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ชื่อเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยโดยใช้การ
จัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชันสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
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, วรรณคดีไทย 
  

บทคัดย่อ 
  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อสร้างและหาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้
ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 2) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถ
ในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 3) เพื่อศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้าง
ขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียนป่าไมอุ้ทิศ 
4 จำนวน 30 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (cluster random sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวาย
ฎีกา 2) แบบทดสอบวัดความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย เรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้าง
ถวายฎีกา 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี ่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่า t-test dependent 

ผลการวิจัย พบว่า 

1) ผลการสร้างและหาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง 
ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา มีดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.5920 ซึ่งแสดงว่านักเรียนมี
ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยเพ่ิมข้ึน 0.5920 หรือคิดเป็นร้อยละ 59.20   

2) ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน  เรื ่อง ขุนช้าง

 



 ง 

ขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา พบว่า ผลการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ

อยู่ในระดับมาก (x̄ = 4.47 และ S.D. = 0.43) 
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ABSTRACT 
  

The purposes of this study were 1) To construct and find an index of 
effectiveness of Gamification Collaborative Learning “Khun Chang Khun Phaen” ; (Khun 
Chang Tawai Dika)  2) To compare the ability to analyze Thai literature of 
Matthayomsueksa 6 Students, before and after using Gamification Collaborative 
Learning “Khun Chang Khun Phaen” ; (Khun Chang Tawai Dika) 3) To study the 
satisfaction of students in Matthayomsueksa 6 towards Gamification Collaborative 
Learning, “Khun Chang Khun Phaen” ; (Khun Chang Tawai Dika). The sample group 
consisted of 30 students in Matthayomsueksa class 6/1 Pamai Utid 4 School, which 
were obtained by Cluster random sampling. Research Instrument were 1) A 
Gamification Collaborative Learning lesson plan “Khun Chang Khun Phaen” ; (Khun 
Chang Tawai Dika) 2) A test to measure the ability to analyze Thai literature. 3) 
Satisfaction survey statistics used in the data analysis were ; Mean, Standard Deviation 
and A dependent t-test. 

The results of the research were as follows: 

1) The results of the construct and indexing of effectiveness of Gamification 
Collaborative Learning “Khun Chang Khun Phaen”; (Khun Chang Tawai Dika) have 
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shown that the effectiveness index was = 0.5920 indicating that the students' ability to 
analyze Thai literature increased for 0.5920 or 59.20 percent. 

2) The results of Comparison of the ability to analyze Thai literature of 
students in Matthayomsueksa 6 before and after by using a Gamification Collaborative 
Learning was found that the test of the after were higher than before with statistical 
significance at .05 level. 

3) The results of the satisfaction of students in Matthayomsueksa 6 towards 
the Gamification Collaborative Learning was found that the students had a high level 

of satisfaction (x̄ = 4.47 and S.D. = 0.43). 
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ประกาศคุณูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

การศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้ สำเร็จลุล่วงได้อย่างสมบูรณ์ด้วยความกรุณาจาก  รอง
ศาสตราจารย์ ดร.กฤธยากาญจน์ โตพิทักษ์ อาจารย์ที่ปรึกษาและคณะกรรมการทุกท่านที่ได้ให้ความรู้
และคำแนะนำในการทำวิจัย ตลอดจนการตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่เป็น
อย่างดียิ่ง จนการศึกษาค้นคว้าอิสระสำเร็จสมบูรณ์ ผู้วิจัยขอกราบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ ที่นี ้

ขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ขวัญชนก นัยจรัญ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.
ประภาษ เพ็งพุ่ม และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อ้อมธจิต แป้นศรี กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิสอบการศึกษา
ค้นคว้าอิสระที่กรุณาให้คำแนะนำในการทำวิจัย และขอกราบขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.น้ำ
ทิพย์ องอาจวาณิชย์ อาจารย์ภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ผู ้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.ทรงภพ ขุนมธุรส อาจารย์ภาควิชาภาษาไทย คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
นางปัญญาภรณ์ พฤทธสาโรช ครูชำนาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โรงเรียนวิทยานุกูล
นารี จังหวัดเพชรบูรณ์ และ นางสุจิตรา ยศอาจ ครูชำนาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
โรงเรียนศรีสวัสดิ์วิทยาคาร จังหวัดน่าน ที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญในการประเมินและ
ตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัยจนทำให้การศึกษาค้นคว้าอิสระครั้งนี้เสร็จสมบูรณ์ 

ขอขอบพระคุณคณะผู้บริหาร บุคลากร และนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 
2564 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 อำเภอพบพระ จังหวัดตาก ที่ได้ให้ความอนุเคราะห์อำนวยความสะดวกและ
ให้ความร่วมมือในการเก็บข้อมูล 

เหนือสิ่งอื่นใดขอกราบพระคุณ บิดา มารดา และครอบครัวของผู้วิจัยที่ให้กำลังใจ และให้การ
สนับสนุนทุก ๆ ด้านเป็นอย่างดีที่สุดเสมอมา ตลอดจนมิตรสหายหลักสูตรการศึกษามหาบัณฑิตที ่ได้
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น แนะนำ และช่วยเหลือเกี่ยวกับข้อมูลต่าง ๆ ในการทำวิจัย 

คุณค่าและคุณประโยชน์อันพึงมีจากการศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบและอุทิศแด่ผู้
ที่มีพระคุณทุก ๆ ท่าน ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่างานวิจัยนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอน
รายวิชาภาษาไทยสำหรับนักเรียน ระดับชั้นต่าง ๆ ของครูผู้สอนวิชาภาษาไทยและผู้ที่สนใจไม่มากก็น้อย 

  
  

ศิริพร  เปรมปรีดิ์ 
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บทที่ 1 
 

บทนำ 
 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 ภาษาไทยเป็นภาษาประจำชาติที่คนไทยใช้ติดต่อสื่อสารระหว่างกัน สร้างความเป็นหนึ่ง
เดียวกัน ให้มีความเข้าใจกัน แสดงความเป็นไทย ช่วยจรรโลงใจ เป็นเครื่องมือใช้ในการแสวงหา
ความรู้ในศาสตร์สาขาต่าง ๆ อีกทั้งยังเป็นเครื่องมือในการถ่ายทอดวัฒนธรรม ประเพณี เรื่องราววิถี
ชีวิตต่าง ๆ ของชนชาติไทย 
 วรรณคดีไทยถือเป็นหนึ่งในวัฒนธรรมไทย ที่ถูกถ่ายทอดส่งต่อกันมาช้านาน สะท้อนวิถี
ชีวิต ความเป็นอยู่ ความเจริญของแต่ละยุคสมัยของชาวไทย เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ประวัติศาสตร์
ของคนรุ่นหลัง เช่นเดียวกับที่ บรรลือ พฤกษะวัน (2530, หน้า 142 อ้างถึงใน มะลิวัลย์ พรนิคม , 
2559, หน้า 1) ได้กล่าวถึงวรรณคดีไทยไว้ว่า เป็นส่วนหนึ่งของศิลปวัฒนธรรม อันเป็นมรดกตกทอด
จาก บรรพบุรุษและเป็นเครื่องแสดงให้เห็นความเจริญ ความยั่งยืนในยุคสมัยต่าง ๆ ช่วยให้คนยุคหลัง
ที่ได้เรียนรู้ถึงศิลปวัฒนธรรม ได้รู้รสไพเราะ ได้รับความเพลิดเพลินจากภาษาได้เป็นอย่างดี ทั้งเ ป็น
แบบอย่างในการสรรหาถ้อยคำทั้งร้อยแก้วและร้อยกรองมาใช้ได้อย่างเหมาะสม จึงทำให้เกิดความ
ไพเราะ รู้รสภาษา และคุณค่าทางจริยธรรมและคุณธรรม ทั้งนี้วรรณคดีไทยนับเป็นมรดกสำคัญของ
ชาติ  เป็นส่วนสำคัญให้คนรุ่นหลังได้เรียนรู้อดีต วัฒนธรรม ความดีงามผ่านทางภาษา เป็นควา ม
ภาคภูมิใจของคนไทย อีกทั้งเป็นสิ่งที่ช่วยให้เยาวชนสามารถเรียนรู้และพัฒนาทักษะการอ่าน การ
เขียน การฟัง การดู และการพูด รวมทั้งการคิด เหตุนี้กระทรวงศึกษาธิการจึงได้จัดวรรณคดีไทยไว้ใน
หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน สาระที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม ซึ่งอยู่ในมาตรฐาน ท 5.1 ผู้เรียน
ต้องมีความรู้เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่างเห็นคุณค่าและ
นำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ 
 แม้วรรณคดีไทยจะได้ร ับการจัดอยู ่ในหลักสูตรการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน แต่ก็ยังพบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนไม่เป็นไปตามที่คาดหวัง ดังที่ ธิดา โมสิกรัตน์ (2541, หน้า 523) 
ศึกษาเกี่ยวกับวรรณคดีของนักเรียน โดยให้ทัศนะว่า วรรณคดีเป็นเรื่องที่อ่านอย่างพิจารณาและ
ตีความเรื่องราว จึงเป็นเรื ่องยากสำหรับเด็กเพราะเป็นเรื ่องที่แต่งให้ผู ้ใหญ่อ่าน และเรื่องราวใน
วรรณคดี ไม่สอดคล้องกับสภาพชีวิตและสังคมปัจจุบัน นักเรียนจึงไม่ชอบเรียนวรรณคดี และเห็นว่า
การเรียนวรรณคดีนั้นไม่มีประโยชน์ ซึ่งส่งผลให้สัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีอยู่ในขั้นต่ำกว่าเกณฑ์ 
และผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติอยู่ในเกณฑ์ที่ต้องปรับปรุง เช่นเดียวกับ นพมณี มีทอง 
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(2562, หน้า 2) ที่กล่าวถึงปัญหาของการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนไว้ว่า “ผู้เรียนขาดทักษะใน
การอ่านคิดวิเคราะห์ ทำให้ไม่สามารถจับประเด็นสำคัญได้ ไม่สามารถหาเหตุผลหรือข้อโต้แย้ง ไม่
สามารถสรุปข้อคิด แปลความตีความ และสรุปความในสิ่งที ่อ่านไม่ได้  โดยเฉพาะการเรียนวิชา
ภาษาไทยสาระวรรณกรรมและวรรณคดีไทยที่ต้องใช้ทักษะการคิดวิเคราะห์เป็นส่วนใหญ่ในหน่วยของ
วรรณคดีไทย” อีกทั้งปัจจุบันมีเทคโนโลยีต่าง ๆ เข้ามาอำนวยความสะดวกและดึงดูดความสนใจมาก
ขึ้น ทั้งโซเชียลมีเดีย และเกมต่าง ๆ จึงทำให้นักเรียนสนใจสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้มากกว่าร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ครูจัดขึ้น อีกทั้งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจน้อยจึงทำให้ นักเรียนขาดความ
สนใจในการเรียน  
 การเรียนวรรณคดีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 ก็พบปัญหา
เช่นเดียวกัน ทั้งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีต่ำ และผลการทดสอบขั้นพื้นฐานระดับชาติใน
มาตรฐานที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรมของโรงเรียนต่ำกว่าผลระดับชาติ และในปีการศึกษา 2563 
วรรณคดีและวรรณกรรมเป็นสาระที่ต้องมีการพัฒนาเป็นลำดับแรก และผลการทดสอบทางการศึกษา
ระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) วิชาภาษาไทย มาตรฐาน ท 5.1 วรรณคดีและวรรณกรรมของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 จังหวัดตาก 3 ปีย้อนหลัง ยังคงต่ำกว่าระดับประเทศ ซึ่งมี
ผลคะแนน ดังนี้ 

ตาราง 1 แสดงคะแนนเฉลี่ยผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) วิชา

ภาษาไทย มาตรฐาน ท 5.1 วรรณคดีและวรรณกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 จ.ตาก  

ปีการศึกษา 

ผลคะแนนเฉลี่ย 

2561 2562 2563 

ระดับประเทศ 38.48 45.41 40.98 

ระดับโรงเรียน 28.21 34.19 35.28 

 ที่มา : เว็บไซต์สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ https://www.niets.or.th/th/. 
 ทั้งนี้อาจมีสาเหตุจากหลายประการ เช่น นักเรียนส่วนใหญ่เป็นกลุ่มชาติพันธุ์ การสื่อสาร
โดยใช้ภาษาไทยจึงเป็นภาษาที่สองสำหรับนักเรียนจึงยากต่อการเข้าใจและเข้าถึงรสไพเราะใน
วรรณคดีไทย ทำให้นักเรียนไม่อยากอ่านวรรณคดีไทยในบทเรียน เพราะมีคำศัพท์ที่ยากและไม่คุ้นเคย 
อีกทั้งนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีทั้งห้องเรียนแผนการเรียนวิทยาศาสตร์ - คณิตศาสตร์ 
แผนการเรียน ศิลป์ - ภาษา แผนการเรียนคอมพิวเตอร์ธุรกิจ และแผนการเรียนช่างไฟฟ้า ซึ่งนักเรียน
จะสนใจในรายวิชาหลักของแผนการเรียน อาจส่งผลต่อความสนใจในการเรียนรายวิชาภาษาไทย มี
มุมมองว่าการเรียนภาษาไทยนั้นไม่เกิดประโยชน์กับตัวเอง โดยเฉพาะด้านวรรณคดีและวรรณกรรมที่
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เป็นเรื่องไกลตัว และต้องอาศัยทักษะการอ่าน การพิจารณาไตร่ตรอง และการคิดวิเคราะห์เพื่อให้
เข้าถึงวรรณคดีแต่ละเรื่อง (ณัฐพงษ์ ญาณวัฒนะ, 2559, หน้า 3) บางครั้งนักเรียนจะเลือกอ่านเฉพาะ
เรื่องย่อของวรรณคดีในบทเรียนเท่านั้น ทำให้นักเรียนไม่สามารถวิเคราะห์ ตีความ ประเมินค่า
วรรณคดีได้ จึงทำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านวรรณคดีต่ำ ซึ่งส่งผลให้ขาดความซาบซึ้ง 
และไม่เห็นคุณค่าของวรรณคดีไทย อีกทั้งเบื่อหน่ายต่อการเรียนวรรณคดีไทยด้วย จึงเป็นหน้าที่ของ
ครูผู้สอนที่ต้องจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้น่าสนใจและทำให้นักเรียนสนุกกับการเรียนวรรณคดีไทยมาก
ขึ้น ดังนั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูผู้สอนจะต้องมีความน่าสนใจ ไม่น่าเบื่อ และทำให้นักเรียน
สนใจกิจกรรมการเรียนรู้มากกว่าสิ่งอื่น ผู้สอนจะต้องทำให้การเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพ และ
ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีขึ้น ซึ่งผู้สอนจะต้องมีบทบาทในการส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียน
ของนักเรียน คือ ต้องปรับปรุงวิธีสอนของผู้สอนโดยตรง (สุรางค์ โค้วตระกูล , 2559, หน้า 191) ทั้งนี้ 
ผู้สอนควรจัดกิจกรรมให้มีความทันสมัย มีการนำเทคโนโลยีที่ใกล้ตัวของนักเรียนในปัจจุบันมาปรับใช้
ให้เกิดประโยชน์ สร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ให้สนุกสนาน ผู้สอนอาจออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
ในรูปแบบของเกมการศึกษาเพื่อให้นักเรียนได้รับความรู้และความสนุกสนานควบคู่กันไป (มนธิรา 
ชื่นชมพุทธ, 2563, หน้า 99) 
 การนำสิ่งใกล้ตัวของนักเรียน กฎเกณฑ์ท่ีนักเรียนคุ้นเคย หรือเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
เช่น การเล่นเกม การสะสมแต้มเพื่อแลกรางวัล ซึ่งหากนำมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อจูงใจให้
นักเรียนสนใจบทเรียน ทำให้นักเรียนเกิดความชอบ ความอยากที่จะทำสิ่งนั้นมากขึ้น แนวคิดเกมิฟิเคชัน
จึงเป็นหนึ่งในแนวคิดที่น่าสนใจ ที่จะนำมาใช้จัดการเรียนรู้ ซึ่งแนวคิดนี้กำลังเป็นที่นิยมและได้รับความ
สนใจและใช้กันอย่างแพร่หลายในวงการธุรกิจ ซึ่งเป็นการประยุกต์นำองค์ประกอบของเกมมาทำให้เกิด
ขึ้นกับสถานการณ์ที่ไม่ใช่เกม ซึ่งรวมไปถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในโรงเรียนของครูผู้สอนด้วยเช่นกัน 
(มนธิรา ชื่นชมพุทธ, 2563, หน้า 99) 
 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยอาศัยแนวคิดเกมิฟิเคชันเป็นการนำเอากลไกของเกม
มาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ เพ่ือสร้างแรงจูงใจและความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ ทำให้เกิดเป็น
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดี มีกระบวนการที่ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์ใน
ชีวิตประจำวันในความเป็นจริง มาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกม (Karl Kapp, 2014, P 12-15) 
ซึ่งสอดคล้องกับ มนธิรา ชื่นชมพุทธ (2563, หน้า 30) ที่กล่าวถึงข้อดีของเกมิฟิเคชัน ไว้ว่า ช่วย
กระตุ้นความอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรม จากการได้รับความสำเร็จย่อย ๆ ทีละขั้น นักเรียนทุกคนมี
โอกาสที่จะบรรลุเป้าหมายได้ ซึ่งแตกต่างจากการเล่นเกมที่จะต้องมีผู้ชนะและผู้แพ้ และครูสามารถ
สร้างได้ง่ายและสะดวก เพราะใช้เพียงการกำหนดกลไกของเกม โดยไม่จำเป็นต้องมีตัวเกมเป็นสื่อการ
เรียนรู้ ดังนั้นหากนำแนวคิดเกมิฟิเคชันมาปรับใช้กับการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน ก็จะทำให้นักเรียน
เกิดความท้าทาย  มีความอยากที่จะเรียนรู้มากขึ้น อีกทั้งหากนำแนวคิดเกมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้กับ
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การจัดการเรียนรู้รูปแบบอื่น หรือปรับใช้กับสื่อต่าง ๆ เช่น อารีนา อารยะกุล (2560) ได้ศึกษาและ
พัฒนาสื่อแอปพลิเคชัน แบบโมชันกราฟิก ร่วมกับกลยุทธ์การเรียนรู้เกมิฟิเคชัน เรื่อง ภาษาฝรั่งเศสที่
ใช้ในการสื่อสารเกี่ยวกับการเดินทางในชีวิตประจำวัน พบว่าเป็นสื่อที่สามารถนำไปใช้เพื่อการเรียนรู้
ได้อย่างมีคุณภาพ จากการศึกษางานวิจัยจะเห็นได้ว่าการนำแนวคิดเกมิฟิเคชันมาปรับใช้ทำให้
นักเรียนเกิดความมุ่งมั่นในการเรียนรู้จนนำไปสู่ผลสำเร็จและบรรลุตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ตั้งไว้
ได ้
 การเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการทำงานกลุ่ม โดยจัดเป็น
กลุ่มเล็ก ๆ ที่มีสมาชิกประมาณ 3-6 คน ซึ่งสมาชิกกลุ่มมีความสามารถที่แตกต่างกัน และแต่ละคน
ต้องรับผิดชอบตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย มีการพึ่งพาอาศัยกัน ปรึกษาหารือกัน ทำงานร่วมกันเป็น
กลุ่มเพื่อให้บรรลุเป้าหมายของกลุ่มที่ตั้งไว้ (ทิศนา แขมมณี, 2563, หน้า 106-107) ซึ่งทำให้นักเรียน
มีสุขภาพจิตที่ดีเพราะมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับเพ่ือนร่วมกลุ่มและเพ่ือนร่วมชั้นเรียน มีความกล้าที่จะแสดง
ความคิดเห็นและยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น ซึ่งนำไปสู่การช่วยเหลือซึ่งกันและกัน อีกทั้งยังทำให้
เกิดการพัฒนาทักษะการสื่อสารให้ดีขึ้น เกิดทักษะการทำงานร่วมกัน การเรียนแบบร่วมมือเป็นอีก
หนึ่งวิธีการจัดการเรียนรู้ที่น่าสนใจที่เหมาะกับการนำมาใช้ในการเรียนวรรณคดีไทย เพราะหากได้
ร่วมกันวิเคราะห์วรรณคดี ก็จะมีการวิเคราะห์ในแง่มุมที่หลากหลาย แตกต่างจากมุมมองของแต่ละคน 
ดังที่ สุภัทรพงศ์ รวงผึ้งรุ่งโรจน์ (2564, หน้า 62) ได้กล่าวไว้ว่า ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือนั้นช่วยให้
นักเรียนมีทักษะในการอ่านวรรณคดีโดยใช้การคิดวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การประเมินค่าและการ
นำไปใช้ โดยกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือทำให้นักเรียนได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดและ
ประสบการณ์ของตนเองกับเพ่ือนร่วมชั้นหรือร่วมกลุ่ม ทำให้ความรู้ที่ได้รับนั้นคงทนตกผลึกเป็นความรู้
ที่สามารถนำมาต่อยอดในการเรียนรู้วรรณคดีไทยได้เป็นอย่างดี ซึ่งหากมีการนำแนวคิดเกมิฟิเคชันมา
ปรับใช้กับรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ อาจทำให้นักเรียนเกิดความพยายามที่จะบรรลุเป้าหมายไป
ด้วยกัน และมีแรงจูงในการเรียนรู้และทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นด้วยเช่นกัน 
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับการนำแนวคิดเกมิฟิเคชันมาปรับใช้กับการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือ พบว่ามีผู้ศึกษาและปรับใช้แนวคิดนี้ ซึ่งเกิดผลดีกับนักเรียน ทำให้นักเรียนเกิดการพัฒนา
พฤติกรรมของตนเองไปในทางที่ดีขึ้น รวมทั้งความสามารถและทักษะในด้านต่าง ๆ ด้วย ซึ่งสอดคล้อง
กับวชิราพร ภักค์คุณพันธ์ (2561) ที่ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนและแรงจูงใจในการเรียน
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียน และแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อีกทั้งสนิท ตีเมืองซ้าย (2561) ได้มีความสนใจที่นำแนวคิดเกมิฟิเค
ชันมาปรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จึงได้สังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน
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ออนไลน์ขึ้น โดยผลการวิจัยพบว่ารูปแบบการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชันออนไลน์ ที่สังเคราะห์ขึ้นมี 
5 องค์ประกอบ คือ 1) ด้านเกมิฟิเคชัน 2) ด้านการเรียนแบบร่วมมือ 3) ด้านแหล่งเรียนรู้ 4) ด้านการ
ประเมินผล และ 5) ด้านการเสริมศักยภาพการเรียนรู้ โดยมีกระบวนการเรียนรู้  5 ขั้นตอน คือ ขั้น
กระตุ้นความคิด ขั้นภารกิจเบื้องต้น ขั้นผจญภัย ขั้นวินิจฉัยผลงาน และขั้นวิจารณ์สะท้อนผล  ซึ่ง
รูปแบบการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชันออนไลน์ที่สังเคราะห์ขึ้นมีผลการประเมินความเหมาะสมอยู่
ในระดับมาก สามารถนําไปเป็นต้นแบบในการพัฒนาเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ต่อไปได้ และ
สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้หลากหลายรายวิชา เพ่ือให้กิจกรรมการเรียนรู้
มีความน่าสนใจ ท้าทาย ไม่น่าเบื่อ และช่วยกระตุ้นพฤติกรรมอันพึงประสงค์ให้เกิดกับนักเรียนอีกด้วย 
 จากประเด็นที่กล่าวมาข้างต้น แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ร่วมมือและการนำแนวคิด
เกมิฟิเคชันมาปรับใช้ร่วมกันจะทำให้นักเรียนเกิดการพัฒนาความสามารถไปในทางที่ดีขึ้น ผู้วิจัยจึง
สนใจที่จะนำการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชันมาปรับใช้ในการจัดการเรียนรู้ของตนเอง เพ่ือให้
การจัดการเรียนรู้มีความน่าสนใจ ทำให้นักเรียนเกิดความท้าทายในการเรียนรู ้ มีมุมมองในการ
วิเคราะห์วรรณคดีที่หลากหลาย และทำให้นักเรียนเกิดการพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์
วรรณคดีไทยให้อยู่ในระดับที่สูงขึ้นได้ รวมทั้งเกิดความรู้สึกที่ดีต่อการเรียนวรรณคดีไทยมากยิ่งขึ้น 
 
จุดมุ่งหมายของการวิจัย 

1. เพื่อสร้างและหาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง 
ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 

2. เพื ่อเปรียบเทียบความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยของนักเร ียนชั ้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้าง
ขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 

 
ความสำคัญของการวิจัย 

1. ได้แนวทางการพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย โดยใช้การจัดเรียนรู้
ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  

2. ได้แนวทางสำหรับผู้สอน และผู้สนใจเกี่ยวกับการนำแนวคิดเกมิฟิเคชันไปปรับใช้ในการ
สร้างสื ่อนวัตกรรมหรือกิจกรรมการเรียนรู้ ในกลุ ่มสาระการเรียนรู ้ภาษาไทยและกลุ ่มสาระอ่ืน 
ระดับชั้นต่าง ๆ ซึ่งจะส่งเสริมการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพและให้ผลสำเร็จมากยิ่งข้ึน 
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ขอบเขตการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนป่าไม้
อุทิศ 4 จังหวัดตาก สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาตาก เขต 2 ที่ศึกษาในภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2564 มี 5 ห้องเรียน จำนวน 156 คน  
  1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนป่า
ไม้อุทิศ 4 จังหวัดตาก สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาตาก เขต 2 ที่ศึกษาในภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 1 ห้องเรียน คือ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 จำนวน 30 คน  โดย
ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (cluster random sampling) ทำการสุ่มอย่างง่ายออกมา 1 ห้องเรียน 
 2. ตัวแปรที่ศึกษา 
    2.1 ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน 
ขุนช้างถวายฎีกา 

2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 
1. ค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง  

ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 
2. ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย 
3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน  

เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 
 3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้เป็นวรรณคดีไทย ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย สาระที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม โดย
วรรณคดีที่ใช้สอนคือ เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา ซึ่งเป็นวรรณคดีที่อยู่ในประกาศ
ของกระทรวงศึกษาธิการ โดยมีเนื้อหา ดังนี้ 
 1. รู้จักขุนช้างขุนแผน    2 ชั่วโมง 
 2. การวิเคราะห์ด้านเนื้อหา   2  ชั่วโมง 
 3. การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 1  2   ชั่วโมง 
 4. การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 2  2   ชั่วโมง 
 5. การวิเคราะห์คุณค่าสังคม   2   ชั่วโมง 
 4. ระยะเวลาในการทดลอง 
 การทดลองครั้งนี้ ผู้วิจัยทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564  โดยดำเนินการสอน 
10 ชั่วโมง ทดสอบก่อนเรียน 50 นาที และทดสอบหลังเรียน 50 นาที  
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย หมายถึง การพิจารณาถึงองค์ประกอบและ

คุณค่าของวรรณคดี เรื ่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา  โดยชี ้ให้เห็นรายละเอียดใน
องค์ประกอบต่าง ๆ ของเนื้อหา คุณค่าท้ังด้านวรรณศิลป์ และด้านสังคม เพ่ือที่จะชี้ให้เห็นวรรณคดีที่
อ่านมีคุณค่าอย่างไร ซึ่งวัดได้จากการทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

การเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื ่อง ขุนช้าง
ขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา ที่นำการเรียนรู้แบบร่วมมือมาปรับใช้ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน โดย
การนำเอาหลักการหรือกลไกของรูปแบบเกมมาใช้เป็นแรงจูงใจ และกระตุ้นพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ 
สร้างความท้าทายให้นักเรียนพัฒนาความสามารถของตนเอง ส่งเสริมทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม เพ่ือ
พัฒนาความสามารถของกลุ่มให้ผลคะแนนที่ดีขึ้น รวมทั้งนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกันได้
ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีปฏิสัมพันธ์ ที่ดีและการร่วมมือกันแก้ไขปัญหาภายในกลุ่ม โดยการจัดการ
เรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน มีกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน คือ   

1. ขั้นกระตุ้นความคิด  
2. ขั้นทำภารกิจเบื้องต้น  
3. ขั้นผจญภัย  
4. ขั้นวินิจฉัยผลงาน  
5. ขั้นวิจารณ์ สะท้อนผล  

 ความพึงพอใจ หมายถึง ความชอบหรือความประทับใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา ซึ่งวัดได้จากแบบสอบถาม
ความคิดเห็นที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยแบ่งเป็น 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert) จำนวน 15 ข้อ  
 นักเรียน หมายถึง นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 จังหวัดตาก 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาตาก เขต 2 ที่ศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2564 จำนวน 1 ห้องเรียน คือ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 จำนวน 30 คน 
 ดัชนีประสิทธิผล หมายถึง ค่าที่แสดงความก้าวหน้าในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยของ
นักเรียนที่เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้าง
ถวายฎีกา โดยการเปรียบเทียบคะแนนที่เพ่ิมขึ้นจากคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนทดสอบหลัง
เรียน 
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สมมุติฐานของการวิจัย 
 1. นักเรียนที่เรียนวรรณคดีไทยโดยใช้การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้าง
ขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา มีความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย โดยใช้การจัดเรียนรู้

ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังต่อไปนี้ 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ ่มสาระการเรียนรู้ 
ภาษาไทย 

2. การวิเคราะห์วรรณคดี 
 2.1. ความหมายของวรรณคด ี
 2.2. องค์ประกอบของวรรณคด ี
 2.3. คุณค่าของวรรณคด ี
 2.4. ความหมายของการวิเคราะห์ 
 2.5. หลักการวิเคราะห์วรรณคดี 
 2.6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
3.การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 3.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 3.2 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 3.3 รูปแบบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 3.4 ประโยชน์ของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 3.5 การหาค่าดัชนีประสิทธิผล 
 3.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
4. แนวคิดเกมิฟิเคชัน 
 4..1 ความหมายของเกมิฟิเคชัน 
 4..2 องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน 
 4..3 ประโยชน์ของเกมิฟิเคชัน 
 4..4 การเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
 4..5 ระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้แบบเกมิฟิเคชัน 
 4..6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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5. ความพึงพอใจ 
 5.1. ความหมายของความพึงพอใจ 
 5.2. วิธีประเมินความพึงพอใจ 
 5.3. การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 5.4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

กระทรวงศึกษาธิการ (2551, หน้า 37 - 55) ได้กล่าวถึงการเรียนวรรณคดีไว้ในหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน ไว้ดังนี้ 

ทำไมต้องเรียนภาษาไทย  

ภาษาไทยเป็นเอกลักษณ์ของชาติเป็นสมบัติทางวัฒนธรรมอันก่อให้เกิดความเป็นเอกภาพ

และเสริมสร้างบุคลิกภาพของคนในชาติให้มีความเป็นไทย เป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารเพ่ือสร้าง

ความเข้าใจและความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ทำให้สามารถประกอบกิจธุระ การงาน และดำรงชีวิตร่วมกัน

ในสังคมประชาธิปไตยได้อย่างสันติสุข และเป็นเครื่องมือในการ แสวงหาความรู้ ประสบการณ์จาก

แหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ เพื่อพัฒนาความรู้ พัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์ วิจ ารณ์ และ

สร้างสรรค์ให้ทันต่อการเปลี ่ยนแปลงทางสังคม และความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี 

ตลอดจนนำไปใช้ในการพัฒนาอาชีพให้มีความมั ่นคงทางเศรษฐกิจ นอกจากนี้ยังเป็นสื ่อแสดง        

ภูมิปัญญาของบรรพบุรุษ ด้านวัฒนธรรมประเพณี และสุนทรียภาพ เป็นสมบัติล้ำค่า  ควรแก่การ

เรียนรู้ อนุรักษ์ และสืบสานให้คงอยู่คู่ชาติไทยตลอดไป  

วรรณคดีและวรรณกรรม 

วิเคราะห์วรรณคดีและวรรณกรรมเพื่อศึกษาข้อมูล แนวความคิด คุณค่าของงานประพันธ์ 

และความเพลิดเพลิน การเรียนรู้และทำความเข้าใจบทเห่ บทร้องเล่นของเด็ก เพลงพื้นบ้านที่เป็น   

ภูมิปัญญาที่มีคุณค่าของไทย  ซึ่งได้ถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิด ค่านิยม ขนบธรรมเนียมประเพณี 

เรื่องราวของสังคมในอดีต และความงดงามของภาษา เพื่อให้เกิดความซาบซึ้งและภูมิใจในบรรพบรุุษ

ที่ได้สั่งสมสืบทอดมาจนถึงปัจจุบัน 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม  
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วิเคราะห์วรรณคดีและวรรณกรรมเพื่อศึกษาข้อมูล แนวความคิด คุณค่าของงานประพันธ์ 
และความเพลิดเพลิน การเรียนและทำความเข้าใจบทเห่ บทร้องเล่นของเด็ก เพลงพื้นบ้านที่เป็นภูมิ
ปัญญาที่มีคุณค่าของไทย ซึ่งได้ถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิด ค่านิยม ขนบธรรมเนียม ประเพณี เรื่องราว
ของสังคมในอดีต และความงดงามของภาษา เพื่อให้เกิดความซาบซึ้งและภูมิใจในบรรพบุรุษที่ได้สั่ง
สมสืบทอดมาจนถึงปัจจุบัน 

มาตรฐาน ท 5.1  เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่าง
เห็นคุณค่าและนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 

คุณภาพผู้เรียนเมื่อจบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

วิเคราะห์วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมตามหลักการวิจารณ์วรรณคดีเบื้องต้น  รู้และ

เข้าใจลักษณะเด่นของวรรณคดี  ภูมิปัญญาทางภาษาและวรรณกรรมพ้ืนบ้าน  เชื่อมโยงกับการเรียนรู้

ทางประวัติศาสตร์และวิถีไทย  ประเมินคุณค่าด้านวรรณศิลป์ และนําข้อคิดจากวรรณคดีและ

วรรณกรรมไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 

ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
สาระที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 
มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่าง

เห็นคุณค่าและนํามาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.4-ม.6 1. วิเคราะห์และวิจารณ์วรรณคดี

และวรรณกรรมตามหลักการ
วิจารณ์เบื้องต้น 

หลักการวิเคราะห์และวิจารณ์วรรณคดีและ 
วรรณกรรมเบื้องต้น 
- จุดมุ่งหมายการแต่งวรรณคดีและวรรณกรรม 
- การพิจารณารูปแบบของวรรณคดีและ

วรรณกรรม                                    
- การพิจารณาเนื้อหาและกลวิธีในวรรณคดีและ

วรรณกรรม 
- การวิเคราะห์และการวิจารณ์วรรณคดีและ

วรรณกรรม 
ม.4-ม.6 2. วิเคราะห์ลักษณะเด่นของ

วรรณคดี เชื่อมโยงกับการเรียนรู้
ทางประวัติศาสตร์ และวิถีชีวิต
ของสังคมในอดีต 

การวิเคราะห์ลักษณะเด่นของวรรณคดีและ 
วรรณกรรมเกี่ยวกับเหตุการณ์ประวัติศาสตร์ และ
วิถีชีวิตของสังคมในอดีต 
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ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.4-ม.6 3. วิเคราะห์และประเมินคุณค่า

ด้าน วรรณศิลป์ของวรรณคดีและ
วรรณกรรมในฐานะที่เป็นมรดก
ทาง วัฒนธรรมของชาติ 

การวิเคราะห์และประเมินคุณค่าวรรณคดีและ
วรรณกรรม 
- ด้านวรรณศิลป์ 
- ด้านสังคมและวัฒนธรรม 

ม.4-ม.6 4. สังเคราะห์ข้อคิดจากวรรณคดี
และวรรณกรรมเพ่ือนำไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 

การสังเคราะห์วรรณคดีและวรรณกรรม 

ม.4-ม.6 5. รวบรวมวรรณกรรมพ้ืนบ้าน
และอธิบายภูมิปัญญาทางภาษา 

วรรณกรรมพ้ืนบ้านที่แสดงถึง 
- ภาษากับวัฒนธรรม 
- ภาษาถ่ิน 

ม.4-ม.6 6. ท่องจำและบอกคุณค่าบท
อาขยาน ตามที่กำหนดและบท
ร้อยกรองที่มีคุณค่าตามความ
สนใจและนำไปใช้ อ้างอิง 

บทอาขยานและบทร้อยกรองที่มีคุณค่า 
- บทอาขยานตามที่กำหนด 
- บทร้อยกรองตามความสนใจ 

 จากการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน ได้กรอบในการศึกษาพัฒนา
ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดี โดยใช้ตัวชี้วัด ม.4-ม.6/1-4 ดังนี้ 1. วิเคราะห์วรรณคดีและ
วรรณกรรมตามหลักการวิจารณ์เบื้องต้น 2. วิเคราะห์ลักษณะเด่นของวรรณคดี เชื ่อมโยงกับการ
เรียนรู ้ทางประวัติศาสตร์ และวิถีช ีวิตของสังคมในอดีต  3. วิเคราะห์และประเมินคุณค่าด้าน 
วรรณศิลป์ของวรรณคดีและวรรณกรรมในฐานะที่เป็นมรดกทาง วัฒนธรรมของชาติ  4. สังเคราะห์
ข้อคิดจากวรรณคดีและวรรณกรรมเพ่ือนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง  
 
2. การวิเคราะห์วรรณคดี 

2.1 ความหมายของวรรณคดี 
 ความหมายของวรรณคดีนั้น มีผู้กล่าวไว้หลายท่าน ดังนี้ 
 ราชบัณฑิตยสถาน (2556, หน้า 1100) ได้ให้ความหมายของวรรณคดีไว้ว่า หมายถึง 
วรรณกรรมที่ได้รับยกย่องว่าแต่งดีมีคุณค่าเชิงวรรณศิลป์ถึงขนาด  
 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2558, หน้า 2) ได้ให้ความหมายวรรณคดีไว้
ว่า วรรณคดี หมายถึง วรรณกรรมหรืองานเขียนที่ยกย่องกันว่าเขียนดีและมี คุณค่าทางวรรณศิลป์ 
สามารถทำให้ผู้อ่านเกิดอารมณ์สะเทือนใจ มีความคิดเป็นแบบแผน ใช้ภาษาที่ไพเราะ เหมาะแก่การ
ให้ประชาชนได้อ่าน เพราะสามารถกล่อมเกลาจิตใจให้ประณีต รู้ผิดชอบชั่วดี 
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 กตัญญู ชูชื่น (2543, หน้า 3) ได้กล่าวถึงความหมายของวรรณคดีว่า “วรรณคดีเป็นหนังสือ
ที่กวีในอดีตเขียนขึ้นมีความงดงาม ได้รับการยกย่องว่าแต่งดีมีความไพเราะในอรรถรส มีคุณค่าทาง
อารมณ์ให้ความรู้สึก ก่อให้เกิดความสะเทือนใจแก่ผู้อ่านเป็นหนังสือที่มีคุณค่า ส่งเสริมสติปัญญา ให้
คติธรรมและยกระดับจิตใจของผู้อ่านให้สูงขึ้น และแสดงออกถึงความเป็นเอกลักษณ์ของชาติไม่ว่าจะ
เป็นทางภาษา ทางสังคมและวัฒนธรรมวรรณคดีจึงเป็นมรดกของชาติ”    
 วิทย์ ศิวะศริยานนท์ (2531 อ้างถึงในสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน, 2558, 
หน้า 2) ได้อธิบายว่า บทประพันธ์ที่เป็นวรรณคดี คือ บทประพันธ์ที่มุ่งให้เกิดความเพลิดเพลิน เกิด
ความสำนึกคิดและอารมณ์ต่าง ๆ ตามบทประพันธ์ของผู้เขียน นอกจากนี้บทประพันธ์ที่เป็นวรรณคดี
จะต้องมีรูปศิลปะท่ีทำให้วรรณคดีมีความงาม 
 กุหลาบ มัลลิกะมาส (2517, หน้า 5) ได้กล่าวถึงวรรณคดีว่าเป็นศัพท์บัญญัติขึ้นเพื่อใช้ใน
ความหมายของคำว่า Literature ในภาษาอังกฤษเป็นการแสดงความคิดโดยเขียนหรือแต่งขั้นเป็น
หนังสือ จะแต่งดีหรือไม่ดีเป็นเรื่องดีหรือเลว จะเป็นหนังสือของชาติใดภาษาใด หรือยุคใดสมัยใดกไ็ด้
ถือว่าเป็นวรรณคดีทั้งนั้น 
 ณัฐพงษ์ ญาณวัฒนะ(2559, หน้า 25) ได้กล่าวโดยสรุปถึงความหมายของวรรณคดีว่า 
หมายถึง หนังสือที่แต่งดี มีลักษณะดีเด่นในทางวรรณศิลป์ โดยใช้ภาษาถ่ายทอดและสิ่งบันทึกเรื่องราว
ความรู้สึกนึกคิดของมนุษย์ อีกท้ังวรรณคดีนั้นมีคุณค่าทางสติปัญญา และส่งผลต่ออารมณ์ของผู้อ่าน 
 อลงกรณ์ พลอยแก้ว (2563) ได้กล่าวถึงความหมายของวรรณคดีว่า “วรรณคดี คือ 
วรรณกรรม หรือข้อเขียนที่ทรงคุณค่า สะท้อนถึงความสามารถที่ลึกซึ้งของผู้เขียน ทั้งทางด้านเนื้อหา 
และวิธีการประพันธ์” 
 สรุปได้ว่า วรรณคดี หมายถึง งานเขียนหรือวรรณกรรมที่ได้รับยกย่องว่าแต่งดี มีความโดด
เด่นทางการใช้ศิลปะการประพันธ์ เป็นงานเขียนที่ให้คุณค่าหลากหลายแง่มุม ทั้งด้านเนื้อหา ด้าน
วรรณศิลป์ และด้านสังคม อีกท้ังให้ข้อคิดและคติธรรมในการดำเนินชีวิตแก่ผู้อ่าน 

2.2 องค์ประกอบของวรรณคดี 
 องค์ประกอบของวรรณคดีนั้น มีหลายประการดังเช่นที่ วิภา กงกะนันทน์ (2556, หน้า 85) 
ได้กล่าวถึงองค์ประกอบส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 
 1. เนื้อหา คือ เรื่องราวที่ผู้เขียนถ่ายทอดออกมา โดยมีคนหรือตัวละครปรากฏในเรื่อง ซึ่งมี
ตัวตนอยู่จริงหรือตัวละครสมมติ และการที่เนื ้อหาจะสมบูรณ์จะต้องมีฉาก คือ เวลาและสถานที่ 
ผู ้เขียนจะสร้างฉากให้สมจริง และกลมกลืนไปกับเรื ่องราว เพื ่อให้เกิดอรรถรสในการอ่าน ซึ่ ง
ประกอบด้วย เรื่องราวหรือข้อคิดส่วนที่ผู้เขียนเขียนถ่ายทอดเนื้อหา เรื่องราวที่เกิดขึ้น หรือใจความ
ของเรื่องราวทั้งหมด ตัวละคร เวลาและสถานที่ และทรรศนะหรือความคิดเห็นที่ปรากฏในเรื่อง 
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นักเขียนอาจแทรกทรรศนะของตน ผ่านทรรศนะของตัวละคร หรือผ่านทรรศนะของสังคม ดังนั้ น
การศึกษาองค์ประกอบในส่วนเนื้อหา ผู้อ่านจำเป็นต้องใช้ความละเอียดถี่ถ้วนในการอ่าน 
 2. ภาษาที่ใช้ ผู้เขียนจะรังสรรค์ถ้อยคำ เรียบเรียงภาษา เพื่อให้สามารถร้อยเรียงเรื่องราว
ได้อย่างต่อเนื่องและสมบูรณ์ การใช้ภาษาจะต้องสมจริงและเหมาะสมกับเรื่องราว จึงจ ะสามารถ
ก่อให้เกิดผลกระทบต่อผู้อ่านได้ตามวัตถุประสงค์ของผู้เขียน เนื่องจากภาษาหรือตัวอักษรคือเครื่องมือ
ที่ใช้ถ่ายทอดความคิด เรื่องราวหรือความรู้สึกต่าง ๆ ของผู้เขียน ซึ่งได้แก่ คำและโวหารหรือศิลปะการ
ใช้ภาษาต่าง ๆ  
 3. รูปแบบงานประพันธ์ คือ การที่ผู้เขียนสร้างสรรค์วิธีการนำเสนอผลงานให้มีลักษณะที่
หลากหลาย ทำให้เกิดรูปแบบของงานประพันธ์ขึ้น 
 กัมพุชนาฎ เปรมกมลและบรรเทา กิตติศักดิ์ (2524 , หน้า 5-13) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบ
ของวรรณคดี ไว้ดังนี้  
 1. รูปแบบของการแต่งและลักษณะของคำประพันธ์ เป็นการบอกให้รู้ว่า วรรณคดีนั้นเป็น
วรรณคดีประเภทใด แต่งด้วยคำประพันธ์ชนิดใด มีลักษณะเป็นอย่างไร 
 2. เนื้อเรื่องและโครงเรื่อง เป็นเหตุการณ์ต่าง ๆ หรือรายละเอียดที่กวีนำมาแต่งให้เป็น
เรื่องราวต่อเนื่องกันตั้งแต่ต้นจนจบ ส่วนโครงเรื่องเป็นเนื้อหาพอสำคัญของเรื่อง เนื้อเรื่องและโครง
เรื่องต้องสัมพันธ์กัน 
 3. แนวคิดของเรื่องหรือสาระของเรื่อง เป็นทรรศนะของกวีที่จะมองชีวิตของมนุษย์ หรือ
ความเป็นไปในโลก ซึ่งแสดงออกมาเป็นความคิดหรือทรรศนะ เพ่ือให้ผู้อ่านเข้าใจสัจธรรมในชีวิตและ
เป็นแนวทางในการดำเนินชีวิต 
 4. ลักษณะตัวละคร คือ พฤติกรรมของตัวละครที่กวีสร้างขึ้นมา ทั้งบุคลิกภาพ อุปนิสัยใจ
คอ หน้าตา อายุ และความคิด  
 5. ฉาก ได้แก่ บรรยากาศ เวลาและสถานที่ที่กวีสร้างขึ้นให้สัมพันธ์กับโครงเรื่อง เนื้อเรื่อง 
การแสดงออกของตัวละคร และฉากของวรรณคดีจะต้องมีความสอดคล้องกับการดำเนินเรื่อง 
 เสนีย์ วิลาวรรณและคณะ (2560, หน้า 3) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของวรรณคดีไว้ว่า      
มี 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่  
 1. เนื้อหา หมายถึง ใจความสำคัญ มีส่วนสำคัญที่มาประกอบกันคือ เนื้อเรื่อง แก่นเรื่อง  
โครงเรื่อง ตัวละคร และฉาก 
 2.  รูปแบบ หมายถึง ลักษณะของงานประพันธ์ที่ผู้แต่งแสดงออกมา โดยวรรณคดีแต่ละ
ประเภทมีรูปแบบที่แตกต่างกันไป 
 3. ภาษา หมายถึง ถ้อยคำที่ใช้ในการเรียบเรียงเรื่องราว เหตุการณ์ ความรู้ และอ่ืน ๆ เพ่ือ
สื่อยังผู้อ่าน ซึ่งวรรณคดีจะมีความไพเราะหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับการใช้ศิลปะทางภาษา ทั้งรสคำ คือ  
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การใช้เสียงสัมผัส การเลียนเสียงธรรมชาติ การเล่นคำต่าง ๆ รสความ คือ ความไพเราะอันเกิดจาก
ความหมาย อาจจะพรรณนาความอย่างตรงไปตรงมา หรือมีการใช้โวหารภาพพจน์  
 สรุปได้ว่า องค์ประกอบของวรรณคดีนั้น มี 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ เนื้อหา คือ เรื่องราว
ตั้งแต่ต้นจนจบที่ผู้เขียนต้องการถ่ายทอดออกมา รูปแบบ คือ ลักษณะของงานประพันธ์หรือกลวิธีการ
นำเสนอเรื่องที่ผู้เขียนแสดงออกมา และภาษา คือ ถ้อยคำที่ใช้ในการดำเนินเรื่องราวและเหตุการณ์ใน
เรื่อง 

2.3 คุณค่าของวรรณคดี 
 วรรณคดีนั ้นนับได้ว่าเป็นมรดกทางวัฒนธรรมที่มีคุณค่าและความสำคัญอย่างยิ ่งต่อ        
คนรุ่นหลัง เพราะวรรณคดีเป็นเครื่องแสดงความเจริญรุ่งเรือง แสดงอารยธรรม ความคิด ความเชื่อ 
ค่านิยมต่าง ๆ ซึ่งมีผู้กล่าวถึงคุณค่าของวรรณคดีหลายท่าน ดังนี้  
 สิทธา พินิจภูวดลและคณะ (2521, หน้า 4-5) ได้กล่าวถึงคุณค่าของวรรณคดีไว้ ดังนี้ 
 1. คุณค่าทางศีลธรรม คือ คติ คำสอน และศีลธรรมที่ผู้แต่งได้สอดแทรกไว้ในเนื้อเรื่องหรือ
ถ้อยคำสำนวน ทำให้ผู้อ่านได้รับข้อคิดและคติที่ดีงามโดยไม่รู้ตัว 
 2. คุณค่าทางปัญญา คือ วรรณคดีทำให้ผู้อ่านได้รับความรู้ ความคิดเพิ่มขึ้น ทำให้เกิด
ปัญญา ทั้งในด้านวิทยาการ ความรู้รอบตัว และความรู้เท่าทันคน 
 3. คุณค่าทางอารมณ์ คือ วรรณคดีทำให้ผู้อ่านได้รับอารมณ์แห่งความสุข ความบันเทิงใจ
หรือความสะเทือนอารมณ์ต่าง ๆ  
 4. คุณค่าทางวัฒนธรรม คือ วรรณคดีทำหน้าที่ผู้สืบต่อวัฒนธรรมจากคนรุ่นหนึ่งไปสู่อีกรุ่น
หนึ่ง เป็นสายใยเชื่อมโยงความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน 
 5. คุณค่าทางประวัติศาสตร์ คือ วรรณคดีจะนำเรื่องราวทางประวัติศาสตร์มาเป็นวัตถุดิบ
ในการแต่ง ทำให้ผู ้อ่านได้ร ับรสแห่งความบันเทิงใจ ขณะเดียวกันก็ได้ ร ับทราบเรื ่องราวทาง
ประวัติศาสตร์ด้วย   
 6. คุณค่าทางทักษะเชิงวิจารณ์ คือ วรรณคดีเป็นสิ่งยั่วยุให้ผู้อ่านใช้ความนึกคิดตริตรอง
ตัดสินว่าสิ่งใดดีหรือไม่ดี เป็นการฝึกฝนการใช้วิจารณญาณที่ก่อให้เกิดทักษะเชิงวิจารณ์ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2551, หน้า 43) ได้กล่าวถึงคุณค่าของวรรณคดีที่นักเรียนควรได้รับ
จากการอ่านไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ดังต่อไปนี้  
 ผู้อ่านวรรณคดีหรือวรรณกรรมแล้วจะต้องประเมินงานประพันธ์ให้เห็นคุณค่าของงาน
ประพันธ์ ทำให้ผู้อ่านอ่านอย่างสนุก และได้รับประโยชน์จากการอ่านงานประพันธ์ คุณค่าของงาน
ประพันธ์ แบ่งได้เป็น 2 ประการ คือ 
 1.  คุณค่าด้านวรรณศิลป์ ถ้าอ่านบทร้อยกรองก็จะพิจารณากลวิธีการแต่ง การเลือกสรร
ถ้อยคำมาใช้ให้มีไพเราะ มีความคิดสร้างสรรค์ และให้ความสะเทือนอารมณ์ ถ้าเป็นบทร้อยแก้ว
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ประเภทสารคดี รูปแบบการเขียนจะเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง วิธีการนำเสนอน่าสนใจ เนื้อหามีความ
ถูกต้อง ใช้ภาษาสละสลวยชัดเจน การนำเสนอมีความคิดสร้างสรรค์ ถ้าเป็นร้อยแก้วประเภทบันเทิง
คดี องค์ประกอบของเรื่อง จะมีแก่นเรื่อง โครงเรื่อง ตัวละครมีความสัมพันธ์กัน กลวิธีการแต่งแปลก
ใหม่ น่าสนใจ ปมขัดแย้งในการแต่งสร้างความสะเทือนอารมณ์ การใช้ถ้อยคำสร้างภาพได้ชัดเจน 
คำพูดในเรื่องเหมาะสมกับบุคลิกของตัวละครมีความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวกับชีวิตและสังคม 
 2.  คุณค่าด้านสังคม  เป็นคุณค่าทางด้านวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี ศิลปะ ชีวิต
ความเป็นอยู่ของมนุษย์ และคุณค่าทางจริยธรรม โดยคุณค่าด้านสังคม เป็นคุณค่าที่ผู้อ่านจะเข้าใจ
ชีวิตทั้งในโลกทัศน์และชีวทัศน์ เข้าใจการดำเนินชีวิตและเข้าใจเพื่อนมนุษย์ดีขึ้น เนื้อหาเกี่ยวข้องกับ
การช่วยจรรโลงใจ ช่วยพัฒนาสังคม ช่วยอนุรักษ์สิ่งมีคุณค่าของชาติบ้านเมือง และสนับสนุนค่านิยม
อันดีงาม  
 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน (2558 , หน้า 4) ได้กล่าวถึงคุณค่าของ
วรรณคดีไว้หลายด้าน ดังนี้ 
 1. คุณค่าทางวรรณศิลป์  วรรณคดีที ่ เป ็นบทร้อยกรองจะพิจารณากลว ิธ ีการแต่ง            
การเลือกใช้ถ้อยคำที่ไพเราะความคิดสร้างสรรค์ และความสะเทือนอารมณ์ วรรณคดีที่เป็นร้อยแก้วจะ
พิจารณาบทอ่าน รูปแบบการเขียน วิธีนำเสนอ โครงเรื่อง ตัวละคร ปมขัดแย้ง ความคิดสร้างสรรค์ 
ความถูกต้องของเนื้อหา การใช้ภาษาสละสลวย การใช้ถ้อยคำสร้างภาพได้ชัดเจน ข้อคิดที่เป็นคติ
สอนใจ และเจตนาที่ต้องการสื่อถึงผู้อ่าน 
 2. คุณค่าทางปัญญา ผู้อ่านจะได้รับความรู้ ความคิดเพิ่มขึ้น มีผลให้สติปัญญาแตกฉานทั้ง
ทางด้านวิทยาการ ความรู้รอบตัว ความรู้เท่าทันคน เกิดความเข้าใจและความเห็นอกเห็นใจต่อเพื่อน
มนุษย์ เข้าใจสัจธรรม ธรรมะที่ผู้อ่านสามารถนำมาใช้ประโยชน์  ทำให้จิตใจสูงขึ้นหรือนำไปใช้ปฏิบัติ
ในชีวิตประจำวัน 
 3. คุณค่าทางสังคม เป็นคุณค่าทางด้านวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียม ประเพณีศิลปะ 
ประวัติศาสตร์ เกียรติภูมิบุคคลสำคัญของชาติ สภาพชีวิตความเป็นอยู่ คุณธรรมและจริยธรรม คุณค่า
ทางด้านสังคมเป็นคุณค่าที่ผู้อ่านจะเข้าใจการดำเนินชีวิตและความคิดอ่านของเพื่อนมนุษย์ได้ดีขึ้น  
เมื่อรู้จักเข้าใจเขาเข้าใจเราก็จะทำให้จิตใจสูง มีจิตใจเอ้ือเฟ้ือ เสียสละช่วยพัฒนาสังคม อนุรักษ์สิ่งที่มี
คุณค่าของบ้านเมือง นิยมและสนับสนุนการกระทำท่ีดีงาม 
 4. คุณค่าทางด้านความคิดสร้างสรรค์ มีความคิดที่ล้ำเลิศ ดีงาม แปลกใหม่ มีจินตนาการที่
ลึกซึ้ง  เกิดความอัศจรรย์ใจในความคิดที่ล้ำยุคของกวี  
 5. คุณค่าทางการวิจารณ์ วรรณคดีบางเรื่องยั่วยุให้ผู้อ่านใช้ความนึกคิด ตรึกตรอง และการ
แสดงความคิดเห็นตามทัศนะมุมมองของตน 
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 6. คุณค่าทางประวัติศาสตร์ เหตุการณ์บ้านเมืองในแต่ละยุคจะถูกบันทึกไว้ในเอกสาร
สำคัญเพียงไม่ก่ีบรรทัด และไม่มีความลึกซึ้งในเรื่องราวนั้น ผู้อ่านอ่านแล้วก็ผ่านเลยไปไม่ฝังใจจำ  
 7. คุณค่าทางศีลธรรมและคุณธรรม วรรณคดีที่มีคุณค่าทางศีลธรรมและคุณธรรมแก่ผู้อ่าน 
มักจะเป็นวรรณคดีทางศาสนา และหากวิเคราะห์วรรณคดีเกือบทุกเรื่องจะพบว่าทุกเรื่องได้สอดแทรก
ศีลธรรมและคุณธรรม ธรรมะและอธรรม ชี้นำให้เห็นว่า ทำดีได้ดี ทำชั่วได้ชั่ว และสุดท้ายผลของกรรม
ดีกรรมชั่ว ย่อมตอบสนองผู้ประกอบกรรมนั้น สิ่งเหล่านี้จะหล่อหลอมจิตใจผู้อ่านให้นำข้อคิดไปใช้เป็น
แนวทางในการดำเนินชีวิต 
 8. คุณค่าที่เป็นแรงบันดาลใจ วรรณคดีสร้างแรงบันดาลใจแก่ผู้อ่านให้เกิดความประทับใจ
และสร้างผลงานที่แตกต่างไปหลายสาขา ได้แก่ งานจิตรกรรม เช่น ภาพวาดจิตรกรรมฝาผนังเรื่อง
รามเกียรติ์ ขุนช้างขุนแผน ภาพวาดนางในวรรณคดี งานประพันธ์ ได้แก่ บทร้องแสดงโขน บทขับ
เสภา เพลงพ้ืนบ้าน เพลงไทยเดิมดัง จะเห็นได้ว่าวรรณคดีนั้นมีคุณค่าอย่างประมาณไม่ได้ 
 ประพนธ์ เรืองณรงค์ (2545, หน้า 128) ได้กล่าวถึงการวิเคราะห์คุณค่าวรรณคดีและ
วรรณกรรมไว้ 4 ด้าน ดังนี้ 

1. คุณค่าด้านวรรณศิลป์ คือ ความไพเราะของบทประพันธ์ ซึ ่งอาจทำให้ผู ้อ่านเกิด
อารมณ์ ความรู้สึกและจินตนาการตามรส ความหมายของถ้อยคำและภาษาที่ผู้แต่งเลือกใช้เพื่อให้มี
ความหมายกระทบใจผู้อ่าน  

2. คุณค่าด้านเนื้อหา คือ แนวความคิดและกลวิธีการนำเสนอที่ผู้อ่านต้องทำความเข้าใจ
บทประพันธ์ให้ตลอดทั้งเรื่อง และจินตนาการขึ้นในใจเพื่อจะได้เข้าใจสารที่กวีต้องการสื่อ  โดยเนื้อหา
จะช่วยยกระดับจิตใจผู้อ่าน มีประโยชน์ ชวนให้ผู้อ่านติดตามหรือเกิดความประทับใจ แปลกใหม่และ
ดึงดูความสนใจของผู้อ่าน 

3. คุณค่าด้านสังคม คือ การสะท้อนให้เห็นถึงสภาพสังคม วิถีชีวิต ขนบธรรมเนียม
ประเพณี ค่านิยม ความเชื่อต่าง ๆ ผู้อ่านจะต้องมีวิจารณญาณในการอ่าน คือ อ่านแล้วนำไปคิด
พิจารณาความรู้ ความคิด และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

4. การนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน คือ การพิจารณาข้อคิด ประโยชน์ ความรู้ หรือ
สาระที่ได้จากการอ่านไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันอย่างมีประสิทธิผล  
 การสอนวรรณคดีควรให้นักเรียนได้เข้าถึงคุณค่าของวรรณคดี ได้ความรู้ ความบันเทิงใจ 
ความเพลิดเพลินในการอ่าน ได้คติธรรมสอนใจ และชอบเรียนวรรณคดีไทย ซึ ่งจากคุณค่าของ
วรรณคดีที่หลายท่านได้กล่าวถึงนั้น สรุปได้ว่ามีคุณค่าของวรรณคดีที่สำคัญ 3 ด้าน ได้แก่ คุณค่าด้าน
เนื้อหา คือ สิ่งที่ผู้อ่านได้รับจากการอ่านเนื้อหา ในรูปแบบความรู้ ความคิด ข้อคิด คุณธรรมที่จะนำไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน คุณค่าด้านวรรณศิลป์ ซึ่งเกี่ยวกับการแต่งทั้งถ้อยคำ ศิลปะการใช้ภาษา 
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เพื ่อให้เกิดความสะเทือนอารมณ์แก่ผู ้อ่าน คุณค่าด้านสังคม เป็นคุณค่าที ่สะท้อนถึงวัฒนธรรม 
ประเพณ ีความเชื่อ ค่านิยม ความเป็นอยู ่การดำเนินชีวิต รวมทั้งศีลธรรมและจริยธรรม   

2.4 ความหมายของการวิเคราะห์ 
ราชบัณฑิตยสถาน (2556, หน้า 1115) ให้ความหมายคำว่า วิเคราะห์ หมายถึง ใคร่ครวญ  

หรือวิเคราะห์ แยกออกเป็นส่วน ๆ เพื่อศึกษาให้ถ่องแท้ เช่น วิเคราะห์ปัญหาต่าง ๆ วิเคราะห์ข่าว 
 ทิศนา แขมมณีและคณะ (2549, หน้า 13) ได้อธิบายความหมายของการวิเคราะห์ว่า 
หมายถึง การจำแนกแยกแยะสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เรื่องใดเรื่องหนึ่ง เพ่ือค้นหาองค์ประกอบและความสัมพันธ์
ระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในเรื่องนั้น   
 สุวิทย์ มูลคำ (2547, หน้า 9) ให้ความหมายของการวิเคราะห์ว่า หมายถึง การจำแนก 
องค์ประกอบของสิ่งใดสิ่งหนึ่งออกเป็นส่วน ๆ เพ่ือพิจารณาว่าองค์ประกอบย่อยมีอะไรบ้าง เกิดขึ้นได้
อย่างไร มีสาเหตุจากสิ่งใดและมีความเชื่อมโยงสัมพันธ์กันอย่างไร  
 เสนีย์ วิลาวรรณและคณะ (2560, หน้า 10) ได้กล่าวถึงความหมายของการวิเคราะห์ ว่า
เป็นการพิจารณาแยกแยะสิ่งใดสิ่งหนึ่งออกเป็นส่วน ๆ เพื่อทำความเข้าใจแต่ละส่วนให้แจ่มแจ้ง 
จากนั้นควรพิจารณาว่าแต่ละส่วนมีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันอย่างไร 
 กุหลาบ มัลลิกะมาส (2562, หน้า 97) ได้กล่าวถึง การวิเคราะห์ว่าหมายถึง การนำเอาเรื่อง
ใดเรื่องหนึ่งมาพิจารณาส่วนต่าง ๆ อย่างละเอียดให้เห็นความแตกต่าง ความกลมกลืน ข้อดี ข้อด้อย 
ของแต่ละส่วน 
  สรุปได้ว่า การวิเคราะห์ คือ การจำแนก แยกแยะส่วนประกอบของสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือเรื่อง
ใดเรื่องหนึ่ง ให้ทราบถึงองค์ประกอบหรือส่วนประกอบของสิ่งนั้น เรื่องนั้นว่าประกอบด้วยอะไรบ้าง  
มีรายละเอียดอย่างไรบ้าง เพ่ือให้เกิดความเข้าใจสิ่งนั้นหรือเรื่องนั้นอย่างชัดเจน 

2.5 หลักการวิเคราะห์วรรณคดี 
 กุหลาบ มัลลิกะมาส (2562, หน้า 98) ได้กล่าวถึง การวิเคราะห์วรรณคดี โดยสรุปว่า  
หมายถึง การแยกวรรณคดีที่เป็นรูปสำเร็จอยู่แล้ว ออกเป็นส่วนย่อยต่าง ๆ อย่างมีหลักเกณฑ์ โดยควร
คำนึงถึงหัวข้อต่าง ๆ ดังนี้ 
 1. การแบ่งส่วนย่อยต่าง ๆ ที่ประกอบเข้าเป็นรูปวรรณคดีฉบับนั ้น ๆ เช่น โครงเรื ่อง 
สารัตถะของเรื่อง ตัวละคร บทสนทนา ฉาก กลวิธีการแต่งและสไตล์ในการแต่ง เป็นต้น  
 2. การอธิบายลักษณะของส่วนย่อยต่าง ๆ ส่วนใดมีข้อเด่นหรือด้อย ซึ่งจะส่งผลให้วรรณคดี
เรื่องนั้นมีความดหีรือด้อยเพราะส่วนใด 
 3. พิจารณาให้เห็นจุดประสงค์สำคัญ หลักการหรือกลวิธี หรือวิธีการสำคัญที่ผู้แต่งนำมาใช้ 
 4. พิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างส่วนต่าง ๆ ในวรรณคดีเรื่องนั้น เพ่ือแสดงให้เห็นถึงความ
กลมกลืน ความแตกต่าง หรือความขัดแย้งระหว่างส่วนเหล่านั้น 
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 จิตต์นิภา ศรีไสย์และคณะ (2559, หน้า 10) ได้กล่าวถึงการวิเคราะห์เด่นวรรณคดีว่าต้อง
วิเคราะห์เกี่ยวกับหัวข้อต่อไปนี้ ได้แก่ 
 1. วิเคราะห์เนื้อหา ว่ามีลักษณะอย่างไร กล่าวถึงสิ่งใด องค์ประกอบต่าง ๆ ของเรื่องมีการ
ประสานกันอย่างกลมกลืนหรือไม่ ตรงตามข้อเท็จจริงหรือมีความสมจริงหรือไม ่
 2. วิเคราะห์รูปแบบ พิจารณาลักษณะคำประพันธ์ว่าเป็นร้อยแก้วหรือร้อยกรอง เหมาะสม
กับเนื้อหาหรือไม ่
 3. วิเคราะห์ด้านวรรณศิลป์ การใช้สำนวนโวหารไพเราะสละสลวย มีลักษณะเด่นในเชิง
ประพันธ์หรือไม่ วรรณคดีและวรรณกรรมที่ดีจะต้องมีวรรณศิลป์คือ มีการใช้ภาพพจน์ เช่น สัทพจน์ 
อุปมา อุปลักษณ์ มีการเล่นเสียงสัมผัส มีการเล่นคำ มีการซ้ำคำ 
 4. วิเคราะห์การแสดงออกอย่างมีศิลปะ คือ การแสดงออกที่ก่อให้เกิดอารมณ์สะเทือนใจ 
เมื่ออ่านวรรณคดีและวรรณกรรมแล้วเกิดอารมณ์สุขหรือทุกข์ เรียกว่า อารมณ์สะเทือนใจ 
 5. วิเคราะห์คุณค่าทางสังคม วรรณคดีและวรรณกรรมจะสะท้อนภาพเหตุการณ์ในอดีตและ
วิถีชีวิตของคนแต่ละยุคแต่ละสมัย หลักการวิเคราะห์ควรพิจารณาว่าเนื้อหากล่าวถึงวิถีชีวิตความ
เป็นอยู่ในสมัยนั้นอย่างไร มีวัฒนธรรมด้านต่าง ๆ อย่างไร 
 ประพนธ์ เรืองณรงค์ (2545, หน้า 128)  ได้ให้หลักเกณฑ์ ในการวิเคราะห์วรรณกรรม ดังนี้ 
 1.  ความเป็นมาหรือประวัติของหนังสือและผู้แต่ง  
 2.  ลักษณะคำประพันธ์ 
 3.  เรื่องย่อ 
 4.  เนื้อเรื่อง โดยวิเคราะห์โครงเรื่อง ตัวละคร ฉาก วิธีการแต่ง ลักษณะการเดินเรื่อง การใช้
ถ้อยคำสำนวนในเรื่องท่วงทำนองการแต่ง วิธีคิดสร้างสรรค์ ทัศนะหรือมุมมองของผู้เขียน  
 5.  แนวคิด จุดมุ่งหมาย เจตนาของผู้เขียนที่ฝากไว้ในเรื่อง  
 6.  คุณค่าของวรรณกรรม  
 6.1.  คุณค่าด้านวรรณศิลป์ โดยพิจารณาว่าบทประพันธ์นั้น ๆ มีความไพเราะอย่างไร 
พิจารณาได้จากการเลือกสรรคำ การเลือกคำที่มีเสียงเสนาะไพเราะ วิธีการใช้คำ เช่น ใช้คำเลียนเสียง
ธรรมชาติ คำที่มีเสียงสัมผัสคล้องจองกัน และการเล่นคำ อีกทั้งพิจารณาความไพเราะอันเกิดจากรส
ความ ซึ ่งพิจารณาได้จากการใช้คำที ่มีความหมายกระชับ ชัดเจน และการใช้โวหารต่าง ๆ การ
ถ่ายทอดอารมณ์ ความรู้สึกได้อย่างลึกซึ้งสะเทือนอารมณ์และจิตใจของผู้อ่าน 
 6.2.  คุณค่าด้านเนื้อหา โดยพิจารณาสาระของบทประพันธ์ สาระที่กวีสื่ออกมายังผู้อ่าน 
อาจเกี่ยวกับข้อเท็จจริง ความรู้ความคิดหรือทัศนะของกวีก็ได้ สาระนั้นมีลักษณะแปลกใหม่น่าสนใจ
หรือไม่ มีลักษณะสร้างสรรค์จรรโลงใจผู้อ่านมากน้อยเพียงใด มีประโยชน์อย่างไร พิจารณาวิเคราะห์
การวางโครงเรื่องและการลำดับความในเรื่อง คือ การวิเคราะห์ว่ากวีวางโครงเรื่องในลักษณะใด มอง
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หาปมของเรื่อง เริ่มจากปัญหาที่ปรากฏจนกระทั่งถึงการคลี่คลายปัญหา พิจารณาวิเคราะห์กลวิธีการ
ประพันธ์ คือ การพิจารณาเรื่องกลวิธีต่าง ๆ ที่ช่วยให้งานประพันธ์มีคุณค่าน่าสนใจ ชวนให้ผู้อ่าน
ติดตามหรือเกิดความประทับใจ นอกจากนี้ผู้อ่านต้องเข้าใจกลวิธีในการนำเสนอ พิจารณาว่ากวีใช้
วิธีการใดท่ีทำให้งานเขียนมีความน่าสนใจน่าติดตาม หรือน่าประทับใจ มีการเสนออย่างตรงไปตรงมา 
เสนอด้วยให้ผู้อ่านตีความ เสนอด้วยวิธีการใช้ภาพพจน์เหนือจริง  สร้างความแปลกใหม่และดึงดูด
ความสนใจของผู้อ่าน หรือเสนอด้วยวิธีการแสดงให้เห็นอาการเคลื่อนไหวทั้งทางกายและอารมณ์  
 6.3 คุณค่าด้านสังคม สะท้อนให้เห็นสภาพของสังคม ผู ้แต่งมักสอดแทรกความรู้ 
ความคิด และอารมณ์ สะท้อนวิถีชีวิต ขนบธรรมเนียมประเพณี ความเชื่อ ค่านิยมของคนในสังคมสมัย
นั้น ๆ ในวรรณคดี ผู้อ่านจะต้องมีวิจารณญาณในการอ่าน คือ เมื่ออ่านแล้วนำไปคิดพิจารณาความรู้  
ความคิด สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 
 6.4 การนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันผู้อ่านสามารถนำแนวคิดและประสบการณ์
จากเรื่องที่อ่านไปประยุกต์ใช้หรือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ พิจารณาข้อคิด แล้วสามารถนำ
ประโยชน์ ความรู้ หรือสาระจากการอ่านมาประยุกต์ใช้ให้เข้ากับชีวิตประจำวันได้อย่างมีประสิทธิผล  
 อลงกรณ์ พลอยแก้ว (2563) ได้กล่าวถึง การวิเคราะห์ลักษณะเด่นของวรรณคดีและ
วรรณกรรม ดังนี้ 
 1. วิเคราะห์รูปแบบคำประพันธ์ พิจารณาลักษณะคำประพันธ์ว่าเป็นร้อยแก้วหรือร้อยกรอง  
และเป็นร้อยกรองประเภทใด 
 2. วิเคราะห์เนื้อหาว่ามีลักษณะอย่างไร กล่าวถึงเรื่องราวใดหรือสิ่งใด องค์ประกอบต่าง ๆ 
ของเรื่องมีการประสานกันอย่างกลมกลืนหรือไม่ ตรงตามข้อเท็จจริงหรือมีความสมจริงหรือไม่ 
 3. วิเคราะห์ด้านวรรณศิลป์ การใช้สำนวนโวหาร พิจารณาถึงความไพเราะสละสลวย 
วรรณคดีและวรรณกรรมที่ดีจะต้องมีวรรณศิลป์ มีการใช้โวหารต่าง ๆ มีการเล่นเสียงคำสัมผัสนอก
สัมผัสใน มีการเล่นคำในรูปแบบต่าง ๆ หรือมีการเล่นกลอักษร 
 4. วิเคราะห์การใช้ภาษาสื่ออารมณ์ วรรณคดีและวรรณกรรมที่สื่ออารมณ์ได้ดี จะทำให้
ผู้อ่านเกิดอารมณ์สุขหรือเศร้าร่วมไปกับตัวละครอย่างลึกซ้ึง 
 5. วิเคราะห์คุณค่าทางสังคม วรรณคดีและวรรณกรรมที่ดีจะสะท้อนภาพของสังคม อาจ
เป็นเหตุการณ์จริงในอดีตจากพงศาวดาร ประวัติศาสตร์ หรืออาจเป็นภาพสังคมที่สมมติขึ้นมาเพ่ือ
สะท้อนสังคมจริง ๆ ให้เห็นวิถีชีวิต ค่านิยมของผู้คนในยุคสมัยต่าง ๆ ว่ามีลักษณะอย่างไร 
 สรุปได้ว่าในการวิเคราะห์วรรณคดีนั้น จะต้องพิจารณาองค์ประกอบต่าง ๆ และคุณค่าของ
วรรณคดี โดยงานวิจัยนี้ใช้หลักการวิเคราะห์วรรณคดีในด้านต่าง ๆ เพื่อให้นักเรียนเห็นความสำคัญ
ของวรรณคดีมากข้ึน ดังนี้ 
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 1. วิเคราะห์ด้านเนื้อหา คือ การพิจารณาว่าองค์ประกอบต่าง ๆ ของวรรณคดีนั้นให้ความรู้
แก่ผู้อ่านเรื่องใด มีแนวคิดและการลำดับความหรือสร้างโครงเรื่องในลักษณะใดให้เรื่องน่าติดตาม มี
กลวิธีการนำเสนอผ่านทางตัวละคร ฉาก บทเจรจาอย่างไรที่กระตุ้นจินตนาการของผู้อ่าน และช่วยให้
งานประพันธ์มีคุณค่าน่าสนใจ ตลอดจนเนื้อหานั้นให้ความรู้และข้อคิดอย่างไรบ้าง เพื่อให้ผู้อ่านไดค้ิด
และนำไปปรับใช้ในชีวิต   
 2. วิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ คือ การพิจารณาในแง่ของความงามของภาษา ความ
ไพเราะของบทประพันธ์  ซึ่งทำให้ผู้อ่านเกิดอารมณ์ ความรู้สึกและจินตนาการตามความหมายของ
ถ้อยคำและภาษาที่ผู้แต่งเลือกใช้ โดยพิจารณาการสรรคำ การเล่นเสียงสัมผัส ภาพพจน์ และลีลาใน
วรรณคดี 
 3. วิเคราะห์คุณค่าด้านสังคม คือ การพิจารณาสภาพสังคม วิถีชีวิต ขนบธรรมเนียม
ประเพณี วัฒนธรรม ค่านิยม ความเชื่อต่าง ๆ ที่ปรากฏในบทประพันธ์  

2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
ปัทมาภรณ์ พรดวงคำ (2555) ได้ศึกษาเรื ่องการพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์

วรรณกรรมโดยใช้การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้าน

เข็กน้อย จังหวัดเพชรบูรณ์ โดยใช้เครื่องมือ คือ แผนการจัดการเรียนรู้วิเคราะห์วรรณกรรมที่ใช้

กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้นตอน แบบทดสอบวัดความสามารถในการวิเคราะห์

วรรณกรรมระหว่างเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์การวิเคราะห์วรรณกรรมหลังเร ียน 

ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีการพัฒนาความสามารถการวิเคราะห์วรรณกรรมดีขึ้นตามลำดับ และ

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องความสามารถในการวิเคราะห์วรรณกรรมอยู่ในระดับคุณภาพดี

มาก คิดเป็นร้อยละ 83.63 

ณัฐพงษ์ ญาณวัฒนะ (2559) ได้ศึกษาเรื ่องการศึกษาความสามารถในการวิเคราะห์

วรรณคดีไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนด้วยวิธีวิจัย โดย

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง การวิเคราะห์วรรณคดีไทย ตามรูปแบบการ

เรียนการสอนด้วยวิธีว ิจัย แบบวัดความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 6 เป็นแบบอัตนัย และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่

มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนด้วยวิธีวิจัย ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดี

ไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนด้วยวิธีวิจัยหลังเรียนสูง
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กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

6 ที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนด้วยวิธีวิจัยในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

 สุชาดา ปิติพร (2559) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนาการคิดวิเคราะห์ในวิชาภาษาไทย

(สาระท่ี 5 วรรณคดีวรรณกรรม) โดยใช้กระบวนการกลุ่ม โดยใช้เครื่องมือดังนี้ แผนการจัดการเรียนรู้

โดยใช้กระบวนการกลุ ่ม แบบทดสอบวัดความคิดวิเคราะห์ แบบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน          

แบบประเมินพฤติกรรมกลุ่ม และแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลพบว่า ผลการพัฒนาความคิด

วิเคราะห์มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนส่วนใหญ่สูงว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ พฤติกรรมกลุ่มของนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ระดับดี ผลความพึง

พอใจอยู่ในระดับมาก 

 จากการศึกษางานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับการวิเคราะห์วรรณคดี สรุปได้ว่า ในการพัฒนา
ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีและวรรณกรรมนั้นมีผู้นำแนวคิดการเรียนรู้แบบต่าง ๆ มาปรับ
ใช้ เช่น การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ รูปแบบการเรียนการสอนด้วยวิธีวิจัย กระบวนการกลุ่ม ซึ่ง
แนวคิดหรือรูปแบบการสอนเหล่านี้จะสามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนให้อยู่เชิง
บวกมากข้ึน มีความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยที่ดีขึ้น และส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้นด้วยเช่นกัน 
 
3. การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

3.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
Slavin (1987 อ้างถึงใน ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2561 , หน้า 183) ได้กล่าวถึงความหมายของ

การเรียนรู้แบบร่วมมือว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้นักเรียน

ทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ มีสมาชิกโดยประมาณ 4 คน สมาชิกแต่ละคนมีความสามารถท่ีแตกต่าง

กัน และจะต้องมีความรับผิดชอบในสิ่งที่ได้รับการมอบหมาย รวมทั้งสมาชิกต้องช่วยเหลือซึ่งกันและ

กันให้สมาชิกคนอื่นในทีมเกิดการเรียนรู้ไปพร้อมกัน และบรรลุเป้าหมายของกลุ่ม  

ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2561, หน้า 186-187) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้แบบร่วมมือว่า การเรียน

แบบร่วมมือนั้น เป็นการเรียนที่แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อย ประกอบด้วยสมาชิกที่มีความสามารถ

แตกต่างกัน มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกันเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย ทั้งนี้การจัดการเรียนรู้ร่วมมือนั้นไม่ได้

หมายถึงการนั่งทำงานเป็นกลุ่มเท่านั้น แต่สมาชิกทุกคนจะต้องรับผิดชอบในหน้าที่ของตัวเองเพื่อให้

บรรลุเป้าหมายของกลุ่ม  
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Johnson and Johnson (1991 อ้างถึงใน ชัยวัฒน์ สุทธิร ัตน์, 2561, หน้า 54) ได้ให้

ความหมายของการเรียนรู ้แบบร่วมมือไว้ว่าเป็น “การเรียนรู ้เป็นกลุ ่มย่อยโดยสมาชิกกลุ ่มที่มี

ความสามารถแตกต่างกันประมาณ 3-6 คน ช่วยกันเรียนรู้เพ่ือไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม”  

ทิศนา แขมมณี (2563, หน้า 106-107) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้แบบร่วมมือว่า เป็นการจัด

กิจกรรมที่ให้นักเรียนมีการพึ่งพาอาศัยกันในการเรียนรู้ มีการปรึกษาหารือกัน มีสัมพันธ์ต่อกัน ได้

ทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม ร่วมกันวิเคราะห์กระบวนการทำงานของกลุ่ม มีการแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ 

ซึ่งการจัดการเรียนรู้ร่วมมือนั้นมีหลากหลายรูปแบบ ผู้สอนสามารถเลือกใช้ได้ตามสถานการณ์และ

ความเหมาะสม 

สิริยุพิน ศุภ์ธนัชภัคชนา (2559, หน้า 55) ได้กล่าวถึงความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

(Cooperative learning) ว่าเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนลงมือปฏิบัติงานเป็นกลุ่มย่อย 

โดยสมาชิกในกลุ่มมีประมาณ 3-6 คน โดยแต่ละคนมีความสามารถที่แตกต่างกัน ซึ่งการเรียนรู้ของแต่

ละคนจะสนับสนุนให้มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกันจนบรรลุตามเป้าหมายที่วางไว้ 

จากการศึกษาความหมายของการเรียนแบบร่วมมือ สรุปได้ว่า การเรียนแบบร่วมมือเป็น

วิธีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการทำงานกลุ่ม โดยจัดเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ที่มีสมาชิกประมาณ 3 - 6 

คน ซึ่งสมาชิกกลุ่มมีความสามารถที่แตกต่างกัน และแต่ละคนต้องรับผิดชอบตามหน้าที่ที ่ได้รับ

มอบหมาย มีการพึ่งพาอาศัยกัน ปรึกษาหารือกัน ทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มเพื่อให้บรรลุเป้าหมายของ

กลุ่มท่ีตั้งไว้   

3.2 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
ทิศนา แขมมณี (2563, หน้า 99-101) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

ตามแนวคิดของ Johnson and Johnson ไว้ว่ามีองค์ประกอบ 5 ประการ ดังนี้ 

1. การพึ่งพาและเกื้อกูลกัน (positive interdependence) กลุ่มการเรียนแบบร่วมมือ

นั้นสมาชิกทุกคนมีความสำคัญ ความสำเร็จของกลุ่มและความสำเร็จของสมาชิกทุกคนมีความสัมพันธ์

กัน คือ ความสำเร็จของกลุ่มขึ้นอยู่กับสมาชิกและสมาชิกทุกคนจะประสบความสำเร็จก็ต่อเมื่อกลุ่ม

ประสบความสำเร็จ ดังนั้น สมาชิกทุกคนจะต้องรับผิดชอบ หน้าที่ที่ตัวเองได้รับให้ดี รวมทั้งช่วยเหลือ

เพ่ือนร่วมกลุ่มให้ประสบความสำเร็จด้วย เพราะทุกคนมีเป้าหมายคุมร่วมกัน ในการจัดกลุ่มร่วมมือทำ

ได้หลายวิธี เช่น กำหนดให้นักเรียนมีเป้าหมายเดียวกัน หรือให้นักเรียนได้กำหนดเป้าหมายร่วมกัน 
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การให้รางวัลตามผลงานของกลุ่ม การกำหนดงานหรือใช้วัสดุอุปกรณ์ที่ต้องใช้ร่วมกัน การมอบหมาย

บทบาทหน้าที่ในการทำงานร่วมกันให้แต่ละคน 

2. การปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด (face – to – face promotive interaction) การ

ที ่สมาชิกในกลุ ่มมีการพึ ่งพา ช่วยเหลือ เกื้อกูลกัน มีปฏิสัมพันธ์ต่อกันในทางที ่จะช่วยให้บรรลุ

เป้าหมาย สมาชิกจะห่วงใย ไว้วางใจ ส่งเสริม และช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการทำงานต่าง ๆ ส่งผล

ให้เกิดสัมพันธภาพที่ดีต่อกัน 

3. ความรับผิดชอบที่ตรวจสอบได้ของสมาชิกแต่ละคน (individual accountability) 

สมาชิกในกลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมือ ทุกคนจะต้องมีหน้าที่รับผิดชอบ และพยายามทำงานที่ได้รับ

มอบหมายอย่างเต็มความสามารถ ไม่มีใครที ่จะได้ประโยชน์โดยไม่ทำหน้าที ่ของตน ครูสังเกต

พฤติกรรมของนักเรียนในกลุ่ม การจัดให้มีผู้สังเกตการณ์ในกลุ่ม การให้นักเรียนสอนซึ่งกันและกัน 

4. การใช ้ท ักษะการปฏิส ัมพ ันธ ์ระหว ่างบ ุคคลและทักษะการทำงานกล ุ ่มย ่อย  

(interpersonal and small – group skill) การเรียนรู้แบบร่วมมือจะประสบความสำเร็จได้ ต้อง

อาศัยทักษะที่สำคัญหลายประการ เช่น ทักษะทางสังคม ทักษะการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ทักษะการ

ทำงานกลุ่ม ทักษะการสื่อสาร และทักษะการแก้ปัญหา รวมทั้งการเคารพ ยอมรับ และไว้วางใจซึ่งกัน

และกัน ซึ่งครูควรสอนและฝึกให้นักเรียน เพ่ือช่วยให้ดำเนินงานไปได้    

5. การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม (group processing) กลุ ่มการเรียนรู ้แบบร่วมมือ 

จะต้องมีการวิเคราะห์กระบวนการทำงานของกลุ่ม เพื่อช่วยให้กลุ่มเกิดการเรียนรู้และปรับปรุงการ

ทำงานให้ดีข้ึน การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม ครอบคลุมการวิเคราะห์เกี่ยวกับวิธีการทำงานของกลุ่ม 

พฤติกรรมของสมาชิกกลุ่ม และผลงานของกลุ่ม อาจทำได้โดยครูหรือนักเรียนหรือทั้งสองฝ่าย ซึ่ง

ส่งเสริมให้กลุ่มตั้งใจทำงาน ได้รับข้อมูลป้อนกลับ และฝึกทักษะการรู้คิด คือสามารถที่จะประเมินการ

คิดและพฤติกรรมของตนที่ได้ทำไป 

จากการศึกษาองค์ประกอบของการเรียนแบบร่วมมือ สรุปได้ว่า การเรียนแบบร่วมมือนั้นมี 5 

องค์ประกอบ ได้แก่ 1. การพึ่งพาและเกื้อกูลกัน สมาชิกทุกคนจะต้องช่วยเหลือกัน เพื่อให้ประสบ

ความสำเร็จ ทั้งรายบุคคลและหลายกลุ่ม 2. การปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด ซึ่งเป็นปัจจัยส่งเสริมให้

สมาชิกมีความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน 3. ความรับผิดชอบที่ตรวจสอบได้ของสมาชิกแต่ละคน ซึ่งสมาชิกมี

ต้องมีความพยายามทำหน้าที่ของตนอย่างเต็มความสามารถและจะมีการตรวจสอบผลงาน 4. การใช้

ทักษะปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการทำงานกลุ่มย่อย เช่น ทักษะทางสังคม ทักษะการ



 25 

ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ทักษะการสื่อสาร การเคารพยอมรับและไว้วางใจซึ่งกันและกัน 5. การวิเคราะห์

กระบวนการกลุ่ม การเรียนรู้แบบร่วมมือจะต้องมีการวิเคราะห์กระบวนการในการเรียนรู้เพื่อให้เกิด

การปรับปรุงการทำงานให้ดียิ่งขึ้น 

3.3 รูปแบบหรือเทคนิคของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
ทิศนา แขมมณี (2563, หน้า 105) กล่าวถึงรูปแบบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ ตามการ

รวบรวมของ เดวิดสัน ว่ามีท้ังหมด 6 รูปแบบที่ได้รับความนิยมกันอย่างกว้างขวาง ได้แก่ 

1. Student Team Learning 

2. Learning Together 

3. Group Investigation 

4. The Structural Approach 

5. Complex Instruction 

6. The Collaborative Approach 

ธนิตย์ สุวรรณเจริญ (2563) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้ ดังนี้ 

1. คิดและคุยกัน (Think Pairs Share) เพื ่อนเร ียน (Partners) ผลัดกันพูด (Say and 

Switch) ทั้ง 3 รูปแบบเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่คล้ายคลึงกัน คือ ให้นักเรียนจับคู่กันใน

การตอบคำถามอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นสถานการณ์หรือทำความเข้าใจ

เนื้อหาที่เป็นความคิดรวบยอดท่ีกำหนดให้ 

2. กิจกรรมโต๊ะกลม (Roundtable หรือ Round robin) เป็นรูปแบบการสอนที่จัดกลุ่ม

นักเรียนที่มีจำนวนมากกว่า 2 คนขึ้นไป เปิดโอกาสให้นักเรียนทุกคน เขียนความคิดเห็นของตน บอก

เล่าประสบการณ์ความรู้หรือสิ่งที่ตนกำลังศึกษาให้เพ่ือนคนที่อยู่ถัดไปโดยเวียนไปทางด้านใดด้านหนึ่ง

สมาชิกทุกคนจะใช้เวลาเท่า ๆ กันหรือใกล้เคียง 

3. คู่ตรวจสอบ (Pairs Check)  มุมสนทนา (Corners) ร่วมกันคิด (Numbered Heads 

together) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อย ๆ ให้ช่วยกันตอบคำถาม แก้

โจทย์ปัญหา ทำแบบฝึกหัดเมื่อสมาชิกทุกคนในกลุ่มย่อยสามารถตอบปัญหา หรือแก้โจทย์ได้แล้วให้

แลกเปลี่ยนกันตรวจสอบคำตอบ โดยการจับคู่ตรวจสอบหรือจัดมุมสนทนา 
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4. การสัมภาษณ์แบบสามขั้นตอน (Three Step Interview) รูปแบบการจัดการเรียนการ

สอนแบบนี้มี 3 ขั้นตอน โดยครูกำหนดคำถามหรือประเด็นโจทย์ปัญหาให้นักเรียนตอบมีหลักการ 

ดังนี้ 

1. นักเรียนจับคู่กันคนที่ 1 เป็นผู้สัมภาษณ์โดยถามคำถามให้คนที่ 2 เป็นผู้ตอบ 

2. นักเรียนสลับบทบาทกันจากผู้ถามเป็นผู้ตอบ และจากผู้ตอบเป็นผู้ถาม 

3. นักเรียนในแต่ละกลุ่มย่อยผลัดกันเล่า สิ่งที่ตนรู้จากคู่ของตน  ให้กลุ่มทราบ 

5. การแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม (Team Games Tournament หรือ TGT) การแบ่งกลุ่ม

สัมฤทธิ์ (Student Team Achievement Division หรือ STAD) เป็นรูปแบบการสอนที่จัดกิจกรรม

การเรียนการสอนคล้ายคลึงกันซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

1. การนำเสนอบทเรียน (Class Presentation) 

2. การจัดทีม (Team) 

3. การแข่งขัน/การทดสอบ (TGT ใช้การแข่งขัน ส่วน STAD ใช้การทดสอบ) 

4. การยอมรับความสำเร็จของทีม (Team Recognition) 

6. ปริศนาความรู้ (Jigsaw) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ทุกกลุ่มจะได้รับมอบหมายให้ทำ

กิจกรรมเดียวกันโดยครูผู้สอนแบ่งเนื้อหาของเรื่องที่จะเรียนออกเป็นหัวข้อย่อยเท่าจำนวนสมาชิก แต่

ละกลุ่มและมอบหมายให้นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มค้นคว้าคนละหัวข้อย่อย โดยนักเรียนแต่ละคนจะ

เป็นผู้เชี่ยวชาญเฉพาะเรื่องที่ตนได้รับมอบหมายจากกลุ่มสมาชิกต่างกลุ่มที่ได้รับมอบหมายในหัวข้อ

เดียวกันจะร่วมกันศึกษา จากนั้นแต่ละคนจะกลับเข้ากลุ่มเดิมของตนเพื่ออธิบายหัวข้อที่ตนศึกษาให้

เพ่ือนร่วมกลุ่มฟัง 

7. การสืบสอบเป็นกลุ ่ม (Group Investigation) เป็นการจัดการเรียนการสอนที ่เน้น

บรรยากาศการทำงานร่วมกันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และการเรียนรู้ที่จะดำเนินชีวิตอยู่ใน

สังคมประชาธิปไตยได้อย่างเหมาะสม คือ สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มจะเลือกหัวข้อย่อยและเลือกวิธีการ

แสวงหาคำตอบในเรื่องนั้น ๆ ด้วยตัวเอง หลังจากนั้นสมาชิกแต่ละคนจะรายงานความก้าวหน้าและ

ผลการทำงานให้กลุ่มตนเองทราบ 

8. การเรียนรู้เป็นกลุ่มเพ่ือช่วยเหลือเพ่ือนเป็นรายบุคคล (Team Assisted Individualization 

หรือ TAI) เป็นการเรียนการสอนที่ผสมผสานระหว่างการจัดการเรียนแบบร่วมมือและการเรียนการ

สอนแบบรายบุคคลเข้าด้วยกันเน้นการสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลโดยให้นักเรียนเรียนรู้ด้วย
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ตนเองตามความสามารถส่งเสริมความร่วมมือภายในกลุ่มมีการแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้

และปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 

9. การเรียนรู ้แบบร่วมมือผสมผสานการอ่านและการเขียน (Cooperative Integrated 

Reading and Composition หร ือ CIRC) เป ็นร ูปแบบการจ ัดก ิจกรรมการเร ียนการสอนท ี ่มี

องค์ประกอบน่า ได้แก่ การสร้างกลุ่มอ่าน การจัดกลุ่มย่อยกิจกรรมการอ่านพื้นฐาน การหาเพื่อนช่วย

ตรวจสอบ การทดสอบ การสอนอ่านการสอนเขียน  

ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2561, หน้า 190-223)  ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้

หลายเทคนิค  เช่น 

1. การจัดการเร ียนร ู ้โดยใช้การเร ียนแบบ STAD (Student team – achievement 

divisions) เป็นหนึ่งในเทคนิคของการเรียนร่วมมือ ซึ่งพัฒนาขึ้นโดย Robert E. Slavin เพื่อขจัด

ปัญหาการศึกษา โดยมุ่งเน้นทักษะการคิด การเรียนที่เป็นระบบ เป็นทางเลือกสำหรับการเรียนเป็น

กลุ่ม และเป็นวิธีการสร้างสัมพันธภาพระหว่างนักเรียน เปิดโอกาสให้นักเรียนใช้ความคิดร่วมกัน 

ทำงานร่วมกัน ได้แลกเปลี่ยนความคิด เข้าใจความรู้สึกนึกคิดของคนอื่น เพื่อเป็นแนวคิดที่จะนำไปใช้

ในชีวิตประจำวัน ซึ่งมีจุดประสงค์เพื่อจูงใจให้นักเรียนให้กระตือรือร้น กล้าแสดงออก และช่วยเหลือ

กันในการทำความเข้าใจเนื้อหานั้น ๆ ซึ่งเทคนิคนี้สามารถใช้ได้กับทุกวิชา โดยมีองค์ประกอบ คือ 1. 

รางวัลของกลุ่ม 2. ความรับผิดชอบรายบุคคล ซึ่งความสำเร็จของกลุ่มขึ้นอยู่กับการที่สมาชิกทุกคน

เข้าใจเนื้อหานั้น ๆ 3. โอกาสในความสำเร็จเท่าเทียมกัน  

2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนแบบ TAI (Team assisted individualization) เป็น

เทคนิค การจัดการเรียนรู้ที ่ผสมผสาน ระหว่างการเรียนแบบร่วมมือและการสอนรายบุคคล เข้า

ด้วยกัน ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพ่ือแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นกับการเรียนเป็นรายบุคคลโดยใช้ลักษณะการเรียนเป็น

กลุ่ม ให้นักเรียนในกลุ่มทำการศึกษาและเรียนรู้ร่วมกัน ช่วยกันดำเนินการเรียนและมีการตรวจสอบ

ร่วมกัน มีการร่วมมือช่วยเหลือกันเพ่ือบรรลุเป้าหมายของการเรียน โดยผู้สอนจะให้ความเป็นอิสระแก่

นักเรียนเพื่อค้นหาความรู้จากเพื่อนในกลุ่ม ซึ่งเทคนิคนี้มีจุดมุ่งหมาย คือ 1. เพื่อนำเทคนิคการเรียน

แบบร่วมมือไปใช้แก้ปัญหาต่าง ๆ ของการเรียนรายบุคคล 2. เพื่อคาดหวังว่าจะช่วยให้เกิดแรงจูงใจ

และกระตุ้นให้เกิดความช่วยเหลือกันในกลุ่มนักเรียนที่มีระดับความสามารถแตกต่างกัน 3. เพ่ือ

สนับสนุนให้เกิดความสัมพันธ์ในกลุ่มโดยใช้แบบฝึกทักษะเป็นสื่อ 4. เพื่อแก้ปัญหาเด็กเรียนอ่อนที่ทำ

ให้ครูสอนบทเรียนได้ช้า แก้ปัญหาเด็กเก่งและเด็กปานกลางที่ไม่ยอมรับเด็กอ่อนด้วย 
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3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนแบบต่อภาพ (jigsaw) เป็นการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดย

ที่นักเรียนแต่ละบุคคลต้องไปศึกษาค้นคว้าในส่วนที่ได้รับมอบหมาย แล้วนำกลับมาสอนให้แก่สมาชิก

กลุ่มได้เรียนรู้ภาพรวมทั้งหมด ซึ่งการทำงานแบบร่วมมือจะสร้างสัมพันธภาพอันดีต่อกัน และการ

เรียนแบบต่อภาพนี้ ยังมีพื้นฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาที่เน้นให้นักเรียนช่วยเหลือ 

ร่วมคิดแก้ปัญหา ได้ลงมือทำ ค้นหาความรู้ด้วยตนเองจนเกิดความรู้และเข้าใจชัดเจน เพ่ือสร้างผลงาน

เป็นความสำเร็จของกลุ่ม  

4. การจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนแบบ CIRC (cooperative integrated reading and 

composition)  เป็นเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือที่แบ่งกลุ่มนักเรียนตามระดับความสามารถ ซึ่งใน

กลุ่มจะประกอบด้วยนักเรียนที่มีความสามารถในการอ่านแตกต่างกัน กิจกรรมมีการฝึกเป็นทีมเป็น

รายบุคคล มีการประเมินผลโดยเพื่อน มีการฝึกเพิ่มเติมและการทดสอบ มีการจัดระบบให้รางวัลแก่

ทีมที่ทำกิจกรรมบรรลุเป้าหมาย โดยการประเมินผลการเรียนของสมาชิกทุกคนในทีม มีการเพ่ิม

โอกาสและการฝึกการอ่านการเขียนมากขึ้น ซึ่งเทคนิคนี้จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถใน

การอ่านและการเขียนสูงขึ้น ทำงานร่วมกันได้ดี มีความสนใจในการเรียน รวมทั้งทำให้ นักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 

5. การจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนแบบทีมแข่งขัน (Team games tournament TGT)  

เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ให้นักเรียนได้รวมกลุ่มเพื่อทำงานร่วมกันและช่วยเหลือซึ่งกัน

และกัน สมาชิกในแต่ละทีมจะประกอบด้วยสมาชิกที่มีความสามารถแตกต่างกันคือความสามารถสูง  

ปานกลางและต่ำมารวมกลุ่มกันในอัตราส่วน 1: 2: 1 ซึ่งสมาชิกของทีมจะได้แข่งขันกันในเกมเชิง

วิชาการ โดยความสำเร็จของทีมจะขึ้นอยู่กับความสามารถของแต่ละบุคคลเป็นสำคัญ การเรียนแบบ

ทีมแข่งขัน มีองค์ประกอบ ดังนี้ 1. การเสนอเนื้อหา  2. การจัดทีม  3. เกม เป็นเกมง่าย ๆ เกี่ยวกับ

เนื้อหาเพื่อทดสอบความรู้ความเข้าใจ  4. การแข่งขัน อาจจัดปลายสัปดาห์หรือท้ายบทเรียน แข่งขัน

เสร็จแล้วจัดลำดับทีม  5. การยอมรับความสำเร็จของทีม ผู้สอนจำคะแนนโบนัสของสมาชิกแต่ละคน

มารวมกันเป็นคะแนนของทีม และหาค่าเฉลี่ย แล้วให้รางวัล การเรียนแบบทีมแข่งขันนี้จะช่วยส่งเสริม

ให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น มีเจตคติที่ดีต่อการเรียน ทำให้นักเรียนเกิดความคงทนใน

การเรียนรู้ และสามารถนำไปปรับใช้ได้หลายวิชา 

6. การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมกลุ่ม (Group process) การทำงานเป็นกลุ่ม หมายถึง 

การที่บุคคลตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป ร่วมกันทำงานอย่างใดอย่างหนึ่ง โดยมีเป้าหมายร่วมกัน และทุกคนมี
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บทบาทหน้าที่ที ่ต้องรับผิดชอบ ช่วยการดำเนินงานกลุ่ม และตัดสินใจร่วมกัน เพื่อให้งานบรรลุ

เป้าหมาย นอกจากนี้กิจกรรมกลุ่มยังมีประโยชน์ต่อนักเรียนในด้านการพัฒนามนุษยสัมพันธ์ การเป็น

ผู้นำ การพัฒนาความคิด ความฉลาดทางอารมณ์ บุคลิกภาพและความมีจริยธรรมของนักเรียนได้เป็น

อย่างดี  

7. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เพื่อนช่วยเพื่อน (Peer tutoring) เป็นการสอนโดยเพื่อนช่วย

สอน เป็นการช่วยเหลือระหว่างเพื่อนวัยเดียวกันหรือมากกว่า โดยทำหน้าที่ช่วยให้สมาชิกกลุ่มได้

ร่วมกันพูดคุย อภิปราย เสนอแนะ ช่วยเหลือ และช่วยส่งเสริมให้มีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน ซึ่งอาจจะ

ช่วยเหลือกันเป็นกลุ่มหรือเป็นคู่ก็ได้ นอกจากจะเป็นการสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกันแล้ว เทคนิคการ

เรียนนี้ยังช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น และมีความคงทนในการเรียนรู้มากข้ึนด้วย 

จากการศึกษารูปแบบหรือเทคนิคของการเรียนรู้แบบร่วมมือสรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบ

ร่วมมือนั้น มีหลากหลายเทคนิค หลากหลายกิจกรรม เช่น เทคนิคการเรียนแบบ STAD การเรียนแบบ

TAI การเรียนแบบทีมแข่งขัน (TGT) การจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนแบบต่อภาพ การจัดการเรียนรู้

โดยใช้กิจกรรมกลุ่ม การจัดการเรียนรู้โดยใช้เพ่ือนช่วยเพื่อน ซึ่งการจัดการเรียนรู้เหล่านี้ล้วนส่งเสริม

ให้นักเรียนได้เกิดทักษะและความสามารถในด้านต่าง ๆ รวมทั้งทำให้นักเรียนได้ทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

สร้างสัมพันธภาพที่ดีต่อกัน สนใจในการเรียน กระตือรือร้นในการทำงาน และมีเจตคติที่ดีต่อการเรียน 

จนนำไปสู่เป้าหมายร่วมกัน 

3.4 ประโยชน์ของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
ทิศนา แขมมณี (2563, หน้า 101) ได้กล่าวถึงข้อดีของการเรียนรู้แบบร่วมมือ ไว้ดังนี้ 

1. มีความพยายามที่จะบรรลุเป้าหมายมากขึ้น (greater efforts to achieve) การเรียนรู้

ร่วมมือจะช่วยให้นักเรียนมีความพยายามที่จะบรรลุเป้าหมาย และทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

การเรียนรู้มีความคงทนมากขึ้น มีแรงจูงใจในการทำงานมากขึ้นและทำให้มีผลงานมากขึ้น อีกที่ง

สามารถใช้เวลาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ให้เหตุผลได้ดีข้ึนและการคิดมีวิจารณญาณมากขึ้น 

2. ม ีความส ัมพ ันธ ์ระหว่ างน ักเร ียนด ีข ึ ้น  (More positive relationships among 

students) การเรียนรู้แบบนี้ช่วยให้นักเรียนมีน้ำใจมากขึ้น ใส่ใจผู้อื่นมากขึ้น เห็นคุณค่าของความ

แตกต่าง ความหลากหลาย มีการสานสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนและมีการรวมกลุ่มทำงานอย่างมี

ประสิทธิภาพ 
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3. มีสุขภาพจิตดีขึ ้น (Greater psychological health) การเรียนแบบร่วมมือช่วยให้

นักเรียนมีสุขภาพจิตที่ดีขึ้น เกิดความรู้สึกที่ดีต่อตนเองและนักเรียนมีความเชื่อมั่นในตนเองมากขึ้น 

ช่วยพัฒนาทักษะทางสังคมและความสามารถในการเผชิญกับความเครียดและความ เปลี่ยนแปลง

ต่าง ๆ ให้กับนักเรียนได้ด้วย 

สนิท ตีเมืองซ้าย (2561) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนแบบร่วมมือว่า การเรียนแบบ

ร่วมมือช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น เกิดทักษะทางสังคม สามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืน

ได้อย่างมีความสุข กล้าแสดงความคิดเห็น เคารพความคิดเห็นของผู้อื่น มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน

ในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ นักเรียนมีความสุขและสนุกสนานในการเรียน ซึ่งนำไปสู่การมีสุขภาพจิตที่ดี 

กรมวิชาการ (2543, หน้า 45-46) ได้กล่าวถึงประโยชน์ที่สำคัญของการเรียนแบบร่วมมือไว้

ดังนี้ คือ การเรียนรู้ร่วมมือสามารถสร้างความสัมพันธ์ที่ดีให้แก่สมาชิกในกลุ่มได้ เพราะทุกคนร่วมกัน

ทำงาน รู้จักช่วยเหลือซึ่งกันและกัน นักเรียนที่มีความถนัดหรือเก่งกว่าจะช่วยเหลือนักเรียนที่ไม่มี

ความถนัดจึงทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นและนักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนด้วย ส่งเสริมให้

นักเรียนได้เกิดความคิด กล้าแสดงความคิดเห็น รับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น ได้ระดมความคิดในการ

ทำงานและลงมือทำงานอย่างจริงจัง ส่งเสริมให้เกิดทักษะทางสังคม นักเรียนได้เรียนรู้ที่จะปรับตัวเข้า

หาผู้อ่ืน รวมทั้งเกิดทักษะการสื่อสารที่ดีขึ้น 

ธนิตย์ สุวรรณเจริญ (2563) ได้กล่าวถึงข้อดีของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้ ดังนี้ 

1. ช่วยพัฒนาความเชื่อมั่นของนักเรียน 

2. ช่วยพัฒนาความคิดของนักเรียน 

3. ช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

4. ช่วยส่งเสริมบรรยากาศในการเรียน 

5. ส่งเสริมทักษะการทำงานร่วมกัน 

6. ทำให้นักเรียนมีวิสัยทัศน์หรือมุมมองกว้างข้ึน 

7. ช่วยการปรับตัวในสังคมดีข้ึน 

จากการศึกษาประโยชน์ของการเรียนรู้แบบร่วมมือ พบว่าการเรียนรู้แบบร่วมมือนั้นทำให้

นักเรียนมีสุขภาพจิตที่ดีขึ้น เกิดความรู้สึกเชื่อมั่นในตัวเอง สามารถจัดการกับปัญหาและความเครยีด 

ต่าง ๆ ได้ นอกจากนี้การเรียนแบบร่วมมือยังช่วยให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับเพื่อนร่วมกลุ่มและ

เพื่อนร่วมชั้นเรียน มีความกล้าที่จะแสดงความคิดเห็นและยอมรับความคิดเห็นที่แตกต่างของผู้อื่นได้ 
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ซึ่งนำไปสู่การเรียนรู้กันและช่วยเหลือซึ่งกันและกัน  อีกทั้งยังทำให้นักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะการ

สื่อสารให้ดีขึ้น เกิดทักษะทางสังคม มีความพยายามที่จะบรรลุเป้าหมายไปด้วยกัน มีแรงจูงใจในการ

เรียนรู้ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอีกด้วย 

3.5 การหาค่าดัชนีประสิทธิผล 
เผชิญ กิจระการ (2561, หน้า 44) ได้ให้ความหมายของดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness 

Index : E.I.) ว่าหมายถึง ค่าที่แสดงอัตราการเรียนรู้ที ่ก้าวหน้าจากพื้นฐานความรู้เดิมที่มีอยู่แล้ว 

หลังจากท่ีเรียนจากสื่อหรือนวัตกรรมหรือแผนการจัดการเรียนรู้นั้น โดยแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้าง

ขึ้นนั้นจะมีคุณภาพหรือไม่ สามารถดูได้จากพัฒนาการในเรื่องนั้น ๆ ของนักเรียน โดยอาศัยการหาค่า

ดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) ดังนี้ 

ดัชนีประสิทธิผล = ผลรวมของคะแนนหลังเรียนทุกคน – ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน 
     (จำนวนนักเรียน X คะแนนเต็ม) – ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน 
 

หรือ  E.I. =  
𝑃 2 − 𝑃 1   

Total − 𝑃 2

 

 
เมื่อ  P1         แทน  ผลรวมของคะแนนสอบก่อนเรียน  

P2         แทน ผลรวมของคะแนนสอบหลังเรียน 
Total         แทน ผลคูณของจำนวนนักเรียนกับคะแนนเต็ม 

โดยเผชิญ กิจระการ (2561, หน้า 44) ได้ให้ข้อสังเกตเกี่ยวกับค่าดัชนีประสิทธิผล 

(Effectiveness Index : E.I.) ไว้ดังนี้ 

1. ค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) เป็นอัตราส่วนของผลต่าง จะมีค่าสูงสุด

เป็น 1.00 ส่วนค่าต่ำสุดไม่สามารถกำหนดได้ เพราะมีค่าต่ำกว่า -1.00 ก็ได้ และถ้าคำเป็นลบแสดงว่า 

คะแนนผลสอบก่อนเรียนมากกว่าหลังเรียน ซึ่งหมายความว่า ระบบการเรียนการสอนหรือสื่อที่ใช้ไม่มี

คุณภาพ  

2. การแปลความหมายของค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) ไม่อาจแปล

ความหมายเฉพาะค่าที่คำนวณได้ว่า นักเรียนมีพัฒนาการขึ้นเท่าไรหรือคิดเป็นร้อยละเท่าไร แต่ควรดู

ข้อมูลเดิมประกอบด้วยว่า หลังเรียน นักเรียนมีคะแนนเพิ่มขึ้นเท่าไร ในบางครั้งคะแนนหลังสอน
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เพิ่มขึ้นน้อยเป็นเพราะว่า กลุ่มนั้นมีความรู้ เดิมในเรื่องนั้นมากอยู่แล้ว ซึ่งนั่นไม่ใช่เรื่องเสียหายแต่

อย่างใด 

จาการศึกษาการหาค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) สรุปได้ว่า ค่าดัชนี

ประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) เป็นค่าแสดงความก้าวหน้าของความรู้หลังจากได้รับการ

จัดการเรียนรู้ สื่อ หรือนวัตกรรมต่าง ๆ โดยการเปรียบเทียบคะแนนที่เพ่ิมข้ึนจากคะแนนทดสอบก่อน

เรียนกับคะแนนทดสอบหลังเรียน 

3.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
อธิป เกตุสิริ (2559) ได้พัฒนาและหาประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือบน

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ และเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจำ และศึกษา

ความพึงพอใจของนักเรียนของนักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีที่เรียน

รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักศึกษากลุ่มทดลองสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 ความคงทนในการจำของนักศึกษากลุ่มทดลองค่าเฉลี่ยสูงกว่าของนักศึกษากลุ่ม

ควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เช่นกัน ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการ

เรียนแบบร่วมมือบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

นภาลักษณ์ ตั้งอรุณศิลป์ (2559) ได้ศึกษาและสร้างชุดกิจกรรมการเรียนวิชาภาษาจีนขั้น

พื้นฐานเพื่อพัฒนาการจำ อักษรจีน โดยใช้เทคนิคมอร์ฟฟิ่งร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ สำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่าชุดกิจกรรมการเรียนภาษาจีนขั้นพื้นฐานที่สร้างขึ้นมี

ประสิทธิภาพ 99.35/ 98.23 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ส่วนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนวิชาภาษาจีนขั้นพื้นฐาน เพื่อพัฒนาการจำอักษรจีน โดยใช้เทคนิค

มอร์ฟฟ่ิงร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตที่ระดับ .05 รวมทั้งนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมนี้มีเจตคติต่ออยู่ในระดับ

มาก 

ชัยอนันต์ สาขะจันทร์ (2559) ได้ศึกษาและพัฒนารูปแบบการเรียนแบบร่วมมือโดยการ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม เพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติและความคงทนทางการเรียนสำหรับ

นักศึกษาหลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการเรียนแบบร่วมมือโดยการ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติและความคงทนทางการเรียนสำหรับ
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นักศึกษาหลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต มี 3 องค์ประกอบ คือ องค์ประกอบที่  1 ปัจจัยนำเข้า 

(Input) องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการเรียนการสอนแบบร่วมมือ (Process)  องค์ประกอบที่ 3 

ผลิตผล (Output) โดยมีผลประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x̅ = 4.67, S.D.= 0.59)     

2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05  3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นสูงกว่านักเรียนที่

เรียนด้วยรูปแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) ทักษะปฏิบัติของนักศึกษาที่เรียนด้วย

รูปแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น อยู่ในระดับดี 5) นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความคงทนใน

การเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 6) ความพึงพอใจของนักศึกษาอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด 

วชิราพร ภักค์คุณพันธ์ (2561) ได้ทำการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้

แบบร่วมมือและเปรียบเทียบแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ ผลการศึกษาพบว่า  ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 และ

แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ พบว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ

เมื่อนำมาปรับใช้กับแนวคิดต่าง ๆ จะทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น เกิดการพัฒนา

ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ และนักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนและมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้

แบบร่วมมือมากขึ้น 

 

4. แนวคิดเกมิฟิเคชัน 
4.1 ความหมายของเกมิฟิเคชัน 

Luis de-Marcos (2014, P 82-91)  ได ้กล ่าวถ ึ งความหมายของ เกม ิฟ ิ เคช ันไว ้ ว่ า 

Gamification คือ การใช้องค์ประกอบของเกมและเทคนิคการออกแบบเกมมาใช้ในบริบทที่ไม่ใชเ่กม 

เพื่อดึงดูดผู้คนและเป็นวิธีแก้ปัญหา โดยเป็นกระบวนการที่มีวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน ซึ่งแบ่งออกเป็น
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เป้าหมายที่ทำได้ในระยะสั้นเพื่อให้ผู้เล่นรู้สึกถึงความก้าวหน้า มีการให้รางวัลบ่อยครั้งก็จะเป็น การ

สร้างแรงจูงใจได้ 

ชำนาญ ด่านคำ (2560, หน้า 12) ได้กล่าวถึงความหมายของ เกมิฟิเคชัน ไว้ว่า การนำ

รูปแบบระบบกลไกและแนวคิดของเกม ทำให้มีความสนุก ดึงดูด และน่าสนใจ มาประยุกต์ใช้กับ

กิจกรรมทั่วไป เพ่ือกระตุ้นและจูงใจให้บุคคลเกิดพฤติกรรม อันจะนำมาซึ่งความสำเร็จของการทำงาน

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

สุจิตรา มัจฉาชีพ (2561, หน้า 8) เกมิฟิเคชัน คือ การนำเอาหลักการหรือกลไกของรูปแบบ

เกมมาใช้เป็นแรงจูงใจ เกมิฟิเคชันสามารถกระตุ ้นพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ สร้างความท้าท าย          

ถ้านำมาใช้ในด้านการศึกษา เกมิฟิเคชันสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนเพ่ือให้เกิดความสนุกสนาน 

ไม่น่าเบื่อ 

เบญจภัค จงหมื่นไวย์และคณะ (2561, หน้า 35-36)  ได้กล่าวถึงความหมาย เกมิฟิเคชัน ไว้

ว่า หมายถึง การนำรูปแบบและแนวคิดของการเล่นเกมมาใช้ในสถานการณ์อื่น ๆ ที่ไม่เกี่ยวข้องกับ

การเล่นเกม เพื่อสร้างความน่าสนใจและกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมจากผู้ที่เกี่ยวข้องทุกฝ่าย โดย

เทคนิคเกมิฟิเคชันนั้น ไม่จำเป็นต้องเป็นการเล่นเกมจริง ๆ แต่เป็นการประยุกต์ใช้เทคนิคการจูงใจของ

การเล่นเกม เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ในกิจกรรมต่าง ๆ กลยุทธ์หลักในการจูงใจของการเล่นเกม คือ    

การให้รางวัลแก่ผู้เล่นที่ทำภารกิจสำเร็จ โดยรางวัลประกอบด้วย คะแนน สัญลักษณ์แห่งความสำเร็จ 

และระดับความสามารถ โดยการแข่งขันคือ ส่วนประกอบที่สำคัญของเทคนิคเกมิฟิเคชัน ผู้เล่นทุกคน

จะพยายามทำให้ตนเองได้รับรางวัลเพื่อการเป็นผู้ชนะ 

สรุปได้ว่า เกมิฟิเคชัน หมายถึง การนำเอาหลักการ รูปแบบ แนวคิดของเกมมาใช้ใน

สถานการณ์ท่ีไม่ใช่เกม ทำให้เกิดความสนุกสนาน ดึงดูดใจ น่าสนใจ สร้างความท้าทาย และกระตุ้นให้

บุคคลเกิดพฤติกรรมที่จะนำไปสู่จุดมุ่งหมาย 

4.2 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
เบญจภัค จงหมื่นไวย์และคณะ (2561, หน้า 34 – 43) ได้กล่าวองค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน

ว่ามี 3 องค์ประกอบที่ต้องคำนึง ดังนี้ 

1. กลไกของเกมิฟิเคชัน (Gamification mechanics) โครงสร้างหลักของเกมที่ประกอบด้วย 

รูปแบบวิธีการเล่น กติกาข้อบังคับ ของรางวัล เป้าหมายของการเล่น หรือวิธีการโต้ตอบต่าง ๆ เป็นต้น 

ซึ่งส่วนประกอบเหล่านี้จะทำให้เกิดกิจกรรมต่าง ๆ ขึ้นในเกม โดยกลไกของเกมจะต้องถูกกำหนดก่อนที่
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ผู้เล่นจะเริ่มเล่นเกม ตัวอย่างกลไกของเกมที่เป็นที่นิยมนำมาใช้ เช่น แต้มสะสม ระดับขั้น การได้รับ

รางวัล สินค้าเสมือน กระดานผู้นำ การให้ของขวัญแก่กัน 

2. พลวัตของเกมิฟิเคชัน (Gamification dynamics) พฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนอง

ของผู้เล่นที่ถูกขับเคลื่อนด้วยการใช้กลไกของเกม พฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองเหล่านี้พยายามที่

จะตอบสนองต่อความต้องการและความปรารถนาพื้นฐานของมนุษย์ ลักษณะของพฤติกรรมความ

ต้องการพื้นฐานของมนุษย์ที่มีในการเล่นเกม เช่น ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน ความต้องการ

การยอมรับ ความต้องการประสบความสำเร็จ การแสดงออกถึงความเป็นตัวตนของตนเอง ความ

ต้องการการแข่งขันกัน และการแสดงความเอื ้ออาทร ทั ้งพลวัตและกลไกของเกมิฟิเคชันมี

ความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันอย่างมาก 

3. อารมณ์ (Emotions) อารมณ์และความรู้สึกของผู้เล่นแต่ละคนในขณะที่กำลังเล่นเกม

เป็นผลมาจากการขับเคลื่อนด้วยกลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวัตของเกม ลักษณะของ

อารมณ์ความรู้สึกที่เกิดขึ้นนั้นมีหลายรูปแบบทั้งเชิงบวกและเชิงลบ เช่น ดีใจ เสียใจ ผิดหวัง ตื่นเต้น  

แปลกประหลาดใจ สนุกสนาน เบื่อหน่าย อารมณ์ความรู้สึกของผู้เล่นจะเป็นตัวกระตุ้นที่สำคัญต่อ

ความอยากในการเล่นเกมต่อและเกิดความผูกพันในเกม   

กฤษณพงศ์ เลิศบำรุงชัย (2560) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน มีดังนี้  

1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นที ่แตกต่างกัน สิ ่งที ่มีในทุกเกมคือ

เป้าหมายของการเล่นเกม อาจจะเป็นการกำหนดถึงการเอาชนะ สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์ 

ที่ผู้ออกแบบเกมกำหนดไว้ ทำให้เกิดความท้าทายที่ช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเป้าหมายจึง

จะเป็นการจบเกม บางครั้งอาจจะจำเป็นต้องประกอบด้วยเป้าหมายเล็กที่สามารถนำไปสู่เป้าหมาย

ใหญ่ เพื่อให้เกิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่จบเกมเร็วเกินไป 

2. กฎ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน หรือ

เงื่อนไข โดยอธิบายไว้เพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้กำหนดกฎต่าง ๆ ให้ชัดเจน 

3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or Cooperation)  

ในการเล่นเกมที่มีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการทำลายหรือขัดขวางฝ่ายตรงข้าม แต่การ

แข่งขันจะเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของตนเองเพื่อเอาชนะฝ่ายตรงข้าม  ส่วนความร่วมมือเป็นการ

ร่วมกันเป็นทีมเพ่ือเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเป้าหมายที่มีร่วมกัน 
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4. เวลา (Times) เป็นสิ่งที่ทำให้เกิดแรงผลักดันในการทำกิจกรรมหรือการดำเนินการ เป็น

ตัวจับเวลาที่อาจจะทำให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ทำให้เป็นการฝึกฝนให้นักเรียนทำงาน

สัมพันธ์กับเวลา ดังนั้นนักเรียนจะต้องเรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัยความสำเร็จที่สำคัญ 

5. รางวัล (Reward) เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความสำเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้  

ซึ่งควรจะมีป้ายรายการจัดลำดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็นสิ่งสำคัญ เพ่ือเป็นการจูง

ใจให้ผู้เล่นแข่งขันกันทำคะแนนสูง 

6. ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ทำให้เกิดความคิด การกระทำที่ถูกต้อง หรือการ

กระทำท่ีผิดพลาด เพ่ือแนะนำไปในทางที่เหมาะสมต่อการดำเนินกิจกรรม 

7. ระดับ (Levels) เป็นสิ่งที่ทำให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความคืบหน้าไป

ยังระดับที่สูงขึ้น เพื่อให้เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากขึ้น ทำให้มีการใช้

ประสบการณ์ ทักษะ จากระดับก่อนหน้าไปจนจบเกม บางครั้งระดับไม่จำเป็นต้องเริ่มจากระดับที่ 1 

เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมกับความสามารถ

ของผู้เล่นเกม หรือบางครั้งระดับอาจอยู่ในลักษณะของตัวผู้เล่นเอง  

จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวถึง องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน ว่าประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ 

ได้แก ่

1. แนวคิดและกลไกของเกม  

2. พฤติกรรมเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดกับผู้ใช้ 

3. ผู้ใช้ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมาย 

4. รางวัลจูงใจ 

5. หลักเกณฑ์ในการวัดพฤติกรรมอันเป็นผลที่เกิดขึ้น 

ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558,  หน้า 30-31) ได้จำแนกองค์ประกอบของเกมิฟิเคชันได้ ดังนี้ 

1. รูปแบบตามเกมิฟิเคชัน มีรูปแบบของเกมเป็นฐานโดยประยุกต์กลไกและแนวคิดเกี่ยวกับ

เกมิฟิเคชัน เพื่อเพิ่มความสนุกสนานมากขึ้น ได้แก่ การสะสมแต้มคะแนน ตารางคะแนน การเลื่อน

ลำดับ รางวัล 

2. การจูงใจให้เกิดพฤติกรรม เป็นองค์ประกอบสำคัญของเกมิฟิเคชัน เพื ่อจูงใจให้

กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมตามที่ต้องการและมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรม ได้แก่ การออกแบบ
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กิจกรรมให้น่าสนใจ โดยการกำหนดภารกิจต่าง ๆ และสร้างความท้าทายในการทำกิจกรรมที ่มี

ลักษณะไม่ยากหรือง่ายจนเกินไปเพ่ือให้เกิดการแก้ปัญหา 

3. การมีปฏิสัมพันธ์ รูปแบบเกมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างกันของ

กลุ่มเป้าหมาย มีการวางแผนการทำงาน พูดคุยเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และมีส่วนช่วยกระตุ้นให้

เกิดการมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาหรือการดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ 

วชิระ อุดมรัตน์ (2560, หน้า 74-75) ได้ศึกษาและสรุปถึงองค์ประกอบเกมิฟิเคชันไว้ว่า  

เป็นองค์ประกอบที่สนับสนุนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กลไกลต่าง ๆ ของเกมเพื่อกระตุ้นให้

นักเรียนมีความใจจดจ่อกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือกิจกรรมที่ไม่ใช่เกม และเพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ

กลุ่มเป้าหมายให้ตรงกับท่ีผลลัพธ์ต้องการ ประกอบด้วย 

1. กลไกของเกม เป็นส่วนอธิบายส่วนประกอบเฉพาะของเกม  

2. ความปรารถนาของผู้เล่นหรือผู้ร่วมกิจกรรม เป็นส่วนอธิบายพฤติกรรมความต้องการ

ของมนุษย์ที่เกิดขึ้นจากกลไกของเกม 

3. สุนทรียภาพของเกม เป็นส่วนอธิบายการตอบสนองความต้องการทางอารมณ์ที่เกิด

ขึ้นกับผู้เล่นขณะที่กำลังมีปฏิสัมพันธ์อยู่ในระบบของเกม  

จากการศึกษาองค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน สรุปได้ว่า มีองค์ประกอบสำคัญ ดังนี้ 

1. กลไกของเกม ประกอบด้วย รูปแบบวิธีการเล่น กฎกติกา ข้อบังคับ ของรางวัล เป้าหมาย

ของการเล่น ระดับหรือวิธีการโต้ตอบต่าง ๆ 

2. พฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองของผู้เล่นที่เกิดจากการใช้กลไกของเกม เช่น ความ

ต้องการได้รับรางวัลตอบแทน ความต้องการผ่านภารกิจ ความต้องการการแข่งขันกัน และการแสดง

ความเอ้ืออาทรหรือมีน้ำใจ 

3. กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้เล่นหรือผู้ร่วมกิจกรรม 

4. อารมณ์หรือสุนทรียภาพที่ผู้เล่นขณะที่กำลังเล่นเกมเป็นผลมาจากการขับเคลื่อนกลไก

ของเกมและความปรารถนาของผู้เล่นหรือผู้ร่วมกิจกรรม 

4.3 ประโยชน์ของเกมิฟิเคชัน 
จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวถึง ประโยชน์ของเกมิฟิเคชัน ดังนี้ 

1. เกมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ 

 2. ส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา 
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3. ส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจแก่บุคคล 

4. ส่งเสริม ปรับปรุงและการพัฒนาพฤติกรรม 

5. ส่งเสริมพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 

6. ช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน 

วชิระ อุดมรัตน์ (2560, หน้า 77) ได้ว่ากล่าวถึงประโยชน์ของเกมิฟิเคชันว่า ช่วยส่งเสริม

กระบวนการเรียนรู้กระบวนการทำงาน กระบวนการคิด อีกท้ังยังช่วยส่งเสริมพฤติกรรมการมีส่วนร่วม

ในชั้นเรียน ส่งเสริมทักษะทางสังคม ส่งเสริมและพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน และช่วย

ส่งเสริมแรงจูงใจได้ดี 

ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558, หน้า 31-32) ได้กล่าวถึงเกมิฟิเคชันว่ามีประโยชน์ต่อการศึกษา

และการจัดการเรียนการสอนดังนี้ 

1. ทำให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้ความร่วมมือและมีส่วนร่วมในกิจกรรม 

2. ทำให้การเรียนรู้มีความสนุกสนานน่าสนใจยิ่งขึ้น 

3. ช่วยให้ผู้สอนจัดการเรียนการสอนได้อย่างหลากหลายและบรรลุสัมฤทธิ์ผลได้มากขึ้น 

สรุปได้ว่า เกมิฟิเคชันมีประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้ คือ ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความ

สนใจในบทเรียน ส่งเสริมกระบวนการทำงานเป็นทีม ส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา ส่งเสริม

พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน ช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน นอกจากนี้ยังทำ

ให้การจัดการเรียนรู้มีความน่าสนใจ ไม่น่าเบื่อ และช่วยให้ผู้สอนมีการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย 

4.4 การเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน  ได้มีนักวิจัยท่านหนึ่งศึกษาและสังเคราะห์ไว้ ดังนี้ 

สนิท ตีเมืองซ้าย (2561, หน้า 452-454) ได้สังเคราะห์การเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน  

ไว้ดังนี้  

รูปแบบการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชันออนไลน์ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ  และมี

กิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน  ดังนี้ 

1. องค์ประกอบหลัก  

รูปแบบการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชันออนไลน์ ประกอบด้วย องค์ประกอบหลัก 5 ด้าน 

ดังนี้ 
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1.1 ด ้านเกม ิฟ ิ เคช ัน (Gamification) เป ็นส ่วนของการออกแบบ และกำหนด

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ภายใต้หลักการและองค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน 4 ส่วน ดังนี้ 

1.1.1 ข้อมูลพื้นฐาน (Profile) ได้แก่  

1) ทีม (Team)   

2) นักเรียน (Student)   

1.1.2 คะแนน (Point)เป็นค่าความสามารถด้านต่าง ๆ ของนักเรียน ได้แก่ 

1) ค่าพลังชีวิต (HP) คือ ค่าบ่งชี้พฤติกรรม 

2) ค่าประสบการณ์ของทีม (TXP) คือ คะแนนความสำเร็จของทีมนักเรียน  

3) ค่าประสบการณ์ของนักเรียน (PXP) คือ คะแนนความสำเร็จของนักเรียน

รายบุคคล  

4) คะแนนโบนัส (Bonus) คือ คะแนนพิเศษซึ่งนักเรียนจะได้รับเมื่อแสดงออก

ถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ในเชิงบวกท่ีกำหนด 

1.1.3 ความสำเร็จ (Success) ได้แก่ 

1) เหรียญตราของทีม (BT) คือ ป้ายประกาศความสำเร็จของทีม  

2) เหรียญตราของนักเรียน (BS) คือ ป้ายประกาศความสำเร็จของนักเรียน

รายบุคคล  

3) ระดับความสำเร็จ (Level) คือ ตัวเลขแสดงระดับความก้าวหน้าของ

นักเรียน 

1.1.4 กฎ (Rule) คือ เงื ่อนไขการให้คะแนนต่าง ๆ แก่นักเรียน ครูต้องกำหนด

ความสัมพันธ์ของคะแนนต่าง ๆ ให้ชัดเจน และมีการแนะนํา ทำความเข้าใจ  

1.2 ด้านการเรียนแบบร่วมมือ (Collaborative Learning) เป็นองค์ประกอบที่สนับสนุน

การเรียนรู้แบบร่วมมือ บทบาทหน้าที่ของนักเรียนทั้งส่วนบุคคลและหน้าที่ในฐานะสมาชิกของทีม 

และสนับสนุนเครื่องมือในการทำงานของทีม รวมทั้งอำนวยความสะดวกในการสื่อสารผ่านเครือข่าย

จำแนกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 

1.2.1 การจัดทีม ประกอบด้วย 2 ส่วน คือการวัดระดับความรู้พื้นฐาน เพื่อจัดแบ่ง

นักเรียนตามระดับตามความรู้หรือทักษะ และการบริหารจัดการทีม เพื่อจัดแบ่งนักเรียนเข้าสู่ทีมโดย

คละความสามารถจากผลการทดสอบความรู้เบื้องต้น 
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1.2.2 การติดต่อสื่อสาร เป็นส่วนสนับสนุนเครื่องมือเพื่ออํานวยความสะดวกด้าน

การสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระหว่างผู้สอนกับนักเรียน นักเรียนกับนักเรียน และนักเรียนกับ

เนื้อหา  

1.3 ด้านการเสริมศักยภาพการเรียนรู้ (Scaffolding) เป็นส่วนช่วยเหลือ สนับสนุน และ
ส่งเสริมศักยภาพในการเรียนรู้ของนักเรียน ประกอบด้วยกลยุทธ์ 5 แบบ ได้แก่  

1) การเป็นต้นแบบ  
2) การคิดดัง  
3) การใช้คําถาม  
4) การปรับสาระการสอน  
5) การใช้สิ่งเตือนหรือตัวชี้แนะ 

1.4 ด้านการประเมินผล (Assessment) ใช้หลักการประเมินผลตามสภาพจริง ทั้งการ
ประเมินความก้าวหน้าของนักเรียน (Formative Assessment) การให้ผลป้อนกลับ (Feedback) 
และการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในขั้นสุดท้าย (Summative Assessment) หลังเสร็จสิ้น
กระบวนการเรียนรู ้แล้วค่าประสบการณ์ จะถูกนํามาจัดอันดับในรูปแบบตารางคะแนนผู ้นํา 
(Leaderboard)  

1.5 ด้านแหล่งเรียนรู้ (Learning Resources) คือ แหล่งทรัพยากรที่เก็บรวบรวมข้อมูล 
เนื ้อหาสาระ เอกสารประกอบการเรียนรู ้ และสื ่อประเภทต่าง ๆ ที ่ใช้สนับสนุนการเรียนรู ้และ
สถานการณ์ปัญหา เป็นแหล่งข้อมูลที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้สำหรับให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 

2. กลยุทธ์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ของรูปแบบการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชันออนไลน์ประกอบด้วย   

5 ขั้นตอน (5A) ได้แก่ 
2.1 ขั้นกระตุ้นความคิด (Activation) ให้นักเรียนเกิดความสงสัยใคร่รู้ โดยใช้สื่อที่น่าสนใจ

ในการนําเสนอเรื่องราวที่แปลกใหม่  
2.1.1 ชี้แจงเป้าหมาย (Clarifying Learning Target) เป็นขั้นชี้แจงวัตถุประสงค์การ

เรียนรู้ ภาพรวมของเนื้อหา ทักษะเป้าหมาย ภารกิจการเรียนรู้ของนักเรียนและของทีม เงื่อนไขการ
ได้รับค่าประสบการณ์ โบนัส เหรียญตรา การสูญเสียพลังชีวิต การเลื่อนระดับความสำเร็จ และการจัด
อันดับทีม 

2.1.2 จูงใจใฝ่รู้ (Engagement) เป็นขั้นทบทวนความรู้หรือประสบการณ์เดิมของ
นักเรียนที่เก่ียวกับเนื้อหาที่จะเรียนรู้ ผ่านกิจกรรม Bell Work โดยนําเสนอสื่อหลากหลายประเภทให้
นักเรียนพิจารณา และร่วมกันแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ 
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2.2 ขั้นทำภารกิจเบื้องต้น (Arrangement) ให้นักเรียนได้วิเคราะห์ และสร้างแนวคิดใน
การแก้ปัญหาการเรียนรู้ด้วยตนเองเพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการนําเสนอ อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
กับสมาชิกในทีมในขั้นต่อไป ดังนี้ 

2.2.1 ประเมินปัญหา (Considering Problem) เป็นขั ้นที่นักเรียนเผชิญภารกิจ
ปัญหา แล้วทำการตัดสินหรือประเมินแนวทางการแก้ไขสถานการณ์นั้นในเบื้องต้น ประเมินตนเองว่า
เรื่องใดบ้างที่มีความรู้แล้ว และเรื่องใดบ้างท่ีต้องเรียนรู้เพ่ิมเติม 

2.2.2 ค้นคว้าสืบเสาะ (Meeting Information) เป็นขั้นตอนที่นักเรียนศึกษาความรู้
ใหม่จากสื่อการเรียนรู้ประเภทต่าง ๆ อย่างมีอิสระในการเรียนรู้ 

2.2.3 ปรับเหมาะคําตอบ (Revising Answer) เป็นขั้นทีน่ักเรียนสรุปแนวทางการทำ
ภารกิจ จากความรู้ใหม่ท่ีได้ศึกษา  

2.3 ขั้นผจญภัย (Adventure) ให้นักเรียนในทีมร่วมกันตัดสินใจแบ่งสมาชิกออกเป็นกลุ่ม
ย่อย กำหนดหน้าที่ความรับผิดชอบ และปฏิบัติงานในกลุ่มย่อย ร่วมกันคิดวิเคราะห์ กำหนดแนวทาง
การแก้ปัญหา และปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้ให้สำเร็จ ดังนี้ 

 2.3.1 มอบหมายภารกิจ (Assigning Mission) เป็นขั ้นที่น ักเรียนแต่ละทีมได้รับ
ภารกิจการเรียนรู้ที่มีระดับความท้าทายแตกต่างกัน จากนั้นแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบให้แก่สมาชิก 

 2.3.2 พิชิตเป้าหมาย (Achieving Task) เป็นขั้นที่นักเรียนกลุ่มย่อยปฏิบัติกิจกรรมที่
ได้รับมอบหมาย ใช้กระบวนการความร่วมมือปฏิบัติงานให้สำเร็จ ภายในเวลาที่กำหนด 

2.4 ขั้นวินิจฉัยผลงาน (Approval) ให้นักเรียนแต่ละทีมนําเสนอวิธีการที่ใช้ในการปฏิบัติ
ภารกิจการเรียนรู้ ร่วมกันอภิปรายถึงวิธีการแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

2.4.1 นําเสนอผลงาน (Presentation)  
2.4.2 ประเมินการเรียนรู้ (Evaluation)  
2.4.3 อภิปรายสู่ข้อสรุป (Discussion)  

2.5 ขั้นวิจารณ์ สะท้อนผล (Assertion) ให้นักเรียนทบทวนผลจากการเรียนรู้ การปฏิบัติ
ภารกิจ และสรุปการเรียนรู้ ดังนี้ 

 2.5.1 สรุปภารกิจ (Reviewing Achievement) เป็นขั้นสรุปความรู้ และสะท้อนผล
จากการทำภารกิจของนักเรียน ว่ามีการปฏิบัติที่ดีอย่างไร หรือปัญหาอุปสรรคท่ีพบจะแก้ไขได้อย่างไร 

 2.5.2 ประเมินประสิทธิผล (Assessing Overall Practice) เป็นขั้นประเมินผลการ
เรียนรู้ โดยการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การรายงานผลการเรียนรู้ และการจัดอันดับทีม 

วชิราพร ภักค์คุณพันธ์ (2561, หน้า 4 - 5) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้ร่วมมือร่วมกับ
แนวคิดเกมิฟิเคชัน ไว้ว่า เป็นการใช้ 4 เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือที่นำมาบูรณาการกับแนวคิดเก
มิฟิเคชัน คือ การแข่งขันเป็นทีม (Team-Game-Tournaments: TGT) การต่อเรื ่องราว (Jigsaw) 
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การจัดการเรียนรู ้โดยใช้การเรียนแบบ STAD และเทคนิคเพื ่อนคู ่คิด (Think Pair Share) โดยมี
ขั้นตอน ดังนี้ 
  1. ขั้นเตรียมความพร้อม 

2. ขั้นแนะนำการเรียนรู้ 
  3. ขั้นกิจกรรมกลุ่ม 
  4. ขั้นตรวจสอบผลงานและสรุปผล 
  5. ขั้นอภิปรายความรู้และสรุปบทเรียน 
 จากการศึกษาการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน ผู้วิจัยได้เลือกนำรูปแบบการเรียนรู้ร่วมมือ
แบบเกมิฟิเคชันจากการสังเคราะห์ของสนิท ตีเมืองซ้าย (2561) มาปรับใช้กับการจัดการเรียนการ
สอนวรรณคดีไทย โดยกิจกรรมการเรียนรู้มี 5 ขั้นตอน ดังนี้  

ขั้นที่ 1 ขั้นกระตุ้นความคิด เป็นขั้นที่กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความพร้อมในการเรียนรู้ มี
กิจกรรมที่ทำให้นักเรียนเกิดความสงสัยใคร่รู้ ทบทวนเนื้อหา มีการแจ้งจุดประสงค์ในการเรียนรู้ 
เป้าหมาย ภารกิจของตนเองและของทีม เงื่อนไขและกฎกติกาของกิจกรรมต่าง ๆ 

ขั้นที่ 2 ขั้นทำภารกิจเบื้องต้น คือ เป็นขั้นที่ผู้สอนบรรยายให้ความรู้ และให้นักเรียนได้
ประเมินตนเองว่ามีความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาที่จะเรียนมากน้อยเพียงใด โดยผ่านการทำแบบฝึกหัด การ
เล่นเกมหรือทำภารกิจเดี่ยว ซึ่งเป็นการสร้างฐานความรู้เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการทำงานร่วมกับสมาชิก
ในทีมในขั้นต่อไป โดยขั้นนี้หากนักเรียนทำภารกิจสำเร็จจะได้ตราผ่านภารกิจนั้น ๆ   

ขั้นที่ 3 ขั้นผจญภัย คือ เป็นขั้นที่ครูผู้สอนมอบหมายภารกิจทีมให้แต่ละทีม โดยมีเงื่อนไข
คือ สมาชิกในแต่ละทีมจะต้องทำภารกิจเบื้องต้นให้ครบทุกคนจึงสามารถทำภารกิจทีมได้ โดย ให้
นักเรียนในทีมร่วมกันตัดสินใจกำหนดหน้าที่ความรับผิดชอบ ในขั้นนี้หากกลุ่มทำภารกิจกลุ่มสำเร็จ 
นักเรียนจะได้รับค่าประสบการณ์กลุ่ม หรือเหรียญตราตามเงื ่อนไขที่กำหนด หากไม่สำเร็จหรือมี
พฤติกรรมไม่พึงประสงค์จะถูกลดพลังชีวิต ซึ่งผู้สอนเป็นผู้แนะนำระหว่างการทำภารกิจต่าง ๆ 

ขั้นที่ 4 ขั้นวินิจฉัยผลงาน คือ เป็นขั้นทีใ่ห้นักเรียนแต่ละทีมนําเสนอผลของภารกิจทีม และ
นำเสนอวิธีการที่ใช้ในการปฏิบัติภารกิจทีม และนำเสนอความคิดหรือข้อค้นพบที่น่าสนใจ สอบถาม
ข้อสงสัยเพื่อทำความเข้าใจในแนวคิดที่แตกต่างจากตนเอง จากนั้นให้แต่ละทีมประเมินให้คะแนนทีม
อื่น ๆ และผู้สอนให้ข้อมูลป้อนกลับให้แต่ละทีม ทีมใดมีคะแนนสะสมเยอะที่สุดในแต่ละครั้งจะได้รับ
ตราพิเศษเพ่ือใช้ในการทำกิจกรรมครั้งต่อไป  

ขั้นที่ 5 ขั้นวิจารณ์ สะท้อนผล เป็นขั้นที่ให้นักเรียนสรุปภารกิจการเรียนรู้ โดยผู้สอนและ
นักเรียนร่วมกันอภิปรายผลที่เกิดจากการเรียนรู้ ความรู้ที่ได้รับ และผู้สอนจัดอันดับทีมตามผลคะแนน 
ในขั้นนี้ผู้สอนสามารถเพิ่มเติมความรู้ที่สำคัญได้ และเมื่อเสร็จสิ้นบทเรียน ทีมใดมีคะแนนสะสมสูง
ที่สุดจะได้รับรางวัลพิเศษ 
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4.5 ระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้แบบเกมิฟิเคชัน 
 4.5.1 Classcraft   

 เป็นเครื่องมือหนึ่งที่จะช่วยให้ผู้สอนนำไปใช้ในการจัดการชั้นเรียนด้วยเกม เป็นการใช้

กิจกรรมในรูปแบบเกม ใช้เทคโนโลยีเกมิฟิเคชันด้วยการใช้เทคนิคและกลไกของเกม เพื่อสร้าง

แรงจูงใจการเรียนในชั้นเรียน และกระตุ้นให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและนักเรียน ซ่ึง Classcraft 

เครื่องมือที่ออกแบบมาเพ่ือใช้ในการเรียนการสอน นักเรียนแต่ละคนจะมีพลังพิเศษแตกต่างกันไปตาม

ความสามารถของตัวละคร จุดมุ่งหมายของเกมเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน และมี

ส่วนร่วมในชั้นเรียน โดยผ่านการเรียนรู้ที่สนุกสนาน ผู้เล่นจะต้องวางแผนการในการเรียนรู้ของตัวเอง 

และเพื่อนสมาชิกในทีม โดยคุณลักษณะของตัวละครในเกมจะแตกต่างกันไป (ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล , 

2562) 

1. หลักการของการเล่นเกมตัวละคร 

ผู ้ เล ่นแต่ละคนเล ือกตัวละครของตนในชั ้นเร ียน แต่ละตัวละครจะมีพล ังและ

ความสามารถแตกต่างกันออกไป โดยแบ่งตัวละครออกเป็น 3 อาชีพ ได้แก่ นักบุญ (Healer)  นัก

เวทย์ (Mage)  และนักรบ (Warrior)  โดยแต่ละสายอาชีพจะมีพลัง และความสามารถพิเศษที่

แตกต่างกัน 

2. กฎพื้นฐานของเกม 

ในการใช้ระบบ Classcraft จำเป็นต้องเข้าใจถึงความหมายของกฎเกณฑ์ของเกมโดย

แบ่งออกเป็น ดังนี้ 

2.1 พลังชีวิต (Health Points : HP) คือ พลังที่เป็นส่วนสำคัญของตัวละครในเกมที่ใน

บางครั้งผู้เล่นอาจจะได้รับพลัง HP เพิ่มจากเพื่อนสมาชิก หรือบางครั้งถูกลดพลังชีวิตลงเนื่องจากมี

พฤติกรรมทางลบระหว่างการเรียนการสอนในชั้นเรียน 

2.2 ค่าประสบการณ์ (Experience : XP) คือ สิ่งที่บ่งบอกว่าผู้เล่นมีความก้าวหน้าใน

การดำเนินการภายในเกม ถ้าหากมีค่าประสบการณ์มาก ก็จะสามารถมี Skill ต่าง ๆ ที่หลากหลาย ที่

จะช่วยให้การดำเนินการของทีมเป็นไปด้วยความก้าวหน้า 

2.3 พลัง Skill (Power Point : PP) เป็นสิ่งที่สำคัญใน Classcraft เป็นอย่างมาก เป็น

สิ่งแสดงพลังพิเศษ ที่นักเรียนแต่ละคนได้รับ ทำให้มีความก้าวหน้าภายในเกม Classcraft การร่วมทีม

ในเกม ก็อาจจะใช้พลัง Skill ช่วยเหลือสมาชิกในทีมได้ แต่บางครั้งก็ใช้ได้แค่เฉพาะตัวเองเท่านั้น 
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2.4 ข้อตกลงในเกม คือการที่นักเรียนจะสวมบทบาทเป็นตัวละครใน Classcraft ตั้งแต่

เริ่มต้นรายวิชาจนปิดคอร์สรายวิชานั้น โดย ไม่สามารถท่ีจะหยุดเล่นในกลางคันได้  นอกจากนี้บทบาท

ของครูใน ClassCraft นั้นไม่ใช่บทบาทของผู ้สอน แต่เป็นบทบาท Game master ถือว่าเป็นผู้มี

อำนาจที่สุดในเกม นักเรียนไม่สามารถตัดสินใจแทนครูผู้สอนได้ นักเรียนต้องยอมรับกฎเกณฑ์ต่าง ๆ 

ของครูผู้สอนได้ ผู้สอนมีอำนาจในการเปลี่ยนแปลงกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ได้เสมอ 

 
ภาพ 1 ระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ ClassCraft 

4.5.2 Classdojo  

เป็นระบบสนับสนุการจัดการเรียนรู ้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน  สุรพล บุญลือ (2560) ได้

กล่าวถึง Classdojo ว่าเป็นแอปพลิเคชันที่ใช้ในการบริหารจัดการชั้นเรียนที่มีประสิทธิภาพวิธีการ

จัดการเรียนการสอนที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ที่มีการผสมผสานวิธีการสอนและวิธีการประเมินที่

หลายหลายได้เป็นอย่างดีรวมถึงยังสามารถเพิ่มผู้มีส่วนร่วมได้มากมาย และยังสามารถใช้บนอุปกรณ์

ต่าง ๆ ได้ทุกชนิด  

นอกจากนี้ Classdojo ยังเป็นระบบที่สนับสนุนการเรียนการสอนที่ออกแบบโดยใช้แนวคิด

ของเกมิฟิเคชัน เป็นเครื่องมือในการจัดการชั้นเรียนที่ช่วยครูผู้สอนควบคุมพฤติกรรมของนักเรียนใน

ชั้นเรียนได้ง่าย รวดเร็ว และส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน จดจ่ออยู่กับกิจกรรมการเรยีนรู้ 

ระบบการจัดการของแอปพลิเคชัน Classdojo ที่สำคัญ 4 ด้าน ดังนี้ 

1. ระบบการสร้างตัวละครของนักเรียน โดยนักเรียนจะมีตัวละครประจําตัวของตนเองในชั้น

เรียน นักเรียนสามารถเลือกและปรับเปลี่ยนตัวละครด้วยตนเองได้ 

2. ระบบการเสริมแรง ครูผู้สอนสามารถให้รางวัลเพิ่มสำหรับนักเรียนที่มีพฤติกรรมในชั้น

เรียนที่ดีและสามารถลดคะแนนนักเรียนในกรณีที่นักเรียนมีพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ได้ทันที 
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3. ระบบรายงานพฤติกรรมของนักเรียน ครูผู้สอนสามารถแจ้งพฤติกรรมของนักเรียนให้แก่

ผู้ปกครอง และผู้บริหารโรงเรียนทราบได้ 

4. นอกจากนี้แล้ว ยังมีระบบการวิเคราะห์คะแนนเบื้องต้น ซึ่งจะประเมินทักษะในด้านต่าง ๆ

ออกมาเป็นกราฟโดนัท เพื่อให้เห็นคะแนนในด้านต่างๆทั้งบวกและลบได้ในทันทีอีกทั้งยังสามารถนํา

ข้อมูลออกมาอยู่ในรูปแบบของ Excel ได ้

 
ภาพ 2 ระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ Classdojo 

4.5.3 Class123  

เป็นเครื่องมือในการจัดการชั ้นเรียนและสร้างห้องเรียนออนไลน์ที่ นักเรียนและผู้สอน

สามารถสื่อสารกันได้อย่างเป็นปัจจุบัน โดยมีการนำแนวคิดเกมิฟิเคชันมาใช้ในการจัดการชั้นเรียน 

และมีเครื่องมือที่ช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความตื่นเต้น กระตุ้นให้ นักเรียนมีความ

กระตือรือร้นอยู่เสมอ อีกทั้งยังมีการจัดการชั้นเรียนให้เกิดความร่วมมือในการทำงานด้วย ดังที่

กตัญชลี เอกวุธ (2562) ได้กล่าวถึง Class 123 ว่าเป็นเครื่องมืออีกหนึ่งตัวเลือกที่น่าสนใจ เพราะ

สามารถช่วยพลักดันให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือได้ โดยมีวิธีการที่น่าสนใจ ดังนี้ 

1. การจัดนักเรียนเป็นกลุ่มโดยใช้ Seating Chart จะให้ช่วยนักเรียนแต่ละกลุ่มเห็น

ได้ชัดว่าคะแนนของแต่ละคนในกลุ่มรวมเป็นคะแนนของกลุ่ม ผู้สอนสามารถเลือกที่จะให้คะแนน

นักเรียนรายบุคคลหรือทั้งกลุ่มได้ และนักเรียนทุกคนจะเข้าใจดีว่าคะแนนของตนมีส่วนช่วยเพิ่มหรือ

ลดคะแนนของกลุ่ม “ความสำเร็จของสมาชิกแต่ละคน คือ ความสำเร็จของกลุ่ม ความสำเร็จของกลุ่ม 

คือ ความสำเร็จของสมาชิกทุกคน” 
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2. ใช้ Pick หรือ Wheel Picker ในการสุ่มนักเรียนในการตอบคำถาม การใช้วิธีการ

สุ่มทำให้นักเรียนทุกคนตื่นตัว และต้องพยายามที่จะช่วยเหลือให้สมาชิกทุกคนเข้าใจในเนื ้อหา 

นักเรียนเก่งจะมีความพยายามในการช่วยเหลือเพ่ือนที่เรียนอ่อนให้เข้าใจมากข้ึน 

3. ใช้ Random Match ในการแบ่งบทบาทหน้าที ่ให้นักเรียนแบบสุ่ม ซึ ่งทำให้

นักเรียนทุกคนได้มีโอกาสปรับเปลี่ยนบทบาทหน้าที่ ได้ลุ้นว่าในแต่ละกิจกรรมจะได้ทำบทบาทหนา้ที่

ใด 

4. ใช้ Award Multiple ในการบันทึกคะแนนผลการทดสอบรายบุคคล ซึ่งนอกจาก

จะมีการให้คะแนนตามคุณลักษณะที่กำหนดได้เอง เราสามารถประยุกต์ใช้ในการบันทึกคะแนนสอบ 

เพื่อวัดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา ซึ่งการวัดผลรายบุคคลจะกระตุ้นให้นักเรียนแต่ละคนต้องมีความ

รับผิดชอบต่อตัวเองในการรับความรู้จากผู้สอนและเพื่อน เพื่อให้ได้ผลการทดสอบที่ดีซึ่งจะส่งผลต่อ

ความสำเร็จของกลุ่ม 

5. ใช้ Class Goal Tracker ในการให้รางวัลความสำเร็จของห้อง ซึ ่งนอกจาก

นักเรียนจะมีการแข่งขันกันในระดับกลุ่มแล้ว คะแนนของแต่ละกลุ่มยังรวมกันเป็นคะแนนระดับ

ห้องเรียน   เมื่อได้ถึงตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้นักเรียนทุกคนจะได้รับรางวัล การมีเป้าหมายระดับห้องจะช่วย

ให้นักเรียนพ่ึงพาอาศัยกันระหว่างกลุ่มด้วยซึ่งจะเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนช่วยเหลือพึ่งพากันไม่

เพียงแต่แข่งขันเพ่ือเอาชนะเท่านั้น 

 
ภาพ 3 ระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ Class123 

 

4.5.4 Quizizz 

https://quizizz.com เป็นเว็บไซต์หนึ่งที่ ช่วยสร้าง แบบทดสอบออนไลน์ e-Testing ได้

ฟรี นักเรียนทำแบบทดสอบผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ Notebook Tablet SmartPhone ที่เชื่อมต่อ
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ระบบ Internet นักเรียนทราบผลการสอบทันที และผู้สอนได้รับรายงาน (Report) ผลการสอบและ

บันทึกลงเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ 

Quizizz เหมาะกับการนำมาประยุกต์ใช้กับ การทำข้อสอบก่อนเรียน หลังเรียนเพื่อวัดผล

การเรียนรู้ ของนักเรียน หรือจัดกิจกรรมการสอบแบบเกมส์เพื่อเพิ่มความสนุกสนานในการเรียนได้  

อีกทั้งช่วยให้สถาบันการศึกษาประหยัด ค่าใช้จ่ายจากการเตรียมสอบ และเป็นการใช้เทคโนโลยีได้

อย่างเกิด ประโยชน์ช่วยให้ผู ้สอนลดเวลาในการทำข้อสอบและจัดชุดทดสอบ อีกทั ้งจะทราบ

จุดบกพร่องการเรียนของนักเรียนแต่ละคนในแต่ละเนื้อหาว่านักเรียนไม่เข้าใจในเนื้อหาการเรียนเรื่อง

ใด เพื่อนำมาปรับปรุงแก้ไข กระบวนการจัดการเรียนการสอนได้ดียิ่งขึ้น ในด้านของนักเรียนเองก็จะ

ได้ทราบข้อมูลและประเมินตนเองได้ว่าไม่เข้าใจเนื้อหาตรงส่วนใดเพื่อจะได้กลับไปทบทวน  และทำ

ความเข้าใจในเนื้อหานั้นอีกครั้งหนึ่ง เสมือนการสร้างแรงจูงใจในการเรียน และให้นักเรียน ต้อง

เตรียมพร้อมในการเรียนอยู่เสมอ (รุ่งนภา อนันตศิริ, 2562, หน้า136-137) 

ชฎารัตน์ พิพัฒนนันท์ (2563) กล่าวถึง Quizizz ว่า เป็นเครื่องมือที่ใช้สร้างแบบทดสอบ
เพ่ือประเมินผลออนไลน์ในลักษณะเกมถามตอบแบบปรนัย รองรับผู้เล่นที่สามารถเข้าร่วมเกมเดียวได้
สูงสุดถึง 500 คน สามารถแสดงผลคะแนนจากการทดสอบได้ทันที แสดงผลได้ทั้งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ สามารถใส่ภาพและเสียงประกอบได้ นักเรียนสามารถทำแบบทดสอบ ผ่านอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์หลากหลายแพลตฟอร์มที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตโดยใช้อุปกรณ์ชนิดใดก็ได้  เช่น เครื่อง
คอมพิวเตอร์ แล็ปท็อป แท็บเล็ต หรือ สมาร์ทโฟน เมื่อต้องการเริ่มเล่น ผู้สอนสามารถส่งแบบทดสอบ
ออนไลน์นี้ได้หลากหลายวิธี เช่น ทางอีเมล ทวิตเตอร์ เฟซบุ๊ก หรือลิงก์เว็บไซต์ รวมทั้งสามารถเลือก 
Host a game ว่าให้เล่นแบบ (1) Play Live หรือ (2) Assign HW  ในกรณีที่เลือกเป็น Play Live 
ระบบจะทำการสร้างรหัส Pin Code ให้ผู้เล่นใช้อุปกรณ์ของตนเองเข้าเว็บ joinmyquiz.com และ
กรอกรหัสดังกล่าวเพ่ือเข้าร่วมทำแบบทดสอบ นักเรียนสามารถเห็นคำถามแต่ละข้อ และเลือกตอบได้
จากอุปกรณ์ของตัวเองเม่ือทำแบบทดสอบเสร็จจะทราบผลคะแนนจากการทดสอบได้ทันที  หากเลือก
เป็น Assign HW จะเป็นการกำหนดให้เป็นการบ้าน ผู้สอนระบุวันเวลาได้ว่าให้ทำภายในเมื่อใด ใน
ระหว่างการเล่นเกม ผู้สอนสามารถดูข้อมูลจําแนกตามกลุ่มของผู้เล่น หรือกลุ่มข้อมูลคําถามที่ มีใน
ระบบ อีกท้ังยังสามารถส่งออกคะแนน ข้อมูลการสอบ ข้อมูลสถิติ ข้อมูลเชิงลึกในระดับชั้นเรียน และ
ระดับนักเรียน สำหรับทุกข้อคำถาม และยังสามารถดาวน์โหลดรายงาน Excel ได้  และQuizizz 
สามารถกำหนดวันและเวลาที่ทำแบบทดสอบ เพื่อมอบหมายให้นักเรียนทำเป็นแบบฝึกหัด หรือ
การบ้านเป็นการฝึกฝนรายบุคคลได้ และยังใช้งานได้อย่างราบรื่นกับระบบการจัดการเรียนรู้  ดังนั้นจึง
เห็นได้ว่า Quizizz เป็นเครื่องมือหนึ่งที่ช่วยให้นักเรียนเกิดความสนใจและสร้างแรงจูงใจในการเรียน 
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นอกจากนี้ Quizizz ยังสามารถทำเป็นสไลด์นำเสนอหรือเนื ้อหาประกอบและเล่นเกม
ทดสอบไปพร้อมกันได้ อีกทั้งแบบทดสอบสามารถสร้างเป็นโพล วาดภาพ เติมคำ หรือเป็นตอบแบบ
ยาว ๆ ได้ ซึ่งเป็น ระบบสนับสนุนการเรียนรู้ที่ทำให้นักเรียนเกิดความสนุกและการเรียนรู้ได้ในเวลา
เดียวกัน 

จากการศึกษาระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู ้แบบเกมิฟิเคชัน สรุปได้ว่า มีระบบ

สนับสนุนการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น Classcraft  Classdojo  Class123  ซึ่งนอกจากจะใช้

แนวคิดเกมิฟิเคชันมาเป็นวิธีกระตุ้นพฤติกรรมต่าง ๆ ของนักเรียนแล้ว ยังมีการออกแบบระบบให้มี

ความน่าสนใจ เหมาะกับวัยของนักเรียน ซึ่งเป็นการเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ให้แก่นักเรียนด้วย 

นอกจากนี้ระบบสนับสนุนเหล่านี้ ยังมีการนำแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือมาใช้ เพื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้และการทำงานร่วมกันของนักเรียน ผู้วิจัยจึงได้เลือกใช้ระบบสนับสนุน Classdojo ซึ่งเป็น

ระบบที่ส่งเสริมกระตุ้นให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมต่าง ๆ มีระบบการจัดกลุ่มที่จะทำให้นักเรียนเกิดการ

เรียนรู้ร่วมกัน และการจัดการที่มีเสถียรภาพและง่ายต่อการใช้งานของผู้สอนและนักเรียน มีตัวละคร

ให้นักเรียนได้สร้างสรรค์ตามความต้องการ มีระบบการใช้งานที่เหมาะสำหรับเทคนิคเกมิฟิเคชัน และ

เหมาะกับการใช้ผ่านสมาร์ทโฟน และใช้ Quizizz มาใช้ในกิจกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อกระตุ้นให้

นักเรียนเกิดความสนุกสนาน อยากทำภารกิจให้บรรลุเป้าหมาย ช่วยส่งเสริมบรรยากาศในห้องเรียน

ให้เป็นห้องเรียนแห่งการเรียนรู้อย่างสนุกสนาน  

4.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558) ได้ศึกษาถึงผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยมี

ว ัตถุประสงค์ โดยมีเครื ่องมือได้แก่ แบบวัดแรงจูงใจในการเรียน แผนการจัดการเรียนรู ้ว ิชา

วิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน และแผนการจัดการเรียนรู ้ว ิชาวิทยาศาสตร์แบบปกติ ซึ่ง

ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมี

แรงจูงใจในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ . 05  

และมีแรงจูงใจในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชา

วิทยาศาสตร์แบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 พิชญะ โชคพล (2558) ได้ศึกษาเรื่องการส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมมือ โดยการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 
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4 โรงเรียนผดุงนารี ซึ่งได้นำระบบการจัดการสอนเกมิฟิเคชัน classcraft มาใช้ โดยผลการวิจัยพบว่า  

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน ช่วยส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือของ

นักเรียนประกอบด้วย การสร้างแรงจูงใจ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การดำเนินการแข่งขัน และการให้

รางวัล ส่งผลให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีในกลุ่ม กล้าแสดงออกและยอมรับในความคิดเห็นของผู้อ่ืน มี

ความมั่นใจในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และมีความสามารถในการแก้ปัญหา และส่งเสริมให้นักเรียนมี

ระดับพฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ ในด้านการมีความตั้งใจในการทำงาน ด้านการแสดงออกถึง

ความคิดเห็น ด้านให้ความช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่ม และด้านการขอความช่วยเหลือจากผู้อื่น โดยรวม

พฤติกรรมอยู่ในระดับสม่ำเสมอ 

 อดิศักดิ์ เมฆสมุทร (2559) ได้ศึกษาและพัฒนาความสามารถในการอ่านคำควบกล้ำ โดย

ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริงที่ใช้กิจกรรมการเรียนรู้เทคนิคเกมิฟิเคชัน 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยผลการวิจัยพบว่า 1. หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับ

เทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องคำควบกล้ำ มีคุณภาพด้าน

เนื ้อหาอยู ่ในระดับดี ด้านเทคนิคด้านการผลิตสื ่ออยู่ในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 

81.11/80.09 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80  2. ความสามารถในการอ่านออกเสียงคำควบกล้ำ

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 32.05 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก  3. ผลสัมฤทธิ์

ของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน

จัดการเรียนรู้ เรื่องคำควบกล้ำ มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ .01  4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อหนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความ

จริง โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องคำควบกล้ำ อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด ซึ่งหนังสือ

ส่งเสริมการอ่านที่สร้างข้ึนมีประสิทธิภาพและสามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้จริง 

 วชิระ อุดมรัตน์ (2560) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการนำแนวคิดเกมิฟิเคชันมาใช้ในการส่งเสริม

พฤติกรรมการทำงานกลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขัน

ร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน มีการช่วยเหลือกัน ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นแสดงความเห็นที่มี

ประโยชน์ต่อกลุ่มและร่วมมือกันทำงานจนสำเร็จตามเป้าหมายที่ได้วางไว้ อีกทั้งส่งเสริมให้นักเรียนมี

ระดับพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม ในด้านการแสดงความคิดเห็น ด้านการรับฟังความคิดเห็น และด้าน

การช่วยเหลือกันในกลุ่มอยู่ในระดับสม่ำเสมอ นอกจากนี้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ

แข่งขันร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชันเป็นการจัดกิจกรรมที่เน้นให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการทำกิจกรรม
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การเรียนรู้กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ สนุกสนาน มีความสุขใจกับการเรียน ส่งผลให้เกิด

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับมาก 

 ในปีต่อมา สนิท  ตีเมืองซ้าย (2561) ได้สังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน

ออนไลน์และเพื่อประเมินรูปแบบการเรียนรู้ที่สังเคราะห์ขึ้น ซึ่งผลการวิจัยพบว่ารูปแบบการเรียนรู้

ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชันออนไลน์ที่สังเคราะห์ขึ้นมี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1. ด้านเกมิฟิเคชัน  2. ด้าน

การเรียนแบบร่วมมือ  3. ด้านการเสริมศักยภาพการเรียนรู้  4. ด้านการประเมินผล  5. ด้านแหล่ง

เรียนรู้ และมีกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5A) ได้แก่ 1. ขั้นกระตุ้นความคิด  2. ขั้นทำภารกิจ

เบื้องต้น  3. ขั้นผจญภัย  4. ขั้นวินิจฉัยผลงาน  5. ขั้นวิจารณ์สะท้อนผล และการประเมินรูปแบบการ

เรียนรู้จากผู้ทรงคุณวุฒิ ในแต่ละด้าน โดยรวมพบว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่า 

รูปแบบการเรียนรู้ที่สังเคราะห์ขึ้น มีผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก สามารถนําไปเป็น

ต้นแบบในการพัฒนาเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ได้  

 ในปีเดียวกัน พิมพ์ประภา พาลพ่าย (2561) ได้ทำการศึกษาเรื่อง ระบบการออกแบบ

หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ผลการวิจัยสรุปได้ว่า ได้ระบบการออกแบบหนังสือ

นิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์และความสุขในการเรียนที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่  1) การเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัล  2) สภาพแวดล้อมเกมิฟิเคชัน  3) บทบาทนักเรียนและผู้สอน  4) ทรัพยากรการเรียนรู้     

5) การวัดและประเมินผล  โดยมี 6 ขั้นตอน (PENCIL Model) ได้แก่  1) การวางแผนและระดมสมอง 

2) การสืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอร์ด  3) การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง  4) การตรวจทาน

และสะท้อนคิดร่วมกัน  5) การเผยแพร่บนสื่อสังคม  6) การประเมินผลการเรียนรู้  และผลการ

ทดลองใช้พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ.05  และผลประเมินผลงานสร้างสรรค์อยู่ในระดับดีขึ้นไปทุกคน  นอกจากนี้ผลการ

วัดความสุขในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

และผลสำรวจความพึงพอใจที่มีต่อระบบของกลุ่มตัวอย่าง อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด อีกทั้ง

ผู้ทรงคุณวุฒิให้การประเมินรับรองระบบที่สร้างข้ึนอยู่ในระดับมีความเหมาะสมมากที่สุด 

วชิราพร ภักค์คุณพันธ์ (2561) ได้ทำการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้
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แบบร่วมมือและเปรียบเทียบแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ ผลการศึกษาพบว่าผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05  และ

แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่ อนได้รับการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 

จาการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน สรุปได้ว่า มีผู้วิจัยหลายท่านได้นำ

แนวคิดนี้มาปรับใช้ทั้งประยุกต์ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ และสื่อหรือ

นวัตกรรมต่าง ๆ ซึ่งแนวคิดนี้เป็นแนวคิดท่ีส่งเสริมให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมในการเรียนรู้ที่พึงประสงค์  

ทำให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนและส่งผลให้มีความสุขในการเรียน และเมื่อนำมาพัฒนา

นวัตกรรมต่าง ๆ เพื่อปรับใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หรือนำแนวคิดนี้มา

ประยุกต์ใช้กับเทคนิคการเรียนรู้รูปแบบต่าง ๆ เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือก็จะทำให้ผลการเรียนหรือ

ผลการพัฒนาความสามารถในด้านต่าง ๆ ของนักเรียนเป็นไปในทางที่ดีขึ้น รวมทั้งผลสัมฤทธิ์ในการ

เรียนสูงขึ้นด้วย  

 

5. ความพึงพอใจ 
5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

 ความพึงพอใจเป็นส่วนหนึ่งที่จะทำให้บรรลุเป้าหมายตามที่กำหนดไว้  ซึ่งมีผู้ให้ความหมาย

ไว้หลายท่าน  ดังนี้ 

ราชบัณฑิตยสถาน (2556, หน้า 778) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า หมายถึง รัก 

ชอบใจ 

ชำนาญ ด่านคำ (2560, หน้า 54) ได้สรุปความหมายของความพึงพอใจว่า “เป็นความรู้สึก

เชิงบวกของบุคคลที่มีต่อสิ ่งนั ้น  หรือเมื ่อได้รับผลสำเร็จตามความมุ่งหมายที่ต้องการหรือตาม

แรงจูงใจ” 

บุญญารินทร์ อ่อนนุ่ม (2560, หน้า 54) ได้กล่าวถึงความหมายของ ความพึงพอใจ ว่า

หมายถึง  ความรู้สึกเชิงบวกของบุคคลที่มีต่อสิ่งนั้น  หรือเมื่อได้รับผลสำเร็จตามความมุ่งหมายที่

ต้องการหรือตามแรงจูงใจ 
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พัฒนา พรหมณีและคณะ (2563, หน้า 60) ได้กล่าวถึงความหมายของ ความพึงพอใจ ว่า

หมายถึง “สิ่งที่เกิดจากแรงจูงใจซึ่งเป็นพฤติกรรมภายในที่ผลักดันให้เกิดความรู้สึกชอบ ไม่ชอบ เห็น

ด้วย ไม่เห็นด้วย ยินดี ไม่ยินดี เมื่อได้รับการตอบสนองความต้องการและความคาดหวังที่เกิดจากการ

ประมาณค่า อันเป็นการเรียนรู้ประสบการณ์จากการกระทำกิจกรรมเพื่อให้เกิดการตอบสนองความ

ต้องการตามเป้าหมายของแต่ละบุคคล” 

จากการศึกษาความหมายของความพึงพอใจ สรุปได้ว่า ความรู้สึกชอบ หรือความรู้สึกในเชิง

บวกและเชิงลบของบุคคลที่มีต่อสิ่งนั้น ๆ ซึ่งเกิดจากความคาดหวัง ผลของการกระทำ แรงจูงใจและ

การบรรลุเป้าหมายตามที่กำหนดไว้ 

5.2 วิธีประเมินความพึงพอใจ 
การประเมินความพึงพอใจเป็นการประเมินที่ทำให้ทราบความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อ

กิจกรรมหรือสิ่งนั้น ๆ สามารถประเมินค่าความรู้สึกในทางพอใจและไม่พอใจ  โดยมีวิธีการประเมิน
หลายวิธี  ได้แก่ การสังเกต การสัมภาษณ์ การใช้แบบสอบถาม (พัฒนา พรหมณีและคณะ, 2563, 
หน้า 62 - 63)  ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

1. การสังเกต เป็นวิธีการที่ใช้ตรวจสอบโดยการสังเกตพฤติกรรมที่แสดงออกมาในประเด็น
ที่ต้องการประเมินอย่างมีระบบแบบแผน โดยผู้สังเกตจะไม่เข้าไปยุ่งเกี่ยวกับผู้ถูกสังเกตโดยตรง แต่จะ
สังเกตและนำข้อมูลมาวิเคราะห์ สรุปและตีความตามวัตถุประสงค์ของการประเมิน   

2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการที่จะทำให้ผู้ประเมินต้องร่วมพูดคุยกับบุคคลที่ต้องการประเมิน
โดยตรง มีการเตรียมตัวหรือวางแผนไว้ล่วงหน้า เป็นถามถามปากเปล่า บางครั้งอาจไม่ได้ข้อมูลที่
แท้จริงจากผู้ตอบ เนื่องจากเกิดความไม่คุ้นเคยกับผู้ถามและไม่มีอิสระในการตอบ ทั้งนี้ควรเตรียมตั ว
ให้พร้อมก่อนการสัมภาษณ์และทำความคุ้นเคยกับผู้ให้สัมภาษณ์เพื่อให้เกิดความไว้เนื้อเชื่อใจซึ่งจะ
ช่วยให้ทราบข้อมูลที่แท้จริง 

3. การใช้แบบสอบถามประมาณค่า เป็นการประเมินโดยใช้เครื ่องมือที ่เป็นการสร้าง
ประโยคข้อความต่างๆ ทั้งท่ีเป็นข้อความทางบวกและข้อความทางลบที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรที่ต้องการ
ประเมิน โดยให้ผู้ตอบแสดงความคิดเห็นว่าเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยกับข้อความแต่ละข้อ 

จากการศึกษาวิธีประเมินความพึงพอใจ พบว่า มีวิธีการประเมินหลายวิธี เช่น การสังเกต 
การสัมภาษณ์ การสอบถาม ซึ่งแต่ละวิธีก็มีกระบวนการที่แตกต่างกัน ซึ่งวิธีการที่นิยมใช้ในการววิจัย
นั้นเป็นการใช้แบบสอบถาม เนื่องจากเป็นวิธีที่ง่ายและสะดวก สามารถเก็บข้อมูลได้รวดเร็ว 
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5.3 การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจนั้น มีรูปแบบที่แตกต่างกัน (พัฒนา พรหมณีและ

คณะ, 2563, หน้า 62-63) ได้กล่าวถึงการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจไว้ดังนี้ 
1. กำหนดเป้าหมายของความพึงพอใจว่าคืออะไร มีโครงสร้างลักษณะใด ซึ่งควรกำหนด

เป้าหมายให้ชัดเจนว่าจะประเมินความพึงพอใจด้านใดบ้าง จากนั้นให้ความหมายของความพึงพอใจว่า 
แล้วจึงกำหนดโครงสร้างของความพึงพอใจว่าประกอบด้วยด้านใดบ้าง แต่ละด้านจะประกอบด้วยตัว
แปรอะไรบ้าง ซึ่งอาจกำหนดประเด็นกว้าง ๆ เป็นข้อ ๆ 

2. รวบรวมข้อคำถามเก่ียวกับความพึงพอใจที่มีต่อเป้าหมาย หลีกเลี่ยงข้อความกำกวม โดย
กำหนดข้อคำถาม จากโครงสร้างความพึงพอใจที่ได้กำหนดไว้แล้ว แบ่งเป็นด้าน ๆ แล้วสร้างและ
รวบรวมข้อคำถามแต่ละด้านตามประเด็นที่กำหนดไว้ 

3. นำข้อคำถามท่ีสร้างแล้วไปทดลองใช้เพ่ือตรวจสอบความชัดเจนของข้อคำถามว่าตรงตาม
โครงสร้างของการประเมินความพึงพอใจตามที่ได้กำหนดไว้แล้วในแต่ละด้าน และในแต่ละประเด็น
ย่อยหรือไม่ หากมีความคลุมเครือหรือไม่ชัดเจนจะได้แก้ไขก่อนสร้างเป็นแบบสอบถาม จากนั้นทดลอง
ใช้กับผู้ตอบแบบสอบถาม  

4. กำหนดน้ำหนักคะแนนในการตอบแต่ละตัวเลือก โดยกำหนดเป็น 5, 4, 3, 2, 1 
ผู้วิจัยจึงเลือกศึกษาตามวิธีของ ลิเคิร์ท (Likert Scale) ซึ่งใช้มาตรประเมินแบบมาตร

ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
ค่าเฉลี่ย    การแปลความหมาย  
4.51 - 5.00   หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด 
3.51 - 4.50  หมายถึง  พึงพอใจมาก  
2.51 - 3.50  หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง  
1.51 - 2.50  หมายถึง  พึงพอใจน้อย  
1.00 - 1.50  หมายถึง  พึงพอใจน้อยที่สุด 

จากการศึกษาวิธีสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ สรุปได้ว่า การสร้างแบบสอบถามความ
พึงพอใจนั้น ควรกำหนดเป้าหมายของความพึงพอใจ หลีกเลี่ยงข้อความกำกวม โดยกำหนดข้อคำถาม 
แบ่งเป็นด้านต่าง ๆ นำข้อคำถามท่ีสร้างแล้วไปทดลองเพ่ือปรับปรุงแก้ไข กำหนดน้ำหนักคะแนนแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของ ลิเคิร์ท (Likert)  

5.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
สุชาดา ปิติพร (2559) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนาการคิดวิเคราะห์ในวิชาภาษาไทย

(สาระที่ 5 วรรณคดีวรรณกรรม) โดยใช้กระบวนการกลุ่ม โดยผู้วิจัยได้ศึกษาความพึงพอใจของ
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นักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่ม ซึ่งได้ใช้แบบสอบถามความพึงพอใจเป็นเครื่องมือใน

การประเมินความพึงพอใจ ผลพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับมาก 

บุญญารินทร์ อ่อนนุ่ม (2560) ได้ศึกษาการเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา โดย

การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษ

วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนผดุงนารี ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อ

การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ

ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) และผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบ

ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชันอยู่ในระดับมากท่ีสุด  

พร้อมเพื่อน จันทร์นวล (2560) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้  KAHOOT เพื่อพัฒนา
ผลการเรียนรู้วรรณคดีไทย ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ทางการเรียนวรรณคดีไทยก่อนและ
หลังการใช้เกม kahoot ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และผู้วิจัยได้ศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนโดยใช้แบบวัดความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้วรรณคดีไทยเรื่อง กาพย์พระไชย
สุริยา โดยใช้เกม kahoot ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้วรรณคดี
ไทยเรื่อง กาพย์พระไชยสุริยา โดยใช้เกม kahoot อยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.8 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ สรุปได้ว่า การศึกษาความพึงพอใจหรือ
การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนนั้น  เป็นการประเมินเพ่ือทราบความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบของ
นักเรียนที่มีต่อนวัตกรรมหรือวิธีการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น ซึ่งการสร้างแบบประเมินจะต้องมีแบบ
แผนและมีการวัดอย่างเป็นระบบ เพ่ือให้ทราบความพึงพอใจที่แท้จริงมากที่สุด 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 4 กรอบแนวคิด 
  

ตัวแปรต้น 
การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน  

เรื่อง ขุนช้างขุนแผน  
ตอน ขุนช้างถวายฎีกา   

การจัดการเรียนรู้ 5 ขั้น 
ขั้นที่ 1 กระตุ้นความคิด 
ขั้นที่ 2 ทำภารกิจเบื้องต้น 
ขั้นที่ 3 ผจญภัย 
ขั้นที่ 4 วินิจฉัยผลงาน 
ขั้นที่ 5 วิจารณ์ สะท้อนผล 

 

ตัวแปรตาม 
1. ประสิทธิผลของการจัดการ

เรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน   
2. ความสามารถในการ

วิเคราะห์วรรณคดีไทย 
3. ความพึงพอใจของนักเรียน

ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบ
เกมิฟิเคชัน  
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บทที่ 3 
 

วิธีดำเนินการวิจัย  
 

 การวิจัยเรื ่อง การพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยโดยใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบเกมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้วิจัยดำเนินการวิจัยตามขั้นตอน 
ดังนี้ 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
 1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 
จังหวัดตาก สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาตาก เขต 2  ที่ศึกษาในภาคเรียนที่ 2     
ปีการศึกษา 2564 มี 5 ห้องเรียน จำนวน 156 คน   
 2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 
จังหวัดตาก สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาตาก เขต 2 ที่ศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2564 จำนวน 1 ห้องเรียน คือ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 จำนวน 30 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่ม
แบบกลุ่ม (Cluster random sampling) และทำการสุ่มอย่างง่ายออกมา 1 ห้องเรียน 
 
ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

1. ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้าง
ถวายฎีกา 

2. ตัวแปรตาม ได้แก่ 
1. ค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื ่อง ขุนช้าง

ขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 
2. ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย 
3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง 

ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา  
 

เครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือ 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 

จำนวน 5 แผน  
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2  แบบทดสอบวัดความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย เรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน 
ขุนช้างถวายฎีกา แบบปรนัยแบบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ  

3  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
เรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert)  

โดยผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้ 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้าง
ถวายฎีกา ผู้วิจัยดำเนินการสร้างตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
พุทธศักราช 2551  

1.2 ศึกษาทฤษฎี รูปแบบ และวิธีการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน และระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ Classdojo และ Quizizz จาก
งานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

1.3 ศึกษาเกี่ยวกับการวิเคราะห์วรรณคดีไทยและแนวทางการสอนวิเคราะห์วรรณคดี
และวรรณกรรมจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

1.4 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน 
ขุนช้างถวายฎีกา สาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 5 แผน เป็นเวลา 10 ชั่วโมง 
รวมทดสอบก่อนเรียน 1 ครั้ง และทดสอบหลังเรียน โดยกำหนดเนื้อหาสาระของแผนการจัดการ
เรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา ดังตารางต่อไปนี้ 
ตาราง 2  แสดงรายละเอียดแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน 

ขุนช้างถวายฎีกา 
แผนที่ เรื่อง จำนวนคาบ 

1 รู้จักขุนช้างขุนแผน 2 

2 การวิเคราะห์ด้านเนื้อหา 2 
3 การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 1 2 

4 การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 2 2 

5 การวิเคราะห์คุณค่าสังคม  2 
 รวม 10 
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ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน มีทั้งหมด 5 ขั้นตอน  ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นกระตุ้นความคิด เป็นขั้นที่กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความพร้อมในการเรียนรู้ มี

กิจกรรมที่ทำให้นักเรียนเกิดความสงสัยใคร่รู้ ทบทวนเนื้อหา มีการแจ้งจุดประสงค์ในการเรียนรู้ 
เป้าหมาย ภารกิจของตนเองและของทีม เงื่อนไขและกฎกติกาของกิจกรรมต่าง ๆ 

ขั้นที่ 2 ขั้นทำภารกิจเบื้องต้น คือ เป็นขั้นที่ผู้สอนบรรยายให้ความรู้  และให้นักเรียนได้
ประเมินตนเองว่ามีความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาที่จะเรียนมากน้อยเพียงใด โดยผ่านการทำแบบฝึกหัด การ
เล่นเกมหรือทำภารกิจเดี่ยว ซึ่งเป็นการสร้างฐานความรู้เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการทำงานร่วมกับสมาชิก
ในทีมในขั้นต่อไป โดยขั้นนี้หากนักเรียนทำภารกิจสำเร็จจะได้ตราผ่านภารกิจนั้น ๆ   

ขั้นที่ 3 ขั้นผจญภัย คือ เป็นขั้นที่ครูผู้สอนมอบหมายภารกิจทีมให้แต่ละทีม โดยมีเงื่อนไข
คือ สมาชิกในแต่ละทีมจะต้องทำภารกิจเบื้องต้นให้ครบทุกคนจึงสามารถทำภารกิจทีมได้ โดย ให้
นักเรียนในทีมร่วมกันตัดสินใจกำหนดหน้าที่ความรับผิดชอบ ในขั้นนี้หากกลุ่มทำภารกิจกลุ่มสำเร็จ 
นักเรียนจะได้รับค่าประสบการณ์กลุ่ม หรือเหรียญตราตามเงื ่อนไขที่กำหนด หากไม่สำเร็จหรือมี
พฤติกรรมไม่พึงประสงค์จะถูกลดพลังชีวิต ซึ่งผู้สอนเป็นผู้แนะนำระหว่างการทำภารกิจต่าง ๆ 

ขั้นที่ 4 ขั้นวินิจฉัยผลงาน คือ เป็นขั้นทีใ่ห้นักเรียนแต่ละทีมนําเสนอผลของภารกิจทีม และ
นำเสนอวิธีการที่ใช้ในการปฏิบัติภารกิจทีม และนำเสนอความคิดหรือข้อค้นพบที่น่าสนใจ สอบถาม
ข้อสงสัยเพื่อทำความเข้าใจในแนวคิดที่แตกต่างจากตนเอง จากนั้นให้แต่ละทีมประเมินให้คะแนนทีม
อื่น ๆ และผู้สอนให้ข้อมูลป้อนกลับให้แต่ละทีม ทีมใดมีคะแนนสะสมเยอะที่สุดในแต่ละครั้งจะได้รับ
ตราพิเศษเพ่ือใช้ในการทำกิจกรรมครั้งต่อไป  

ขั้นที่ 5 ขั้นวิจารณ์ สะท้อนผล เป็นขั้นที่ให้นักเรียนสรุปภารกิจการเรียนรู้ โดยผู้สอนและ
นักเรียนร่วมกันอภิปรายผลที่เกิดจากการเรียนรู้ ความรู้ที่ได้รับ และผู้สอนจัดอันดับทีมตามผลคะแนน 
ในขั้นนี้ผู้สอนสามารถเพิ่มเติมความรู้ที่สำคัญได้ และเมื่อเสร็จสิ้นบทเรียน ทีมใดมีคะแนนสะสมสูง
ที่สุดจะได้รับรางวัลพิเศษ 

1.5 นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอแผนการจัดการเรียนรู้ต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของแผนการจัดการเรียนรู้ ด้านเนื้อหา ความสอดคล้องของจุดประสงค์  
กระบวนการจัดการเรียนรู้ การใช้ภาษา และนำมาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ 

1.6 นำแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้าง
ถวายฎีกา เสนอแก่ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน  คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 2 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้าน
การจัดการเรียนรู้ 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 1 ท่าน  เพื่อตรวจสอบคุณภาพ  
แล้วหาค่าเฉลี่ยโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนเป็น มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท 
โดยเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับของลิเคิร์ท ดังนี้ 
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ระดับ 5  หมายถึง  เหมาะสมระดับมากท่ีสุด 
ระดับ 4  หมายถึง  เหมาะสมระดับมาก 
ระดับ 3  หมายถึง  เหมาะสมระดับปานกลาง 
ระดับ 2  หมายถึง  เหมาะสมระดับน้อย 
ระดับ 1  หมายถึง  เหมาะสมระดับน้อยที่สุด 

ซึ่งผู้วิจัยกำหนดเกณฑ์ท่ีใช้ในการแปลผลของค่าท่ีวัดไว้ ดังนี้  
ค่าเฉลี่ย 4.50 - 5.00  หมายถึง  ความเหมาะสมระดับมากที่สุด  
ค่าเฉลี่ย 3.50 - 4.49  หมายถึง  ความเหมาะสมระดับมาก  
ค่าเฉลี่ย 2.50 - 3.49  หมายถึง  ความเหมาะสมระดับปานกลาง  
ค่าเฉลี่ย 1.50 - 2.49  หมายถึง  ความเหมาะสมระดับน้อย  
ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.49  หมายถึง  ความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด  

 โดยผู้วิจัยได้กำหนดค่าเฉลี่ย (x̅) การยอมรับคุณภาพอยู่ที่ 3.50 ขึ้นไป และหาค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ไม่เกิน 1.00 ซึ่งผลการพิจารณาความเหมาะสมจากผู้เชี ่ยวชาญ 5 ท่าน พบว่า 
แผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอนขุนช้างถวายฎีกา เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีความเหมาะสมใน

ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.49, S.D. = 0.51) (ภาคผนวก ค หน้า 101) 
1.7 นำแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้าง

ถวายฎีกา มาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู ้เชี ่ยวชาญ และนำไปทดลอง (Try Out) กับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 อำเภอพบพระ จังหวัดตาก จำนวน 30 คน ที่มี
ลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่าง แล้วนำมาหาค่าดัชนีประสิทธิผล ซึ่งค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 
0.5920 

1.8 นำแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้าง
ถวายฎีกา ที่ปรับปรุงโดยสมบูรณ์แล้ว ไปใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 
อำเภอพบพระ จังหวัดตาก จำนวน 30 คน  ซึ่งเป็นนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

 2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย เรื่อง ขุนช้างขุนแผน 
ตอน ขุนช้างถวายฎีกา แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ ใช้ในการทดสอบก่อนและหลังเรียน
โดยใช้การจัดการเรียนรู้เกมิฟิเคชัน ซึ่งผู้วิจัยดำเนินการสร้างตามข้ันตอนดังต่อไปนี้  

2.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
พุทธศักราช 2551  

2.2 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบ การวัดและประเมินผลจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
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2.3 สร้างแบบวัดความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย ได้แก่ แบบทดสอบวัด
ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีก่อนเรียน (Pre – test) และแบบทดสอบวัดความสามารถใน
การวิเคราะห์หลังเรียน (Post – test) ซึ่งเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน โดยเป็นแบบทดสอบปรนัย 4 
ตัวเลือก จำนวน 50 ข้อ ซึ่งนำไปใช้จริง 30 ข้อ โดยเนื้อหาของแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
วิเคราะห์วรรณคดีไทย คือ วรรณคดีไทยเรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา ซึ่งมีเนื้อหาดัง
ตารางต่อไปนี้ 
ตาราง 3 รายละเอียดการจำแนกข้อสอบตามระดับพุทธิพิสัย 

ระดับพฤติกรรม 
หัวข้อเนื้อหา 

รู้-จำ เข้าใจ นำไปใช้ วิเคราะห์ รวม 

1. รู้จักขุนช้างขุนแผน 4 2 - - 6 
2. วิเคราะห์ด้านเนื้อหา 2 1 - 9 12 

3. วิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 1 1 2 - 10 13 
4. การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 2 1 1 - 7 9 

5. วิเคราะห์คุณค่าสังคม 1 1 1 7 10 

รวม 9 7 1 33 50 

 2.4 นำแบบทดสอบวัดความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย เสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสมของคำและการใช้ภาษา  แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข
ตามคำแนะนำ  

 2.5 นำแบบทดสอบวัดความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว 
เสนอต่อผู ้เชี ่ยวชาญ 5 ท่าน ได้แก่ ผู ้เชียวชาญด้านเนื้อหาจำนวน 3 ท่าน และด้านการวัดและ
ประเมินผล จำนวน 2 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความตรงของเนื้อหา และนำมาหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (Index of item objective Congruence : IOC) โดยกำหนดเกณฑ์ความสอดคล้อง
ที่ยอมรับได้ ต้องมีค่าตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป โดยมีการใช้เกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 

+1   หมายถึง  แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 0   หมายถึง  ไม่แน่ใจข้อคำถามสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
-1   หมายถึง  แน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ซึ่งพบว่า แบบวัดความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย จำนวน 50 ข้อ มีค่าดัชนีความ

สอดคล้องระหว่าง 0.60 – 1.00 
 2.6 นำแบบทดสอบวัดความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยที่ปรับปรุงแล้ว จำนวน 

50 ข้อ ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/3 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 อำเภอพบพระ จังหวัด
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ตาก จำนวน 30 คน ที่เคยเรียนเนื้อหานี้ไปแล้ว และไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง แล้วนำมาตรวจให้คะแนน โดย
มีเกณฑ์การให้คะแนนตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดให้ 0 คะแนน  

 2.7 นำผลคะแนนที่ได้จากการทดลองใช้แบบทดสอบวัดความสามารถในการวิเคราะห์
วรรณคดีมาวิเคราะห์หาคุณภาพ  โดยหาความยากง่าย (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบ
เป็นรายข้อ โดยพิจารณาเกณฑ์คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากระหว่าง 0.2 - 0.8 และค่าอำนาจ
จำแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป เมื่อนำมาคัดเลือกจึงได้แบบวัดความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีที่มี
คุณภาพ จำนวน 30 ข้อ ซึ่งมีค่าความยากง่ายในระดับ 0.20 – 0.63 และมีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 
0.37 – 0.73 

 2.8 นำแบบทดสอบวัดความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดี มาวิเคราะห์หาค่าความ
เชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบทั้งฉบับ โดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์ริชาร์ดสัน (Kuder - 
Richardson) ซึ่งแบบวัดความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีมีค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.90         

 2.9 นำแบบทดสอบวัดความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีที่ปรับปรุงโดยสมบูรณ์ไป
ทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1  โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 อำเภอพบพระ จังหวัดตาก จำนวน 
30 คน ซึ่งเป็นนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเค
ชันเรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับของลิเคิร์ท 
(Likert) จำนวน 15 ข้อ ซึ่งผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างดังต่อไปนี้  

3.1 ศึกษาเอกสารและวิธีสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 
ระดับของลิเคิร์ท (Likert) เพ่ือนำมากำหนดขอบเขตและเนื้อหาของแบบสอบถาม  

3.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบ
เกมิฟิเคชันเรื ่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา  โดยสอบถามความพึงพอใจ 3 ด้าน 
จำนวน 15 ข้อ โดยเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับของลิเคิร์ท ดังนี้ 

ระดับ 5  หมายถึง  เหมาะสมระดับมากท่ีสุด 
ระดับ 4  หมายถึง  เหมาะสมระดับมาก 
ระดับ 3  หมายถึง  เหมาะสมระดับปานกลาง 
ระดับ 2  หมายถึง  เหมาะสมระดับน้อย 
ระดับ 1  หมายถึง  เหมาะสมระดับน้อยที่สุด 

  ซึ่งผู้วิจัยกำหนดเกณฑ์ท่ีใช้ในการแปลผลของค่าท่ีวัดไว้ ดังนี้  
ค่าเฉลี่ย 4.50 - 5.00  หมายถึง  ความเหมาะสมระดับมากที่สุด  
ค่าเฉลี่ย 3.50 - 4.49  หมายถึง  ความเหมาะสมระดับมาก  
ค่าเฉลี่ย 2.50 - 3.49  หมายถึง  ความเหมาะสมระดับปานกลาง  
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ค่าเฉลี่ย 1.50 - 2.49  หมายถึง  ความเหมาะสมระดับน้อย  
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49  หมายถึง  ความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด  

 โดยเกณฑ์การยอมรับคุณภาพ ต้องมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 3.50 ขึ้นไป 
3.3 นำแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือพิจารณาและตรวจสอบ

ความถูกต้อง ความสอดคล้องครอบคลุมของเนื้อหากับประเด็นคำถาม และนำมาปรับปรุงแก้ไขตาม
คำแนะนำ 

3.4 นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 
ท่าน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจำนวน 2 ท่าน ด้านการจัดการเรียนรู้ จำนวน 2 ท่าน ด้าน
การวัดและประเมินผล จำนวน 1 ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา และหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง ระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ในการถาม ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังต่อไปนี้ 

+1   หมายถึง  แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 0   หมายถึง  ไม่แน่ใจข้อคำถามสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
-1   หมายถึง  แน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

โดยค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 แสดงว่ามีความเหมาะสม และสอดคล้องระหว่าง 
องค์ประกอบของแบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ ่งแบบสอบถามความพึงพอใจ มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่าง 0.80 – 1.00 

3.5 ปรับแก้ตามคำแนะนำของผู้เชี ่ยวชาญ และนำแบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวาย
ฎีกาฉบับสมบูรณ์ ไปใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 อำเภอพบพระ 
จังหวัดตาก จำนวน 30 คน ที่เป็นนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล   
  การวิจัยครั้งนี้ได้ใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest Design   
ตาราง 4 แสดงแบบแผนการทดลอง One-Group Pretest-Posttest Design   

ทดสอบก่อนเรียน ดำเนินการทดลอง ทดสอบหลังเรียน 
T1 X T2 

 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการทดลอง   
X แทน การทำการทดลอง 
T1 แทน ทดสอบก่อนเรียน 

T2 แทน ทดสอบหลังเรียน 
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 ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้  
 1. ให ้กล ุ ่มทดลองทำแบบทดสอบก่อนเร ียน (Pre – test) ซึ ่งเป ็นแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา แบบปรนัย
แบบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ โดยใช้เวลา 50 นาที 
 2. ผู้วิจัยดำเนินการสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้าง
ขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา จำนวน 5 แผน 10 ชั่วโมง   
 3. ให้กลุ ่มทดลองทำแบบทดสอบหลังเรียน (Post – test) ซึ ่งเป็นเป็นแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย ชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียน โดยใช้เวลา 50 นาที 
 4. ให้กลุ่มทดลองทำแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบ    
เกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 
 5. รวบรวมคะแนนที่ได้จากการทำเป็นแบบทดสอบวัดความสามารถในการวิเคราะห์
วรรณคดีไทย และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา  
 
วิธีวิเคราะห์ข้อมูล   

ผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้ทั้งหมดมาวิเคราะห์ทางสถิติ เพ่ือทดสอบสมมติฐานการวิจัย ดังนี้ 
1. วิเคราะห์คะแนนที่ได้จากการทดสอบวัดความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน  

ตอนขุนช้างถวายฎีกา ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( x̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D) และสถิติทดสอบทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for Dependent Samples)  

2. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้

ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอนขุนช้างถวายฎีกา โดยใช้ค่าเฉลี่ย (x̅) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D)  

 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล   

1. สถิติพ้ืนฐาน  
1.1 การหาค่าเฉลี่ย (Mean)  โดยใช้สูตร (อิทธิพัทธ์ สุวทันพรกูล , 2561, หน้า 242) 

ดังต่อไปนี้ 
 

X̅ = 
∑ X

N
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เมื่อ X̅ แทน ค่าเฉลี่ย 
  ∑ X แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

  N แทน จำนวนคะแนนในกลุ่ม 
 

1.2 การหาค่าส่วนเบี ่ยง เบนมาตรฐาน (Standard  Deviation)  โดยใช้ส ูตร 
(อิทธิ พัทธ์  สุวทันพรกูล ,  2561 ,  หน้า 256) ดังต่อไปนี้  

 

S.D.=√
∑ X2 - (∑ X)2

N(N-1)
 

 

เมื่อ S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  X แทน คะแนนแต่ละตัว 
  ∑ X2 แทน ผลรวมของคะแนนยกกำลัง 
  (∑ X)2 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกำลังสอง 

  N แทน จำนวนคะแนนในกลุ่ม 
 

2. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์คุณภาพของเครื่องมือ ได้แก่ 
 2.1 การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC : Index Objective Congruency) คำนวณ

จากสูตรดังนี้ (อนุวัต คูณแก้ว, 2562, หน้า 199) 
 

   IOC= 
∑ R

N
 

 

เมื่อ IOC แทน ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบ
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

  ∑ R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

  N แทน จำนวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มีค่า ≥ 0.5 ขึ้นไปถือว่าสอดคล้อง 
2.2 การหาค่าความยาก (p) ของแบบทดสอบวัดความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดี

ไทย แต่ละข้อคำนวณโดยใช้สูตร (อนุวัต คูณแก้ว, 2562, หน้า 205) ดังต่อไปนี้ 
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P= 
R

N
 

 

เมื่อ  P แทน ค่าความยากง่ายของข้อคำถามแต่ละข้อ 

  R แทน จำนวนผู้ที่ตอบข้อคำถามนั้นถูก 

  N แทน จำนวนผู้เข้าสอบทั้งหมด 
หากค่า p มีค่าตั้งแต่ 0.20 - 0.80 ถือว่าข้อคำถามนั้นมีความยากง่ายพอเหมาะ 

2.3 การหาค่าอำนาจจำแนก (r)  ของแบบทดสอบวัดความสามารถในการวิเคราะห์
วรรณคดีไทย โดยใช้สูตรของ  Brennan  ดังนี้ (ปกรณ์ ประจัญบาน, 2552, หน้า 171) 

 

r = 
Ru- RL

N
 

 

เมื่อ  r แทน ค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบ 
  U แทน จำนวนคนที่ทำข้อสอบนั้นถูกของกลุ่มที่ผ่านเกณฑ์ 
  L  แทน จำนวนคนที่ทำข้อสอบนั้นถูกของกลุ่มที่ไม่ผ่านเกณฑ์ 
  N แทน จำนวนผู้ที่เข้าสอบทั้งหมด 
หากค่า r มีค่าตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป ถือว่าข้อสอบนั้นสามารถจำแนกคนได้มาก 

2.4 การหาค่าความเชื ่อมั ่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
วิเคราะห์วรรณคดีไทย โดยใช้สูตรของ คูเดอร์-ริชาร์ดสัน 20 (Kuder-Richadson 20 : KR-20)  ดังนี้  
(อนุวัต คูณแก้ว, 2562, หน้า 219) 

rKR−20= (
K

K-1
) (1-

∑ pq

S2 ) 

เมื่อ rKR−20  แทน ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

 K  แทน จำนวนข้อสอบ 
 p  แทน สัดส่วนของผู้ทำถูกในข้อหนึ่ง เท่ากับ จำนวนคนทำถูก 

     หารด้วยจำนวนคนสอบทั้งหมด 
 q  แทน สัดส่วนของผู้ทำผิดในข้อหนึ่ง ๆ หรือ 1-p 

 S2  แทน คะแนนความแปรปรวนของแบบทดสอบ 

    S2=   
N ∑ x2-(∑ x)2

N2  
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2.5 การหาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สูตร E.I. สามารถคำนวณ
ได้จากสูตร ดังนี้ (เผชิญ กิจระการ, 2561, หน้า 44) 
 

ดัชนีประสิทธิผล = ผลรวมของคะแนนหลังเรียนทุกคน – ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน 
     (จำนวนนักเรียน X คะแนนเต็ม) – ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน 
 

หรือ  E.I. =  
𝑃 2 − 𝑃 1   

Total − 𝑃 2

 

 
เมื่อ  P1         แทน  ผลรวมของคะแนนสอบก่อนเรียน  

P2         แทน ผลรวมของคะแนนสอบหลังเรียน 
Total         แทน ผลคูณของจำนวนนักเรียนกับคะแนนเต็ม 

3. สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมุติฐาน ได้แก่ 
3.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้ค่าสถิติ t-test for 

dependent samples ใช้สูตรดังนี้ (อนุวัต คูณแก้ว, 2562, หน้า 205) ดังนี้ 

 

t=√
n ∑ D2-(∑ D)2

(n-1)
 

 

เมื่อ t แทน ค่าสถิติใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤต เพ่ือทราบนัยสำคัญ 
  D แทน ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน 
  n แทน จำนวนกลุ่มตัวอย่างหรือจำนวนคู่คะแนน 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิจัย 
 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย โดยใช้การจัดเรียนรู้
ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยได้เสนอผลวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 
3 ตอน ดังต่อไปนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการสร้างและหาค่าดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบ    
เกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เพื่อพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์
วรรณคดีไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้ าง
ขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ตอนที่ 1 ผลการสร้างและหาค่าดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบ   
เกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เพื่อพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์
วรรณคดีไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

1. ผลการสร้างการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนาความสามารถในการ
วิเคราะห์วรรณคดีไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

1.1 ได้แผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้าง
ถวายฎีกา เพ่ือพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
โดยมีองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

 1) มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
 2) สาระสำคัญ 
 3) จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 4) สาระการเรียนรู้ 
 5) กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
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 6) สื่อ/อุปกรณ์การเรียนรู้ 
 7) ภาระงาน/ชิ้นงาน 
 8) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

โดยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ในแต่ละแผนมีขั้นตอนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นกระตุ้นความคิด เป็นขั้นที่กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความพร้อมในการเรียนรู้ มี

กิจกรรมที่ทำให้นักเรียนเกิดความสงสัยใคร่รู้ ทบทวนเนื้อหา มีการแจ้งจุดประสงค์ในการเรียนรู้ 
เป้าหมาย ภารกิจของตนเองและของทีม เงื่อนไขและกฎกติกาของกิจกรรมต่าง ๆ 

ขั้นที่ 2 ขั้นทำภารกิจเบื้องต้น คือ เป็นขั้นที่ผู้สอนบรรยายให้ความรู้  และให้นักเรียนได้
ประเมินตนเองว่ามีความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาที่จะเรียนมากน้อยเพียงใด โดยผ่านการทำแบบฝึกหัด การ
เล่นเกมหรือทำภารกิจเดี่ยว ซึ่งเป็นการสร้างฐานความรู้เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการทำงานร่วมกับสมาชิก
ในทีมในขั้นต่อไป โดยขั้นนี้หากนักเรียนทำภารกิจสำเร็จจะได้ตราผ่านภารกิจนั้น ๆ   

ขั้นที่ 3 ขั้นผจญภัย คือ เป็นขั้นที่ครูผู้สอนมอบหมายภารกิจทีมให้แต่ละทีม โดยมีเงื่อนไข
คือ สมาชิกในแต่ละทีมจะต้องทำภารกิจเบื้องต้นให้ครบทุกคนจึงสามารถทำภารกิจทีมได้ โดย ให้
นักเรียนในทีมร่วมกันตัดสินใจกำหนดหน้าที่ความรับผิดชอบ ในขั้นนี้หากกลุ่มทำภารกิจกลุ่มสำเร็จ 
นักเรียนจะได้รับค่าประสบการณ์กลุ่ม หรือเหรียญตราตามเงื ่อนไขที่กำหนด หากไม่สำเร็จหรือมี
พฤติกรรมไม่พึงประสงค์จะถูกลดพลังชีวิต ซึ่งผู้สอนเป็นผู้แนะนำระหว่างการทำภารกิจต่าง ๆ 

ขั้นที่ 4 ขั้นวินิจฉัยผลงาน คือ เป็นขั้นทีใ่ห้นักเรียนแต่ละทีมนําเสนอผลของภารกิจทีม และ
นำเสนอวิธีการที่ใช้ในการปฏิบัติภารกิจทีม และนำเสนอความคิดหรือข้อค้นพบที่น่าสนใจ สอบถาม
ข้อสงสัยเพื่อทำความเข้าใจในแนวคิดที่แตกต่างจากตนเอง จากนั้นให้แต่ละทีมประเมินให้คะแนนทีม
อื่น ๆ และผู้สอนให้ข้อมูลป้อนกลับให้แต่ละทีม ทีมใดมีคะแนนสะสมเยอะที่สุดในแต่ละครั้งจะได้รับ
ตราพิเศษเพ่ือใช้ในการทำกิจกรรมครั้งต่อไป  

ขั้นที่ 5 ขั้นวิจารณ์ สะท้อนผล เป็นขั้นที่ให้นักเรียนสรุปภารกิจการเรียนรู้ โดยผู้สอนและ
นักเรียนร่วมกันอภิปรายผลที่เกิดจากการเรียนรู้ ความรู้ที่ได้รับ และผู้สอนจัดอันดับทีมตามผลคะแนน 
ในขั้นนี้ผู้สอนสามารถเพิ่มเติมความรู้ที่สำคัญได้ และเมื่อเสร็จสิ้นบทเรียน ทีมใดมีคะแนนสะสมสูง
ที่สุดจะได้รับรางวัลพิเศษ 

1.2 ผลการตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
เพ่ือใช้พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมในแต่ละ
แผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
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ตาราง 5 แสดงคะแนนค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 

เพ่ือใช้พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน  ขุน
ช้างถวายฎีกา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 1 รู้จักขุนช้างขุนแผน 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย (X̅) S.D. แปลผล 

1. สาระสำคัญ 
    1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
และครอบคลุมตัวชี้วัด 
    1.2 บ่งชี้ถึงความคิดรวบยอดของเนื้อหา 

 
4.40 

 
4.60 

 
0.55 

 
0.55 

 
มาก 

 
มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 1 4.50 0.53 มากที่สุด 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
    2.1 สอดคล้องกับตัวชี้วัด 
    2.2 สอดคล้องกับสาระสำคัญ 
    2.3 มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 
    2.4 ครอบคลุมจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
    2.5 สามารถวัดและประเมินผลได้ 

 
4.60 
4.80 
4.60 
4.40 
4.40 

 
0.55 
0.45 
0.55 
0.55 
0.55 

 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 2 4.56 0.51 มากที่สุด 

3. สาระการเรียนรู้ 
    3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    3.2 เหมาะกับเวลาที่ใช้สอน 

 
4.60 
4.20 

 
0.55 
0.45 

 
มากที่สุด 

มาก 
ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 3 4.40 0.52 มาก 

4. การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
    4.1 การจัดการเรียนรู้ร่วมมือเกมิฟิเคชัน
กระตุ ้นให้นักเรียนเกิดความร่วมมือในการ
ทำงาน 
    4.2 มีระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับการเรียนร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
    4.3 การจัดการเรียนรู้ร่วมมือเกมิฟิเคชัน
ดึงดูดใจและสร้างบรรยากาศที่ดีในชั้นเรียน 
    4.4 การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบ 

 
4.40 

 
 

4.20 
 
 

4.60 
 

 
0.89 

 
 

0.84 
 
 

0.55 
 

 
มาก 

 
 

มาก 
 
 

มากที่สุด 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย (X̅) S.D. แปลผล 

เกมิฟิเคชันส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนา
ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดี 

4.20 0.84 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 4 4.35 0.75 มาก 
5. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
    5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ เนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
    5.2 มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับวัย
ของนักเรียน 

 
4.60 

 
4.60 

 
0.55 

 
0.55 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 5 4.60 0.52 มากที่สุด 
6. กระบวนการวัดและประเมินผล 
    6.1 วธิีวัดและเครื่องมือสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 
    6.2 วธิีวัดและเครื่องมือวัดเหมาะสมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
    6.3 ระบุเกณฑ์การวัดที่ชัดเจนและมีความ
เป็นไปได้ 

 
 

4.20 
 

4.40 
 

4.60 

 
 

0.84 
 

0.89 
 

0.89 

 
 

มาก 
 

มาก 
 

มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 6 4.40 0.83 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่1 - 6 4.47 0.56 มาก 

 
จากตาราง 5 พบว่า ผลการพิจารณาความเหมาะสมในองค์ประกอบต่าง ๆ ของแผนการ

จัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เพื่อใช้พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย เรื่อง 
ขุนช้างขุนแผน ตอน  ขุนช้างถวายฎีกา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 รู้จักขุนช้างขุนแผน โดยภาพรวมมีความเหมาะสมระดับมาก (x̅= 4.47, 
S.D. = 0.56) 
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ตาราง 6 แสดงคะแนนค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 

เพ่ือใช้พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน  ขุน
ช้างถวายฎีกา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 2 การวิเคราะห์ด้านเนื้อหา 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย (X̅) S.D. แปลผล 

1. สาระสำคัญ 
    1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
และครอบคลุมตัวชี้วัด 
    1.2 บ่งชี้ถึงความคิดรวบยอดของเนื้อหา 

 
4.60 

 
4.60 

 
0.55 

 
0.55 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 1 4.60 0.52 มากที่สุด 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
    2.1 สอดคล้องกับตัวชี้วัด 
    2.2 สอดคล้องกับสาระสำคัญ 
    2.3 มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 
    2.4 ครอบคลุมจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
    2.5 สามารถวัดและประเมินผลได้ 

 
4.40 
4.40 
4.60 
4.40 
4.40 

 
0.55 
0.55 
0.55 
0.55 
0.55 

 
มาก 
มาก 

มากที่สุด 
มาก 
มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 2 4.44 0.51 มาก 

3. สาระการเรียนรู้ 
    3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    3.2 เหมาะกับเวลาที่ใช้สอน 

 
4.80 
4.40 

 
0.45 
0.55 

 
มากที่สุด 

มาก 
ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 3 4.60 0.52 มากที่สุด 

4. การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
    4.1 การจัดการเรียนรู้ร่วมมือเกมิฟิเคชัน
กระตุ ้นให้นักเรียนเกิดความร่วมมือในการ
ทำงาน 
    4.2 มีระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับการเรียนร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
    4.3 การจัดการเรียนรู้ร่วมมือเกมิฟิเคชัน
ดึงดูดใจและสร้างบรรยากาศที่ดีในชั้นเรียน 
    4.4 การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบ 

 
4.60 

 
 

4.40 
 
 

4.60 
 

 
0.55 

 
 

0.55 
 
 

0.55 
 

 
มากที่สุด 

 
 

มาก 
 
 

มากที่สุด 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย (X̅) S.D. แปลผล 

เกมิฟิเคชันส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนา
ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดี 

4.60 0.55 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 4 4.55 0.51 มากที่สุด 
5. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
    5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ เนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
    5.2 มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับวัย
ของนักเรียน 

 
4.60 

 
4.60 

 
0.55 

 
0.55 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 5 4.60 0.52 มากที่สุด 
6. กระบวนการวัดและประเมินผล 
    6.1 วธิีวัดและเครื่องมือสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 
    6.2 วธิีวัดและเครื่องมือวัดเหมาะสมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
    6.3 ระบุเกณฑ์การวัดที่ชัดเจนและมีความ
เป็นไปได้ 

 
 

4.40 
 

4.40 
 

4.40 

 
 

0.89 
 

0.89 
 

0.89 

 
 

มาก 
 

มาก 
 

มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 6 4.40 0.83 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่1 - 6 4.51 0.50 มากที่สุด 

 
จากตาราง 6 พบว่า ผลการพิจารณาความเหมาะสมในองค์ประกอบต่าง ๆ ของแผนการ

จัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เพื่อใช้พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย เรื่อง 
ขุนช้างขุนแผน ตอน  ขุนช้างถวายฎีกา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 วิเคราะห์เนื้อหา โดยภาพรวมมีความเหมาะสมระดับมากที่สุด (x̅= 4.51, 
S.D. = 0.50) 
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ตาราง 7 แสดงคะแนนค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 

เพ่ือใช้พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้าง
ถวายฎีกา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 3 วิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 1 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย (X̅) S.D. แปลผล 

1. สาระสำคัญ 
    1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
และครอบคลุมตัวชี้วัด 
    1.2 บ่งชี้ถึงความคิดรวบยอดของเนื้อหา 

 
4.60 

 
4.60 

 
0.55 

 
0.55 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 1 4.60 0.55 มากที่สุด 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
    2.1 สอดคล้องกับตัวชี้วัด 
    2.2 สอดคล้องกับสาระสำคัญ 
    2.3 มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 
    2.4 ครอบคลุมจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
    2.5 สามารถวัดและประเมินผลได้ 

 
4.60 
4.40 
4.60 
4.40 
4.40 

 
0.52 
0.55 
0.55 
0.55 
0.55 

 
มากที่สุด 

มาก 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 2 4.48 0.51 มาก 

3. สาระการเรียนรู้ 
    3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    3.2 เหมาะกับเวลาที่ใช้สอน 

 
4.60 
4.20 

 
0.55 
0.45 

 
มากที่สุด 

มาก 
ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 3 4.40 0.52 มาก 

4. การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
    4.1 การจัดการเรียนรู้ร่วมมือเกมิฟิเคชัน
กระตุ ้นให้นักเรียนเกิดความร่วมมือในการ
ทำงาน 
    4.2 มีระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับการเรียนร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
    4.3 การจัดการเรียนรู้ร่วมมือเกมิฟิเคชัน
ดึงดดูใจและสร้างบรรยากาศที่ดีในชั้นเรียน 
    4.4 การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบ 

 
4.60 

 
 

4.40 
 
 

4.40 
 

 
0.55 

 
 

0.55 
 
 

0.55 
 

 
มากที่สุด 

 
 

มาก 
 
 

มาก 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย (X̅) S.D. แปลผล 

เกมิฟิเคชันส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนา
ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดี 

4.60 0.55 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 4 4.50 0.51 มากที่สุด 
5. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
    5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ เนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
    5.2 มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับวัย
ของนักเรียน 

 
4.40 

 
4.20 

 
0.55 

 
0.45 

 
มาก 

 
มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 5 4.30 0.48 มาก 
6. กระบวนการวัดและประเมินผล 
    6.1 วธิีวัดและเครื่องมือสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 
    6.2 วธิีวัดและเครื่องมือวัดเหมาะสมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
    6.3 ระบุเกณฑ์การวัดที่ชัดเจนและมีความ
เป็นไปได้ 

 
 

4.40 
 

4.40 
 

4.40 

 
 

0.89 
 

0.89 
 

0.89 

 
 

มาก 
 

มาก 
 

มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 6 4.40 0.83 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่1 - 6 4.46 0.48 มาก 

 
จากตาราง 7 พบว่า ผลการพิจารณาความเหมาะสมในองค์ประกอบต่าง ๆ ของแผนการ

จัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เพื่อใช้พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย เรื่อง 
ขุนช้างขุนแผน ตอน  ขุนช้างถวายฎีกา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 วิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 1 โดยภาพรวมมีความเหมาะสมระดับมาก 

(x̅= 4.46, S.D. = 0.48) 
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ตาราง 8 แสดงคะแนนค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 

เพ่ือใช้พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้าง
ถวายฎีกา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 4 วิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 2 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย (X̅) S.D. แปลผล 

1. สาระสำคัญ 
    1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
และครอบคลุมตัวชี้วัด 
    1.2 บ่งชี้ถึงความคิดรวบยอดของเนื้อหา 

 
4.60 

 
4.60 

 
0.55 

 
0.55 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 1 4.60 0.52 มากที่สุด 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
    2.1 สอดคล้องกับตัวชี้วัด 
    2.2 สอดคล้องกับสาระสำคัญ 
    2.3 มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 
    2.4 ครอบคลุมจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
    2.5 สามารถวัดและประเมินผลได้ 

 
4.40 
4.60 
4.40 
4.60 
4.60 

 
0.55 
0.55 
0.55 
0.55 
0.55 

 
มาก 

มากที่สุด 
มาก 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 2 4.52 0.51 มากที่สุด 

3. สาระการเรียนรู้ 
    3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    3.2 เหมาะกับเวลาที่ใช้สอน 

 
4.60 
4.20 

 
0.55 
0.45 

 
มากที่สุด 

มาก 
ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 3 4.40 0.52 มาก 

4. การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
    4.1 การจัดการเรียนรู้ร่วมมือเกมิฟิเคชัน
กระตุ ้นให้นักเรียนเกิดความร่วมมือในการ
ทำงาน 
    4.2 มีระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับการเรียนร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
    4.3 การจัดการเรียนรู้ร่วมมือเกมิฟิเคชัน
ดึงดดูใจและสร้างบรรยากาศที่ดีในชั้นเรียน 
    4.4 การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบ 

 
4.40 

 
 

4.40 
 
 

4.60 
 

 
0.55 

 
 

0.55 
 
 

0.55 
 

 
มาก 

 
 

มาก 
 
 

มากที่สุด 
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เกมิฟิเคชันส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนา
ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดี 

4.60 0.55 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 4 4.50 0.51 มากที่สุด 
5. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
    5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ เนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
    5.2 มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับวัย
ของนักเรียน 

 
4.60 

 
4.40 

 
0.55 

 
0.55 

 
มากที่สุด 

 
มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 5 4.50 0.53 มากที่สุด 
6. กระบวนการวัดและประเมินผล 
    6.1 วธิีวัดและเครื่องมือสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 
    6.2 วธิีวัดและเครื่องมือวัดเหมาะสมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
    6.3 ระบุเกณฑ์การวัดที่ชัดเจนและมีความ
เป็นไปได้ 

 
 

4.40 
 

4.40 
 

4.40 

 
 

0.89 
 

0.89 
 

0.89 

 
 

มาก 
 

มาก 
 

มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 6 4.40 0.83 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่1 - 6 4.49 0.49 มาก 

 
จากตาราง 8 พบว่า ผลการพิจารณาความเหมาะสมในองค์ประกอบต่าง ๆ ของแผนการ

จัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เพื่อใช้พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย เรื่อง 
ขุนช้างขุนแผน ตอน  ขุนช้างถวายฎีกา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 วิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 2 โดยภาพรวมมีความเหมาะสมระดับมาก 

(x̅= 4.49, S.D. = 0.49) 
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ตาราง 9  แสดงคะแนนค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เพ่ือ
ใช้พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้าง
ถวายฎีกา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 5 วิเคราะห์คุณค่าด้านสังคม 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย (X̅) S.D. แปลผล 

1. สาระสำคัญ 
    1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
และครอบคลุมตัวชี้วัด 
    1.2 บ่งชี้ถึงความคิดรวบยอดของเนื้อหา 

 
4.80 

 
4.60 

 
0.45 

 
0.55 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 1 4.70 0.48 มากที่สุด 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
    2.1 สอดคล้องกับตัวชี้วัด 
    2.2 สอดคล้องกับสาระสำคัญ 
    2.3 มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 
    2.4 ครอบคลุมจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
    2.5 สามารถวัดและประเมินผลได้ 

 
4.40 
4.60 
4.60 
4.40 
4.60 

 
0.55 
0.55 
0.55 
0.55 
0.55 

 
มาก 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 2 4.56 0.51 มากที่สุด 
3. สาระการเรียนรู้ 
    3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    3.2 เหมาะกับเวลาที่ใช้สอน 

 
4.60 
4.20 

 
0.55 
0.45 

 
มากที่สุด 

มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 3 4.40 0.52 มาก 

4. การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
    4.1 การจัดการเรียนรู้ร่วมมือเกมิฟิเคชัน
กระตุ ้นให้นักเรียนเกิดความร่วมมือในการ
ทำงาน 
    4.2 มีระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับการเรียนร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
    4.3 การจัดการเรียนรู้ร่วมมือเกมิฟิเคชัน
ดึงดดูใจและสร้างบรรยากาศที่ดีในชั้นเรียน 
    4.4 การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบ 

 
4.60 

 
 

4.40 
 
 

4.60 
 

 
0.55 

 
 

0.55 
 
 

0.55 
 

 
มากที่สุด 

 
 

มาก 
 
 

มากที่สุด 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย (X̅) S.D. แปลผล 

เกมิฟิเคชันส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนา
ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดี 

4.60 0.55 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 4 4.55 0.51 มากที่สุด 
5. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
    5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ เนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
    5.2 มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับวัย
ของนักเรียน 

 
4.60 

 
4.60 

 
0.55 

 
0.55 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 5 4.60 0.52 มากที่สุด 
6. กระบวนการวัดและประเมินผล 
    6.1 วธิีวัดและเครื่องมือสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 
    6.2 วธิีวัดและเครื่องมือวัดเหมาะสมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
    6.3 ระบุเกณฑ์การวัดที่ชัดเจนและมีความ
เป็นไปได้ 

 
 

4.40 
 

4.40 
 

4.40 

 
 

0.89 
 

0.89 
 

0.89 

 
 

มาก 
 

มาก 
 

มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 6 4.40 0.83 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่1 - 6 4.52 0.53 มากที่สุด 

 
จากตาราง 9 พบว่า ผลการพิจารณาความเหมาะสมในองค์ประกอบต่าง ๆ ของแผนการ

จัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เพื่อใช้พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย เรื่อง 
ขุนช้างขุนแผน ตอน  ขุนช้างถวายฎีกา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 วิเคราะห์คุณค่าด้านสังคม โดยภาพรวมมีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 

(x̅= 4.52, S.D. = 0.53) 
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ตาราง 10 แสดงคะแนนค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน  
เพ่ือใช้พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้าง
ถวายฎีกา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

แผนการจัดการเรียนรู้ x̄ S.D. ระดับความเหมาะสม 

รู้จักขุนช้างขุนแผน 4.47 0.56 มาก 

การวิเคราะห์เนื้อหา 4.51 0.50 มากที่สุด 

การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 1 4.46 0.48 มาก 

การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 2 4.49 0.49 มาก 

การวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคม 4.52 0.53 มากที่สุด 

ผลรวมการพิจารณาความเหมาะสม 4.49 0.51 มาก 
 

จากตาราง 10 พบว่า ผลการพิจารณาความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบ
เกมิฟิเคชัน เพื่อใช้พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน 

ขุนช้างถวายฎีกา โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.49, S.D. = 0.51) โดย
แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง การวิเคราะห์เนื้อหา และเรื่องการวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคม มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด และแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง รู้จักขุนช้างขุนแผน การวิเคราะห์
คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 1 และการวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 2 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มาก 

1.3 ผลการหาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชันเรื ่อง  
ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เพ่ือพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  

จากการนำแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชันเรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้าง
ถวายฎีกา เพ่ือพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
ไปใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4  จำนวน 30 คน ผลปรากฏดังตารางนี้  
ตาราง 11 ค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน 

ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เพ่ือพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

จำนวนคน คะแนนเต็ม คะแนนรวมก่อน
เรียน 

คะแนนรวมหลัง
เรียน 

ดัชนีประสิทธิผล 
(E.I.) 

30 30 351 676 0.5920 
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 จากตาราง 11 พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง 

ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เพ่ือพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย สำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.5920 ซึ่งแสดงว่านักเรียนมีความสามารถใน

การวิเคราะห์วรรณคดีไทยเพิ่มข้ึน 0.5920 หรือคิดเป็นร้อยละ 59.20  

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้าง
ขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 

ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 

ผลปรากฏดังตารางต่อไปนี้ 

ตาราง 12  การเปรียบเทียบความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที ่6 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้าง
ขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 

การทดสอบ N คะแนน
เต็ม 

�̅� S.D. �̅� t Sig(1-
tailed) 

ก่อนเรียน 30 30 14.37 3.01 
9.93 25.14* 0.0000 

หลังเรียน 30 30 24.30 1.53 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.05 

จากตาราง 12 พบว่า ผลการทดสอบหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 

มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.30 คะแนน สูงกว่าการทดสอบก่อนเรียนที่มีคะแนนเท่ากับ 14.37 คะแนน 

แสดงให้เห็นว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 มีความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยหลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 
  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ ด้าน

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ด้านบรรยากาศการเรียนรู้  และด้านประโยชน์ที่ได้รับ โดยหาค่าเฉลี่ย (x̅) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลปรากฏในตาราง 13  ดังต่อไปนี้ 
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ตาราง 13  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 

รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
    1.1 กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชันมี
ความน่าสนใจ 
    1.2 กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน
สามารถปฏิบัติได ้
    1.3 กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
ท้าทายความสามารถ 
     1.4 กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน
ส่งเสริมการพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์
วรรณคดี 
     1.5 กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน
ส่งเสริมการร่วมมือกันของนักเรียนทุกคน 

 
4.40 

 
4.47 

 
4.23 

 
4.43 

 
 

4.77 

 
0.56 

 
0.57 

 
0.63 

 
0.57 

 
 

0.43 

 
มาก 

 
มาก 

 
มาก 

 
มาก 

 
 

มากที่สุด 

รวมเฉลี่ยด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.46 0.55 มาก 

2. ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ 
    2.1 นักเรียนมีความสนุกกับการเรียนวรรณคดี
มากขึ้น และมีทรรศนะที่ดีต่อการเรียนวรรณคดี 
    2.2 นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น ร่วมกันในทำ
กิจกรรมสู่เป้าหมายที่คาดหวัง 
    2.3 นักเรียนมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ซึ่งกันและกัน 
     2.4 บรรยากาศในการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียน
พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีของตนเอง 
     2.5 บรรยากาศการเรียนรู ้ทำให้นักเรียนเกิด
ความรับผิดชอบต่อตนเองและเพ่ือนร่วมกลุ่ม 

 
4.37 

 
4.30 

 
4.67 

 
4.63 

 
 

4.47 

 
0.61 

 
0.53 

 
0.48 

 
0.56 

 
 

0.68 

 
มาก 

 
มาก 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
 

มาก 
รวมเฉลี่ยด้านบรรยากาศการเรียนรู้ 4.49 0.57 มาก 

3. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 
3.1 นักเรียนเข้าใจเนื้อหามากข้ึน              

 
4.33 

 
0.55 

 
มาก 
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รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

3.2 นักเรียนวิเคราะห์วรรณคดีได้ดีขึ้น 
3.3 นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนและครูมากข้ึน 
3.4 นักเรียนเห็นคุณค่าของวรรณคดีไทยมากขึ้น 
3.5 นักเรียนมีความรับผิดชอบมากขึ้น 

4.57 
4.33 
4.60 
4.47 

0.57 
0.66 
0.50 
0.68 

มากที่สุด 
มาก 

มากที่สุด 
มาก 

รวมเฉลี่ยด้านประโยชน์ที่ได้รับ 4.46 0.59 มาก 
รวมเฉลี่ย 4.47 0.43 มาก 

 
จากตารางที่ 13 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการ

เรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.47 และ S.D. = 
0.43) เมื่อพิจารณารายด้าน มีรายละเอียดดังนี้ 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.46 และ S.D. = 
0.55) โดยกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชันส่งเสริมการร่วมมือกันของนักเรียนทุกคน มีระดับ

ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.77 และ S.D. = 0.43) ส่วนกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมมือแบบ

เกมิฟิเคชันมีความน่าสนใจ (x̅ = 4.40 และ S.D. = 0.56)   กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน

สามารถปฏิบัติได้ (x̅ = 4.47 และ S.D. = 0.57)  กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชันท้าทาย

ความสามารถ (x̅ = 4.23 และ S.D. = 0.63)  และกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชันส่งเสริม

การพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดี (x̅ = 4.43 และ S.D. = 0.57) มีระดับความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมาก 

ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.49 และ S.D. = 

0.57) โดยนักเรียนมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน (x̅ = 4.67 และ S.D. = 0.48) และ
บรรยากาศในการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีของตนเอง  

(x̅ = 4.63 และ S.D. = 0.56)  มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  ส่วนนักเรียนมีความสนุก

กับการเรียนวรรณคดีมากขึ้น และมีทรรศนะที่ดีต่อการเรียนวรรณคดี  (x̅ = 4.37 และ S.D. = 0.61)  

นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น ร่วมกันในทำกิจกรรมสู่เป้าหมายที่คาดหวัง  (x̅ = 4.30 และ S.D. = 

0.53)  บรรยากาศการเรียนรู้ทำให้นักเรียนเกิดความรับผิดชอบต่อตนเองและเพ่ือนร่วมกลุ่ม (x̅ = 4.47 
และ S.D. = 0.68) มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.46 และ S.D. = 

0.59) โดยนักเรียนวิเคราะห์วรรณคดีได้ดีขึ้น (x̅ = 4.57 และ S.D. = 0.57) และนักเรียนเห็นคุณค่าของ

วรรณคดีไทยมากขึ้น  (x̅ = 4.60 และ S.D. = 0.50) มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ส่วน
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นักเรียนเข้าใจเนื้อหามากขึ้น (x̅ = 4.33 และ S.D. = 0.55)  นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนและครูมาก

ขึ้น (x̅ = 4.33 และ S.D. = 0.66)  นักเรียนมีความรับผิดชอบมากขึ้น (x̅ = 4.47 และ S.D. = 0.68) มี
ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
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บทที่ 5 
 

บทสรุป 
 

งานวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย โดยใช้การจัดเรียนรู้
ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีการสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และ
ข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

 
วัตถุประสงค์ในการวิจัย  

1. เพ่ือสร้างและหาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้าง
ขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา   

2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน 
ขุนช้างถวายฎีกา   

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ร่วมมือ
แบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 

 
สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการสร้างและหาค่าดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เพื่อพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีข้อสรุปดังนี้ 

1.1 ผลการตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เพื่อพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.49, 
S.D. = 0.51) 

1.2 ผลการหาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชันเรื ่อง  
ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เพ่ือพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เพื่อพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย 
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สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.5920 ซึ ่งแสดงว่านักเรียนมี
ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยเพ่ิมข้ึน 0.5920 หรือคิดเป็นร้อยละ 59.20  

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน พบว่า ผล
การทดสอบหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.30 
คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.53 สูงกว่าการทดสอบก่อนเรียนที่มีคะแนนเท่ากับ 14.37 
คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.01 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่

ในระดับมาก (x̅ = 4.47 และ S.D. = 0.43) 
 

อภิปรายผล 
การพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย โดยใช้การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบ 

เกมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 สามารถอภิปรายผลได้ ดังนี้ 
1. ผลการสร้างและหาค่าดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 

เรื ่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เพื่อพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ผู ้วิจัยได้จัดทำขึ้น ได้ผ่านการพิจารณาความเหมาะสมของ
กิจกรรมการเรียนรู้ โดยผู้เชียวชาญจำนวน 5 ท่าน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมในภาพรวม

อยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.49, S.D. = 0.51) และเมื่อนำไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 
โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 จำนวน 30 คน พบว่า มีดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.5920 ซึ่งแสดงว่านักเรียนมี
ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยเพิ่มขึ้น 0.5920 หรือคิดเป็นร้อยละ 59.20 ทั้งนี้ เนื่องจาก
แผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่สร้างขึ้นนั้น ผู้วิจัยได้
ดำเนินการสร้างโดยวิเคราะห์มาตรฐานและตัวชี ้ว ัดตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการเรียนรู้ร่วมมือ แนวคิดเกมิฟิเคชัน 
และการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน จนนำไปสู่การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
จากนั้นนำไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและตรวจสอบความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ และดำเนินการ
ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ แล้วจึงนำไปทดลองใช้ 
(Try Out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 ที่มีลักษณะคล้ายกับกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นจึงนำไปใช้กับ
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นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง โดยส่วนใหญ่เป็นนักเรียนกลุ่มชาติพันธุ์ซึ่งไม่ได้ใช้
ภาษาไทยเป็นภาษาแรก และต้องทำความเข้าใจทั้งคำศัพท์ การใช้คำต่าง ๆ อีกทั้งนักเรียนได้เรียนตาม
แผนการเรียนเฉพาะจึงทำให้มีความสนใจเฉพาะวิชาที่ตนเองชอบ ซ่ึงในการทำกิจกรรมวิเคราะห์วรรณคดี
ไทยนั้นจะต้องใช้เวลาในการวิเคราะห์มากขึ้น เพราะต้องทำความเข้าใจคำศัพท์ยาก แต่ด้วยการจัดการ
เรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชันที่สร้างขึ้น มีความน่าสนใจ ทำให้นักเรียนเกิดความท้าทายในการทำ
กิจกรรมให้สำเร็จ เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น จึงทำให้นักเรียนมีมุมมองในการวิเคราะห์วรรณคดีที่
หลากหลาย และทำให้นักเรียนเกิดการพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยให้อยู่ในระดับที่
สูงขึ้น เข้าใจและเข้าถึงรสไพเราะในวรรณคดีไทยได้มากขึ้น สอดคล้องกับ วชิราพร ภักค์คุณพันธ์ 
(2561) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้ในห้องเรียนที่มีความน่าสนใจ ท้าทายความสามารถ มีความสนุกสนาน จะ
ทำให้นักเรียนมีเจตคติที่ดี เกิดแรงจูงใจในการเรียน ตั้งใจทำกิจกรรมให้สำเร็จตามเป้าหมาย เกิดความ
รับผิดชอบและพัฒนาตนเองอยู่เสมอ และสอดคล้องกับสนิท ตีเมืองซ้าย (2561) ที่ได้กล่าวว่า การทำ
ภารกิจที่ท้าทาย ใช้กลไกของเกมมาใช้ในการจัดกิจกรรม พร้อมเสริมแรงที่ดี เร้าใจนักเรียนและมีการ
ช่วยเหลือนักเรียนโดยการเสริมศักยภาพการเรียนรู้ รวมทั้งส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นและแลกเปลี่ยนประสบการณ์ใหม่ ซึ ่งทั้งหมดนี้จะทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที ่ดี ส่งเสริม
พฤติกรรมสำคัญและยังส่งเสริมให้นักเรียนมีความผูกพันกับการเรียนและมีแรงจูงใจในการเรียนมาก
ยิ่งขึ้น 

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ร่วมมื อแบบเกมิฟิเคชัน 
เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา พบว่า ผลการทดสอบหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
24.30 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.53 สูงกว่าการทดสอบก่อนเรียนที่มีคะแนนเท่ากับ 
14.37 คะแนน ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.01 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ.05 ทั้งนี้
เนื่องมาจาก การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เป็น
รูปแบบการสอนที่กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความท้าทายที่จะทำภารกิจให้สำเร็จตามเป้าหมาย ด้วยกลไก
ของเกม และการร่วมมือในการเรียนรู้ มีกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้นำเสนอและแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น แลกเปลี่ยนทรรศนะในการวิเคราะห์ ร่วมมือกันการทำงานและวิเคราะห์วรรณคดี จึงมีมุมมอง
จากการอ่านวรรณคดีที่หลากหลายมากขึ้น จนเกิดการเรียนรู้และพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์
วรรณคดีไทยที่ดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ นครินทร์ สุกใส (2561) ที่ได้ทำการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรยีน
การสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมิฟิเคชัน ที่มีต่อความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทาง
คอมพิวเตอร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า 1) นักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการ
ประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูงกว่าก่อน เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  2) 
นักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์สูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมี
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นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับพิชญะ โชคพล (2558) ที่ได้ทำการวิจัยเรื ่อง การ
ส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียน
ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนผดุงนารี ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือของนักเรียน ประกอบด้วย
การสร้างแรงจูงใจ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การดำเนินการแข่งขัน และการให้รางวัล ส่งผลให้นักเรียนมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีในกลุ่ม การกล้าแสดงออกและยอมรับในความคิดเห็นของผู้อื่น มีความมั่นใจในการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง และมีความสามารถในการแก้ปัญหา  2) การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน
ส่งเสริมให้นักเรียนมีระดับพฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือในด้านการมีความตั้งใจในการทำงาน ด้าน
การแสดงออกถึงความคิดเห็น ด้านให้ความช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่ม และด้านการขอความช่วยเหลือ
จากผู้อื่น โดยรวมพฤติกรรมอยู่ในระดับสม่ำเสมอ และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของวชิราพร ภักค์คุณพันธ์ 
(2561) ที่ได้ทำการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
ซึ่งผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้
สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างมี
นัยสำคัญที่ระดับ .05  

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา พบว่า ความพึงพอใจของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน โดยภาพรวมมีความ

พึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.47 และ S.D. = 0.43) ทั้งนี้เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมมือ
แบบเกมิฟิเคชัน มีความน่าสนใจ สนุกสนาน สามารถปฏิบัติได้ ท้าทายความสามารถ ส่งเสริมการ
พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดี ส่งเสริมการร่วมมือกันของนักเรียนทุกคน และเกิด
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันทำให้มีบรรยากาศในการเรียนรู้ที่ดี  ซึ่งสอดคล้องกับ 
อดิศักดิ์ เมฆสมุทร (2560) ที่ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการอ่านคำควบกล้ำ โดย
ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริงที่ใช้กิจกรรมการเรียนรู้เทคนิคเกมิฟิเคชัน 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการ
อ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริงโดยใช้ เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องคำควบกล้ำ 

สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่  3 อยู ่ ในระดับมากที ่ส ุด  (x̅ = 4.78, S.D.=0.17 ) และ
สอดคล้องกับณัฐดนัย คุณกมุท (2560) ที่ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน โดยใช้เทคนิค SQ4R ร่วมกับกลยุทธ์เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
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การอ่านจับใจความ วิชาภาษาไทย สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 ผลการวิจัยพบว่า 

นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.36, S.D. = 0.73) 
 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ 

1.1 ในขั้นกระตุ้นความคิด ควรกระตุ้นให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการแสดงความ
คิดเห็นมากขึ้น หรือใช้สื่อในการกระตุ้นความคิดให้หลากหลาย  

1.2 ในการแนะนำการใช้ระบบสนับสนุนการเรียนรู้ ผู้สอนควรแนะนำโดยการใช้
อุปกรณ์การสื่อสารที่ใกล้เคียงกับนักเรียน เช่น Smartphone ระบบ Android และระบบ IOS เพ่ือให้
นักเรียนเข้าใจการใช้งานได้ง่ายข้ึน 

1.3 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนต้องการเหรียญตราใน Classdojo 
ที่มีความพิเศษในการช่วยเหลือเพื่อนร่วมทีมได้ ดังนั้นผู้สอนควรเพิ่มเหรียญตราที่ให้นักเรียนสามารถ
ใช้ช่วยเหลือผู้อื่นได้มากขึ้น หรือเพ่ิมเหรียญตราที่มีความพิเศษมากข้ึน และทำเหรียญตราเป็นสิ่งของที่
จับต้องได้ 

1.4 เพิ่มเวลาในกระบวนการกลุ่มหรือขั้นผจญภัย เพื่อให้นักเรียนมีเวลาในการ
ร่วมกันวิเคราะห์มากข้ึน 

2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 จากผลการวิจัยครั้งนี้ ควรมีการศึกษาวิจัยโดยใช้การเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน

เพ่ือพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยเรื่องอ่ืน ๆ และนักเรียนระดับชั้นอื่น  
2.2 ควรมีวิจัยโดยใช้การเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชันในการพัฒนาความสามารถ

หรือทักษะอ่ืนในรายวิชาภาษาไทย เช่น พัฒนาทักษะการเขียน ทักษะการอ่าน 
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คำชี้แจง  แบบประเมินนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับความ
เหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย 
โดยใช้การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โปรด
พิจารณาแผนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือตรวจสอบ ความถูกต้องของเนื้อหาตามหลักวิชาการ 
เสนอความคิดเห็น และประเมินว่ามีความเหมาะสมในด้านต่าง ๆ ตามที่กำหนดไว้หรือไม่ 
โดยทำเครื่องหมาย ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน ดังนี้ 

 5   หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
 4   หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมาก 
 3   หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับระดับปานกลาง 
 2   หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับเหมาะสมน้อย 
 1   หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับเหมาะสมน้อยที่สุด 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1 สาระสำคัญ 
1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และ
ครอบคลุมตัวชี้วัด 

      

1.2 บ่งชี้ถึงความคิดรวบยอดของเนื้อหา       

2 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 สอดคล้องกับตัวชี้วัด 

      

2.2 สอดคล้องกับสาระสำคัญ       

2.3 มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย       
2.4 ครอบคลุมจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม       

2.5 สามารถวัดและประเมินผลได้       

3 สาระการเรียนรู้ 
3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

      

3.2 เหมาะกับเวลาที่ใช้สอน       
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

4 การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
4.1 การจัดการเรียนรู้ร่วมมือเกมิฟิเคชันกระตุ้น
ให้นักเรียนเกิดความร่วมมือในการทำงาน 

      

4.2 มีระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับการเรียนร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 

      

4.3 การจัดการเรียนรู้ร่วมมือเกมิฟิเคชันดึงดูด
ใจและสร้างบรรยากาศที่ดีในชั้นเรียน 

      

4.4 การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน
ส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาความสามารถใน
การวิเคราะห์วรรณคดี 

      

5 สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ เนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

      

5.2 มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับวัยของ
นักเรียน 

      

6 กระบวนการวัดและประเมินผล 
6.1 วิธีวัดและเครื่องมือสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 

      

6.2 วิธีวัดและเครื่องมือวัดเหมาะสมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

      

6.3 ระบุเกณฑ์การวัดที่ชัดเจนและมีความ
เป็นไปได้ 

      

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
      ลงชื่อ……………………………………………..ผู้ประเมิน 
            (………………………………………………) 
             ตำแหน่ง ……………………………….. 
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ภาคผนวก ค  ผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 

เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เพื่อพัฒนาความสามารถในการ

วิเคราะห์วรรณคดีไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

 
ตาราง 14  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการ

จัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เพ่ือ
พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 รู้จักขุนช้างขุนแผน 

ข้อ
ที ่

ผู้เชี่ยวชาญ x̅ S.D. ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 5 4 4 5 4 4.40 0.55 มาก 

2 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สดุ 

3 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สดุ 

4 5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สดุ 

5 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สดุ 

6 5 4 4 5 5 4.40 0.55 มาก 

7 5 4 4 5 4 4.40 0.55 มาก 

8 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สดุ 

9 5 4 4 4 4 4.20 0.45 มาก 

10 5 4 3 5 5 4.40 0.89 มาก 

11 5 4 3 5 4 4.20 0.84 มาก 

12 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สดุ 

13 5 4 3 5 4 4.20 0.84 มาก 

14 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สดุ 

15 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สดุ 

16 5 4 3 5 4 4.20 0.84 มาก 

17 5 4 3 5 5 4.40 0.89 มาก 

18 5 5 3 5 5 4.60 0.89 มากที่สดุ 

รวมผลความเหมาะสมแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 4.47 0.56 มาก 
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ตาราง 15 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการ

จัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เพ่ือ
พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 วิเคราะห์ด้านเนื้อหา 

ข้อ
ที ่

ผู้เชี่ยวชาญ �̅� S.D. ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

2 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

3 5 4 4 5 4 4.40 0.55 มาก 
4 5 4 4 5 4 4.40 0.55 มาก 

5 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

6 5 4 4 4 5 4.40 0.55 มาก 
7 5 4 4 5 4 4.40 0.55 มาก 

8 5 4 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

9 5 5 4 4 4 4.40 0.55 มาก 
10 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

11 5 4 4 5 4 4.40 0.55 มาก 
12 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

13 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

14 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 
15 5 5 4 5 4 4.60 0.55 มากที่สุด 

16 5 4 3 5 5 4.40 0.89 มาก 

17 5 4 3 5 5 4.40 0.89 มาก 
18 5 4 3 5 5 4.40 0.89 มาก 

รวมผลความเหมาะสมแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 4.51 0.50 มากที่สุด 
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ตาราง 16  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการ
จัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เพ่ือ
พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 1 

ข้อ
ที ่

ผู้เชี่ยวชาญ x̅ S.D. ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

2 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

3 5 5 4 5 4 4.60 0.55 มากที่สุด 
4 5 4 4 5 4 4.40 0.55 มาก 

5 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 
6 5 5 4 4 4 4.40 0.55 มาก 

7 5 4 4 5 4 4.40 0.55 มาก 

8 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 
9 5 4 4 4 4 4.20 0.45 มาก 

10 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

11 5 4 4 5 4 4.40 0.55 มาก 
12 5 4 4 5 4 4.40 0.55 มาก 

13 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

14 5 4 4 4 5 4.40 0.55 มาก 
15 5 4 4 4 4 4.20 0.45 มาก 

16 5 4 3 5 5 4.40 0.89 มาก 
17 5 4 3 5 5 4.40 0.89 มาก 

18 5 4 3 5 5 4.40 0.89 มาก 

รวมผลความเหมาะสมแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 4.46 0.48 มาก 
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ตาราง 17  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการ
จัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เพ่ือ
พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 2 

ข้อ
ที ่

ผู้เชี่ยวชาญ x̅ S.D. ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

2 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

3 5 4 4 4 5 4.40 0.55 มาก 
4 5 5 4 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

5 5 4 4 4 5 4.40 0.55 มาก 
6 5 5 4 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

7 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

8 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 
9 5 4 4 4 4 4.20 0.45 มาก 

10 5 4 4 5 4 4.40 0.55 มาก 

11 5 4 4 5 4 4.40 0.55 มาก 
12 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

13 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

14 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 
15 5 4 4 5 4 4.40 0.55 มาก 

16 5 4 3 5 5 4.40 0.89 มาก 
17 5 4 3 5 5 4.40 0.89 มาก 

18 5 4 3 5 5 4.40 0.89 มาก 

รวมผลความเหมาะสมแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 4.49 0.49 มาก 
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ตาราง 18  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการ
จัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เพ่ือ
พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 การวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคม 

ข้อ
ที ่

ผู้เชี่ยวชาญ x̅ S.D. ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

2 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

3 5 4 4 5 5 4.40 0.55 มาก 
4 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

5 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 
6 5 4 4 5 5 4.40 0.55 มาก 

7 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

8 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 
9 5 4 4 4 4 4.20 0.45 มาก 

10 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

11 5 4 4 4 4 4.40 0.55 มาก 
12 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

13 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

14 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 
15 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

16 5 4 3 5 5 4.40 0.89 มาก 
17 5 4 3 5 5 4.40 0.89 มาก 

18 5 4 3 5 5 4.40 0.89 มาก 

รวมผลความเหมาะสมแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 4.52 0.53 มากที่สุด 
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ภาคผนวก ง แบบประเมินคุณภาพของแบบทดสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ (IOC) 
 

แบบประเมินคุณภาพของแบบทดสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ (IOC) 
แบบทดสอบวิชาภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6  

เรื่อง บทเสภาขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 
ครูผู้สอน นางสาวศิริพร  เปรมปรีดิ์ 

คำชี้แจง : แบบประเมินฉบับนี้ใช้สำหรับท่านซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบว่าข้อคำถามแต่ละข้อ
มีความสอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้หรือไม่ โดยมีเกณฑ์ประเมินดังนี้ 
 ให้คะแนน  +1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 ให้คะแนน     0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 ให้คะแนน   -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู ้

ข้อคำถาม 

คะแนนประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญ 

+1 0 -1 

นักเรียนสามารถ
บอกความหมาย
ของคำศัพท์ต่าง 
ๆ ในเสภาเรื่อง 
ขุนช้างขุนแผน 
ตอน ขุนช้าง
ถวายฎีกาได้ 

1. ทักทิน หมายถึงข้อใด  (รู้ - จำ) 
    ก. ร้องตะโดนดัง ๆ 
    ข. เป็นเสนียด เลวทราม ไม่เป็นมงคล 
    ค. ตีกลองหรือฆ้องถี่ ๆ เพ่ือบอกเวลา 
    ง. วันชั่วร้าย ใช้ในตำราโหรศาสตร์หรือตำราหมอดู 

   

นักเรียนสามารถ
บอกความหมาย
ของคำศัพท์ต่าง 
ๆ ในเสภาเรื่อง 
ขุนช้างขุนแผน 
ตอน ขุนช้าง
ถวายฎีกาได้ 

2.  “คุ้นเคยกันมาเป็นอย่างดี รู้ทีกัน เข้าใจในทำนองของ
กัน” ตรงกับข้อใด (เข้าใจ) 
    ก. ผู้ด ี
    ข. มินหม้อ 
    ค. แมงมุมทุ่มอก 
    ง. วัวเคยค้าม้าเคยขี่ 
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นักเรียนสามารถ
บอกความหมาย
ของคำศัพท์ต่าง 
ๆ ในเสภาเรื่อง 
ขุนช้างขุนแผน 
ตอน ขุนช้าง
ถวายฎีกาได้ 

3.  “ร่างฟ้องท่องเทียบให้เรียบร้อย     
 ถ้อยคำถี่ถ้วนเป็นหนักหนา 
ลงกระดาษพับไว้มิได้ช้า                   
อาบน้ำผลัดผ้าแล้วคลาไคล”  
ข้อใดหมายถึงคำท่ีขีดเส้นใต้   (รู้ - จำ) 

ก. ฎีกา 
ข. สาส์น 
ค. กฤษฎีกา 
ง. พระราชดำริ 

   

นักเรียนสามารถ
สรุปเนื้อหาเสภา
เรื่อง ขุนช้าง
ขุนแผน ตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 

4. เหตุใดนางวันทองจึงไม่ยอมไปกับพลายงาม  (รู้ - จำ) 
ก. ครานั้นวันทองผ่องโสภา  เห็นลูกยากัดฟันมันไส้ 
ข. ด้วยเป็นข้าลักไปไทลักมา  เห็นเบื้องหน้าจะอึงแม่จึงห้าม 
ค. ถ้าเจ้าเห็นเป็นสุขไม่ลุกลาม  ก็ตามเถิดมารดาจะคลาไคล 
ง. ลูกมาหมายว่าจะมารับ  เชิญแม่วันทองกลับคืนไปบ้าน 

   

นักเรียนสามารถ
สรุปเนื้อหาเสภา
เรื่อง ขุนช้าง
ขุนแผน ตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 

5. ขุนแผนทำอย่างไรเมื่อได้รับพระบรมราชโองการจาก
พระพันวษา  
(รู้ - จำ) 
ก. เสกให้กุมารทองและโหงพรายดูแลวันทองตอนเข้าเฝ้า 
ข. ให้พลายงามพาตัวนางวันทองไปทำเสน่ห์เพ่ือให้คน

เห็นแล้วรัก 
ค. พาตัวนางวันทองหนีเข้าป่า และเดินทางต่อไปยัง

จังหวัดสุพรรณบุรี 
ง. ให้ทาข้ีผึ้ง กินหมากที่ปลุกเสก ทาน้ำมันพรายนำมัน

จันทน์ และเจิมหน้าด้วยผงอิทธิเจ 

   

นักเรียนสามารถ
สรุปเนื้อหาเสภา
เรื่อง ขุนช้าง
ขุนแผน ตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 

6. บุรุษสรรพนามท่ีขีดเส้นใต้ในข้อใด หมายถึง พลายงาม
หรือจมื่นไวย (เข้าใจ) 

ก.  ไม่ตายคลายคืนฟ้ืนขึ้นได้   กูขอแม่พอไว้เห็นหน้า 
ข.  สองมือปิดขาเหมือนท่าเปรต   ใครมาเทศน์เอาผ้า

กูไปไหน 
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ค.  แล้วกลับความถามข้างวันทองพลัน  เออเมื่อมันฉุด
คร่าพามึงไป 

ง.   ฉุดมันขึ้นช้างอ้างถึงก ู  ตะคอกขู่อีวันทองให้ตกใจ 

นักเรียนบอก
หลักการ
วิเคราะห์เนื้อหา
ของวรรณคดี 
 

7. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเก่ียวกับแนวคิดของเรื่องหรือ
แก่นเรื่อง (รู้ - จำ) 
ก.  เจตนาของผู้แต่งที่ต้องการนำเสนอต่อผู้อ่าน 
ข.  กรอบและแนวทางในการสร้างเนื้อเรื่อง ให้เกิด

ตามลำดับ 
ค.  เป็นหลักท่ีผู้แต่งใช้วางโครงเรื่อง สร้างฉาก สร้าง

ตัวละคร 
ง.  ในการวิเคราะห์แนวคิดของเรื่องนั้น ผู้อ่านจะต้อง

พิจารณาว่าผู้แต่งต้องการสื่ออะไรมายังผู้อ่าน 

   

นักเรียนบอก
หลักการ
วิเคราะห์เนื้อหา
ของวรรณคดี 
 

8. ในการวิเคราะห์โครงเรื่อง ต้องพิจารณา
ส่วนประกอบต่าง ๆ ยกเว้นข้อใด (รู้ - จำ) 

ก.  ที่มาของเรื่อง 
ข.  การเปิดเรื่อง 
ค.  การปิดเรื่อง 
ง.  การผูกปม 

   

นักเรียนบอก
หลักการ
วิเคราะห์เนื้อหา
ของวรรณคดี 
 

9. หากจะวิเคราะห์ลักษณะนิสัยตัวละครเรื่องขุนช้าง
ขุนแผน ตอน  
ขุนช้างถวายฎีกา สามารถทำได้อย่างไร   (เข้าใจ) 

ก. วิเคราะห์จากฉาก 
ข. วิเคราะห์โครงเรื่อง 
ค. วิเคราะห์จากแนวคิดของเรื่อง 
ง. วิเคราะห์จากบทเจรจา 
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นักเรียน
วิเคราะห์แนวคิด
ของเรื่องและ
การวางโครง
เรื่องในบทเสภา
ขุนช้างขุนแผน
ตอนขุนช้าง
ถวายฎีกาได้ 

10.  ข้อใดตรงกับแนวคิดของเรื่องหรือแก่นเรื่องขุนช้าง
ขุนแผน  
ตอน ขุนช้างถวายฎีกามากท่ีสุด (วิเคราะห์) 
  ก. ความกตัญญูต่อมารดา 
  ข. ตระหนักถึงโทษแห่งความรัก 
  ค. การตกเป็นทาสของอารมณ์ทำให้เกิดหายนะ 

 ง. การเป็นผู้นำที่ดีควรความคุมอารมณ์ และตั้งตนให้
เป็นกลาง 

   

นักเรียน
วิเคราะห์แนวคิด
ของเรื่องและ
การวางโครง
เรื่องในบทเสภา
ขุนช้างขุนแผน
ตอนขุนช้าง
ถวายฎีกาได้ 

11. ข้อใดมีการลำดับความของเรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน 
ขุนช้างถวายฎีกา ได้ถูกต้อง  (วิเคราะห์) 
1. จหมื่นไวยลอบขึ้นเรือนขุนช้างเพ่ือลักตัวนางวันทอง 
2. บรรยายถึงตัวละครคือจหมื่นไวย 
3. พระพันวษาโกรธจึงตัดสินประหารชีวิตนางวันทอง 
4. ขุนช้างเกิดความแค้นจึงร่างฎีกาถวายต่อพระพันวษา 
5. พระพันวษาเสด็จเข้าสู่ปราสาทที่ประทับ 
6. จหมื่นไวยเกลียดขุนช้างจึงอยากพามารดาตนเอง
กลับมาอยู่กับตน 

ก. 2 6 1 4 3 5                ข. 3 5 6 1 4 2 
ค. 2 6 1 4 5 3                ง. 2 5 3 6 1 4 

   

นักเรียน
วิเคราะห์แนวคิด
ของเรื่องและ
การวางโครง
เรื่องในบทเสภา
ขุนช้างขุนแผน
ตอนขุนช้าง
ถวายฎีกาได้ 

12. ใครนำแนวคิดของเรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้าง
ถวายฎีกา  
ไปปรับใช้ได้เหมาะสมที่สุด (วิเคราะห์) 

ก. กันต์ร้องไห้และพูดประชดเกศ เพราะน้อยใจที่
ไม่ยอมชวนไปทานข้าว 

ข. แก้วเลือกซื้อรองเท้าทั้ง 2 คู่เพราะเลือกไม่ถูก 
จนทำให้ไม่มีเงินกินข้าว 

ค. เกศไม่โกรธเพ่ือนที่เพ่ือนต่อว่าเพราะเข้าใจว่า
เพ่ือนน้อยใจที่ไม่ชวนไปทานข้าว 

ง. กิตเห็นเพ่ือนทั้งกันต์ต่อว่าเกศ จึงเข้าไปพลักและ
ต่อว่าเกศ เพราะคิดว่าเกศทำร้ายเกศ 
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นักเรียน
วิเคราะห์ตัว
ละคร ฉาก และ
บทเจรจาในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผน ตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 
 
 
 

13. “จึงปลอบว่าพลายงามพ่อทรามรัก    
อย่าฮึกฮักว่าวุ่นทำหุนหัน 
จงครวญใคร่ให้เห็นข้อสำคัญ                
แม่นี้พรั่นกลัวแต่จะเกิดความ 
ด้วยเป็นข้าลักไปไทลักมา                   
เห็นเบื้องหน้าจะอึงแม่จึงห้าม 
ถ้าเจ้าเห็นเป็นสุขไม่ลุกลาม                
ก็ตามเถิดมารดาจะคลาไคล” 
จากบทประพันธ์ข้างต้นสะท้อนให้เห็นลักษณะนิสัยของ
ตัวละครอย่างไร (วิเคราะห์) 

ก. เป็นคนที่มีความคิดรอบคอบ แต่ไม่มีอำนาจใน
การตัดสินใจ 

ข. เป็นคนที่มีวาทศิลป์ สามารถพูดให้ผู้ฟังคล้อย
ตามและเปลี่ยนใจได้ 

ค. เป็นคนมีความคิดรอบคอบ มีความเด็ดขาดใน
การตัดสินใจเรื่องต่าง ๆ  

ง. เป็นคนอ่อนน้อมถ่อมตน ไม่กล้าตัดสินใจเมื่อ
เผชิญปัญหา และมีนิสัยหวาดกลัว 

   

นักเรียน
วิเคราะห์ตัว
ละคร ฉาก และ
บทเจรจาในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผน ตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 
 

14. ข้อใดมีการพรรณนาถึงฉากในเรื่องขุนช้างขุนแผน 
ตอน ขุนช้างถวายฎีกา ชัดเจนที่สุด (วิเคราะห์) 

ก. นิ่งนอนอยู่บนเตียงเคียงขุนช้าง  มันแนบข้างกอดกลม
ประสมสอง 

    เจ็บใจดังหัวใจจะพังพอง   ขยับจ้องดาบง่าอยากฆ่าฟัน 
ข. หอมหวนอวลอบบุปผชาติ   เบิกบานก้านกลาดกิ่งไสว 
    เรณูฟูร่อนขจรใจ  ย่างเท้าก้าวไปไม่โครมคราม 
ค. ข้าไทนอนหลับลงทับกัน  สะเดาะกลอนถอนลั่นถึงชั้นสาม 
    กระจกฉากหลากสลับวับแวมวาม อร่ามแสงโคมแก้ว

แววจับตา 
ง. จึงร่ายมนตรามหาสะกด   เสื่อมหมดอาถรรพณ์ที่ฝังอยู่ 

ภูตพรายนายขุนช้างวางวิ่งพรู   คนผู้ในบ้านก็ซานเซอะ 
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นักเรียน
วิเคราะห์ตัว
ละคร ฉาก และ
บทเจรจาในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผน ตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 
 

15.      “มาอยู่ไยกับอ้ายหินชาติ         
แสนอุบาทว์ใจจิตริษยา 
ดังทองคำเลี่ยมปากกะลา                  
หน้าตาดำเหมือนมินหม้อมอม 
เหมือนแมลงวันว่อนเคล้าที่เน่าชั่ว  
มาเกลือกกลั้วปทุมมาลย์ที่หวานหอม 
ดอกมะเดื่อฤๅจะเจือดอกพะยอม       
ว่านักแม่จะตรอมระกำใจ” 
จากบทประพันธ์ข้างต้น แสดงอารมณ์ใดชัดเจนที่สุด  
(วิเคราะห์) 

ก. เศร้าเสียใจ 
ข. โกรธเกรี้ยว 
ค. ประหลาดใจ 
ง. สนุกสนาน 

   

นักเรียน
วิเคราะห์ความรู้
และข้อคิดที่ได้
จากบทเสภาขุน
ช้างขุนแผน 
ตอนขุนช้าง
ถวายฎีกาได้ 
 

16. “ได้ยินเสียงฆ้องย่ำประจำวัง               
ลอยลมล่องดังถึงเคหา 
คะเนนับย่ำยามได้สามครา                      
ดูเวลาปลอดห่วงทักทิน” 
ข้อใดมีความรู้ที่สอดแทรกในเนื้อหาเช่นเดียวกับบท
ประพันธ์ข้างต้น (วิเคราะห์) 
ก.  ดุเหว่าเร้าเสียงสำเนียงก้อง     ระฆังฆ้องขานแข่งใน

วังหลวง 
    วันทองน้องนอนสนิทรวง        จิตง่วงระงับสู่ภวังค์ 
ข.  ฝันว่าพลัดไปในไพรเถื่อน        เลื่อนเปื้อนไม่รู้ที่จะ

กลับหลัง 
    ลดเลี้ยวเที่ยวหลงในดงรัง     ยังมีพยัคฆ์ร้ายมาราวี 
ค.  พิเคราะห์ดูทั้งยามอัฐกาล    ก็บันดาลฤกษ์แรงเป็น

หนักหนา 
    มิรู้ที่จะแถลงแจ้งกิจจา           กอดเมียเมินหน้าน้ำตา

กระเด็น 
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ง.  พรุ่งนี้พี่จะแก้เสนียดฝัน          แลว้ทำมิ่งสิ่งขวัญให้
เป็นสุข 
    มิให้เกิดราคีกลียุค                อย่าเป็นทุกข์เลย
เจ้าจงเบาใจ 

นักเรียน
วิเคราะห์ความรู้
และข้อคิดที่ได้
จากบทเสภาขุน
ช้างขุนแผน 
ตอนขุนช้าง
ถวายฎีกาได้ 
 

17. “จะกล่าวถึงโฉมเจ้าพลายงาม    
เกรงเนื้อความนั่งนึกตรึกตรองอยู่ 
อ้ายขุนช้างสารพัดเป็นศัตรู            
ถ้ามันรู้ว่าลักเอาแม่มา 
มันก็จะสอดแนมแกมเท็จ             
ไปกราบทูลสมเด็จพระพันวษา 
ดูจะระแวงผิดในกิจจา                 
มารดาก็จะต้องซึ่งโทษภัย” 
บทประพันธ์ข้างต้น ให้ข้อคิดตรงกับข้อใด  (วิเคราะห์) 

ก. ควรมีความจงรักภักดีต่อพระมหากษัตริย์ 
ข. ควรตัดสินใจให้ดี รอบคอบและมีเหตุผล 
ค. ควรใช้ความรักในทางที่สร้างสรรค์ 
ง. ควรมีรักเดียวใจเดียว 

   

นักเรียน
วิเคราะห์ความรู้
และข้อคิดที่ได้
จากบทเสภาขุน
ช้างขุนแผน 
ตอนขุนช้าง
ถวายฎีกาได้ 
 

18. ใครนำข้อคิดที่ได้จากบทเสภาขุนช้างขุนแผน ตอน 
ขุนช้างถวายฎีกา ไปปรับใช้ในชีวิตประจำวันได้เหมาะสม
ที่สุด (วิเคราะห์) 

ก. นัทได้ยินเพ่ือนกล่าวถึงตัวเอง จึงเข้าไปต่อว่าเพ่ือน 
โดยไม่ถามต้นสายปลายเหตุ 

ข. นิลโกรธเพื่อนที่เพ่ือนแอบเอาปากกาด้ามโปรดไป
ใช้ จึงต่อว่าเพ่ือนจนเพ่ือนร้องไห้ 

ค. นิธิแอบรักเพ่ือนสนิท จึงคอยดูแลเอาใจใส่เพ่ือน
คนนั้นเสมอ ถึงแม้เธอจะไม่ชอบนิธิก็ตาม 

ง. นิชาสอบติด 2 คณะ ทั้งคณะที่ตนเองชอบ และ
คณะที่ตนเองถนัด แต่เขาลังเลใจไม่ยอมเลือกจนกระทั่ง
หมดเวลายืนยันสิทธิ์ 
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นักเรียนบอก
หลักการ
วิเคราะห์คุณค่า
ด้านวรรณศิลป์
ของวรรณคดี 

19. การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ ควรพิจารณา
เรื่องต่าง ๆ ยกเว้นเรื่องใด (รู้ - จำ) 

ก. คำการเล่นคำ 
ข. ตัวละครในเรื่อง 
ค. การเล่นเสียงสัมผัส 
ง. การใช้โวหารภาพพจน์ 

   

นักเรียนบอก
หลักการ
วิเคราะห์คุณค่า
ด้านวรรณศิลป์
ของวรรณคดี 

20. หากต้องการให้ผู้อ่านเกิดภาพหรือเกิดจินตนาการ
ตามเรื่องที่อ่าน กวีจะต้องใช้วิธีการใดในการประพันธ์ 
(เข้าใจ) 

ก. ใช้การเล่นเสียงสัมผัสสระ 
ข. ใช้วิธีการแทรกข้อคิดในเรื่อง 
ค. ใช้วิธีการหลากคำหรือใช้คำไวพจน์ 
ง. ใช้คำที่ทำให้เห็นการเคลื่อนไหว แสง สี เสียง 

   

นักเรียนบอก
หลักการ
วิเคราะห์คุณค่า
ด้านวรรณศิลป์
ของวรรณคดี 

21. เหตุใดการอ่านวรรณคดีจึงต้องมีการวิเคราะห์คุณค่า
ด้านวรรณศิลป์ (เข้าใจ) 

ก. เพื่อทราบแนวคิดของผู้แต่ง 
      ข. เพ่ือศึกษาวิถีชีวิตของคนสมัยก่อน 
      ค. เพ่ือศึกษาวิธีการรังสรรค์คำของกวี 
       ง. เพื่อศึกษาความเป็นมาของวรรณคดีเรื่องนั้น 

   

นักเรียน
วิเคราะห์การ
เล่นคำในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผนตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 
 

22. "ครานั้นขุนช้างฟังบ่าวบอก    
เหงื่อออกโซมล้านกระบาลใส 
คิดคิดให้แค้นแสนเจ็บใจ            
ช่างทำได้ต่างต่างทุกอย่างจริง" 
คำประพันธ์ดังกล่าวมีการเล่นคำแบบใดเด่นชัดที่สุด  
(วิเคราะห์) 

ก. การคำซำ้ 
ข. การหลากคำ 
ค. การเล่นคำพ้อง 
ง. การใช้คำถามเชิงวาทศิลป์ 
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นักเรียน
วิเคราะห์การ
เล่นคำในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผนตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 
 
 

23. “อัดอึดฮึดฮัดด้วยขัดใจ   เมื่อไรตะวันจะลับหล้า 
เข้าห้องหวนละห้อยคอยเวลา จวนสุริยาเลี้ยวลับเมรุไกร” 
จากคำประพันธ์ข้างต้นปรากฏวรรณศิลป์ตรงตามข้อใด 
(วิเคราะห์) 

ก. การใช้คำซ้ำ 
ข. การเล่นคำพ้อง 
ค. การใช้คำไวพจน์ 
ง. การใช้คำอัพภาส 

   

นักเรียน
วิเคราะห์การ
เล่นคำในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผนตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 

24. คำประพันธ์ในข้อใดมีการใช้คำถามเชิงวาทศิลป์ 
(วิเคราะห์) 

ก. บงเนื้อก็เนื้อเต้น พิศเส้นสรีร์รัว 
ข. ทั่วร่างและท้ังตัว ก็ระริกระริวไหว 
ค. แต่ใจสัตว์มันยังมีท่ีนิยม สมาคมก็แต่ถึงฤดูมัน 
ง. รูปงามนามเพราะน้อยไปหรือ ใจไม่ซื่อสมศักดิ์

เท่าเส้นผม 

   

นักเรียน
วิเคราะห์การ
เล่นคำในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผนตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 

25. ข้อใดปรากฏถ้อยคำที่แสดงอารมณ์ (วิเคราะห์) 
ก. อัดอึดฮึดฮัดด้วยขัดใจ   เมื่อไรตะวันจะลับหล้า 
ข. แม้นมิไปให้งามก็ตามใจ   จะบาปกรรมอย่างไรก็ตามที 
ค. บ่าวผู้หญิงวิ่งไปอยู่งกงัน   เห็นนายนั้นแก้ผ้ากางขาอยู่ 
ง. บอกว่าเราจับไข้มาหลายวัน เกรงแม่จะไม่ทันมาเห็นหน้า 

   

นักเรียน
วิเคราะห์การ
เล่นเสียงสัมผัส
ในบทเสภาขุน
ช้างขุนแผน 
ตอนขุนช้าง
ถวายฎีกาได้ 

26. “หอมหวนอวลอบบปุผชาติ  เบิกบานก้านกลาดกิ่งไสว” 
คำประพันธ์ดังกล่าวมีการเล่นเสียงสัมผัสใดเด่นชัดที่สุด 
(วิเคราะห์) 

ก. การเล่นเสียงสัมผัสวรรณยุกต์ 
ข. การเล่นเสียงสัมผัสพยัญชนะ 
ค. การเล่นเสียงสัมผัสสระ 
ง. ไม่มีข้อใดถูก 
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นักเรียน
วิเคราะห์การ
เล่นเสียงสัมผัส
ในบทเสภาขุน
ช้างขุนแผน 
ตอนขุนช้าง
ถวายฎีกาได้ 

27. ข้อใดมีการเล่นเสียงสัมผัสต่างจากข้ออ่ืน 
(วิเคราะห์) 

ก. ทั้งใจคอชั่วโฉดโหดไร้ 
ข. ช่างไปหลงรักใคร่ได้เป็นดี 
ค. หน้าตาดำเหมือนมินหม้อมอม 
ง. อร่ามแสงโคมแก้วแววจับตา 

   

นักเรียน
วิเคราะห์การ
เล่นเสียงสัมผัส
ในบทเสภาขุน
ช้างขุนแผน 
ตอนขุนช้าง
ถวายฎีกาได้ 

28. ข้อใดมีการเล่นเสียงสัมผัสสระมากที่สุด (วิเคราะห์) 
ก. กระจกฉากหลากสลับวับแวมวาม    
ข. อร่ามแสงโคมแก้วแววจับตา  
ค. อ้ายขุนช้างขุนแผนทั้งสองรา 
ง. จะกล่าวถึงโฉมเจ้าพลายงาม 

   

นักเรียน
วิเคราะห์จินต
ภาพในบทเสภา
ขุนช้างขุนแผน 
ตอนขุนช้าง
ถวายฎีกาได้ 
 

29. “พอขณะมารดามาส่งทุกข์    
ร้องปลุกเข้าไปถึงในห้อง 
จึงรีบมาเร็วไวดังใจปอง              
รักษาจนแสงทองสว่างฟ้า” 
จากบทประพันธ์ข้างต้น วรรคใดที่ปรากฏจินตภาพด้าน
แสงและสี (วิเคราะห์) 

ก. พอขณะมารดามาส่งทุกข์ 
ข. ร้องปลุกเข้าไปถึงในห้อง 
ค. จึงรีบมาเร็วไวดังใจปอง 
ง. รักษาจนแสงทองสว่างฟ้า 

   

นักเรียน
วิเคราะห์จินต
ภาพในบทเสภา
ขุนช้างขุนแผน 
ตอนขุนช้าง
ถวายฎีกาได้ 

30. ข้อใดมีคำที่แสดงจินภาพด้านการเคลื่อนไหว 
(วิเคราะห์) 

ก. ครานั้นวันทองผ่องโสภา   เห็นลูกยากัดฟันมันไส้ 
ข. ถือดาบฟ้าฟ้ืนยืนแกว่งไกว   ตกใจกลัวว่าจะฆ่าฟัน 
ค. จงครวญใคร่ให้เห็นข้อสำคัญ   แม่นี้พรั่นกลัวแต่จะ

เกิดความ 
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ง. จึงปลอบว่าพลายงามพ่อทรามรัก   อย่าฮึกฮักว่าวุ่น
ทำหุนหัน 

นักเรียน
วิเคราะห์จินต
ภาพในบทเสภา
ขุนช้างขุนแผน 
ตอนขุนช้าง
ถวายฎีกาได้ 
 

31. บทประพันธ์ต่อไปนี้แสดงจินตภาพด้านใดชัดเจน
ที่สุด (วิเคราะห์) 
“จะกล่าวถึงพระองค์ผู้ทรงเดช เสด็จคืนนิเวศน์พอจวนค่ำ 
ฝีพายรายเล่มมาเต็มลำ     เรือประจำแหนแห่เซ็งแช่มา”      

ก. สี 
ข. แสง 
ค. เสียง 
ง. การเคลื่อนไหว 

   

นักเรียนบอก
หลักการ
วิเคราะห์โวหาร
ภาพพจน์และ
ลีลาในวรรณคด ี

32. ข้อใดไม่ใช่ลีลาในวรรณคดี  (รู้ - จำ) 
ก. อุปมานิทัศน์ 
ข. นารีปราโมทย์ 
ค. พิโรธวาทัง 
ง. สัลลาปังคิพิไสย 

   

นักเรียนบอก
หลักการ
วิเคราะห์โวหาร
ภาพพจน์และ
ลีลาในวรรณคด ี

33. ภาพพจน์อุปมา ต่างจาก อุปลักษณ์อย่างไร (เข้าใจ) 
ก. อุปมา ใช้เปรียบสิ่งหนึ่งเหมือนสิ่งหนึ่ง ส่วนอุป

ลักษณ์ใช้เปรียบสิ่งหนึ่งเป็นสิ่งหนึ่ง 
ข. อุปมา ใช้ใช้นามธรรมแทนสิ่งของ แต่อุกลักษณ์ 

เปรียบสิ่งหนึ่งแทนสิ่งนั้นทั้งหมด 
ค. อุปมา ใช้เปรียบสิ่งหนึ่งเป็นสิ่งหนึ่ง ส่วนอุปลักษณ์

ใช้เปรียบสิ่งหนึ่งเหมือนสิ่งหนึ่ง 
ง. อุปมา ใช้เปรียบสิ่งหนึ่งแทนสิ่งนั้นทั้งหมด แต่อุป

ลักษณ์ใช้นามธรรมแทนสิ่งของ 

   

นักเรียน
วิเคราะห์โวหาร
ภาพพจน์ในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผนตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 

34. ข้อใดมีการใช้ภาพพจน์ต่างจากพวก (วิเคราะห์) 
ก. อ้ายพ่อไปเชียงใหม่มีชัยมา   ตั้งตัวดังพญาราชสีห์ 
ข. กองไฟสว่างดังกลางวัน   หมายสำคัญตรงมาหน้า

ประตู 
ค. ใครจะเอาเป็นผัวเขากลัวอาย   หัวหูดูเหมือน

ควายที่ตกปลัก 
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ง. พ่อพลายงามทรามสวาดิของแม่อา  แม่โศกาเกือบ
เจียนจะบรรลัย 

นักเรียน
วิเคราะห์โวหาร
ภาพพจน์ในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผนตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 

35. “เจ้าพลายงามตามรับเอากลับมา        
ทีนี้หน้าจะดำเป็นน้ำหมึก 
กำเริบใจด้วยเจ้าไวยกำลังฮึก                  
จะพาแม่ตกลึกให้จำตาย” 
วรรณศิลป์ตามข้อใดปรากฏในบทประพันธ์ข้างต้น 
(วิเคราะห์) 

ก. อุปลักษณ์ 
ข. การเล่นคำ 
ค. สัญลักษณ์ 
ง. การใช้คำอัพภาส 

   

นักเรียน
วิเคราะห์โวหาร
ภาพพจน์ในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผนตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 

36. บทประพันธ์ในข้อใดปรากฏภาพพจน์สัทพจน์ 
(วิเคราะห์) 
ก. ครั้งนี้น่าจะมีอันตราย   ฝันร้ายสาหัสตัดตำรา 
ข. ใต้เตียงเสียงหนูก็กุกกก   แมงมุมทุ่มอกที่ริมฝา 
ค. ครานั้นขุนแผนแสนสนิท   ฟังความตามนิมิตก็ใจหาย 
ง. ยิ่งหวาดหวั่นพรั่นตัวกลัวมรณา  ดังวิญญานางจะพราก

ไปจากกาย 

   

นักเรียน
วิเคราะห์โวหาร
ภาพพจน์ในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผนตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 

37.  ข้อใดปรากฏภาพพจน์อุปมา (วิเคราะห์) 
ก. ทั้งไส้น้อยไส้ใหญ่แลไส้ตัน   ฟันฟางก็หักจากปากตัว  
ข. อาลยัเจ้าเท่ากับดวงชวีิตพ่ี   คิดจะหนีไปตามเอาเจ้ากลับ 
ค. สองมือปิดขาเหมือนท่าเปรต   ใครมาเทศน์เอาผ้ากู

ไปไหน 
ง. ลืมตาเหลียวหาเจ้าวันทอง   ไม่เห็นน้องห้องสว่าง

ตะวันสาย 
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นักเรียน
วิเคราะห์ลีลา
การประพันธ์ใน
บทเสภาขุนช้าง
ขุนแผน ตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 

38. “พ่ีผิดพี่ก็มาลุแก่โทษ              
จะคุมโกรธคุมแค้นไปถึงไหน 
ความรักพ่ียังรักระงมใจ                
อย่าตัดไมตรีตรึงให้ตรอมตาย 
ว่าพลางทางแอบเข้าแนบอก          
ประคองยกของสำคัญม่ันหมาย 
เจ้าเนื้อทิพย์หยิบชื่นอารมณ์ชาย     
ขอสบายสักหน่อยอย่าโกรธา” 
บทประพันธ์ข้างต้นเด่นด้านใช้ลีลาวรรณคดีใด  
(วิเคราะห์) 

ก. เสาวรจน ี   ข. นารีปราโมทย์  
ค. พิโรธวาทัง            ง. สัลลาปังคพิสัย 

   

นักเรียน
วิเคราะห์ลีลา
การประพันธ์ใน
บทเสภาขุนช้าง
ขุนแผน ตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 

39. “จุดเทียนสะกดข้าวสารปราย     
ภูตพรายโดดเรือนสะเทือนผาง 
สะเดาะดาลบานเปิดหน้าต่างกาง      
ย่างเท้าก้าวขึ้นร้านดอกไม้ 
หอมหวนอวลอบบุปผชาติ             
 เบิกบานก้านกลาดกิ่งไสว 
เรณูฟูร่อนขจรใจ                        
ย่างเท้าก้าวไปไม่โครมคราม” 
บทประพันธ์ในข้อใดปรากฏลีลาในวรรณคดีเหมือนคำ
ประพันธ์ข้างต้น (วิเคราะห์) 

ก. ครานั้นจึงโฉมเจ้าวันทอง   เศร้าหมองด้วยลูกเป็น
หนักหนา 

ข. โอ้แม่เจ้าประคุณของลูกเอ๋ย   ไม่ควรเลยจะพราก
จากคุณพ่อ 

ค. กระจกฉากหลากสลับวับแวมวาม อร่ามแสงโคม
แก้วแววจับตา 

ง.  พ่อพลายงามทรามสวาดิของแม่อา  แม่โศกาเกือบ
เจียนจะบรรลัย 
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นักเรียน
วิเคราะห์ลีลา
การประพันธ์ใน
บทเสภาขุนช้าง
ขุนแผน ตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 

40. บทประพันธ์ข้อใดแสดงอารมณ์ความโกรธแค้นของ
ตัวละคร (วิเคราะห์) 
ก.สิ้นฝันครั้นตื่นตกประหม่า   หวีดผวากอดผัวสะอ้ืนไห้     
ข. พอทรงจบแจ้งพระทัยในข้อหา  ก็โกรธาเคืองขุ่นหุ่นหัน 
ค. เจ็บใจดังหัวใจจะพังพอง   ขยับจ้องดาบง่าอยากฆ่าฟัน 
ง.ความรักพ่ียังรักระงมใจ   อย่าตัดไมตรีตรึงให้ตรอมตา 

   

นักเรียนบอก
หลักการ
วิเคราะห์คุณค่า
ด้านสังคมของ
วรรณคดี 

41. ข้อใดไม่ใช่แนวทางในการวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคม 
(รู้ - จำ) 

ก. สภาพชีวิตความเป็นอยู่ของคนในสังคม 
ข. ความเชื่อของคนในสังคม 
ค. ลีลาการประพันธ์ 
ง. ค่านิยมของผู้คน 

   

นักเรียนบอก
หลักการ
วิเคราะห์คุณค่า
ด้านสังคมของ
วรรณคดี 

42. “บทบาทของสตรีในสังคม” ข้อความนี้กล่าวถึง
คุณค่าด้านสังคมตรงตามข้อใด (เข้าใจ) 

ก. ค่านิยม 
ข. ความเชื่อ 
ค. สภาพชีวิต 
ง. ขนมธรรมเนียม 

   

นักเรียนบอก
หลักการ
วิเคราะห์คุณค่า
ด้านสังคมของ
วรรณคดี 

43. การวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคมที่ปรากฏในวรรณคดี 
จะต้องพิจารณาเรื่องความเชื่อเรื่องต่าง ๆ ที่ปรากฏใน
เรื่อง เพราะเหตุใด (นำไปใช้) 
    ก. เพราะจะได้ทราบความเป็นอยู่ของคนในสมัยนั้น 
    ข. เพราะจะได้ทราบว่าคนในสมัยนั้นมีฐานะเป็น
อย่างไร 
    ค. เพราะจะได้ทราบว่าสังคมในสมัยนั้นนิยมแต่งกาย
แบบใด 
    ง. เพราะจะได้ทราบว่าคนในสังคมสมัยนั้น ใช้ความ
เชื่อเรื่องใดเป็นหลักในการดำเนินชีวิตบ้าง 
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นักเรียน
วิเคราะห์คุณค่า
ด้านสังคมในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผนตอนขนุ
ช้างถวายฎีกาได้ 

44. ข้อใดไม่ใช่คุณค่าด้านสังคมจากการอ่านบทเสภา
เรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา (วิเคราะห์) 

ก. ผู้ที่มีฐานะร่ำรวย จะประดับบ้านเรือนอย่าง
สวยงาม  

ข. ได้รับความรู้เรื่องฉันทลักษณ์ของกลอนเสภา  
ค. ความเชื่อเกี่ยวกับไสยศาสตร์  
ง. ค่านยิมหญิงมีสามีเดียว 

   

นักเรียน
วิเคราะห์คุณค่า
ด้านสังคมในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผนตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 

45.  “ได้ยินเสียงฆ้องย่ำประจำวัง       
ลอยลมล่องดังถึงเคหา 
คะเนนับย่ำยามได้สามครา                
ดูเวลาปลอดห่วงทักทิน” 
คำประพันธ์บทนี้ สะท้อนคุณค่าด้านสังคมเรื่องใด 
(วิเคราะห์) 
ก. การดำเนินชีวิตเรื่องการตีฆ้องบอกเวลา และวันชั่วร้าย 
ข. สภาพชีวิตของผู้ที่มีฐานะร่ำรวยและยากจน 
ค. ความเชื่อเรื่องไสยศาสตร์และผีสาง  
ง. ค่านิยมการมีสัมมาคารวะ 

   

นักเรียน
วิเคราะห์คุณค่า
ด้านสังคมในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผนตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 

46.   “จึงเซ่นเหล้าข้าวปลาให้พรายกิน    
เสกขม้ินว่านยาเข้าทาตัว 
ลงยันต์ราชะเอาปะอก                       
หยิบยกมงคลขึ้นใส่หัว” 
 

       “สีขี้ผึ้งสีปากกินหมากเวทย์          
ซึ่งวิเศษสารพัดแก้ขัดสน 
น้ำมันพรายน้ำมันจันทน์สรรเสกปน        
เคยคุ้มขังบังตนแต่ไรมา” 
บทประพันธ์ทั้งสองบทข้างต้น สะท้อนคุณค่าด้านสังคม
ในเรื่องใดที่เหมือนกัน (วิเคราะห์) 
ก. ไสยศาสตร์                 ข. ความเชื่อเรื่องโชคลาง 
ค. ความเชื่อเรื่องความฝัน   ง. ค่านิยมเรื่องการแต่งกาย 
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นักเรียน
วิเคราะห์คุณค่า
ด้านสังคมในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผนตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 

47. บทประพันธ์ในข้อใดไม่ได้สะท้อนความเชื่อเรื่องเวร
กรรม (วิเคราะห์) 
ก. ครั้งนี้น่าจะมีอันตราย   ฝันร้ายสาหัสตัดตำรา 
ข. ต้องจำจนทนกรรมที่ติดตาม   จะขืนความคิดไปก็ใช่ที 
ค. แม้นมิไปให้งามก็ตามใจ  จะบาปกรรมอย่างไรก็ตามที     
ง. ฝ่ายพ่อมีบุญเป็นขุนนาง   แต่แม่ไปแนบข้างคนจังไร 

   

นักเรียน
วิเคราะห์คุณค่า
ด้านสังคมในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผนตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 

48. จากเรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 
สะท้อนให้เห็นการปกครองแบบใด(วิเคราะห์) 
    ก. เผด็จการ 
    ข. ประชาธิปไตย 
    ค. พ่อปกครองลูก 
    ง. สมบูรณาญาสิทธิราชย ์

   

นักเรียน
วิเคราะห์คุณค่า
ด้านสังคมในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผนตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 

49. บทประพันธ์ข้อใดสะท้อนค่านิยมไทยเรื่องการมี
สัมมาคารวะ (วิเคราะห์) 

ก. จะใครถ่ีบขุนช้างที่กลางตัว   นึกกลัวจะถูกแม่วัน
ทองนั่น 

ข. พลางนั่งลงนอบนบอภิวันทน์   สะอ้ืนอั้นอกแค้น
น้ำตาคลอ 

ค. เจ้าเป็นถึง หัวหมื่นมหาดเล็ก   มิใช่เด็กดอกจงฟัง
คำแม่ว่า 

ง. จงเร่งกลับไปคิดกับบิดา  ฟ้องหากราบทูลพระทรง
ธรรม์ 

   

นักเรียน
วิเคราะห์คุณค่า
ด้านสังคมในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผนตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้ 

50. “อะไรพอสว่างวางเข้ามา     เด็กหวาจับถองให้จงได้ 
ลุกขึน้ถกเขมรร้องเกนไป  ทุดอ้ายไพร่ขี้ครอกหลอกผู้ดี” 
จากคำประพันธ์ข้างต้นสะท้อนเห็นเห็นถึงการแต่งกายใน
ยุดนั้นว่าเป็นอย่างไร 

ก. การแต่งกายท่ีนุ่งผ้าโจงกระเบน  
ข. การแต่งกายท่ีนุ่งผ้าของเขมร  
ค. การแต่งกายท่ีนุ่งผ้าขาวม้า 
ง. การแต่งกายท่ีนุ่งผ้าโสร่ง 
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ลงชื่อ…………………………….……….………..ผู้ประเมิน 

          (……………………………………….........………) 

      ตำแหน่ง ……………………………….. 
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ภาคผนวก จ  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างแบบทดสอบวัดความสามารถในการ

วิเคราะห์วรรณคดีไทย เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอนขุนช้างถวายฎีกา สำหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ตาราง 19  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างแบบทดสออบวัดความสามารถในการวิเคราะห์
วรรณคดีไทย เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอนขุนช้างถวายฎีกา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 6 กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉลี่ย 

IOC 
แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 +1 0 +1 0 +1 0.60 ใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 +1 0 0.80 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

21 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉลี่ย 

IOC 
แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
22 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

23 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

24 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
25 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

26 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

27 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
28 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

29 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
30 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

31 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

32 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
33 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

34 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

35 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
36 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

37 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

38 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
39 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

40 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
41 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

42 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

43 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
44 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

45 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

46 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
47 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

48 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

49 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉลี่ย 

IOC 
แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
50 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก ฉ  ผลการวิเคราะห์ค่าความยาก (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) และค่าความเชื่อม่ัน

ของแบบวัดความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย สำหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 6 

ตาราง 20  แสดงค่าความยาก (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) และค่าความเชื่อมั่นของแบบวัด
ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 
50 ข้อ 

ข้อที ่ ความยาก แปลผล อำนาจจำแนก Sig. แปลผล 
แปลผลคุณภาพของ

ข้อสอบ 

1 0.93 ทิ้ง 0.3006   0.1065 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

2 0.93 ทิ้ง 0.3252   0.0795 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

3 0.47 ใช้ได้ 0.4943 * 0.0055 ใช้ได้ ใช้ได้ 

4 0.40 ใช้ได้ 0.5408 * 0.0020 ใช้ได้ ใช้ได้ 

5 0.70 ใช้ได้ 0.4576 * 0.0110 ใช้ได้ ใช้ได้ 

6 0.47 ใช้ได้ 0.5961 * 0.0005 ใช้ได้ ใช้ได้ 

7 0.30 ใช้ได้ 0.4248 * 0.0193 ใช้ได้ ใช้ได้ 

8 0.40 ใช้ได้ 0.3801 * 0.0382 ใช้ได้ ใช้ได้ 

9 0.50 ใช้ได้ 0.7277 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 

10 0.47 ใช้ได้ 0.6731 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 

11 0.20 ใช้ได้ -0.1457   1.0000 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

12 0.63 ใช้ได้ 0.3953 * 0.0306 ใช้ได้ ใช้ได้ 

13 0.20 ใช้ได้ 0.3720 * 0.0429 ใช้ได้ ใช้ได้ 

14 0.57 ใช้ได้ 0.3979 * 0.0294 ใช้ได้ ใช้ได้ 
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ข้อที ่ ความยาก แปลผล อำนาจจำแนก Sig. แปลผล 
แปลผลคุณภาพของ

ข้อสอบ 

15 0.73 ใช้ได้ 0.4896 * 0.0060 ใช้ได้ ใช้ได้ 

16 0.60 ใช้ได้ 0.5953 * 0.0005 ใช้ได้ ใช้ได้ 

17 0.73 ใช้ได้ 0.3412   0.0650 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

18 0.47 ใช้ได้ 0.5324 * 0.0025 ใช้ได้ ใช้ได้ 

19 0.70 ใช้ได้ 0.5885 * 0.0006 ใช้ได้ ใช้ได้ 

20 0.50 ใช้ได้ 0.6633 * 0.0001 ใช้ได้ ใช้ได้ 

21 0.23 ใช้ได้ 0.0771   0.6854 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

22 0.73 ใช้ได้ 0.5180 * 0.0034 ใช้ได้ ใช้ได้ 

23 0.63 ใช้ได้ 0.4408 * 0.0148 ใช้ได้ ใช้ได้ 

24 0.63 ใช้ได้ 0.4604 * 0.0105 ใช้ได้ ใช้ได้ 

25 0.63 ใช้ได้ 0.5522 * 0.0016 ใช้ได้ ใช้ได้ 

26 0.57 ใช้ได้ 0.4232 * 0.0198 ใช้ได้ ใช้ได้ 

27 0.27 ใช้ได้ 0.4027 * 0.0274 ใช้ได้ ใช้ได้ 

28 0.50 ใช้ได้ 0.4597 * 0.0106 ใช้ได้ ใช้ได้ 

29 0.90 ทิ้ง 0.2544   0.1749 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

30 0.47 ใช้ได้ 0.5324 * 0.0025 ใช้ได้ ใช้ได้ 

31 0.30 ใช้ได้ 0.3771 * 0.0400 ใช้ได้ ใช้ได้ 

32 0.63 ใช้ได้ 0.5984 * 0.0005 ใช้ได้ ใช้ได้ 

33 0.47 ใช้ได้ 0.4943 * 0.0055 ใช้ได้ ใช้ได้ 
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ข้อที ่ ความยาก แปลผล อำนาจจำแนก Sig. แปลผล 
แปลผลคุณภาพของ

ข้อสอบ 

34 0.30 ใช้ได้ -0.0572   1.0000 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

35 0.40 ใช้ได้ 0.6907 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 

36 0.40 ใช้ได้ 0.5603 * 0.0013 ใช้ได้ ใช้ได้ 

37 0.47 ใช้ได้ 0.4059 * 0.0260 ใช้ได้ ใช้ได้ 

38 0.23 ใช้ได้ 0.3972 * 0.0298 ใช้ได้ ใช้ได้ 

39 0.47 ใช้ได้ 0.1943   0.3035 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

40 0.53 ใช้ได้ 0.0685   0.7193 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

41 0.63 ใช้ได้ 0.7984 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 

42 0.27 ใช้ได้ 0.4310 * 0.0174 ใช้ได้ ใช้ได้ 

43 0.53 ใช้ได้ 0.4782 * 0.0075 ใช้ได้ ใช้ได้ 

44 0.40 ใช้ได้ 0.4634 * 0.0099 ใช้ได้ ใช้ได้ 

45 0.77 ใช้ได้ 0.4765 * 0.0078 ใช้ได้ ใช้ได้ 

46 0.50 ใช้ได้ 0.3656 * 0.0469 ใช้ได้ ใช้ได้ 

47 0.33 ใช้ได้ 0.3888 * 0.0337 ใช้ได้ ใช้ได้ 

48 0.47 ใช้ได้ 0.5642 * 0.0012 ใช้ได้ ใช้ได้ 

49 0.33 ใช้ได้ 0.4021 * 0.0276 ใช้ได้ ใช้ได้ 

50 0.37 ใช้ได้ 0.5005 * 0.0048 ใช้ได้ ใช้ได้ 

ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ เท่ากับ 0.90 (ทดสอบหาค่าความเชื่อมั่นของนักเรียน 30 คน 

ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) = 0.90 
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ภาคผนวก ช ผลคะแนนการเปรียบเทียบความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 

เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 

 
ตาราง 21  แสดงผลคะแนนการเปรียบเทียบความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทยของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 

นักเรียน
คนที่ 

คะแนนเต็ม 30 คะแนน ผลต่าง 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 11 23 12 
2 13 25 12 

3 15 23 8 

4 16 24 8 
5 9 23 14 

6 17 24 7 

7 11 23 12 
8 19 25 6 

9 10 22 12 

10 20 27 7 
11 11 22 11 

12 12 25 13 
13 12 24 12 

14 19 26 7 

15 12 23 11 
16 18 25 7 

17 16 24 8 

18 17 26 9 
19 13 25 12 

20 16 25 9 
21 14 24 10 
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นักเรียน
คนที่ 

คะแนนเต็ม 30 คะแนน ผลต่าง 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
22 12 22 10 

23 14 24 10 

24 15 27 12 
25 11 22 11 

26 15 25 10 

27 15 24 9 
28 18 25 7 

29 12 24 12 
30 18 28 10 

รวม 431 729 298 

ค่าเฉลี่ย x̅ 14.37 24.30 9.93 

S.D. 3.01 1.53 2.16 
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ภาคผนวก ซ  แบบประเมินความสอดคล้อง IOC ของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่

มีต่อการพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดี โดยใช้การจัดเรียนรู้ร่วมมือ

แบบเกมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 (สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

คำชี้แจง  โปรดพิจารณาแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
แล้วลงความความเห็นว่าข้อคำถามมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการถาม โดยเขียน
เครื่องหมาย   ลงในความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งกำหนดเกณฑ์การให้คะแนนความ
คิดเห็น ดังนี้ 

 ให้คะแนน   +1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการถาม 
 ให้คะแนน    0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการถาม 
 ให้คะแนน   -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการถาม 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 1. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

   1.1 กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมมือแบบ 
เกมิฟิเคชันมีความน่าสนใจ 

    

   1.2 กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมมือแบบ 
เกมิฟิเคชันสามารถปฏิบัติได้ 

    

   1.3 กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมมือแบบ 
เกมิฟิเคชัน ท้าทายความสามารถ 

    

   1.4 กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมมือแบบ 
เกมิฟิเคชันส่งเสริมการพัฒนา
ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดี 

    

   1.5 กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมมือแบบ 
เกมิฟิเคชันส่งเสริมการร่วมมือกันของ
นักเรียนทุกคน 

    

2. ด้านบรรยากาศการเรียนรู้    

2.1 นักเรียนมีความสนุกกับการ
เรียนวรรณคดีมากขึ้น และมีทรรศนะที่
ดีต่อการเรียนวรรณคดี 
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รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

2.2 นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น
ร่วมกันในทำกิจกรรมสู่เป้าหมายที่
คาดหวัง 

    

2.3 นักเรียนมีโอกาสได้แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 

    

2.4 บรรยากาศในการเรียนรู้
ส่งเสริมให้นักเรียนพัฒนา
ความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดี
ของตนเอง 

    

2.5 บรรยากาศการเรียนรู้ทำให้
นักเรียนเกิดความรับผิดชอบต่อตนเอง
และเพ่ือนร่วมกลุ่ม 

    

3. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 
3.1 นักเรียนเข้าใจเนื้อหามากขึ้น                  

3.2 นักเรียนวิเคราะห์วรรณคดีได้ดีขึ้น     

3.3 นักเรียนมีปฏสิัมพันธ์กับเพ่ือน
และครูมากขึ้น 

    

3.4 นักเรียนเห็นคุณค่าของวรรณคดี
ไทยมากขึ้น 

    

3.5 นักเรียนมีความรับผิดชอบมากขึ้น     
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
      ลงชื่อ……………………………………………..ผู้ประเมิน
                   (………………………….....……………………) 
              ตำแหน่ง ……………………………….. 
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ภาคผนวก ฌ  ผลการประเมินความสอดคล้อง IOC ของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีต่อการพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดี โดยใช้การจัดเรียนรู้
ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 (สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

 
ตาราง 22  แสดงผลการประเมินความสอดคล้อง IOC ของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่

มีต่อการพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดี โดยใช้การจัดเรียนรู้ร่วมมือแบบ 
เกมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 

ข้อ
ที ่

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ IOC แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5   

1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก ญ ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย               รายวชิา ท 33102                        ชั้นมัธยมศึกษปีที่ 6 
เรื่อง วิเคราะห์ด้านเนื้อหา                    ภาคเรียนที่ 2                               ปีการศึกษา 2564 
ผู้สอน นางสาวศิริพร  เปรมปรีดิ์                                                             เวลาสอน 2 คาบ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
 มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่าง
เห็นคุณค่าและนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
 ตัวช้ีวัด   ท 5.1 ม.4-6/1  วิเคราะห์และวิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมตามหลักการ
วิจารณ์เบื้องต้น 
   ท 5.1 ม.4-6/4  สังเคราะห์ข้อคิดจากวรรณคดีและวรรณกรรมเพ่ือนำไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
 
สาระสำคัญ 

 การวิเคราะห์ด้านเนื้อหา คือ การพิจารณาว่าองค์ประกอบต่าง ๆ ของวรรณคดีนั้นให้ความรู้
แก่ผู้อ่านเรื่องใด มีแนวคิดและการลำดับความหรือสร้างโครงเรื่องในลักษณะใดให้เรื่องน่าติดตาม มี
กลวิธีการนำเสนอผ่านทางตัวละคร ฉาก บทเจรจาอย่างไรที่กระตุ้นจินตนาการของผู้อ่าน และช่วยให้
งานประพันธ์มีคุณค่าน่าสนใจ ตลอดจนเนื้อหานั้นให้ความรู้และข้อคิดอย่างไรบ้าง เพ่ือให้ผู้อ่านได้คิด
และนำไปปรับใช้ในชีวิต  ซึ่งวรรณคดีเรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เป็นหนึ่งในตอนที่
ได้รับการยกย่องว่าเป็นยอดกลอนเสภาที่ดีเลิศทั้งในด้านกระบวนกลอนและด้านเนื้อเรื่อง รวมทั้ง
สอดแทรกความรู้และข้อคิดที่สามารถสอนใจคนได้ทุกยุคทุกสมัย 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนบอกหลักการวิเคราะห์เนื้อหาของวรรณคดี 
2. นักเรียนวิเคราะห์แนวคิดและการวางโครงเรื่องในบทเสภาขุนช้างขุนแผนตอนขุนช้าง

ถวายฎีกาได้ 
3. นักเรียนวิเคราะห์ตัวละคร ฉาก และบทเจรจาในบทเสภาขุนช้างขุนแผน ตอนขุนช้าง

ถวายฎีกาได้  
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4. นักเรียนวิเคราะห์ความรู้และข้อคิดท่ีได้จากบทเสภาขุนช้างขุนแผน ตอนขุนช้างถวาย
ฎีกาได้  
 
สาระการเรียนรู้ 

1. การวิเคราะห์ด้านเนื้อหา 
- แนวคิดและการวางโครงเรื่อง 

- ตัวละคร ฉาก บทเจรจา 

- ความรู้และข้อคิด 

 
กระบวนการจัดการเรียนรู้  
 (ชั่วโมงท่ี 1) 
 ขั้นที่ 1 กระตุ้นความคิด  

1. ครูกล่าวทักทายนักเรียน สนทนาซักถามซึ่งกันและกัน  
2. นักเรียนดูวิดีโอละครวันทอง ตอน วันทองกำลังจะจะถูกประหาร แล้วให้นักเรียนคาด

เดาเหตุการณ์ว่าจะเกิดอะไรขึ้นได้บ้าง  

 
3. ครูชี้แจงจุดประสงค์ในการเรียนรู้ ภาพรวมเนื้อหาว่าในคาบนี้นักเรียนจะได้เรียนรู้

หลักการวิเคราะห์เนื้อหาวรรณคดีและได้วิเคราะห์เนื้อหาเรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 
 
 ขั้นที่ 2 ขั้นทำภารกิจเบื้องต้น  

4. ครูแจกใบความรู้เรื่อง การวิเคราะห์เนื้อหา เพ่ือให้นักเรียนศึกษา จากนั้นครูอธิบาย
เพ่ิมเติม 

5. ให้นักเรียนแต่ละคนทำภารกิจเบื้องต้นที่ 2 การวิเคราะห์ด้านเนื้อหา โดยให้นักเรียนเล่น
เกมตอบคำถามให้ถูกร้อยละ 70 ขึ้นไป เมื่อเสร็จแล้วให้บันทึกหน้าจอส่งภารกิจเบื้องต้นที่ 2 ใน
ห้องเรียน Classdojo ระหว่างนี้นักเรยีนคนใดมีตราพิเศษสามารถนำมาใช้ได้ 
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6. ครูตรวจสอบและมอบตราสำเร็จภารกิจเบื้องต้นในห้องเรียนภาษาไทยใน Classdojo 

โดยครูจะมอบตราสำเร็จภารกิจเบื้องตนให้นักเรียนใน Classdojo 
ขั้นที่ 3 ขั้นผจญภัย  

7. ครูตรวจสอบว่าทีมใดผ่านภารกิจเบื้องต้นที่ 2 ครบทุกคนในทีมแล้ว จากนั้นมอบหมาย
ภารกิจทีมท่ี 2 วิเคราะห์ด้านเนื้อหาในบทเสภาขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา โดยให้นักเรียน
แต่ละทีมร่วมกันทำภารกิจ คือให้นักเรียนร่วมวิเคราะห์ด้านเนื้อหาและสรุปลงบนกระดาษชาร์ต
ภายในเวลาที่กำหนด ตามหัวข้อต่อไปนี้ พร้อมยกตัวอย่างประกอบและอธิบาย 

- แนวคิด  - การวางโครงเรื่อง 
- ตัวละคร ฉาก   - บทเจรจา 
- ความรู้   - ข้อคิด 

(ชั่วโมงท่ี 2) 
ขั้นที ่4 ขั้นวินิจฉัยผลงาน  

8. แต่ละทีมนำเสนอผลงาน ภารกิจทีมที่ 2 วิเคราะห์ด้านเนื้อหาในบทเสภาขุนช้างขุนแผน 
ตอน ขุนช้างถวายฎีกา พร้อมกับให้นักเรียนบอกวิธีการทำงานและปัญหาหรืออุปสรรคในการทำงาน  

9. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายถึงการวิเคราะห์ด้านเนื้อหาในบทเสภาขุนช้างขุนแผน 
ตอน ขุนช้างถวายฎีกา ที่แต่ละกลุ่มวิเคราะห์มาว่ามีความเหมือนหรือต่างกันอย่างไร  

10. ครูและนักเรียนแต่ละกลุ่มประเมินผลงานของแต่ละกลุ่ม จากนั้นสรุปผลคะแนนและ
จัดอันดับทีม เพื่อรับค่าประสบการณ์ทีม ดังนี้  
 -   ทีมท่ีทำภารกิจเสร็จทีมที่ 1 ได้รับค่าประสบการณ์ 5TXP 
 -   ทีมท่ีทำภารกิจเสร็จทีมที่ 2 ได้รับค่าประสบการณ์ 4TXP 
 -   ทีมท่ีทำภารกิจเสร็จทีมที่ 3 ได้รับค่าประสบการณ์ 3TXP 
 -   ทีมท่ีทำภารกิจเสร็จทีมที่ 4 ได้รับค่าประสบการณ์ 2TXP 
 -   ทีมท่ีทำภารกิจเสร็จทีมที่ 5 ได้รับค่าประสบการณ์ 1TXP 
หากทีมใดได้อันดับที่ 1 จะได้สุ่มรับตราพิเศษ 1 ครั้ง เพ่ือใช้ในคาบถัดไป ซึ่งตราพิเศษ มีดังนี้ 
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- ตรากุมารทอง สามารถช่วยให้เพื่อนในกลุ่มผ่านภารกิจเบื้องต้นได้ 1 ครั้ง 

- ตราฎีกา สามารถขอความช่วยเหลือจากครูได้ 1 ครั้ง 

- ตราดาบฟ้าฟ้ืน สามารถป้องกันการหักค่าพลังชีวิตได้ 1 ครั้ง 

- ตราม้าสีหมอก สามารถขอคำตอบในภารกิจเบื้องต้นจากครูได้ 1 ครั้ง 

- ตราพระราชกฤษฎีกา สามารถขอผ่านภารกิจเบื้องต้นที่ทำแล้วไม่ผ่านได้ 1 ครั้ง 
ขั้นที ่5 ขั้นวิจารณ์ผลสะท้อน  

11. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เรื่อง การวิเคราะห์ด้านเนื้อหาในเสภาเรื่องขุนช้าง
ขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา รวมทั้งสรุปการทำงานของแต่ละกลุ่มว่ามีวิธีการต่างกันอย่างไร 
วิธีการของกลุ่มใดน่าสนใจและครูสอนเรื่องการวิเคราะห์ด้านเนื้อหาเพ่ิมเติม เพ่ือให้นักเรียนเกิดความ
เข้าใจมากข้ึน  

12. ครูดำเนินการบันทึกคะแนน ภารกิจทีมท่ี 2 วิเคราะห์ด้านเนื้อหาในบทเสภาขุนช้าง
ขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา ลงในห้องเรียนภาษาไทยใน Classdojo และตารางสรุปผลคะแนนทีม
ประจำคาบเรียน  
 
สื่อ/อุปกรณ์การเรียนรู้ 

1. ใบความรู้เรื่อง การวิเคราะห์ด้านเนื้อหา 
2. Quizziz ภารกิจเบื้องต้นที่ 2 การวิเคราะห์ด้านเนื้อหา  
3. ปากกาและกระดาษชาร์ต 
4. เว็บไซต์ Youtube : https://youtu.be/iZZg3RRBv6E  
5. ระบบสนับสนุนการเรียนรู้ classdojo 

 

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

1. ภารกิจเบื้องต้นที่ 2 การวิเคราะห์ด้านเนื้อหา  
2. ภารกิจทีมที่ 2 การวิเคราะห์ด้านเนื้อหาในบทเสภาขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา  
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การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้/ 
สิ่งท่ีต้องการวัด 

วิธีการวัดและ
ประเมินผลการ

เรียนรู้ 

เครื่องมือการวัดและ
ประเมินผลการ

เรียนรู้ 

เกณฑ์การวัดและ
ประเมินผลการ

เรียนรู้ 

1. นักเรียนบอกการ
วิเคราะห์เนื้อหาของ
วรรณคดี 

ตรวจคำตอบภารกิจ
เบื้องต้นที่ 2 การ

วิเคราะห์ด้านเนื้อหา 

ภารกิจเบื้องต้นที่ 2 
การวิเคราะห์ด้าน

เนื้อหา 

ผ่านเกณฑ์การ
ประเมินร้อยละ 70 

2. นักเรียนวิเคราะห์
แนวคิดและการวาง
โครงเรื่องในบทเสภา
ขุนช้างขุนแผนตอน
ขุนช้างถวายฎีกาได้ 

ประเมินคำตอบใน
ภารกิจที่ 2  

 

เกณฑ์การประเมิน
ภารกิจที่ 2  

 

ระดับคุณภาพ 2 
ขึน้ไป 

ผ่านเกณฑ์ 

3. นักเรียนวิเคราะห์ตัว
ละคร ฉาก และบท
เจรจาในบทเสภาขุน
ช้างขุนแผน ตอนขุน
ช้างถวายฎีกาได้  

ประเมินคำตอบใน
ภารกิจที่ 2  

 

เกณฑ์การประเมิน
ภารกิจที่ 2  

 

ระดับคุณภาพ 2 
ขึ้นไป 

ผ่านเกณฑ์ 

4. นักเรียนวิเคราะห์
ความรู้และข้อคิดที่ได้
จากบทเสภาขุนช้าง
ขุนแผน ตอนขุนช้าง
ถวายฎีกาได้ 

ประเมินคำตอบใน
ภารกิจที่ 2  

 

เกณฑ์การประเมิน
ภารกิจที่ 2  

 

ระดับคุณภาพ 2 
ขึ้นไป 

ผ่านเกณฑ์ 
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การประเมินผล (Rubrics) 
 การประเมินภาระงานภารกิจที่ 2 การวเิคราะห์ด้านเนื้อหาในบทเสภาขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้าง
ถวายฎีกา 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน คะแนน
รวม 4 3 2 1 

วิเคราะห์
แนวคิดและ
การวางโครง 

บอกแนวคิดของ
เรื่องได้ถูกต้อง 
ครบถ้วน 
บอกโครงเรื่องได้
ถูกต้องครบถ้วน
ทั้ง 6 สว่น 

บอกแนวคิดได้
ถูกต้อง 
ครบถ้วน 
บอกโครงเรื่อง
ได้ถูกต้อง 4-5 
ส่วน 

บอกแนวคิดได้
ถูกต้อง ครบถ้วน 
บอกโครงเรื่องได้
ถูกต้องครบถ้วน
ทั้ง 2-3 ส่วน 

บอกแนวคิดได้
ยังไม่ถูกต้อง  
บอกโครงเรื่อง
ได้ถูกต้องน้อย
กว่า 2 ส่วน 

4 

วิเคราะห์ตัว
ละคร ฉาก 
และบท
เจรจา 

บอกตัวละครใน
เรื่องพร้อมกับ
ลักษณะนิสัยได้
ถูกต้องครบถ้วน 
บอกฉากที่เกิดขึ้น
ในเรื่องได้ถูกต้อง
ครบถ้วน 
บอกนิสัยของตัว
ละครจากบท
เจรจาได้
สอดคล้อง 

บอกตัวละคร
ในเรื่องพร้อม
กับลักษณะ
นิสัยได้ไม่
ครบถ้วน
เล็กน้อย 
บอกฉากที่
เกิดขึ้นในเรื่อง
ได้ถูกต้อง
ครบถ้วน 
บอกนิสัยของ
ตัวละครจาก
บทเจรจาได้
สอดคล้อง 

บอกตัวละครใน
เรื่องพร้อมกับ
ลักษณะนิสัยได้
ไม่ครบถ้วน
เล็กน้อย 
บอกฉากที่เกิดขึ้น
ในเรื่องได้ถูกต้อง
แต่ไม่ครบถ้วน 
บอกนิสัยของตัว
ละครจากบท
เจรจาได้
สอดคล้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

บอกตัวละคร
ในเรื่องพร้อม
กับลักษณะ
นิสัยได้ไม่
ครบถ้วน 
บอกฉากที่
เกิดขึ้นในเรื่อง
ไม่ได้ถูกต้อง 
ไม่ครบถ้วน 
บอกนิสัยของ
ตัวละครจาก
บทเจรจาได้ไม่
สอดคล้องกัน 

4 

วิเคราะห์
ความรู้และ
ข้อคิด 

บอกความรู้ที่ได้
จากเรื่อง 3 
ประเด็น 
บอกข้อคิดได้ 3 
ข้อขึ้นไป 

บอกความรู้ที่
ได้จากเรื่อง 2 
ประเด็น 
บอกข้อคิดได้ 2 
ข้อ 

บอกความรู้ที่ได้
จากเรื่อง 1 
ประเด็น 
บอกข้อคิดได้ 1 
ข้อ 

ไม่บอกความรู้
ที่ได้จากเรื่อง 
บอกข้อคิด
ไม่ได้เลย 

4 
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ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน คะแนน
รวม 4 3 2 1 

รวม 12 

เกณฑ์การประเมินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

10-12 คะแนน ดีมาก 

7-9 คะแนน ดี 

4-6 คะแนน พอใช้ 

0-3 คะแนน ควรปรับปรุง 
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บันทึกผลหลังการสอน 

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

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

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

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

............................................................................................................................ .................................... 
ปัญหา/อุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................... ................................. 
............................................................................................................................ .................................... 
ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................... ................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
 
 
                                                     ลงชื่อ................................................ 
                                                               (นางสาวศิริพร  เปรมปรีดิ์)     
                                                                             ผูส้อน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

ชื่อกลุ่ม.................................................................................................... 
 
คำชี้แจง  ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนตามรายการประเมินต่อไปนี้ 
 

ลำดับ
ที่ 

ชื่อ-สกุล  

ความร่วมมือ
กันทำ

กิจกรรม 

การแบ่ง
หน้าท่ีกัน

อย่าง
เหมาะสม 

การแสดง
ความคิดเห็น 

การรับฟัง
ความคิดเห็น  

ความมีน้ำใจ
ช่วยเหลือซึ่ง
กันและกัน 

รวม 
20 

คะแนน 

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

                       

                       

                       

                       

                       

                       

 
 

ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 
(นางสาวศิริพร  เปรมปรีดิ์)  

                                                                            ............../.................../................  
 

เกณฑ์การประเมินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

18 - 20 คะแนน ดีมาก 

14 - 17 คะแนน ดี 
10 - 13 คะแนน พอใช้ 

0 - 9 คะแนน ควรปรับปรุง 
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ภารกิจเบื้องต้นที่ 2 การวิเคราะห์เนื้อหา 

 

 
  



 151 

แบบประเมินภารกิจทีม 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มประเมินกลุ่มอ่ืนโดยให้คะแนนตามหัวข้อต่อไปนี้ 

ทีม 
เนื้อหา 
(10) 

การ
นำเสนอ 

(10) 

วิธีการ
ทำงาน 
(10) 

คะแนน
รวม 
(30) 

ข้อเสนอแนะ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย             รายวิชา ท 33102                          ชั้นมัธยมศึกษปีที่ 6 
เรื่อง วิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 1       ภาคเรียนที่ 2                             ปีการศึกษา 2564 
ผู้สอน นางสาวศิริพร  เปรมปรีดิ์                                                             เวลาสอน 2 คาบ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
 มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็นวิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทย
อย่างเห็นคุณค่าและนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
 ตัวช้ีวัด   ท 5.1 ม.4-6/3 วิเคราะห์และประเมินคุณค่าด้านวรรณศิลป์ของวรรณคดี
และวรรณกรรมในฐานะท่ีเป็นมรดกทางวัฒนธรรมของชาติ 
 
สาระสำคัญ 

 การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ คือ การพิจารณาในแง่ของความงามของภาษา ความ
ไพเราะของบทประพันธ์  โดยพิจารณาการเล่นคำ การเล่นเสียงสัมผัส จินตภาพ ภาพพจน์ และลีลาใน
วรรณคดี ซึ่งทำให้ผู้อ่านเกิดอารมณ์ ความรู้สึกและจินตนาการตามความหมายของถ้อยคำและภาษาที่
ผู้แต่งเลือกใช้  
 บทเสภาขุนช้างขุนแผนตอนขุนช้างถวายฎีกา เป็นบทเสภาที่มีความงามทางภาษา มีคุณค่า
ทางวรรณศิลป์ สะท้อนให้เห็นความสามารถของกวีที ่ร ังสรรค์ถ้อยคำออกมาทำ ให้ผู ้อ่านเกิด
จินตนาการและเข้าถึงอารมณ์ลึกซึ้ง 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.  นักเรียนบอกหลักการวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ของวรรณคดี 
2.  นักเรียนวิเคราะห์การเล่นคำในบทเสภาขุนช้างขุนแผนตอนขุนช้างถวายฎีกาได้ 
3.  นักเรียนวิเคราะห์การเล่นเสียงสัมผัสในบทเสภาขุนช้างขุนแผน ตอนขุนช้างถวายฎีกาได้  
4.  นักเรียนวิเคราะห์จินตภาพในบทเสภาขุนช้างขุนแผน ตอนขุนช้างถวายฎีกาได้  

 
สาระการเรียนรู้ 

1. การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 
- การเล่นคำ  
- การเล่นเสียงสัมผัส  



 153 

- จินตภาพ 

 
กระบวนการจัดการเรียนรู้  
 (ชั่วโมงท่ี 1) 
 ขั้นที่ 1 กระตุ้นความคิด  

1. ครูกล่าวทักทายนักเรียน สนทนาซักถามซึ่งกันและกัน  

2.  ครูยกตัวอย่างบทประพันธ์จากบทเสภาขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 1 บท 
แล้วสอบถามนักเรียนว่าบทนี้มีความไพเราะอย่างไร หากนักเรียนต้องวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์
ในบทนี้ นักเรียนจะวิเคราะห์ในประเด็นหรือหัวข้อใดบ้าง 

“อัดอึดฮึดฮัดด้วยขัดใจ  เมื่อไรตะวันจะลับหล้า 

เข้าห้องหวนละห้อยคอยเวลา  จนสุริยาแล้วลับเมรุไกร” 
3. ครูชี้แจงจุดประสงค์ในการเรียนรู้ ภาพรวมเนื้อหาว่าในคาบนี้นักเรียนจะได้เรียนรู้การ

วิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ของวรรณคดีและได้วิเคราะห์วรรณศิลป์ในหัวข้อต่าง ๆ ในเรื่องขุนช้าง
ขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 

 
 ขั้นที่ 2 ขั้นทำภารกิจเบื้องต้น  

4. ครูบรรยายและอธิบายเรื่องการวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ โดยครูแจกใบความรู้
เรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์  เพ่ือให้นักเรียนศึกษาประกอบการบรรยาย 

5. ให้นักเรียนแต่ละคนทำภารกิจเบื้องต้นที่ 3 การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ (การเล่น
คำ การเล่นเสียงสัมผัส และจินตภาพ) เมื่อเสร็จแล้วให้บันทึกภาพหน้าจอและส่งภารกิจเบื้องต้นที่ 3 
ในห้องเรียน Classdojo ระหว่างนี้นักเรียนคนใดมีตราพิเศษสามารถนำมาใช้ได้ 

 
6.  ครูตรวจสอบและมอบตราสำเร็จภารกิจเบื้องต้นในห้องเรียนภาษาไทยใน Classdojo 

โดยครูจะมอบตราสำเร็จภารกิจเบื้องตนให้นักเรียนใน Classdojo 
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ขั้นที่ 3 ขั้นผจญภัย  
7. ครูตรวจสอบว่ากลุ่มใดผ่านภารกิจเบื้องต้นที่ 3 ครบทุกคนในทีมแล้ว จากนั้นมอบหมาย

ภารกิจทีมที่ 3 วิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในบทเสภาขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา  ให้
นักเรียนแต่ละทีมร่วมกันวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ลงบนกระดาษชาร์ตภายในเวลาที่กำหนด โดย
ให้นักเรียนยกตัวอย่างบทประพันธ์จากเรื่องขุนช้างขุนแผนและอธิบายให้ชัดเจน ตามหัวข้อต่อไปนี้ 

- การเล่นคำ เช่น การเล่นคำพ้อง การใช้คำซ้ำ คำไวพจน์ คำถามเชิงวาทศิลป์ 
- การเล่นเสียงสัมผัส เช่น สัมผัสพยัญชนะ สัมผัสสระ สัมผัสวรรณยุกต์ 
- จินตภาพ เช่น ด้านแสง สี เสียง การเคลื่อนไหว 

(ชั่วโมงท่ี 2) 
ขั้นที ่4 ขั้นวินิจฉัยผลงาน  

8.  แต่ละทีมนำเสนอผลงาน ภารกิจทีมที่ 3 วิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในบทเสภาขุน
ช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา พร้อมกับให้นักเรียนบอกวิธีการทำงานและปัญหาหรืออุปสรรคใน
การทำงาน 

9. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายถึงการวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในบทเสภาขุนชา้ง
ขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา ที่แต่ละกลุ่มวิเคราะห์มาว่ามีความเหมือนหรือต่างกันอย่างไร  

10. ครูและนักเรียนแต่ละกลุ่มประเมินผลงานของเพื่อนกลุ่มอื่น จากนั้นสรุปผลคะแนน
และจัดอันดับทีม เพ่ือรับค่าประสบการณ์ทีม ดังนี้  

 -   ทีมท่ีทำภารกิจเสร็จทีมท่ี 1 ได้รับค่าประสบการณ์ 5TXP 
 -   ทีมท่ีทำภารกิจเสร็จทีมท่ี 2 ได้รับค่าประสบการณ์ 4TXP 
 -   ทีมท่ีทำภารกิจเสร็จทีมท่ี 3 ได้รับค่าประสบการณ์ 3TXP 
 -   ทีมท่ีทำภารกิจเสร็จทีมท่ี 4 ได้รับค่าประสบการณ์ 2TXP 
 -   ทีมท่ีทำภารกิจเสร็จทีมที่ 5 ได้รับค่าประสบการณ์ 1TXP 

หากทีมใดได้อันดับที่ 1 จะได้สุ่มรับตราพิเศษ 1 ครั้ง เพื่อใช้ในคาบถัดไป ซึ่งตราพิเศษ มีดังนี้ 
- ตรากุมารทอง สามารถช่วยให้เพื่อนในกลุ่มผ่านภารกิจเบื้องต้นได้ 1 ครั้ง 
- ตราฎีกา สามารถขอความช่วยเหลือจากครูได้ 1 ครั้ง 
- ตราดาบฟ้าฟ้ืน สามารถป้องกันการหักค่าพลังชีวิตได้ 1 ครั้ง 
- ตราม้าสีหมอก สามารถขอคำตอบในภารกิจเบื้องต้นจากครูได้ 1 ครั้ง 
- ตราพระราชกฤษฎีกา สามารถขอผ่านภารกิจเบื้องต้นที่ทำแล้วไม่ผ่านได้ 1 ครั้ง 

ขั้นที ่5 ขั้นวิจารณ์ผลสะท้อน  
11. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในเสภา

เรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา รวมทั้งสรุปการทำงานของแต่ละกลุ่มว่ามีวิธีการต่างกัน
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อย่างไร วิธีการของกลุ่มใดน่าสนใจและครูสอนเรื่องการวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์เพ่ิมเติม โดยใช้
บทประพันธ์ที่นักเรียนยกตัวอย่างมา แล้วอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องโวหารภาพพจน์และลีลาในวรรณคดี 
เพ่ือให้นักเรียนเกิดความเข้าใจมากขึ้น 

12. ครูดำเนินการบันทึกคะแนน ภารกิจทีมท่ี 3 วิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในบทเสภา
ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา Classdojo และตารางสรุปผลคะแนนทีมประจำคาบเรียน  
 
สื่อ/อุปกรณ์การเรียนรู้ 

1. ใบความรู้เรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณคดี 
2. Quizziz ภารกิจเบื้องต้นที่ 3 การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณคดี  
3. ปากกาและกระดาษชาร์ต 
4. ระบบสนับสนุนการเรียนรู้ classdojo 

 

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

1.  ภารกิจเบื้องต้นที่ 3 การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 1 (การเล่นคำ การเล่นเสียงสัมผัส 
จินตภาพ) 

2.  ภารกิจที่ 3 การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในบทเสภาขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้าง
ถวายฎีกา  
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การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้/
สิ่งท่ีต้องการวัด 

วิธีการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ 

เครื่องมือการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ 

เกณฑ์การวัด
และประเมินผล

การเรียนรู ้

1. นักเรียนบอกหลักการ
วิเคราะห์คุณค่าด้าน
วรรณศิลป์ของวรรณคดี 

ตรวจคำตอบในภารกิจ
เบื้องต้นที่ 3 การ

วิเคราะห์คุณค่าด้าน
วรรณศิลป์ 1 

ภารกิจเบื้องต้นที่ 3 
การวิเคราะห์คุณค่า
ด้านวรรณศิลป์ 1 

ผ่านเกณฑ์การ
ประเมินร้อยละ 

70 

2. นักเรียนวิเคราะห์การ
เล่นคำในบทเสภาขุนช้าง
ขุนแผนตอนขุนช้างถวาย
ฎีกาได้ 

ประเมินคำตอบใน
ภารกิจที่ 3  

 

เกณฑ์การประเมิน
ภารกิจที่ 3  

 

ระดับคุณภาพ 2 
ขึ้นไป 

ผ่านเกณฑ์ 

3. นักเรียนวิเคราะห์การ
เล่นเสียงสัมผัสในบท
เสภาขุนช้างขุนแผน ตอน
ขุนช้างถวายฎีกาได้  

ประเมินคำตอบใน
ภารกิจที ่3  

 

เกณฑ์การประเมิน
ภารกิจที่ 3  

 

ระดับคุณภาพ 2 
ขึ้นไป 

ผ่านเกณฑ์ 

4. นักเรียนวิเคราะห์ 
จินตภาพในบทเสภา
ขุนช้างขุนแผน ตอน
ขุนช้างถวายฎีกาได้  

 

ประเมินคำตอบใน
ภารกิจที่ 3  

 

เกณฑ์การประเมิน
ภารกิจที่ 3  

 

ระดับคุณภาพ 2 
ขึ้นไป 

ผ่านเกณฑ์ 
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การประเมินผล (Rubrics) 
 การประเมินภาระงานภารกิจที่ 3 การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในบทเสภาขุนช้างขุนแผน 
ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน คะแนน
รวม 4 3 2 1 

วิเคราะห์การ
เล่นคำในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผนตอน
ขุนช้างถวาย
ฎีกา 

อธิบายการ
เล่นคำท่ี
ปรากฎในบท
ประพันธ์  
3 ลักษณะขึ้น
ไป มีการ
ยกตัวอย่าง
ประกอบและ
อธิบาย
รายละเอียด
อย่างชัดเจน 

อธิบายการ
เล่นคำท่ี
ปรากฎในบท
ประพันธ์ได้  
2 ลักษณะขึ้น
ไป มีการ
ยกตัวอย่าง
ประกอบและ
อธิบาย
รายละเอียด
อย่างชัดเจน 

อธิบายการเล่น
คำท่ีปรากฎใน
บทประพันธ์ได้  
2 ลักษณะขึ้นไป 
มีการยกตัวอย่าง
ประกอบ แต่
อธิบาย
รายละเอียดยัง
ไม่ชัดเจน 

อธิบายการ
เล่นคำท่ี
ปรากฎในบท
ประพันธ์ได้  
1 ลักษณะขึ้น
ไป ไม่มีการ
ยกตัวอย่าง
ประกอบ  

4 

วิเคราะห์การ
เล่นเสียงสัมผัส
ในบทเสภาขุน
ช้างขุนแผน 
ตอนขุนช้าง
ถวายฎีกา 

มีการ
ยกตัวอย่างมา
อธิบายการ
เล่นเสียงสัมผัส
พยัญชนะและ
สัมผัสสระได้
ถูกต้องทั้งหมด 

มีการ
ยกตัวอย่างมา
อธิบายการ
เล่นเสียงสัมผัส
พยัญชนะและ
สัมผัสสระได้ 
แต่ผิด 1- 2 
แห่ง 

มีการยกตัวอย่าง
มาอธิบายการ
เล่นเสียงสัมผัส
พยัญชนะและ
สัมผัสสระได้ แต่
ผิด 3-4 แห่ง 

มีการ
ยกตัวอย่างมา
อธิบายการเล่น

เสียงสัมผัส
พยัญชนะและ
สัมผัสสระได้ 
แต่ผิด 5 แห่ง 

ขึ้นไป 

4 

วิเคราะห์ 
จินตภาพในบท
เสภาขุนช้าง
ขุนแผน ตอนขุน
ช้างถวายฎีกา 

บอกจินภาพ
ด้านต่าง ๆ ที่
ปรากฏในบท
ประพันธ์ได้ 3 
แห่งขึ้นไป 

บอกจินภาพ
ด้านต่าง ๆ ที่
ปรากฏในบท
ประพันธ์ได้ 2 
แห่ง 

บอกจินภาพด้าน
ต่าง ๆ ที่ปรากฏ
ในบทประพันธ์
ได้ 1 แห่ง 

บอกจินภาพ
ด้านต่าง ๆ ที่
ปรากฏในบท
ประพันธ์ไม่ได้
เลย 

4 

รวม 12 
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เกณฑ์การประเมินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
10-12 คะแนน ดีมาก 

7-9 คะแนน ดี 

4-6 คะแนน พอใช้ 

0-3 คะแนน ควรปรับปรุง 
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บันทึกผลหลังการสอน 

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

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

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

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

............................................................................................................................ .................................... 
ปัญหา/อุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................... ................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
......................................................................... ....................................................................................... 
ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................. .................................................................. ................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
 
 
                                                     ลงชื่อ................................................ 
                                                               (นางสาวศิริพร  เปรมปรีดิ์)     
                                                                             ผูส้อน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

ชื่อกลุ่ม.................................................................................................... 
 
คำชี้แจง  ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนตามรายการประเมินต่อไปนี้ 
 

ลำดับ
ที่ 

ชื่อ-
สกุล  

ความร่วมมือ
กันทำ

กิจกรรม 

การแบ่งหน้าท่ี
กันอย่าง
เหมาะสม 

การแสดง
ความคิดเห็น 

การรับฟัง
ความคิดเห็น  

ความมีน้ำใจ
ช่วยเหลือซึ่ง
กันและกัน 

รวม 
20 

คะแนน 

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

                       

                       

                       

                       

                       

                       

 
 

ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 
(นางสาวศิริพร  เปรมปรีดิ์)  

                                                                            ............../.................../................  
 

เกณฑ์การประเมินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

18 - 20 คะแนน ดีมาก 

14 - 17 คะแนน ดี 
10 - 13 คะแนน พอใช้ 

0 - 9 คะแนน ควรปรับปรุง 
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ภารกิจเบื้องต้นที่ 3 การวิเคราะห์คุณคา่ด้านวรรณคดี 
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แบบประเมินภารกิจทีม 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มประเมินกลุ่มอ่ืนโดยให้คะแนนตามหัวข้อต่อไปนี้ 

ทีม 

การ
วิเคราะห์
วรรณศิลป์ 
(ถูกต้อง 
ครบถ้วน 

และอ่ืน ๆ)
(10) 

การ
นำเสนอ 
(เข้าใจ

ง่าย เสียง
ดังฟังชัด 

และอ่ืน ๆ) 
(10) 

วิธีการ
ทำงาน (มี

ความ
น่าสนใจ

และอ่ืน ๆ)
(10) 

คะแนน
รวม 

ข้อเสนอแนะ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย             รายวิชา ท 33102                          ชั้นมัธยมศึกษปีที่ 6 
เรื่อง วิเคราะห์คุณค่าด้านสังคม            ภาคเรียนที่ 2                                 ปีการศึกษา 2564 
ผู้สอน นางสาวศิริพร  เปรมปรีดิ์                                                             เวลาสอน 2 คาบ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
 มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทย
อย่างเห็นคุณค่าและนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
 ตัวช้ีวัด   ท 5.1 ม.4-6/2 วิเคราะห์ลักษณะเด่นของวรรณคดี เชื่อมโยงกับการเรียนรู้
ทางประวัติศาสตร์ และวิถีชีวิตของสังคมในอดีต 
   ท 5.1 ม.4-6/3 วิเคราะห์และประเมินคุณค่าด้าน วรรณศิลป์ของวรรณคดี
และวรรณกรรมในฐานะท่ีเป็นมรดกทาง วัฒนธรรมของชาติ 
 
สาระสำคัญ 

 การวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคม คือ การพิจารณาสภาพสังคม วิถีชีวิต ขนบธรรมเนียม
ประเพณี วัฒนธรรม ค่านิยม ความเชื่อต่าง ๆ ที่ปรากฏในบทประพันธ์  เพื่อให้ผู้อ่านเข้าใจถึงการ
ดำเนินชีวิต เข้าใจสังคมตามยุคสมัยที่เกิดขึ้นในวรรณคดี และนำมาปรับใช้ในการดำเนินชีวิตประจำวัน 
 บทเสภาขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา เป็นเรื ่องที่ สะท้อนสภาพสังคมและ
วัฒนธรรมในสมัยอยุธยาในด้านต่าง ๆ ทั้งวิถีชีวิตความเป็นอยู่ ขนมธรรมเนียม วัฒนธรรม ค่านิยม 
และความเชื่องต่าง ๆ  
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนบอกหลักการวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคมของวรรณคดี 
2. นักเรียนวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคมในบทเสภาขุนช้างขุนแผนตอนขุนช้างถวายฎีกาได้ 

 
สาระการเรียนรู้ 

1. การวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคม 

 

กระบวนการจัดการเรียนรู้  
 (ชั่วโมงท่ี 1) 
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 ขั้นที่ 1 กระตุ้นความคิด  
1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับเรื่องวิถีชีวิตของคนสมัยอยุธยา  ว่าคนในสมัยนั้น เขา

จะใช้ชีวิตกันอย่างไรบ้าง 

2. ครูเปิด VDO สังคมสมัยอยุธยาให้นักเรียนดู และถามคำถามกระตุ้นความคิดว่า  

- หากนักเรียนอยู่ในสมัยอยุธยา นักเรียนจะประกอบอาชีพหรือทำงานอะไรกันบ้าง 
- แล้วในบทเสภาขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา นักเรียนพบอาชีพอะไรบ้าง

หรือตัวละครทำงานอะไร  
3. ครูชี ้แจงจุดประสงค์ในการเรียนรู้ ภาพรวมว่าในคาบนี้นักเรียนจะได้เรียนรู้การ

วิเคราะห์คุณค่าด้านสังคม และได้วิเคราะห์คุณค่าด้านสังคมในเรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวาย
ฎีกา 
 
 ขั้นที่ 2 ขั้นทำภารกิจเบื้องต้น  

4. ครูแจกใบความรู้เรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคมให้นักเรียน พร้อมทั้งบรรยาย
และอธิบายเรื่องการวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคม 

5. ให้นักเรียนแต่ละคนทำภารกิจเบื้องต้นที่ 5 การวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคม โดยให้
นักเรียนทำเล่นเกม Quizizz ภารกิจเบื้องต้นที่ 5 ให้ได้คะแนนร้อยละ 70 ขึ้นไป เมื่อเสร็จแล้วให้
บันทึกภาพหน้าจอและส่งในห้องเรียน Classdojo ระหว่างนี ้นักเรียนคนใดมีตราพิเศษสามารถ
นำมาใช้ได ้

 
6. ครูตรวจสอบและให้ผลการประเมินภารกิจเบื ้องต้นในห้องเรียนภาษาไทยใน 

Classdojo โดยนักเรียนคนใดผ่านภารกิจแล้ว ให้ครูมอบตราสำเร็จภารกิจเบื้องต้นให้นักเรียนใน  
Classdojo 
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ขั้นที่ 3 ขั้นผจญภัย  
7. ครูตรวจสอบว่าทีมใดผ่านภารกิจเบื ้องต้นที ่ 5 ครบทุกคนในทีมแล้ว จากนั้น

มอบหมายภารกิจทีมที่ 5 วิเคราะห์คุณค่าด้านสังคมในบทเสภาขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 

ให้นักเรียนแต่ละทีมร่วมกันวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคมลงบนกระดาษชาร์ตภายในเวลาที่กำหนด โดย
ให้นักเรียนวิเคราะห์ และยกตัวอย่างบทประพันธ์จากเรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 
พร้อมอธิบายคุณค่าด้านสังคมให้ชัดเจนว่าบทประพันธ์ที่ยกมามีคุณค่าด้านสังคมอย่างไร ตามหัวข้อ
ต่อไปนี้ 

- สภาพสังคม วิถีชีวิต การปกครอง 

- ขนบธรรมเนียม ประเพณี 
- ค่านิยม ความเชื่อ 

(ชั่วโมงท่ี 2) 
ขั้นที ่4 ขั้นวินิจฉัยผลงาน  

8. แต่ละทีมนำเสนอผลงาน ภารกิจทีมที่ 5 วิเคราะห์คุณค่าด้านสังคมในบทเสภาขุน
ช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา พร้อมกับให้นักเรียนบอกวิธีการทำงานและปัญหาหรืออุปสรรคใน
การทำงาน 

9. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายถึงการวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคมในบทเสภาขุนช้าง
ขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา ที่แต่ละกลุ่มวิเคราะห์มาว่ามีความเหมือนหรือต่างกันอย่างไร  

10. ครูและนักเรียนแต่ละกลุ่มประเมินผลงานของเพื่อนกลุ่มอื่นลงในใบประเมินภารกิจ
ทีม จากนั้นสรุปผลคะแนนและจัดอันดับทีม เพ่ือรับค่าประสบการณ์ทีม ดังนี้  

 -   ทีมท่ีทำภารกิจเสร็จทีมที่ 1 ได้รับค่าประสบการณ์ 5TXP 
 -   ทีมท่ีทำภารกิจเสร็จทีมที่ 2 ได้รับค่าประสบการณ์ 4TXP 
 -   ทีมท่ีทำภารกิจเสร็จทีมที่ 3 ได้รับค่าประสบการณ์ 3TXP 
 -   ทีมท่ีทำภารกิจเสร็จทีมที่ 4 ได้รับค่าประสบการณ์ 2TXP 
 -   ทีมท่ีทำภารกิจเสร็จทีมที่ 5 ได้รับค่าประสบการณ์ 1TXP 

หากทีมใดได้อันดับที่ 1 จะได้สุ่มรับตราพิเศษ 1 ครั้ง เพ่ือใช้ในคาบถัดไป ซึ่งตราพิเศษ มีดังนี้ 
- ตรากุมารทอง สามารถช่วยให้เพื่อนในกลุ่มผ่านภารกิจเบื้องต้นได้ 1 ครั้ง 
- ตราฎีกา สามารถขอความช่วยเหลือจากครูได้ 1 ครั้ง 
- ตราดาบฟ้าฟ้ืน สามารถป้องกันการหักค่าพลังชีวิตได้ 1 ครั้ง 
- ตราม้าสีหมอก สามารถขอคำตอบในภารกิจเบื้องต้นจากครูได้ 1 ครั้ง 
- ตราพระราชกฤษฎีกา สามารถขอผ่านภารกิจเบื้องต้นที่ทำแล้วไม่ผ่านได้ 1 ครั้ง 
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ขั้นที ่5 ขั้นวิจารณ์ผลสะท้อน  
11. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคมในเสภาเรื่อง

ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา รวมทั้งสรุปการทำงานของแต่ละกลุ่มว่ามีวิธีการต่างกันอย่างไร 
วิธีการของกลุ่มใดน่าสนใจและครูสอนเรื่องการวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคมเพิ่มเติมในส่วนที่นักเรียนยัง
ขาดตกไป เพ่ือให้นักเรียนเกิดความเข้าใจมากขึ้น 

12. ครูดำเนินการบันทึกคะแนน ภารกิจทีมท่ี 5 วิเคราะห์คุณค่าด้านสังคมในบทเสภาขุน
ช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา ลงในห้องเรียนภาษาไทยใน Classdojo และตารางสรุปผลคะแนน
ทีมประจำคาบเรียน และตรวจสอบดูผลคะแนนรวมทีมจาก Classdojo หากทีมใดได้มีคะแนนสะสม
มากที่สุดจะได้รับของรางวัลสุดพิเศษ 
 
สื่อ/อุปกรณ์การเรียนรู้ 

1. VDO สังคมสมัยอยุธยา https://youtu.be/VVVs5ImrgDE 
2. ใบความรู้เรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคม 
3. Quizziz ภารกิจเบื้องต้นที่ 5 การวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคม 
4. ปากกาและกระดาษชาร์ต 
5. ระบบสนับสนุนการเรียนรู้ classdojo 

 

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

1. ภารกิจเบื้องต้นที่ 5 การวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคม 
2. ภารกิจที่ 5 การวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคมในบทเสภาขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้าง

ถวายฎีกา  
 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้/
สิ่งท่ีต้องการวัด 

วิธีการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ 

เครื่องมือการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ 

เกณฑ์การวัด
และประเมินผล

การเรียนรู ้
1. นักเรียนบอกหลักการ
วิเคราะห์คุณค่าด้าน
สังคมของวรรณคดี 

ตรวจคำตอบในภารกิจ
เบื้องต้นที่ 5 การ

วิเคราะห์คุณค่าด้าน
สังคม 

ภารกิจเบื้องต้นที่ 5 
การวิเคราะห์คุณค่า

ด้านสังคม 

ผ่านเกณฑ์การ
ประเมินร้อยละ 

70 
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จุดประสงค์การเรียนรู้/
สิ่งท่ีต้องการวัด 

วิธีการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ 

เครื่องมือการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ 

เกณฑ์การวัด
และประเมินผล

การเรียนรู ้

2. นักเรียนวิเคราะห์
คุณค่าด้านสังคมในบท
เสภาขุนช้างขุนแผนตอน
ขุนช้างถวายฎีกาได้ 

ประเมินคำตอบใน
ภารกิจที่ 3  

 

เกณฑ์การประเมิน
ภารกิจที่ 3  

 

ระดับคุณภาพ 2 
ขึ้นไป 

ผ่านเกณฑ์ 

 
การประเมินผล (Rubrics) 
 การประเมินภาระงานภารกิจที่ 5 การวิเคราะห์คุณค่าด้านสังคมในบทเสภาขุนช้างขุนแผน ตอน 
ขุนช้างถวายฎีกา 

ประเด็น
การ

ประเมิน 

ระดับคะแนน คะแนน
รวม 4 3 2 1 

วิเคราะห์
คุณค่า
ด้านสังคม
ในบท
เสภาขุน
ช้าง
ขุนแผน
ตอนขุน
ช้างถวาย
ฎีกา 

ยกตัวอย่างและ
อธิบายคุณค่าด้าน
สังคมในประเด็น 
สภาพสังคม  
วิถีชีวติ
ขนบธรรมเนยีม 
ประเพณี ค่านิยม 
และความเชื่อที่
ปรากฏในบท
ประพันธ์ได้ถูกต้อง 
4 ประเด็นขึ้นไป 

ยกตัวอย่างและ
อธิบายคุณค่าด้าน
สังคมในประเด็น 
สภาพสังคม  
วิถีชีวติ
ขนบธรรมเนยีม 
ประเพณี ค่านิยม 
และความเชื่อที่
ปรากฏในบท
ประพันธ์ได้ถูกต้อง 
3 ประเด็นขึ้นไป 

ยกตัวอย่างและ
อธิบายคุณค่าด้าน
สังคมในประเด็น 
สภาพสังคม  
วิถีชีวิต
ขนบธรรมเนยีม 
ประเพณี ค่านิยม 
และความเชื่อที่
ปรากฏในบท
ประพันธ์ได้ถูกต้อง 
2 ประเด็นขึ้นไป 

คุณค่าดา้นสังคมใน
ประเด็น สภาพ
สังคม  
วิถีชีวติ
ขนบธรรมเนยีม 
ประเพณี ค่านิยม 
และความเชื่อที่
ปรากฏในบท
ประพันธไ์มไ่ดเ้ลย
หรือได้ 1 ประเด็น
แต่ไม่ถูกต้อง 

8 

รวม 8 
 

เกณฑ์การประเมินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

7-8 คะแนน ดีมาก 
5-6 คะแนน ด ี

3-4 คะแนน พอใช้ 
0-2 คะแนน ควรปรับปรุง 
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บันทึกผลหลังการสอน 

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

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

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

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

............................................................................................................................... ................................. 
ปัญหา/อุปสรรค 
.............................................................................................................. .................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................... ................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข 
............................................................................................................................... ................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................ .................................................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 
 
                                                     ลงชื่อ................................................ 
                                                               (นางสาวศิริพร  เปรมปรีดิ์)     
                                                                             ผูส้อน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

ชื่อกลุ่ม.................................................................................................... 
 
คำชี้แจง  ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนตามรายการประเมินต่อไปนี้ 
 

ลำดับ
ที่ 

ชื่อ-
สกุล  

ความร่วมมือ
กันทำ

กิจกรรม 

การแบ่งหน้าท่ี
กันอย่าง
เหมาะสม 

การแสดง
ความคิดเห็น 

การรับฟัง
ความคิดเห็น  

ความมีน้ำใจ
ช่วยเหลือซึ่ง
กันและกัน 

รวม 
20 

คะแนน 

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

                       

                       

                       

                       

                       

                       

 
 

ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 
(นางสาวศิริพร  เปรมปรีดิ์)  

                                                                            ............../.................../................  
 

เกณฑ์การประเมินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
18 - 20 คะแนน ดีมาก 

14 - 17 คะแนน ดี 

10 - 13 คะแนน พอใช้ 
0 - 9 คะแนน ควรปรับปรุง 
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แบบประเมินภารกิจทีม 
คำชี้แจง : ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มประเมินกลุ่มอ่ืนโดยให้คะแนนตามหัวข้อต่อไปนี้ 

ทีม การวิเคราะห์
คุณค่าด้าน

สังคม 
(ถูกต้อง 
ครบถ้วน 

และอ่ืน ๆ) 
(10) 

การ
นำเสนอ 

(เข้าใจง่าย 
เสียงดังฟัง
ชัด และอื่น 
ๆ) (10) 

วิธีการ
ทำงาน (มี

ความ
น่าสนใจ

และอ่ืน ๆ)
(10) 

คะแนนรวม 
(30) 

ข้อเสนอแนะ 
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ภาคผนวก ฎ แบบทดสอบวัดความสามารถในการวิเคราะห์วรรณคดีไทย 

 
แบบทดสอบวัดความรู้หลังเรียน วรรณคดี เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
1.  “ร่างฟ้องท่องเทียบให้เรียบร้อย                 ถ้อยคำถ่ีถ้วนเป็นหนักหนา 
ลงกระดาษพับไว้มิได้ช้า                               อาบน้ำผลัดผ้าแล้วคลาไคล”  
ข้อใดหมายถึงคำท่ีขีดเส้นใต้    

ก. ฎีกา ข. สาส์น ค. กฤษฎีกา ง. พระราชดำริ 
2. เหตุใดนางวันทองจึงไม่ยอมไปกับพลายงาม   

ก. ครานั้นวันทองผ่องโสภา   เห็นลูกยากัดฟันมันไส้  
ข. ด้วยเป็นข้าลักไปไทลักมา   เห็นเบื้องหน้าจะอึงแม่จึงห้าม 
ค. ถ้าเจ้าเห็นเป็นสุขไม่ลุกลาม   ก็ตามเถิดมารดาจะคลาไคล 
ง. ลูกมาหมายว่าจะมารับ   เชิญแม่วันทองกลับคืนไปบ้าน 

3. บุรุษสรรพนามท่ีขีดเส้นใต้ในข้อใด หมายถึง พลายงามหรือจมื่นไวย  
จ.  ไม่ตายคลายคืนฟ้ืนขึ้นได้   กูขอแม่พอไว้เห็นหน้า 
ฉ.  สองมือปิดขาเหมือนท่าเปรต   ใครมาเทศน์เอาผ้ากูไปไหน 
ช.  แล้วกลับความถามข้างวันทองพลัน   เออเมื่อมันฉุดคร่าพามึงไป 
ซ.  ฉุดมันขึ้นช้างอ้างถึงกู   ตะคอกขู่อีวันทองให้ตกใจ 

4. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเก่ียวกับแนวคิดของเรื่องหรือแก่นเรื่อง  
ก.  เจตนาของผู้แต่งที่ต้องการนำเสนอต่อผู้อ่าน 
ข.  กรอบและแนวทางในการสร้างเนื้อเรื่อง ให้เกิดตามลำดับ 
ค.  เป็นหลักท่ีผู้แต่งใช้วางโครงเรื่อง สร้างฉาก สร้างตัวละคร 
ง.  ในการวิเคราะห์แนวคิดของเรื่องนั้น ผู้อ่านจะต้องพิจารณาวา่ผู้แต่งต้องการสื่ออะไรมายังผูอ่้าน 

5. หากจะวเิคราะห์ลักษณะนิสยัตัวละครเรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา สามารถทำได้อย่างไร    
 ก. วิเคราะห์จากฉาก    ข. วิเคราะห์โครงเรื่อง 

   ค. วิเคราะห์จากแนวคิดของเรื่อง   ง. วิเคราะห์จากบทเจรจา 
6. ข้อใดตรงกับแนวคิดของเรื่องหรือแก่นเรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา มากที่สุด  
    ก. ความกตัญญูต่อมารดา 
    ข. ตระหนักถึงโทษแห่งความรัก 
   ค. การตกเป็นทาสของอารมณ์ทำให้เกิดหายนะ 
   ง. การเป็นผู้นำที่ดีควรความคุมอารมณ์ และตั้งตนให้เป็นกลาง 
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7. ใครนำแนวคิดของเรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา ไปปรับใช้ได้เหมาะสมที่สุด 
ก. กันต์ร้องไห้และพูดประชดเกศ เพราะน้อยใจที่ไม่ยอมชวนไปทานข้าว 
ข. แก้วเลือกซื้อรองเท้าทั้ง 2 คู่เพราะเลือกไม่ถูก จนทำให้ไม่มีเงินกินข้าว 
ค. เกศไม่โกรธเพ่ือนที่เพ่ือนต่อว่าเพราะเข้าใจว่าเพ่ือนน้อยใจที่ไม่ชวนไปทานข้าว 
ง. กิตเห็นเพ่ือนทั้งกันต์ต่อว่าเกศ จึงเข้าไปพลักและต่อว่าเกศ เพราะคิดว่าเกศทำร้ายเกศ 

8.   “จึงปลอบว่าพลายงามพ่อทรามรัก         อย่าฮึกฮักว่าวุ่นทำหุนหัน 
จงครวญใคร่ให้เห็นข้อสำคัญ                     แม่นี้พรั่นกลัวแต่จะเกิดความ 
ด้วยเป็นข้าลักไปไทลักมา                          เห็นเบื้องหน้าจะอึงแม่จึงห้าม 
ถ้าเจ้าเห็นเป็นสุขไม่ลุกลาม                        ก็ตามเถิดมารดาจะคลาไคล” 

จากบทประพันธ์ข้างต้นสะท้อนให้เห็นลักษณะนิสัยของตัวละครอย่างไร  
จ. เป็นคนที่มีความคิดรอบคอบ แต่ไม่มีอำนาจในการตัดสินใจ 
ฉ. เป็นคนที่มีวาทศิลป์ สามารถพูดให้ผู้ฟังคล้อยตามและเปลี่ยนใจได้ 
ช. เป็นคนมีความคิดรอบคอบ มีความเด็ดขาดในการตัดสินใจเรื่องต่าง ๆ  
ซ. เป็นคนอ่อนน้อมถ่อมตน ไม่กล้าตัดสินใจเมื่อเผชิญปัญหา และมีนิสัยหวาดกลัว 

9. ข้อใดมีการพรรณนาถึงฉากในเรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา ชัดเจนที่สุด  
ก. นิ่งนอนอยู่บนเตียงเคียงขุนช้าง     มันแนบข้างกอดกลมประสมสอง 
    เจ็บใจดังหัวใจจะพังพอง            ขยับจ้องดาบง่าอยากฆ่าฟัน 
ข. หอมหวนอวลอบบุปผชาติ           เบิกบานก้านกลาดก่ิงไสว 
    เรณูฟูร่อนขจรใจ                     ย่างเท้าก้าวไปไม่โครมคราม 
ค. ข้าไทนอนหลับลงทับกัน               สะเดาะกลอนถอนลั่นถึงชั้นสาม 
    กระจกฉากหลากสลับวับแวมวาม    อร่ามแสงโคมแก้วแววจับตา 
ง.  จึงร่ายมนตรามหาสะกด              เสื่อมหมดอาถรรพณ์ท่ีฝังอยู่ 
    ภูตพรายนายขุนช้างวางวิ่งพรู        คนผู้ในบ้านก็ซานเซอะ 

10.   “ได้ยินเสียงฆ้องย่ำประจำวัง        ลอยลมล่องดังถึงเคหา 
คะเนนับย่ำยามได้สามครา                     ดูเวลาปลอดห่วงทักทิน” 

ข้อใดมีความรู้ที่สอดแทรกในเนื้อหาเช่นเดียวกับบทประพันธ์ข้างต้น  
ก.  ดุเหว่าเร้าเสียงสำเนียงก้อง     ระฆังฆ้องขานแข่งในวังหลวง 
     วันทองน้องนอนสนิทรวง      จิตง่วงระงับสู่ภวังค์ 
ข.  ฝันว่าพลัดไปในไพรเถื่อน        เลื่อนเปื้อนไม่รู้ที่จะกลับหลัง 
    ลดเลี้ยวเที่ยวหลงในดงรัง        ยังมีพยัคฆ์ร้ายมาราวี 
ค.  พิเคราะห์ดูทั้งยามอัฐกาล       ก็บันดาลฤกษ์แรงเป็นหนักหนา 
     มิรู้ที่จะแถลงแจ้งกิจจา           กอดเมียเมินหน้าน้ำตากระเด็น 
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ง.  พรุ่งนี้พ่ีจะแก้เสนียดฝัน          แลว้ทำม่ิงสิ่งขวัญให้เป็นสุข 
     มิให้เกิดราคีกลียุค                อย่าเป็นทุกข์เลยเจ้าจงเบาใจ 

11. ใครนำข้อคิดที่ได้จากบทเสภาขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา ไปปรับใช้ในชีวิตประจำวัน
ได้เหมาะสมที่สุด  

ก. นัทได้ยินเพ่ือนกล่าวถึงตัวเอง จึงเข้าไปต่อว่าเพ่ือน โดยไม่ถามต้นสายปลายเหตุ 
ข. นิลโกรธเพื่อนที่เพ่ือนแอบเอาปากกาด้ามโปรดไปใช้ จึงต่อว่าเพ่ือนจนเพ่ือนร้องไห้ 
ค. นิธิแอบรักเพ่ือนสนิท จึงคอยดูแลเอาใจใส่เพ่ือนคนนั้นเสมอ ถึงแม้เธอจะไม่ชอบนิธิก็ตาม 
ง. นิชาสอบติด 2 คณะ ทั้งคณะที่ตนเองชอบ และคณะที่ตนเองถนัด แต่เขาลังเลใจไม่ยอมเลือก

จนกระท่ังหมดเวลายืนยันสิทธิ์ 
12. หากต้องการให้ผู้อ่านเกิดภาพหรือเกิดจินตนาการตามเรื่องที่อ่าน กวีจะต้องใช้วิธีการใดในการ
ประพันธ์ 

ก. ใช้คำท่ีทำให้เห็นการเคลื่อนไหว แสง สี เสียง  ข. ใช้วิธีการหลากคำหรือใช้คำไวพจน์ 
ค. ใช้วิธีการแทรกข้อคิดในเรื่อง   ง. ใช้การเล่นเสียงสัมผัสสระ 

13.    "ครานั้นขุนช้างฟังบ่าวบอก   เหงื่อออกโซมล้านกระบาลใส 
 คิดคิดให้แค้นแสนเจ็บใจ           ช่างทำได้ต่างต่างทุกอย่างจริง" 
คำประพันธ์ดังกล่าวมีการเล่นคำแบบใดเด่นชัดที่สุด   

จ. การซ้ำคำ ข. การหลากคำ    ค. การเล่นคำพ้อง ง. การใช้คำถามเชิงวาทศิลป์ 
14.  “อัดอึดฮึดฮัดด้วยขัดใจ        เมื่อไรตะวันจะลับหล้า 
      เข้าห้องหวนละห้อยคอยเวลา     จวนสุริยาเลี้ยวลับเมรุไกร” 
จากคำประพันธ์ข้างต้นปรากฏวรรณศิลป์ตรงตามข้อใด  

ก. การใช้คำซ้ำ     ข. การเล่นคำพ้อง ค. การใช้คำไวพจน์ ง. การใช้คำอัพภาส 
15. คำประพันธ์ในข้อใดมีการใช้คำถามเชิงวาทศิลป์  

ก. บงเนื้อก็เนื้อเต้น    พิศเส้นสรีร์รัว 
ข. ทั่วร่างและทั้งตัว   ก็ระริกระริวไหว 
ค. แต่ใจสัตว์มันยังมีท่ีนิยม    สมาคมก็แต่ถึงฤดูมัน 
ง. รูปงามนามเพราะน้อยไปหรือ    ใจไม่ซื่อสมศักดิ์เท่าเส้นผม 

16. “หอมหวนอวลอบบุปผชาติ   เบิกบานก้านกลาดกิ่งไสว”  คำประพันธ์ดังกล่าวมีการเล่นเสียง
สัมผัสใดเด่นชัดที่สุด  

ก. การเล่นเสียงสัมผัสวรรณยุกต์   ข. การเล่นเสียงสัมผัสพยัญชนะ 
ค. การเล่นเสียงสัมผัสสระ    ง. ไม่มีข้อใดถูก 
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17. ข้อใดมีการเล่นเสียงสัมผัสต่างจากข้ออ่ืน  
ก. ทั้งใจคอชั่วโฉดโหดไร้    ข. ช่างไปหลงรักใคร่ได้เป็นดี 
ค. หน้าตาดำเหมือนมินหม้อมอม   ง. อร่ามแสงโคมแก้วแววจับตา 

18. ข้อใดมีคำที่แสดงจินภาพด้านการเคลื่อนไหว  
ก. ครานั้นวันทองผ่องโสภา   เห็นลูกยากัดฟันมันไส้  
ข. ถือดาบฟ้าฟ้ืนยืนแกว่งไกว   ตกใจกลัวว่าจะฆ่าฟัน 
ค. จงครวญใคร่ให้เห็นข้อสำคัญ   แม่นี้พรั่นกลัวแต่จะเกิดความ 
ง. จึงปลอบว่าพลายงามพ่อทรามรัก   อย่าฮึกฮักว่าวุ่นทำหุนหัน 

19. บทประพันธ์ต่อไปนี้แสดงจินตภาพด้านใดชัดเจนที่สุด  
“จะกล่าวถึงพระองค์ผู้ทรงเดช    เสด็จคืนนิเวศน์พอจวนค่ำ 

ฝีพายรายเล่มมาเต็มลำ              เรือประจำแหนแห่เซ็งแซ่มา”      
ก. สี  ข. แสง  ค. เสียง  ง. การเคลื่อนไหว 

20. ภาพพจน์อุปมา ต่างจาก อุปลักษณ์อย่างไร  
ก. อุปมา ใช้เปรียบสิ่งหนึ่งเหมือนสิ่งหนึ่ง ส่วนอุปลักษณ์ใช้เปรียบสิ่งหนึ่งเป็นสิ่งหนึ่ง 
ข. อุปมา ใช้ใช้นามธรรมแทนสิ่งของ แต่อุกลักษณ์ เปรียบสิ่งหนึ่งแทนสิ่งนั้นทั้งหมด 
ค. อุปมา ใช้เปรียบสิ่งหนึ่งเป็นสิ่งหนึ่ง ส่วนอุปลักษณ์ใช้เปรียบสิ่งหนึ่งเหมือนสิ่งหนึ่ง 
ง. อุปมา ใช้เปรียบสิ่งหนึ่งแทนสิ่งนั้นทั้งหมด แต่อุปลักษณ์ใช้นามธรรมแทนสิ่งของ 

21. บทประพันธ์ในข้อใดปรากฏภาพพจน์สัทพจน์  
ก. ครั้งนี้น่าจะมีอันตราย   ฝันร้ายสาหัสตัดตำรา 
ข. ใต้เตียงเสียงหนูก็กุกกก   แมงมุมทุ่มอกที่ริมฝา 
ค. ครานั้นขุนแผนแสนสนิท   ฟังความตามนิมิตก็ใจหาย 
ง. ยิ่งหวาดหวั่นพรั่นตัวกลัวมรณา   ดังวิญญานางจะพรากไปจากกาย 

22. ข้อใดปรากฏภาพพจน์อุปมา  
ก. ทั้งไส้น้อยไส้ใหญ่แลไส้ตัน   ฟันฟางก็หักจากปากตัว  
ข. อาลัยเจ้าเท่ากับดวงชีวิตพ่ี   คิดจะหนีไปตามเอาเจ้ากลับ 
ค. สองมือปิดขาเหมือนท่าเปรต   ใครมาเทศน์เอาผ้ากูไปไหน 
ง. ลืมตาเหลียวหาเจ้าวันทอง   ไม่เห็นน้องห้องสว่างตะวันสาย 
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23.   “พ่ีผิดพี่ก็มาลุแก่โทษ จะคุมโกรธคุมแค้นไปถึงไหน 
ความรักพ่ียังรักระงมใจ   อย่าตัดไมตรีตรึงให้ตรอมตาย 
ว่าพลางทางแอบเข้าแนบอก     ประคองยกของสำคัญม่ันหมาย 
เจ้าเนื้อทิพย์หยิบชื่นอารมณ์ชาย    ขอสบายสักหน่อยอย่าโกรธา” 

บทประพันธ์ข้างต้นเด่นด้านใช้ลีลาวรรณคดีใด   
ก. เสาวรจน ี ข. นารีปราโมทย์  ค. พิโรธวาทัง   ง. สัลลาปังคพิสัย 

24. “บทบาทของสตรีในสังคม” ข้อความนี้กล่าวถึงคุณค่าด้านสังคมตรงตามข้อใด  
ก. ค่านิยม ข. ความเชื่อ  ค. สภาพชีวิต   ง. ขนมธรรมเนียม 

25. ข้อใดไม่ใช่คุณค่าด้านสังคมจากการอ่านบทเสภาเรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา  
ก. ผู้ที่มีฐานะร่ำรวย จะประดับบ้านเรือนอย่างสวยงาม  
ข. ได้รับความรู้เรื่องฉันทลักษณ์ของกลอนเสภา  
ค. ความเชื่อเกี่ยวกับไสยศาสตร์  
ง. ค่านิยมหญิงมีสามีเดียว 

26. .       “จึงเซ่นเหล้าข้าวปลาให้พรายกิน      เสกขม้ินว่านยาเข้าทาตัว 
ลงยันต์ราชะเอาปะอก                           หยิบยกมงคลขึ้นใส่หัว”  

และ 
          “สีขี้ผึ้งสีปากกินหมากเวทย์           ซึ่งวิเศษสารพัดแก้ขัดสน 

น้ำมันพรายน้ำมันจันทน์สรรเสกปน         เคยคุ้มขังบังตนแต่ไรมา” 
บทประพันธ์ทั้งสองบทข้างต้น สะท้อนคุณค่าด้านสังคมในเรื่องใดที่เหมือนกัน  

ก. ไสยศาสตร์    ข. ความเชื่อเรื่องโชคลาง   
ค. ความเชื่อเรื่องความฝัน   ง. ค่านิยมเรื่องการแต่งกาย 

27. บทประพันธ์ในข้อใดไม่ได้สะท้อนความเชื่อเรื่องเวรกรรม  
ก. ครั้งนี้น่าจะมีอันตราย   ฝันร้ายสาหัสตัดตำรา 
ข. ต้องจำจนทนกรรมที่ติดตาม   จะขืนความคิดไปก็ใช่ที 
ค. แม้นมิไปให้งามก็ตามใจ   จะบาปกรรมอย่างไรก็ตามที     
ง. ฝ่ายพ่อมีบุญเป็นขุนนาง   แต่แม่ไปแนบข้างคนจังไร 

28. จากเรื่องขุนช้างขุนแผน ตอน ขุนช้างถวายฎีกา สะท้อนให้เห็นการปกครองแบบใด 
    ก. เผด็จการ      ข. ประชาธิปไตย    ค. พ่อปกครองลูก ง. สมบูรณาญาสิทธิราชย์ 
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29. บทประพันธ์ข้อใดสะท้อนค่านิยมไทยเรื่องการมีสัมมาคารวะ  
ก. จะใคร่ถีบขุนช้างที่กลางตัว   นึกกลัวจะถูกแม่วันทองนั่น 
ข. พลางนั่งลงนอบนบอภิวันทน์   สะอ้ืนอั้นอกแค้นน้ำตาคลอ 
ค. เจ้าเป็นถึง หัวหมื่นมหาดเล็ก   มิใช่เด็กดอกจงฟังคำแม่ว่า 
ง. จงเร่งกลับไปคิดกับบิดา  ฟ้องหากราบทูลพระทรงธรรม์ 

30.   “อะไรพอสว่างวางเข้ามา     เด็กหวาจับถองให้จงได้ 
     ลุกขึ้นถกเขมรร้องเกนไป            ทุดอ้ายไพร่ขี้ครอกหลอกผู้ดี” 
จากคำประพันธ์ข้างต้นสะท้อนเห็นเห็นถึงการแต่งกายในยุคนั้นว่าเป็นอย่างไร 

ก. การแต่งกายที่นุ่งผ้าโจงกระเบน   ข. การแต่งกายที่นุ่งผ้าของเขมร  
ค. การแต่งกายที่นุ่งผ้าขาวม้า   ง. การแต่งกายที่นุ่งผ้าโสร่ง 
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ภาคผนวก ฏ ภาพตัวอย่างกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชัน 
ขั้นที่ 1 กระตุ้นความคิด 

   
 
ขั้นที่ 2 ภารกิจเบื้องต้น 

    
 
ขั้นที่ 3 ผจญภัย 
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ขั้นที่ 4 วินิจฉัยผลงาน 

   
 
ขั้นที่ 5 วิจารณ์ สะท้อนผล 

   

      
 

   
 

 



ประวัติผู้ว ิจัย 
 

ประวัติผู้วิจัย 

 
ชื่อ-นามสกุล นางสาวศิริพร เปรมปรีดิ์ 
วัน เดือน ปี เกิด 18 ตุลาคม 2536 
ที่อยู่ปัจจุบัน 9809 หมู่ 3 ต.เมืองจัง อ.ภูเพียง จ.น่าน 5500 
ที่ทำงานปัจจุบัน โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 อำเภอพบพระ  จังหวัดตาก 
ตำแหน่งหน้าที่ปัจจุบัน คร ูคศ.1 
ประสบการณ์การทำงาน พ.ศ. 2560 - ปัจจุบัน  โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 อำเภอพบพระ  จังหวัดตาก 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2560  คบ.ภาษาไทย  มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์   
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