้เช่ียวชาญ ไปดำเนินการจัด 
การเรียนรู้ให้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2/2 โรงเรียนเทศบาลวัดไทรใต้ 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 16 คน โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีก่อนและ  
หลังเรียน พบว่า นักเรียนมีผลการทดสอบก่อนเรียนเฉล่ียท่ี 11.69 คะแนน และมีผลการทดสอบ 
หลังเรียนเฉล่ียท่ี 22.38 คะแนน เมื่อทำการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างก่อนการจัดการเรียนรู้และ
หลังการจัดการเรียนรู้ พบว่า คะแนนสอบหลังการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้
บอร์ดเกม สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 
 จุดมุ่งหมายของการวิจัย ข้อที่ 3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2 ที่มีต่อการเรียนวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
 หลังการจัดการเรียนรู้  เรื่อง รามเกียร ต์ิ  ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนั ก เรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ผู้วิจัยได้
ดำเนินการเก็บข้อมูลความความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยสอบถามเกี่ยวกับ 
การจัดการเรียนรู้ บรรยากาศในการเรียนรู้ และประโยชน์ท่ีได้รับ  ซึ่งพบว่าหลังการจัดการเรียนรู้ 

นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.60, S.D.=0.58) โดยด้านท่ีมีความพึงพอใจ 

มากท่ีสุด คือ ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ (x̅=4.63, S.D.=0.54) รองลงมาคือ ด้านการจัดการเรียนรู้ 

(x̅=4.60, S.D.=0.57) สำหรับด้านท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด คือ ประโยชน์ท่ีได้รับ 

(x̅=4.58, S.D.=0.63) ตามลำดับ 
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 เมื่อพิจารณาในด้านการจัดการเรียนรู้ พบว่า รายการท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด  

คือ บอร์ดเกมทำให้ผู้เรียนสนใจและอยากเรียนรู้มากขึ้น (x̅=4.75, S.D.=0.58) รองลงมาคือ ผู้เรียนมี

ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นมากขึ้น (x̅=4.63, S.D.=0.50) และผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในการเล่นบอร์ดเกม  

ลงมือแก้ปัญหาตามท่ีได้วางแผนไว้ (x̅=4.63, S.D.=0.62) 
 เมื่อพิจารณาในด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ พบว่า รายการท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจ 

มากท่ีสุด คือ ครูให้คำแนะนำและความช่วยเหลือได้อย่างท่ัวถึง (x̅=4.75, S.D.=0.58) รองลงมาคือ 

นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นในช้ันเรียนได้ (x̅=4.69, S.D.=0.48) 
 เมื่อพิจารณาในด้านประโยชน์ท่ีได้รับ พบว่า รายการท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ 

นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก  (x̅=4.75 , 
S.D.=0.45) รองลงมาคือ นักเรียนสามารถใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูลและเผยแพร่ความรู้  

(x̅=4.69, S.D.=0.60) 
 
อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัย เรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอน
นารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผลการวิจัยตามจุดมุ่งหมายของการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้
บอร์ดเกม 
 การพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอน
นารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน มีผลรวมการพิจารณาความเหมาะสมของ  
แผนการจัดการเรียนรู้ ท้ัง 4 แผนอยู่ในระดับมากท่ีสุด ท้ังนี้ เพราะแผนการจัดการเรียนรู้ ด้วย 
การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม แต่ละแผนมีองค์ประกอบต่าง ๆ  
ท่ีสำคัญ ได้แก่ ตัวช้ีวัด สาระสำคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ และ  
การวัดประเมินผลท่ีดีและสอดคล้องกับตัวช้ีวัด นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ยังช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning เป็นวิธีการเรียนรู้ท่ีเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือทำและคิด
ในส่ิงได้ทำไปเพื่อเป็นการสร้างประสบการณ์ตรงให้เกิดขึ้นแก่ผู้เรียน โดยมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนและครู
ด้วยการลงมือทำกิจกรรมร่วมกันท้ังในช้ันเรียนและนอกช้ันเรียน จากนั้นก็จะสร้างองค์ความรู้ขึ้น  
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จากส่ิงท่ีได้ ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ตรงจากการลงมือทำลงมือทำและคิดในส่ิงท่ีทำมีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้สอนและเพื่อนในช้ันเรียน (กมล โพธิเย็น, 2564, หน้า 15-16) โดยบอร์ดเกมเป็นเกมท่ีทำให้ผู้เล่น 
ได้มีปฏิสัมพันธ์กัน พูดคุยโต้ตอบกันได้ จึงเป็นตัวกลางท่ีใช้ในการเรียนการสอนท่ีทำให้ผู้เรียนได้รับ
สาระความรู้ควบคู่ไปกับความสนุกสนานเพลิดเพลิน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของนวรัตน์ แดงทุ่ง 
(2564) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ชนิดของคำไทย โดยการจัดการเรียนรู้  
ด้วยเกมร่วมกับบอร์ดเกม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์  
ทางการเรียนเรื่องชนิดของคำไทย โดยการเรียนรู้ผ่านเกมร่วมกับบอร์ดเกม สำหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนเรื่องชนิดของคำไทย โดยการเรียนรู้ผ่านเกมร่วมกับ
บอร์ดเกม อยู่ในระดับมากท่ีสุด นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับพิมพ์วรรณ มุสิกรัตน์ (2563) ได้ศึกษา 
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง คำราชาศัพท์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) พบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรื่องคำราชาศัพท์ ร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) มีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบ 
นนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม หลังการ
จัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สอดคล้องกับ
สมมติฐานการวิจัยท่ีต้ังไว้ ซึ่งการท่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้ น ท้ังนี้เป็นผลมาจาก 
การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยผู้เรียนจะมีส่วนร่วมในการเรียน
การสอนท้ังในด้านการสร้างองค์ความรู้ สามารถนำเสนอความคิดเห็นของตนเองได้อย่างหลากหลาย 
มีการสร้างปฏิสัมพันธ์ร่วมกันผ่านการเล่นบอร์ดเกม โดยครูผู้สอนเป็นผู้คอยอำนวยความสะดวกตลอด
การจัดการเรียนการสอน ซึ่งทำให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
ปิยะพงษ์ งันลาโสม (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้และ
เจตคติต่อการเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจัยพบว่า หลังจากการใช้
บอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่องนิราศภูเขาทอง ท่ีพัฒนาขึ้นโดยมีเป้าหมายเพื่อช่วยส่งเสริมการเรียนรู้
วรรณคดีไทย คะแนนสอบก่อนเล่นและหลังเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของ
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นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 15.97 คะแนนและ 18.07 คะแนนตามลำดับ 
ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเล่นและหลังเล่น พบว่า คะแนนสอบหลังเล่นสูงกว่า 
คะแนนสอบก่อนเล่นอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของนักเรียน
ท่ีมีต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่องนิราศภูเขาทอง พบว่า นักเรียนมีความสนใจบอร์ดเกม 
อยู่ก่อนแล้ว ขณะเล่นบอร์ดเกมนักเรียนก็มีความสนุกสนาน ได้รับสาระความรู้  และมีการ  
สร้างปฏิสัมพันธ์ท่ีดีกับผู้อื่น นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ พรพรรณ พูลเขาล้าน (2563) ได้ศึกษาการ
พัฒนาความสามารถในการอ่านเพื่อความเข้าใจโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
ร่วมกับเทคนิค SQ4R ซึ่งผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาความสามารถในการอ่านเพื่อความเข้าใจ โดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับเทคนิค SQ4R ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
2 มีการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ในความสามารถในการอ่านเพื่อความเข้าใจ สูงขึ้นหลังเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการพัฒนาความสามารถในการอ่านเพื่อความ
เข้าใจ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับเทคนิค SQ4R อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการเรียนวรรณคดี
เร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับ
การใช้บอร์ดเกม 
 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้
บอร์ดเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผู้วิจัยได้จัดทำแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน  
ท่ีมี ต่อการจัดการเรียนรู้  โดยมี รายการสอบถามท้ังหมด 15 รายการ สอบถามเกี่ ยวกับ 
การจัดการเรียนรู้ บรรยากาศในการเรียนรู้ และประโยชน์ท่ีได้รับ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ด
เกม เป็นกิจกรรมท่ีให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ อย่าง
สูงสุด มีการแลกเปล่ียนความคิดภายในกลุ่มและทุกคนมีความสนุกสนานจากการเล่นบอร์ดเกม โดยมี
ครูคอยเป็นผู้อำนวยความสะดวกตลอดการจัดการเรียนการสอน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
สุวีณา เดือนแจ้ง (2564) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยโดยใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือโดยรูปแบบซี.ไอ.อาร์.ซี. ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ
โดยรูปแบบซี.ไอ.อาร์.ซี.สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 และสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 และความพึงพอใจทางการเรียนของนักเรียนท่ีใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับการเรียน
แบบร่วมมือโดยรูปแบบซี .ไอ.อาร์ .ซี .โดยเฉล่ียอยู่ ในระดับมาก  นอกจากนี้ยั งสอดคล้องกับ  
ฐิติกานต์ แก้ววิเศษ (2565) ได้ศึกษาการพัฒนาแนวการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทยแบบเชิงรุกโดยใช้
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วรรณคดีเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความสามารถของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 สำหรับนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจัยพบว่า ครูและนักเรียนมีความพึงพอใจต่อคู่มือแนวทางการจัดการเรียนรู้
ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เนื่องจากกิจกรรมมีความหลากหลายเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการ
สอนวรรณคดีให้กับครูผู้สอนและนักเรียนได้เน้นปฏิบัติมากกว่าการอ่านท่องจำ อีกท้ังยังออกแบบ
กิจกรรมท่ี เป็นขั้นตอนนำไปใช้ได้ง่าย ช่วยเสริมสร้างบรรยากาศให้ ผู้เรียนในการเรียนตาม
ความสามารถในศตวรรษท่ี 21 คือ การใช้วิจารณญาณความคิดสร้างสรรค์การแก้ปัญหาและการ
ทำงานร่วมกัน โดยเฉพาะในเรื่องของการทำงานร่วมกันการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active 
Learning) ท่ีเน้นการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม เน้นกระบวนการช่วยเหลือซึ่งกันและกันช่วยสร้าง
บรรยากาศในการเรียนให้เป็นกันเอง 
 
ข้อเสนอแนะ 
 จากการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอน
นารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
 1. ครูผู้สอนควรจัดเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ ในขั้นลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเล่นบอร์ดเกม 
โดยให้ ผู้เรียนได้ศึกษาวิธีการเล่นบอร์ดเกมอย่างละเอียด เมื่อมีข้อสงสัยให้ถามครูผู้สอนท่ีเป็น  
ผู้คอยอำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ตรงจากการเล่น  
บอร์ดเกมและสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 
 2. ในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ผู้สอนควรเลือกกิจกรรมการเรียนรู้  
ท่ีหลากหลายเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น และผู้สอนควรต้ังคำถามท่ีคอยกระตุ้นความสนใจ
ผู้เรียนอยู่เสมอ 
 3. ควรคำนึงถึงเวลาในการเล่นบอร์ดเกม เนื่องจากผู้เรียนอาจจะไม่เข้าใจกฎและกติกา 
ในการเล่น ซึ่งทำให้เกิดปัญหาระหว่างการเล่น ดังนั้น ผู้วิจัยควรสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน  
ระหว่างการจัดการเรียนรู้ 
 ข้อเสนอแนะสำหรับการศึกษาต่อไป  
 1. ควรมีการศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับเทคนิค วิธีการสอนหรือ
การใช้ส่ืออื่น ๆ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยเรื่องอื่น 
 2. ควรนำการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม มาทดลองกับ
นักเรียนในระดับช้ันอื่น ๆ เพื่อพัฒนาความผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย 
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ภาคผนวก  ก 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการประเมินและตรวจสอบเคร่ืองมือ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการประเมินและตรวจสอบเคร่ืองมือ จำนวน 5 ท่าน 
 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สาธร  ทรัพย์รวงทอง     
    ภาควิชาเทคนิคการศึกษา สาขาวิชาพื้นฐานการศึกษา คณะครุศาสตร์  
     มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
2. รองศาสตราจารย์ ดร.กาญจนา วิชญาปกรณ์      
    ภาควิชาภาษาไทย คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  
3.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทรงภพ  ขุนมธุรส     
    ภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  
4.  ดร.วศินี พิเดช อดีตครู วิทยฐานะเช่ียวชาญ        
    โรงเรียนเทศบาล 2 วัดชัยมงคล จังหวัดพิจิตร 
5.  นางสาววิชยา  กล่ันหุ่น  ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะครูชำนาญการพิเศษ  
    โรงเรียนนครสวรรค์ สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษานครสวรรค์   
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ภาคผนวก  ข 
หนังสือขอความอนุเคราะห์ตรวจแก้ไขเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ภาคผนวก  ค 

แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ 
ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
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แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม  

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

 
คำช้ีแจง  ขอให้ท่านพิจารณาความเหมาะสมของแต่ละรายการ ซึ่งเป็นส่วนประกอบของ
แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 แล้วทำเครื่องหมาย / ลงในช่องระดับความเหมาะสมท่ีตรงกับความ
คิดเห็นของท่าน โดยกำหนดระดับความเหมาะสมออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
 
  5 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 
  4 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมาก 
  3 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
  2 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
  1 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อยท่ีสุด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัด/มาตรฐานการเรียนรู้ 

      

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน
สามารถวัดได้ 

      

1.3 สาระสำคัญมีความถูกต้อง สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ 

      

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active 
Learning มีความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน  

      

2.2 กิจกรรมข้ันนำเข้าสู่บทเรียน ส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจ 

      

2.3 กิจกรรมข้ันนำเสนอสถานการณ์ 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ร่วมกันวางแผนได้
ร่วมกันแก้ปัญหา และร่วมมือกันคิด
วิเคราะห์ปัญหา 

      

2.4 กิจกรรมข้ันลงมือปฏิบัติกิจกรรม 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนลงมือแก้ปัญหาตามท่ีได้
วางแผนไว้ มีการแลกเปล่ียนความคิดภายใน
กลุ่มและทุกคนต้องมีส่วนร่วมในการ
แก้ปัญหา 

      

2.5 กิจกรรมข้ันสรุปความรู้และประเมินผล 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้ หรือ
แนวคิดท่ีได้ โดยใช้การประเมินผลตามสภาพ
จริง 

      

2.6 การจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกมช่วยทำให้
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

ผู้เรียนมีผลการเรียนท่ีดีขึ้น 
3. ด้านส่ือ 
3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ และเนื้อหาท่ี
เรียน 

      

3.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู ้       
4. ด้านการวัดและประเมินผล 
4.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้  

      

4.2 เครื่องมือวัดและประเมินการเรียนรู้มี
ความเหมาะสม 

      

4.3 เกณฑ์ท่ีใช้ในการวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้มีความชัดเจนและสามารถปฏิบัติได้ 

      

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
     ลงช่ือ..........................................................ผู้ประเมิน 
            (..........................................................) 
     ตำแหน่ง................................................................... 
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ตาราง 10 ผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ 
ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ในแผน
ท่ี 1 ที่มาและความสำคัญของวรรณคดี 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนนของ

ผู้เชี่ยวชาญ เฉลี่ย S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้อง
กับตัวชี้วัด/มาตรฐานการเรียนรู้ 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความ
ชัดเจนสามารถวัดได้ 

5 4 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.3 สาระสำคัญมีความถูกต้อง 
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
และสาระการเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active 
Learning มีความเหมาะสมกับระดับ
ผู้เรียน  

4 4 5 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.2 กิจกรรมข้ันนำเข้าสู่บทเรียน 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 

4 4 5 4 5 4.4 0.55 มาก 

2.3 กิจกรรมข้ันนำเสนอสถานการณ์ 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ร่วมกันวางแผนได้
ร่วมกันแก้ปัญหา และร่วมมือกันคิด
วิเคราะห์ปัญหา 

3 5 5 5 5 4.6 0.89 มากท่ีสุด 

2.4 กิจกรรมข้ันลงมือปฏิบัติกิจกรรม 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนลงมือแก้ปัญหา
ตามท่ีได้วางแผนไว้ มีการแลกเปล่ียน
ความคิดภายในกลุ่มและทุกคนต้องมี

3 5 5 5 5 4.6 0.89 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 
ระดับคะแนนของ

ผู้เชี่ยวชาญ เฉลี่ย S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

ส่วนร่วมในการแก้ปัญหา 
2.5 กิจกรรมข้ันสรุปความรู้และ
ประเมินผล ส่งเสริมให้ผู้เรียนร่วมกัน
สรุปความรู้ หรือแนวคิดท่ีได้ โดยใช้
การประเมินผลตามสภาพจริง 

4 4 5 4 5 4.4 0.55 มาก 

2.6 การจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม
ช่วยทำให้ผู้เรียนมีผลการเรียนท่ีดีขึ้น 

4 5 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

3. ด้านสื่อ 
3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ และ
เนื้อหาท่ีเรียน 

4 4 5 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

3.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู ้ 4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
4. ด้านการวัดและประเมินผล 
4.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้อง
กับจุดประสงค์การเรียนรู้  

4 5 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

4.2 เครื่องมือวัดและประเมินการ
เรียนรู้มีความเหมาะสม 

4 5 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

4.3 เกณฑ์ท่ีใช้ในการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้มีความชัดเจน
และสามารถปฏิบัติได้ 

4 5 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

เฉลี่ย 4.61 0.58 มากที่สุด 
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ตาราง 11 ผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ 
ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ในแผน
ที่ 2 ลักษณะคำประพันธ์ 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนนของ

ผู้เชี่ยวชาญ เฉลี่ย S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้อง
กับตัวชี้วัด/มาตรฐานการเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความ
ชัดเจนสามารถวัดได้ 

4 4 5 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.3 สาระสำคัญมีความถูกต้อง 
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
และสาระการเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active 
Learning มีความเหมาะสมกับระดับ
ผู้เรียน 

4 4 5 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.2 กิจกรรมข้ันนำเข้าสู่บทเรียน 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 

4 4 5 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.3 กิจกรรมข้ันนำเสนอสถานการณ์ 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ร่วมกันวางแผนได้
ร่วมกันแก้ปัญหา และร่วมมือกันคิด
วิเคราะห์ปัญหา 

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2.4 กิจกรรมข้ันลงมือปฏิบัติกิจกรรม 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนลงมือแก้ปัญหา
ตามท่ีได้วางแผนไว้ มีการแลกเปล่ียน
ความคิดภายในกลุ่มและทุกคนต้องมี

3 5 5 5 5 4.6 0.89 มากท่ีสุด 



 98 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนนของ

ผู้เชี่ยวชาญ เฉลี่ย S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

ส่วนร่วมในการแก้ปัญหา 
2.5 กิจกรรมข้ันสรุปความรู้และ
ประเมินผล ส่งเสริมให้ผู้เรียนร่วมกัน
สรุปความรู้ หรือแนวคิดท่ีได้ โดยใช้
การประเมินผลตามสภาพจริง 

3 4 5 5 5 4.4 0.89 มาก 

2.6 การจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม
ช่วยทำให้ผู้เรียนมีผลการเรียนท่ีดีขึ้น 

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

3. ด้านสื่อ 
3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ และ
เนื้อหาท่ีเรียน 

4 4 5 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

3.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู ้ 4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
4. ด้านการวัดและประเมินผล 
4.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้อง
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

4.2 เครื่องมือวัดและประเมินการ
เรียนรู้มีความเหมาะสม 

4 5 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

4.3 เกณฑ์ท่ีใช้ในการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้มีความชัดเจน
และสามารถปฏิบัติได้ 

4 5 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

เฉลี่ย 4.66 0.56 มากที่สุด 
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ตาราง 12 ผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ 
ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ในแผนที่ 
3 บทละครเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนนของ

ผู้เชี่ยวชาญ เฉลี่ย S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้อง
กับตัวชี้วัด/มาตรฐานการเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความ
ชัดเจนสามารถวัดได้ 

4 4 5 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.3 สาระสำคัญมีความถูกต้อง 
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
และสาระการเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active 
Learning มีความเหมาะสมกับระดับ
ผู้เรียน 

4 4 5 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.2 กิจกรรมข้ันนำเข้าสู่บทเรียน 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 

4 4 5 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.3 กิจกรรมข้ันนำเสนอสถานการณ์ 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ร่วมกันวางแผนได้
ร่วมกันแก้ปัญหา และร่วมมือกันคิด
วิเคราะห์ปัญหา 

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2.4 กิจกรรมข้ันลงมือปฏิบัติกิจกรรม 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนลงมือแก้ปัญหา
ตามท่ีได้วางแผนไว้ มีการแลกเปล่ียน
ความคิดภายในกลุ่มและทุกคนต้องมี

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 
ระดับคะแนนของ

ผู้เชี่ยวชาญ เฉลี่ย S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

ส่วนร่วมในการแก้ปัญหา 
2.5 กิจกรรมข้ันสรุปความรู้และ
ประเมินผล ส่งเสริมให้ผู้เรียนร่วมกัน
สรุปความรู้ หรือแนวคิดท่ีได้ โดยใช้
การประเมินผลตามสภาพจริง 

4 4 5 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.6 การจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม
ช่วยทำให้ผู้เรียนมีผลการเรียนท่ีดีขึ้น 

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

3. ด้านสื่อ 
3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ และ
เนื้อหาท่ีเรียน 

4 4 5 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

3.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู ้ 4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
4. ด้านการวัดและประเมินผล 
4.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้อง
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

4.2 เครื่องมือวัดและประเมินการ
เรียนรู้มีความเหมาะสม 

4 5 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

4.3 เกณฑ์ท่ีใช้ในการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้มีความชัดเจน
และสามารถปฏิบัติได้ 

4 5 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

เฉลี่ย 4.70 0.50 มากที่สุด 
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ตาราง 13 ผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ 
ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ในแผนที่ 
4 คุณค่าของวรรณคดี 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนนของ

ผู้เชี่ยวชาญ เฉลี่ย S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้อง
กับตัวชี้วัด/มาตรฐานการเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความ
ชัดเจนสามารถวัดได้ 

4 4 5 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.3 สาระสำคัญมีความถูกต้อง 
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
และสาระการเรียนรู้ 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active 
Learning มีความเหมาะสมกับระดับ
ผู้เรียน 

4 4 5 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.2 กิจกรรมข้ันนำเข้าสู่บทเรียน 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 

4 4 5 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.3 กิจกรรมข้ันนำเสนอสถานการณ์ 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ร่วมกันวางแผนได้
ร่วมกันแก้ปัญหา และร่วมมือกันคิด
วิเคราะห์ปัญหา 

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2.4 กิจกรรมข้ันลงมือปฏิบัติกิจกรรม 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนลงมือแก้ปัญหา
ตามท่ีได้วางแผนไว้ มีการแลกเปล่ียน
ความคิดภายในกลุ่มและทุกคนต้องมี

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 



 102 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนนของ

ผู้เชี่ยวชาญ เฉลี่ย S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

ส่วนร่วมในการแก้ปัญหา 
2.5 กิจกรรมข้ันสรุปความรู้และ
ประเมินผล ส่งเสริมให้ผู้เรียนร่วมกัน
สรุปความรู้ หรือแนวคิดท่ีได้ โดยใช้
การประเมินผลตามสภาพจริง 

4 4 5 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.6 การจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม
ช่วยทำให้ผู้เรียนมีผลการเรียนท่ีดีขึ้น 

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

3. ด้านสื่อ 
3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ และ
เนื้อหาท่ีเรียน 

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

3.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู ้ 5 5 5 5 5 5 0.00 มากท่ีสุด 
4. ด้านการวัดและประเมินผล 
4.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้อง
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

4.2 เครื่องมือวัดและประเมินการ
เรียนรู้มีความเหมาะสม 

4 5 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

4.3 เกณฑ์ท่ีใช้ในการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้มีความชัดเจน
และสามารถปฏิบัติได้ 

4 5 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

เฉลี่ย 4.71 0.47 มากที่สุด 
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ภาคผนวก  ง 
แบบประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ 

ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
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แบบประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกม เร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 
 

คำช้ีแจง   
 แบบประเมินนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับความ
เหมาะสมของบอร์ดเกมเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 ขอให้ท่านพิจารณาความเหมาะสมของแต่ละรายการ ซึ่งเป็นส่วนประกอบของบอร์ดเกม  
เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 แล้วทำเครื่องหมาย  
ลงในช่องระดับความเหมาะสมท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยกำหนดระดับความเหมาะสม
ออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
  5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
  4 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
  3 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
  2 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
  1 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
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ข้อเสนอแนะ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 
     ลงช่ือ..........................................................ผู้ประเมิน 
            (..........................................................) 
     ตำแหน่ง................................................................... 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. ด้านเนื้อหา 
1.1 เนื้อหาเหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้       

1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา       

1.3 ความทันสมัยของเนื้อหา       

1.4 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ในเนื้อหา       
1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา       

1.6 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา       

1.7 ภาพประกอบส่ือความหมายได้ตรงกับ
เนื้อหา 

      

2. ด้านคุณภาพสื่อ 

2.1 ความเหมาะสมของการใช้สีพื้นหลัง       

2.2 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร       
2.3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร       

2.4 ความเหมาะสมของภาพประกอบ       

2.5 การ์ดเกมออกแบบและส่ือความหมายได้ดี       

2.6 มีความสะดวกในการใช้งาน       
2.7 มีความน่าสนใจและดึงดูดต่อการเรียนรู้       
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ตาราง 14 ผลการพิจารณาความเหมาะสมของบอร์ดเกมวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์
ปราบนนทก โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ในบอร์ดเกมที่ 1 กว่าจะเป็นรามเกียรต์ิตอน
นารายณ์ปราบนนทก 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนนของ

ผู้เชี่ยวชาญ เฉลี่ย S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. ด้านเนื้อหา 
1.1 เนื้อหาเหมาะสมกับจุดประสงค์ 
การเรียนรู ้

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา 5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
1.3 ความทันสมัยของเนื้อหา 5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
1.4 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ใน
เนื้อหา 

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 5 5 5 4 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
1.6 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา 5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
1.7 ภาพประกอบส่ือความหมายได้ตรง
กับเนื้อหา 

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2. ด้านคุณภาพสื่อ 
2.1 ความเหมาะสมของการใช้สีพื้นหลัง 5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
2.2 ความเหมาะสมของรูปแบบ
ตัวอักษร 

5 5 5 5 5 5 0.00 มากท่ีสุด 

2.3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
2.4 ความเหมาะสมของภาพประกอบ 5 5 5 5 5 5 0.00 มากท่ีสุด 
2.5 การ์ดเกมออกแบบและส่ือ
ความหมายได้ดี 

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2.6 มีความสะดวกในการใช้งาน 4 4 5 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 
2.7 มีความน่าสนใจและดึงดูดต่อการ
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5 0.00 มากท่ีสุด 

เฉลี่ย 4.83 0.36 มากที่สุด 
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ตาราง 15 ผลการพิจารณาความเหมาะสมของบอร์ดเกมวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์
ปราบนนทก โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ในบอร์ดเกมที่ 2 UNO กลอนบทละคร 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนนของ

ผู้เชี่ยวชาญ เฉลี่ย S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. ด้านเนื้อหา 
1.1 เนื้อหาเหมาะสมกับจุดประสงค์ 
การเรียนรู ้

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา 5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
1.3 ความทันสมัยของเนื้อหา 5 5 5 5 5 5 0.00 มากท่ีสุด 
1.4 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ใน
เนื้อหา 

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 5 5 5 5 5 5 0.00 มากท่ีสุด 
1.6 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา 5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
1.7 ภาพประกอบส่ือความหมายได้ตรง
กับเนื้อหา 

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2. ด้านคุณภาพสื่อ 
2.1 ความเหมาะสมของการใช้สีพื้นหลัง 5 5 5 5 5 5 0.00 มากท่ีสุด 
2.2 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 5 4 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 
2.3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
2.4 ความเหมาะสมของภาพประกอบ 5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
2.5 การ์ดเกมออกแบบและส่ือ
ความหมายได้ดี 

5 5 5 5 5 5 0.00 มากท่ีสุด 

2.6 มีความสะดวกในการใช้งาน 4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
2.7 มีความน่าสนใจและดึงดูดต่อการ
เรียนรู ้

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

เฉลี่ย 4.84 0.33 มากที่สุด 
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ตาราง 16 ผลการพิจารณาความเหมาะสมของบอร์ดเกมวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์
ปราบนนทก โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ในบอร์ดเกมที่ 3 ทีมสร้างเร่ืองรามเกียรต์ิ 
ตอนนารายณ์ปราบนนทก 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนนของ

ผู้เชี่ยวชาญ เฉลี่ย S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. ด้านเนื้อหา 
1.1 เนื้อหาเหมาะสมกับจุดประสงค์ 
การเรียนรู ้

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา 5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
1.3 ความทันสมัยของเนื้อหา 5 5 5 5 5 5 0.00 มากท่ีสุด 
1.4 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ใน
เนื้อหา 

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 5 5 5 4 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
1.6 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา 5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
1.7 ภาพประกอบส่ือความหมายได้ตรง
กับเนื้อหา 

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2. ด้านคุณภาพสื่อ 
2.1 ความเหมาะสมของการใช้สีพื้นหลัง 5 5 5 5 5 5 0.00 มากท่ีสุด 
2.2 ความเหมาะสมของรูปแบบ
ตัวอักษร 

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2.3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 5 4 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 
2.4 ความเหมาะสมของภาพประกอบ 5 5 5 5 5 5 0.00 มากท่ีสุด 
2.5 การ์ดเกมออกแบบและส่ือ
ความหมายได้ดี 

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2.6 มีความสะดวกในการใช้งาน 4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
2.7 มีความน่าสนใจและดึงดูดต่อการ
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5 0.00 มากท่ีสุด 

เฉลี่ย 4.84 0.33 มากที่สุด 
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ตาราง 17 ผลการพิจารณาความเหมาะสมของบอร์ดเกมวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์
ปราบนนทก โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ในบอร์ดเกมที่ 4 ชอบกดไลก์ 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนนของ

ผู้เชี่ยวชาญ เฉลี่ย S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. ด้านเนื้อหา 
1.1 เนื้อหาเหมาะสมกับจุดประสงค์ 
การเรียนรู ้

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา 5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
1.3 ความทันสมัยของเนื้อหา 5 5 5 5 5 5 0.00 มากท่ีสุด 
1.4 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ใน
เนื้อหา 

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
1.6 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา 5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
1.7 ภาพประกอบส่ือความหมายได้ตรง
กับเนื้อหา 

5 5 5 5 5 5 0.00 มากท่ีสุด 

2. ด้านคุณภาพสื่อ 
2.1 ความเหมาะสมของการใช้สีพื้นหลัง 5 5 5 5 5 5 0.00 มากท่ีสุด 
2.2 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
2.3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
2.4 ความเหมาะสมของภาพประกอบ 5 5 5 5 5 5 0.00 มากท่ีสุด 
2.5 การ์ดเกมออกแบบและส่ือ
ความหมายได้ดี 

5 5 5 5 5 5 0.00 มากท่ีสุด 

2.6 มีความสะดวกในการใช้งาน 4 4 5 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 
2.7 มีความน่าสนใจและดึงดูดต่อการ
เรียนรู ้

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

เฉลี่ย 4.86 0.29 มากที่สุด 
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ภาคผนวก  จ 
ผลความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ 

ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
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ตาราง 18 ผลแบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

ข้อคำถาม 
คำตอบของผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

∑R IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
7 0 +1 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
11 +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
16 +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
18 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
23 +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 
24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
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ข้อคำถาม 
คำตอบของผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

∑R IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

25 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
26 +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 
27 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
28 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
29 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
30 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
31 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
32 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
33 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
34 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
35 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
36 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
37 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
38 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
39 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
40 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก  ฉ 
แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความยาก (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ 
ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
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ตาราง 19 ตารางแสดงผลการวิเคราะห์คาความยาก (p) และค่าอำนาจจำแนกรายข้อ (r) ของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

ข้อที่ 
ค่าความยาก 

(p) 
ค่าอำนาจ
จำแนก (r) 

แปลผลคุณภาพ ใช้เป็นข้อสอบข้อที ่

1 0.62 0.8276* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 1 
2 0.54 0.6725* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 2 
3 0.38 0.7434* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 3 
4 0.46 0.8277* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 4 
5 0.92 0.2499 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง - 
6 0.62 0.8722* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 5 
7 0.38 0.0843 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง - 
8 0.46 0.8277* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 6 
9 0.38 0.7286* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 7 
10 0.46 0.8277* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 8 
11 0.69 0.7096* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 9 
12 0.62 0.8276* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 10 
13 0.92 0.3010 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง - 
14 0.38 0.6992* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 11 
15 0.54 0.6725* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 12 
16 0.23 0.0862 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง - 
17 0.23 -0.2314 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง - 
18 0.31 0.2675 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง - 
19 0.54 0.6439* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 13 
20 0.31 0.5843* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 14 
21 0.54 0.6868* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 15 
22 0.77 0.6207* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 16 
23 0.46 -0.1054 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง - 
24 0.54 0.6296* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 17 
25 0.54 0.6868* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 18 
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ข้อที่ 
ค่าความยาก 

(p) 
ค่าอำนาจ
จำแนก (r) 

แปลผลคุณภาพ ใช้เป็นข้อสอบข้อที ่

26 0.62 0.4478 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง - 
27 0.31 0.2675 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง - 
28 0.54 0.9920* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 19 
29 0.92 0.3010 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง - 
30 0.31 0.5691* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 20 
31 0.31 0.6303* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 21 
32 0.54 0.6868* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 22 
33 0.54 0.7155* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 23 
34 0.54 0.7155* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 24 
35 0.46 0.5694* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 25 
36 0.69 0.6634* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 26 
37 0.38 0.7286* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 27 
38 0.54 0.6439* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 28 
39 0.54 0.6725* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 29 
40 0.69 0.6788* ใช้ได้ ใช้เป็นข้อท่ี 30 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 116 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ช 
แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 

ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning  
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

(สำหรับนักเรียน) 
คำช้ีแจง กรุณาทำเครื่องหมาย   ลงในช่องระดับความพึงพอใจท่ีนักเรียนคิดว่าเหมาะสมมากท่ีสุด  
            ซึ่งเกณฑ์ของระดับความพึงพอใจ มีดังนี้    
  5  หมายถึง พึงพอใจระดับมากท่ีสุด  
  4  หมายถึง พึงพอใจระดับมาก   
  3  หมายถึง พึงพอใจระดับปานกลาง 
  2  หมายถึง พึงพอใจระดับน้อย 
  1  หมายถึง พึงพอใจระดับน้อยที่สุด 

 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
ด้านการจัดการเรียนรู้ 
1 บอร์ดเกมทำให้ผู้เรียนสนใจและอยากเรียนรู้มากขึ้น      
2 ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในการเล่นบอร์ดเกม ลงมือแก้ปัญหา

ตามท่ีได้วางแผนไว้ 
     

3 ผู้เรียนมีการแลกเปล่ียนความคิดภายในกลุ่ม      
4 ผู้เรียนได้สะท้อนความคิดจากการลงมือปฏิบัติ      
5 ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นมากขึ้น      
ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 
6 ครูสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนให้มีความพร้อมและเกิด 

ความสนใจ 
     

7 ครูให้คำแนะนำและความช่วยเหลือได้อย่างท่ัวถึง      
8 ผู้เรียนทำกิจกรรมการเรียนรู้อยา่งมีความสุข      
9 ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นในช้ันเรียนได้      
10 ผู้เรียนนำเสนองานอย่างสนุกสนาน      
ประโยชน์ท่ีได้รับ 
11 ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ ตอน

นารายณ์ปราบนนทก 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
12 ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ 

ตอนนารายณ์ปราบนนทกท่ีดีขึ้น 
     

13 ผู้เรียนกล้าแสดงออกมากขึ้น เมื่อได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ใน
ห้องเรียน 

     

14 ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูลและ
เผยแพร่ความรู้ 

     

15 ผู้เรียนสามารถนำความรู้และประสบการณ์ไปปรับใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

     

 

ข้อเสนอแนะ
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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ตาราง 20 ผลการพิจารณาความเหมาะสมของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
ด้านการจัดการเรียนรู้ 
1. บอร์ดเกมทำให้ผู้เรียนสนใจและ
อยากเรียนรู้มากขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

2. ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในการเล่น
บอร์ดเกม ลงมือแก้ปัญหาตามท่ีได้
วางแผนไว้ 

+1 +1 +1 0 +1 0.8 ใช้ได้ 

3. ผู้เรียนมีการแลกเปล่ียนความคิด
ภายในกลุ่ม 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

4. ผู้เรียนได้สะท้อนความคิดจากการ
ลงมือปฏิบัติ 

+1 0 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 

5. ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นมากขึ้น +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 
6. ครูสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนให้มีความ
พร้อมและเกิดความสนใจ 

+1 +1 +1 0 +1 0.8 ใช้ได้ 

7. ครูให้คำแนะนำและความช่วยเหลือ
ได้อย่างท่ัวถึง 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

8. ผู้เรียนทำกิจกรรมการเรียนรู้อย่างมี
ความสุข 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

9. ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นใน
ช้ันเรียนได้ 

+1 0 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 

10. ผู้เรียนนำเสนองานอย่าง
สนุกสนาน 

+1 0 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 

ประโยชน์ที่ได้รับ 
11. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
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รายการประเมิน 
ระดับคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
วรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์
ปราบนนทก 
12. ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์
ปราบนนทกท่ีดีขึ้น 

+1 +1 +1 0 +1 0.8 ใช้ได้ 

13. ผู้เรียนกล้าแสดงออกมากขึ้น เมื่อ
ได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ในห้องเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

14. ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีในการ
สืบค้นข้อมูลและเผยแพร่ความรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

15. ผู้เรียนสามารถนำความรู้และ
ประสบการณ์ไปปรับใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก  ซ 
ผลคะแนนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ เร่ืองรามเกียรต์ิ 

ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
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ตาราง 21 แสดงผลคะแนนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้
บอร์ดเกม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

นักเรียนคนที ่
คะแนน 

คะแนนผลต่าง 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 8 19 11 
2 14 25 11 
3 16 27 11 
4 8 20 12 
5 17 25 8 
6 8 21 13 
7 9 21 12 
8 10 22 12 
9 13 24 11 
10 16 23 7 
11 13 24 11 
12 11 22 11 
13 14 23 9 
14 9 20 11 
15 14 22 8 
16 7 20 13 
รวม 187 358 171 
เฉลี่ย 11.69 22.38 10.69 
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ภาคผนวก  ฌ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 

ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี 
เร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 

 
คำช้ีแจง ให้นักเรียนเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงคำตอบเดียว 
1. วรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ ตอน นารายณ์ปราบนนทก ให้ข้อคิดในเรื่องใด  
 ก. ความลุ่มหลงพอใจในตนเอง ทำให้เกิดความสุข 
 ข. เมื่อใครท่ีมาทำร้ายหรือรังแกเรา เราควรแก้แค้นเพื่อให้เขารู้สํานึก 
 ค. เมื่อเรามีอำนาจแล้ว ควรใช้อำนาจเพื่อให้เกิดประโยชน์แก่ตนมากท่ีสุด 
 ง. การให้อำนาจแก่บุคคลท่ีขาดสติ จะเกิดผลร้ายและนํามาซึ่งความเดือดร้อน 
อ่านบทร้อยกรองท่ีกำหนด แล้วตอบคำถามข้อ 2  
 “เมื่อนั้น   พระสยมภูวญาณเรืองศร ี
ได้ฟังนนทกพาที   ภูมีนิ่งนึกตรึกไป 
ไอ้นี่มีชอบมาช้านาน  จำจะประทานพรให้ 
คิดแล้วก็ประสิทธิ์พรชัย  จงได้สำเร็จมโนรถ” 
2. จากบทร้อยกรองข้างต้น สะท้อนให้เห็นคุณค่าด้านสังคมอย่างไร  
 ก. ทำดีได้ดี ทำช่ัวได้ช่ัว    
 ข. ทำความดี ละเว้นความช่ัว 
 ค. ทำดีกับคนไกลตัว ทำช่ัวกับคนใกล้ชิด   
 ง. ทำดีได้ดีมีท่ีไหน ทำช่ัวแล้วได้ดีมีถมไป 
อ่านบทร้อยกรองท่ีกำหนด แล้วตอบคำถามข้อ 3  
  “จนผมโกร๋นโล้นเกล้ียงถึงเพียงห ู ดูเงาในน้ำแล้วร้องไห้ 
 ฮึดฮัดขัดแค้นแน่นใจ   ตาแดงด่ังแสงไฟฟ้า” 
3. จากบทร้อยกรองนี้ แสดงถึงอารมณ์ใด  
 ก. เสียใจ     ข. น้อยใจ 
 ค. แค้นใจ    ง. อึดอัดใจ 
4. วรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์ปราบนนทก ข้อคิดใดท่ีสามารถนำมาเป็นแบบอย่างในการ
ดำเนินชีวิตประจำวัน  
 ก. เราควรทำความดีอย่างปิดทองหลังพระ 
 ข. เราต้องมีความอดทนอดกล้ัน เพื่อจะได้รับการช่ืนชม  
 ค. อย่ารังแกผู้ท่ีด้อยกว่าตน แต่ควรช่ืนชมในส่ิงท่ีเขากระทำ 
 ง. เราควรเป็นผู้มีความเสียสละ เพราะจะได้รับการสรรเสริญเยินยอ 
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อ่านบทร้อยกรองท่ีกำหนด แล้วตอบคำถามข้อ 5 
  “เหลือบเห็นสตรีวิไลลักษณ์   พิศพักตร์ผ่องเพียงแขไข 
 งามโอษฐ์งามแก้มงามจุไร      งามนัยน์เนตรงามกร 
 งามถันงามกรรณงามขนง       งามองค์ยิ่งเทพอัปสร 
 งามจริตกิริยางามงอน       งามเอวงามอ่อนท้ังกายา” 
5. บทร้อยกรองข้างต้นให้รสทางวรรณคดีในด้านใด  
 ก. เสาวรจนี      ข. พิโรธวาทัง 
 ค. นารีปราโมทย์     ง. สัลลาปังคพิสัย 
6. ข้อใดกล่าวถึงเรื่องรามเกียรติ์ไม่ถูกต้อง  
 ก. แก่นสำคัญของเรื่องคือธรรมะย่อมชนะอธรรม 
 ข. รามเกียรติ์ฉบับท่ีมีความสมบูรณ์ท่ีสุดคือฉบับของรัชกาลท่ี 1 
 ค. เป็นเรื่องท่ีแต่งขึ้นโดยใช้คำประพันธ์ประเภทกลอนบทละคร 
 ง. เป็นวรรณคดีไทยท่ีได้รับอิทธิพลมาจากเรื่องมหาภารตะซึ่งประพนัธ์โดยฤๅษีวาลมีกิ 
7. “อะไรเอ่ย ภูเขาในสวรรค์เป็นท่ีอยู่ของพระอิศวร” ปริศนาคำทายข้างต้นหมายถึงสถานท่ีใด  
 ก. เขาพระสุเมรุ    ข. เขาจักรวาล 
 ค. เขาไกรลาส       ง. เขาสัตตบริภัณฑ์ 
8. คำท่ีขีดเส้นใต้ในข้อใดกล่าวถึงตัวละครต่างจากข้ออื่น 
 ก. ตัวเจ้าผู้มีฤทธี  เป็นท่ีพึ่งแก่หมู่เทวัญ 
 ข. ตัวข้าก็มีชอบนัก ล้างเท้าสุรารักษ์ถึงโกฏิปี 
 ค. จ่ึงมีเทวราชบรรหาร เอ็งต้องการส่ิงไรจงเรง่ว่า 
 ง. อันซึ่งนิ้วเพชรของมนั พระทรงธรรม์ประทานฤๅไฉน 
9. ข้อใดไม่ใช่สาเหตุท่ีทำให้นนทกใช้นิ้วเพชรเข่นฆ่าเหล่าเทวดา  
 ก. นนทกอาฆาตเหล่าเทวดาท่ีมากล่ันแกล้งตน 
 ข. เหล่าเทวดาหยอกล้อตบหัวและถอนผมนนทกเล่น 
 ค. นนทกหลงระเริงในอำนาจจนขาดความยับยั้งช่ังใจ 
 ง. นนทกต้องการแสดงให้เหล่าเทวดาเห็นว่าตนเองฉลาด 
10. “ด้วยเดชนิ้วเพชรสิทธิศักด์ิ  ขาหักล้มลงไม่ทนได้”  คำประพันธ์นี้ช้ีให้เห็นสัจธรรมของนนทก 
ข้อใดชัดเจนท่ีสุด 
 ก. อำนาจเป็นส่ิงท่ีทุกคนปรารถนา 
 ข. อำนาจมีคุณค่ามากกว่าทรัพย์สินเงินทอง 
 ค. อำนาจท่ีใช้ทำร้ายผู้อื่นนั้นสักวันจะกลับมาทำร้ายตนเอง 
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 ง. อำนาจเมื่ออยู่ในมือของคนท่ีขาดคุณธรรมย่อมส่งผลร้าย 
11. ข้อใดไม่ใช่คุณลักษณะของพระอิศวรท่ีปรากฏในเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
 ก. มีเมตตา    ข. ขาดความยุติธรรม 
 ค. ตัดสินใจรวดเร็ว   ง. ดูแลผู้ใต้บังคับบัญชาอย่างดี 
12. “เหลือบเห็นสตรีวิไลลักษณ์ พิศพักตร์ผ่องเพียงแขไข 
งามโอษฐ์งามแก้มงามจุไร  งามนัยน์เนตรงามกร” ข้อใดไม่ปรากฏในคำประพันธ์ข้างต้น  
 ก. การซ้ำคำ    ข. การเล่นเสียงพยัญชนะ 
 ค. การใช้ภาพพจน์   ง. การใช้สัลลาปังคพิสัย 
13. ข้อใดท่ีแสดงว่าตัวละครในเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก กำลังโกรธและไม่พอใจ 
มากท่ีสุด 
 ก. อ้ายนี่มีชอบมาช้านาน จำจะประทานพรให้ 
 ข. จึงทำอาจองทะนงใจ ไม่เกรงใต้เบ้ืองบาทา 
 ค. ตกใจตะลึงรำพึงคิด ใครประสิทธิ์ให้มันสังหาร 
 ง. ฮึดฮัดคัดแค้นแน่นใจ ตาแดงด่ังแสงไฟฟ้า 
14. พระนารายณ์ทรงใช้อาวุธใดสังหารนนทก  
 ก. คทา     ข. จักร 
 ค. ขรรค์     ง. ตรีศูล 
15. ข้อใดสะท้อนให้เห็นความเช่ือของคนในสังคมไทย  
 ก.  มีมือยี่สิบซ้ายขวา  ถือคทาอาวุธธนูศร 
 ข.  ได้ฟังจ่ึงตอบวาที   กูนี้แปลงเป็นสตรีมา 
 ค.  ให้ส้ินวงศ์พงศ์มึงอันศักดา  ประจักษ์แก่เทวาทุกราศี 
 ง.  ชาตินี้มึงมีแต่สองหัตถ์    ลงไปอุบัติเอาชาติใหม่ 
16. เหตุการณ์ใดเหมือนตัวละครนนทกในเรื่องรามเกียรติ์ ตอน นารายณ์ปราบนนทก  
 ก. ตันหยงสอบได้ท่ี 1 ของห้อง    
 ข. เพื่อนในห้องไม่พูดกับเซน 
 ค. ซันถูกเพื่อน ๆ ในห้องรุมทำร้าย   
 ง. ออยได้รับคัดเลือกเป็นนักเรียนดีเด่น 
17.   “เมื่อนั้น  พระอิศวรบรมรงัสรรค์    
 เห็นนนทกโศกาจาบัลย์ พระทรงธรรม์ให้คิดเมตตา  
 จึงมีเทวราชบรรหาร เอ็งต้องการส่ิงไรจงเรง่ว่า  
 ตัวกูจะให้ด่ังจินดา อย่าแสนโศกาอาลัย” 
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คำประพันธ์ข้างต้นแสดงให้เห็นข้อบกพร่องของพระอิศวรข้อใดมากท่ีสุด  
 ก. ขาดความรับผิดชอบ   ข. ขาดความไตร่ตรอง  
 ค. ขาดสติสัมปชัญญะ   ง. ขาดสมาธิ 
18. ข้อใดไม่ใช่บุคลิกลักษณะของพระอิศวร ในเรือ่งรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก  
 ก. ใจดี      ข. ชอบใช้อำนาจ 
 ค. ตัดสินใจเร็ว     ง. ให้ขวัญและกำลังใจคนทำความดี  
19. ข้อคิดจากวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทกเรื่องใด ท่ีนักเรียนสามารถนำไปใช้
ในชีวิตประจำวันได้  
 ก. แค้นนี้ต้องชำระ   ข. การอดทน อดกล้ัน 
 ค. การไตร่ตรองก่อนใช้อำนาจ  ง. เวรย่อมระงับด้วยการจองเวร 
20. พฤติกรรมใดเป็นแบบอย่างท่ีไม่ดีของการมีอำนาจอยู่ในมือ  
 ก. แก้วเป็นประธานบริษัทท่ีเมื่อเป็นลูกน้องทำผิดแล้วตักเตือน 
 ข. หลินเป็นผู้จัดการร้านค้าช่ือดังท่ีใช้งานลูกจ้างจนล่วงเวลาทำงาน แต่ก็ใหเ้งินโอที 
 ค. หยกเป็นหัวหน้าห้องท่ีเคารพการตัดสินใจข้องสมาชิกในห้อง 
 ง. ฟ้าช้ีนิ้วด่าพนักงานในร้านท่ีบริการไม่ถูกใจเพราะเป็นลูกเจ้าของบริษัทใหญ่โต 
21.  ข้อใดไม่ใช่งานพระราชนิพนธ์ของรัชกาลท่ี 1  
 ก. เพลงยาวรบพม่าท่ีท่าดินแดง   ข. บทละครเรื่องอิเหนา 
 ค. บทละครเรื่องอุณรุท    ง.  บทเห่กากี 
22. ข้อใดไม่ใช่พระราชประสงค์ในการทรงพระราชนิพนธ์บทละครเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์
ปราบนนทก  
 ก. เพื่อให้ความบันเทิง    ข. สอนให้ผู้คนรักและสามัคคีกัน 
 ค. ปลุกใจประชาชนให้กล้าหาญ   ง.  สำหรับเล่นละครใน 
23. “คอยหมู่เทวาสุราลัย” คำว่า สุราลัย มีความหมายว่าอย่างไร  
 ก. นรก      ข. สวรรค์ 
 ค. เทวดา     ง. แม่น้ำ 
24. ทางพระพุทธศาสนา เรื่องนารายณ์ปราบนนทก ให้ข้อคิดใดท่ีนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ดีท่ีสุด  
 ก. อย่ารังแกผู้ท่ีด้อยกว่าตน   ข. ความลุ่มหลงมัวเมาจะนำภัยมาถึงตน 
 ค. การให้อำนาจแก่ผู้ท่ีขาดสติ ย่อมนำความเดือดร้อนมาให้ 
 ง. การอาฆาต พยาบาท จองเวรจองกรรม ย่อมนำมาซึ่งความเดือดร้อน 
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25. ข้อใดใช้ภาษาได้เกิดภาพชัดเจนท่ีสุด  
 ก. จนผมโกร๋นโล้นเกล้ียงถึงเพียงหู   ดูเงาในน้ำแล้วร้องไห้ 
 ข. ผู้ใดทำชอบต่อเบื้องบาท    ก็ประสาทท้ังพรแลยศศักดิ์ 
 ค. อ้ายนี่ทำชอบมาช้านาน   เราจ่ึงประทานพรให้ 
 ง. ส้ินท้ังไตรภพจบโลกา      จะเอามาเปรียบไม่เทียบทัน 
26. “ถึงท่านาคาม้วนหาง ช้ีตรงถูกเพลาทันใด” คำว่า เพลา มีความหมายตรงกับข้อใด  
 ก. หัวเข่า    ข. หน้าแข้ง 
 ค. ตัก     ง. ช่วงขาต้ังแต่เข่าถึงโคนขา 
27.        “บัดนั้น               นนทกแกล้วหาญชาญสมร 
 เห็นพระองค์ทรงสังข์คทากร  เป็นส่ีกรก็รู้ประจักษ์ใจ”  
จากบทประพันธ์ข้างต้น ผู้ท่ีนนทกเห็นคือผู้ใด  
 ก. พระอิศวร    ข. พระอินทร ์
 ค. พระนารายณ์    ง. พระวิษณุกรรม 
28. ข้อใดมีอิทธิพลต่อวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์  
 ก. คัมภีร์ภควัทคีตา   ข. นิทานปันหยี 
 ค. มหากาพย์ภารตะ   ง. มหากาพย์รามายณะ 
29. ข้อใดตรงกับพฤติกรรมของนนทกท่ีหลงใหลนางสุวรรณอัปสร  
 ก. ชูแต่หางเองอ้า   อวดอ้างฤทธี 
 ข. บาปย่อมทำโทษซ้ำ   ใส่ผู้บาปเอง 
 ค. จิตมนุษย์นี้ไซร้   ยากแท้หยั่งถึง 
 ง. ลิงว่าหว้าหวังหว้า   หว่าด้ินโดยตาม 
30.   “สุดเอยสุดสวาท    โฉมประหลาดล้ำเทพอัปสร 
 ท้ังวาจาจริตก็งามงอน    ควรเป็นนางฟ้อนวไิลลักษณ์” 
คำประพันธ์ข้างต้นเป็นรสวรรณคดีใด 
 ก. เสาวรจนี    ข. นารีปราโมทย์ 
 ค. พิโรธวาทัง    ง. สัลลาปังคพิสัย  
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ภาคผนวก  ญ 
แผนการจัดการเรียนรู้วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ 

ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
รายวิชาภาษาไทย ท 22102           ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก       ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ชื่อเร่ือง ที่มาและความสำคัญของวรรณคดี           เวลา 2 ช่ัวโมง 
ชื่อผู้สอน นางสาวพนิตนันท์ เขตวิทย์ 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดี และวรรณกรรมไทยอย่าง
เห็นคุณค่าและนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
ตัวชี้วัด 
 ท 5.1 ม.2/1  สรุปเนื้อหาวรรณคดีและวรรณกรรมในระดับท่ียากขึ้น  
สาระสำคัญ 
 วรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก เป็นบทพระราชนิพนธ์ในพระบาทสมเด็จ
พระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราช ได้รับยกย่องจากวรรณคดีสโมสรให้เป็นยอดแห่งกลอนบทละคร 
เหตุการณ์ในตอนนี้เป็นจุดเริ่มต้นของมหาสงครามระหว่างพระรามกับทศกัณฐ์ ซึ่งเป็นวรรณคดีท่ีให้
คุณค่าข้อคิดหลากหลายควรค่าแก่การศึกษาและนำไปปรับใช้ในชีวิตประจำวัน 
สาระการเรียนรู้ 
 ท่ีมาและความสำคัญของวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนสามารถอธิบายท่ีมาและความสำคัญของวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์
ปราบนนทกได้  
 2. นักเรียนสามารถเขียนวิเคราะห์ ท่ีมาและความสำคัญของวรรณคดีเรื่อง รามเกียรต์ิ  
ตอนนารายณ์ปราบนนทกได้  
 3. นักเรียนมีความใฝ่เรียนรู้  
สมรรถนะสำคัญ 
 1. ความสามารถในการส่ือสาร 
 2. ความสามารถในการคิด 
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 1. ใฝ่เรียนรู้ 
 2. มุ่งมั่นในการทำงาน 
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ชิ้นงาน/ภาระงาน 
 1. ใบกิจกรรมท่ีมาและความสำคัญของวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
 2. ใบงาน ท่ีมาและความสำคัญของวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning (ชั่วโมงที่ 1-2) 
 ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (ชั่วโมงที่ 1)  
 นักเรียนตอบคำถามกระตุ้นความคิดว่า “เมื่อกล่าวถึงยักษ์ นักเรียนจะนึกถึงตัวละครตัว
ใดบ้างในวรรณคดีไทย แล้วแต่ละตัวมีลักษณะเหมือนกันหรือไม่ เพราะเหตุใด” แล้วร่วมกันแสดง
ความคิดเห็น 
 ขั้นที่ 2 ขั้นนำเสนอสถานการณ์ (การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน) 
 ขั้นที่ 1 กำหนดปัญหา 
 นักเรียนแต่ละคนร่วมกันฟังเพลงหัวใจทศกัณฐ์-เก่ง ธชย จาก YouTube แล้วนักเรียน
อภิปรายว่า 
  - นักเรียนรู้จักตัวละครใดบ้างจากเพลงนี้  
  - มาจากวรรณคดีเรื่องใด  
 ขั้นที่ 2 ทำความเข้าใจกับปัญหา  
 นักเรียนร่วมกันสนทนาบทเพลง หัวใจทศกัณฐ์-เก่ง ธชย พร้อมแลกเปล่ียนความคิดเห็นว่า 
นักเรียนเคยอ่านเรื่อง รามเกียรต์ิ หรือไม่ ถ้าเคยอ่าน อ่านตอนใด เหตุการณ์ในเรื่องตอนนั้นเป็น
อย่างไร ใครเป็นผู้แต่ง (ครูผู้สอนเช่ือมโยงไปถึงฉบับท่ีสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราชเป็นผู้
พระราชนิพนธ์) 
   ขั้นที่ 3 ดำเนินการศึกษาค้นคว้า  
 นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน ท้ังหมด 4 กลุ่ม คละกันตามความสามารถ จากนั้นศึกษา
ความเป็นมาและประวัติผู้แต่งบทละครเรื่อง รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก โดยแบ่งศึกษา
หัวข้อดังต่อไปนี้ 
 - เนื้อเรื่องรามเกียรติ์ แบ่งเป็นกี่ตอน อะไรบ้าง 
 - ประวัติของผู้พระราชนิพนธ์ บทละครเรื่อง รามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
 - จุดมุ่งหมายในการแต่ง บทละครเรื่อง รามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
 - สมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราช มีงานพระราชนิพนธ์ใดบ้าง 
 ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้  
 นักเรียนนำข้อมูลความรู้ท่ีร่วมกันศึกษาค้นคว้ามาวิเคราะห์และเขียนลงใน ใบกิจกรรมท่ีมา
และความสำคัญของวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก  
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 ถ่ายรูปใบกิจกรรมลงใน Padlet และนำเสนอผลงานของกลุ่มตนเอง โดยให้เพื่อน ๆ โหวต
และแสดงความคิดเห็นร่วมกัน 
 ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าหาคำตอบ  
 นักเรียนแต่ละกลุ่ม สรุปผลงานของกลุ่มตนเอง และประเมินผลงานว่าข้อมูลท่ีศึกษาค้นคว้า
และตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระ ทุกกลุ่มร่วมกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวม
ของปัญหาอีกครั้ง 
 ขั้นที่ 3 ขั้นลงมือปฏิบัติกิจกรรม (ชั่วโมงที่ 2)  
 นักเรียนศึกษาวิธีการเล่นบอร์ดเกม “กว่าจะเป็น รามเกียรต์ิตอนนารายณ์ปราบนนทก” และ
ร่วมเล่นบอร์ดเกม โดยมีครูคอยให้คำแนะนำตลอดการเล่น 
 ขั้นที่ 4 ขั้นสรุปความรู้และประเมินผล  
 นักเรียนทำใบงาน ท่ีมาและความสำคัญของวรรณคดี เรื่องรามเกียรต์ิตอนนารายณ์ปราบ 
นนทก นักเรียนร่วมกันเฉลยใบงาน พร้อมกับสะท้อนความคิดเห็นของตนเองและร่วมกันสรุป
สาระสำคัญของเรื่องท่ีมาและความสำคัญของวรรณคดีจากการเล่นบอร์ดเกม  
 นักเรียนเลือกบทร้อยกรองประเภทกลอนท่ีชอบมาอ่านให้เพื่อนฟังในคาบถัดไป 
สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 1. เพลงหัวใจทศกัณฐ์-เก่ง ธชย จาก https://youtu.be/zYntO183nuY 
 2. หนังสือเรียนวรรณคดีและวรรณกรรม ม.2 
 3. ใบกิจกรรมท่ีมาและความสำคัญของวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
 4. บอร์ดเกม “กว่าจะเป็น รามเกียรติ์ตอนนารายณ์ปราบนนทก” 
 5. ใบงาน ท่ีมาและความสำคัญของวรรณคดี เรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
 

 

 

 

 

 

 

 

https://youtu.be/zYntO183nuY
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การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์ 
วิธีการวัดผลและ

ประเมินผล 
เคร่ืองมือวัดและ

ประเมินผล 
เกณฑ์การวัด 

1. นักเรียนสามารถ
อธิบายท่ีมาและ
ความสำคัญของ
วรรณคดีเรื่อง
รามเกียรติ์ ตอน
นารายณ์ปราบ 
นนทกได้ (K) 

การตรวจใบงานท่ีมา
และความสำคัญของ

วรรณคดี เรื่อง
รามเกียรติ์ ตอน
นารายณ์ปราบ 

นนทก 

ใบงานท่ีมาและ
ความสำคัญของ
วรรณคดี เรื่อง
รามเกียรติ์ ตอน

นารายณ์ปราบนนทก 

ผ่านเกณฑ์ 
ร้อยละ 80 ข้ึนไป 

2. นักเรียนสามารถ
เขียนวิเคราะห์ท่ีมา
และความสำคัญของ
วรรณคดีเรื่อง
รามเกียรติ์ ตอน
นารายณ์ปราบ 
นนทกได้ (P) 

การตรวจใบกิจกรรม
ท่ีมาและความสำคัญ
ของวรรณคดีเรื่อง
รามเกียรติ์ ตอน

นารายณ์ปราบนนทก 

ใบกิจกรรมท่ีมาและ
ความสำคัญของ

วรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ 
ตอนนารายณ์ปราบน

นทก 

ผ่านเกณฑ์
คุณภาพระดับดี

ขึ้นไป 

3. มีความใฝ่เรียนรู้ 
(A) 

สังเกตพฤติกรรมการ
เรียนของนักเรียนมี

ความใฝ่เรียนรู้ 

แบบสังเกตพฤติกรรม
การเรียนของนักเรียนมี

ความใฝ่เรียนรู้ 

ผ่านเกณฑ์
คุณภาพระดับดี

ขึ้นไป 
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บันทึกหลังแผนการจดัการเรียนรู ้
 
1. ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
2. ปัญหา อุปสรรค 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
3. ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
     ลงช่ือ...................................................................ผู้สอน 
         (นางสาวพนิตนันท์  เขตวิทย์) 
              ครูผู้สอน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
รายวิชาภาษาไทย ท 22102           ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก      ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ชื่อเร่ือง ลักษณะคำประพันธ ์               เวลา 2 ช่ัวโมง 
ชื่อผู้สอน นางสาวพนิตนันท์ เขตวิทย์ 
 
มาตรฐานการเรียนรู้  
 มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดี และวรรณกรรมไทยอย่าง
เห็นคุณค่าและนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
ตัวชี้วัด 
 ท 5.1 ม.2/1  สรุปเนื้อหาวรรณคดีและวรรณกรรมในระดับท่ียากขึ้น 
สาระสำคัญ 
 บทละครเรื่องรามเกียรติ์ ตอน นารายณ์ปราบนนทก ได้รับเค้าเดิมมาจากวรรณคดีเรื่อง มหา-
กาพย์รามายณะ ของอินเดีย ซึ่งพระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราชเป็นผู้พระราชนิพนธ์ 
แต่งด้วยบทประพันธ์ 3 ปะเภท ได้แก่ ร่ายด้ัน (เปิดเรื่อง) กลอนบทละคร (ดำเนินเรื่อง) และ  
โคลงกระทู้กับโคลงส่ีสุภาพ (ปิดเรื่อง) มีจุดประสงค์ในการแต่งเพื่อให้ความบันเทิง ปลุกใจประชาชน 
ให้กล้าหาญ หากผู้เรียนได้เรียนรู้จะสามารถนำข้อคิดท่ีสะท้อนสังคมไปปรับใช้ในการดำเนินชีวิตได้ 
สาระการเรียนรู้ 
 ลักษณะคำประพันธ์ประเภทกลอนบทละครของวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์
ปราบนนทก 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนสามารถบอกลักษณะคำประพันธ์ประเภทกลอนบทละครได้  
 2. นักเรียนมีความใฝ่เรียนรู้  
สมรรถนะสำคัญ 
 1. ความสามารถในการส่ือสาร 
 2. ความสามารถในการคิด 
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 1. ใฝ่เรียนรู้ 
 2. มุ่งมั่นในการทำงาน 
 



 136 

ชิน้งาน/ภาระงาน 
 ใบงาน เรื่องลักษณะคำประพันธ์ประเภทกลอนบทละคร 
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning (ชั่วโมงที่ 1-2) 
 ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (ชั่วโมงที่ 1)  
 นักเรียน 2-3 คน นำบทร้อยกรองประเภทกลอนสุภาพท่ีชอบมาอ่านให้เพื่อนฟัง พร้อมท้ัง
บอกเหตุผลท่ีชอบ (นักเรียนแต่ละคนเตรียมบทร้อยกรองประเภทกลอนสุภาพท่ีชอบมาล่วงหน้า) 
จากนั้นนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นถึงจุดเด่นและจุดด้อยของบทร้อยกรองประเภทกลอนท่ี
เพื่อนอ่าน 
 ขั้นที่ 2 ขั้นนำเสนอสถานการณ์ (การเรียนรู้แบบเพือ่นคู่คิด (Think-pair-share)) 
 ขั้นที่ 1 การกำหนดประเด็นท่ีต้องการอภิปราย  
 นักเรียนแต่ละคนศึกษาความรู้เรื่อง ลักษณะคำประพันธ์ประเภทกลอนบทละคร จากหนังสือ
เรียน และแหล่งข้อมูลสารสนเทศ โดยให้นักเรียนแต่ละคนทำลงในกระดาษท่ีกำหนดให้ 
 ขั้นที่ 2 การคิดหาคำตอบและการแลกเปล่ียนความคิด  
 นักเรียนจับคู่กันและนำผลการศึกษาความรู้เรื่อง ลักษณะคำประพันธ์ประเภทกลอนบทละคร 
มาถ่ายทอดและแลกเปล่ียนข้อมูลท่ีตนเองได้คิดพิจารณาไว้กับคู่ของตน จากนั้นร่วมกันหาความ
เช่ือมโยง (ความเหมือนความต่างของคำตอบ) และหาข้อสรุปร่วมกัน 
 ขั้นที่ 3 การนำเสนอข้อสรุปจากการแลกเปล่ียนความคิดเห็น 
 นักเรียนแต่ละคู่นำเสนอคำตอบท่ีเป็นข้อสรุปร่วมกัน  
 ขั้นที่ 3 ขั้นลงมือปฏิบัติกิจกรรม (ชั่วโมงที่ 2)  
 นักเรียนศึกษาวิธีการเล่นบอร์ดเกม “UNO กลอนบทละคร” และร่วมเล่นบอร์ดเกม โดยมีครู
เป็นผู้ให้คำแนะนำ 
 ขั้นที่ 4 ขั้นสรุปความรู้และประเมินผล  
 นักเรียนทำใบงานเรื่อง ลักษณะคำประพันธ์ประเภทกลอนบทละคร จากนั้นนักเรียนและครู
ร่วมกันเฉลยใบงาน พร้อมท้ังสรุปเนื้อหาจากบทเรียน  
 นักเรียนหาข่าวเกี่ยวกับการถูกกล่ันแกล้งมานำเสนอในคาบถัดไป 
สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 1. หนังสือเรียนวรรณคดีและวรรณกรรม ม.2 
 2. บอร์ดเกม “UNO กลอนบทละคร” 
 3. ใบงาน เรื่องลักษณะคำประพันธ์ประเภทกลอนบทละคร 
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การวัดและประเมินผล 
 

จุดประสงค์ 
วิธีการวัดผลและ

ประเมินผล 
เคร่ืองมือวัดและ

ประเมินผล 
เกณฑ์การวัด 

1. นักเรียนสามารถ
บอกลักษณะคำ
ประพันธ์ประเภท
กลอนบทละครได้ (K) 

การตรวจใบงาน 
เรื่องลักษณะคำ
ประพันธ์ประเภท
กลอนบทละคร 

ใบงาน เรื่องลักษณะ
คำประพันธ์ประเภท
กลอนบทละคร 

ผ่านเกณฑ์ 
ร้อยละ 80 ข้ึนไป 

2. มีความใฝ่เรียนรู้ 
(A) 

สังเกตพฤติกรรมการ
เรียนของนักเรียนมี
ความใฝ่เรียนรู้ 

แบบสังเกต
พฤติกรรมการเรียน
ของนักเรียนมีความ
ใฝ่เรียนรู้ 

ผ่านเกณฑ์คุณภาพ
ระดับดีขึ้นไป 
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บันทึกหลังแผนการจดัการเรียนรู ้
 
1. ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
2. ปัญหา อุปสรรค 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
3. ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
     ลงช่ือ...................................................................ผู้สอน 
         (นางสาวพนิตนันท์  เขตวิทย์) 
               ครูผู้สอน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
รายวิชาภาษาไทย ท 22102           ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก               ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ชื่อเร่ือง บทละครเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณป์ราบนนทก          เวลา 3 ช่ัวโมง 
ชื่อผู้สอน นางสาวพนิตนันท์ เขตวิทย์ 
 
มาตรฐานการเรียนรู้  
 มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดี และวรรณกรรมไทยอย่าง
เห็นคุณค่าและนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
ตัวชี้วัด 
 ท 5.1 ม.2/1  สรุปเนื้อหาวรรณคดีและวรรณกรรมในระดับท่ียากขึ้น 
 ท 5.1 ม.2/4  สรุปความรู้และข้อคิดจากการอ่านเพื่อประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
สาระสำคัญ 
 บทละครเรื่อ งรามเกียร ต์ิ  ตอน  นารายณ์ปราบนนทก เป็นบทพระราชนิพนธ์ ใน
พระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราช กล่าวถึงท่ีมาของตัวละครเอกของเรื่อง ได้แก่ 
พระรามซึ่งเคยเป็นพระนารายณ์มาก่อน และทศกัณฐ์ซึ่งอดีตชาติเคยเกิดเป็นนนทกยักษ์ล้างเท้า
เทวดามาก่อน แต่ด้วยนนทกสังหารหมู่เทวดาและชาวสวรรค์เป็นจำนวนมากจึงถูกพระนารายณ์
สังหารและสาปให้ลงมาเกิดเป็นผู้มีสิบหน้ายี่สิบแขนและพระองค์จะมีเพียงสองมือลงมาปราบเอง 
สาระการเรียนรู้ 
 บทละครเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนสามารถสรุปเนื้อหาและอธิบายความหมายของคำศัพท์ต่าง ๆ ในบทละครเรื่อง
รามเกียรต์ิตอนนารายณ์ปราบนนทกได้  
 2. นักเรียนสามารถเขียนสรุปข้อคิดท่ีได้จากการอ่านบทละครเรื่องรามเกียรต์ิตอนนารายณ์
ปราบนนทกได้  
 3. นักเรียนมีความใฝ่เรียนรู้  
สมรรถนะสำคัญ 
 1. ความสามารถในการส่ือสาร 
 2. ความสามารถในการคิด 
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
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คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 1. ใฝ่เรียนรู้ 
 2. มุ่งมั่นในการทำงาน 
ชิ้นงาน/ภาระงาน 
 1. ใบกิจกรรม “ภารกิจลับฉบับเหล่าเทวดา” 
 2. Padlet หากฉันได้เป็น... 
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning (ชั่วโมงที่ 1-3) 
 ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (ชั่วโมงที่ 1)  
 นักเรียนอาสาสมัครนำเสนอข่าวเกี่ยวกับการถูกกล่ันแกล้ง และให้ร่วมกันแสดงความคิดเห็น 
 ขั้นที่ 2 ขั้นนำเสนอสถานการณ์ (การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จําลอง (Simulation)) 
 ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมการ  
 นักเรียนฟังการนำเสนอพาดหัวข่าว “ตามหาฆาตรกร” ในเหตุการณ์ “ตายยกสวรรค์” โดย
กำหนดบทบาทให้ครูเป็นนักข่าว และนักเรียนเป็นเทวดานักสืบ เพื่อสืบหาการตายของเหล่าเทวดา ณ 
เชิงเขาไกรลาส 
 ขั้นที่ 2 ขั้นดำเนินการสอน  
 นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน โดยให้ทำภารกิจสืบหาฆาตรกรจากการอ่านและสรุปเรื่อง
จากวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก  
 นักเรียนแต่ละกลุ่มทำใบกิจกรรม ภารกิจลับฉบับเหล่าเทวดา พร้อมท้ังให้นักเรียนหา
ความหมายของคำศัพท์ท่ีไม่รู้ความหมาย ซึ่งในใบกิจกรรมจะมีคำถาม 5 คำถาม ได้แก่ 
  - ใครเป็นสาเหตุท่ีทำให้เกิดเหตุการณ์ฆาตกรรม “ตายยกสวรรค์” ในครั้งนี้ 
  - เหตุการณ์ตายยกสวรรค์นี้ เกิดขึ้นที่ไหน 
  - เกิดเหตุการณ์อะไรขึ้น ณ ท่ีแห่งนี้ 
  - แรงจูงใจในการฆ่าของฆาตกรคืออะไร  
  - ฆาตกรได้รับบทลงโทษอย่างไรบ้าง 
 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันตอบคำถามจากใบกิจกรรม ภารกิจลับฉบับเหล่าเทวดา พร้อมท้ัง
ช่วยกันนำเสนอความหมายของคำศัพท์ยาก โดยมีครูคอยให้คำแนะนำ 
 
 ขั้นที่ 2 ขั้นดำเนินการสอน (ช่ัวโมงท่ี 2)  
 นักเรียนกลุ่มเดิมร่วมกันอภิปรายในประเด็นต่อไปนี้  
  - นนทกมีความชอบธรรมในการแก้แค้นหรือไม่  
  - ในปัจจุบันมีคนแบบนนทกหรือไม่  
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  - หากนักเรียนเป็นนนทกจะมีวิธีแก้ไขหรือจัดการปัญหาอย่างไร เมื่อถูกกล่ันแกล้ง
เป็นประจำ  
 ขั้นที่ 3 ขั้นสรุปและประเมินการเรียนรู้  
 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอประเด็นท่ีได้อภิปรายร่วมกันหน้าช้ันเรียน โดยมีครูคอยให้
คำแนะนำ 
 ขั้นที่ 3 ขั้นลงมือปฏิบัติกิจกรรม (ชั่วโมงที่ 3) 
 นักเรียนศึกษาวิธีการเล่นบอร์ดเกม “ทีมสร้างเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก” 
และร่วมกันเล่นบอร์ดเกม โดยมีครูคอยให้คำแนะนำตลอดการเล่นบอร์ดเกม  
 ขั้นที่ 4 ขั้นสรุปความรู้และประเมินผล  
 นักเรียนทำช้ินงานลงใน Padlet เรื่อง หากฉันได้เป็น... โดยให้นักเรียนตอบคำถามดังนี้  
  - ถ้าเลือกสมมติบทบาทเป็นตัวละครจากบทละครเรื่องรามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์
ปราบนนทกได้ 1 ตัว นักเรียนต้องการเป็นตัวละครใด เพราะอะไร และจะแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นในเรื่อง
อย่างไร จงอธิบาย 
  - นักเรียนสามารถนำข้อคิดท่ีได้จากบทละครเรื่องรามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์ปราบ 
นนทกไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างไร  
 สุ่มผลงานนักเรียน 2-3 คน และให้นักเรียนนำเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน 
สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 1. หนังสือเรียนวรรณคดีและวรรณกรรม ม.2 
 2. ใบกิจกรรม “ภารกิจลับฉบับเหล่าเทวดา” 
 3. บอร์ดเกม “ทีมสร้างเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก” 
 4. Padlet เรื่อง หากฉันได้เป็น... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 142 

การวัดและประเมินผล 
 

จุดประสงค์ 
วิธีการวัดผลและ

ประเมินผล 
เคร่ืองมือวัดและ

ประเมินผล 
เกณฑ์การวัด 

1. นักเรียนสามารถ
สรุปเนื้อหาและ
อธิบายความหมาย
ของคำศัพท์ต่าง ๆ 
ในบทละครเรื่อง
รามเกียรติ์ ตอน 
นารายณ์ปราบนนทก
ได้ (K) 

การตรวจใบกิจกรรม 
“ภารกิจลับฉบับ
เหล่าเทวดา” 

ใบกิจกรรม “ภารกิจ
ลับฉบับเหล่าเทวดา” 

ผ่านเกณฑ์คุณภาพ
ระดับดีขึ้นไป 

2. นักเรียนสามารถ
เขียนสรุปข้อคิดท่ีได้
จากการอ่านบท
ละครเรื่องรามเกียรติ์ 
ตอน นารายณ์ปราบ 
นนทกได้ (P) 

การตรวจแบบ
ประเมินชิ้นงาน 

Padlet เรื่อง หากฉัน
ได้เป็น... 

แบบประเมินชิ้นงาน 
Padlet เรื่อง หากฉัน

ได้เป็น... 

ผ่านเกณฑ์คุณภาพ
ระดับดีขึ้นไป 

3. มีความใฝ่เรียนรู้ 
(A) 

สังเกตพฤติกรรมการ
เรียนของนักเรียนมี

ความใฝ่เรียนรู้ 

แบบสังเกต
พฤติกรรมการเรียน
ของนักเรียนมีความ

ใฝ่เรียนรู้ 

ผ่านเกณฑ์คุณภาพ
ระดับดีขึ้นไป 
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บันทึกหลังแผนการจดัการเรียนรู ้
 
1. ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
2. ปัญหา อุปสรรค 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
3. ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
     ลงช่ือ...................................................................ผู้สอน 
         (นางสาวพนิตนันท์  เขตวิทย์) 
               ครูผู้สอน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
รายวิชาภาษาไทย ท 22102           ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก               ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ชื่อเร่ือง คุณค่าของวรรณคดี                      เวลา 3 ช่ัวโมง 
ชื่อผู้สอน นางสาวพนิตนันท์ เขตวิทย์ 
 
มาตรฐานการเรียนรู้  
 มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดี และวรรณกรรมไทยอย่าง
เห็นคุณค่าและนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
ตัวชี้วัด 
 ท 5.1 ม.2/3  อธิบายคุณค่าของวรรณคดีและวรรณกรรมท่ีอ่าน 
 ท 5.1 ม.2/4  สรุปความรู้และข้อคิดจากการอ่านเพื่อประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
 

สาระสำคัญ 
 บทละครเรื่องรามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์ปราบนนทก แม้จะมีเนื้อหาส้ัน ๆ แต่ก็พร้อมด้วย
ความโดดเด่นทางด้านเนื้อหาท่ีให้คุณค่าและให้ข้อคิดแก่ผู้เรียน อีกท้ังยังให้คุณค่าในด้านการใช้ถ้อยคำ
ท่ีไพเราะ ลึกซึ้ง มีการพรรณนาท่ีทำให้ผู้เรียนเกิดจินตภาพตามไปกับเนื้อเรื่อง และพฤติกรรมตัวละคร
ยังสะท้อนให้เห็นถึงความจริงของสังคมท่ีมนุษย์ทุกคนล้วนมีความรัก โลภ โกรธ หลง แต่ท้ังนี้ผู้เรียน
ต้องไตร่ตรองให้ดีก่อนนำไปปรับใช้ในการดำเนินชีวิตให้ถูกทำนองครองธรรม 
 รสของวรรณคดีไทย เป็นความไพเราะในการใช้ถ้อยคำ ก่อให้เกิดความงดงามทางภาษาและ
อารมณ์ แฝงไว้ในท่วงทำนอง อารมณ์สัมผัส รับรู้ด้วยใจ เช่น รสเสียง รสถ้อยคำ สัมผัสคำ ฯลฯ เกิด
จากจังหวะของวรรคตอนในการอ่านบทประพันธ์ ซึ่งช่วยเสริมสร้างมโนภาพด้านอารมณ์  ความ
เคล่ือนไหวของภาพให้ชัดเจน มีชีวิตชีวายิ่งขึ้น อันยังผลให้เข้าถึงรสภาพอย่างลึกซึ้ง ประกอบด้วย 
เสาวรจนี นารีปราโมทย์ พิโรธวาทัง และสัลลาปังคพิไสย 
สาระการเรียนรู้ 
 1. คุณค่าของวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
 2. รสของวรรณคดีไทย 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนสามารถบอกรสของวรรณคดีไทยจากบทประพันธ์เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์
ปราบนนทกได้  
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 2. นักเรียนสามารถเขียนวิเคราะห์คุณค่าและข้อคิดจากวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอน 
นารายณ์ปราบนนทกได้  
 3. นักเรียนมีความใฝ่เรียนรู้  
สมรรถนะสำคัญ 
 1. ความสามารถในการส่ือสาร 
 2. ความสามารถในการคิด 
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 1. ใฝ่เรียนรู้ 
 2. มุ่งมั่นในการทำงาน 
ชิ้นงาน/ภาระงาน 
 1. ใบกิจกรรม คุณค่าของวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
 2. ใบงาน วิเคราะห์คุณค่าของวรรณคดี 
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning (ชั่วโมงที่ 1-3) 
 ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (ชั่วโมงที่ 1)  
 นักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทกว่ามี
คุณค่าหรือไม่ อย่างไร 
 ขั้นที่ 2 ขั้นนำเสนอสถานการณ์ (การเรียนรู้แบบเดิมชมผลงาน (Gallery Walk)) 
 ขั้นที่ 1 การกำหนดหัวเรื่อง  
 นักเรียนจับคู่กัน เพื่อทำใบกิจกรรมคุณค่าของวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบ 
นนทก โดยให้ออกแบบเป็นแผนผังความคิด โดยมีหัวข้อดังนี้ 
 - คุณค่าด้านเนื้อหา 
 - คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 
 - คุณค่าด้านสังคม 
 - ข้อคิดท่ีนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
 - รสของวรรณคดีไทยท่ีปรากฏในวรรณคดี 
 ขั้นที่ 2 การระดมสมอง  
 นักเรียนร่วมกันสืบค้นข้อมูลตามหัวข้อดังกล่าว จากหนังสือวรรณคดีและวรรณกรรม ม.2 
และอินเทอร์เน็ต โดยให้เขียนภายในเวลาท่ีกำหนด แล้วนำใบงานไปติดไว้บริเวณรอบห้องเรียน 
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 ขั้นที่ 3 การเดินชมผลงานและให้ข้อคิดเห็น  
 นักเรียนรับฟังการอธิบายกติกาการชมผลงาน  ภาระงานท่ีต้องทำระหว่างการชมผลงาน 
ประกอบด้วย  
  - บอกส่ิงท่ีได้เรียนรู้จากผลงานของกลุ่มอื่น  
  - การให้คำชมเป็นดาว เมื่อกลุ่มนั้นมีเนื้อหาท่ีดีและครบถ้วน  
  - การให้ข้อสังเกตและข้อเสนอแนะหากกลุ่มเพื่อนมีเนื้อหาท่ีไม่ครบถ้วน  
 โดยระยะเวลาในการชมนำเสนอของแต่ละกลุ่ม คือ 1 นาที  
 ขั้นที่ 4 การสรุปกิจกรรม  
 นักเรียนแต่ละกลุ่มรวบรวมข้อมูลป้อนกลับท่ีกลุ่มอื่น ๆ ให้ไว้ โดยให้กลุ่มท่ีได้รับดาวจำนวน
มากท่ีสุดออกมานำเสนอช้ินงานหน้าช้ันเรียนเป็นกลุ่มแรก และให้กลุ่มท่ีได้รับข้อเสนอแนะจำนวนมาก
ท่ีสุดออกมานำเสนอเป็นลำดับถัดไป 
 นักเรียนร่วมกันสรุปประเด็นสำคัญท่ีเกี่ยวข้องกับคุณค่าของวรรณคดีในด้านต่าง ๆ และครูให้
คำอธิบายเพิ่มเติมในประเด็นท่ีผู้เรียนยังไม่เข้าใจหรือยังเข้าใจไม่ครอบคลุม 
 ขั้นที่ 3 ขั้นลงมือปฏิบัติกิจกรรม (ชั่วโมงที่ 2)  
 นักเรียนศึกษาวิธีการเล่นบอร์ดเกม “ชอบกดไลก์” และร่วมกันเล่นบอร์ดเกม โดยมีครูคอยให้
คำแนะนำตลอดการเล่นบอร์ดเกม 
 ขั้นที่ 4 ขั้นสรุปความรู้และประเมินผล (ชั่วโมงที่ 3)  
 นักเรียนทบทวนความรู้หลังจากได้เล่นบอร์ดเกม จากนั้นร่วมกันวิเคราะห์คุณค่าของวรรณคดี 
โดยเลือกบทประพันธ์จากบทละครเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก มา 1 ช่วงคำกลอน เพื่อ
เป็นตัวอย่าง แล้วให้แต่ละกลุ่มวิเคราะห์ในประเด็นต่อไปนี้ลงในสมุด กลุ่มละ 1-2 ประเด็น  
  - ถอดคำประพันธ ์
  - ลักษณะคำประพันธ ์
  - คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 
  - คุณค่าด้านเนื้อหา 
  - คุณค่าด้านสังคม 
  - ข้อคิดท่ีสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
 นักเรียนเลือกบทประพันธ์ จากวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก มาคนละ 
1 ช่วงคำกลอน โดยห้ามซ้ำกับตัวอย่าง จากนั้นแปลความหมาย บอกลักษณะคำประพันธ์ และ
วิเคราะห์คุณค่าด้านต่าง ๆ พร้อมทำลงในใบงานวิเคราะห์คุณค่าของวรรณคดี   
 นักเรียนร่วมกันสรุปคุณค่าของวรรณคดีเรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก พร้อม
บอกข้อคิดท่ีสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ลงใน Mentimeter โดยครูเสนอข้อแนะนำเพิ่มเติม 
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สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 1. หนังสือเรียนวรรณคดีและวรรณกรรม ม.2 
 2. ใบกิจกรรม คุณค่าของวรรณคดี 
 3. บอร์ดเกม “ชอบกดไลก์” 
 4. ใบงาน วิเคราะห์คุณค่าของวรรณคดี 
 5. Mentimeter ข้อคิดท่ีสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน 
การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์ 
วิธีการวัดผลและ

ประเมินผล 
เคร่ืองมือวัดและ

ประเมินผล 
เกณฑ์การวัด 

1. นักเรียนสามารถ
บอกรสของวรรณคดี
จากบทประพันธ์
เรื่องรามเกียรติ์ 
ตอนนารายณ์ปราบ 
นนทกได้ (K) การตรวจใบงาน 

วิเคราะห์คุณค่าของ
วรรณคดี 

ใบงานวิเคราะห์คุณค่า
ของวรรณคดี 

ผ่านเกณฑ์คุณภาพ
ระดับดีขึ้นไป 

2. นักเรียนสามารถ
เขียนวิเคราะห์
คุณค่าและข้อคิด
จากวรรณคดีเรื่อง
รามเกียรติ์ ตอน 
นารายณ์ปราบ 
นนทกได้ (P) 

3. มีความใฝ่เรียนรู้ 
(A) 

สังเกตพฤติกรรมการ
เรียนของนักเรียนมี

ความใฝ่เรียนรู้ 

แบบสังเกตพฤติกรรม
การเรียนของนักเรียน

มีความใฝ่เรียนรู้ 

ผ่านเกณฑ์คุณภาพ
ระดับดีขึ้นไป 
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บันทึกหลังแผนการจดัการเรียนรู ้
 
1. ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
2. ปัญหา อุปสรรค 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
3. ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
     ลงช่ือ...................................................................ผู้สอน 
         (นางสาวพนิตนันท์  เขตวิทย์) 
               ครูผู้สอน 
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ภาคผนวก  ฎ 
บอร์ดเกมวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
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บอร์ดเกม “กว่าจะเป็น รามเกียรต์ิตอนนารายณ์ปราบนนทก” 

ภาพ 4 การ์ดเหตุการณ์ 
 

ภาพ 5 การ์ดปริศนา 
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บอร์ดเกม “UNO กลอนบทละคร” 

ภาพ 6 การ์ด UNO กลอนบทละคร 

ภาพ 7 การ์ด Reverse ย้อนกลับไปท่ีผู้เล่นคนก่อนหน้า 
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ภาพ 8 การ์ด Wild ผู้ท้ิงสามารถเลือกสีให้คนต่อไปเล่นได้ 

ภาพ 9 การ์ด Skip ข้ามหรือผู้เล่นคนถัดไปไม่สามารถลงได้ 
 
  
  
 
 
  
  
 



 153 

ภาพ 10 การ์ด Draw 2 ผู้เล่นคนถัดไปจ่ัวสองใบ 
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บอร์ดเกม “ทีมสร้างเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก” 

ภาพ 11 การ์ดเกมสร้างเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 

ภาพ 12 การ์ดคะแนน 
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บอร์ดเกม “ชอบกดไลก์” 

ภาพ 13 การ์ดบทประพันธ ์

ภาพ 14 การ์ดอารมณ์ 
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ภาพ 15 การ์ด Like และ Unlike 
 

ภาพ 16 เหรียญ 
 
 
 
 
 
 
 



 157 

ภาพ 17 กระดานเก็บแต้ม 

ภาพ 18 กระดานวางการ์ดบทประพันธ์และการ์ดอารมณ์ 
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ภาคผนวก  ฏ 
การจัดการเรียนรู้วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ 

ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
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ภาพ 19 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (1) 
 

ภาพ 20 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (2) 
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ภาพ 21 การเล่นบอร์ดเกมกว่าจะเป็นรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก  
 

ภาพ 22 ใบกิจกรรมท่ีมาและความสำคัญของวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
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ภาพ 23 การเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด (Think-pair-share) 
 

ภาพ 24 การเล่นบอร์ดเกม UNO กลอนบทละคร 
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ภาพ 25 การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จําลอง (Simulation) 

ภาพ 26 การเล่นบอร์ดเกม ทีมสร้างเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก  
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ภาพ 27 ผลงานนักเรียน Padlet เรื่อง หากฉันได้เป็น 

ภาพ 28 การเรียนรู้แบบเดิมชมผลงาน (Gallery Walk) 
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ภาพ 29 การเล่นบอร์ดเกม ชอบกดไลก์ (1) 
 

ภาพ 30 นักเรียนสรุปความรู้และประเมินผล 
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