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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

 พิมพ์ประภา พาลพ่าย : ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเร่ืองแบบดิจิทัลใน
สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน. ( FAIRY TALES ELECTRONIC 
BOOK DESIGN SYSTEM USING DIGITAL STORYTELLING IN GAMIFICATION ENVIRONMENT TO ENHANCE 
CREATIVE THINKING AND HAPPINESS IN LEARNING) อ.ที่ปรึกษาหลัก : รศ. ดร.ประกอบ กรณีกิจ, อ.ที่ปรึกษา
ร่วม : รศ. ดร.จินตวีร ์คล้ายสังข์ 

  
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 2) เพื่อ

พัฒนาระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 3) เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 4) เพื่อ
น าเสนอระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้พัฒนาระบบฯ คือ ผู้ทรงคุณวุฒิ 12 ท่าน ครู 421 คน และนักเรียน 
612 คน ระดับประถมศึกษาในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานทั่วพื้นที่  4 ภูมิภาคของประเทศ เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย  ได้แก่ 1) แบบสอบถามความคิดเห็นสภาพและความต้องการของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ  2) แบบสัมภาษณ์
ผู้ทรงคุณวุฒิ และ 3) แบบประเมินรับรองระบบฯ กลุ่มทดลองใช้ระบบฯ ได้แก่ นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 27 คน เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย ได้แก่ 1) www.suk.tools 2) แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ซีพีเอสเอส 3) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากผลการวาดภาพ ทีซีที - ดี
พี 4) แบบวัดความสุขในการเรียน  5) แบบสัมภาษณ์ความสุขในการเรียน และ 6) แบบส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ใช้เวลาทดลอง 8 
สัปดาห์ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที (t-test)               

ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 

1. ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียนที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 2) สภาพแวดล้อมเกม
มิฟิเคชัน 3) บทบาทผู้เรียนและผู้สอน 4) ทรัพยากรการเรียนรู้ 5) การวัดและประเมินผล โดยมี 6 ขั้นตอน (PENCIL Model) ได้แก่ 1) การ
วางแผนและระดมสมอง 2) การสืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอร์ด  3) การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง 4) การตรวจทานและสะท้อนคิด
ร่วมกัน 5) การเผยแพร่บนสื่อสังคม 6) การประเมินผลการเรียนรู้ 

2. ผลการทดลองใช้พบว่า 1) คะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 2) ผลประเมินผลงานสร้างสรรค์ อยู่ในระดับดีขึ้นไปทุกคน 4) ผลการวัดความสุขในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ผลส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ของกลุ่มตัวอย่าง อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด 

4. ผู้ทรงคุณวุฒิให้การประเมินรับรองระบบฯ อยู่ในระดับ มีความเหมาะสมมากที่สุด 

 

สาขาวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ลายมือชื่อนิสิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2561 ลายมือชื่อ อ.ที่ปรึกษาหลัก .............................. 
  ลายมือชื่อ อ.ที่ปรึกษาร่วม ............................... 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 5884466827 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORD: Fairy Tales, Electronic Book, Digital Storytelling, Gamification, Creative Thinking, Happiness in 

Learning 
 Pimprapa Phanphai : FAIRY TALES ELECTRONIC BOOK DESIGN SYSTEM USING DIGITAL STORYTELLING IN 

GAMIFICATION ENVIRONMENT TO ENHANCE CREATIVE THINKING AND HAPPINESS IN LEARNING. Advisor: Assoc. 
Prof. Prakob Koraneekij, Ph.D. Co-advisor: Assoc. Prof. Jintavee Khlaisang, Ph.D. 

  
The objectives of this research were 1) to investigate the state and needs of the fairy tales electronics book 

design system and 2) to develop the fairy tales electronics book design system 3) to try out the fairy tales electronics book 
design system 4) to propose the fairy tales electronics book design system. The sample in the system consists of 12 experts, 
421 teachers and 612 students in primary school which affiliated with the office of the basic education commission of 4 
regions in Thailand. The research instruments used are 1) Needs assessment survey on Fairy tales electronic book design 
system using digital storytelling in gamification environment to enhance creative thinking and happiness in learning 2) 
expert interview form and 3) system evaluation form. Experimental groups consist of the upper primary students for 27 
students. The research instruments used are 1) www.suk.tools 2) CPSS: The Creative Product Semantic Scale 3) TCT-DP: 
Test for creative thinking - drawing production 4) Happiness in learning assessment 5) Happiness in learning interview form 
and 6) Satisfaction survey form. Experimental period lasted for 8 weeks. The data were analyzed by using frequency (%), 
mean, standard deviation and t-test. The research result indicated that: 

1. The fairy tales electronics book design system using digital storytelling in gamification environment to 
enhance creative thinking and happiness in learning consisted of 5 components: 1) Digital storytelling, 2) Gamification 
environment, 3) Role of learner and teacher, 4) Knowledge resource and 5) The measurement and evaluation; with PENCIL 
model consist of 6 steps as follows: 1) P-Planning a story map and brainstorming, 2) E-Exploring resources and making 
storyboard, 3) N-Narrative storytelling, 4) C-Checking the story and reflecting, 5) I-Interactive social media posting, and 6) L-
Learning evaluation. 

2. The result from the key members experimental group showed the post-test score for Creative Thinking test 
and Happiness in learning test higher than the pre-test score at the .05 level of significance and the creative product score 
at good level of all product. 

3. The experimental group for satisfaction of system at most satisfaction level. 

4. The system validation result by experts at most appropriate level. 

 Field of Study: Educational Technology and 
Communications 

Student's Signature ............................... 

Academic Year: 2018 Advisor's Signature .............................. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยความเมตตากรุณาและเอาใจใส่อย่างดียิ่งจากอาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ และ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ 
คล้ายสังข์อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ผู้สละเวลาอันมีค่าให้ค าแนะน า รวมทั้งให้ก าลังใจ ให้พลัง
บวก รวมถึงวิธีคิดการใช้ชีวิตที่ดีและให้ความช่วยเหลืออย่างเต็มที่ตลอดระยะเวลาของการศึกษา  ท าให้
ผู้วิจัยได้มีโอกาสเรียนรู้ ด้านการท าวิจัยในศาสตร์ของเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาได้ชัดเจนยิ่งขึ้น  
เป็นประสบการณ์ที่มีคุณค่า ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งและขอกราบขอบพระคุณในความกรุณาของท่านอาจารย์
ทั้งสองเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร. ใจทิพย์ ณ สงขลา ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรสุข 
ตันตระรุ่งโรจน์ รองศาสตราจารย์ ดร.ณัฐกร สงคราม คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่กรุณาสละเวลา
ช่วยตรวจสอบและให้ค าแนะน าแก้ไขวิทยานิพนธ์เล่มนี้ ให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น  ขอกราบ
ขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่กรุณาสละเวลาอันมีค่าในการให้ข้อคิด  ค าแนะน า ข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติมอันเป็นประโยชน์ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง รองศาสตราจารย์ ดร.อารี พันธ์มณี ผู้ที่ให้ความรู้ด้าน
ความคิดสร้างสรรค์อย่างลึกซึ้ง รองศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม ผู้ที่ให้ค าแนะน าด้านการเล่า
เรื่องดิจิทัลเป็นอย่างดี และท่านอาจารย์พจมาน พงษ์ไพบูลย์ ผู้ที่เปิดโอกาสให้ได้รู้จักคณะผู้บริหาร ครู 
และนักเรียน โรงเรียนวัดดอนทอง ที่ให้ความช่วยเหลือ ให้ค าแนะน างานวิจัยเป็นอย่างดี ขอขอบพระคุณ
กลุ่มตัวอย่างทั้งครูและนักเรียน ทั่วประเทศที่สละเวลาอันมีค่า ให้ค าแนะน าและข้อมูลที่เป็นประโยชน์
ต่องานวิจัย ทั้งนี้วิทยานิพนธ์เล่มนี้ได้รับเงินทุนสนับสนุนจาก  “ส านักงานวิจัยแห่งชาติ ประเภท
บัณฑิตศึกษา ประจ าปี 2561” ขอกราบขอบพระคุณคณะกรรมการผู้พิจารณาทุนเป็นอย่างสูง ที่เล็งเห็น
ถึงประโยชน์และเปิดโอกาสให้จัดแสดงผลงานในเวทีระดับนานาชาติจากงานวิจัยนี้ และผลงานส่วนหนึ่ง
ของวิทยานิพนธ์เล่มนี้ได้รับรางวัลเหรียญทองและเหรียญรางวัลพิเศษ  จากการประกวดนวัตกรรม
สิ่งประดิษฐ์ระดับนานาชาติ ในงาน ITEX 2019 ณ กรุงกัวลาลัมเปอร์ สหพันธรัฐมาเลเซีย การเดินทาง
ทั้งหมดนี้เป็นเส้นทางวิทยานิพนธ์ ที่ให้ประสบการณ์ที่มีคุณค่า และมีความหมายในชีวิตของข้าพเจ้าเป็น
อย่างยิ่ง 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ในภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยทุกท่านที่ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้และประสบการณ์ที่มีค่ายิ่งแก่ผู้วิจัย  
ขอขอบคุณ ETC 56, 57, 58 เพ่ือน ๆ พ่ีน้องชาวเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาที่น่ารักทุกท่าน 
ขอขอบคุณเพ่ือน ทุกสถาบัน ทุกสายอาชีพ ที่เคียงข้างกันมาในชีวิต และขอขอบคุณคณะครู นักเรียน 
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โรงเรียนจุฑาทิพย์ ขอขอบคุณทุกท่านส าหรับก าลังใจและคอยให้ความช่วยเหลือเป็นอย่างดีตลอด
ระยะเวลาของการเรียนในครั้งนี้ 

สุดท้ายนี้ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ คุณตาพีรพงศ์ คุณยายเกษร คุณแม่จุฑาทิพย์ พาลพ่าย 
ผู้มีพระคุณ ที่ให้การสนับสนุนในทุกด้านและเป็นก าลังใจที่ดีเสมอมา ขอขอบคุณพ่ีโน้ต พ่ีนุ้ย น้องเนม 
หลานนะนา หลานนารา และญาติพ่ีน้องทุกคน ทั้งครอบครัวพาลพ่าย ครอบครัวกัญญาหัตถ์ ส าหรับ
ก าลังใจและความปรารถนาดีเสมอมา จนท าให้ผู้วิจัยส าเร็จการศึกษาได้ในวันนี้  ผู้วิจัยขอกราบ
ขอบพระคุณทุกท่านด้วย “หัวใจ” 
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บทที ่1 

บทน า 
 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ในปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว มีการเปลี่ยนแปลงจาก

แรงงานคนเป็นแรงงานเครื่องจักรที่มีกระบวนการแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ และมีประสิทธิผลใน  

การท างานมากกว่า ซึ่งมีผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงครั้งยิ่งใหญ่ในตลาดแรงงานทั่วโลก ในปี 2018 

มีแรงงานมนุษย์เฉลี่ย 71% และแรงงานเครื่องจักรเฉลี่ย 29% คาดว่าในปี 2022 มีแรงงานเครื่องจักร

แทนที่เฉลี่ย 58% และมีแรงงานมนุษย์ เฉลี่ย 42% จึงท าให้หลักสูตรพัฒนาทักษะบุคลากร 

ในอุตสาหกรรม ส่งเสริมการพัฒนาทักษะอย่าง ความคิดสร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร 

เจรจาต่อรอง เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถที่แตกต่างจากเทคโนโลยี จึงท า ให้ระบบการศึกษาใน 

ยุคศตวรรษที่  21 เห็นความจ าเป็นในการปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอน ที่สนองต่อ 

ความต้องการตลาดแรงงาน (World Economic Forum, 2018) 

การเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียน ในการศึกษายุคศตวรรษที่ 21 สู่การเป็นพลเมืองที่ดี 

ควรมีทั้ งทักษะด้านความรู้  (Hard Skills) ทักษะด้านอารมณ์ (Soft Skills) และคุณลักษณะ 

อันพึงประสงค์ที่จ าเป็น World Economic Forum ได้ให้นิยามไว้ครอบคลุมใน 3 มิติ  ได้แก่   

1) ทักษะในการด ารงชีวิต เช่น การอ่านเขียน คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ICT การเงิน วัฒนธรรม  

2) ความสามารถในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน เช่น การคิดเชิงวิพากษ์ การคิดวิจารณญาณ ความคิด

สร้างสรรค์ การสื่อสารและการท างานเป็นทีม และ 3) บุคลิกภาพที่มีคุณภาพ เช่น การมีจิตอาสา 

ความเป็นผู้น า ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม การปรับตัว ความใฝ่รู้ ความคิดริเริ่ม (World 

Economic Forum, 2016; วิจารณ์ พานิช, 2555)  

ดัชนีความคิดสร้างสรรค์ระดับโลก (GCI : The Global Creativity Index) เป็นงานวิจัยที่

ศึกษาบนพ้ืนฐานของ 3Ts ของการพัฒนาทางเศรษฐกิจ ในด้านพรสวรรค์ (Talent) ด้านเทคโนโลยี 

(Technology) และด้านความอดทน (Tolerance) พบว่าเด็กในโลกควรได้รับการส่งเสริมทักษะ

ความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือการท างานในอนาคต และผลการวิจัยพบว่าประเทศไทยอยู่ในล าดับที่ 82 
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จาก 139 ประเทศท่ัวโลก และอยู่ในอันดับที่ 6 จาก 8 ประเทศในแถบอาเซียน (Florida, Mellander, 

& King, 2015) จากผลการศึกษาสอดคล้องกับแรงงานไทยยังมีปัญหาด้านคุณภาพแรงงานในช่วงกว่า 

10 ปีที่ผ่านมา (พ.ศ. 2544-2557) แรงงานไทยยังขาดทักษะความรู้ ภาษาต่างประเทศ คอมพิวเตอร์ 

ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และความสามารถในการคิดวิเคราะห์ (ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการ

เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ , 2558) จึงมีการลงนามบันทึกข้อตกลงความร่วมมือ (MOU)  

เพ่ือการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์และการคิดวิเคราะห์ของเด็กเยาวชนและครูไทยในศตวรรษท่ี 

21 ของ 4 หน่วยงานหลักคือ สพฐ.-สสวท.-สสค.-มูลนิธิยุวสถิรคุณ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์

และความคิดสร้างสรรค์ให้กับนักเรียนเพ่ือรองรับการเปลี่ยนแปลงของตลาดแรงงาน และเตรียม  

ความพร้อมด้านการท างานให้กับแรงงานในอนาคต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2558) ซึ่งแนวทางดังกล่าว

สอดคล้องกับทิศทางแผนการศึกษาแห่งชาติ (พ.ศ. 2560 – 2574) จุดมุ่งหมายของการจัดการศึกษา 

ให้การศึกษาเป็นเครื่องมือ/กลไกในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีความเป็นพลเมือง มีทักษะ ความรู้

ความสามารถ และสมรรถนะในการปฏิบัติงาน ที่ตอบสนองความต้องการของตลาดแรงงานและ  

การพัฒนาประเทศ สามารถเรียนรู้ได้ตามความถนัดความสนใจ และมีงานท า มีอาชีพ มีรายได้ รวมทั้ง

สามารถปรับตัวและด ารงชีวิตในสังคมได้อย่างรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของเศรษฐกิจและสังคมพหุ

วัฒนธรรมที่เป็นพลวัตในโลกศตวรรษที่ 21 ภายใต้บริบทเศรษฐกิจและสังคมของประเทศและ 

ของโลกที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา

กระทรวงศึกษาธิการ, 2559) 

ตั้งแต่ปี 1990 การเปลี่ยนแปลงของโลกในยุคโลกาภิวัฒน์ หลายประเทศให้ความส าคัญ

วิธีการเรียนการสอนอย่างสร้างสรรค์ของหลักสูตรในโรงเรียนเพ่ิมขึ้น (Harris, 2016) ฉะนั้นความคิด

สร้างสรรค์เป็นคุณสมบัติหนึ่งที่มีความส าคัญต่อการเรียนรู้ของบุคคลหรือต่อการพัฒนาทรัพยากร

มนุษย์ในยุคปัจจุบัน กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เป็นกิจกรรมที่สามารถจัดการเรียนการสอน

ได้ตามเนื้อหาวิชาและหลักสูตร ซึ่งจะพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ทั้ง 3 ด้าน ดังนี้ด้านสติปัญญา 

ด้านจิตใจและด้านการปฏิบัติ โลกปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ต้องเผชิญปัญหาและ  

มีความสลับซับซ้อนมากยิ่งขึ้น การแก้ปัญหาด้วยวิธีการเดิมๆ มักใช้ไม่ได้ผล ความคิดสร้างสรรค์จึงเข้า

มามีบทบาทส าคัญทั้งในระดับโลก ระดับชาติ ระดับองค์กร ระดับสถาบันทางการศึกษา จนถึงระดับ

ปัจเจกบุคคล ความคิดสร้างสรรค์ช่วยแก้ปัญหาเดิม ด้วยวิธีการใหม่ ท าให้ได้สิ่งที่ดีกว่า และต้องใช้
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พรสวรรค์ทางความคิดสร้างสรรค์ การศึกษามีจุดหมายไม่ใช่พัฒนาแค่ความรู้แต่ต้องการสร้างความคิด

สร้างสรรค์ (Wang, 2012; เกรียงศักดิ์  เจริญวงศ์ศักดิ์ , 2556; อารี พันธ์มณี, 2545) ความคิด

สร้างสรรค์ สามารถน ามาปรับปรุงให้ดีขึ้นผ่านกิจกรรมการเรียนรู้การอ่านหรือการเขียน เพราะทักษะ

ความคิด มีความสัมพันธ์กับพัฒนาการด้านภาษา (Piaget, 2002; Vygotsky, 1986 อ้างถึงใน Wang, 

2012) การส่งเสริมพัฒนาการในระดับประถมศึกษา ในช่วงอายุ 10 – 12 ปี ควรให้โอกาสเด็กได้

ส ารวจ ได้สร้าง ได้กระท าสิ่งต่างๆ ด้วยตนเอง ช่วงเวลานี้เป็นระยะส าคัญของการอ่าน (Great Age 

for Reading) เจตคติที่มีต่อศิลปะและดนตรีจะพัฒนาอย่างรวดเร็ว วัยนี้เริ่มสนใจเรื่องราวที่มีระบบ

การคิดและการสร้างสรรค์ที่ซับซ้อนมากขึ้น เริ่มให้ความสนใจเกี่ยวกับอนาคต และมีความคิดเพ้อฝัน 

อยากเป็นตัวอย่างที่ดี (เกริก ยุ้นพันธ์, 2539; Ligon, 1957 อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2557)  

การน าเทคโนโลยีการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล (Digital Storytelling) เป็นการจัดการเรียน 

การสอนที่เน้นผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่สร้างประสบการณ์ที่มี

ความหมาย โดยการแสดงความคิด มุมมองตนเอง ในลักษณะเนื้อหาดิจิทัล ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จาก

การสร้างสรรค์เรื่องเล่า มีการแลกเปลี่ยนแบ่งปัน ที่ท าให้มีความเข้าใจผู้อ่ืนมากขึ้น (Barber, 2016; 

Williams, Bedi, & Goldberg, 2006; เนาวนิตย์ สงคราม, 2554) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้มากกว่า “เรื่องราว” จากการเล่าเรื่องในรูปแบบดิจิทัลอีกท้ังมีมิติของตัวละคร 

สถานการณ์และการสร้างความเข้าใจ ความคิดและความรู้แบบองค์รวม ความเชื่อมโยงและ

ความหมายผสมผสานอยู่ในเรื่องเล่า ท าให้เกิดการเรียนรู้ ความเข้าใจผ่านเรื่องราว มีประสิทธิภาพ

มากขึ้น และยังช่วยฝึกทักษะของผู้ เรียนในศตวรรษที่ 21 ในหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นความคิด

สร้างสรรค์ การค้นคว้าข้อมูลสารสนเทศ การคิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหาและ

การตัดสินใจ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ การสื่อสารและการสร้างเครือข่ายการเรียนรู้ด้านดิจิทัล 

(Hill & Grinnell, 2014; Tsiviltidou, 2015; เนาวนิตย์ สงคราม, 2554)  

การเล่านิทาน เป็นทางหนึ่งที่จะช่วยสร้างคุณธรรม จริยธรรม การถ่ายทอดความรู้   

และวัฒนธรรมส าหรับเด็ก นิทานเป็นเรื่องของจินตนาการ (วรรณี ศิริสุนทร, 2542; สมศักดิ์ ปริปุรณะ, 

2542 ; สุภักดิ์ อนุกูล, 2545) การเล่านิทานในรูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ช่วยส่งเสริม

พัฒนาการที่ดีตามวัยของเด็ก ได้ผ่อนคลายอารมณ์ สร้างความสุขและให้ความสนุกสนานยิ่งขึ้น  

ผ่านการปฏิสัมพันธ์ การมีส่วนร่วม ส่งเสริมระดับอารมณ์ เพ่ือจูงใจผู้เรียน และสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่
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ทุกเวลา ผ่านอุปกรณ์ที่หลากหลาย ที่เข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้และเชื่อมโยงข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตได้  

ทั่วโลก ยังช่วยประหยัดทรัพยากรธรรมชาติได้อีกด้วย ท าให้เด็กได้เข้าถึงข้อความดิจิทัล ทั้งที่บ้านหรือ

โรงเรียนมากขึ้น ที่สามารถให้ทั้งความบันเทิงและความรู้  (Labbo & Kuhn, 2000; Levy, 2009; 

Smith, 2001) และพัฒนาการของเด็กช่วงวัย 10 - 12 ปี วัยนี้เริ่มสนใจเรื่องราวที่มีระบบการคิดและ

การสร้างสรรค์ที่ซับซ้อนมากขึ้น การอ่านของเด็กเริ่มอ่านออกแตกฉาน และคล่องแคล่ว เริ่มให้  

ความสนใจเกี่ยวกับอนาคต และมีความคิดเพ้อฝัน อยากเป็นตัวอย่างที่ดี หรืออยาก เป็นเหมือนบุคคล

ที่มีชื่อเสียงที่ชื่นชอบ (เกริก ยุ้นพันธ์, 2539) ผู้วิจัยจึงให้ผู้เรียนออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

เป็นลักษณะเล่านิทาน เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลินและให้ความรู้ โดยมีการสอดแทรกคุณธรรม

และคติธรรมสอนใจตลอดจนแทรกแนวคิดเพ่ือเผยแพร่ให้เด็กคนอ่ืนๆ น าไปเป็นแนวทางใน  

การด ารงชีวิตต่อไป  

อย่างไรก็ตามจากปัญหาประเทศไทยในปัจจุบันยังประสบสภาวะแวดล้อมและบริบทของ  

การเปลี่ยนแปลงต่างๆ จากภายในและภายนอกประเทศ อาทิ ความท้าทายของเทคโนโลยีใหม่ๆ 

ภาวะทางเศรษฐกิจคุณภาพการศึกษา และความเลื่อมล้ าทางสังคม เป็นต้น ซึ่งมีผลท าให้ระบบ

การศึกษาไทยต้องเปลี่ยนแปลงเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตของเยาวชนให้ดีขึ้น ตามความต้องการของเด็ก

อย่างแท้จริง โดยการศึกษาควรมุ่งเน้นการสร้างทัศนคติที่ดี และพฤติกรรมที่ดี เพราะน าไปสู่

ความสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียนเชิงบวก ท าให้โรงเรียนเป็นแหล่งเรียนรู้ที่ยั่งยืน จากผลการวิจัย

พบว่า นักเรียนในประเทศไทยมีความพึงพอใจในชีวิตสูง แต่มีความสามารถทางการเรียนต่ า  

และมีความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งกับโรงเรียนต่ า  (OECD, 2017) สอดคล้องกับ ผลส ารวจเด็กและ 

เยาวชนไทยอยากเห็นอะไรที่เปลี่ยนแปลงจากการศึกษาไทย โดยความร่วมมือของสถาบันวิจัย

มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญร่วมกับสสค. เพ่ือสะท้อนมุมมองและทัศนคติของเด็กและเยาวชนที่มีต่อระบบ

การเรียนการสอนของประเทศไทยในปัจจุบัน โดยส ารวจเด็กและเยาวชนที่มีอายุ 14-18 ปี ที่อาศัยอยู่

ในพ้ืนที่ 17 จังหวัด จ านวน 4,255 ตัวอย่าง เด็กและเยาวชนได้สะท้อนรูปแบบการเรียนการสอนตาม

ระบบการศึกษาของไทยในปัจจุบัน พบว่า ร้อยละ 54.8 ระบุเด็กไทยไม่ได้เรียนในสิ่งที่อยากเรียน 

ค าถามล าดับแรกที่เด็กอยากจะถามครูมากที่สุดเป็นค าถามเกี่ยวกับวิธีการสอนของครู ร้อยละ 25.0 

เช่น “ท าไมครูไม่หาวิธีการสอนที่สนุกและไม่น่าเบื่อ ท าไมเวลาสอนต้องอ่านตามหนังสือ ครูมาสอน

หนังสือหรือมาอ่านหนังสือให้นักเรียนฟัง และท าไมสอนในห้องเรียนไม่รู้เรื่องแต่สอนพิเศษรู้เรื่อง”  
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โดยเด็กเยาวชนมากกว่า 2 ใน 3 อยากให้เปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนการสอนของระบบการศึกษา

ในปัจจุบัน เพราะหลักสูตรการสอนเน้นเนื้อหาทฤษฎีมากกว่าการน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

ส่งผลให้เมื่อพิจารณาความสุขต่อรูปแบบการเรียนการสอนตามระบบการศึกษาในปัจจุบันพบว่า  

มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 5.78 จากคะแนนเต็ม 10 ตามล าดับ (ส านักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้

และพัฒนาคุณภาพเยาวชน, 2557) จากผลการวิจัยพบว่าเด็กเบื่อหน่ายกับเรียนแบบเดิมๆ การน า

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน เป็นหลักการพ้ืนฐานในการออกแบบเกม กลไกการเล่นเกม มาใช้ใน

บริบทอ่ืนที่ไม่ใช่การเล่นเกม เป็นวิธีที่ช่วยเพ่ิมความผูกพันแก่ผู้เข้าร่วมกิจกรรม สามารถช่วยยกระดับ

คุณภาพของผู้เรียน เป็นหนึ่งในวิธีการและเทคนิคทางการศึกษาที่สามารถสร้างแรงจูงใจและ  

ความผูกพันในการเรียนของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ช่วยกระตุ้นปฏิสัมพันธ์ในกิจกรรมการเรียนรู้  

ช่วยเพ่ิมประสบการณ์ในการเรียนรู้ และการคิดเป็นระบบ (De-Marcos, Domínguez, Saenz-de-

Navarrete, & Pagés, 2014 ; Müller, Reise, & Seliger, 2015 ; Wongso, Rosmansyah, & 

Bandung, 2014; ชนัตถ์ พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์, 2559) ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความส าคัญของ

ความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียนที่ช่วยให้เด็กและเยาวชนไทย รักการเรียนรู้ มีทัศนคติที่ดี

กับครู และโรงเรียน ซึ่งมีสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมให้การเรียนการสอนผู้เรียนมีความสุข

และสนุกยิ่งข้ึน  เพราะฉะนั้น เป้าหมายของการศึกษาท่ีแท้จริงคือเพ่ือสร้างความสุขของผู้เรียน มุ่งเน้น

ให้ผู้เรียนเป็นทั้งคนดีมีความสุขและเป็นผู้ที่มีความรู้ ซึ่งเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาสังคมได้อย่างมี

ประสิทธิภาพเป็นธรรมและยั่งยืนมากกว่าการตั้งเป้าหมายเพ่ือการแข่งขันกัน (Hawken, 2007) 

 ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์

โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน เพ่ือศึกษาขั้นตอนและองค์ประกอบในการออกแบบระบบ และสามารถช่วย

ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หรือไม่ อย่างไร โดยหวังว่าการวิจัยครั้งนี้จะท าให้เห็นแนวทาง  

ของเทคโนโลยีและแนวคิดทางการศึกษา ผ่านการเล่าเรื่องราวแบบดิจิทัลจากความคิดของผู้เรียน  

ที่จะช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียนของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

ในยุคศตวรรษที่ 21 ให้เกิดประโยชน์อย่างเป็นรูปธรรม เพ่ือน าไปสู่การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และ

พัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน ซึ่งสอดรับกับกรอบการวิจัยประจ าปีงบประมาณ 2560 ของส านักงาน

คณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (วช.) การวิจัยและพัฒนาระบบ นวัตกรรม เทคโนโลยีการศึกษา 
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เพ่ือการสนับสนุนการเรียนรู้ ส่งเสริมการผลิตสื่อและนวัตกรรมการศึกษาระดับชาติ ในการปฏิรูป  

การเรียนรู้ผู้เรียน เพ่ือสร้างคุณลักษณะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนา  

ทักษะผู้เรียนในยุคดิจิทัล เช่นการเรียนรู้ด้วยตนเอง ทักษะการคิด และทักษะเทคโนโลยี เป็นต้น 

(ส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (วช.), 2559) และกรอบการวิจัยประจ าปีงบประมาณ 2561  

ด้านการศึกษาและสร้างสรรค์การเรียนรู้ เน้นเป้าหมายการพัฒนา มุ่งสร้างทัศนคติและพฤติกรรม

ส าคัญที่ก่อให้เกิดตวามสัมพันธ์เชิงบวกระหว่างนักเรียน ครูและบุคลากรที่เกี่ยวข้อง และเด็กรักครู  

ครูรักเด็ก โรงเรียนเป็นแหล่งเรียนรู้ที่มีความสุข (ส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (วช.), 2560) 

ค าถามการวิจัย 

1.  สภาพและความต้องการของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ 

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุข  

ในการเรียนเป็นอย่างไร 

2. ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียนมีองค์ประกอบ

และข้ันตอนอย่างไร 

3. ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ส่งผลต่อ 

การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียนหรือไม่ 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาสภาพและความต้องการของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดย

ใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุข

ในการเรียน 

2. เพ่ือพัฒนาระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล  

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 
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3. เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่า

เรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุข 

ในการเรียน  

4. เพ่ือน าเสนอระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน   

สมมติฐานการวิจัย 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในการใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล (Digital 

Storytelling) ช่วยฝึกทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ในหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นความคิดสร้างสรรค์ 

การค้นคว้าข้อมูลสารสนเทศ การคิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหาและการตัดสินใจ 

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ การสื่อสารและการสร้างเครือข่ายการเรียนรู้ด้านดิจิ ทัล (Hill & 

Grinnell, 2014; Tsiviltidou, 2015; เนาวนิตย์ สงคราม, 2554) ให้เด็กได้เข้าถึงข้อความดิจิทัล ทั้งที่

บ้านหรือโรงเรียนมากขึ้น ที่สามารถให้ทั้งความบันเทิงและความรู้  (Labbo & Kuhn, 2000; Levy, 

2009; Smith, 2001) ในช่วงพัฒนาการของเด็กช่วงวัย 10 - 12 ปี วัยนี้เริ่มสนใจเรื่องราวที่มีระบบ

การคิดและการสร้างสรรค์ที่ซับซ้อนมากขึ้น การอ่านของเด็กเริ่มอ่านออกแตกฉาน และคล่องแคล่ว 

เริ่มให้ความสนใจเกี่ยวกับอนาคต และมีความคิดเพ้อฝัน อยากเป็นตัวอย่างที่ดี หรืออยากเป็นเหมือน

บุคคลที่มีชื่อเสียงที่ชื่นชอบ (เกริก ยุ้นพันธ์, 2539) ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงได้แนวทางในการตั้งสมมติฐาน 

ดังนี้ นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่ได้ใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุข  

ในการเรียนที่พัฒนาขึ้น มีความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง

มีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
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ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลใน
สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

แนวคิดเกี่ยวกับการเลา่เรื่องแบบดิจิทลั 

ขั้นตอนการเล่าเรื่องดิจิทัล (Adobe, 2008; Microsoft, 
2010, เนาวนิตย์ สงคราม, 2554) 

1. การระดมสมอง วางแผน รวบรวมข้อมูล 
2. การด าเนินการตามแผนที่วางไว้ 
3. การปรับปรุงแก้ไขงาน 
4. การน าเสนอผลงาน 
5. การประเมินผล 

แนวคิดเกี่ยวกับหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ 

องค์ประกอบการเล่านิทาน (Shankar et al., 2001; 
Young et al., 2015; กุลยา ตันติผลาชวีะ, 2541)  

1.ข้อความที่มีคุณค่า  
2.จุดน่าสนใจของเรื่อง  
3.ลักษณะท่าทางของตัวละครท่ีเชื่อมโยงเหตุการณ์  
4. มีโครงเร่ืองชัดเจน 

ขั้นตอนการเล่านิทาน (Peterson, 1995) 3 ขั้นตอน  

1. ก่อนการเล่านิทาน ผู้สอนควรแนะน าตัวละคร 
สถานที่ ฉาก จุดส าคัญ   
2. ระหว่างเล่านิทาน ผู้เล่านิทานควรเลา่อยา่งเป็นตัว
ของตัวเองเป็นธรรมชาติ  
3. หลังการเล่านิทาน ผู้เล่าควรตั้งถามค าถามอย่าง
ระมัดระวัง ไม่ให้ผู้ฟังเกิดความรู้สึกอึดอดั 

องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 8 ประการ 
(Wilson,2002)  ปกหนังสือ/สารบัญ/ดชันี/ภาพ/
เสียง/วีดิโอ/เทคนิคการเปิดหน้า/การมีปฏิสัมพันธ์ใน
การเชื่อมโยง 

แนวคิดเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 5 องค์ประกอบ (Dale, 
2014; Wongso et al., 2014; Sazaki et al., 2015; 
Han, 2015; Reiners & Wood, 2015)  
                                          

1. ผลสัมฤทธิ์ (Achievements)  
2. กิจกรรม (Exercise)  
3. ชุมชนแบบประสานเวลา  (Synchronizing with the 
Community)  
4. การแสดงผลชัดเจน (Result Transparency)  
5. ระบบการให้รางวัล (Reward Systems) 

ความคิดสร้างสรรค์  

3 มิติ ได้แก่ มิตินวภาพ (novelty) มิติการแก้ปัญหา 
(resolution) มิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ 
(elaboration and synthesis)  ใช้เกณฑ์ในการพิจารณา
และประเมินผลงานสร้างสรรค์แบบ CPSS (The Creative 
Product Semantic Scale) (Besemer and Quin, 1986) 
และ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากผลการวาดภาพ ทีซี
ที - ดีพ ี (TCT-DP: Test for creative thinking - drawing 
production) (Jellen & Urban, 1989) 

ความสุขในการเรียน  

(Angus, 2007; Palmer, 2007; UNESCO, 
2008; ลัดดา หวังภาษิต, 2557; ส านกังาน
คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2545) 

ประกอบดว้ย 3 องค์ประกอบดา้นผู้เรียน 
องค์ประกอบด้านการเรียนรู้ องค์ประกอบด้าน
ความสัมพันธ ์โดยมีเกณฑว์ัดความสุขในการเรียน 
ด้วยแบบวัดและแบบสัมภาษณ์ผู้เรียน  
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ขอบเขตการวิจัย 

 1. ประชากรและตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 

 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ของสถานศึกษา 

ทั่วประเทศ และผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ผู้ทรงคุณวุฒิด้านความคิดสร้างสรรค์ 

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านจิตวิทยา ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และผู้ทรงคุณวุฒิ 

ด้านหลักสูตรการสอน 

 ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โดยโรงเรียนที่มีความพร้อม

ด้านคอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และ นักเรียน ครู มีประสบการณ์ในการใช้อินเทอร์เน็ต

อย่างน้อย 1 ปี และผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ผู้ทรงคุณวุฒิด้านความคิดสร้างสรรค์ 

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านจิตวิทยา ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และผู้ทรงคุณวุฒิ  

ด้านหลักสูตรการสอน 

  2. ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาประกอบด้วย 

  2.1 ตัวแปรอิสระ คือ ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่า

เรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 

  2.2 ตัวแปรตาม คือ ความคิดสร้างสรรค์ 3 มิติ ได้แก่ 1) มิตินวภาพ (novelty)  

2)มิติการแก้ปัญหา (resolution) 3) มิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (elaboration and 

synthesis)  ใช้เกณฑ์ในการพิจารณาและประเมินผลงานสร้างสรรค์แบบ CPSS (The Creative 

Product Semantic Scale) (Besemer and Quin, 1986) และ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์

จากผลการวาดภาพ ทีซีที - ดีพี  (TCT-DP: Test for creative thinking - drawing production) 

(Jellen & Urban, 1989) ประกอบด้วย 11 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการต่อเติม 2) ด้านความสมบูรณ์  

3) ด้านภาพที่สร้างขึ้นใหม่ 4) ด้านการเชื่อมโยงที่เกิดโดยเส้น 5) ด้านการต่อเนื่องที่ท าให้เกิดเป็น

เรื่องราว 6) ด้านการข้ามเส้นกั้นเขตโดยการใช้ชิ้นส่วนที่ก าหนดให้นอกกรอบใหญ่ 7) ด้านการข้ามเส้น

กั้นเขตอย่างอิสระโดยไม่ใช้ชิ้นส่วนที่ก าหนดให้นอกกรอบใหญ่ 8) ด้านภาพเปอร์สเปคทีฟ  

9) ด้านอารมณ์ขัน 10) ด้านการคิดแบบใหม่ ไม่คิดแบบแผน 11) ด้านความเร็ว และ ความสุข 

ในการเรียน (Angus, 2007; Palmer, 2007; UNESCO, 2008; ลัดดา หวังภาษิต, 2557; ส านักงาน
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คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ , 2545) ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ด้านผู้เรียน  

2) ด้านการเรียนรู้ 3) ด้านความสัมพันธ์ โดยมีเกณฑ์วัดความสุขในการเรียน ด้วยแบบวัดและแบบ

สัมภาษณ์ผู้เรียน  

3. ระยะเวลาในการทดลองใช้ระบบการเรียนการสอนใช้เวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ  

2 คาบเรียน  

4. เนื้อหาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ของกลุ่มสาระ 

การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

เรื่อง ความพอเพียงของฉัน 

ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

 ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลใน

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน  หมายถึง 

องค์ประกอบและขั้นตอนการเรียนในการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์บูรณาการร่วมกับ 

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลโดยใช้สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันมาส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุข

ในการเรียน โดยใช้เว็บแอปพลิเคชัน  

  เว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน  หมายถึง 

เครื่องมือของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล  

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ในรูปแบบ

แอปพลิเคชันบนเว็บซึ่งสนับสนุนให้ผู้ เรียนด าเนินกิจกรรมการเรียนเพ่ือสร้างหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนและระดมสมอง (P - Planning a Story 

Map and Brainstorming) ขั้นตอนที่  2  สืบค้นข้อมูลและสร้ า งสตอรี่บอร์ด  ( E - Exploring 

Resources and Making Storyboard) ขั้ น ตอนที่  3  ก า รสร้ า ง เ รื่ อ ง เ ล่ า จ ากการ เ ล่ า เ รื่ อ ง  

(N - Narrative Storytelling) ขั้นตอนที่ 4 การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน (C - Checking  

the Story and Reflecting) ขั้นตอนที่ 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม ( I - Interactive Social Media 

Posting) และข้ันตอนที่ 6 การประเมินผลการเรียนรู้ (L - Learning Evaluation)  
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 หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง เครื่องมือถ่ายทอดความรู้ วัฒนธรรม ภาษา ท าให้เกิด

การเรียนรู้ในด้านภาษา ความคิด ช่วยเปลี่ยนทัศนคติ ความเชื่อ ความกลัว และปลูกฝังคุณธรรมของ

ผู้เรียนเป็นหนังสือนิทานที่สร้างด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย เนื้อหา ภาพ เสียง กราฟิก 

และสื่อประสมต่างๆ มีองค์ประกอบได้แก่ ปกหนังสือ สารบัญ ดัชนี ภาพ เสียง วีดิโอ เทคนิคการเปิด

หน้า การมีปฏิสัมพันธ์ในการเชื่อมโยง โดยมีองค์ประกอบการเล่านิทานตาม 4 องค์ประกอบ ได้แก่  

1) ข้อความที่มีคุณค่า 2) จุดน่าสนใจของเรื่อง 3) ลักษณะท่าทางของตัวละครที่เชื่อมโยงเหตุการณ์ 

และ 4) มีโครงเรื่องชัดเจน 

 การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล หมายถึง การใช้สื่อที่ผสมผสานเทคโนโลยีดิจิทัลโดยสร้างสรรค์

ผลงานผ่านระบบฯ จากผู้ เรียนเองเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวความรู้ ความคิดของผู้ เรียนเองจาก

ความสามารถด้านศิลปะ การพูด และการเขียน ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การระดมสมอง 

วางแผน รวบรวมข้อมูล 2) การด าเนินการตามแผนที่วางไว้ 3) การปรับปรุงแก้ไขงาน 4) การน าเสนอ

ผลงาน และ 5) การประเมินผล และมีลักษณะเนื้อหาดิจิทัลที่ประกอบด้วย แอนิเมชัน เพลง เสียง 

ภาพ วีดิโอ ข้อความ เป็นต้น ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การให้ประสบการณ์ผ่านมุมมอง

ของผู้เขียน 2) ค าถามเชิง ดราม่า ที่ผู้ อ่านสนใจอยากหาค าตอบ 3) เนื้อหาที่มีความรู้สึก สร้าง 

การเชื่อมโยงกับผู้ฟังมากกว่าการบอกเล่า 4) เสียงที่เป็นเอกลักษณ์ของผู้แต่ง 5) ความมีชีวิตชีวา 

ในการตกแต่งเรื่องราว เช่น เพลง เสียง 6) ข้อมูลที่มีผลในการเปลี่ยนแปลงสู่ผู้ฟัง และ 7) จังหวะ 

ท านองที่เหมาะสม  

เกมมิฟิเคชัน หมายถึง กระบวนการการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ที่น าเอา

องค์ประกอบของเกมมาใช้ในการออกแบบสภาพแวดล้อมเพ่ือสร้างแรงจูงใจผ่านเนื้อหาและ

กระบวนการเรียนรู้ และกระตุ้นความสนใจหรือเปลี่ยนพฤติกรรมผู้เรียน โดยกลไกขับเคลื่อนของ  

เกมมิฟิเคชัน มี 5 องค์ประกอบได้แก่ 1) ผลสัมฤทธิ์ 2) กิจกรรม 3) ชุมชนแบบประสานเวลา  

4) การแสดงผลชัดเจน และ 5) ระบบการให้รางวัล   

ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถทางสมองที่มีการคิดสร้างสรรค์โดยการสร้าง

ผลงานสร้างสรรค์ แสดงออกมาจากหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ มีการผสมผสานความคิดต่างๆ  

ได้อย่างกลมกลืนกัน ซึ่งเป็นผลงานที่แสดงออกถึงความคิดริเริ่มแปลกใหม่ ไม่เป็นการเลียนแบบหรือ
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เป็นผลผลิตที่มีอยู่แล้ว  มุ่ งแก้ปัญหา เป็นการคิดที่มีคุณค่าและมีประโยชน์  โดยใช้ เกณฑ์ 

ในการพิจารณาและประเมินผลงานสร้างสรรค์แบบ CPSS (The Creative Product Semantic 

Scale)  เพ่ือประเมินความคิดสร้างสรรค์ใน 3 มิติ ได้แก่ 1) มิตินวภาพ (novelty) ) มิติการแก้ปัญหา 

(resolution) 3) มิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสัง เคราะห์  (elaboration and synthesis)   

และ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากผลการวาดภาพ ทีซีที - ดีพี  (TCT-DP: Test for creative 

thinking - drawing production) ป ร ะ ก อ บ ด้ ว ย  11 ด้ า น  ไ ด้ แ ก่  1 )  ด้ า น ก า ร ต่ อ เ ติ ม  

2)  ด้ านความสมบูรณ์  3 )  ด้ านภาพที่ สร้ า งขึ้น ใหม่  4 )  ด้ านการ เชื่ อมโยงที่ เกิ ดโดยเส้น  

5) ด้านการต่อเนื่องที่ท าให้เกิดเป็นเรื่องราว 6) ด้านการข้ามเส้นกั้นเขตโดยการใช้ชิ้นส่วนที่ก าหนดให้

นอกกรอบใหญ่ 7) ด้านการข้ามเส้นกั้นเขตอย่างอิสระโดยไม่ใช้ชิ้นส่วนที่ก าหนดให้นอกกรอบใหญ่  

8) ด้านภาพเปอร์สเปคทีฟ 9) ด้านอารมณ์ขัน 10) ด้านการคิดแบบใหม่ ไม่คิดแบบแผน และ  

11) ด้านความเร็ว 

 ความสุขในการเรียน หมายถึง การเรียนรู้ที่พัฒนาผู้เรียนอย่างสมดุลในกิจกรรมการเรียนรู้ 

ท าให้ผู้เรียนมีความสุขในการเรียน โดยมีตัวบ่งชี้ความสุขในการเรียน 12 ตัวบ่งชี้ ทั้งหมด 35 ข้อ 

ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ 1) องค์ประกอบด้านผู้เรียน ได้แก่ ความกระตือรือร้น การเห็นคุณค่า

ของตนเอง ความมั่นคงทางอารมณ์ มีความมั่นใจในตนเอง และได้รับการยอมรับจากครูและเพ่ือน  

2) องค์ประกอบด้านการเรียนรู้ ได้แก่ การเรียนรู้ที่จะพัฒนาตนเองอย่างสมดุล มีโอกาสในการเลือก

เรียนตามความถนัดและความสนใจ ผู้เรียนตอบสนองจากการใฝ่รู้ เรียนรู้สิ่งใหม่ และมีเป้าหมาย  

การเรียนรู้ 3) องค์ประกอบด้านความสัมพันธ์ ได้แก่ สัมพันธภาพที่ดีกับคนรอบข้าง ปรับตัวเข้า 

กับผู้อ่ืน การช่วยเหลือผู้ อ่ืน มีความร่วมมือ และมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ด้วยแบบวัดและ 

แบบสัมภาษณ์ผู้เรียน  
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ประโยชน์ทีไ่ด้รับจากการวิจัย 

 1. ได้หลักการ แนวคิดและได้ศึกษางานวิจัยจากการศึกษาระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

 2. ได้กรอบแนวคิดเก่ียวกับการวิจัยเพื่อศึกษาระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์

โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน 
3. ได้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

4. ได้เว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล

ใสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การวิจัย เรื่องระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ผู้วิจัยได้ศึกษา

ต ารา เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งน าเสนอตามล าดับดังต่อไปนี้ 

 ตอนที่ 1 แนวคิดเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) 

1.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 

1.2 ความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ 

1.3 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 

1.4 กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 

1.5 พัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของเด็กระดับประถมศึกษา 

1.6 ลักษณะกิจกรรมสร้างสรรค์ 

1.7 ลักษณะของผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ 

1.8 การวัดและเครื่องมือที่ใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ 

1.9 ความหมายของผลงานสร้างสรรค์ 

1.10 พัฒนาการทางศิลปะของเด็ก 

1.11 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
 

 ตอนที่ 2 แนวคิดเก่ียวกับความสุขในการเรียน (Happiness in learning) 

  2.1  ความหมายของความสุขในการเรียน 

  2.2 องค์ประกอบและลักษณะของความสุขในการเรียน 

  2.3 ลักษณะความสุขในการเรียน 

  2.4  แนวทางการพัฒนาความสุขในการเรียน 

  2.5  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสุขในการเรียน 
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ตอนที่ 3 แนวคิดเก่ียวกับหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ (Fairy tales electronic book) 

1.1 ความหมายของนิทาน  

1.2 องค์ประกอบนิทาน 

1.3 ความส าคัญและประโยชน์ของการเล่านิทาน 

1.4 ประเภทของนิทาน 

1.5 ขั้นตอนการเล่านิทาน 

1.6 หลักเกณฑ์ในการเลือกนิทาน 

1.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเล่านิทาน 

1.8 ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

1.9 องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

1.10 ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

1.11 แนวทางออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

1.12 ประโยชน์ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

1.13 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ 
 

 ตอนที่ 4 แนวคิดเก่ียวกับการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล (Digital storytelling) 

 4.1  ความหมายของการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

 4.2  การเรียนรู้กับการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

 4.3  องค์ประกอบของการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

 4.4  ประเภทของการเล่าเรื่องดิจิทัล 

 4.5 ลักษณะของการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

 4.6  เทคนิคการสร้างการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

 4.7  การบูรณาการการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลกับ ICT  

 4.8 ขั้นตอนการสร้างการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

 4.9  การประเมินผลการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

 4.10  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 
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 ตอนที่ 5 แนวคิดเก่ียวกับเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

 5.1  ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 

 5.2  องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

 5.3  ประเภทของเกมมิฟิเคชัน 

 5.4  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 
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ตอนที ่1 แนวคิดเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ 

 ความคิดสร้างสรรค์นับเป็นความสามารถที่ส าคัญอย่างหนึ่งของมนุษย์ ซึ่งมีคุณภาพมากกว่า

ความสามารถด้านอ่ืนๆ และเป็นปัจจัยที่จ าเป็นอย่างยิ่งในการส่งเสริมความเจริญก้าวหน้าของ

ประเทศชาติ ประเทศใดก็ตามที่สามารถแสวงหา พัฒนา และดึงเอาศักยภาพเชิงสร้างสรรค์ของ

ประเทศชาติออกมาใช้ให้เกิดประโยชน์ได้มากเท่าใด ก็ยิ่งมีโอกาสพัฒนาและเจริญก้าวหน้าได้มาก

เท่านั้น (อารี พันธ์มณี, 2557) ซึ่งความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้ด้วยการสอน ฝึกฝน และ 

ฝึกปฏิบัติที่ถูกวิธี และควรส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์แก่เด็กตั้งแต่เยาว์วัย (Torrance, 1965 อ้างถึง

ใน อารี พันธ์มณี, 2557) 

1.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์  

 ความคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการทางความคิดที่มีความส าคัญและได้รับการกล่าวถึงเสมอ

ในแวดวงการศึกษา ซึ่งมีนักวิชาการ นักการศึกษา ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้หลายท่าน 

ซึ่งสามารถประมวลได้ ดังนี้ 

 เดรฟดาห์ล (Drevdahl, 1960 อ้างถึงใน ฉลองเดช คูภานุมาต, 2560) ให้ความหมายว่า เป็น

ความสามารถของบุคคลในการคิดสร้างผลผลิตหรือสิ่งแปลก ๆ ใหม่ ๆ ไม่เป็นที่รู้จักมาก่อน ซึ่งสิ่งต่าง 

ๆ เหล่านั้นอาจจะเกิดจากการรวบรวมเอาความรู้ต่างๆ ที่ได้จากประสบการณ์แล้วเชื่อมโยงกับ

สถานการณ์ใหม่ๆ และสิ่งที่เกิดขึ้นใหม่นี้ไม่จ าเป็นจะต้องเป็นสิ่งที่สมบูรณ์อย่างแท้จริง อาจออกมาใน

รูปของผลผลิตทางศิลปะ วรรณคดี วิทยาศาสตร์ หรือเป็นเพียงกระบวนการหรือวิธีการเท่านั้นก็ได้ 

 ทอแรนซ์ (Torrance, 1962 อ้างถึงใน ไพฑูรย์ สินลารัตน์ และคณะ, 2558) ได้ให้ความหมาย

ของการคิดสร้างสรรค์ หมายถึงกระบวนการที่บุคคลไวต่อปัญหา ข้อบกพร่อง ช่องว่างในด้านความรู้ 

สิ่งที่ขาดหายไป หรือสิ่งที่ไม่ประสานกันและไวต่อการแยกแยะสิ่งต่างๆ ไวต่อการค้นหาวิธีการ

แก้ปัญหา ไวต่อการเดาหรือการตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับข้อบกพร่องทดสอบและทดสอบอีกครั้งเกี่ยวกับ

สมมติฐาน จนในที่สุดสามารถน าเอาผลที่ได้ไปแสดงให้แก่ผู้อ่ืนได้ 
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เวสคอตต์และสมิท (Wescott and Smith, 1963 อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2557) ได้อธิบาย

ว่าความสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางสมองที่รวมประสบการณ์เดิมของแต่ละคนออกมา แล้วน ามา

จัดรูปแบบใหม่ที่เป็นลักษณะเฉพาะของคนแต่ละคน ไม่จ าเป็นต้องเป็นสิ่งใหม่ระดับโลก 

 วอลลาสและโคเกน (Wallach & Kogan, 1965) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นความสามารถ

เชื่อมโยงสัมพันธ์ เมื่อระลึกถึงสิ่งหนึ่งได้ก็จะเป็นสะพานให้ระลึกถึงสิ่งอ่ืนที่มีความสัมพันธ์กันได้ เป็น

สิ่งที่สะสมไว้ในสมองของตน เมื่อมีสิ่งเร้ามากระตุ้นตอบสนองออกมา 

 กิลฟอร์ด (Guilford, 1967) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะอเนกนัย  

(Divergent Thinking) คือ ความคิดหลายทิศทาง หลายแง่ หลายมุม คิดได้กว้างไกล น าไปสู่ความคิด 

การประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ รวมทั้งการคิดหาวิธีแก้ปัญหาได้ส าเร็จด้วยซึ่งประกอบด้วยลักษณะ

ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิด

ละเอียลออ (Elaboration) 

 วีระ สุดสังข์ (2550) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความคิดและจินตนาการที่ค้นพบสิ่งใหม่ทั้งที่เป็น

ความคิด ทฤษฎี ปรัชญา หลักการ อันเป็นนวัตกรรมที่น าไปสู่การผลิตหรือสร้างสิ่งใหม่ๆ ออกมา และ

ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อมนุษย์ทั้งในระดับจุลภาคและมหัพภาค 

อารี พันธ์มณี (2557) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนทางสมองที่คิด

ในลักษณะอเนกนัยอันน าไปสู่การคิดค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิด ดัดแปลงปรุงแต่งจากความคิด

เดิมผสมผสานกันให้เกิดสิ่งใหม่ ซึ่งรวมกับการประดิษฐ์คิดต้นพบสิ่งต่างๆ ตลอดจนวิธีการคิดทฤษฎี

หลักการ เกิดจากการสร้างความคิดฝันหรือจินตนาการ ไปสู่การจินตนาการประยุกต์ จะท าให้เกิดผล

งานความคิดสร้างสรรค์ขึ้น 

 จากการศึกษา ผู้วิจัยสรุปความหมายของความคิดสร้างสรรค์ได้ว่า ความสามารถทางสมอง  

ที่มีกระบวนการคิด จินตนาการ เป็นความคิดริเริ่มแปลกใหม่ ด้วยการผสมผสานความคิดต่างๆ ได้

อย่างกลมกลืน ไม่เป็นการเลียนแบบหรือเป็นผลผลิตที่มีอยู่แล้ว มุ่งแก้ปัญหา เป็นการคิดที่มีคุณค่า

และมีประโยชน์ 
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1.2 ความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ 

 ปัจจุบันมีการแข่งขันกันอย่างดุเดือด ความคิดสร้างสรรค์เป็นปัจจัยส าคัญที่น าไปสู่การพัฒนา

นวัตกรรม จึงต้องมีการปรับเปลี่ยนกลยุทธ์สร้างความคิดสร้างสรรค์รายบุคคลและเป็นทีม  

โดยการแสดงภาวะผู้น าร่วม การแลกเปลี่ยนความรู้ที่หลากหลาย มีผลต่อความสร้างสรรค์ของทีม  

การคิดคนเดียว คิดซับซ้อน สงสัยก ากวม ไม่ช่วยให้ประสบความส าเร็จ ในองค์กรยุคใหม่ต้องการ

พ้ืนฐานการท างานที่หลากหลาย (Lee, Lee, & Seo, 2015) 

 ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ มีความจ าเป็นในการแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อนของแต่ละ

บุคคล สังคม และปัญหาโลก ในโลกปัจจุบันต้องเผชิญปัญหาเพ่ิมมากขึ้น และต้องใช้พรสวรรค์ 

ทางความคิดสร้างสรรค์ การศึกษารอบโลกมีจุดหมายไม่ใช้พัฒนาแค่ความรู้แต่ต้องการสร้างความคิด

เชิงสร้างสรรค์ (Wang, 2012) ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถ ในการแก้ปัญหา คาดเดา  

สร้างความคิดใหม่และการสื่อสาร กับมุมมองนี้ของความคิดสร้างสรรค์ สามารถน ามาปรับปรุงให้ดีขึ้น

ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ การอ่านหรือการเขียน ทักษะความคิด มีความสัมพันธ์กับพัฒนาการด้าน

ภาษา (Piaget, 2002, Vygotsky, 1986 อ้างถึงใน Wang, 2012)  

 ความคิดสร้างสรรค์จัดเป็นคุณสมบัติที่มีคุณภาพกว่าความสามารถด้านอ่ืน ๆ ของมนุษย์ 

บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์จะสามารถสร้างสรรค์ตนเองและสิ่งแวดล้อมให้อยู่ในลักษณะที่เหมาะสม 

พึงพอใจ และมีชีวิตที่เป็นสุขได้ จากแรงดลใจ จินตนาการที่ควบคู่กับความอุตสาหะบากบั่นอย่างเต็มที่

ก าลังความสามารถก็ช่วยให้เขาประสบความส าเร็จตามเป้าหมายได้ (อารี พันธ์มณี , 2557) 

 จากการศึกษา ผู้วิจัยสรุปความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น

ความสามารถที่จ าเป็นต่อมนุษย์ทุกคน ที่จะช่วยคิดค้นสิ่งที่เป็นประโยชน์ สิ่งใหม่ ที่มีความแตกต่าง 

รู้จักแก้ปัญหาที่ซับซ้อนของตนเอง และผู้อ่ืน ทั้งยังช่วยดึงศักยภาพในตัวเอง ในการท างานทุกอย่าง 

ให้บรรลุผลส าเร็จได้ด้วยดี  
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1.3 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 

 นักวิชาการและนักการศึกษา ได้อธิบายองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้หลายท่านไว้

อย่างหลากหลาย ซึ่งสามารถประมวลได้ ดังนี้  

กิลฟอร์ด (Guilford, 1967) อธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองที่คิด

ได้กว้างไกลหลายทิศทาง หรือเรียกว่า ลักษณะการคิดอเนกนัย หรือการคิดแบบกระจาย (divergent 

thinking) กล่าวคือเมื่อมีเนื้อหาหรือข้อมูลผ่านเข้ามาในการรับรู้ ผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์จะสามารถ

คิดตอบสนองได้หลากหลายทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ ลักษณะการคิดแบบอเนกนัยนี้เป็นลักษณะ

การคิดอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้ (Torrance, 1965) 

 1. ความคิดริเริ่ม (Originality)  

เป็นลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดธรรมดาและไม่ซ้ ากับที่มีอยู่  หรือ

เรียกว่า Wild Idea เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ต่อตนเอง และสังคม ความคิดริเริ่มอาจเกิดจาก 

การน าเอาความรู้เดิมมาคิดดัดแปลง และประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึ้น ความคิดริเริ่มจึงเป็นลักษณะ

ความคิดที่เกิดขึ้นเป็นครั้งแรก เป็นความคิดที่แปลกแตกต่างจากความคิดเดิม และอาจไม่เคยมีใครนึก

หรือคิดถึงมาก่อน จึงต้องอาศัยลักษณะความกล้าคิดกล้าลอง เพ่ือทดสอบความคิดของตน บ่อยครั้งที่

ความคิดริเริ่มจ าเป็นต้องอาศัยความคิดจากจินตนาการ หรือเรียกว่าเป็นความคิดจินตนาการประยุกต์ 

คือไม่ใช้คิดเพียงอย่างเดียว แต่จ าเป็นต้องคิดสร้าง และหาทางท าให้เกิดผลงานด้วย 

 2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  

เป็นปริมาณความคิดไม่ซ้ ากันในเรื่องเดียวกันแบ่งได้ 4 ลักษณะ ได้แก่ 

  2.1 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถใน

การใช้ถ้อยค าอย่างคล่องแคล่วนั่นเอง 

  2.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational Fluency) เป็น

ความสามารถที่จะคิดหาถ้อยค าที่เหมือนกันหรือคล้ายกันได้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ภายในเวลาที่

ก าหนด 
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  2.3 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (Expressional Fluency) เป็น

ความสามารถในการใช้วลีหรือประโยค กล่าวคือ สามารถที่จะน าค ามาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพ่ือให้ได้

ประโยคที่ต้องการจากการวิจัยพบว่าบุคคลที่มีความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออกสูงจะมี

ความคิดสร้างสรรค์ 

  2.4 ความคิดคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถที่จะ

คิดสิ่งที่ต้องการภายในเวลาที่ก าหนด เช่น ให้คิดหาประโยชน์ของก้อนอิฐมาให้ได้มากท่ีสุดภายในเวลา

ที่ก าหนดให้ความคิดคล่องในการคิดมีความส าคัญต่อการแก้ปัญหา เพราะในการแก้ปัญหาจะต้อง

แสวงหาค าตอบหรือวิธีแก้หลายวิธี และต้องน าวิธีการเหล่านั้นมาทดลองจนกว่าจะพบวิธีการที่ถูกต้อง

ตามท่ีต้องการ  

 3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)  

เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้หลายประเภท หลายทิศทาง ไม่ซ้ าแบบ 

แบ่งออกเป็น 2 ประเภทดังนี้ 

  3.1 ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility) เป็นความสามารถ

ที่จะพยายามคิดให้หลายอย่างอย่างอิสระ 

  3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) เป็นความสามารถใน

การดัดแปลงความรู้ หรือประสบการณ์ที่มีอยู่ให้เกิดประโยชน์หลายๆ ด้าน ซึ่งมีประโยชน์ต่อ 

การแก้ปัญหา คนที่มีความคิดยืดหยุ่นจะคิดได้ไม่ซ้ ากัน ซึ่งจะเป็นตัวเสริมให้ความคิดคล่อง มีความ

แปลกแตกต่างออกไป หลีกเลี่ยงการซ้ าซ้อน หรือเพ่ิมคุณภาพความคิดให้มากขึ้นด้วยการจัดเป็น

หมวดหมู่และหลักเกณฑ์ยิ่งขึ้น 

 4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  

เป็นความสามารถที่จะให้รายละเอียดหรือตกแต่งเพ่ือให้มีความสมบูรณ์ หรือปรับปรุง หรือ

พัฒนาสิ่งที่มีอยู่ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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Coon (1986 อ้างถึงใน ฐาปนี สีเฉลียว, 2553) ได้จ าแนกความคิดแบบอเนกนัยหรือความคิด

สร้างสรรค์ ออกเป็น 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 

1. ความคิดคล่องแคล่ว  

เป็นความคิดต่างๆ ที่มีลักษณะของการแก้ปัญหาที่ได้ค าตอบไม่ซ้ ากัน โดยพิจารณาจาก

ปริมาณหรือจ านวนของค าตอบหรือข้อคิดเห็น 

2. ความคิดยืนหยุ่น  

มีลักษณะเด่น คือ มีการกระจายออกหลายทิศทาง เปรียบเสมือนการกระจายแสงสว่างของ

เทียนหรือหลอดไฟฟ้า แสงที่ส่งออกไปจะกระจายไปโดยรอบวัตถุซึ่งเป็นต้นก าเนิด 

3. ความคิดริเริ่ม  

เป็นลักษณะของความคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดธรรมดาทั่วไปหรืออาจจะเป็น

ความคิดแบบพ้ืน ๆ แต่ไม่เหมือนใคร และเป็นความคิดที่สร้างประโยชน์ทั้งต่อตนเองและต่อสังคม 

ความคิดริเริ่มอาจจะต้องอาศัยความคิดจินตนาการเป็นฐานแล้วท าให้จินตนาการกลายเป็นความจริง  

4. ความคิดละเอียดลออ  

เป็นความคิดประณีตพิถีพิถัน เป็นความคิดในลักษณะของการตกแต่งรายละเอียด เพ่ือท าให้

ผลผลิตทางด้านความคิดสร้างสรรค์มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ความคิดละเอียลออมีความหมายรวมถึง  

การสังเกตเห็นในสิ่งที่บุคคลอ่ืนมองไม่เห็นด้วย หรืออีกความหมายหนึ่ง หมายถึงการมองเห็น

องค์ประกอบย่อยๆ ขององค์ประกอบรวมที่มีความสัมพันธ์กันโดยตลอด 

 จากการศึกษา ผู้วิจัยสรุปองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ 

มีองค์ประกอบที่ส าคัญ 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความคิดริ่เริ่ม เป็นความคิดแปลกใหม่ไม่เหมือนใคร 

2) ความคิดคล่องแคล่ว เป็นปริมาณความคิดหลาย ๆ ความคิดไม่ซ้ ากันในเรื่องเดียว 3) ความคิด

ยืดหยุ่น เป็นการคิดหลายทิศทาง หลายค าตอบ 4) ความคิดละเอียดลออ เป็นความคิดที่มี 

ความประณีต ให้รายละเอียด คิดในบางสิ่งที่คนอื่นมองไม่เห็น เพ่ือตกแต่ง ปรับปรุง พัฒนาให้ผลผลิต

สมบูรณ์ยิ่งขึ้น   
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ภาพที่ 2.1 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 

1.4 กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 

 กระบวนการคิดสร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการหรือวิธีคิดโดยการท างานของสมองอย่างมี

ระบบจนสามารถแก้ปัญหาได้ลุล่วง โดยเป็นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือเป็นกระบวนการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ นักวิชาการและนักการศึกษา ได้อธิบายกระบวนการคิดสร้างสรรค์ไว้หลาย

ท่าน อย่างหลากหลาย ซึ่งสามารถประมวลได้ ดังนี้ 

 วอลลาส (Wallas, 1926 อ้างถึงใน ธัญญรัตน์ บัวพันธ์, 2558) ได้กล่าวถึงกระบวนการคิด

สร้างสรรค์ว่าเป็นกระบวนการคล้ายกับ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เป็นการแก้ปัญหาอย่างมีระบบ

ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ  

1. ขั้นการเตรียมการ (Preparation) เป็นขั้นของการส ารวจและค้นหาปัญหาที่แท้จริง  

เป็น การรวบรวมข้อมูล และเป็นการสร้างความคุ้นเคยกับปัญหาหรือประเด็นที่สนใจ            

2. ขั้นฟักตัว (Incubation) เป็นขั้นของการพักปัญหาไว้ก่อน เป็นการบังคับใจตนเองจาก การ

คิดถึงปัญหาไว้ก่อน ปล่อยความคิดไว้เงียบ ๆ            

3. ขั้นความคิดกระจ่างชัด (Illumination) เป็นขั้นที่เกิดความกระจ่างในปัญหา พบ ความคิด

หรือทางออกใหม่เปรียบเหมือนหลอดไฟสว่างข้ึน คล้ายกับปรากฏการณ์ที่เรียกว่า “ยูเรก้า”            

4. ขั้นพิสูจน์ (Verification) เป็นการน าความคิดหรือวิธีการที่คิดได้จากขั้นที่สามมาทดลอง 

ใช้และตัดสินใจเลือกถ้าวิธีการนั้นดีที่สุด   
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ภาพที่ 2.2 กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของวอลลาส 

แอนเดอร์สัน (Anderson, 1957 อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2557) กล่าวว่า ความแตกต่างของ

บุคคลอยู่ที่ความคิดสร้างสรรค์และประสบการณ์เป็นส าคัญ พร้อมทั้งได้แบ่งกระบวนการด้านความคิด

สร้างสรรค์ออกเป็น 6 ขั้น มีรายละเอียดและภาพประกอบดังนี้ 

 

ภาพที่ 2.3 กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของแอนเดอร์สัน 

 มีรายละเอียดดังนี้ 

ขั้นที่ 1 สนใจ และรู้ถึงความต้องการของจิตใจและสมอง 

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลต่างๆ ที่มีความสัมพันธ์และสิ่งที่น่าสนใจ  

ขั้นที่ 3 ไตร่ตรองถึงวางแผน โครงร่างและรูปแบบของงาน  

ขั้นที่ 4 จากผลข้อ 1 – 3 ท าให้เกิดจินตนาการ 
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ขั้นที่ 5 สร้างจินตนาการออกมาให้เป็นความจริง และแสดงผลให้เห็นชัดเจน  

ขั้นที่ 6 รวบรวมความคิด และแสดงออกมาในรูปของผลงาน 

  ออสบอร์น (Osborne, 1963) มี 7 ขั้น คือ 

ขั้นที่ 1 การชี้ถึงปัญหา สามารถระบุประเด็นปัญหาที่ต้องการจะใช้ความคิดสร้างสรรค์ 

ในการแก้ปัญหา 

ขั้นที่ 2 การเตรียมและรวบรวมข้อมูล เพ่ือใช้ในการคิดแก้ปัญหา 

ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูล เป็นการคิดพิจารณาและแจกแจงข้อมูล 

ขั้นที่ 4 การใช้ความคิดหรือคัดเลือกเพ่ือหาทางเลือกต่างๆ เป็นขั้นพิจารณาอย่างละเอียด

รอบคอบและหาทางเลือกท่ีเป็นไปได้ไว้หลายๆทาง 

ขั้นที่ 5 การฟักความคิด (Incubation) และการท าให้กระจ่าง (Illumination) เป็นขั้นที่

ท าให้การฟักความคิดว่าง และเกิดความคิดบางอย่างขึ้นมา จากนั้นก็ท าความคิดนั้นให้ชัดเจนขึ้น 

ขั้นที่ 6 การสังเคราะห์หรือการบรรจุชิ้นส่วนต่างๆ เข้าด้วยกันจากเหตุการณ์ท่ีผ่านมา 

ขั้นที่ 7 การประเมินผล เป็นการคัดเลือกจากค าตอบที่มีประสิทธิภาพที่สุด  

 

ภาพที่ 2.4 กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของออสบอร์น 
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ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1965 อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2557) ได้ให้อธิบายกระบวนการคิด

สร้างสรรค์ว่าเป็นกระบวนการของความรู้สึกไวต่อปัญหาหรือสิ่งที่บกพร่องขาดหายไป แล้วจึงรวบรวม

ความคิดตั้งเป็นสมมติฐานขึ้น ต่อจากนั้นก็ท าการรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพ่ือทดสอบสมมติฐานที่ตั้งขึ้น 

ขั้นต่อไปจึงเป็นการรายงานผลที่ได้รับจากการทดสอบสมมติฐานเพ่ือเป็นแนวคิดและแนวทางใหม่

ต่อไป เรียกกระบวนการลักษณะนี้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หรือ “The Creative 

Problem Solving Process” ดังภาพประกอบดังนี้ 

 

ภาพที่ 2.5 แสดงกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ 

 จากแผนภูมิ กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์แบ่งออกได้เป็น 5 ขั้นดังนี ้

ขั้นที่ 1 การพบความจริง (Fact – Finding) ในขั้นนี้เริ่มตั้งแต่เกิดความรู้สึกกังวลใจ  

มีความสับสน วุ่นวาย (Mess) เกิดขึ้นในจิดใจแต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร จากจุดนี้ก็พยายาม 

ตั้งสติและพิจารณาดูว่าความยุ่งยาก วุ่นวาย สับสน หรือสิ่งที่ท าให้กังวลใจนั้นคืออะไร 

ขั้นที่ 2 การค้นพบปัญหา (Problem – Finding) ขั้นนี้เกิดต่อจากข้ันที่ 1 เมื่อได้พิจารณา

โดยรอบคอบแล้วจึงสรุปว่า ความกังวลใจ ความสับสนวุ่นวายในใจนั้นก็คือการมีปัญหาเกิดขึ้นนั่นเอง 

ขั้นที่ 3 การตั้งสมมุติฐาน (Idea – Finding) ขั้นนี้ก็ต่อจากข้ันที่ 2 เมื่อรู้ว่ามีปัญหาเกิดข้ึน

ก็จะพยายามคิดและตั้งสมมุติฐานขึ้น และรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพ่ือน าไปใช้ ในการทดสอบสมมติฐาน

ในขั้นต่อไป  
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ขั้ นที่  4 การค้นพบค าตอบ (Solution – Finding) ในขั้ นนี้ ก็ จ ะพบค าตอบจาก 

การทดสอบสมมติฐานในขั้นที่ 3  

ขั้นที่ 5 การยอมรับจากการค้นพบ (Acceptance – Finding) ขั้นนี้จะเป็นการยอมรับ

ค าตอบที่ได้จากการพิสูจน์เรียบร้อยแล้วว่าจะแก้ปัญหาให้ส าเร็จได้อย่างไร และต่อจากจุดนี้ 

การแก้ปัญหาหรือการค้นพบยังไม่จบตรงนี้ แต่สิ่งที่ได้จากการค้นพบจะน าไปสู่หนทางที่ท าให้เกิด

แนวคิดหรือสิ่งใหม่ต่อไป ที่เรียกว่า New Challenges 

 พอล (Paul, 1997 อ้างถึงใน ไพฑูรย์ สินลารัตน์ และคณะ) ได้เสนอวงจรการคิดสร้างสรรค์

โดยตรง (Directed Creativity Cycle) เป็นรูปแบบที่สร้างขึ้นมาจากการสังเคราะห์กระบวนการ 

การคิดสร้างสรรค์โดยผสมผสานแนวคิดของรูปแบบต่าง ๆ ที่อยู่ในช่วง 80 ปี ก่อนหน้านี้ ดังรูปภาพนี้  
 

 

ภาพที่ 2.6 วงจรการคิดสร้างสรรค์ของพอล 

ที่มา : http://www.directedcreativity.com/pages/Cycle.html 

วงจรการคิดสร้างสรรค์โดยตรง ให้เริ่มพิจารณาจากต าแหน่งที่ 9.00 น. ของวงกลมใน

ชีวิตประจ าวัน เราอาศัยอยู่ในโลกนี้เช่นเดียวกับคนอื่นๆ โดยวงจรมีกระบวนการคิดสร้างสรรค์ดังนี้ 

1. ขั้นการสังเกต (Observation) อย่างรอบคอบ พร้อมกับขั้นที่ 2 

http://www.directedcreativity.com/pages/Cycle.html
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2. ขั้นการคิดวิเคราะห์ (Analysis) ว่าสิ่งต่างๆ ที่เกิดข้ึนสิ่งใดส าเร็จและสิ่งใดล้มเหลว 

กระบวนการทางจิตเหล่านี้สร้างข้ึนและเก็บแนวคิดเหล่านี้ไว้ในความทรงจ าของเรา  

3. ขั้นการสร้าง (Generation) จากข้อมูลของการคิดวิเคราะห์ น ามาใช้เป็นความคิดใหม่  

เพ่ือการตอบสนองความต้องการที่เฉพาะเจาะจงและสัมพันธ์กับสิ่งใหม่  

4. ขั้นการเก็บเกี่ยว (Harvesting) หาสมดุลระหว่างความพึงพอใจกับการตัดสินใจในเบื้องต้น 

ของความคิด  

5. ขั้นการเพิ่มเติมเสริมสร้าง (Enhancement)  

6. ขั้นการประเมิน (Evaluation) ประเมินความคิดที่ใช้งานได้ 

7. ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) การคิดสร้างสรรค์จะมีคุณค่าเมื่อได้น าไปใช้ 

ในการท างานด้วยทุกความคิดใหม่ที่เกิดขึ้นจะท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงการด าเนินชีวิตใน

โลกที่เราอาศยัอยู่ และวงจรนี้ก็เริ่มต้นใหม่จากการสังเกตและการวิเคราะห์เป็นวงจรต่อเนื่องกันไป 

โดยได้สรุปจากตารางเปรียบเทียบกระบวนคิดสร้างสรรค์ ที่หลากหลายของนักวิชาการ ดังนี้ 

 

ภาพที่ 2.7  ตารางการเปรียบเทียบกระบวนการคิดสร้างสรรค์ 

จากการศึกษา ผู้วิจัยสรุปได้ว่า กระบวนการคิดสร้างสรรค์มีกระบวนการที่ส าคัญ ดังนี้ ขั้นที่ 

1 การเตรียมการ ส ารวจ ค้นพบถึงปัญหา และความต้องการด้านจิตใจและสมอง ขั้นที่ 2 การรวบรวม

ข้อมูล คิดจินตนาการ แนวทางการแก้ปัญหา ขั้นที่ 3 วิเคราะห์ความคิดน ามาสร้างผลงาน ขั้นที่ 4 

ทดสอบสมมุติฐาน ประเมินความคิดที่ใช้งานได้  
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ภาพที่ 2.8 สรุปกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ 

1.5 พัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของเด็กระดับประถมศึกษา 

 ความคิดสร้างสรรค์ในแต่ละช่วงวัยของมนุษย์ มีพัฒนาการและประสบการณ์ที่แตกต่างกัน 

แต่สามารถพัฒนาให้ดีขึ้นได้ในมนุษย์ทุกคน ซึ่งมีนักวิชาการหลายท่านได้ศึกษาไว้ดังนี้  

 เวอร์นอน (Vernon, 1948 อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2557) ได้อธิบายว่า ความคิดจินตนาการ

หรือจินตนาการสร้างสรรค์ของเด็กจะไม่ปรากฏในเด็กที่มีสติปัญญาและพัฒนาการทางอารมณ์ปกติ

จนกระทั่งถึงอายุ 11 ปี เขาได้สรุปจากการแสดงออกเกี่ยวกับความเข้าใจภาพต่างๆ อย่างแจ่มชัดและ

แปลออกมาได้ความหมายเป็นอย่างดี เมื่อเด็กอายุ 11 ปี เด็กจะสามารถอธิบายภาพด้วยการแสดงให้

เห็นถึงความคิด อารมณ์ และความสามารถสร้างสรรค์อย่างชัดเจน ส่วนความสามารถในการตั้ง

สมมุติฐานจาก “แบบทดสอบถามและเดา (Ask and Guess)” เด็กจะพัฒนาอย่างช้าๆ และค่อยๆ 

เพ่ิมขึ้นในตอนเริ่มเข้าเรียนและจะพัฒนาเต็มที่เมื่ออายุ 11 ปี ความสามารถในการถามถึงสาเหตุและ

ผลที่เกิดขึ้นจากรูปภาพพัฒนาค่อนข้างเร็วและแสดงให้เห็นเด่นชัดถึงลักษณะพัฒนาการ 

 ลิกอน (Ligon, 1957 อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2557) ได้ศึกษาพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์

โดย Union College Character Research Project ใน ค.ศ. 1957 ซึ่งสรุปผลการศึกษาเด็กที่มีอายุ 

6 – 12 ปี ปรากฏผลดังนี้  

 อายุ 6 – 8 ปี การสร้างสรรค์ด้านจินตนาการเริ่มเข้าสู่ความเป็นจริงมากขึ้น ไม่ชอบ 

การฝันเฟ่ือง (Fantasy) การจินตนาการลดลงและจะใช้การวาดภาพแทนการคิดค านึง เด็กระดับนี้รัก 

การเรียนรู้มาก ถ้าโรงเรียนจัดประสบการณ์ที่ท้าทายและสนุกสนานก็จะช่วยให้ความอยากรู้อยากเห็น

ของเด็กยังคงอยู่และพัฒนาต่อไป ควรสนับสนุนให้เด็กได้มีการเล่นบทบาทสมมติและมีกิจกรรม

ร่วมกับผู้ใหญ่ และเพ่ือนๆ เป็นช่วงเวลาที่ควรจะเสริมสร้างคุณลักษณะและหลักจริยธรรม จึงเป็น

ระยะเวลาที่ส าคัญที่จะช่วยให้เด็กได้ใช้ความคิดและแสดงออก เด็กสามารถที่จะวางแผนโดย ไม่ต้อง

ได้รับความช่วยเหลือ พ่อแม่หรือครูสามารถที่จะช่วยเด็กโดยการตอบค าถามอย่างตรงไปตรงมา  
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 อายุ 8 – 10 ปี จะเพ่ิมความสามารถในการใช้ทักษะเพ่ือสร้างสรรค์งาน และสามารถค้นพบ

วิธีการต่างๆ ที่จะสร้างผลงานสร้างสรรค์ วัยนี้ เป็นตัวของตัวเอง ชอบท าตัวเด่นดัง ควรได้รับ  

การสนับสนุนให้ใช้จินตนาการและทักษะเพ่ือช่วยเหลือเพ่ือนๆ ได้ เขาสามารถที่จะวางโครงการระยะ

ยาวที่ตนสนใจและได้รับการสนับสนุนให้ท า เด็กสามารถที่จะถามเพ่ือเพ่ิมความรู้และเพ่ือให้ค้นหา

ความจริงได้มากยิ่งขึ้น ความรู้ที่ท าให้เด็กรู้ว่าตนแตกต่างไปจากคนอ่ืนๆ อาจท าให้ เด็กเกิดความกังวล

เกี่ยวกับบางสิ่งบางอย่างที่ไม่สามารถท าได้และจะรู้สึกเป็นทุกข์มากเมื่อถูกตัดสินด้วยความไม่ยุติธรรม

จากคนอ่ืนๆ วัยนี้ต้องการโอกาสที่จะแสดงออกในความคิดริเริ่ม และความคิดอย่างคล่องแคล่ว ผู้ใหญ่

ควรเปิดโอกาสให้เด็กๆ ได้ใช้ทักษะและความสามารถ เด็กๆ ต้องการโอกาสที่จะใช้ความสามารถใน 

สิ่งที่เขาได้เรียนรู้ แต่ก็ต้องการก าลังใจและการสนับสนุน เมื่อเขาประสบความล้มเหลวหรือเมื่อเขา

ท างานยากเกินไป ในช่วงเวลานี้เด็กควรได้รับอนุญาตให้เล่นในสิ่งที่เป็นไปได้ในชีวิตจริง และควรได้รับ

ความรู้ในความจริงที่ว่าตนไม่ได้เกง่ไปหมดทุกอย่าง 

 อายุ 10 – 12 ปี เด็กวัยนี้ชอบส ารวจสิ่งต่างๆ เด็กผู้หญิงชอบส ารวจหนังสือชนิดต่างๆ และ

การเล่นสมมุติ เด็กชายชอบประสบการณ์ตรง ช่วงเวลานี้เป็นระยะที่ส าคัญของการอ่าน (Great Age 

for Reading) เด็กๆ มีช่วงเวลาสนใจในการอ่านและคิดนานมากขึ้น เจตคติที่มีต่อศิลปะและดนตรีจะ

พัฒนาอย่างรวดเร็ว ในช่วงอายุนี้เด็กจะพยายามเพ่ิมประสบการณ์ในทุกๆ อย่าง แต่เขาจะขาด  

ความเชื่อมั่นถ้าผลของความพยายามของเขานั้นท ากับสังคมที่กว้างขึ้น ความสนใจและความ

คล่องแคล่วในการจ าของเด็กยั่วยุให้ผู้ใหญ่สอนเด็กเกี่ยวกับความจริงมากมายแทนที่ จะท้าทายให้เด็ก

ได้คิดเอง ควรเปิดโอกาสให้เด็กได้ส ารวจ ได้สร้าง ได้กระท าสิ่งต่างๆ ด้วยตนเองและมีโอกาสได้อ่าน  

ซึ่งเท่ากับช่วยให้เด็กได้สื่อสารกับคนอ่ืนๆ เกี่ยวกับประสบการณ์ของตน ช่วงเวลานี้เป็นช่วงเวลา

ส าหรับการส ารวจความสามารถ เป้นช่วงเวลาส าหรับการช่วยให้เด็กได้เรียนรู้ในการท างานยากขึ้น

เรื่อยๆ และท้าทายให้พวกเขาได้เรียนรู้ถึงสิ่งที่ยากต่างๆ ควรให้เด็กได้รับรู้เรื่องราวของบุคคลที่ยืน

หยัดต่อสู้เพ่ือที่จะท างานยากๆ ให้ส าเร็จ เด็กวัยนี้ต้องการทดสอบความคิดและทักษะซึ่งควรจะได้รับ

ประสบการณ์ต่างๆ อย่างกว้างขวาง เพ่ือใช้ในการวางแผนกิจกรรมต่างๆ และเพ่ือใช้ในการอภิปราย

กับคนอื่นๆ  

 ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1962 อ้างถึงใน ศิริพงษ์ เพียศิริ, 2550) ได้ศึกษาพัฒนาการความคิด

สร้างสรรค์ของเด็กในช่วงวัยต่างๆ ดังนี้  
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 อายุ 6 – 8 ปี ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กจะลดลงในระยะของการเรียนชั้นประถม แต่เด็กวัย

นี้จะรักการเรียน อยากรู้อยากเห็นมากขึ้น เอาแต่ใจตนเอง ใช้ตนเองเป็นศูนย์กลาง ระยะนี้เป็น

ช่วงเวลาที่จะใช้ความคิดสร้างสรรค์ผ่านบทเรียน นิทาน หรือการอภิปราย ผู้ใหญ่ควรช่วยให้เด็กได้

แสดงความคิดเห็นของตนเอง และคอยตอบค าถามต่างๆของเด็ก  

 อายุ 8 – 10 ปี เด็กวัยนี้มีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นและสามารถน าความคิดไปใช้ได้จริงๆ  

เด็กมักจะเลียนแบบวีรบุรุษ สามารถกระตุ้นให้ใช้ความคิดสร้างสรรค์หรือทักษะอ่ืนๆ เพ่ือช่วยเพ่ือนฝูง 

เด็กสามารถท างานที่ยากขึ้น รู้จักถามค าถามปัญหาที่ซับซ้อนขึ้น รู้จักคิดมากขึ้น มีความกังวลใจใน  

สิ่งที่ตนเองไม่ได้ท า และจะรู้สึกเสียใจถ้าไม่ได้รับความยุติธรรมเด็กวัยนี้ต้องการโอกาสที่จะได้

แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์ ผู้ใหญ่ควรให้โอกาสนี้แก่เด็กพร้อมทั้งแสดงให้เด็กเห็นว่าความคิด

ของเขามีประโยชน์ แต่เด็กก็ต้องการค าแนะน า สนับสนุนและปลอบโยนด้วย เมื่อต้องท างานที่ยาก

มาก ๆ วัยนี้เป็นวัยที่เด็กควรเรียนรู้ว่าตนเองไม่สามารถท า ทุกสิ่งทุกอย่างได้ 

 อายุ 10 – 12 ปี เด็กชอบอ่านหนังสือและสามารถอ่านหนังสือหรือใช้ความคิดได้ทีละนานๆ 

เป็นวัยที่พัฒนาการด้านศิลปะ และดนตรีได้อย่างรวดเร็ว เด็กวัยนี้มักจะชอบลองท าทุกสิ่งทุกอย่าง

ด้วยตนเอง มีความคิดละเอียดลึกซึ้งถึงข้อปลีกย่อยต่าง ๆ ได้ ถ้าเป็นงานที่ท้าทาย เด็กสามารถแปลง

หลักเกณฑ์ต่าง ๆ ได้ ลงความคิดเห็นประดิษฐ์สิ่งกระตุ้นให้เด็กหัดท างานยากๆ และหัดตัดสินใจ 

 โดยสรุปเป็นตารางเปรียบเทียบพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ระหว่างลิกอนและทอร์แรนซ์ 

ได้ดังนี ้
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ภาพที่ 2.9 พัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ระหว่างลิกอนและทอร์แรนซ์ 

จากการศึกษาพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ระดับประถมศึกษา ผู้วิจัยพบว่า ลิกอน (1957) 

กล่าวถึง ช่วงวัย 8 – 12 ปี เด็กวัยนี้เป็นตัวของตัวเอง ชอบท าตัวเด่นดัง ชอบส ารวจสิ่งต่าง ๆ สนใจใน

การอ่านและคิดนานมากขึ้น ต้องการเพ่ิมประสบการณ์ต่าง ๆ โดยผู้สอนต้องสนับสนุนให้ใช้

จินตนาการ และมีกิจกรรมการช่วยเหลือเพ่ือน ให้โอกาสเด็ก ๆ ได้แสดงทักษะและความสามารถ  

เพ่ือค้นหาความสามารถที่แท้จริงของตนเอง มีการทดสอบความคิดและทักษะ ด้านศิลปะและดนตรี 

การให้ท างานยาก และท้าทาย ที่ให้ประสบการณ์ตรง ได้วางแผนและร่วมอภิปรายกับผู้ อ่ืน  

ซึ่งสอดคล้องกับ Torrance (1965) กล่าวถึง ช่วงวัย 8 – 12 ปี สามารถน าความคิดไปใช้ได้จริง  

ชอบเลียนแบบวีรบุรุษ ชอบอ่านหนังสือ ชอบลองท าทุกสิ่งทุกอย่างด้วยตนเอง มีความคิดละเอียด

ลึกซึ้ง โดยผู้สอนควรให้รู้จักถามค าถามปัญหาที่ซับซ้อน ให้โอกาสเด็กๆ ที่จะแสดงออก เด็กๆ ต้องการ

ค าแนะน า การสนับสนุน และควรให้เรียนรู้ว่าตนเองไม่สามารถท าทุกสิ่งทุกอย่างได้ ชอบงานท้าทาย 

งานประดิษฐ์ยากๆ ให้หัดตัดสินใจ 
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1.6 ลักษณะของกิจกรรมสร้างสรรค์ 

Torrance (1965 อ้างถึงใน ธัญญรัตน์ บัวพันธ์, 2554) ได้เสนอแนวทางส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ผ่านกระบวนการเรียนการสอน โดยเน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียน ครูผู้สอนควร

ส่งเสริมให้เด็กถาม กระตุ้นให้เด็กรู้จัก ค้นคว้าหาค าตอบด้วยตัวเอง ควรส่งเสริมให้เด็กได้ใช้

จินตนาการและกล่าวชมเชยเมื่อเด็กแสดง ความเห็นที่มีคุณค่าหรือสร้างสรรค์ เพ่ือให้เด็กรู้สึก

ภาคภูมิใจและพร้อมจะท าสิ่งต่างๆ ด้วยความเชื่อมั่น 

ทอแรนซ์ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับลักษณะพื้นฐานของกิจกรรมซึ่งเป็นแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิด 

การเรียนรู้และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไว้ 3 ลักษณะ สรุปได้ดังนี้   

ลักษณะที่ 1 ความไม่สมบูรณ์ การเปิดใจกว้าง (Incompleteness, Openness)   

ความไม่สมบูรณ์หรือการเปิดรับประสบการณ์เป็นลักษณะพ้ืนฐานอันดับแรกในกระบวนการ 

เรียนรู้และการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เมื่อผู้เรียนเกิดความรู้สึกว่างานที่ตนได้ท านั้นยังไม่สมบู รณ์ 

ยังมีช่องว่างข้อบกพร่องบางประการ ก็จะท าให้ผู้เรียนคิดศึกษาค้นคว้าและพยายามหาทางท าให้ 

สมบูรณ์ อันเป็นแนวทางหนึ่งที่ช่วยก่อให้เกิดงานสร้างสรรค์  

ลักษณะที่ 2 การสร้างหรือผลิตบางสิ่งบางอย่างขึ้นมา และการใช้ให้เป็นประโยชน์ 

(Producing Something and Using It) คือ การให้ผู้เรียนสร้างหรือผลิตงานบางอย่างขึ้นด้วยตนเอง 

ต่อจากนั้นก็ใช้สิ่งที่ผลิตแล้วนั้นให้เกิดประโยชน์  

ลักษณะที่ 3 การใช้ค าถามของเด็ก (Using Pupil Question)   

ออสบอร์น (Osborne, 1963) ได้สร้างเทคนิคระดมสมองมาใช้ในการพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์กิจกรรมระดมสมองเป็นกิจกรรมกลุ่มอย่างเป็นทางการ มีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมให้บุคคล

มีความคิดได้หลายทิศทาง คิดได้มากในเวลาจ ากัดโดยมีหลักเกณฑ์การระดมความคิด ดังนี้ 

1. การไม่วิจารณ์ตัดสินความคิด เมื่อมีผู้เสนอความคิดขึ้นในกลุ่มจะไม่มีการวิจารณ์หรือตัดสิน

ความคิดใดๆ ทั้งสิ้น 

2. ยอมรับและให้อิสระในการเสนอความคิดของสมาชิกในกลุ่ม 
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3. ส่งเสริมปริมาณความคิด โดยกระตุ้นให้ทุกคนได้แสดงความคิดเห็นของตนโดยไม่มีการ

ต่อต้านหรือยับยั้งความคิดของสมาชิกในกลุ่ม 

4. การระดมความคิด และการปรุงแต่งความคิด โดยการเอาความคิดทั้งหมดมาประมวลเข้า

ด้วยกัน แล้วพิจารณาประเมินตัดสินร่วมกันว่าความคิดใดจะให้คุณค่ามากกว่ากันและจัดเรียงล าดับ

ตามเกณฑ์ที่ก าหนดตามวัตถุประสงค์ของกลุ่ม เช่น เวลา งบประมาณ เป็นต้น 

บรรจง อมรชีวิน (2554) ได้กล่าวถึง กิจกรรมที่จะช่วยเกื้อให้เกิดการเสริมสร้างความคิด 

สร้างสรรค์ 4 กิจกรรม คือ การสร้างแรงจูงใจ การมีแรงบันดาลใจ การให้เวลา และการร่วมมือ   

แรงจูง ใจ  ความลุ่มหลงในงานเป็น อีกหนทางของนักวิทยาศาสตร์และศิลปินใน 

การ สร้างสรรค์งาน แต่ละคนจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องได้รับการกระตุ้นทั้งภายในและภายนอก  

และได้รับ การกระตุ้นจากบุคคลอ่ืน โดยมีการกระตุ้นทั้งในห้องเรียน ที่บ้านหรือที่ท างาน และใน  

ทุกต าแหน่งของ สังคม   

แรงบันดาลใจ หมายถึง แรงบันดาลใจที่เกิดขึ้นจากตนเองและจากการกระตุ้นของผู้อ่ืน  

ความสร้างสรรค์เกิดขึ้นจากความกระหายใคร่รู้ ความรู้ และสิ่งที่เข้ามาใหม่ ความกระหายใคร่รู้เป็น 

การใส่ใจต่อสิ่งต่างๆ ด้วยตัวเอง ต้องมีการสร้างบรรยากาศของความคิดสร้างสรรค์ เพ่ิมการสัง เกต

และ การถามค าถามให้มากขึ้น พยายามสร้างแรงบันดาลใจให้เกิดมากกว่าการบังคับ การมีปัจจัย

ใหม่ๆ เข้า มาก็เป็นอีกปัจจัยที่ท าให้เกิดการตื่นตัว เช่น อาจไปสถานที่ ๆ แปลกออกไป การท าในสิ่งที่

ไม่เคยท ามา ก่อน การสร้างแรงบันดาลใจที่ดีอาจให้คนอ่ืนเข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมสร้างสรรค์  

การใช้เวลาพอควร ความคิดสร้างสรรค์ต้องอาศัยการบ่มเพาะเวลาพอควรให้เกิดการหยั่งรู้ ซึ่งต้อง

อาศัยกระบวนการของจิตใต้ส านึก สัญชาตญาณและแรงบันดาลใจมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับ  

 ความสร้างสรรค์ 

การร่วมมือ การจะท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ต้องอาศัยการร่วมมือกัน เช่น อาศัยครูหรือ 

บุคคลอื่นที่ส าคัญในการที่จะเป็นแหล่งเรียนรู้ โดยอาจอยู่ในลักษณะการเห็นตัวอย่าง และการปลูกฝัง 

ว่าทุกคนล้วนมีความสามารถในความคิดสร้างสรรค์ควรมีการสอนอย่างชัดเจน 
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อารี พันธ์มณี (2546) กล่าวถึงนอกจากการสอนให้เด็กมีความคิดสร้างสรรค์แล้วควรค านึงถึง 

บรรยากาศในชั้นเรียนด้วย ว่าควรมีลักษณะ ดังนี้  

1. บรรยากาศการเรียนที่เป็นอิสระ ท้าทาย ตื่นเต้น ปลอดภัย เป็นประชาธิปไตย  ควรมี

องค์ประกอบคือผู้สอนและผู้เรียน ครูจะเป็นผู้สร้างบรรยากาศ  

2. บรรยากาศการเรียนการสอนที่ผู้สอนให้ความอบอุ่นทั้งกายและจิตใจ สร้างความรู้สึก

ไว้วางใจให้กับผู้เรียน จะท าให้ผู้เรียนมีความกล้าและอยากเรียนรู้มากขึ้น การต าหนิดูถูก เสียดสี จ า  

ท าให้ผู้เรียนรู้สึกอับอาย ขลาดกลัวที่จะเรียนรู้ และลิดรอนความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ ครูควรให้

โอกาสเด็กได้เรียนรู้ ลงมือปฏิบัติ และพิจารณาผลงาน  

3. บรรยากาศการเรียนการสอนที่มีการยอมรับ มองเห็นคุณค่าในตัวผู้ เรียน ผู้สอน  

ควรแสดงความรู้สึกยอมรับอย่างจริงใจ และกระตุ้นให้ผู้เรียนยอมรับตนเอง และเชื่อมั่นว่าท าได้อย่าง 

ส าเร็จ เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงออก  

4. บรรยากาศการเรียนรู้ที่ เป็นอิสระ ควรเปิดโอกาสให้เด็กคิด แสดงออกอย่างอิสระ  

และยอมรับความผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นจากประสบการณ์ ความรู้ และวัยของเด็ก ควรให้โอกาส 

เวลา และเรียนรู้ ลองถูกลองผิด ผู้สอนที่สร้างสรรค์จะให้ความส าคัญและเน้นความส าเร็จมากกว่า 

ความล้มเหลว 

5. บรรยากาศท่ีท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ควรจัดตารางเรียนให้ผู้เรียนได้มี เวลาว่าง

บ้าง ส่งเสริมการท างานกลุ่มและเดี่ยว  

จากการศึกษาผู้วิจัยสรุปได้ว่า ลักษณะของกิจกรรมสร้างสรรค์ในระดับประถมศึกษา การจัด

สภาพแวดล้อมในห้องเรียนและบทบาทของครูเป็นสิ่งส าคัญ ที่ส่งผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

โดยครู มีหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวก ช่วยกระตุ้นผู้เรียนให้อิสระ ในการค้นคว้า หาค าตอบด้วย

ตนเอง ให้ก าลังใจ กล่าวชมเชย เพ่ือให้ผู้เรียนมั่นใจ และเชื่อมั่นในตัวเอง สร้างสภาพแวดล้อม

ความสัมพันธ์ระหว่างเพ่ือนร่วมชั้น ให้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ให้บรรยากาศในห้องเรียนเป็นเชิงบวก  
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1.7 ลักษณะของผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ 

 ลักษณะของบุคคลที่แตกต่างกันเป็นสิ่งที่สามารถบ่งบอก คุณลักษณะทางความคิดสร้างสรรค์

จากการท างาน ภายใต้สภาพแวดล้อมหรือบรรยากาศที่ผลักดันให้แสดงออกมาเป็นพฤติกรรมเฉพาะ

บุคคล  ซึ่งมีนักวิชาการหลายท่านได้ศึกษาไว้ดังนี้ 

 มาสโล (Maslow, 1954 อ้างถึงใน ศิริพงษ์ เพียศิริ , 2550) ได้กล่าวไว้ว่าผู้ที่มีความคิด

สร้างสรรค์ มีความแตกต่างไปจากบุคคลอ่ืนโดยทั่วไปลักษณะเฉพาะอย่าง คือมีความเป็นตัวของ

ตัวเอง และไม่กลัวต่อสิ่งที่ยังไม่รู้ สิ่งที่ลึกลับน่าสงสัย แต่รู้สึกพอใจและตื่นเต้นที่จะเผชิญกับสิ่งแปลก

ใหม่เหล่านั้น 

ลูโก และเฮอร์ซี (Lugo & Hershey, 1979)  

ได้กล่าวถึงลักษณะของบุคคลที่มีระดับความคิดสร้างสรรค์สูง ดังนี้ 

 1. ชอบสิ่งแปลกๆ ใหม่ๆ 

 2. มีความเชื่อม่ันในตนเอง 

 3. เป็นคนใจกว้างที่จะรับประสบการณ์ใหม่ๆ ได้ 

 4. มีความอดทนต่อความผิดปกติ และความไม่เป็นระบบระเบียบได ้

 5. เป็นคนมีอารมณ์ขัน 

 ฟิสเชอร์ (Fisher, 1992 อ้างถึงใน ศิริพงษ์ เพียศิริ, 2550) กล่าวถึงลักษณะของเด็กที่ใฝ่รู้ 

ใฝ่ทดลอง ที่จะน าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ และผลิตผลงานสร้างสรรค์ ว่าเป็นคนที่เปิดตนเองใน  

การแสวงหาประสบการณ์ อยากรู้อยากเห็น คาดคะเน เสี่ยงเดา หยั่งรู้ ไม่ยึดติดกับประเพณีนิยม 

แสดงความเป็นอิสระ ไม่คิดมากกับการท าผิด กล้าเสี่ยง แสวงหารูป ใหม่แก้ไขข้อผิดพลาดด้วย

ความหวัง ชอบเล่น มองสิ่งต่างๆ อย่างรู้สึกสนุก ชอบสิ่งที่ท าให้ประหลาดใจ ใช้ความคิดฝัน

จินตนาการของตนเอง และร่วมสร้างฝัน 

 เดวิส และริมม์ (Davis & Rimm, 1989) สรุปลักษณะของนักเรียนที่มีความคิดสร้างสรรค์ไว้

ว่าเป็นคนที่มีความเชื่อมั่นในตัวเองสูง เป็นตัวของตัวเอง ชอบที่จะท าอะไรเสี่ยง มีพลังกระตือรือร้น  

ขี้เล่น มีอารมณ์ขัน ยืดอุดมคติ มีปฏิกิริยาโต้ตอบ มีแนวโน้มที่จะเป็นคนที่มีศิลปะและสนใจเกี่ยวกับ
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ความงาม สนใจในสิ่งที่ซับซ้อนและลึกลับ ต้องการเวลาที่เป็นส่วนตัวและอยู่ตามล าพัง มีแนวโน้มที่จะ

เป็นคนรับรู้ได้มาก และหยั่งรู้ เต็มใจที่จะอดทนต่อสิ่งคลุมเครือมีความเห็นแตกต่างในการที่จะยอมรับ

ระเบียบแบบแผน มีแนวโน้มที่จะซักถามเกี่ยวกับกฎระเบียบ ข้อตกลง และอ านาจต่างๆ มีความสนใจ

ในการท าสิ่งต่าง ๆ มาก และไม่ค่อยจะสื่อสาร 

รันโก และ จอนห์สัน (2002 อ้างถึงใน นิสิตา อยู่อ าไพ, 2554) ได้รวบรวมค าคุณศัพท์ที่

สะท้อนถึงลักษณะผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์จากการศึกษาครูและพ่อแม่  จ านวน 150 คน  

ต่างวัฒนธรรมจากอินเดียและสหรัฐอเมริกาเพ่ือดูว่าทั้งสองกลุ่มและทั้งสองวัฒนธรรมมีค่านิยม

เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ของเด็กอย่างไร ผลการวิจัยพบว่า มีค าคุณศัพท์ที่บ่งชี้ถึงการเป็นเด็กที่มี

ความคิดสร้างสรรค์ซึ่งพ่อแม่และครูทั้งสองวัฒนธรรมเห็นตรงกัน มีทั้งหมด 37 ค า  

อารี พันธ์มณี (2557) ได้กล่าวว่า เด็กที่มีความคิดสร้างสรรค์มีบุคลิกภาพประจ าแตกต่างจาก

เด็กโดยทั่วๆ ไป มีพฤติกรรมของเด็กที่มีความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 

1. อยากรู้อยากเห็น มีความกระหายใคร่รู้อยู่เป็นนิจ           

2. ชอบเสาะแสวงหา ส ารวจ ศึกษา ค้นคว้าและทดลอง 

3. ชอบซักถาม และถามค าถามแปลกๆ 

4. ช่างสงสัย เป็นเด็กที่มีความรู้สึกแปลกประหลาดใจในสิ่งที่พบเห็นเสมอ 

5. ช่างสังเกต มองเห็นลักษณะที่แปลก ผิดปกติ หรือช่องว่างที่ขาดหายไปได้ง่ายและรวดเร็ว 

6. ชอบแสดงออกมากกว่าจะเก็บกด ถ้าสงสัยสิ่งใดก็จะถามหรือพยายามหาค าตอบโดยไม่  

รั้งรอ 

7. อารมณ์ขัน มองสิ่งต่างๆ ในแง่มุมที่แปลก และสร้างอารมณ์ขันอยู่เสมอ 

8. มีสมาธิในสิ่งที่ตนสนใจ 

จากการศึกษาลักษณะของผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ของนักวิชาการ นักการศึกษาที่

หลากหลาย ผู้วิจัยได้ท าตารางเปรียบเทียบกับแนวคิดของ Runco และ Johnson ทั้ง 37 ค า ดังนี้  
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ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบค าคุณศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเด็กที่มีความคิดสร้างสรรค์ 

ค าคุณศัพท์ท่ีเกี่ยวข้องกับ 

ลักษณะของเด็กที่มีความคิดสร้างสรรค์ 

ตามแนวคิดของ Runco & Johnson (2002) 
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คล่องแคล่ว กระตือรือร้น (Active)      

ปรับตัวได้ดี (Adaptable)      

ชอบผจญภัย กล้าเสี่ยง (Adventurous)        

เอาใจใส่ในสิ่งที่ชอบ (Affectionate)        

ตื่นตัว เตรียมพร้อม (Alert)      

ปรารถนาอย่างแรงกล้า (Ambitious)        

ชื่นชอบศิลปะ มีความเป็นศิลปิน (Artistic)      

เด็ดเดี่ยว (Assertive)      

มีฝีมือ (Capable)      

ร่าเริง (Cheerful)      

คิดชัดเจน (Clear Thinking)      

เฉลียวฉลาด (Clever)      

มั่นใจ (Confident)      

อยากรู้อยากเห็น (Curious)      

กล้าหาญ (Daring)      

หนักแน่น (Determined)      

ช่างฝัน (Dreamy)      

ไร้กังวล (Easygoing)      

เต็มไปด้วยอารมณ์ (Emotional)      
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ค าคุณศัพท์ท่ีเกี่ยวข้องกับ 

ลักษณะของเด็กที่มีความคิดสร้างสรรค์ 

ตามแนวคิดของ Runco & Johnson (2002) 
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มีพลัง (Energetic)      

กล้าได้กล้าเสีย (Enterprising)      

กระตือรือร้น (Enthusiastic)      

ยืดหยุ่น (Flexible)      

เป็นมิตร (Friendly)      

มีอารมณ์ขัน (Humorous)      

ช่างจินตนาการ (Imaginative)      

หุนหันพลันแล่น (Impulsive)        

เป็นตัวของตัวเอง (Individualistic)      

พากเพียร (Industrious)        

ความสนใจกว้าง (Interests Wide)      

สติปัญญาดี (Intelligent)        

ช่างประดิษฐ์ (Inventive)        

ริเริ่ม (Original)        

มีล าดับ พัฒนา (Progressive)        

พร้อมรับทุกสถานการณ์ (Resourceful)        

เชื่อมั่นในตนเอง (Self - confident)       

ผลักดันตนเอง (Spontaneous)       
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จากตารางที่ 2.1 การเปรียบเทียบกับแนวคิดของ Runco and Johnson (2002) ทั้ง 37 ค า 

กับแนวคิดของนักการศึกษา นักวิชาการ คนอ่ืนๆ ผู้วิจัยพบว่ามีคุณลักษณะของเด็กที่มีความคิด

สร้างสรรค์ท่ีสอดคล้องกันตั้งแต่ 3 คน ขึ้นไปได้แก่ ความตื่นตัว เตรียมพร้อม ความร่าเริง ความอยากรู้

อยากเห็น กล้าได้กล้าเสีย มีความกระตือรือร้น มีความยืดหยุ่น มีอารมณ์ขัน ความสนใจกว้าง เป็นต้น   

1.8 การวัดและเครื่องมือที่ใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ 

การวัดและเครื่องมือที่ใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ในการท าวิจัยเชิงทดลองในประเทศไทย  

มีหลากหลาย โดยการวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กมีการวัด 5 วิธี (อารี พันธ์มณี, 2557) พอสรุปได้

ดังนี้   

1. การสัง เกต จากพฤติกรรมการเล่นและการท ากิจกรรม สัง เกตจากพฤติกรรม 

การเลียนแบบ การทดลอง การปรับปรุง การใช้ค าอธิบายและบรรยายให้เกิดภาพพจน์ที่ชัดเจน  

การเล่านิทาน การแต่งเรื่องใหม่ 

2. การวาดภาพ จากสิ่งเร้าที่ถ่ายทอดความคิดสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรมและสามารถ  

สื่อความหมายได้ 

3. รอยหยดหมึก การให้เด็กดูภาพรอยหยดหมึกแล้วคิดตอบจากภาพที่เด็กเห็นมักใช้กับ

ประถมศึกษา 

4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ การเขียนจากหัวข้อที่ก าหนด และการประเมินจาก 

งานศิลปะของนักเรียน 

5. แบบทดสอบ การท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มาตรฐาน เป็นผลมาจากการวิจัย

เกี่ยวกับธรรมชาติมีท้ังใช้ภาษาเป็นสื่อและที่ใช้ภาพเป็นสื่อ  

โดยผู้วิจัยได้ท าการศึกษา ค้นคว้าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์และแบบประเมินผลงานที่

เหมาะสมกับเด็กระดับประถมศึกษา และเหมาะสมกับผลงานที่เด็กสร้าง โดยยึดหลักการเดิมคือเน้น 

การก าหนดสิ่งเร้าที่ช่วยให้เด็กคิดและวัดองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ คือ ความคิด

คล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ  มีรายละเอียดต่อไปนี้ 

 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากผลการวาดภาพ ทีซีที - ดีพี  (TCT-DP: Test for 

creative thinking - drawing production) สร้างขึ้นโดย Jellen and Urban (1989) รายงานว่า
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ได้รับการออกแบบ  และสร้างขึ้นเพ่ือประเมินความสามารถในการคิด สร้างสรรค์ของผู้ถูกวัดอย่าง 

องค์รวม สามารถใช้ได้กับบุคคลต่างๆ ในช่วงอายุที่กว้าง  มีอ านาจในการจ าแนกผู้มีความสามารถใน 

การคิดสร้างสรรค์สูง และผู้มีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ต่ า อีกทั้งเป็นการประเมินที่ไม่ซับซ้อน

ด้านกระบวนการ ใช้ต้นทุนต่ า และสามารถใช้ได้ในทุกวัฒนธรรม เป็นแบบทดสอบมาตรฐาน  

ที่ประกอบด้วยเกณฑ์การวัด 11 ด้าน มีคะแนนรวมสูงสุด  คือ 72 คะแนน โดยจะถือคะแนนรวม  

จากทุกเกณฑ์ต่อไปนี้เป็นคะแนนการคิดสร้างสรรค์ของ แต่ละคน อย่างไม่แยกคะแนนเกณฑ์ย่อย 

เกณฑ์การวัดทั้ง 11 ด้าน ได้แก่    

1. ด้านการต่อเติม (Cn) ชิ้นส่วนที่ได้รับการต่อเติม (ครึ่งวงกลม จุด มุมฉาก เส้นโค้ง เส้นประ 

และสี่เหลี่ยมจัตุรัสปลายเปิดนอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญ่) จะได้คะแนนการต่อเติม ชิ้นส่วนละ 1 คะแนน 

คะแนนเต็ม 6 คะแนน   

2. ด้านความสมบูรณ์ (Cm) หากมีการต่อเติมจากเดิมในข้อ 1 ให้เต็ม หรือให้สมบูรณ์ มากข้ึน 

จะได้คะแนนชิ้นส่วนละ 1 คะแนน (ถ้าต่อเติมโดยใช้รูปที่ก าหนดให้ 2 รูป มารวมเป็นรูปเดียว เช่น 

โยงเป็นรูปบ้าน ต่อเป็นอิฐ ปล่องไฟ ฯลฯ ให้ 1 คะแนน) คะแนนเต็ม 6 คะแนน  

3. ด้านภาพที่สร้างขึ้นใหม่ (Ne) ภาพหรือสัญลักษณ์ท่ีวาดขึ้นใหม่นอกเหนือจากข้อ 1 และ 2 

จะได้คะแนนเพ่ิมอีกภาพละ 1 คะแนน แต่ภาพที่วาดซ้ าหลาย ๆ ภาพเหมือน ๆ กัน (เช่นภาพ ป่าที่มี

จ านวนต้นไม้หลาย ๆ ต้นซ้ า ๆ กัน หรือภาพท้องฟ้าที่มีจ านวนดาวหลาย ๆ ดวงซ้ า ๆ กัน จะให้ 2 – 3 

คะแนน)  คะแนนเต็ม 6 คะแนน  

4. ด้านการเชื่อมโยงที่เกิดโดยเส้น (Cl) แต่ละภาพหรือส่วนของภาพ (ทั้งภาพที่สร้าง เสร็จขึ้น

ใหม่ในข้อ 3) หากมีเส้นลากเส้นโยงเข้าด้วยกัน ทั้งภายใน และภายนอกกรอบ จะให้คะแนนการโยง

เส้น เส้นละ 1 คะแนน  คะแนนเต็ม 6 คะแนน 

5. ด้านการต่อเนื่องที่ท าให้เกิดเป็นเรื่องราว (Cth) ภาพใดหรือส่วนใดของภาพที่ท าให้ 

เกิดเป็นเรื่องราว หรือเป็นภาพรวม จะได้อีก 1 คะแนน ต่อ 1 ชิ้นส่วน การเชื่อมโยงนี้อาจเป็น 

การเชื่อมโยงด้วยเส้น จากข้อ 1 หรือไม่ใช่เส้นก็ได้ เช่น เส้นประของแสงอาทิตย์ เงาต่างๆ การแตกกัน 

ของภาพ ความส าคัญอยู่ที่การต่อเติมนั้นท าให้ภาพที่สมบูรณ์ตามความหมายที่ผู้ทดสอบ ตั้งชื่อไว้ 

คะแนนเต็ม 6 คะแนน  
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6. ด้านการข้ามเส้นกั้นเขตโดยการใช้ชิ้นส่วนที่ก าหนดให้นอกกรอบใหญ่ (Bfd) การต่อเติม

หรือการโยงเส้นปิดรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสปลายเปิด ซึ่งอยู่นอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญ่จะได้ 6 คะแนนเต็ม      

7. ด้านการข้ามเส้นกั้นเขตอย่างอิสระโดยไม่ใช้ชิ้นส่วนที่ก าหนดให้นอกกรอบใหญ่ (Bfi)  

การต่อเติม โยงเส้นออกไปนอกกรอบ หรือการวาดภาพนอกกรอบสี่ เหลี่ยมใหญ่จะได้คะแนน  

6 คะแนนเต็ม     

8. ด้านภาพเปอร์สเปคทีฟ (Pe) ภาพที่วาดให้เห็นส่วนลึกมีระยะใกล้ - ไกล หรือวาด ภาพใน

ลักษณะ 3 มิติ ให้คะแนน ภาพละ 1 คะแนน หากภาพที่ปรากกฎเป็นเรื่องราวทั้งภาพ แสดง 

ความเป็น 3 มิติ มีความลึก หรือ ใกล้ – ไกล ให้คะแนน 6 คะแนนเต็ม  

9. ด้านอารมณ์ขัน (Hu) ภาพที่แสดงให้เห็นหรือก่อให้เกิดอารมณ์ขัน จะได้ภาพละ 1 คะแนน 

หรือดูภาพรวมถ้าให้อารมณ์ขันมากก็จะได้คะแนนมากขึ้นเป็นล าดับ ภาพที่แสดงอารมณ์ขันนี้ 

ประเมินจากผู้รับการทดสอบในหลาย ๆ ทาง เช่น ผู้วาดสามารถล้อเลียนตัวเองจากภาพวาด ผู้วาด

ผนวกชื่อที่แสดงอารมณ์ขันเข้าไป หรือวาดเพ่ิมเข้าไป และ/หรือ ผู้วาดผนวกลายเส้นและ ภาษาเข้าไป

เหมือนการวาดภาพการ์ตูน  

10. ด้านการคิดแบบใหม่ ไม่คิดแบบแผน ด้านละ 3 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 12 คะแนน  

อันประกอบด้วย   

10.1 การวาง หรือการใช้กระดาษแตกต่างไปจากเมื่อวางกระดาษทดสอบให้แบบ

ปกติธรรมดา A (Uca)   

10.2 ภาพที่เป็นนามธรรมหรือไม่เป็นภาพของจริง B (Ucb)   

10.3 ภาพรวมของรูปทรง เครื่องหมาย ตัวอักษรหรือตัวเลข และ/หรือ การใช้ชื่อ 

หรือภาพที่เหมือนการ์ตูน C (Ucc)   

10.4 ภาพที่ต่อเติมไม่ใช่ภาพที่วาดกันแพร่หลายทั่วไป D (Ucd) 

11. ด้านความเร็ว (Sp) คะแนนเต็ม 6 คะแนน โดยภาพที่ใช้เวลาวาดน้อยกว่า 12 นาที  

จะ ได้คะแนนเพ่ิมดังนี้   
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ต่ ากว่า 2 นาที ได้ 6 คะแนน 

ต่ ากว่า 4 นาที ได้ 5 คะแนน 

ต่ ากว่า 6 นาที ได้ 4 คะแนน 

ต่ ากว่า 8 นาที ได้ 3 คะแนน 

ต่ ากว่า 10 นาที ได้ 2 คะแนน 

ต่ ากว่า 12 นาที ได้ 1 คะแนน 

มากกว่าหรือเท่ากับ 12 นาที ไม่ได้คะแนน 

ทั้งนี้ลักษณะของแบบทดสอบจะก าหนดให้ผู้ เข้าสอบแสดงความสามารถทางความคิด  

อย่างอิสระด้วยการต่อเติมภาพเส้นและจุดที่อยู่ภายในกรอบ 5 แห่ง และอยู่ภายนอกกรอบอีก 1 แห่ง 

รวมเป็น 6 แห่ง  ดังภาพที่ 2.10 

 

ภาพที่ 2.10 บางส่วนของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากผลการวาดภาพ ทีซีที – ดีพี 
(TCT-DP: Test for creative thinking - drawing production) 

 แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ สร้างขึ้นโดย เบสิเมอร์ และ เทรฟฟิงเกอร์ (Besemer & 

Treffinger, 1981) ได้ ศึกษาวรรณคดีที่เกี่ยวข้องกับการประเมินผลงานที่มีความสร้างสรรค์และได้

เสนอการสังเคราะห์เกณฑ์ในการประเมินขึ้น โดยเกณฑ์นั้นสามารถน าไปใช้ในการประเมินผลงานที่มา
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จากสาขาที่หลากหลาย เกณฑ์เหล่านั้นจะช่วยระบุว าผลงานมีความสร้างสรรค์อยู่ ในระดับใด  

เบสิเมอร์และโอควิน (Besemer & O'Quin, 1986) ได้ร่วมกันสร้างเครื่องมือวัดที่ชื่อ Creative 

Product Semantic Scale (CPSS) เครื่องมือดังกล่าวเป็นแบบประเมินที่มีลักษณะเป็นมาตร

ประมาณค่า (Semantic Differential Scale) แบบ 7 ช่วง จ านวน 77 ข้อ ประกอบไปด้วยมิติใน 

การวัด 3 มิติ ได้แก่ ความใหม่ ความลงตัวในการแก้ปัญหา และความละเอียดลออและการสังเคราะห์ 

โดยแต่ละมิติประกอบด้วยมิติย่อยๆ มีรายละเอียดดังนี้ 

 1. มิติด้านความใหม่ หมายถึงความใหม่ของผลงาน ในด้านของ กระบวนการ เทคนิค วัสดุ 

และมโนทัศน์ใหม่ มีองค์ประกอบย่อยคือ   

1.1 การริเริ่ม หมายถึง การใช้ความคิดที่ไม่เหมือนกับความคิดของคนอ่ืนๆ ในกลุ่ม 

ซึ่งหมายถึงคนที่มีประสบการณและได้รับการฝึกฝนที่เหมือนกัน        

1.2  การท าให้ประหลาดใจ หมายถึง ผลงานไม่เป็นที่คาดหมายได้ ล่วงหน้า ซึ่งท าให้

ผู้พบเห็นแปลกใจ เนื่องจากไม่ได้คาดคิดไว้ก่อน 

 1.3 การเพาะความคิด หมายถึง ผลงานมีแนวโน้มที่จะมีอิทธิพลต่อ ผลงานลักษณะ

เดี่ยวกันในอนาคต 

2. มิติด้านความลงตัวในการแก้ปัญหา หมายถึงผลงานตอบสนอง วัตถุประสงค์และ 

ความจ าเป็นของการแก้ปัญหา มีองค์ประกอบย่อยคือ          

2.1 ความมีคุณค่า หมายถึง ผลงานได้รับการยอมรับว่ามีคุณค่า เนื่องจากตอบสนอง

วัตถุประสงค์ทั้งในด้านเศรษฐกิจ ด้านกายภาพ และด้านสังคมและ จิตวิทยา 

2.2 ความสมเหตุสมผล หมายถึง ผลงานเป็นไปตามกฎหรือข้อตกลงที่ก าหนดไว้ 

สามารถตอบสนองวัตถุประสงค์ได้อย่างถูกต้องและเพียงพอ 

2.3  ความมีประโยชน์ หมายถึง ผลงานมีการน าไปใช้ที่ชัดเจนและเป็นไปได้ 

3. มิติด้านความละเอียดลออและสังเคราะห์ หมายถึง ผลงานมีการผสมผสานสิ่งต่างๆ ให้เป็น

ผลงานที่มีความประณีต เชื่อมโยงกันทั้งในภาพรวมและภาพย่อย มีองค์ประกอบคือ 

3.1  การจัดส่วนประกอบ หมายถึง การจัดส่วนประกอบอย่างเป็นระเบียบ  

มีความครบถ้วน สมบูรณ์  

3.2 ความสวยงาม หมายถึง ความกลมกลืน สวยงาม ดึงดูดใจผู้พบเห็น 
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3.3 ความซับซ้อน หมายถึง ความซับซ้อนของผลงานที่แสดงถึงการใช้มโนทัศน์หรือ

องค์ประกอบในหลายระดับ 

3.4 การสื่อความหมาย หมายถึง ความชัดเจน และเป็นที่เข้าใจได้ 

3.5 ความประณีต หมายถึง การแสดงถึงความช านาญและความตั้งใจ ในการท างาน 

มีการจัดท าขึ้นอย่างดี  

ในการวิจัยครั้งนี้จึงมุ่งการวัดความสร้างสรรค์จากการประเมินผลงานนักเรียนที่สร้างขึ้น โดย

พิจารณาความสร้างสรรค์ของผลงานตามแนวคิดของเบสิเมอร์และโอควิน (Besemer & O’Quin, 

1986) โดยได้มีการปรับแบบประเมินดังกล่าวให้เหมาะสมกับการประเมินผลงานนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา 

1.9 ความหมายของผลงานสร้างสรรค์ 

 ส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา  (2555) อธิบายว่าผลงาน

สร้างสรรค์ หมายถึง ผลงานทางศิลปะ โดยมีผลงานที่แสดงออกถึงแนวทางการทดลองหรือการพัฒนา

จากแนวคิดการสร้างสรรค์เดิม เพ่ือเป็นต้นแบบหรือความสามารถในการบุกเบิกศาสตร์ทางศิลปะ  

งานสร้างสรรค์ครอบคลุมถึงสิ่งประดิษฐ์ และงานออกแบบตามสาขาศิลปะเฉพาะทางที่มีคุณค่าและ

คุณประโยชน์เป็นที่ยอมรับในวงวิชาชีพ 

 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2535) อธิบายว่า ผลงานสร้างสรรค์ เป็นการสร้างผลงาน

ที่มีความแปลกใหม่ ไม่ซ้ า แบบเดิมที่เคยปฏิบัติมา และสร้างผลงานใหม่โดยการผสมผสานความรู้ 

ความคิดต่างๆ ได้อย่างกลมกลืน น ารูปแบบที่สังเกตจากธรรมชาติไปใช้ หรือดัดแปลงในการท างาน 

รวมทั้งการใช้จินตนาการในการสร้างสรรค์งาน การแสดงออกเป็นไปอย่างมีจุดหมายและเชื่อมั่นมี

ลักษณะเฉพาะในทางดีงามท่ีเป็นของตนเอง แสดงถึงการมีความคิดริเริ่มของผู้ปฏิบัติงาน 

 จากความหมายของผลงานสร้างสรรค์ สามารถสรุปได้ว่า ผลงานสร้างสรรค์เป็นการสร้าง

ผลงานโดยการผสมผสานความคิดต่างๆ ได้อย่างกลมกลืนกัน ซึ่งเป็นผลงานที่แสดงออกถึงความคิด

ริเริ่มแปลกใหม่ มีคุณค่าและมีประโยชน์ 
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1.10 ลักษณะของผลงานสร้างสรรค์ 

 การสร้างผลงานหรือการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ (Productive) เป็นการถ่ายโอนกระบวนการ

คิดสร้างสรรค์ไปสู่การออกแบบ การสร้างสรรค์ หรือการประดิษฐ์ผลงานออกมา ซึ่ง 

 Schoell, Guiltinan, Pritchett, and Pritchett (1990) แบ่งผลงานหรือผลิตภัณฑ์ใหม่

ออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 

 1. ผลงานนวัตกรรม ( Innovation Product) หรือผลงานใหม่ที่แท้จริง เป็นการริเริ่ม

สร้างสรรค์ผลงานใหม่ที่มีขึ้นเป็นครั้งแรก 

 2. ผลงานดัดแปลง (Modification Product) หรือผลงานปรับปรุงใหม่ เป็นการพัฒนา

ผลงานเดิมที่มีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง เกิดเป็นผลงานใหม่อีกครั้ง 

 3. ผลงานเลียนแบบ (Imitation Product) หรือผลงานทดแทน เป็นการสร้างผลงานตาม

อย่างผลงานเดิมที่มีอยู่แล้ว 

 Taylor (1964) อธิบายว่า ลักษณะผลงานสร้างสรรค์ (Creative Product) คือ ผลของ

ความคิดสร้างสรรค์นั้น ไม่จ าเป็นจะต้องเป็นขั้นสูงสุดและไม่จ าเป็นจะต้องค้นคว้าประดิษฐ์สิ่งใหม่ๆ 

โดยที่ยังไม่มีผู้ใดคิดมาก่อน หรือไม่จ าเป็นต้องสร้างทฤษฎีที่ใช้ความคิดด้านนามธรรมอย่างสูง  

แต่ความคิดสร้างสรรค์ของคนเรานั้นอาจจะเป็นขั้นใดขั้นหนึ่งใน 6 ขั้น ดังนี้  

 ขั้นที่ 1 เป็นความคิดสร้างสรรค์ขั้นต้นสุด หรือเป็นสิ่งธรรมดาสามัญ หมายถึง เป็นพฤติกรรม

หรือการแสดงออกของตนอย่างอิสระโดยไม่จ าเป็นจะต้องอาศัยความคิดริเริ่ม และทักษะอย่างใด  

อาจเป็นเพียงการแสดงออกอย่างอิสระเท่านั้น 

 ขั้นที่ 2 เป็นความคิดสร้างสรรค์ที่มีการทดลองสร้างผลงานซึ้ง ใช้ทักษะเฉพาะทางโดยไม่

จ าเป็นต้องเป็นสิ่งใหม่ เช่น การสร้างอุปกรณ์ท าสวนเพื่อการใช้งานในบ้านจากวัสดุเหลือใช้ เป็นต้น 

 ขั้นที่ 3 เป็นความคิดสร้างสรรค์ผลงานที่แสดงให้เห็นว่า ผู้สร้างสรรค์ได้แสดงความคิด

สร้างสรรค์ใหม่ของตนเองซึ่งไม่ได้ลอกเลียนแบบใคร 

 ขั้นที่ 4 เป็นความคิดสร้างสรรค์ที่มีการประดิษฐ์สิ่งใหม่ๆ ซึ่ง ไม่ซ้ า แบบใคร และแสดงให้เห็น

ความสามารถที่แตกต่างไปจากผู้อื่น 
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 ขั้นที่ 5 เป็นความคิดสร้างสรรค์ที่สามารถน าสิ่งที่คิดไว้แล้วนั้น มาปรับปรุงให้สมบูรณ์ 

 ขั้นที่ 6 เป็นความคิดสร้างสรรค์ขั้นสูงสุดที่แสดงถึงความสามารถในการคิดเกี่ยวกับสิ่งที่เป็น

นามธรรมขั้นสูงสุด เช่น การสร้างทฤษฎี หรือหลักการใหม่ เป็นต้น  

1.11 พัฒนาการทางศิลปะของเด็ก 

 Lowenfeld & Brittain (1964 อ้างถึงใน ธาริน กลิ่นเกษร , 2554) ได้สรุปพัฒนาการ 

ทางศิลปะของเด็ก ซึ่งเป็นทฤษฎีส าหรับ การจัดล าดับพัฒนาการทางด้านศิลปะของเด็ก เพ่ือให้ผู้ใหญ่

ได้ตระหนักถึงความรู้สึกและความละเอียดอ่อนต่อกระบวนการสร้างสรรค์ของเด็ก โดยมีการจัดแบ่ง

ขั้นพัฒนาการออกเป็น 6 ขั้น ดังนี้ 

   ขั้นที่ 1 ขั้นขีดเขี่ย (The Scribbing Stage)  เด็กมีอายปุระมาณ 2-4 ปี เป็นขั้นเริ่มต้นของ

การแสดงออกเฉพาะตัว การแสดงออกทาง ศิลปะเริ่มครั้งแรกเมื่ออายุ 18 เดือนถึง 4 ปี โดยการเริ่ม

การขีดเครื่องหมายต่างๆ ลงบนกระดาษอย่างไร้ จุดหมาย ในช่วงนี้การแสดงออกด าเนินไปตาม

พัฒนาการทางร่างกายกล้ามเนื้อและสายตา ระยะแรกๆ เด็กยังไม่วาดรูปต่างๆแต่จะขีดเขียนเป็นเส้น

ต่างๆ ลงในกระดาษหรือพ้ืนที่ต่างๆ การขีดเขี่ย ยังด าเนินต่อไปจนกระทั่งสามารถควบคุม 

การเคลื่อนไหวได้ จากนั้นการขีดเขี่ยจะมีลักษณะซ้ าๆ แบบเดิม และระยะนี้เด็กก็จะมีความ

เจริญเติบโตทางร่างกายรวดเร็วมาก ช่วงท้ายของพัฒนาการขั้นนี้ เด็กจะมีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ

รอยขีดเขี่ยและเริ่มพูดแสดงความคิดจินตนาการออกมาเป็นชื่อของ สิ่งต่างๆ อย่างไรก็ตามในขั้นนี้เด็ก

มักจะขีดเขี่ยกระจายไปทั่วกระดาษ ส่วนการใช้สีจะเป็นไปเพ่ือความสนุกสนานและแสดงออกตาม

ประสบการณ์ และการปรับตัวของเด็ก โดยจะใช้สีอบอุ่น และเป็นอิสระ ในวัยนี้ยังไม่มีการออกแบบ 

 ขั้นที่  2 ขั้นก่อนเขียนภาพอย่างมีความหมาย (The Preschematic Stage)  เด็กอายุ

ประมาณ 4-7 ปี เป็นวัยที่เริ่มเข้าโรงเรียนอนุบาล เด็กจะเริ่มค้นพบความสัมพันธ์ ระหว่างการขีดเขี่ย 

และสิ่งแวดล้อมรอบตัว ภาพวาดของเด็กในวัยนี้เริ่มมีความส าคัญต่อผู้ใหญ่ เพราะ เริ่มปรากฎรูปร่างที่

เข้าใจได้ว่ามีความสัมพันธ์กับสิ่งใด ลักษณะที่วาดของเด็กในวัยนี้คือ การใช้รูปทรง เรขาคณิตอย่าง

ง่ายๆ ประกอบกันเป็นรูปร่างทั่วๆไป แต่สัดส่วนยังไม่ถูกต้องและเหมือนจริง สัญลักษณ์ ที่นิยมวาด 

คือ รูปร่างคน โดยมีศีรษะเป็นลักษณะกลมๆ แขนขาจะเป็นเส้นตรง และยังไม่รู้จักการลอกเลียนแบบ

วัตถุต่างๆ การวาดภาพคนจึงเป็นไปตามความคิด ไม่ใช่ตามสายตาที่มองเห็น และจะวาดอวัยวะส่วนที่
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มีความส าคัญต่อประสบการณ์และอารมณ์ เช่นวาดภาพแม่ก าลังอุ้มตนเอง โดยวาดมืลักษณะ 2 มิติ 

และวัตถุต่างๆกระจายอยู่ทั่วไปทั้งข้างบนและข้างล่าง หรือข้างๆ และไม่สามารถวาดสิ่งต่า งๆ ให้มี

ความสัมพันธ์กันได้ เด็กจะยึดถือตนเป็นศูนย์กลางของสิ่งต่างๆ จึงเรียกขั้นนี้ว่า ขั้นการยึดตนเป็น

ศูนย์กลาง   

ขั้นที่ 3 ขั้นเขียนภาพอย่างมีความหมาย (The Schematic Stage)   เด็กอายุประมาณ 7-9 

ปี โดยทั่วไปเด็กมีความเข้าใจในเรื่องของความสัมพันธ์ระหว่าง ตนเอง และสิ่งแวดล้อมมากขึ้น จะวาด

สิ่งต่างๆโดยใช้รูปทรงเรขาคณิตเข้ามาประกอบลักษณะของการวาด จะปรากฎเห็นเป็นรูปเป็นร่างที่

แน่นอน และมีลักษณะเฉพาะของตนเอง โดยจะมีความสัมพันธ์ระหว่างความคิด อารมณ์ ความรู้สึก 

เด็กยังคงวาดเฉพาะในสิ่งที่มีความส าคัญต่อตนเองอยู่ มีการใช้ทรงเรขาคณิต วาดลักษณะของคน  

และรายละเอียดต่างๆของคนเพ่ิมมากขึ้น เช่น จมูก ตา ปาก เป็นต้น เมื่อเด็กอายุ 7 ปี เด็กจะมี

พัฒนาการในการใช้กล้ามเนื้อย่อยได้ดีขึ้น เริ่มมีความเข้าใจถึง ความสัมพันธ์ระหว่างตนเองและ

สิ่งแวดล้อม และวัตถุต่างๆ ดังนั้นการวาดภาพของเด็กจะปรากฎเป็น ภาพที่มองเห็นทะลุภายใน หรือ

ภาพเอ๊กซ์เรย์ ซึ่งเป็นการวาดที่เด็กต้องการแสดงให้ผู้อ่ืนรู้ ถึงการรับรู้สิ่งต่างๆ ของตน ภาพที่ปรากฎ

มักจะเป็นภาพ 2 มิติ ไม่ปรากฎการวาดที่แสดงถึงความทับซ้อนกับของวัตถุ ต่างๆ นอกจากนี้เด็กก็ยัง

มีลักษณะการวาดภาพแบบหมุนกระดาษด้วย แต่เนื่องจากการรับรู้ของเด็กวัย นี้ยังไม่สมบูรณ์มาก 

เด็กจึงแสดงออกในลักษณะของการวาดภาพที่ไม่ค านึงองค์ประกอบ และมุมมอง ในการวาด โดยจะมี

ความต้องการในการแสดงออกทางอารมณ์มากกว่าความต้องการในการวาดเลียนแบบธรรมชาติ   

ขั้นที่ 4 ขั้นเกาะกลุ่ม (The Gang Age)  เด็กมีอายปุระมาณ 9-12 ปี เด็กจะเริ่มวาดภาพใน

ลักษณะที่เหมือนจริงมากข้ึน มี รายละเอียดแสดงให้เห็นมากขึ้น ให้ความสนใจต่อการท างานกลุ่มมาก

ขึ้น สนใจสิ่งแวดล้อม และมีการวาดภาพจากประสบการณ์ที่ตนได้รับแทนการวาดภาพเกี่ยวกับวัตถุ

ต่างๆ แบบเดิม ลักษณะของภาพที่วาดมีความเหมือนจริงมากขึ้น และเป็นลักษณะของการตกแต่ง 

มากกว่าการวาดถ่ายทอดตามธรรมชาติ มีการแสดงถึงลักษณะของความแตกต่างระหว่างเพศ  

เช่น วาดผู้ชายสวมกางเกง ผู้หญิง สวมกระโปรง เป็นต้น แต่ลักษณะของการวาดภาพคน ยังคงวาดใน

ลักษณะที่แข็งทื่อ เพราะมีความระมัดระวังในการวาดมากขึ้น ไม่กล้าแสดงออกอย่างเฉียบขาด และ

เชื่อมั่น เหมือนอย่างระยะก่อน จะปรากฎลักษณะของการวาดแบบการใช้พ้ืนราบ และมีการใช้ช่องไฟ 

ที่ ใกล้ เคียงความเป็นจริงมากขึ้น มีการแสดงถึงความสัมพันธ์ของวัตถุต่างๆ ในภาพ ที่มี 
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ความเก่ียวเนื่องกันมากข้ึน เช่น การวาดท้องฟ้ากับ พ้ืนดินที่เส้นขอบฟ้า เริ่มวาดภาพที่แสดงให้เห็นว่า 

มีความเข้าใจในเรื่องมิติ และความลึกของวัตถุต่างๆ มากขึ้น เช่นวาดภาพสิ่งของที่อยู่ตรงหน้าให้มี

ขนาดใหญ่กว่าสิ่งของที่อยู่ด้านหลัง แต่ยังไม่เข้าใจเรื่องของแสงและเงา และเริ่มแสดงให้เห็นถึง  

การออกแบบ แต่เด็กก็ยังขาดความเข้าใจในเรื่องดังกล่าวอย่างแท้จริง    

ขั้นที่ 5 ขั้นเขียนภาพเลียนแบบธรรมชาติ (The Pseudo-Naturalistic Stage)   เด็กอายุ

ประมาณ 12-14 ปี เป็นวัยของการใช้เหตผุล เด็กจะมีพัฒนาการทางด้านร่างกาย และความคิดรวบ

ยอดที่เปลี่ยนแปลงไปมาก เริ่มมีการแสดงออกที่เหมือนจริงมากขึ้น ในเรื่องของสัดส่วนของภาพคนที่

วาดมีการแสดงความรู้สึกของภาพใบหน้าคน ชอบวาดการ์ตูน และแสดงให้เห็น ถึงลักษณะที่บ่งบอก

ถึงเพศที่ชัดเจนมากขึ้น ในขั้นนี้สามารถแบ่งเด็กที่มีพัฒนาการด้านสร้างสรรค์ ออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 

เด็กท่ีมีความถนัดด้านการรับรู้ทางสายตา (Visual Type) และเด็กท่ีมีความถนัดทางด้านความรู้สึกเชิง

สัมผัส (Haptic Type) เด็กกลุ่มที่มีความถนัดแบบการรับรู้ทางสายตา จะสร้างงานศิลปะในลักษณะ

ของการที่ตนเป็นผู้สังเกตการณ์อยู่ในเหตุการณ์ต่างๆ ในภาพที่ตนวาด ลักษณะของผลงานจะมี

ลักษณะที่ใช้การมองของตนเองเป็นหลัก ส่วนเด็กที่มีความถนัดแบบความรู้สึกเชิงสัมผัส จะวาดภาพ

ในลักษณะที่มีการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อ และถ่ายทอดเหตุการณ์ต่างๆ ในภาพ ในลักษณะของ  

การมีส่วนร่วมในการกระท าเหตุการณ์ต่างๆ ในภาพด้วย เด็กในขั้นนี้จะเริ่มส ารวจ ความสามารถใน

การวาดภาพของตนเอง และตระหนักถึงความสามารถของตน บางคนมีการวาดที่แสดงให้เห็นถึง

รายละเอียดของรอยยับ ที่แสดงออกในภาพวาดของตนหรือวาดลวดลายที่เป็นชิ้นเล็กๆ แทนการสร้าง

ความสัมพันธ์กับการจัดองค์ประกอบ นอกจากนี้ยังมีการวาดภาพถ่ายทอดสิ่งที่เป็น สัญลักษณ์  

แทนความหมายของวัตถุและเหตุการณ์ต่างๆ ด้วย   

ขั้นที่ 6 ขั้นการตัดสินใจ หรือศิลปะวัยรุ่น (The Period of Decision or Adolescent Art)   

เด็กอายปุระมาณ 14-17 ปี พัฒนาการในการวาดภาพโดยทั่วไปของเด็กจะมีความพยายามใน 

การพัฒนาเรื่องของทักษะมากขึ้นจากเดิม มีวัตถุประสงค์ในการวาดภาพ ระยะนี้เด็ กจะเริ่มมี 

ความเป็นอิสระจากผู้ปกครอง และเริ่มมีความรักในเพศตรงข้าม ลักษณะของการวาดภาพจะพยายาม

วาด ให้มีลักษณะเหมือนจริงตามธรรมชาติ มีการคิดค านึงในเรื่องของสัดส่วน รายละเอียดของรอยยับ 

ขณะที่ภาพแสดงอาการเคลื่อนไหว มีการวาดลักษณะท่าทางที่แสดงออกตามความเป็นจริ งมากขึ้น 

เด็กที่มีความถนัดด้านการรับรู้ทางสายตา จะสามารถวาดภาพที่แสดงหลักเปอร์สเปกทีฟ 
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(Perspective) ได้ เช่น วาดวัตถุที่อยู่ใกล้ ให้ชัดเจนกว่าวัตถุที่อยู่ไกล ส่วนเด็กที่มีความถนัดทาง 

ด้าน ความรู้สึกเชิงสัมผัส จะวาดภาพที่มีการแสดงให้เห็นถึงอารมณ์ และไม่ให้ความสนใจในการวาด

ภาพที่ มีความเป็นจริงตามธรรมชาติ เด็กจะแสดงออกถึงความประทับใจในสิ่งที่ตนวาด มีการใช้เส้น

ฐานและ สี ที่สัมพันธ์กับอารมณ์ และความรู้สึกในลักษณะของการออกแบบที่เป็นลักษณะนามธรรม 

สรุปได้ว่ า  ความส าคัญของพัฒนาการของเด็กเป็นสิ่ งส าคัญที่ผู้ สอนควรค านึง ถึ ง 

ในการออกแบบระบบการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนรู้  การวัดและประเมินผลงานด้าน  

การสร้างสรรค์ศิลปะของเด็กแต่ละช่วงวัยอย่างเหมาะสม 

1.12 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 

 Wang (2012) งานวิจัยนี้ท าการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการเขียนการอ่านกับ

ความสามารถในการสร้างสรรค์ระดับสูง การทดลองกับนักศึกษา 196 คน จากการตอบแบบสอบถาม 

และ แบบทดสอบความสร้างสรรค์ แบบสอบถามเกี่ยวกับบทเรียนที่เรียนในแต่ละปี มีชั่วโมงใน  

การเขียน ชั่วโมงในการอ่าน และพ้ืนฐานข้อมูล จากการศึกษานักเรียนได้ใช้เวลาในการอ่านการเขียน

มากจนส่งผลต่อคะแนนของความคิดสร้างสรรค์ สัมพันธ์ต่อทัศนคติในการเขียนและจ านวนเวลาที่อ่าน

และเขียน ผลจากงานวิจัยในปัจจุบันชี้ให้เห็นว่า ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ มีความจ าเป็น  

ในการแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อนของแต่ละบุคคล สังคม และปัญหาโลก ในโลกปัจจุบันต้องเผชิญปัญหา

เพ่ิมมากขึ้น และต้องใช้พรสวรรค์ทางความคิดสร้างสรรค์ การศึกษารอบโลกมีจุดหมายไม่ใช้พัฒนาแค่

ความรู้แต่ต้องการสร้างความคิดเชิงสร้างสรรค์ อย่างประเทศไต้หวัน ผลการทดสอบคะแนนความคิด

สร้ างสรรค์  ( the Abbreviated Torrance Test for Adults, the ATTA) พัฒนาโดย Torrance 

research definition ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถ ในการแก้ปัญหา คาดเดา สร้างความคิด

ใหม่และการสื่อสาร กับมุมมองนี้ของความคิดสร้างสรรค์ สามารถน ามาปรับปรุงให้ดีขึ้นผ่านกิจกรรม

การเรียนรู้ การอ่านหรือการเขียน ทักษะความคิด มีความสัมพันธ์กับพัฒนาการด้านภาษา ความคิด

สร้างสรรค์เกิดจากการเชื่อมโยงระหว่างการเขียนและการอ่าน ส าคัญในการค้นหาด้วยตนเอง

ผลการวิจัยพบว่า มีนัยส าคัญระหว่างความคิดสร้างสรรค์และการอ่านและการเขียน มีความเชื่อมโยง 

และส่งเสริมความสามารถต่อเติมเสริมแต่ง เป็นส่วนส าคัญ ตัวอย่างเช่นเมื่อได้รับรูปสามเหลี่ยม
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นักศึกษาอาจเกิดขึ้นความคิดเดิมที่จะวาดบ้านที่มีรูปและรายละเอียดมาตรการการให้คะแนน  

ผลท าให้ชัดเจนว่าการเขียนการอ่านส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ 

 Lee et al (2015) ความคิดสร้างสรรค์เป็นปัจจัยส าคัญที่น าไปสู่การพัฒนานวัตกรรม จึงต้อง

มีการปรับเปลี่ยนกลยุทธ์สร้างความคิดสร้างสรรค์รายบุคคลและเป็นทีม โดยการแสดงภาวะผู้น าร่วม 

การแลกเปลี่ยนความรู้ที่หลากหลาย มีผลต่อความสร้างสรรค์ของทีม การคิดคนเดียว คิดซับซ้อน 

สงสัยก ากวม ไม่ช่วยให้ประสบความส าเร็จ ในองค์กรยุคใหม่ต้องการพ้ืนฐานการท างานที่หลากหลาย 

ความส าคัญของการท างานเป็นทีมที่ดี คือความแตกต่างกันผลการวิจัยพบว่า การแลกเปลี่ยนความรู้ 

มีผลจากเพศท่ีหลากหลาย และความสร้างสรรค์ของทีมภาวะผู้น าร่วม และ การแลกเปลี่ยนความรู้ ท า

ให้เกิดความสร้างสรรค์ที่ดีของทีม การศึกษานี้มีความเหมาะสมในการประยุกต์ใช้กับระดับผู้น า 

ผู้จัดการ ใช้กระตุ้นลูกจ้างเพ่ือสร้างภาวะผู้น าร่วมและการแลกเปลี่ยนความรู้เพ่ือสร้างทีมสร้างสรรค์ 

 Karakaya and Demirkan (2015) งานวิ จั ยนี้ มี ข้ อค้นพบองค์ประกอบที่ จ า เป็นของ 

การสร้างสรรค์ และการร่วมมือกันของคนในองค์กร โดยการออกแบบกระบวนการบนสภาพแวดล้อม

ดิจิทัล ตามแนวคิดจาก Amabile’s componential theory ของการสร้างสรรค์ประกอบด้วย  

3 องค์ประกอบใหญ่ Amabile’s ได้สร้างองค์ประกอบการสร้างสรรค์ในสังคมแวดล้อม ประกอบด้วย 

3 องค์ ป ร ะกอบ  Task Motivation, Domain-Relevant Skills, Creative Relevant Processes 

และสภาพแวดล้อมดิจิทัล มีเทคโนโลยีที่ เหมาะสมเช่น Google SketchUp ใช้ในการวาดรูป  

มีการเชื่อมต่อที่  Google 3D Warehouse เป็นห้องสมุด Collaborative และใช้ MOODLE.org  

ในการพัฒนา ที่ เก็บและบริการเครื่องมือภาพ ข้อความ เ พ่ือการสื่อสารและการร่วมมือ  

จากผลการวิจัยพบว่าการใช้ MOODLE forum posts และ MSN messenger logs ช่วยให้เกิด

สภาพแวดล้อมการสร้างสรรค์ จากการวัดความถี่  เวลา ระดับการมีส่วนร่วม การส่งเสริม  

การสร้างสรรค์ในกระบวนการออกแบบ โดยการกระตุ้นให้ปฏิบัติงานให้เพ่ิมข้ึน สภาพแวดล้อมดิจิทัล

ช่วยให้ผู้เรียนตัดสินใจได้เร็วขึ้น โครงสร้างด้านเทคนิค เช่น อินเทอร์เน็ต การบูรณาการของเครื่องมือ 

วาดภาพ เครื่องมือการสื่อสาร มีความส าคัญในการเกิดสภาพแวดล้อมดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพ 
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ตอนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับความสุขในการเรียน 

 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 ได้ให้ความหมายของ “ความสุข” ไว้ว่า 

“ความสบายกายสบายใจ” คือความรู้สึกหรืออารมณ์ประเภทหนึ่ง มีหลายระดับตั้งแต่ความสบายใจ 

เล็กน้อย หรือความพอใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง (ราชบัณฑิตยสถาน, 2556 อ้างถึงใน มารุต พัฒผล, 2557)   

2.1 ความหมายของความสุขในการเรียน 

ส าราญ สิริภคมงคล (2554) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความรู้สึกท่ีแสดงออกถึงความพึงพอใจต่อ

การเรียน และมีการสนองตอบการเรียนในทางบวกอันเป็นผลมาจากคุณลักษณะภายในตนเอง และ

การได้รับประสบการณ์ต่างๆในการเรียน 

พิณพนธ์ คงวิจิตต์ (2556) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความรู้สึกดีที่เกิดจากการเรียนรู้ ซึ่งเปิด

โอกาสให้นักเรียนได้คิด ลงมือปฏิบัติและน าเสนอผลการเรียนรู้ตามความสนใจของตนเอง โดยได้รับ

การส่งเสริมจากครูด้วยความเอาใจใส่จนสามารถน าความรู้ ทักษะและคุณค่าที่ได้รับจากการเรียนรู้ไป

ใช้ในชีวิตจริง 

มารุต พัฒผล (2557) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความรู้สึกที่ดีของผู้เรียนที่มีต่อการปฏิบัติ

กิจกรรมต่างๆ ทางการเรียนรู้ อันเกิดมาจากกระบวนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้สอน ได้แก่         

ความต้องการเรียนรู้และท ากิจกรรม สนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียน อยากร่วมท ากิจกรรมต่างๆ          

ในการเรียน อยากท ากิจกรรมร่วมกับเพ่ือนและผู้สอน สนุกสนานที่ได้ท ากิจกรรมร่วมกับเพ่ือนและ

ผู้สอน และมีความรู้สึกที่ดีที่ได้อยู่กับเพ่ือนและผู้สอนสบายใจ ที่ได้อยู่ในสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อ 

การเรียนรู้ ภายในโรงเรียน ความสุขในการเรียนรู้เป็นปัจจัยที่ส าคัญมากต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้ 

ซึ่งเกิดจากการที่ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยใช้สมองสองซีกอย่างสมดุล 

เฉลิมวิทย์ ฉิมตระกูล (2559) ได้ให้ความหมายไว้ว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนรู้ 

เรียนในสิ่งที่อยากเรียนซึ่งท าให้เด็กมี อารมณ์ดีไม่ก้าวร้าวสามารถพัฒนาสติปัญญาได้เร็วกว่า  

การเรียนรู้ในสภาพที่เคร่งเครียด ความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional quotient: E.Q.) มีส่วน

ส่งเสริมให้คนประสบความสุขและความส าเร็จได้มากกว่า ความสามารถทางสติปัญญา ( Intelligence 

quotient: I.Q.) 
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UNESCO (2008 อ้างถึงใน ส าราญ สิริภคมงคล, 2554) กล่าวว่า ความสุขในการเรียน คือ

การเรียนที่ใช้นักเรียนเป็นศูนย์กลาง เปนการเรียนรูโดยไม่ยึดรูปแบบ เรียนรู้จากโครงการและเรียนรู้

โดยตนเอง 

จากความหมายสรุปได้ว่า ความสุขในการเรียน หมายถึง นักเรียนมีความรู้สึกพึงพอใจต่อ 

การเรียนรู้ ในกิจกรรมต่างๆ โดยแสดงออกมาทางอารมณ์ ทางพฤติกรรม ที่เกิดจากสภาพแวดล้อมใน

การจัดการเรียนรู้ของครู และโรงเรียน 

2.2 องค์ประกอบและลักษณะของความสุขในการเรียน 

Prescott (1963) องค์ประกอบที่มีผลท าให้นักเรียนประสบความส าเร็จในการเรียนและ 

มีความสุขในการเรียน ประกอบด้วย 

 1. องค์ประกอบทางด้านความรัก ได้แก่ ความสัมพันธ์ของบิดา มารดา ความสัมพันธ์ของบิดา

มารดากับลูก ความสัมพันธ์ระหว่างลูกๆ ด้วยกัน และความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกทั้งหมดใน

ครอบครัว 

 2. องค์ประกอบด้านความสัมพันธ์กับเพ่ือนวัยเดียวกัน ได้แก่ ความสัมพันธ์ของนักเรียนกับ

เพ่ือนวัยเดียวกันทั้งที่บ้านละโรงเรียน 

 3.  องค์ประกอบด้านความสนใจในการเรียน เมื่อนักเรียนมีความสนใจจะมีความตั้งใจเอาใจ

ใส่ขยันศึกษา ค้นคว้าและชอบท ากิจกรรมในวิชาที่เรียน ซึ่งส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น 

ก่อให้เกิดความส าเร็จในด้านการเรียน และเกิดความสุขในการเรียน 

กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข (2545) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของความสุขที่จะมี

ส่วนเกี่ยวข้องกับบุคคลทั่วไป และการใช้ชีวิตปกติของนักเรียนรวมทั้งเป็นส่วนหนึ่งของความสุขในการ

เรียน ไว้ 3 ด้าน ดังต่อไปนี้ 

1. ภูมิใจในตนเอง 

  1.1 เห็นคุณค่าในตนเอง 

1.2 เชื่อมั่นในตนเอง 
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 2. พึงพอใจในชีวิต 

  2.1 มองโลกในแง่ดี 

  2.2 มีอารมณ์ขัน 

  2.3 พึงพอใจในสิ่งที่ตนมีอยู่ 

 3. มีความสงบทางใจ 

  3.1 มีกิจกรรมที่เสริมสร้างความสุข 

  3.2 รู้จักผ่อนคลาย 

  3.3 มีความสงบทางจิตใจ 

มารุต พัฒผล (2557) นักการศึกษาหลายคนได้กล่าวถึงลักษณะหรือพฤติกรรมของการที่

ผู้เรียนมีความสุขในการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้ร่วมปฏิบัติกิจกรรมกับกลุ่มเพ่ือนและรายบุคคล ขยันท า

แบบฝึกหัดส่งผู้สอนด้วยตนเอง มาโรงเรียนด้วยความตื่นเต้นและสบายใจ มุ่งมั่นอยากรู้ในสิ่งที่ยังไม่รู้ 

มาโรงเรียนสม่ าเสมอท างานที่ได้รับมอบหมายอย่างเต็มใจ ขยันเรียน มีแรงจูงใจในการเรียน อยาก

เรียนวิชาที่ผู้สอนสอนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียน รักผู้สอน รักเพ่ือน รักโรงเรียน แสดงความสนใจ

เรียน ไม่เบื่อการเรียนมีความสนุกกับการเรียนและอยากเรียนรู้ อยากค้นหาค าตอบที่ตนเองยังไม่รู้ 

สนใจไขว่คว้า หาความรู้เด็กเป็นผู้ใฝ่รู้ในเรื่องต่างๆ กระตือรือร้นที่จะหาค้นคว้าหาค าตอบด้วยตนเอง

จากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย  

ส านักงานการศึกษาวิทยาศาสตรและศิลปวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ (UNESCO, 2008) 

ไดก้ล่าวถึงองค์ประกอบของความสุขในการเรียนแบ่งออกเป็น  

1. สัมพันธภาพที่ดีในครอบครัว   

2. สังคมมีความเข้าใจซึ่งกันและกัน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็น   

3. สุขภาพกายและจิตดี   

4. การจัดการเรียนรู โดยเน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ เลือกเรียน  

ตามความถนัดของตนเอง  

5. สิ่งแวดล้อมและสังคมท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ และความสงบสุขในสังคม 
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2.3 ลักษณะของความสุขในการเรียน 

แองกัส (Angus, 2007) ได้กล่าวถึงลักษณะของผู้เรียนที่มีความสุขในการเรียน ไว้ว่า 

1. มีสุขภาพกายและจิตดี   

2. มีความพอเพียงในการด าำ  รงชีวิต   

3. กระตือรือร้นที่จะหาความรู้จากแหล่งความรู้ต่างๆ  

4. มีความคิดสร้างสรรค์ในการท าสิ่งต่างๆ  

5. มีสัมพันธภาพที่ดีกับบุคคลรอบข้าง  

6. มีเมตตาและมีจิตใจอ่อนโยน  

7. ยอมรับความจริงในชีวิต   

8. มีอารมณ์ มั่นคง   

9. มีความยุติธรรมกับผู้อ่ืน 

ตารางท่ี 2.2 แสดงการสังเคราะห์องค์ประกอบและลักษณะความสุขในการเรียน 

องค์ประกอบและลักษณะ 

ความสุขในการเรียน 
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องค์ประกอบด้านผู้เรียน 

- ความรักความศรัทธาต่อการเรียน         

- เห็นคุณค่าของตนเอง         

- มีความม่ันใจในตนเอง         

- การเห็นคุณค่าในการเรียน         

- มีความกระตือรือร้น         



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 56 

องค์ประกอบและลักษณะ 

ความสุขในการเรียน 
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- มีความคิดสร้างสรรค์         

- ความมั่นคงทางอารมณ์         

- ได้รับการยอมรับจากครูและเพ่ือน         

องค์ประกอบด้านการเรียนรู้ 

- การเรียนรู้ที่จะพัฒนาตนเองอย่างสมดุล         

- ผู้เรียนตอบสนองจากการใฝ่รู้ เรียนรู้สิ่งใหม่         

- แหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย         

- มีเป้าหมายการเรียนรู้         

- โอกาสในการเลือกเรียนตามความถนัดและ

ความสนใจ 

        

องค์ประกอบด้านความสัมพันธ์ 

- ช่วยเหลือผู้อื่น         

- มีความร่วมมือ ส่วนร่วมในการท ากิจกรรม         

- สัมพันธภาพที่ดีกับคนรอบข้าง ปรับตัวเข้ากับ

ผู้อื่น 
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จากตารางที่ 2.2 จะสรุปได้ว่า องค์ประกอบความสุขในการเรียนรู้ประกอบด้วย 3 ด้าน 

 องค์ประกอบด้านผู้เรียน  

1. ความความกระตือรือร้น     

2. ความมั่นคงทางอารมณ์     

3. การเห็นคุณค่าของตนเอง 

4. การยอมรับจากครูและเพ่ือน     

5. ความมั่นใจในตนเอง   

องค์ประกอบด้านการเรียนรู้    

1. การเรียนรู้ที่จะพัฒนาตนเองอย่างสมดุล  

2. โอกาสในการเลือกเรียนตามความถนัดและความสนใจ 

3. ผู้เรียนตอบสนองจากการใฝ่รู้ เรียนรู้สิ่งใหม่ 

4. มีเป้าหมายการเรียนรู้ 

 องค์ประกอบด้านความสัมพันธ์ 

1. การช่วยเหลือผู้อื่น   

2. สัมพันธภาพที่ดีกับคนรอบข้าง ปรับตัวเข้ากับผู้อ่ืน 

3. การให้ความร่วมมือ และมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 

2.4 แนวทางการพัฒนาความสุขในการเรียน 

 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2543) กล่าวว่า การเรียนรู้อย่างมีความสุข  

เป็นสภาพของการจัดการเรียนการสอนในบรรยากาศที่ผ่อนคลาย มีอิสระ ยอมรับความแตกต่างของ

บุคคล มีหลากหลายในวิธีการเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีประสบการณ์แห่งความส าเร็จ และได้พัฒนา

ตนเองให้เต็มศักยภาพ ซึ่งมีแนวทางส าคัญ คือบทเรียนต้องเป็นเรื่องใกล้ตัว มีความหมาย มีประโยชน์ 

กิจกรรมการเรียนรู้ต้องมีความหลากหลายสื่อ การเรียนต้องน่าสนใจ การประเมินผลมุ่งเน้นตาม

ศักยภาพของผู้เรียนเป็นรายบุคคล ปฏิสัมพันธ์ระหว่าง ครูกับผู้เรียนต้องแสดงออกอย่างนุ่มนวล  

เป็นมิตร มีเมตตา อบอุ่น เข้าใจและยอมรับกันและกัน ให้ก าลังใจ และเก้ือกูลกัน  
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 พิณพนธ์ คงวิจิตต์ (2556) ได้เสนอแนวทางการพัฒนาความสุขในการเรียนไว้ ดังนี้ 

 1. ส่งเสริมให้นักเรียนรับประทานอาหารที่มีประโยชน์ตามสัดส่วนที่ครบถ้วนเพ่ือให้นักเรียน 

มีสุขภาพร่างกายแข็งแรง ไม่มีโรคภัยไข้เจ็บ 

 2. พ่อ แม่และผู้ปกครองควรตั้งความหวังที่เหมาะสมกับศักยภาพของนักเรียนเพราะนักเรียน

แต่ละคนมีความสามารถที่แตกต่างกัน จึงไม่ควรเปรียบเทียบความสามารถกับคนอ่ืน 

 3. โรงเรียนต้องจัดบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดี คือมีความสวยงาม สะดวกและปลอดภัย รวมทั้ง

ควรจัดหาสิ่งอ านวยความสะดวกต่างๆ เช่น สถานที่รับประทานอาหาร ห้องสุขา จุดบริการน้ าดื่ม ฯลฯ 

ตามความเหมาะสม เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนมีสุขภาพจิตที่ดี 

 4. ผู้บริหารสถานศึกษาควรสนับสนุนและให้ก าลังใจครูที่เข้าใจและอุทิศตนเพ่ือการเรียนรู้

ของนักเรียน 

5. ครูต้องมีแนวคิดว่า นักเรียนทุกคนมีความสามารถ ประสบการณ์และทัศนคติท่ีแตกต่างกัน

6. ครูควรให้ความรัก ความเข้าใจ ความอบอุ่น ความเห็นอกเห็นใจละความเมตตากรุณา 

ปราณีแก่นักเรียน โดยการช่วยแก้ปัญหาและรักษาความลับของนักเรียน เพราะเป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้

นักเรียนรักครูและสนใจเรียน 

 7. ควรวางแผนและออกแบบบทเรียนจากง่ายไปยาก โดยค านึงถึงวุฒิภาวะและความสามารถ

ในการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละวัย จัดบทเรียนที่มีเนื้อหาสาระต่อเนื่องกันและสามารถบูรณาการไปสู่

ความรู้สาขาอ่ืนๆ เพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจต่อชีวิตและสังคม 

 8. ครูจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกและตอบสนองความสนใจของนักเรียนโดยใช้หลัก

จิตวิทยา เช่น ใช้การเสริมแรงทางบวก ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจบทเรียน ไม่ยัดเยียดหรือกดดันให้

นักเรียนเรียนมากเกินไป ใช้ค าพูดชื่นชมด้วยภาษาท่ีนุ่มนวลและสร้างสรรค์ เป็นต้น 

 9. ครูควรจัดการเรียนรู้ที่เน้นการน าความรู้ไปใช้ เพราะนักเรียนจะเรียนรู้ได้ดี เมื่อทราบว่า

ก าลังเรียนรู้อะไรและจะน าความรู้ดังกล่าวนั้นไปใช้อย่างไร 

 10. ครูควรพัฒนากระบวนการคิดแบบต่างๆ อย่างมีระบบ 

 11. ครูควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายและเปิดโอกาสให้นักเรียนทุกคน มีส่วนร่วมใน

กิจกรรม โดยเน้นทักษะการท างานกลุ่ม  
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 12. ครูต้องให้ความสนใจนักเรียนที่ชอบตั้งค าถาม เพราะเป็นโอกาสที่นักเรียนได้เรียนรู้ตาม

ความสนใจของตน และควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สนับสนุนความสนใจดังกล่าว 

 13. ครูควรจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับธรรมชาติและสังคม เพ่ือเปิดโอกาสให้นักเรียนได้

สัมผัสความเป็นไปของสรรพสิ่งรอบตัว 

 14. ครูควรใช้สื่อและแหล่งการเรียนรู้ที่น่าสนใจ เพ่ือให้นักเรียนสามารถเรียนรู้จนรู้แจ้ง 

(Mastery Learning) 

 15. ครูไม่ควรจัดล าดับผลการเรียนของนักเรียนจากผลทดสอบทางวิชาการแต่ครูควรให้

ความส าคัญกับพัฒนาการทางการเรียนของนักเรียน และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ประเมินตนเอง 

รวมทั้ง ครูควรส่งเสริมให้นักเรียนได้ช่วยเหลือเพ่ือน       

UNESCO (2017) ได้ท าการส ารวจกับครูและนักเรียน เกี่ยวกับการการรับรู้ โดยแบ่งออกเป็น  

4 ส่วน ได้แก่ 1) อะไรที่ท าให้เกิดความสุขในโรงเรียน 2) อะไรที่ท าให้ไม่มีความสุข 3) วิธีการเรียนการ

สอนที่ช่วยให้เกิดความสนุกสนาน และ 4) อะไรที่ท าให้นักเรียนทุกคนมีความรู้สึกมีความสุข พบว่า 

ดัชนีชี้วัดความสุขในโรงเรียน เพ่ือเป็นแนวทางการพัฒนาความสุขในการเรียน ประกอบด้วย 3 ด้าน 

ดังนี้  
 

ด้านคน เป็นความสัมพันธ์ของมนุษย์ที่เกิดจากการสร้างความสัมพันธ์ในโรงเรียนและ

กระบวนการเรียนรู้ โดยการสร้างความสัมพันธ์และเพ่ือนในชุมชนโรงเรียน เป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วย

สร้างความสุขในโรงเรียน โดยกระตุ้นผู้เรียนที่มีความแตกต่างของผลการเรียน ให้มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน 

ความเคารพในความแตกต่างหลากหลาย โดยให้คุณลักษณะและทัศนคติของครูที่เป็นบวก ได้แก่ 

ความใจดี ความกระตือรือร้น ความยุติธรรม และบทบาทครู ช่วยสร้างแรงบันดาลใจ สร้าง  

ความสร้างสรรค์ สร้างความสุข ให้แก่ผู้เรียน มีการปฏิบัติและคุณค่าในการร่วมมือกันที่ดี เช่น  

การให้ความรัก ความเห็นอกเห็นใจ การยอมรับซึ่งกันและกัน การให้ความเคารพกันและกัน 

โดยประกอบด้วยตัวชี้วัด ดังนี้    

1. ความสัมพันธ์และเพ่ือนในชุมชนโรงเรียน  

2. ความเคารพในความแตกต่างหลากหลาย 

3. คุณลักษณะและทัศนคติของครูที่เป็นบวก      

4. การปฏิบัติและคุณค่าในการร่วมมือกันที่ดี      
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5. สุขภาวะที่ดีภายใต้เงื่อนไขการท างานของครู     

6. ครูมีทักษะและความสามารถ 
 

ด้านกระบวนการ เป็นบรรยากาศครูและนักเรียน มีความสร้างสรรค์ ความร่วมมือกัน และ

เป็นอิสระ มีความยุติธรรม มีเหตุผล กับการเรียนของนักเรียนและจัดการเรียนการสอน ให้มี 

ความสมดุลระหว่างการเล่นและการเรียน กระตุ้นการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนมีอิสระ สร้างสรรค์และมีส่วน

ร่วมร่วมกัน ให้นักเรียนได้ปลดปล่อยความคิด เพ่ือให้เรียนรู้แบบปราศจากความกลัว และไม่กังวล  

การลงมือท าที่ผิดพลาด และให้ประโยชน์ และการเชื่อมโยงความรู้ตามหลักสูตรและการน าไปใช้ใน

ชีวิตจริง โดยประกอบด้วยตัวชี้วัด ดังนี้    

1. มีความยุติธรรม มีเหตุผล 

2. มีความเป็นทีมและการท างานร่วมกัน 

3. การเรียนการสอนสนุกสนานและเข้าถึง 

4. ผู้เรียนมีอิสระ สร้างสรรค์และมีส่วนร่วม 

5. ตระหนักถึงการบรรลุเป้าหมายและวัตถุประสงค์ 

6. กิจกรรมนอกหลักสูตร และงานโรงเรียน 

7. การเรียนรู้ร่วมกันระหว่างครูและนักเรียน 

8. การใช้ประโยชน์ ความสัมพันธ์ การเข้าถึงแหล่งข้อมูลการเรียนรู้ 

9. การจัดการกับความเครียดและสุขภาวะในใจ 
 

ด้านสภาพแวดล้อม เป็นสภาพแวดล้อมที่อบอุ่น เป็นสถานที่ ที่มีสภาพแวดล้อมเชิงบวก  

ให้ความอบอุ่น และเป็นกันเอง ด้วยการให้รอยยิ้ม การแสดงความยินดี ไม่ว่าจะเป็นการสร้าง

บรรยากาศโดยการเปิดเพลง ภาพที่มีความหมายและมีสีสัน เป็นพ้ืนที่มีความปลอดภัย ไร้การกลั่น

แกล้งซึ่งกันและกัน ซึ่งเป็นส่วนส าคัญที่สร้างบรรยากาศการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่ วมกัน ที่ช่วยเพ่ิม 

ความเข้าใจกันและกัน สามารถลดความขัดแย้ง และความตึงเครียด มีวิสัยทัศน์และความเป็นผู้น าของ

โรงเรียน ที่ให้ความส าคัญเกิดเป็นค าขวัญ ช่วยสร้างบรรยากาศทางบวกในโรงเรียน โดยประกอบด้วย

ตัวชี้วัด ดังนี้  

1. สภาพแวดล้อมที่อบอุ่น 

2. มีความปลอดภัย 
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3. มีพ้ืนที่สีเขียว ทั้งเล่นและเรียนรู้  

4. วิสัยทัศน์และความเป็นผู้น าของโรงเรียน    

5. กฎเกณฑ์ท่ีเป็นบวก 

6. การจัดการโรงเรียนแบบประชาธิปไตย 

7. สุขภาพดี สุขอนามัย และสุขลักษณะ  
 

จากการศึกษาแนวทางการพัฒนาความสุขในการเรียน ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์ เป็นตาราง

ที ่2.3 ตารางสังเคราะห์แนวทางการพัฒนาความสุขในการเรียน ดังนี้  

ตารางท่ี 2.3 ตารางสังเคราะห์แนวทางการพัฒนาความสุขในการเรียน 

แนวทางการพัฒนาความสุข 

ยูเนสโก (2017) 
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ด้านคน 

1.ความสัมพันธ์และเพ่ือนในชุมชนโรงเรียน   

2. ความเคารพในความแตกต่างหลากหลาย   

3. คุณลักษณะและทัศนคติของครูที่เป็นบวก   

4. การปฏิบัติและคุณค่าในการร่วมมือกันที่ดี   

5. สุขภาวะที่ดีภายใต้เงื่อนไขการท างานของครู   

6. ครูมีทักษะและความสามารถ   

ด้านกระบวนการ 

1. มีความยุติธรรม มีเหตุผล   

2. มีความเป็นทีมและการท างานร่วมกัน   

3. การเรียนการสอนสนุกสนานและเข้าถึง   
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 จากตารางที่  2.3 ผู้วิจัยสรุปได้ว่า แนวทางการพัฒนาความสุขในการเรียนที่ส าคัญ  

แบ่งออกเป็น 3 ด้านดังนี้  

1. ด้านคน ประกอบด้วย ความเคารพในความแตกต่างหลากหลาย คุณลักษณะและทัศนคติ

ของครูที่เป็นบวก 

แนวทางการพัฒนาความสุข 

ยูเนสโก (2017) 
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4. ผู้เรียนมีอิสระ สร้างสรรค์และมีส่วนร่วม   

5. ตระหนักถึงการบรรลุเป้าหมายและวัตถุประสงค์   

6. กิจกรรมนอกหลักสูตร และงานโรงเรียน   

7. การเรียนรู้ร่วมกันระหว่างครูและนักเรียน   

8. การใช้ประโยชน์ ความสัมพันธ์ การเข้าถึงแหล่งข้อมูล 

การเรียนรู้ 

  

9. การจัดการกับความเครียดและสุขภาวะในใจ   

ด้านสภาพแวดล้อม 

1. สภาพแวดล้อมที่อบอุ่น   

2. มีความปลอดภัย   

3. มีพ้ืนที่สีเขียว ทั้งเล่นและเรียนรู้   

4. วิสัยทัศน์และความเป็นผู้น าของโรงเรียน   

5. กฎเกณฑ์ท่ีเป็นบวก   

6. การจัดการโรงเรียนแบบประชาธิปไตย   

7. สุขภาพดี สุขอนามัย และสุขลักษณะ    
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2. ด้านกระบวนการ ประกอบด้วย มีความเป็นทีมและการท างานร่วมกัน การเรียนการสอน

สนุกสนานและเข้าถึง ผู้เรียนมีอิสระ สร้างสรรค์และมีส่วนร่วม การใช้ประโยชน์ ความสัมพันธ์  

การเข้าถึงแหล่งข้อมูลการเรียนรู้ 

3. ด้านสภาพแวดล้อม ประกอบด้วย สภาพแวดล้อมที่อบอุ่น มีความปลอดภัย กฎเกณฑ์ที่

เป็นบวก 

2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสุขในการเรียน 

 ลัดดา หวังภาษิต (2557) ผลวิจัยพบว่า ผลของการใช้รูปแบบการเรียนรู้ภาษาอังกฤษที่

เสริมสร้างความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตสังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการอุดมศึกษา จ านวน 30 คน โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ PEACE พบว่า รูปแบบมี 

ความเหมาะสมและสามารถเสริมสร้างความสุขในการเรียนรู้ได้ในระดับมาก การประเมินความสุขใน

การเรียนรู้ของกลุ่มทดลองแต่ละช่วง (5 ช่วง) เพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

การประเมินพฤติกรรมความสุขในการเรียนรู้ของกลุ่มทดลองโดย ผู้วิจัย ครู และนักเรียนอยู่ในระดับ

มาก การประเมินความสุขในการเรียนรู้ของผู้เรียนจากแบบบันทึกการสะท้อนผลการเรียนรู้ของ

นักเรียนอยู่ในระดับมาก ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษของกลุ่มทดลองแต่ละช่วง (5 ช่วง) 

เพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 พิณพนธ์ คงวิจิตต์ (2556) ผลการวิจัยพบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาไทยโดยใช้

รูปแบบการสอนเบรนทาร์เก็ตกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาไทยแบบปกติที่มีต่อความสุข  

ในการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 100 คน พบว่า 

กลุ่มทดลองมีความสุขในการเรียนหลังการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 กลุ่มทดลอง 

มีความสุขในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

กลุ่มทดลองมีความคงทนในการเรียนรู้สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ืระดับ .05  

 คู่บุญ ศกุนตนาค (2552) ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่รับรู้ว่าครูส่วนใหญ่มีแบบ 

การสอนแบบผู้เชี่ยวชาญมากที่สุด รองลงมาได้แก่ แบบการสอนแบบผู้เป็นตัวอย่าง แบบผู้ให้อิสระ 

แบบผู้อ านวยความสะดวก และแบบผู้มีระเบียบแบบแผน นักเรียนมีความสุขในการเรียนรู้ในทุกกลุ่ม

สาระการเรียนรู้ในระดับปานกลาง โดยความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้
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ภาษาไทยมีมากที่สุด และกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาอังกฤษมีน้อยที่สุด ความสุขในการเรียนรู้ของ

นักเรียนที่มีแบบการเรียนสอดคล้องและไม่สอดคล้องกับแบบการสอนของครู ไม่แตกต่างกันอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ ผลการเปรียบเทียบรายคู่ระดับความสุขในการเรียนรู้ของ

นักเรียน จ าแนกตามแบบการเรียนของนักเรียน ยังพบว่า นักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบอิสระมีระดับ

ความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนสูงกว่านักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบหลีกเลี่ยง และนักเรียนที่มี

แบบการเรียนแบบหลีกเลี่ยงมีระดับความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนต่ ากว่านักเรียนที่มีแบบ 

การเรียนแบบร่วมมือ พ่ึงพา แข่งขัน และมีส่วนร่วม 

ตอนที่ 3 แนวคิดเกี่ยวกับหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ 

3.1 ความหมายของนิทาน  

นิทานมีมาตั้งแต่สมัยโบราณ เป็นเรื่องเล่าที่ผูกขึ้น หรือเป็นเรื่องราวที่เล่าต่อๆ กันมา  

เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลินและให้ความรู้ มีการสอดแทรกคุณธรรมและคติธรรมเพ่ือสอนใจ

ตลอดจนแทรกแนวคิดเพ่ือให้เด็กน าไปเป็นแนวทางในการด ารงชีวิต 

นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ค าจ ากัดความและอธิบายความหมายของนิทาน ดังนี้ 

ฉวีวรรณ กินาวงศ์ (2533) กล่าวว่า นิทานหมายถึงเรื่องราวที่เล่าต่อๆ กันมาเป็นเวลานาน

แล้ว แต่ไม่ทราบแน่ชัดว่าเริ่มต้นเล่ากันมาตั้งแต่เมื่อใด การเล่านิทานก็เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลิน

และให้ความรู้ เพ่ือเป็นคนดีอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข และบางครั้งก็สอดแทรกเพ่ือสอนใจไปด้วย 

เกริก ยุ้นพันธ์ (2539) ให้ความหมายไว้ว่า เป็นเรื่องราวที่เล่าสืบทอดต่อๆ กันมาตั้งแต่โบราณ 

โดยมีเนื้อหาที่เล่าเป็นการปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม คุณงามความดี เพ่ือปลูกฝังจิตส านึกของคนให้

ประพฤติปฏิบัติอยู่ในความดีและเป็นตัวอย่างแก่สังคม 

กุลยา ตันติผลาชีวะ (2541) ให้ความหมายไว้ว่า นิทาน คือ สื่อที่มีประสิทธิภาพส าหรับ 

การสร้างการเรียนรู้ให้กับเด็กปฐมวัย ไม่มีเด็กคนใดไม่ชอบฟังนิทาน นิทานสามารถสร้างจินตนาการ 

ความฝัน ความคิด ความเข้าใจ และการรับรู้ให้กับเด็ก 
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วรรณี ศิริสุนทร (2542) กล่าวว่า การเล่านิทานมีมาตั้งแต่สมัยโบราณ เดิมเป็นการเล่าด้วยปาก

เปล่า ต่อมาเมื่อมีการวิวัฒนาการตัวอักษรและการพิมพ์จึงได้มีการน านิทานมาพิมพ์เป็นเล่ม  

ผู้เล่านิทานมักได้รับการยกย่องจากบุคคลทั่วไป 
 

 สมศักดิ์ ปริปุรณะ (2542) ให้ความหมายของนิทานสรุปได้ว่า 

1. เป็นเรื่องที่ผูกข้ึน เพ่ือเล่าสู่กันฟัง 

2. เป็นเรื่องเล่าที่ใช้วาจาเป็นสื่อในการถ่ายทอด  

3. เป็นบทประพันธ์ที่มีลีลาการเล่าแบบเป็นกันเอง ท านองการเล่าด้วยวาจา 

4. เป็นเรื่องเล่าที่มีจุดประสงค์หลักเพ่ือความบันเทิงและมีคติสอนใจเป็นจุดประสงค์รอง 
 

 วนิดา เสือทรงศีล (2550) กล่าวว่า นิทานหมายถึง เรื่องที่เล่าต่อกันมาจากผู้ใหญ่สู่เด็ก  

เป็นเรื่องที่ แต่งขึ้นจากจินตนาการหรือเรื่องจริงที่เป็นชีวิตหรือพฤติกรรมของบุคคล เล่านิทาน  

เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลินให้เด็กเกิดความประทับใจและสอดแทรกคุณธรรมความดีงามใน  

การปลูกฝังลักษณะนิสัยให้แก่เด็ก  

 สิริวรรณ ฤทธิสาร (2550) กล่าวว่า นิทาน หมายถึง เรื่องราวที่เล่าสืบต่อกันมาหรือมีผู้แต่ง

ขึ้นเพ่ือให้ผู้ ฟังได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน และสามารถน าแนวความคิดไปปรับใช้ใน

ชีวิตประจ าวัน 

จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า นิทานหมายถึง เรื่องราวที่เล่าสืบต่อกันมาจากรุ่นสู่รุ่นหรือเป็นเรื่อง

จากการแต่งขึ้นตามจินตนาการหรือเป็นเรื่องจริงที่เป็นชีวิตหรือพฤติกรรมของบุคคล มีวัตถุประสงค์

เพ่ือสร้างความสนุกสนาน มีการสอดแทรกคติและคุณธรรมแก่ผู้ อ่าน สามารถน าไปประยุกต์  

ในชีวิตประจ าวันได้ 

3.2 องค์ประกอบนิทาน  

การเล่านิทาน มีองค์ประกอบที่ส าคัญ 3 ประการ ที่จะให้การเล่านิทานเป็นไปตามจุดประสงค์

ของการเล่า ได้แก่ ตัวผู้เล่า เนื้อหานิทาน และสื่อประกอบการเล่านิทาน (กุลยา ตันติผลาชีวะ, 2541) 

ได้เสนอองค์ประกอบของการเล่านิทานดังต่อไปนี้ 

 1. ตัวผู้เล่า องค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดของการเล่านิทาน คือ ตัวผู้เล่า เทคนิค วิธีการ ภาษา 

ท่าทาง ความสามารถในการสร้างบรรยากาศในการเล่านิทานถือเป็นศิลปะเฉพาะตัวของผู้เล่านิทาน 
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จึงสามารถฝึกฝนได้ ผู้เล่านิทานที่ดีจะต้องมีอารมณ์และสนุกกับการเล่า มีความพร้อมที่จะให้นิทาน

สนุกสอดคล้องกับสถานการณ์ขณะเล่านิทานได้ 

 2. เนื้อหานิทาน นิทานที่เหมาะสมส าหรับเด็ก คือ นิทานที่มีความถูกต้องชัดเจน ภาษาถูก

ไวยากรณ์ เนื้อหาสั้น ง่าย มีตัวแสดงน้อย เป็นเรื่องใกล้ตัวเด็ก เก่ียวกับผู้ปกครอง พี่น้อง เพื่อเล่น และ

สัตว์เลี้ยง ไม่ว่าจะเป็นนิทาน ที่น ามาหรือผู้เล่าแต่งเองก็ตาม ถ้าเนื้อหาในนิทานมีความสัมพันธ์กับเด็ก

มาก เด็กจะสนใจมากกว่านิทานใกล้ตัว นิทานที่เด็กฟังและสนใจมาก ตัวอย่างเช่น เด็กไม่ชอบกินผัก 

ครูใช้นิทานเรื่องหนูน้อยชอบผักให้ฟัง เด็กชอบสัตว์เลี้ยง ครูเล่านิทานสัตว์เลี้ยง เป็นต้น ประการหนึ่ง

ที่ส าคัญคือ เนื้อหาในนิทานต้องเป็นบทสนทนามากๆ เพราะเด็กไม่ชอบการเล่าแบบบรรยายความที่มี

เนื้อหายาวๆ ตัวละครมากๆ เพราะเด็กยังไม่สามารถถ่ายโยงเรื่องราวที่ซับซ้อนได้ 

 3. สื่อประกอบการเล่านิทาน สื่อประกอบในการเล่านิทานเป็นตัวขยายความในนิทานให้

ชัดเจนมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะในรายละเอียดของท่าทางของตัวแสดงและบรรยากาศท าให้เด็กมี

จินตนาการคิดตามเรื่องราวได้อย่างแจ่มชัด อีกทั้งสนุกตื่นเต้นด้วยการกระตุ้นจากสื่อประกอบการเล่า

นิทาน ซึ่งสื่ออาจหาได้จากผู้เล่าสร้างขึ้นเอง หรือซื้อจากสื่อส าเร็จรูป 

ตารางท่ี 2.4 แสดงการสังเคราะห์องค์ประกอบการเล่านิทาน 

องค์ประกอบการเล่านิทาน 
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1. Agent (who)    

2. Act (What)    

3. Scene (when and where) / Plot (Agenda/Demarcation signs)    

4. Agency (how)    

5. Motive (why) / Conflict (Establishing Causal Sequences)    

6. Massage (The establishment of a valued end point)    
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องค์ประกอบการเล่านิทาน 
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7. Characters (Selection of events relevant for the goal)    

จากตารางที่ 2.4 สรุปองค์ประกอบการเล่านิทาน ได้ว่า (Shankar et al., 2001; Young et 

al., 2015; กุลยา ตันติผลาชีวะ, 2541) ประกอบด้วย 

1.ข้อความที่มีคุณค่า  

2.จุดน่าสนใจของเรื่อง  

3.ลักษณะท่าทางของตัวละครที่เชื่อมโยงเหตุการณ์  

4. มีโครงเรื่องชัดเจน 

3.3 องค์ประกอบนิทาน (กุลธิดา กุลคง, 2555) 

1. แนวคิดหรือแกนของเรื่อง หรือสารัตถะของเรื่อง แนวคิดของเรื่องนิทาน มักเป็น

องค์ประกอบพ้ืนฐาน ง่ายไม่ลึกซึ้งนัก เช่น แนวคิดเรื่องแม่เลี้ยงข่มแหงลูกเลี้ยง การท าความดีจะ

ได้ผลดีตอบสนอง 

2. โครงเรื่องของนิทาน มักสั้น กะทัดรัด เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน เป็นลักษณะเรื่องเล่าธรรมดา 

โดยด าเนินเรื่องไปตามล าดับเหตุการณ์ก่อนหลัง 

3. ตัวละคร ไม่ควรมีหลายตัว เพราะเป็นเรื่องสั้นๆ จะน่าอ่านกว่า เรื่องยาวๆ ตัวละครอาจ

เป็นคน สัตว์ เทพเจ้า นางฟ้า มนุษย์ อมนุษย์ ฯลฯ 

4. ฉาก เป็นภาพจินตนาการท่ีผู้เขียนสร้างขึ้น ให้สอดคล้องกับเนื้อเรื่อง 

5. ถ้อยค าหรือบทสนทนาที่ตัวละครในเรื่องพูดกัน ควรใช้ภาษาที่กะทัดรัด เข้าใจง่าย 

สนุกสนานชวนติดตาม 
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6. คติชีวิต นิทานที่ดีต้องมีข้อคิดเกี่ยวกับชีวิต สังคม และวัฒนธรรม เพ่ือเป็นการปลูกฝัง

คุณธรรมแก่ผู้อ่าน ซึ่งส่วนใหญ่เป็นผู้เยาว์ ดังนั้น ในตอนท้ายของนิทานมักสรุปคติชีวิตให้เป็นเครื่อง

เตือนใจผู้อ่านด้วย 

3.4 ความส าคัญและประโยชน์ของการเล่านิทาน 

การเล่านิทานช่วยส่งเสริมพัฒนาการที่ดีตามวัยของเด็ก ทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม 

สติปัญญา และภาษา เป็นทางหนึ่งที่จะช่วยสร้างคุณธรรม จริยธรรม ส าหรับเด็ก เพราะนิทาน  

เป็นเรื่องของจินตนาการที่ให้ความบันเทิง ความสนุกสนาน ความเพลิดเพลิน นิทานจะสร้างจริยธรรม 

เพ่ือเป็นแนวทางในการประพฤติปฏิบัติ ในทางที่ดีงามและถูกต้อง ทั้งต่อตนเอง ต่อผู้อ่ืนและต่อสังคม 

มีผู้กล่าวถึงประโยชน์ของการเล่านิทานไว้ดังนี้ 

กุลยา ตันติผลาชีวะ (2541) ได้กล่าวว่า การเล่านิทานให้เด็กฟังนั้น  มีเป้าหมายส าคัญอยู่  

3 ประการ คือ 

1. ให้เด็กได้พัฒนาภาษาและความคิด การเล่านิทาน จึงไม่ควรมาจากครูคนเดียว ครูควรให้

เด็กเป็นผู้เล่านิทานเองด้วย เพราะการให้เด็กเล่านิทานเอง จะช่วยให้เด็กได้แสดงออกถึงความรู้สึก 

ขยายความคิดของตนให้กระจ่าง และพัฒนาทางภาษา หากครูเล่าเองควรมีการถามตอบโต้ที่ให้เด็กคิด

ระหว่างการเล่านิทานด้วย 

2. สร้างความรักการอ่านและหนังสือให้กับเด็ก เวลาเล่านิทานเป็นเวลาที่สร้างความสนใจใน

การอ่านและหนังสือให้กับเด็ก ถ้าเด็กรู้สึกเพลิดเพลินกับนิทานจากหนังสือที่ครูเล่า เด็กจะชอบและ

สนใจที่จะอ่านหนังสือด้วยตนเอง สิ่งนี้เป็นจุดเริ่มต้นของการสร้างนิสัยรักการอ่าน และความรัก

หนังสือที่ดี 

3. สร้างการเรียนรู้อย่างมีความหมายให้กับเด็ก จุดประสงค์ของการเล่านิทานคือ การสร้าง

การเรียนรู้ให้กับเด็ก ทั้งทางด้านสังคม อารมณ์ คุณธรรม หรือแม้แต่การพัฒนาสติปัญญาก็สามารถใช้

นิทานเป็นสื่อของการเรียนรู้ได้  
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 วรรณี ศิริสุนทร (2542) มีความเห็นว่าการเล่านิทานมีประโยชน์ช่วยในการส่งเสริมพัฒนาการ

ของเด็ก ดังนี้ 

1. ฝึกให้เด็กเป็นผู้รู้จักฟัง มีสมาธิ รู้จักส ารวมอิริยาบถของตนเอง  

2. ท าให้เด็กได้ผ่อนคลายอารมณ์ ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน และเพ่ิมพูนความรู้จาก

การฟัง  

3. ช่วยเพิ่มพูนความรู้ทางภาษา เด็กรู้จักค าถามมากขึ้น รู้จักเก็บใจความเนื้อเรื่อง 

4. ช่วยให้เด็กเกิดความรู้สึกอบอุ่น มีที่พ่ึงทางใจ รู้สึกว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่งของสังคม 

5. ท าให้เด็กเกิดจินตนาการจากเรื่องราวที่ได้ฟัง เช่นเรื่องเกี่ยวกับนางฟ้า เรื่องสัตว์ต่างๆ และ

เรื่องเก่ียวกับธรรมชาติง่ายๆ  

6. ช่วยให้เด็กรู้จักโลกจากแง่มุมเล็กๆ น้อยๆ จากนิทานที่ได้ฟัง ท าให้สามารถตัดสินใจในด้าน

การแสดงออกและสนองตอบต่อเหตุการณ์ต่างๆ ได้ถูกต้อง   

ภารดี ศรีประยูร (2542) ได้กล่าวถึง ประโยชน์ของนิทานต่อการเรียนการสอนดังนี้  

1. ให้ความบันเทิงใจกับเด็กๆ ท าให้ผ่อนคลายอารมณ์ ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

ท าให้เด็กร่าเริงแจ่มใสสมวัย        

2. นิทานใช้น าเข้าสู่บทเรียน  

3. นิทานช่วยเปลี่ยนทัศนคติที่ไม่ดี หรือผิดบางประการของเด็กเกี่ยวกับความเชื่อ ความกลัว 

และสอนจริยธรรมแก่เด็ก   

4. นิทานจะท าให้เด็กๆ หรือผู้ฟังสามารถใช้กระบวนการคิดพิจารณาแก้ปัญหาได้  

5. ใช้นิทานเป็นเครื่องมือฝึกทักษะทางภาษาและกระบวนการคิด 

6. ฝึกให้เด็กเป็นผู้รู้จักฟัง มีสมาธิ รู้จักส ารวจอิริยาบถของตนเอง  

7. ใช้นิทานส่งเสริมการอ่าน         

8. ใช้นิทานเพ่ือสร้างความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับเด็ก ซึ่งจะส่งผลไปถึงการปกครองเด็ก 

สุภักดิ ์อนุกูล (2545) กล่าว่า การเล่านิทานมีวัตถุประสงค์เพ่ือ             

1. เพ่ือความบันเทิง ให้เกิดความสุขทั้งผู้ฟังและและผู้เล่า  
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2. เพ่ืออบรมสั่งสอน ด้วยการเอานิทานที่เล่าเป็นตัวน า ให้ลูกหลานคิดดีท าดี ปฏิบัติดีและ

แก้ปัญหาที่เกิดข้ึนได้ด้วยตัวเอง                          

3. เพ่ือให้นิทานที่เล่าน าทางให้เกิดจินตนาการ พาฝัน มุ่งให้เกิดความเพลิดเพลินและกล่าวถึง

ประโยชน์ในการน านิทานไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนว่า การเล่านิทานเป็นที่ยอมรับกัน

ว่านิทานเป็นกิจกรรมที่เด็กหรือผู้เรียนให้ความสนใจมาก เนื่องจากก าลังอยู่ในวัยอยากรู้อยากเห็น 

ขณะฟังนิทานก็จะให้ความสนใจติดตามพฤติกรรมของตัวละคร และจะสนใจทราบตอนจบว่าเป็น

อย่างไรนอกจากจะเป็นผู้ฟังแล้วก็ยังสามารถเป็นผู้เล่าเองได้                                                       

สมศักดิ์ ปริปุรณะ (2542) กล่าวว่า การเล่านิทานเป็นรูปแบบของนันทนาการอย่างง่ายๆ 

สามารถตอบสนองความต้องการทางธรรมชาติของมนุษย์ ท าให้เกิดการเรียนรู้ซึ่งกันและกันสามารถ

น าผู้ฟังเข้าไปสู่โลกแห่งจินตนาการ ซึ่งผู้ฟังจะพบความแปลกใหม่สนุกสนาน หลุดพ้นจากความจ าเจ

ในชีวิตประจ าวันไปได้ชั่วคราว ในบางครั้งนิทานจะช่วยอธิบายปรากฏการณ์ต่างๆ  ที่เกิดขึ้นในโลก  

ซึ่งมนุษย์สงสัยและหาค าตอบยังไม่ได้ หรืออธิบายถึงก าเนิดของสถานที่ต่างๆ หรือเป็นการสั่งสอน

อบรมให้คติข้อคิดสอนในการด าเนินชีวิต ผู้ฟังจะได้รับประโยชน์จากนิทาน ตามจุดมุ่งหมายของ  

การเล่านิทาน ซึ่งจุดมุ่งหมายของการเล่านิทานจ าแนกได้ดังนี้   

  1. การเล่านิทานดั้งเดิม เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลิน    

  2. นิทานที่ใช้เป็นเครื่องมือในการถ่ายทอดวัฒนธรรม   

  3. การเล่านิทานเพื่อการพัฒนา และเตรียมความพร้อมของเด็ก    

  4. นิทานที่ใช้เป็นเครื่องมือ และสื่อในการเรียนการสอน 

จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่ า การเล่านิ ทาน ช่วยให้ความบันเทิงเกิดความสนุกสนาน 

ความเพลิดเพลิน เป็นเครื่องมือถ่ายทอดความรู้ วัฒนธรรม ภาษา ท าให้เกิดการเรียนรู้ในด้านภาษา 

ความคิด ช่วยเปลี่ยนทัศนคติ ความเชื่อ ความกลัว และปลูกฝังคุณธรรมของเด็ก 

3.5 ประเภทของนิทาน 

เกริก ยุ้นพันธ์ (2539) กล่าวถึง การแบ่งประเภทของนิทานตามรูปแบบของนิทาน และตาม

เนื้อหาสาระที่เป็นเรื่องราวของนิทาน แบ่งออกเป็นประเภทต่างๆ 8 ประเภทคือ 
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 1. เทพนิยายหรือเรื่องราวปรัมปรา เป็นนิทานหรือนิยายที่เกินเลยความเป็นจริงของมนุษย์ 

ส่วนใหญ่เป็นเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับอภินิหาร ตัวเอกหรือตัวละครเด่นๆ จะมีอภินิหารหรือเวทมนต์ 

ฤทธิ์เดช ฉากหรือสถานที่ในเรื่องมักเป็นสถานที่พิเศษ หรือถูกก าหนดขึ้นมา เช่น สรวงสวรรค์หรือ

เมืองบาดาล มีพระเอกเป็นเจ้าชาย มีนางเอกเป็นเจ้าหญิง มีนางฟ้ามีเทวดา มียักษ์ เป็นต้น 

 2. นิทานประจ าท้องถิ่นหรือนิทานพ้ืนบ้าน มักเป็นนิทานที่ถูกเล่าขานตกทอดต่อเนื่องกันมา

เป็นเรื่องราวที่เก่ียวข้องกับต านานพื้นบ้าน ประวัติความเป็นมาของท้องถิ่น ภูเขา ทะเล  แม่น้ า 

เรื่องราวของโบราณวัตถุที่มีเหตุแห่งที่มาของการสร้าง การคิด ฯลฯ 

3. นิทานคติสอนใจ เป็นนิทานที่เรียบเรียงเชิงเปรียบเทียบกับชีวิต และความเป็นอยู่ร่วมกัน

ในสังคมให้บังเกิดผล ในการด ารงชีวิตและความเป็นอยู่ให้พิถีพิถันละเอียดรอบคอบและ ไม่ประมาท 

ช่วยเหลือหรือเมตตาต่อ ผู้อื่น และอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข 

 4. นิทานวีรบุรุษ เป็นนิทานที่กล่าวอ้างถึงบุคคลที่มีความสามารถ องอาจ กล้าหาญ มักเป็น

เรื่องถ่ายทอดเรื่องจริงของบุคคลส าคัญๆ ไว้ มักสร้างฉากหรือสถานการณ์ที่น่าตื่นเต้นเกินความเป็น

จริง เพ่ือให้เรื่องราวสนุกสนาน ท าให้เกิดความรู้สึกคล้อยตามว่าบุคคลที่เป็นบรรพบุรุษนั้น  

มีความสามารถและน่าสนใจจริงๆ 

 5. นิทานอธิบายเหตุ เป็นเรื่องราวของเหตุที่มา ของสิ่งหนึ่งสิ่งใดและอธิบายพร้อมตอบ

ค าถามเรื่องราวนั้นๆ ด้วย เช่น เรื่องกระต่ายในดวงจันทร์ ท าไมน้ าทะเลจึงเค็ม นกกับกา เป็นต้น 

 6. เทพปกรณัม เป็นนิทานที่เกี่ยวกับความเชื่อ โดยเฉพาะตัวบุคคลที่มีอภินิหารเหนือ 

ความเป็นจริง ลึกลับ ได้แก่ พระอินทร์ พระพรหม ทศกัณฐ์ เป็นต้น 

 7. นิทานที่มีตัวสัตว์เป็นตัวเอก เปรียบเทียบเรื่องราวเกี่ยวกับชีวิตมนุษย์ที่อยู่ร่วมกันในสังคม 

สอนจริยธรรม แฝงแง่คิดและแนวทางแก้ไข บางครั้งสอนแบบทางอ้อมผู้อ่านหรือผู้ฟัง จะต้อง

พิจารณาเอง เป็นเรื่องบันเทิงคดีที่สนุกสนาน 

 8. นิทานตลกขบขัน เป็นเรื่องเปรียบเทียบชีวิตความเป็นอยู่ แต่มีมุขที่ตลกขบขัน สนุกสนาน 

ท าให้เกิดความรู้สึกเป็นสุข เนื้อเรื่องเกี่ยวกับไหวพริบ เรื่องราวแปลกๆ เรื่องเหลือเชื่อ เรื่องเกิน  

ความจริง เป็นต้น 
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ไพพรรณ อินทนิล (2534) ได้แบ่งนิทานตามรูปแบบ (Form) ดังนี้ 

1. นิทานปรัมปราหรือเทพนิยาย เริ่มต้นด้วย กาลครั้งหนึ่ง ตัวละครมีฤทธิ์มาก เช่น ปลาบู่

ทอง สโนว์ไวท์ เจ้าชายกบ 

2. นิทานท้องถิ่น  หรือเรียกว่ า “ต านาน” มักเป็น เรื่ องขนบธรรมเนียมประเพณี   

เรื่องพิสดาร เช่น พระยาพาน พระร่วง  

3. เทพปกรณัม ตัวบุคคลในเรื่องมักเกี่ยวกับความเชื่อ เช่น เมขลา – รามสูร พระอินทร์ 

4. นิทานเรื่องสัตว์ มีความประพฤติเช่นเดียวกับคน ได้แก่ นิทานประเภทสอนคติธรรม 

และนิทานประเภทเล่าซ้ าๆ หรือเล่าไม่รู้จบ 

5.  นิทานตลกขบขัน จุดส าคัญไม่น่าเป็นไปได้ เป็นการแสดงอารมณ์ของมนุษย์ที่ต้องการหลุด

พ้นจากกรอบวัฒนธรรม ประเพณี 
 

 วรรณี ศิริสุนทร (2542) ได้แบ่งนิทานส าหรับเด็กออกเป็น 5 ประเภท คือ 

1. นิทานพ้ืนบ้าน (folk tales) เป็นเรื่องที่เล่าสืบทอดกันมาเป็นเวลาช้านาน จนภายหลัง 

มีการเขียนขึ้นตามเค้าเดิมบ้าง จดจ าเรื่องราวมาเขียนขึ้นบ้าง ไม่ปรากฎว่าผู้แต่งดั้งเดิมเป็นใครมักจะ

กล่าวอ้างว่าเป็นของเก่าแล้วเอามาเล่าใหม่ นิทานพื้นบ้านแบ่งออกเป็นชนิดใหญ่ๆ ดังนี้ 

1.1 นิทานเกี่ยวกับสัตว์พูดได้ (talking beast tales) มีตัวละครเป็นสัตว์พูดจา

โต้ตอบกัน บางครั้งสัตว์ก็พูดจาโต้ตอบกับคนด้วย 

1.2 นิทานไม่รู้จบ (cumulative tales) เป็นนิทานเรื่องธรรมดาพ้ืนๆ แต่ 

เนื้อเรื่องมีการกระท าต่อเนื่องกันไปเรื่อยๆ และซ้ าๆกัน 

1.3 นิทานตลกขบขัน (the drolls หรือ humorous tales) เนื้อเรื่องส่วนใหญ่

เป็นท านองไร้สาระหรือโง่เขลาและแปลกประหลาด ชวนให้เป็นเรื่องตลกขบขัน บางครั้งก็เป็นเรื่อง

การใช้ปฏิภาณไหวพริบ 

1.4 นิทานอธิบายเหตุ (pourquoi stories tales that tell why) ส่วนใหญ่

นิทานพื้นบ้านชนิดนี้มีเรื่องอธิบายหรือตอบค าถามของเด็กๆว่า...”ท าไม...?” ส่วนใหญ่อธิบายเกี่ยวกับ

ลักษณะของสัตว์หรือขนบธรรมเนียมประเพณีของผู้คนในชาติต่างๆบางครั้งก็เก่ียวกับธรรมชาติ 
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1.5 เทพนิยาย (fairy tales) บางครั้งเรียกว่า นิทานเกี่ยวกับเวทมนต์คาถา 

(talesofmagic) ลักษณะของนิทานชนิดนี้ที่เห็นเด่นชัด คือมักยาวซับซ้อน หรือมีผู้วิเศษสามารถท าสิ่ง

นั้น สิ่งนี้ได้อย่างที่คนธรรมดาไม่สามารถท าได้ 

2. นิทานสอนคติธรรม (fables) มีลักษณะเป็นนิทานสั้นๆ ตัวละครมีทั้งคนและสัตว์มีบทบาท

เหมือนคนมีแกนเรื่องแกนเดียว มีโครงสร้างเรื่องง่ายและสั้นและต้องให้บทเรียนที่สอนใจเป็นข้อสรุปที่

ชัดเจน ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ  

2.1 นิทานเทียบสุภาษิต เป็นนิทานที่มักยกสุภาษิตตั้งเป็นโคลง 1 บท แล้วมี

นิทานเปรียบเทียบได้กับโคลงนั้น 

2.2 นิทานชาดก เป็นนิทานสอนคติธรรมของอินเดีย ซึ่งค าว่า ชาดก มาจาก

ภาษามคธแปลว่า เกิดแล้ว คือหมายถึงเรื่องราวของพระพุทธเจ้าและพระสาวกที่เกิดขึ้นมาแล้วในชาติ

ก่อนๆ 

3. นิทานปกรณัม (myth) เป็นเรื่องที่แสดงให้เห็นถึงเหตุการณ์และเรื่องราวในบรรพกาล

เกี่ยวกับพ้ืนโลก ท้องฟ้า และพฤติกรรมต่างๆ ของมนุษย์มีเทพเจ้าเป็นผู้ควบคุมปรากฎการณ์ทาง

ธรรมชาติ มีพลังอ านาจทางเวทมนตร์คาถา  

4. มหากาพย์และนิทานวีรบุรุษ (epic and hero tales) เป็นนิทานที่มีลักษณะคล้ายกับ 

เทพปกรณัม ต่างกันแต่ว่าตัวละครของนิทานประเภทนี้เป็นมนุษย์ไม่ใช่เทพเจ้า มีการกระท าที่  

กล้าหาญฟันฝ่าอุปสรรคและประสบผลส าเร็จในที่สุด 

5. หนังสือภาพที่เป็นเรื่องอ่านเล่นสมัยใหม่ส าหรับเด็กที่มีตัวเอกเป็นสัตว์ (animal stories)  

ในปัจจุบันนี้มีได้มีผู้แต่งนิทานส าหรับเด็กที่มีตัวละครเป็นสัตว์ โดยแบ่งเป็น 3 ชนิด ได้แก่ สัตว์ที่มี

บทบาทการกระท าอย่างคน สัตว์ที่มีความเป็นอยู่อย่างสัตว์แต่พูดได้อย่างคน และสัตว์ที่มีความเป็นอยู่

และความนึกคิดตามธรรมชาติของสัตว์ เรื่องอ่านเล่มสมัยใหม่ส าหรับเด็กเล็กที่เป็นเรื่องเกี่ยวกับสัตว์

หรือที่มีตัวละครเป็นสัตว์ มีทั้งที่แต่งเป็นเรื่องๆ และแต่งออกมาเป็นหนังสือชุดและส่วนใหญ่มีลักษณะ

เป็นหนังสือภาพ  
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3.5 หลักเกณฑ์ในการเลือกนิทาน 

 วรรณี ศิริสุนทร (2542) กล่าวถึง การพิจารณาเลือกเรื่องนิทานนั้นควรเลือกเรื่องที่ตาม 

ความสนใจของเด็กในระดับอายุต่าง ๆ กันไป ดังต่อไปนี้ 
 

 ระหว่างอายุ 4-6 ปี เด็กจะมีความสนใจตนเองน้อยลง และหันมาสนใจกับสิ่งภายนอกมากขึ้น 

มีอารมณ์ขัน รักสนุก ชอบฟังนิทานต่าง ๆ โดยเฉพาะเรื่องเก่ียวกับสัตว์พูดได้ชอบค าพูดซ้ า ๆ 

 ระหว่างอายุ 6-7 ปี เด็กจะสนใจเรื่องเกี่ยวกับนางฟ้า เทวดา เรื่องลึกลับ ธรรมชาติเรื่องที่

เกี่ยวกับคน ชอบเรื่องท่ีเป็นจริง ชอบดูภาพประกอบสวย ๆ 

 ระหว่างอายุ 7-8 ปี ยังคงชอบนิยายปรัมปรา นางฟ้า เทวดาอยู่ แต่เริ่มสนใจเกี่ยวกับชีวิตจริง

แล้ว มีความสนใจเด็กอ่ืน ๆ ชอบเรื่องที่มีแง่ชวนสงสัย ชอบคิดอย่างสั้นๆ เด็กผู้ชายชอบการผจญภัย 

เด็กผู้หญิงชอบเรื่องเก่ียวกับตุ๊กตา 

 ระหว่างอายุ 9 ปี เด็กหญิงยังคงสนใจเรื่องนางฟ้า แต่เด็กชายหันไปสนใจเรื่องเก่ียวกับ 

ชีวิตจริง วิทยาศาสตร์ ความคิดค านึงมากข้ึน 

 ระหว่างอายุ 10 ปี เด็กสนใจเรื่องเก่ียวกับประเทศอ่ืน ๆ สนใจเรื่องทางประวัติศาสตร์ 

ชีวประวัติ และเรื่องเก่ียวกับวีรบุรุษ 

ระหว่างอายุ 11 ปี เด็กชอบการผจญภัยลึกลับ สนใจวิทยาศาสตร์มากข้ึน ส่วนเด็กหญิงสนใจ

เรื่องบ้าน สัตว์เลี้ยง ธรรมชาติ เรื่องรัก ๆ ใคร่ ๆ บางคนก็ชอบผจญภัยเหมือนกัน 

ระหว่างอายุ 12 ปี เด็กชายชอบนิทานเกี่ยวกับเรื่องที่จบลงอย่างขมวดปมให้คิดชอบเรื่อง

ผจญภัย ประวัติศาสตร์ ชีวประวัติ ส่วนเด็กหญิงยังสนใจชีวิตในบ้าน และเริ่มสนใจเรื่องรัก ๆ ใคร่ ๆ

มากขึ้น 
 

 เกริก ยุ้นพันธ์ (2539) นิทานที่เหมาะสมกับเด็กวัยต่าง ๆ สามารถแบ่งได้ตามความต้องการ

และพัฒนาการของเด็กวัยต่าง ๆ ได้ดังนี้ 
 

1. เด็กวัยแรกเกิดถึง 2 ขวบ 

 เด็กวัยนี้สนใจนิทานที่มีเรื่องสั้น ๆ หรือนิทานที่กล่าวถึงถ้อยค าเป็นค า ๆ พร้อมภาพประกอบ

ที่มีสีสดใส เด็กวัยนี้มีพัฒนาการสามารถใช้มือ คว้าจับสิ่งของได้เป็นเบื้องต้น ดังนั้นเริ่มแรกจึ งควรมี

ของเล่นที่ท าจากผ้า หรือพลาสติกที่ปราศจากสารพิษให้เขาจับเล่น นอกจากนิทานที่ค าพูดเป็นค า ๆ 
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แล้ว เด็กในวัยนี้เพลงกล่อมเด็กถือว่ามีความส าคัญต่อเขามาก และภาพที่มีสีสันสด ควรน ามาให้เด็กได้

ดูเป็นครั้งคราว 
 

 2. เด็กวัยระหว่าง 2 ถึง 4 ปี 

 เด็กวัยนี้จะสนใจค าพูดที่มีถ้อยค าคล้องจองชอบซักถามเพราะความใคร่รู้ใคร่เห็นและชอบให้

พ่ีเลี้ยงหรือพ่อแม่ร้องเพลงหรือท่องค าคล้องจองให้เขาฟังหรือส่วนใหญ่จะเป็นเพลงกล่อมเด็กและตัว

ของเขาก็จะนั่งฟังจนมั่นใจ และในที่สุดเขาจะร้องตามหรือเล่นกับตุ๊กตาของเขา เด็กจะจ าค าลงท้าย

ของแต่ละประโยคของค าคล้องจองโดยออกเสียงตามหรือเปล่งเสียงตามด้วยเป็นค า ๆนิทานเรื่องยาย

กะตา นิทานส าหรับเด็กวัยนี้ก่อนนอนก็มีความส าคัญมาก นิทานที่ใช้เล่าจะเป็นเรื่องเดิมซ้ าอีกของ  

ทุก ๆ คืน และคืนละหลาย ๆ ครั้งในเรื่องเดียวกัน โดยเนื้อหาจะต้องคงเดิมเพียงแต่เพ่ิมรายละเอียด

เล็ก ๆ น้อย ๆ ให้เรื่องสนุกตามสถานการณ์แต่ละวันเท่านั้น 
 

 3. เด็กอายุระหว่าง 4-6 ปี 

 เด็กวัยนี้จะให้ความสนใจเกี่ยวกับตัวเองน้อยลง และหันมาสนใจสิ่งที่แวดล้อมรอบ ๆ ตัว  

ของเขามากข้ึน แต่ความสนใจของเด็กในวัยนี้ยังเป็นระยะสั้น ๆ เท่านั้น ค ากล่อมที่มีค าคล้องจองและ

นิทานที่เป็นค าประพันธ์สัมผัสคล้องจองเด็ก ๆ จะชอบมากด้วย นอกจากนี้เด็กวัยนี้ยังจะชอบนิทานที่

มีตัวเดินเรื่องหรือตัวเอกของเรื่องเป็นสัตว์พูดได้ เช่น หมาป่าพูดคุยกับหนูน้อยหมวกแดง เป็นต้น 
 

 4. เด็กอายุระหว่าง 6-8 ปี 

 เด็กในวัยนี้จะชอบนิทานที่ตื่นเต้นผจญภัยเรื่องลึกลับเร้าความสนใจ หรือ เรื่องราวที่เกิด 

จากการจินตนาการที่เกินเลยความเป็นจริง โดยเฉพาะรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับเทวดา นางฟ้า พ่อมด

และแม่มด เรื่องราวของการใช้ความคิด ปริศนาค าทายอะไรเอ่ยที่ใช้ความคิดง่าย ๆ ไม่ซับซ้ อน และ

รวมถึงเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับความจริง ตัวอย่างของนิทานต่าง ๆ ที่เด็กในวัยนี้ชื่นชอบ ได้แก่ เงือก

น้อย เจ้าชายกบ ซินเดอเรลลา เจ้าหญิงนิทรา นิทานสุภาษิต หนูน้อยหมวกแดง แจ็คผู้ฆ่ายักษ์หมู  

3 ตัว สโนไวท์ นิทานอีสป นิทานชาดกและนิทานปัญจตันตระ เป็นต้น 
 

 5. เด็กอายุระหว่าง 8-10 ปี 

 เด็กในวัยนี้เริ่มสนใจสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ มากขึ้น และเริ่มสนใจการอ่านมากขึ้นด้วย เด็ก ๆ  

จะชอบอ่านนิยายสั้น ๆ และนิทานทุกประเภท เรื่องราวต่าง ๆ ทั้งหมดนี้ เด็กจะอ่านทั้งหนังสือของ
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ไทยและหนังสือแปลจากต่างประเทศ หนังสือประเภทต่างๆ ที่เด็กวัยนี้อ่าน ได้แก่ เรื่องชีวประวัติของ

วีรบุรุษ หนังสือประวัติศาสตร์ หนังสือคณิตศาสตร์อย่างง่าย นิยายข าขัน เป็นต้น 
 

 6. เด็กอายุระหว่าง 10-12 ปี 

 เด็กในวัยนี้เริ่มสนใจเรื่องราวที่มีระบบการคิดและการสร้างสรรค์ที่ซับซ้อนมากขึ้น การอ่าน

ของเด็กเริ่มอ่านออกแตกฉาน และคล่องมากแล้วเรื่องที่พวกเขาสนใจกว้างมากขึ้นพร้อมทั้งพวกเขา

เริ่มให้ความสนใจเกี่ยวกับอนาคตของเขาแล้วด้วยความคิดเพ้อฝัน อยากเป็นนั่นอยากเป็นนี่อย่าง

ตัวอย่างที่ดี หรืออยากเป็นเหมือนบุคคลที่มีชื่อเสียงที่พวกเขาชื่นชอบ เด็กในวัยนี้อ่านหนังสือ

หลากหลายเช่น นิยาย นิทาน สารคดี นิตยสาร หนังสือประวัติศาสตร์ หนังสือวิทยาศาสตร์

หนังสือพิมพ์ เป็นต้น 

3.6 ขั้นตอนการเล่านิทาน 

 กิจกรรมการเล่านิทาน มีผู้เสนอแนวคิดไว้คล้ายคลึงกัน มีขั้นตอนในการเล่านิทานหลักๆ  

อยู่ 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นก่อนการเล่านิทาน ขั้นการเล่านิทาน และขั้นหลังการเล่านิทาน Pedersen 

(1995) ได้เสนอขั้นตอนการเล่านิทาน ไว้ดังนี้ 
 

 1. ก่อนการเล่านิทาน ผู้สอนควรแนะน าตัวละคร สถานที่ ฉาก จุดส าคัญเพ่ือให้ผู้ฟังท านาย

เนื้อเรื่องและตัวละคร และกระตุ้นให้มีส่วนร่วมในการฟัง ตลอดจนอธิบายค าศัพท์ใหม่หรือค ายากก่อน

เริ่มเล่า 

 2. ระหว่างเล่านิทาน ผู้เล่านิทานควรเล่าอย่างเป็นตัวของตัวเอง เป็นธรรมชาติ มีจังหวะขึ้น

ลงของเสียงให้เหมาะสม ขณะเล่าควรสบตาผู้ ฟังด้วย อาจใช้การแสดงท่าทางหรืออุปกรณ์

ประกอบการเล่าเพื่อให้ผู้ฟังเข้าใจและสนใจเรื่องที่จะฟัง 

 3. หลังการเล่านิทาน ผู้เล่าควรตั้งถามค าถามอย่างระวัดระวัง ไม่ให้ผู้ฟังเกิดความรู้สึกอึดอัด 

เหมือนถูกตรวจสอบจนเกินไป อาจให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดเกี่ยวกับเสียง ค าศัพท์ประโยค น าไปสู่

กิจกรรมการฟัง พูด เขียน หรือกิจกรรมอ่ืนๆ เพ่ือให้ผู้ฟังเกิดทักษะการใช้ภาษา 
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3.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเล่านิทาน 

 ปราณี ปริยวาที (2551) การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาการพัฒนาจริยธรรมของเด็ก

ปฐมวัย โดยการเล่านิทานและการติดตามผล กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน ชาย - หญิง อายุ 5 – 6 ปี 

ก าลังศึกษาอยู่ชั้นอนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่1 ปีการศึกษา 2550 โรงเรียนบุรารักษ์ อ าเภอเมือง

สมุทรปราการ จังหวัดสมุทรปราการ ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่าง อย่างง่าย 2 ขั้นตอนโดยคัดเด็กที่ได้

คะแนนจริยธรรมต่ าสุด 15 อันดับแรกมา 15 คน เพ่ือเป็นกลุ่มทดลอง 8 สัปดาห์ๆ ละ 3 วันๆ ละ 20 

นาที รวมทั้งสิ้น 24 ครั้งเครื่องมือที่ ใช้ในการจัดกิจกรรมเล่านิทานและติดตามคือ 1) นิทาน  

2) แผนการจัดกิจกรรมการเล่านิทาน 3) แบบทดสอบการพัฒนาจริยธรรมของเด็กปฐมวัยที่ผู้วิจัยสร้าง

ขึ้น และ 4) แบบติดตามผล มีค่าความเชื่อมั่น 0.70 แบบแผนการวิจัยใช้ แบบ One - Group Pretest 

-  Posttest Design วิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ค่าเฉลี่ยและ t - test Dependentผลการวิจัยพบว่าเด็ก

ปฐมวัยหลั งจากได้รั บการจัดกิจกรรมเล่ านิทานและติดตามผล มีการพัฒนาจริ ยธรรม  

หลังการจัดกิจกรรมเล่านิทานอยู่ในระดับดีมาก แตกต่างจากก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 

  กุลธิดา กุลคง (2555) การวิจัยครั้ งนี้มีวัตถุประสงค์เ พ่ือ 1) เ พ่ือศึกษาปัจจัยน า เข้า 

(องค์ประกอบ) และกระบวนการ (ขั้นตอน) ของระบบออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับ

กิจกรรมสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 2) เพ่ือสร้างระบบ 

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้ างสรรค์

ของนักเรียนประถมศึกษา 3) เพ่ือศึกษาผลการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์

ร่ วมกับกิจกรรมสร้ า งสรรค์ เ พ่ือส่ ง เสริมความคิดสร้ า งสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  

และ 4) เพ่ือน าเสนอระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์ 

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ แบบสัมภาษณ์

ผู้ทรงคุณวุฒิ แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ แบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียน และระบบ  

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติทดสอบค่า ( t-test)  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นิสิตปริญญาบัณฑิต คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่เรียน

รายวิชา 2726337 การผลิตสิ่งพิมพ์เพ่ือการศึกษาด้วยคอมพิวเตอร์ จ านวน 10 คน และผู้ทรงคุณวุฒิ

ด้านการออกแบบและพัฒนาสื่อ ด้านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ด้านวรรณกรรมเด็ก และด้านความคิด
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สร้างสรรค์ จานวน 12 ท่าน ผลการวิจัยพบว่าระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับ

กิจกรรมสร้างสรรค์ฯ ที่พัฒนาขึ้น มีปัจจัยนาเข้า 7 ด้าน คือ 1) แรงจูงใจ 2) เป้าหมาย/วัตถุประสงค์

การเรียน 3) เนื้อหา 4) ผู้เรียน 5) ผู้สอน 6) ผลผลิต และ7) การประเมิน มีกระบวนการ 6 ขั้นตอน 

คือ 1) การเตรียมความพร้อมสาหรับการออกแบบ 2) การวิเคราะห์และพิจารณาตามบริบท  

3) การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์ 4) การสร้างและผลิตหนังสือ

นิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์ 5) การน าไปใช้จริง และ 6) การประเมินผล ผลลัพธ์ที่

ได้คือ หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์ฯ ผลการทดลองใช้ระบบการออกแบบ

พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษา จ านวน 29 คน มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่า 

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

3.8 ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Book) หรือที่นิยมเรียกกันแพร่หลายว่า E - Book เป็น

นวัตกรรมใหม่ทางด้านวงการหนังสือ ห้องสมุด และเทคโนโลยีการศึกษา เพราะด้วยเหตุผลด้านบริบท

ความก้าวหน้าอย่างต่อเนื่องของเทคโนโลยีด้านข่าวสารอย่างทุกวันนี้ส่งผลท าให้เชื่อได้ว่า แนวโน้มของ

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ซึ่งนับวันจะยิ่งมีการพัฒนาทั้งรูปลักษณ์และความสามารถและได้รับ

ความนิยมมากขึ้น ได้มีผู้ให้ค านิยามความหมายไว้ ดังต่อไปนี้ 

 ริชาร์ดสัน และ มอร์แกน (Richardson, Morgan, & Fleener, 2012) ได้กล่าวถึง หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ว่า เป็นหนังสือที่น าเสนอบนคอมพิวเตอร์ การใช้งานจะมุ่งเน้นที่การอ่านตัวอักษร 

เป็นหลัก แต่สามารถเพ่ิมรูปภาพ หรือ การเชื่อมโยงหลายมิติ ไปยังสิ่งแวดล้อมในกรอบท่ีจ ากัดไว้ได้ 
 

 ปิลันธนา สงวนบุญญพงษ์ (2542)) ได้ให้ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไว้ว่าหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง เป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถน าเสนอข้อมูลได้ทั้ง ข้อความภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ผ่านคอมพิวเตอร์โดยการเชื่อมโยงข้อมูลที่สัมพันธ์ของเนื้อหาที่อยู่ในแฟ้ม

เดียวกันหรืออยู่ในแฟ้มเข้าด้วยกันโดยไม่จ ากัดว่าจะเป็นข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบใด หากเป็น

การเชื่อมโยงข้อความที่เป็น ตัวอักษรหรือตัวเลข เรียกว่า ไฮเปอร์เท็กซ์ (hypertext) และถ้าหาก

ข้อมูลนั้นรวมถึงเสียงและภาพเคลื่อนไหวด้วยก็เรียกว่า สื่อประสมไฮเปอร์มีเดีย (hypermedia) 
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 กิดานันท์ มลิทอง (2548) ได้กล่าวไว้ว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (electronics book) เป็น 

สื่อประเภทหนึ่งในกลุ่มสิ่งพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งมีทั้งวารสาร หนังสือพิมพ์ สารานุกรม ฯลฯ  

โดยการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาที่พิมพ์ด้วยซอฟต์แวร์โปรแกรมประมวลค าให้เป็นรูปแบบ .pdf (portable 

document file) เพ่ือสะดวกในการอ่านด้วยโปรแกรมส าหรับอ่านหรือส่งผ่านบนอินเทอร์เน็ตลักษณะ

ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะมีรูปแบบธรรมดาคือ มีข้อความและภาพเหมือนหนังสือทั่วไป และแบบ

สื่ อ ห ล า ย มิ ติ โ ด ย ก า ร เ ชื่ อ ม โ ย ง ไ ป ยั ง ข้ อ ค ว า ม ใ น ห น้ า อ่ื น ๆ  ห รื อ เ ชื่ อ ม โ ย ง 

กับเว็บไซต์บนอินเทอร์เน็ตก็ได้ ท าให้สะดวกในการใช้งานเพราะมีทั้งเนื้อหาที่ เป็นข้อความ ภาพนิ่ง

ภาพเคลื่อนไหวแบบแแอนิเมชันและแบบวีดิทัศน์ และเสียงประเภทต่างๆ รวมถึงเสียงจากการอ่าน

ข้อความในเนื้อหาด้วย 
 

 อมรรัตน์ ยางนอก (2549) ได้ให้ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การน า

หนังสือหนึ่งเล่มหรือหลายๆ เล่มมาออกแบบใหม่ให้อยู่ในรูปของ อิ เล็กทรอนิกส์ สามารถน าเสนอ

ข้อมูลได้ทั้งตัวอักษรหรือตัวเลข เรียกว่า ไฮเปอร์เท็กซ์ (hypertext) และถ้าหากข้อมูลนั้นรวมถึงภาพ 

เสียงและภาพเคลื่อนไหวจะเรียกว่า ไฮเปอร์มีเดีย (hypermedia) โดยการประสานเชื่อมโยงสัมพันธ์

ของเนื้อหาที่อยู่ในแฟ้มเดียวกัน หรืออยู่คนละแฟ้มเข้าด้วยกันท าให้ผู้ใช้สามารถค้นหาข้อมูลที่ต้องการ

ได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพซึ่งผู้เรียนสามารถที่จะเลือกเรียนได้ตามความต้องการไม่จ ากัดเวลา

และสถานที ่
 

 จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2555ก) ได้อธิบายความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ว่า หมายถึง 

หนังสือที่สามารถเปิดอ่านได้ผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ ผ่านทางอินเตอร์เน็ต หรือผ่านอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์พกพาอื่น ๆ ได้ ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์แบบพกพา (Pocket Personal Computers) 

หรือเทคโนโลยีพกพาต่าง ๆ (Mobile Devices) ลักษณะการน าเสนอคล้ายคลึงกับการอ่านหนังสือ 

ทั่ว ๆ ไป แต่จะมีลักษณะพิเศษ คือ ความสะดวกรวดเร็วในการค้นหา การคั่นหน้า และเกิดแรงจูงใจ

ในการอ่านจากสิ่งเร้าผ่านมัลติมีเดีย หนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะสร้างขึ้นด้วยโปรแกรมส าเร็จรู ป  

ซึ่งมีทั้งโปรแกรมแบบมีลิขสิทธิ์ และโปรแกรมโอเพนซอร์สต่างๆ มีลักษณะเป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์  

ซึ่งมักเป็นไฟล์ที่สามารถอ่านเอกสารผ่านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ทั้งในระบบออฟไลน์ และออนไลน์

ได ้
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 จากความหมายของหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ กล่าวโดยสรุปได้ว่า หนังสืออิ เล็กทรอนิกส์ 

เป็นหนังสือที่สร้างด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย เนื้อหา ภาพ เสียง กราฟฟิก และสื่อ

ประสมต่างๆ เป็นรูปแบบเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ สามารถอ่านด้วยโปรแกรม หรือเผยแพร่ไปยังผู้อ่ืนได้

ทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น อีเมล์ สื่อสังคมออนไลน์ เป็นต้น และสามารถเชื่อมโยงไปยังข้อความ

ในหน้าอ่ืนๆ หรือเชื่อมโยงกับเว็บไซต์บนอินเทอร์เน็ต ผู้ เรียนสามารถที่จะเลือกเรียนได้ตาม  

ความต้องการไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ 
 

3.9 องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

จากการศึกษาองค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของ Wilson (2002) ที่มีดังต่อไปนี้ 

1. ปกหนังสือ (Cover Page) 

2. สารบัญ (Index) 

3. ดัชนี (Appendix) 

4. ภาพ (Image) 

5. เสียง (Sound) 

6. วิดีโอ (Video) 

7. เทคนิคการเปิดหน้า (Flipping Effect) 

8. การมีปฏิสัมพันธ์ในการเชื่อมโยง (Hyperlink) 
 

3.10 ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 Barker and Giller (1992 อ้างถึงใน ก าธร บุญเจริญ, 2550) ได้แบ่งรูปแบบของหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ไว้หลายรูปแบบ ดังนี้ 

 1. รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบ่งตามลักษณะการเข้าถึงข้อมูลและการอ่านรูปแบบนี้

จะเป็นการแบ่งประเภทของหนั งสืออิ เล็กทรอนิกส์ ได้ชัดเจนมากที่สุ ดกว่าทุกๆ แบบที่มี  

โดยแบ่งออกเป็น 

   1.1 หนังสือ อิ เล็กทรอนิกส์ อ้ าง อิง  (automated reference books) หนังสื อ

อิเล็กทรอนิกส์อ้างอิงใช้การเข้าถึงข้อมูลในลักษณะการสุ่ม ( random) ผู้อ่านจะค้นหาค าที่ต้องการ
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ทราบและอ่านจนจบเนื้อหานั้นจากนั้นจึงค้นหาที่ต้องการทราบต่อไป หนังสืออิเล็กทรอนิกส์อ้างอิง

สามารถดูภาพจากฐานข้อมูลเอนไซโคลปิเดีย จัดเป็นแหล่งทรัพยากรซึ่งผู้ใช้สามารถค้นหาหรือเลือก

อ่านหนังสือที่มีอยู่ได้ง่ายมาก ในอนาคตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทนี้จะมีการ เปลี่ยนแปลงอย่าง

รวดเร็วมากไม่ว่าจะเป็นด้านคุณภาพหรือปริมาณในการบรรจุของฐานข้อมูล และทางที่ผู้อ่านสามารถ

ค้นหาและใช้ข่าวสาร แต่ทั้งนี้ทั้งนั้นก็ต้องคงไว้ซึ่งโมเดลการอ้างอิงอยู่ 

   1.2 หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (automated textbook books) หนังสือเรียนเล็ก

ทรอนิกส์มีลักษณะการเข้าถึงข้อมูลส่วนใหญ่แบบอ่านไปตามล าดับ (sequence) จากนั้นก็จะมี 

การอ่านเนื้อหาเหล่านั้นไปเรื่อยๆ จนจบบทและอาจอ่านบทต่อไปตามล าดับหรือเลือกหัวข้อใหม่ตาม

ความสนใจของผู้อ่าน หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์จะแตกต่างจากหนังสืออ้างอิงอิเล็กทรอนิกส์ตรงที่

ผู้อ่านจะมีความคาดหวังที่จะได้รับความรู้จากการอ่านหนังสือ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบนี้จะเป็น

ตัวเสริมค านิยามของหนังสือเรียนโดยจะขยายความรู้ ความเข้าใจให้กับผู้เรียนทางอ้อมโดยใช้สื่อ

หลากหลายชนิด 

 2. รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบ่งตามช่องทางการสื่อสาร สามารถแบ่งออกได้เป็น  

2 ประเภท คือ 

   2.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่ ใช้ช่องทางการสื่อสารทางเดียว  เป็นหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้อ่านสามารถรับสารได้เพียงช่องทางเดียว เช่น ใช้ตาดูหรือใช้หูฟังแต่เพียงอย่างใด

อย่างหนึ่งเท่านั้น ได้แก่ หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (text books) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพนิ่ง 

(picture books) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์หลายภาษา (talking books) 

   2.2 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่ ใช้ช่องทางการสื่อสารหลายทาง เป็นหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้อ่านสามารถรับข่าวสารได้หลายช่องทาง เช่น ใช้ตาดู ใช้หูฟัง ใช้มือสัมผัสหน้าจอ

ได้แก่ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์สื่อประสม (multimedia books) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์รวมสื่อ 

(polymedia books) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไฮเปอร์มีเดีย (hypermedia books) 

 3. รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบ่งตามหน้าที่ สามารถแบ่งออกได้เป็น 4 รูปแบบคือ 

  3.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ส าหรับเก็บเอกสารส าคัญ (archival) จะมีที่เก็บข้อมูล

ข่าวสารขนาดใหญ่ในรูปแบบของฐานข้อมูล วิธีใช้งานผู้ใช้ขั้นปลายสามารถใช้งานได้หลากหลาย
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รูปแบบ ตัวอย่างหนังสือประเภทนี้ ได้แก่ สารานุกรมโกรเลียร์ (Grolier encyclopedia) สารานุกรม

มัลติมีเดียคอมพ์ตัน (Compton's multimedia encyclopedia) 

  3.2 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ให้ข่าวสารความรู้ ( information) จะมีลักษณะคาบ

เกี่ยวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบแรกแต่ข่าวสารจะกินความแคบกว่าแบบแรกและ 

มีลักษณะเฉพาะมากกว่ามีความสัมพันธ์กับหัวข้อเรื่องใดหัวข้อเรื่ องหนึ่งโดยเฉพาะ ตัวอย่างเช่น 

หนังสือเรียนแพทยศาสตร์ออกซฟอร์ดบนซีดีรอม หนังสือรายชื่อเพลงนิมบัส (nimbus music 

catalogue) 

  3.3 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือการสอน (instructional) เป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์

ที่มีประสิทธิภาพและมีประโยชน์อย่างมากในการถ่ายทอดความรู้ ความช านาญเพ่ือสนับสนุน 

การเรียนรู้และการอบรม ผู้เรียนจะได้รับความรู้และทราบความก้าวหน้าในการเรียนของตนหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ประเภทนี้บางส่วนจะมีการประเมินและประยุกต์ตามรูปแบบการเรียนรู้ของแต่ละคนจะ

มีการน าเสนอให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน ตัวอย่างได้แก่ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่มีการออกแบบ

หน้าจอส าหรับคอมพิวเตอร์พื้นฐานการอบรม (computer - based training) 

  3.4 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบตั้งค าถาม (interrogational) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์

รูปแบบนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือการทดสอบ สอบย่อยและประเมินผลกิจกรรม โดยวัดจากความรู้ที่ ได้จาก

การศึกษาหัวข้อที่เกี่ยวข้อง หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบตั้งค าถามจะประกอบด้วย 3 ลักษณะที่ส าคัญ 

คือ ธนาคารตั้งค าถามหรือแบบฝึกหัด ข้อสอบ ลักษณะการประเมินผลและระบบผู้ทรงคุณวุฒิ จะมี

การวิเคราะห์ผลที่ได้จากการเรียน มีการแข่งขันและพิจารณาให้ระดับที่เหมาะสมกับความสามารถ

ของผู้เรียน 

4. รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบ่งตามชนิดของข้อมูลข่าวสารและเครื่องอ านวย 

ความสะดวก สามารถแบ่งออกได้เป็น 10 ประเภท คือ 

  4.1 หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (text books) ในระยะแรกจะมีลักษณะเป็น 

เส้นตรงมีโครงสร้างเป็นตัวอักขระ (text) ต่อมาจะมีลักษณะที่เป็นมัลติมีเดียมากขึ้นโดยใช้คุณสมบัติ

ของไฮเปอร์เท็กซ์ในการน าเสนอ 
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  4.2 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพนิ่ง (static picture books) จะประกอบไปด้วย

ภาพนิ่งหลายๆ ชนิดรวมกัน ภาพแต่ละภาพจะมีคุณภาพท่ีแตกต่างกันไปตามความเหมาะสมของงาน 

  4.3 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคลื่อนไหว (moving picture books) มีโครงสร้าง

จากภาพเคลื่อนไหวสั้นๆ (animation clips) หรือภาพวิดีโอ (motion video segment) หรือทั้งสอง

อย่างรวมกัน 

  4.4 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์หลายภาษา (talking books) จะมีลักษณะเป็นเนื้อหา

ประกอบค าบรรยายเพื่อให้ง่ายต่อการรับรู้ของผู้อ่าน 

  4.5 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์สื่อประสม (multimedia books) เป็นการรวมช่องทาง

การสื่อสารสองทางหรือมากกว่านั้นเข้าด้วยกันเพ่ือเข้ารหัสข่าวสารเป็นการรวมตัวอักษร ภาพนิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหวมารวมไว้ด้วยกันตามโครงสร้างแบบเส้นตรง เมื่อผลิตเสร็จสื่อจะออกมาในรูปของสื่อ

เดียว ได้แก่ จานแม่เหล็กหรือซีดีรอม 

  4.6 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์รวมสื่อ (poly media books) มีลักษณะตรงกันข้ามกับ

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์สื่อประสมโดยใช้การรวมสื่อที่แตกต่างกัน ได้แก่ ซีดีรอม จานแม่เหล็กกระดาษ 

เครือข่ายคอมพิวเตอร์และอ่ืนๆ เพ่ือส่งข้อมูลข่าวสารไปยังผู้ใช้ 

  4.7 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไฮเปอร์มีเดีย (hypermedia books) จะมีลักษณะคล้าย

กับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สื่อประสม คือ ใช้การสื่อสารหลายช่องทางแต่จะมีโครงสร้างเป็นแบบ  

นอนลีเนียร์ โดยมีโครงสร้างแบบใยแมงมุม 

  4.8 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ผู้เชี่ยวชาญ (intelligent electronic books) มีการบรรจุ

เทคนิคปัญญาเทียม เช่น ระบบผู้เชี่ยวชาญ (expert system) และระบบเครือข่ายประสาท (neural 

networks) ซึ่งสามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และประยุกต์ให้เข้ากับพฤติกรรมของผู้เรียนแต่ละ

คนที่มีความแตกต่างกัน 

  4.9 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์สื่อทางไกล (telemedia electronic books) ต้องอาศัย

การสื่อสารทางไกลช่วยในการน าเสนอเนื้อหา เช่น การเรียนการสอนในระบบเทเลคอนเฟอเรนซ์  

การส่งข้อความทางอีเมล์ตลอดจนเป็นทรัพยากรในการสอนทางไกล เช่น ห้องสมุดดิจิทัล 
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  4.10 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ไซเบอร์บุ๊ค (cyberbook books) ใช้ เทคนิคของ 

ความจริงเสมือน (virtual reality) ในการสร้างสถานการณ์จ าลองเพ่ือให้ผู้เรียนรู้สึกเหมือนได้เข้าไป

อยู่ในประสบการณ์จริง 

3.11 แนวทางการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 ผู้วิจัยได้ศึกษา และเลือกวิธีการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยอาศัยทฤษฎีการเรียนรู้ที่

เกี่ยวข้อง จินตวีร์ คล้ายสังข ์(2555ข) ได้น าทฤษฎีการเรียนรู้มาปรับใช้กับรูปแบบต่าง ๆ ได้ดังนี้ 

 1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

  1.1 การแจ้งจุดประสงค์ แสดงวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ทราบตั้งแต่

เริ่มแรกก่อนอ่าน 

  1.2 มีการประเมินตามคุณลักษณะ หรือตัวบ่งชี้ที่คาดหวังจากการอ่านหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ 

 2 ทฤษฎีพุทธินิยม 

  2.1 การจัดโครงสร้างเป็นเมนูค าสั่ง มีการจัดท าหน้าสารบัญเพ่ือช่วยให้ผู้อ่านหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์สามารถเห็นโครงสร้างของเนื้อหาได้ 

  2.2 การเรียงล าดับเนื้อหา ผู้อ่านสามารถเข้าใจเนื้อหาได้อย่างต่อเนื่อง 

 3. ทฤษฎีคอนสตรักติวิสต์ 

  3.1 การเชื่อมโยงหลายมิติ มีการเชื่อมโยงในบางจุดของหนังสือเพ่ือให้เกิดการมี

ปฏิสัมพันธ์ หรือเข้าถึงเนื้อหาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง 

  3.2 การบังคับการเคลื่อนที่ของเนื้อหา มีเครื่องมือส าหรับการเลื่อนมุมมองเนื้อหาไป

ยังหน้าต่าง ๆ 

  3.3 มีปัญหาให้ผู้เรียนได้ ประยุกต์แก้ไข มีแบบฝึกหัด หรือแบบทดสอบความเข้าใจ

และความสามารถในการน าไปประยุกต์ใช้ 
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 4. ทฤษฎีคอนเน็คติวิสต์ 

  4.1 เชื่อมโยงหลายมิติ สามารถเชื่อมโยงไปยังเนื้อหานอกจากที่ปรากฎในหนังสือได้ 

เช่นการไปสู่แหล่งอ้างอิงอ่ืน ๆ 

  4.2 มีความสัมพันธ์ของข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เนื้อหาทั้งหมดต้องถูกคัดสรรเป็นเนื้อหาที่

เกี่ยวข้องกับจุดประสงค์หรือความมุ่งหมายของผู้เขียน 

3.12 ประโยชน์ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 สุภาภรณ์ สิปปเวสม์ (2545) และเสาวลักษณ์ ญาณสมบัติ (2545) ได้รวบรวมประโยชน์ของ

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไว้ดังนี้ 

 1. ช่วยให้ผู้เรียนสามารถย้อนกลับเพ่ือทบทวนบทเรียนหากไม่เข้าใจและสามารถเลือกเรียน

ได้ตามเวลาและสถานที่ท่ีตนเองสะดวก 

 2. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร์ที่ ให้ทั้ งสีสัน ภาพและเสียง ท าให้ เกิด 

ความตื่นเต้นและไม่เบื่อหน่ายและยังช่วยให้ผู้สอนมีเวลาศึกษาและพัฒนาความสามารถของตนเองได้

มากขึ้น 

 3. ช่วยให้การเรียนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล มีประสิทธิภาพในแง่ที่ลดเวลาลด

ค่าใช้จ่าย สนองความต้องการและความสามารถของบุคคล มีประสิทธิผลในแง่ที่ท าให้ผู้เรียนบรรลุ

จุดมุ่งหมาย 

 4. สามารถท าส าเนาได้อย่างสะดวกทั้งส าเนาในรูปเอกสารและส าเนาลงในแผ่นซีดีรอมหรือ

ส าเนาลงในฮาร์ดดิสก์ 

 5. ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนหัวข้อที่ตนสนใจข้อใดก่อนก็ได้ และสามารถย้อนกลับไปกลับมา

ในเอกสาร หรือกลับมาเริ่มต้นที่จุดเริ่มต้นใหม่ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 

 6. สามารถแสดงทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงได้พร้อมกัน หรือจะเลือกให้

แสดงเพียงอย่างใดอย่างหนึ่งก็ได้ 

 7. การจัดเก็บข้อมูลจะสามารถจัดเก็บไฟล์แยกระหว่างตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและ

เสียง โดยใช้เท็กซ์ไฟล์เป็นศูนย์รวม แล้วเรียกมาใช้ร่วมกันได้โดยการเชื่อมโยงข้อมูลจากสื่อต่างๆ ที่อยู่
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คนละที่เข้าด้วยกัน นอกจากนั้น ยังสามารถปรับเปลี่ยน แก้ไขและเพ่ิมเติมข้อมูลได้ง่ายสะดวก และ

รวดเร็ว ท าให้สามารถปรับปรุงบทเรียนให้ทันสมัยกับเหตุการณ์ได้เป็นอย่างดี 

 8. ผู้เรียนสามารถค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกันกับเรื่องที่ก าลังศึกษา จากแฟ้มเอกสารอ่ืนๆ  

ที่เชื่อมโยงอยู่ได้อย่างไม่จ ากดัจากทั่วโลก 

 9. ผู้สอนมีเวลาติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียนแต่ละคนได้มากขึ้น 

 10. เสริมสร้างให้ผู้ เรียนเป็นผู้มี เหตุผล มีความคิดและทัศนะที่ เป็น Logical เพราะ 

การโต้ตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร์ ผู้เรียนจะต้องท า อย่างมีข้ันตอน มีระเบียบ และมีเหตุผลพอสมควร

เป็นการฝึกลักษณะนิสัยที่ดีให้กับผู้เรียน 

 11. ช่วยพัฒนาทางวิชาการ 

3.13 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ 

 กานต์พจี รัตนแสง (2554) การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนด้วย

กลวิธีการอ่านแบบร่วมมือโดยใช้หนังสือภาพประกอบอิเล็กทรอนิกส์สาหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 

5 โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบาเพ็ญ” 

มหาวิทยาลัยบูรพา จ านวน 32 คน ที่ลงทะเบียนวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน ในภาคเรียนที่ 1 ปี

การศึกษา 2554 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบทดสอบความรู้ด้านการอ่านภาษาอังกฤษจาก

หนังสือภาพประกอบอิเล็กทรอนิกส์ แบบจดบันทึกความคิดเห็น และแบบสอบถามความคิดเห็นของ

ผู้ เรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติภาคบรรยายและการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า  

องค์ประกอบของการเรียนการสอนด้วยกลวิธีการอ่านแบบร่วมมือโดยใช้หนังสือภาพประกอบ

อิเล็กทรอนิกส์นั้นประกอบด้วย 3 องค์ประกอบคือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกลวิธีการอ่านแบบ

ร่วมมือโดยใช้หนังสือภาพประกอบอิเล็กทรอนิกส์  2) ขอบเขตและขั้นตอนของบทเรียน  

3) การประเมินผล และคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองมีค่าประสิทธิภาพของการเรียนการสอนด้วย

กลวิธีการอ่านแบบร่วมมือโดยใช้หนังสือภาพประกอบอิเล็กทรอนิกส์ อยู่ที่ระดับ 86.37/ 85.10 ซึ่งสูง

กว่าเกณฑ์ 80 / 80 ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ คะแนนค่าเฉลี่ยจากแบบสอบถามความคิดเห็นต่อการเรียน

การสอนด้วยกลวิธีการอ่านแบบร่วมมือโดยใช้หนังสือภาพประกอบอิเล็กทรอนิกส์มีค่าเฉลี่ย 4.16  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.710 ซึ่งแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนการสอนด้วย

กลวิธีการอ่านแบบร่วมมือโดยใช้หนังสือภาพประกอบอิเล็กทรอนิกส์ 
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 วิชัย สีสุด (2555) การวิจัยในครั้ งนี้  มีวัตถุประสงค์เ พ่ือ 1) เ พ่ือออกแบบรูปแบบฯ  

2) เพ่ือศึกษาผลของการใช้รูปแบบฯ และ 3) เพ่ือน าเสนอรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี

ปฏิสัมพันธ์บนแท็บเล็ตด้วยเทคนิคการอ่านแบบ SQ3R เพ่ือพัฒนาความสามารถในการอ่านอย่างมี

วิจารณญาณ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบ คือ ผู้เชี่ยวชาญ และผู้ทรงคุณวุฒิใน 3 ด้าน ได้แก่ 

ผู้เชี่ยวชาญด้านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ด้านเทคนิคการอ่าน และด้านการวัดตัวบ่งชี้ด้านการอ่านอย่าง

มีวิจารณญาณ มีการใช้กลุ่มตัวอย่างเพ่ือท าการทดลอง คือนักเรียนชั้นประถมศึกษา จ านวน 31 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินรูปแบบ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์

แบบมีปฏิสัมพันธ์บนแท็บเล็ต เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบวัดตัวบ่งชี้ด้านการ

อ่านอย่างมีวิจารณญาณทั้งหมด 5 ด้าน ทั้งนี้ ได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติเพ่ือศึกษาพัฒนาการ

ด้านการอ่านอย่างมีวิจารณญาณโดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลแบบอนุกรมเวลา (Time – series 

analysis) โดยการใช้เทคนิคการวิเคราะห์ความแปรปรวนเมื่อมีการวัดซ้ า  (Repeated Measures 

Anova) และใช้วิธีการก าหนดจุดบนแผนภูมิเส้นเพ่ือศึกษาแนวโน้มการเปลี่ยนแปลง ผลการวิจัยพบว่า 

รู ป แ บ บ ฯ  ที่ พั ฒ น า ขึ้ น มี อ ง ค์ ป ร ะ ก อบ ส า คั ญ  5 ด้ า น คื อ  1) ด้ า น โ ค ร ง ส ร้ า ง ห นั ง สื อ  

2) ด้านการปฏิสัมพันธ์ทางมัลติมีเดีย 3) ด้านคุณลักษณะการอ่านอย่างมีวิจารณญาณ 4) ด้านเทคนิค

ของหนังสือ และ 5) ด้านการเชื่อมโยงหลายมิติ ผลการทดลองใช้รูปแบบฯ พบว่า  นักเรียน 

ชั้นประถมศึกษา มีพัฒนาการด้านความสามารถในการอ่านอย่างมีวิจารญาณตลอด 6 สัปดาห์  

มีความสามารถในการอ่านอย่างมีวิจารณญาณหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 

 หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์  เป็นหนังสือนิทานที่สร้างด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

ประกอบด้วย เนื้อหา ภาพ เสียง กราฟฟิก และสื่อประสมต่างๆ เป็นรูปแบบเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ 

สามารถอ่านด้วยโปรแกรม หรือเผยแพร่ไปยังผู้อ่ืนได้ทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น อีเมล์ สื่อสังคม

ออนไลน์ เป็นต้น และสามารถเชื่อมโยงไปยังข้อความในหน้าอ่ืนๆ หรือเชื่อมโยงกับเว็บไซต์  

บนอินเทอร์เน็ต ผู้เรียนสามารถที่จะเลือกเรียนได้ตามความต้องการไม่จ ากัดเวลาและสถานที่เรื่อง  

โดยแต่งขึ้นตามจินตนาการหรือเป็นเรื่องจริงที่เป็นชีวิตหรือพฤติกรรมของบุคคล มีวัตถุประส งค ์

เพ่ือสร้างความสนุกสนาน มีการสอดแทรกคติและคุณธรรมแก่ผู้อ่าน สามารถน าไปประยุกต์ใน

ชีวิตประจ าวันได้โดยผู้วิจัยมุ่งให้ผู้เรียนออกแบบนิทานตาม 3 องค์ประกอบ (กุลยา ตันติผลาชีวะ, 
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2541) ได้แก่ ตัวผู้เล่าเทคนิค วิธีการ ภาษา ท่าทาง ความสามารถในการสร้างบรรยากาศในการเล่า

นิทานถือเป็นศิลปะเฉพาะตัวของผู้เล่านิทาน เนื้อหานิทานมีความถูกต้องชัดเจน ภาษาถูก ไวยากรณ์ 

เนื้อหาสั้น ง่าย มีตัวแสดงน้อย และสื่อประกอบการเล่านิทานเป็นตัวขยายความในนิทานให้ชัดเจน

มากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะในรายละเอียดของท่าทางของตัวแสดงและบรรยากาศ 

ตอนที่ 4 แนวคิดเกี่ยวกับการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

4.1 ความหมายของการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

 Clark MacLeod (2005 อ้างถึงใน หทัยรัตน์ เติมใจ, 2552) กล่าวว่า “Digital Storytelling” 

คือ รูปแบบของการแสดงความรู้สึกในแบบสมัยใหม่ตลอดระยะเวลานับแต่อดีต การเล่าเรื่อง 

(Storytelling) ถูกใช้เพ่ือแลกเปลี่ยนและแบ่งปันองค์ความรู้ ภูมิปัญญา และคุณค่า เรื่องราวถูกท า

ออกมาในหลายรูปแบบ โดยการปรับใช้ให้เข้ากับสื่อหรือเครื่องมือต่างๆ ที่เกิดขึ้น เช่น จากการนั่งล้อม

วงรอบกองไฟ สู่จอโทรทัศน์ และปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์ ส าหรับเรื่องในรูปแบบดิจิทัล (Digital 

Storytelling) ใช้สื่อดิจิทัลเพ่ือสร้างสรรค์เรื่องราวเพ่ือการบอกเล่า แลกเปลี่ยนแบ่งปัน และการรักษา

ให้คงอยู่ พลังของเรื่องในรูปแบบดิจิทัลเกิดจากการประสานกันของ ภาพ ดนตรีการเล่าเรื่องและ

น้ าเสียง อีกทั้งยังมีมิติของตัวละคร สถานการณ์และการสร้างความเข้าใจ สภาพแวดล้อม  

แบบดิจิทัลทาให้เกิดสภาพและโอกาสที่เหมาะสาหรับการปรับเปลี่ยน ผสมผสาน และเชื่อมโยงกับ  

เรื่องอ่ืนๆ ในกระบวนการเชิงโต้ตอบ ซึ่งได้เพ่ิมศักยภาพของเรื่องในรูปแบบดิจิทัลในความหมายใหม่ 

 Adobe Systems Incorporated (2008) อธิ บ า ย ว่ า  กา ร เ ล่ า เ รื่ อ ง แบบดิ จิ ทั ล  เ ป็ น 

การผสมผสานระหว่างภาพกราฟิก และเสียงบรรยายของผู้เขียนเองและถ่ายทอดเรื่องราวผ่าน  

การสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

 DeNatale (2008) กล่ า วว่ า  การ เล่ า เ รื่ อ ง แบบดิ จิ ทั ล เป็ น เ ครื่ อ งมื อที่ ช่ ว ย เ รี ยนรู้ 

ความหลากหลายทางวัฒนธรรม ผู้เรียนสามารถเปรียบเทียบเรื่องราวกับผู้แต่งคนอ่ืน และแลกเปลี่ยน

ประสบการณ์ชีวิต จากการตั้งค าถาม ช่วยสะท้อนความคิดทางวัฒนธรรม 

 Ohler (2008) กล่าวว่า การเล่าเรื่องดิจิทัล (Digital Storytelling) คือ การผสมผสาน

เทคโนโลยีดิจิทัลในรูปแบบต่างๆ มาใช้ในการเล่าเรื่องได้อย่างเหมาะสม เพ่ือลดข้อจ ากัดของการเล่า
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เรื่องแบบดั้งเดิม โดยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลจะช่วยเพ่ิมความสามารถทางดิจิทัลของผู้เรียน เพ่ิมเติม

จากความสามารถด้านศิลปะ การพูด และการเขียนของการเล่าเรื่องแบบดั้งเดิม 

 เนาวนิตย์ สงคราม (2554) การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล เป็นการเล่าเรื่องราวสั้นๆ ด้วยวัสดุดิจิทัล 

(Digital media) เช่น ภาพนิ่ง เสียง คลิปวีดิโอประกอบกับเสียงบรรยายของผู้สร้างเรื่องราว 

(Storyteller) โดยเรื่องราวที่สร้างขึ้นนั้นจะต้องมีองค์ประกอบของความรู้สึกนึกคิด (Emotional 

Component) ของผู้เล่าเกี่ยวข้องด้วย 

 พลวัฒน์ ธนะจันทร์ (2555) การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล คือ การใช้สื่อดิจิทัลเพ่ือสร้างสรรค์

เรื่องราวเพ่ือการบอกเล่า แลกเปลี่ยนแบ่งปัน โดยอยู่ในรูปแบบของการสร้างชิ้นงานโดยเป็น 

การประสานกันของ ภาพ ดนตรี การเล่าเรื่องและน้ าเสียง ตลอดจนมุมมองของผู้สร้างท าให้เกิด  

การเรียนรู้อย่างมีความหมาย 

 Elahi, Mahmood, Shazadi, and Jamshed (2015) การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล หมายถึง 

เครื่องมือมัลติมีเดียที่มีหลากหลายรูปแบบประกอบด้วยภาพ เสียง วีดิโอ ภาพเคลื่อนไหว ใช้ใน  

การเล่าเรื่องราว โดยใช้ศิลปะการใช้ภาษาและท่าทางที่มีสีสัน ส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กด้วยการสร้าง

ประสบการณ์จริงจากการวิเคราะห์เรื่องและน าแหล่งทรัพยากรต่างๆ มาแก้ปัญหา   

 สรุปความหมายข้างต้นได้ว่า การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล คือ การใช้สื่อที่ผสมผสานเทคโนโลยี

ดิจิทัลโดยสร้างสรรค์ผลงานผ่านเว็บแอปพลิเคชัน จากผู้เล่าเองเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวความรู้ ความคิด

ของผู้ เล่าเองจากความสามารถด้านศิลปะ การพูด และการเขียน ในลักษณะเนื้อหาดิจิทัลที่

ประกอบด้วย แอนิเมชัน เพลง เสียง ภาพ วีดิโอ ข้อความ เป็นต้น โดยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลจะ  

ช่วยเพ่ิมความสามารถทางดิจิทัลของผู้เรียน และช่วยเรียนรู้ความหลากหลายทางความคิดของ 

แต่ละคน ผู้เรียนสามารถเปรียบเทียบเรื่องราวกับผู้แต่งคนอ่ืน และแลกเปลี่ยนประสบการณ์ชีวิต  

จากการตั้งค าถาม ช่วยสะท้อนความคิดเป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย  

4.2 การเรียนรู้กับการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

 นักวิจัยทางการศึกษากล่าวว่ามนุษย์ใช้การบอกเล่าเรื่องราว เพ่ือแบ่งปันประสบการณ์ ใน  

การให้ผู้เรียนได้เล่าเรื่องเป็นการเปิดโอกาสให้พวกเขาได้พัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางปัญญาและรู้สึกมี

ความเชื่อมั่น การส่งเสริมให้ผู้เรียนของคุณสร้างเรื่องราวแบบดิจิทัลไม่ได้เป็นเพียงวิธีการเพ่ือให้ 
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พวกเขาสนใจ แต่การเล่าเรื่องดิจิทัลได้พิสูจน์ให้เห็นถึงประโยชน์ในการศึกษาที่ช่วยให้ผู้เรียนเตรียม

ความพร้อมส าหรับความส าเร็จในศตวรรษท่ี 21 (Microsoft, 2010) 

 การสร้างเรื่องราวแบบดิจิทัลสามารถพัฒนาทักษะผู้เรียนได้ดังต่อไปนี้ 

 1. สนับสนุนการวิจัยโดยให้ผู้ เรียนศึกษาค้นคว้าในประเด็นที่สนใจและมีส่วนร่วม 

ในกระบวนการการโต้ตอบและการเรียนรู้ 

 2. เสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์ช่วยให้ผู้เรียนคิดอย่างลึกซึ้งยิ่งขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่ง  

เมื่อมีเนื้อหาที่ท้าทาย ท าให้ผู้เรียนฝึกทักษะทางตรรกะและสร้างแนวคิดในการโน้มน้าวใจ ฝึกทักษะ

การสร้างสตอรี่บอร์ด แล้วฝึกฝนทักษะการล าดับเรื่องราว 

 3. สนับสนุนผู้เรียนในการเขียน มีนักเรียนจ านวนมากไม่คิดว่าจะเป็นนักเขียน การทบทวน

และการแก้ไขสคริปต์ส าหรับการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลท าให้เรื่องราวเป็นธรรมชาติและสนุกสนาน 

ส่งเสริมให้นักเรียนเริ่มต้นโดยการคิดแทนการแก้ไขตามค าสั่งของครูหรือความต้องการคะแนน 

 4. การใช้เสียงของผู้เรียน เพ่ือน าเสนอในมุมมองของผู้เรียนและใช้อุปกรณ์ที่เหมาะสมกับ

ความสามารถของผู้เรียน เพื่อความสมบูรณ์และชัดเจนในการน าเสนอ นักเรียนส่วนใหญ่พบว่าการเล่า

เรื่องแบบดิจิทัลด้วยน้ าเสียงของผู้เล่าเป็นการถ่ายทอดเรื่องราวได้เป็นอย่างดี สามารถสื่ออารมณ์ของ

ผู้เขียนได้ชัดเจน 

 5. บอกเล่าเรื่องราวของตนเอง ท าให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนเรื่องราวเกี่ยวกับตัวเอง เช่น  

จุดเปลี่ยนที่ส าคัญในชีวิตหรือประวัติครอบครัว การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลสามารถรวบรวมเรื่องราวของ

คนอ่ืน การใช้เวลาส่วนตัว และเกิดมุมมองของตนเอง 

 6. ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ที่คงทน นักวิจัยที่มหาวิทยาลัยจอร์จทาวน์ ค้นพบว่า การถ่ายทอด

ทางอารมณ์ของเรื่อง เป็นสิ่งที่บอกจุดที่ต้องมีการปรับปรุง ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนจ าสิ่งที่ต้องแก้ไขได้

แม่นย า 

 7. การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ยังส่งเสริมการอภิปรายในชั้นเรียน ฝึกฝน 

ความตระหนักรู้ต่อชุมชน การเชื่อมต่อระหว่างสิ่งที่นักเรียนท าในห้องเรียนและชุมชน การโพสต์  

สื่อดิจิทัล ลงเว็บไซต์ของโรงเรียนและเว็บอื่นๆ เพ่ือเผยแพร่ให้บุคคลทั่วไป 

 8. ช่วยให้ผู้เรียนมีการเชื่อมโยงความรู้ในห้องเรียนและนอกห้องเรียน โครงการ เล่าเรื่องแบบ

ดิจิทัล เน้นการปฏิบัติ ทักษะที่จ าเป็นส าหรับการประสบความส าเร็จ นอกจากนี้ยังมีอิสระในการเรียน
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อย่างเป็นธรรมชาติในรูปแบบของการน าเสนอต่อสาธารณะทั่วไป เช่น การพูดถึงพิพิธภัณฑ์ การเขียน

เรียงความ รูปถ่ายและภาพยนตร์สารคดีที่ให้นักเรียนได้ปฏิบัติจริง 

 9. ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความคิดใหม่และ ส่งเสริมการพัฒนาของ

ปัญญาและการสื่อสารหลายช่องทาง การผสมความคิดทางปัญญาการวิจัย อารมณ์ความรู้สึกและ  

การใช้สื่อสารสาธารณะ 

 10. การประเมินผลงานเพ่ือการท างานที่ดี สาหรับค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ

วิธีการใช้แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์และการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ในการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอด

ชีวิต 

 11. ส่งเสริมการรู้ดิจิทัล ให้มีความช านาญ มีทักษะดิจิทัลเป็นพ้ืนฐานของความส าเร็จของ

ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 

4.3 องค์ประกอบของการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

 องค์ประกอบการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล (Digital Storytelling) จาก The Center for Digital 

Storytelling ของ Joe Lambert  และ Dana Atchley ประกอบด้วย (Hill & Grinnell, 2014)  

มี 7 องค์ประกอบดังนี้  

 1. มุมมองของผู้เขียน 

 2. ค าถามเชิงดราม่า ที่ผู้ชมสนใจอยากหาค าตอบ 

 3. เนื้อหาที่มีความรู้สึก สร้างการเชื่อมโยงกับผู้ฟัง 

 4. เสียงที่เป็นเอกลักษณ์ของผู้แต่ง 

 5. พลังของเสียง ใช้ตกแต่งเรื่องราว เช่น เพลง เสียง 

 6. ข้อมูลที่มีผลในการเปลี่ยนแปลงสู่ผู้ฟัง 

 7. การเรียนรู้ด้วยตนเองตามจังหวะ ท านอง 

องค์ประกอบหลักของการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลมีดังต่อไปนี้  (เนาวนิตย์ สงคราม, 2554) 

1. ความมีชีวิตชีวา 

2. การให้ประสบการณ์ 

3. การดึงความคิดสร้างสรรค์ 

4. ความเหมาะสมด้านเนื้อเรื่อง 
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5. การสื่อสารให้คิดมากกว่าการบอกเล่า   

6. การมีศิลปะในการน าเสนอ          

ตารางท่ี 2.5 แสดงการสังเคราะห์องค์ประกอบของการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

องค์ประกอบของ 
การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 
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1. การให้ประสบการณ์ผ่านมุมมองของ
ผู้เรียน 

       

- 2.ค าถามเชิงดราม่า ที่ผู้ชมสนใจอยากหา

ค าตอบ 

       

- 3.เนื้อหาที่มีความรู้สึก สร้างการเชื่อมโยง

กับผู้ฟังมากกว่าการบอกเล่า 

       

- 4.เสียงท่ีเป็นเอกลักษณ์ของผู้แต่ง        

5.ความมีชีวิตชีวาในการตกแต่งเรื่องราว  
เช่น เพลง เสียง 

       

- 6.ข้อมูลที่มีผลในการเปลี่ยนแปลงสู่ผู้ฟัง        

- 7.จังหวะ ท านองท่ีเหมาะสม        

8.การดึงความคิดสร้างสรรค์        

- 9.ความเหมาะสมด้านเนื้อเรื่อง        

- 10.การมีศิลปะในการน าเสนอ        

 

จากตารางที่  2.5 จึงสรุปองค์ประกอบการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล (Digital Storytelling) 

ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบดังนี้ 
 

1. การให้ประสบการณ์ผ่านมุมมองของผู้เขียน 
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2. ค าถามเชิงดราม่า ที่ผู้ชมสนใจอยากหาค าตอบ 

3. เนื้อหาที่มีความรู้สึก สร้างการเชื่อมโยงกับผู้ฟังมากกว่าการบอกเล่า 

4. เสียงที่เป็นเอกลักษณ์ของผู้แต่ง 

5. ความมีชีวิตชีวาในการตกแต่งเรื่องราว เช่น เพลง เสียง 

6. ข้อมูลที่มีผลในการเปลี่ยนแปลงสู่ผู้ฟัง 

7. จังหวะ ท านองท่ีเหมาะสม 

4.4 ประเภทของการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

 การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล มี 3 ประเภท ดังนี้ (Robin, 2008) 

1. การเล่าเรื่องส่วนบุคคล (Personal Narratives) เป็นเรื่องเก่ียวกับการด าเนินชีวิต 

2. การเล่าเรื่องประวัติศาสตร์ (Historical Documentaries) เป็นเหตุการณ์ที่ช่วยให้

เข้าใจอดีต 

3. การเล่าเรื่องเพ่ือมุ่งให้แนวคิดและแนวทางการปฏิบัติ  

4.5 ลักษณะของการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลไม่ใช่เพียงศิลปะเพ่ือการถ่ายทอดในภาษาเท่านั้น แต่ยังเป็น 

การน าเสนอเรื่องราวของตนเอง ครอบครัว สังคม อาจเป็นทั้งเรื่องจริงที่แต่งขึ้น แต่สิ่งที่การเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัลต้องการเน้นมีลักษณะเฉพาะ สามารถอธิบายให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น ดังตารางต่อไปนี้ 

(เนาวนิตย์ สงคราม, 2554) 

ตารางท่ี 2.6 ลักษณะของการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

ลักษณะ ค าอธิบาย 

1.บรรยาย ผู้เล่าเรื่องต้องเป็นผู้บรรยายเอง โดยน้ าเสียงที่ใช้ต้องสื่อให้เห็นถึงอารมณ์
และความรู้สึก 

2.สื่อดิจิทัล  ควรใช้ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ข้อความ ที่หาได้จากแหล่งต่างๆ 
รวมทั้งการสร้างสรรค์ขึ้นเองและน าเสนอในรูปแบบทางดิจิทัล 
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ลักษณะ ค าอธิบาย 

3.ลักษณะการ
น าเสนอ 

มิใช่รูปแบบของการน ามาเล่าซ้ า (Retelling) หรือรายงานเพียงข้อมูล
ข้อเท็จจริงเท่านั้น แต่ต้องมีการน าเสนอที่แสดงถึงอารมณ์ และการวิเคราะห์
จากมุมมองตนเอง 

4.เนื้อหา เนื้อหาต้องสร้างความท้าทายให้ผู้ชมติดตามและรู้สึกมีส่วนร่วม หรือเข้าใจ 
ผู้น าเสนอ อาจใช้การอุปมาอุปไมย 

5.การน าเสนอ
ประสบการณ์ 

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลที่ดีต้องมีการบอกบทเรียนที่ผู้เล่าได้รับ เพ่ือแสดงให้
ผู้ชมเห็นถึงเรื่องเล่าที่มีความหมายและมีคุณค่า 

 

4.6 เทคนิคการสร้างการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

 Microsoft (2010) วิธีการบอกเล่าเรื่องราวดิจิทัลที่ดี 

 1. ค้นหาเรื่องราวของตัวเอง เรื่องแบบใดที่เหมาะสมส าหรับการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล เช่นเป็น

เรื่องราวเกี่ยวกับศิลปินหรือนักวิทยาศาสตร์ เรื่องของการต่อสู้หรือการค้นพบ เป็นภาพของตัวเอง 

ประวัติครอบครัวหรืองานน าเสนอเก่ียวกับบุคคลที่มีชื่อเสียงในประวัติศาสตร์เรื่องราวตัวละคร ผู้เรียน

ต้องการที่จะน าเสนอสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับปัญหาสิ่งแวดล้อมหรือประวัติศาสตร์ เป็นเรื่องราว

เกี่ยวกับสถานที่ใดท่ีหนึ่ง เป็นนวนิยายที่ผู้เรียนสนใจ เรื่องราวการผจญภัย เป็นต้น 

 2. วางแผนการเล่าเรื่องราวของตนเอง ขั้นตอนในการบอกเล่าเรื่องราวของคุณจากปัจจุบันไป

ในอดีตหรือจากอดีตถึงปัจจุบัน ระบุองค์ประกอบส าคัญและจัดเรียงไว้ในส่วนเริ่มต้น ส่วนกลางและ

ส่วนท้าย โดยใช้สตอรี่บอร์ดในการวางแผนการเล่าเรื่อง 

 3. ดึงดูดความสนใจของผู้ชมไว้อย่างต่อเนื่อง บางเรื่องอาจเริ่มต้นด้วยค าถาม จากนั้นให้เพ่ิม

ความสงสัยมากขึ้น ค าถามท่ีเพ่ิมมากข้ึนหรือปิดบังอ าพลางในบางเรื่อง ให้ผู้ชมติดตามตลอดทั้งเรื่อง 

 4. บอกเล่าเรื่องราวของคุณให้แตกต่างกับคนอ่ืน บอกเล่าเรื่องราวข้อเท็จจริงในฐานะที่

ผู้เรียนมีความเข้าใจ ทุกส่วนของเรื่องควรให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม นอกจากนี้ต้องค้นคว้าเกี่ยวกับเรื่องที่

ผู้เรียนสนใจ เพ่ือให้เกิดความช านาญและการน าเสนอที่แปลกใหม่ในแบบของผู้เรียน 

 5. ใช้ภาษาที่สละสลวยและชัดเจนเข้าใจได้ง่าย เรื่องราวแบบดิจิทัล จะต้องใช้ค าชัดเจน สื่อ

ทัง้ภาพและเสียง ให้เข้าถึงอารมณ์ของผู้ชม เพ่ือช่วยให้ผู้ชมเข้าใจเรื่องราวได้อย่างดี 
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 6. การบูรณาการอารมณ์ของคุณและผู้ชม เรื่องเล่าควรเข้าถึงอารมณ์ความรู้สึกของผู้ชม  

ทุกคน ให้คิดได้ว่าเรื่องราวที่ผู้เรียนต้องการถ่ายทอด แสดงออกมาสื่อถึงอะไร และผู้เรียนต้องมี  

ความมั่นใจในภาพและเสียงที่คุณเลือกใช้ทั้งหมดว่ามีความเหมาะสม 

 7. ใช้เสียงของผู้เล่า เรื่องเล่าจะมีความพิเศษที่น้ าเสียงของผู้เล่าควรใช้น้ าเสียงของตนเอง 

เพ่ือการเล่าเรื่องที่ดีนอกเหนือไปจากเสียง ผู้ เขียนสคริปต์ที่ เขียนไว้ในรูปแบบของการพูด  

เมื่อบันทึกเสียงด้วยตัวเองจะทราบว่าจะเล่าเรื่องในน้ าเสียงแบบใด 

 8. การเลือกใช้ภาพและเสียงอย่างระมัดระวัง ภาพแต่ละภาพ เสียงหรือเพลงประกอบต้อง

น ามาเรียบเรียงให้สามารถถ่ายทอดเรื่องราวไปด้วยกันอย่างกลมกลืน และให้ตรวจสอบว่าแต่ละภาพ

และเสียงอย่างเหมาะสมได้คุณภาพ เพ่ือการถ่ายทอดเรื่องราวของคุณ เพ่ือแสดงความคิดของคุณ 

 9. ผู้เรียนสามารถบอกเล่าเรื่องราวได้ในช่วงเวลาสั้นๆ ความยาวไม่ได้บอกว่าเรื่องเล่าดิจิทัล

จะดีขึ้น ความท้าทาย คือ การสร้างเรื่องให้ผู้ชมประทับใจ อย่าบอกทุกเรื่องเลือกเฉพาะรายละเอียด

หรือเหตุการณ์ท่ีส าคัญ ประทับใจ จะช่วยให้ผู้ชมมีส่วนร่วมโดยการหาค าตอบในสิ่งที่สงสัย 

 10. ตรวจสอบให้แน่ใจว่าเรื่องของคุณมีจังหวะการน าเสนอที่ดี จังหวะเป็นหัวใจของเรื่อง

ทั้งหมด ถ้าเรื่องราวไม่ได้มีจังหวะก็น่าเบื่อ ถ้ามันจะเร็วเกินไป ควรรู้วิธีการสร้างจังหวะที่เหมาะสม

ส าหรับเรื่องราว และรู้ว่าเมื่อใดจะด าเนินเรื่องปกติหรือเพ่ิมความเร็ว เพ่ือให้ผู้ชมสนใจ สามารถเปลี่ยน

จังหวะกับจังหวะเพลง ระยะเวลาของภาพกับจังหวะการพูด การเงียบ การซูมและเทคนิคอ่ืนๆ  

อีกมากมาย 

4.7 การบูรณาการการเล่าเรือ่งแบบดิจิทัลกับ ICT 

 การน ารูปแบบของ “Pedagogical content knowledge” มาช่วยในการบูรณาการ ICT 

กับการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลใช้ในการเรียนการสอนมีดังนี้ (Elahi et al., 2015) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 96 

 
ภาพที่ 2.11 การบูรณาการการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลกับ ICT 

  จากรูปแบบ DST Tool Learning พบว่า เนื้อหาเป็นการท าความเข้าใจกับค าถามหรือ

ประเด็นเรื่องในการสร้างการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ศาสตร์การสอนเป็นกลยุทธ์ช่วยสร้างความรู้  

ที่แตกต่างจากแหล่งอ่ืนๆ ด้านทักษะเป็นศักยภาพที่ผู้เรียนได้รับเมื่อได้เรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีซึ่งเป็น

ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนผ่านการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

4.8 ขั้นตอนการสร้างการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

Microsoft (2010) ได้เสนอขั้นตอนการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลดังนี้ 

1. ระดมสมอง 

2. รวบรวมข้อมูลและด าเนินความคิดท่ีวางไว้ 

3. เลือกหัวข้อเรื่องท่ีจะท าและพัฒนาตามแผนที่ได้วางไว้ 

4. ร่วมกันแลกเปลี่ยนข้อมูลบนเครือข่าย 

5. แบ่งหน้าที่ในการท างาน 

6. ด าเนินการ 

7. สร้าง Storyboard 

8. สร้างพ้ืนฐานการเล่าเรื่องดิจิทัล 

9. ด าเนินการสร้างเรื่องราวปรับปรุงแก้ไข 

10. ดูรายละเอียดที่เก่ียวกับภาษาและวัฒนธรรม 

11. พิสูจน์ว่าเรื่องเล่าใช้ภาษาและเสียงที่สมบูรณ์และท าให้ผู้ชมสนใจ 
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12. แบ่งปันเรื่องราวโดยน าเสนอในชั้นเรียน หรือในเว็บไซต์ต่าง ๆ เช่น เว็บไซต์โรงเรียน 

YouTube เป็นต้น 

13. ขั้นประเมินผลเรื่องเล่าดิจิทัลโดยใช้การประเมินแบบรูบริคส์ 

 Adobe Systems Incorporated (2008) เสนอว่า การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลด าเนินตาม

ขั้นตอนดังนี้ 

1. ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre Production) เป็นขั้นเตรียมความพร้อมประกอบด้วยขั้นตอน

ดังนี้ 

  1.1 เขียนสคริปต์ 

  1.2 วางแผนโครงงาน 

  1.3 จัดระเบียบข้อมูล 

2. ขั้นตอนการผลิต (Production) เป็นขั้นตอนการด าเนินการถ่ายท าตามสคริปต์

ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้ 

  2.1 ท าการบันทึกเสียง 

  2.2 สร้างชิ้นงานโดยด าเนินการถ่ายท าตามสคริปต์ 

  2.3 อ้างอิงข้อมูลที่มีลิขสิทธิ์ 

ขั้นตอนการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลสามารถอธิบายได้ดังนี้ 

1. ระดมสมอง เป็นขั้นตอนของการที่ผู้เรียนร่วมกันระดมความคิดเห็นเพ่ือหาแนวทางเรื่อง

(Theme) ที่น่าสนใจ 

2. วางแผนในการปฏิบัติ แบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบตามความถนัดของสมาชิกในทีมสามารถ

แบ่งหน้าที่ได้เป็นดังนี้ 

2.1 ฝ่ายค้นคว้าข้อมูล และองค์ประกอบของสื่อต่างๆ (Media) ที่จะน ามาใช้ใน 

การสร้างเรื่อง 

2.2 ฝ่ายสร้าง Storyboard 

2.3 ฝ่ายด าเนินการสร้างและตัดต่อ ปรับปรุง 

3. น าเสนอและประเมินผลมีรายละเอียดดังนี้ 
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3.1 พิสูจน์ว่าเรื่องเล่าแบบดิจิทัลที่สร้างขึ้นสามารถตอบสนองวัตถุประสงค์ของผู้สร้าง

และท าให้ผู้ชมสนใจได้หรือไม่โดยน าเสนอในชั้นเรียนหรือในเว็บไซต์ต่างๆ เช่น เว็บไซต์โรงเรียน 

Youtube เป็นต้น  

3.2 ประเมินผลด้วยการใช้การประเมินผลแบบรูบิกส์ ส าหรับผู้สอนหรือผู้เรียนให้

คะแนนผลงาน ส่วนการประเมินผลจากผู้ชมทั่วไปสามารถใช้แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ หรือ 

การสังเกต 
 

ผู้วิจัยสรุปขั้นตอนส าคัญของการเล่าเรื่องดิจิทัลได้ดังนี้ (Adobe Systems Incorporated, 

2008; Microsoft, 2010; เนาวนิตย์ สงคราม, 2554) 

1. การระดมสมอง วางแผน รวบรวมข้อมูล 

2. การด าเนินการตามแผนที่วางไว้ 

3. ปรับปรุงแก้ไข งาน 

4. น าเสนอผลงาน 

5. การประเมินผล 

4.9 การประเมินผลการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

 เนาวนิตย์ สงคราม (2554) ในการประเมินผลงานเรื่องเล่าแบบดิจิทัล ผู้สอนและผู้เรียน

สามารถประเมินผลร่วมกันโดยแบ่งเป็นดังนี้ ผู้สอนประเมินโดยคิดคะแนนเป็นร้อยละ 50 กลุ่มผู้เรียน

ที่สร้างเรื่องเล่าแบบดิจิทัลร้อยละ 25 และ กลุ่มเพ่ือนร้อยละ 25 รวมเป็น 100  

 การประเมินผลงานการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลสามารถประเมินได้จากการประเมินแบบรูบิกส์

ผู้สอน สามารถปรับเปลี่ยนเพิ่มเติมการประเมินได้ตามวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 

4.10 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

 สิริวัจนา แก้วผนึก (2560) รูปแบบการพัฒนามรดกดิจิทัลด้วยกระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัล

แบบสืบสอบ อย่างมีวิจารณญาณบนเว็บ 3.0 เพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัลที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย

องค์ประกอบ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) แหล่งสารสนเทศ 2) เนื้อหา 3) ผู้สอน 4) ระบบมรดกดิจิทัล 

และ 5) การประเมินผล และมีขั้นตอนการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนฯ 10 ขั้นตอน ประกอบด้วย  
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1) ก าหนดแนวคิด 2) วางโครงเรื่อง 3) ค้นคว้าเรื่องราว 4) บอกเล่าเรื่องราว 5) วิเคราะห์องค์ประกอบ 

6) รวบรวมสื่อ 7) สร้างสรรค์เรื่องราว 8) ปรับปรุงเรื่องราว 9) แบ่งปันเรื่องราว และ 10) สะท้อนคิด 

พบว่า นักศึกษามีคะแนนการทดสอบการรู้ดิจิทัลหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 และผลการประเมินเรื่องเล่ามรดกดิจิทัล พบว่า ผู้เรียนมีความสามารถ ในการสร้าง

ผลงานเรื่องเล่ามรดกดิจิทัลอยู่ในระดับดีขึ้นไปทุกคน และจากการวิเคราะห์ความแตกต่างของการให้

คะแนนประเมินรูบริคจาก 3 กลุ่ม พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนจากเพ่ือน มีความแตกต่างในการให้คะแนน 

มากกว่ากลุ่มอ่ืนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

พลวัฒน์ ธนะจันทร์ (2555) ผลการวิจัย รูปแบบการออกแบบการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลโดยใช้

ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ฯ ที่พัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบ 6 ด้าน คือ  

1) แรงจูงใจ 2) วัตถุประสงค์การเรียน 3) เนื้อหา 4) ประสบการณ์ผู้เรียน 5) กิจกรรมการเรียน  

6) การประเมินผล และมีขั้นตอน 7 ขั้นตอน คือ 1) การเตรียมความพร้อมผู้เรียน 2) การวิเคราะห์  

3) การระดมความคิด 4) การสร้างและปรับปรุงผลงาน 5) การน าเสนอผลงาน 6) การประเมินผล  

และ 7) การเผยแพร่ผลงาน ผลการศึกษารูปแบบการออกแบบการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลโดยใช้ผังมโน

ทัศน์บนบล็อกเพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ฯ พบว่านักศึกษามีระดับความคิดสร้างสรรค์ 

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

Jumail, Rambli, and Sulaiman (2011) บทความนี้อธิบายถึงแนวคิดการออกแบบของ 

GFlash คือการใช้แฟลชการ์ดซึ่งเป็นเครื่องมือที่คุ้นเคยและใช้กันอย่างแพร่หลายในการสอนเด็กๆ  

ซึ่งเป็นเครื่องมือการเขียนเพ่ือสนับสนุนการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล มีวัตถุประสงค์เพ่ือช่วยให้เด็กสร้าง

เรื่องราวได้อย่างรวดเร็วตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการ เงื่อนไขการสอนรูปแบบการให้

ค าแนะน าที่เหมาะสม โดยไม่กระทบต่อความคิดสร้างสรรค์และแรงจูงใจของผู้เรียน  ให้เรียนรู้ด้วย

ตนเอง การให้อิสระในการออกแบบเป็นสิ่งจ าเป็น   

 Hill and Grinnell (2014) การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลไม่ใช่สิ่งใหม่ เป็นการบรรยายเรื่องผ่าน

มัลติมีเดีย ในการศึกษานี้ให้ความส าคัญกับเนื้อหาของ STEM (Science, Technology, Engineering, 

and Mathematics) งานวิจัยนี้น าการสร้าง infographics มาใช้ในการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ภายใต้

ทฤษฎีการสื่อสาร การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลเป็นอุปกรณ์การเล่าเรื่อง ประกอบด้วยภาพ เสียง วีดิโอ ใน

ยุคนี้การเข้าถึงง่ายเป็นเว็บ 2.0 เช่น Flickr, Pinterest, Reddit และเครื่องมือ Microsoft’s Photo 
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Story 3, Apple’s iMovie, and PowerPoint ในโรงเรียนใช้ในการสอนประวัติศาสตร์ การเขียน 

คณิตศาสตร์ คอมพิวเตอร์ ส่วนประกอบของ Digital Storytelling จาก The Center for Digital 

Storytelling ของ Joe Lambert และ Dana Atchley สรุปจากการที่ผู้เรียนได้สร้าง infographic 

ในการท า resume ในบทเรียน professional writing เวลา 1 ปี  พบว่าผู้ เรียนมีการตอบรับ 

ในทางบวกมากมาย และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในสายอาชีพในอนาคต ถ้าอยากให้ผู้เรียนประสบ

ความส าเร็จในการเล่าเรื่อง ควรเตรียมเครื่องมือ เทคโนโลยีดิจิทัล ที่เกี่ยวกับการเล่าเรื่องที่สัมพันธ์กับ

ผู้ฟัง 

 Tsiviltidou (2015) โดยใช้วิธีคอนสตัคติวิส ทฤษฎีการเล่าเรื่อง เป็นเครื่องมือทางปัญญา

พ้ืนฐาน ใช้ในการสร้าง แลกเปลี่ยน เรื่องราวช่วยให้เกิดประสบการณ์และความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 

กระบวนการเล่าเรื่องช่วยพัฒนาทักษะความรู้ การมีเหตุผล รู้จักแก้ปัญหา การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล  

ได้พัฒนาจาก edutaining art ประกอบด้วยภาพนิ่ง เสียง เพลง ภาพเคลื่อนไหว 2-5 นาที หรือ 

ข้อความยาวประมาณ 200-350 ค า ช่วยให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ไอเดีย ถ่ายทอดความรู้สึก ส่งผล 

ในการบูรณาการเทคโนโลยีในหลักสูตรและมุ่งการเข้าถึงส่วนบุคคลและผลป้อนกลับการเรียนรู้  

ในการศึกษานี้ได้ศึกษา 2 โครงการชื่อว่า Storyscope ของ EU ใช้สื่อมัลติมีเดีย โดยจัดให้ผู้ดูแล

พิพิธภัณฑ์ โดยเล่าเรื่องตามเค้าโครงเรื่อง สถานที่ เหตุการณ์และ CHESS ของ EU มีวัตถุประสงค์

ส่งเสริมประสบการณ์พิพิธภัณฑ์ผ่านการปฏิสัมพันธ์เรื่องราวในเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้อุปกรณ์

เคลื่อนที่และสภาพแวดล้อมทางกายภาพ สรุปการศึกษาพบว่าพิพิธภัณฑ์มีสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

ที่ทรงพลังและเทคโนโลยีอุปกรณ์เคลื่อนที่ช่วยสร้างการเล่าเรื่องผ่านวัตถุให้เกิดประสบการณ์  

แปลความหมาย ด้วยการขยายความจากผู้เล่า จากการได้สืบเสาะหาความรู้ สังเกต จนเกิดจินตนาการ 

 Elahi et al. (2015) การพัฒนาเทคโนโลยีส าหรับเด็ก เพ่ือการฟัง การคิด การเข้าใจ และ

สร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ด้วยการเล่าเรื่องเป็นเครื่องมือช่วยแชร์ประสบการณ์ เปลี่ยนแปลง 

ความเชื่อจากรุ่นสู่รุ่น  ในห้องเรียนมีการพัฒนาเครื่องมือที่หลากหลาย เทคโนโลยีสารสนเทศส่งผลดี

ในบริบทการศึกษา งานวิจัยนี้ศึกษาผลการใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลโดยเปรียบเทียบการเรียน  

แบบดั้งเดิมในระดับประถมศึกษา เป็นวิธี multiple qualitative research methods และจาก 

การสัมภาษณ์ครู นักเรียน และการสังเกตนักเรียน ผลการวิจัยพบว่าการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลสามารถ

ช่วยให้นักเรียนระดับประถมศึกษาเรียนในห้องเรียนได้ดี 
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 Mnisi (2015) งานวิจัยที่น าการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลไปใช้กับนักเรียนระดับมัธยม โดยการเข้า

ไปศึกษาโรคเอดส์และเอชไอวี ที่ชุมชนแอฟริกาใต้ โดยทุกคนมีส่วนร่วม ในการเล่าเรื่อง และสะท้อน

แนวทางการแก้ปัญหา และสามารถสร้างการเปลี่ยนแปลงในชุมชนและเกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

มากขึ้น 

Karakoyun and Kuzu (2016) งานวิจัยนี้ท าการจัดการศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา

มุมมองที่จัดโดยครูฝึกสอนจากภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษาและเทคโนโลยีการสอน (CEIT) และ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 47 คน เกี่ยวกับกระบวนการจัดกิจกรรมการเล่าเรื่อง  

แบบดิจิทัล โดยการสังเกตและการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้างและการส ารวจ พบว่า การเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัลพัฒนาทักษะของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 และการท างานกลุ่มในความหลากหลายของ

ผู้เรียนเรียน ท าให้เกิดผลงานได้ดี 

Kotluk and Kocakaya (2016) ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

ศตวรรษที่ 21 ได้น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงในแนวโน้มการศึกษาและแนวคิดใหม่ในปัจจุบันเช่น

คอมพิวเตอร์ มัลติมีเดีย เสียง วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหวและอินเทอร์เน็ตได้กลายเป็นส่วนส าคัญของชีวิต 

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลเป็นวิธีการหนึ่งที่ได้รับความนิยม การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้การเล่า

เรื่องแบบดิจิทัลในการสอนวิชาฟิสิกส์เป็นเครื่องมือการศึกษาทางไกล เป็นเวลา 6 สัปดาห์ 

กระบวนการสอนครูผู้สอนแบ่งปันเรื่องราวดิจิทัลใน YouTube การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลเป็นเครื่องมือ

ที่มีประสิทธิภาพ ใช้งานได้ทุกที่ ทุกเวลา  

 Shelton, Warren, and Archambault (2016) งานวิจัยนี้ท าการศึกษาการเล่าเรื่องแบบ

ดิจิทัลแบบมีปฏิสัมพันธ์ ในมหาวิทยาลัยเป็นการเรียนแบบผสมผสาน เป็นการเล่าเรื่องที่เป็นประโยชน์

ตามจินตนาการภายใต้แนวคิด ต้องการศึกษาการใช้การเล่าเรื่องแบบปฏิสัมพันธ์ ช่วยดึงดูด 

ความสนใจ การเรียนแบบสืบสวน ช่วยส่งเสริมการเรียนที่ดีขึ้น และให้เรียนจดจ่อกับการเรียนในวีดิโอ 

งานวิจัยแบบผสมผสาน ทั้งเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ ท าการส ารวจ 18 ตัวชี้วัด เกี่ยวกับการรับรู้

วีดิโอ ของนักเรียนจ านวน 223 คน ชี้ให้เห็นว่า การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลมีปฏิสัมพันธ์ช่วยดึงดูด 

ความสนใจ ท าให้เกิดการเรียนรู้แบบการเสริมต่อการเรียนรู้ (Scaffolded Learning) และการเรียนดี

ขึ้น แต่ไม่ช่วยให้เกิดการจดจ่อในบทเรียน การสร้างการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบมีปฏิสัมพันธ์สามารถสร้าง

ได้จาก HapYak, Zaption, eduCanon, EDpuzzle เป็นต้น 
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 Azman, Zaibon, and Shiratuddin (2016) เทคโนโลยีเว็บ 2.0 และนวัตกรรมของ
เครื่องมือสังคมและการปฏิสัมพันธ์ ได้เข้าสู่การเรียนแบบผสมผสาน งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์สร้าง
โปรแกรมดิจิทัลการ์ตูนโดยใช้ศาสตร์การสอนการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลเป็นฐาน โดยใช้ 6 เครื่องมือ
ประกอบด้วย Bitstrips, Comic Life, Pixton, MakeBeliefsComix, Cartoon Maker, Graphix 
Comic Builder การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลช่วยส่งเสริมทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ในทางที่บวกเช่น 
การคิดวิจารณญาณ การแก้ปัญหา การรู้สารสนเทศ  การสื่อสาร การท างานร่วมกับผู้อ่ืน ผลการวิจัย
พบว่า Pixton and Bitstrips มีคะแนนระดับสูง มีคุณสมบัติการเรียนรู้ร่วมกัน อ านวยความสะดวก
แก่ผู้สอน Comic Life เหมาะกับห้องเรียนที่มีอินเทอร์เน็ต Make Belief Comix และ Cartoon 
Maker เหมาะกับผู้เรียนระดับอนุบาล นักการศึกษาและนักออกแบบ ควรออกแบบระบบการใช้งานที่
เหมาะสมกับการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และสามารถเรียนรู้ร่วมกันในห้องเรียนได้ จึงเป็น
สิ่งส าคัญท่ีท าให้เทคโนโลยีเข้าถึงวิธีการเรียนรู้แบบ active learning งานวิจัยนี้จึงเป็นการแนะน า
ระบบการ์ตูนที่ดี 
 

ตอนที่ 5 แนวคิดเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน 

 เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ใช้เมื่อปี 2003 จากนักออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ ชื่อ Pelling 

มีแนวคิดใช้เกมสัมพันธ์บริบทที่ เป็นเรื่องราว จนเมื่อปี 2011 โดย Deterding et al. ได้นิยาม 

เกมมิฟิเคชันใช้ในการออกแบบองค์ประกอบเกมในบริบทที่ไม่ใช่เกม (Müller et al., 2015) 

5.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 

 ชนัตถ์ พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ (2559) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เกมมิฟิเคชัน คือ  

การน าเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบเกม กลไกการเล่นเกม มาใช้ในบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่การเล่นเกม 

โดยแนวคิดนี้เป็นวิธีที่ช่วย เพ่ิมความผูกพันแก่ผู้ เข้าร่วมกิจกรรม ที่ได้รับความนิยมและประสบ

ความส าเร็จเป็นอย่างมากในภาคธุรกิจ รวมทั้งในวงการการศึกษาได้มีการศึกษาวิจัยเพ่ือน าเอาแนวคิด

นี้มาช่วยยกระดับคุณภาพของผู้เรียนเช่นกัน การน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการจัดการการเรียนรู้

เป็นหนึ่งในวิธีการและเทคนิคทางการศึกษาที่สามารถสร้างแรงจูงใจและความผูกพันในการเรียนของ

ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

 De-Marcos et al. (2014) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือการใช้องค์ประกอบเกม และเทคนิค

การดีไซน์เกม เพ่ือกระตุ้นการแก้ปัญหาของคน ริเริ่มมาใช้ในวีดิโอเกมมากขึ้น เกมมิฟิเคชันเป็นการใช้
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ทฤษฎีการตัดสินใจด้วยตนเอง โดยใช้การกระตุ้น 2 ประเภท 1) ภายใน 2) ภายนอก เช่น rewards 

ช่วยกระตุ้นปฏิสัมพันธ์ในกิจกรรมการเรียนรู้ เกมมิฟิเคชันในการศึกษาช่วยเพ่ิมประสบการณ์ใน 

การเรียนรู้ การสอนวิชาที่ซับซ้อน และการคิดเป็นระบบ 

 Müller et al. (2015) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน เป็นการเรียนรู้ด้วยการสร้างความสนุก  

ผ่านการปฏิสัมพันธ์ และมีกระบวนการการเรียนรู้ตามองค์ประกอบของเกมที่มีความเหมาะสมในการ

สร้างความท้าทายในเกม บนพื้นฐานระดับทักษะของผู้เล่น 

 รัตตมา รัตนวงศา (2559) ให้ความหมายไว้ว่า เกมมิฟิเคชันเป็นการน าแนวคิด องค์ประกอบ

และกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทอ่ืนๆ ที่ไม่ใช่เกม เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม สร้างแรงจูงใจ

และเพ่ิมการมีส่วนร่วมทางดิจิทัลเพ่ือให้บรรลุผลตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

 สรุปความหมายได้ว่า เกมมิฟิเคชัน คือ กระบวนการการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ที่ 

ออกแบบตามองค์ประกอบ และกลไกของเกมที่มีเงื่อนไขจูงใจ เกิดการกระตุ้นความสนใจหรือเปลี่ยน

พฤติกรรมผู้เรียน ให้ส่งเสริมการเรียนรู้มากข้ึน 

5.2 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

 กลไกท่ีขับเคลื่อนของเกมมิฟิเคชัน มี 6 องค์ประกอบดังนี้ ดังนี้ (Dale, 2014)  

1. ผลสัมฤทธิ์  (Achivements) ด้วย Experience Points, Levels, Bonuses, Rewards, 

Badges 

2. กิจกรรม (Exercise) ด้วย Challenges, Discoveries  

3. ชุมชนแบบประสานเวลา  (Community)  ด้วย Leaderboards, Collaboration 

4 .  แสด งผลชั ด เ จน  ( Result transparency) ด้ ว ย  Experience Bars, Continuous 

Feedback 

5. เวลา (Time) ด้วย Countdown, Speed 

6. ลุ้นโชค (Luck) ด้วย Lottery, Random Achievements 
 

 กลไกของเกมมิฟิเคชันบนเว็บเทคโนโลยี 2.0 มี 4 องค์ประกอบ (Wongso et al., 2014)  

1. Rewards หรือเรียกว่า SAPS (stands for status, access, power, stuff) 
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2. Achievements 

3. Leaderboards 

4. Badges 

ตารางท่ี 2.7 แสดงการสังเคราะห์องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน 

นักวิชาการ 
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1. ผลสัมฤทธิ์ (Achivements/Levels)      

2. กิจกรรม (Exercise/Challenges/Competition)      

3. ชุมชนแบบประสานเวลา  (Synchronizing with 

the Community/Leaderboards) 

     

4. การแสดงผล (Result Transparency/Feedbacks)      

5. เวลา (Time)      
6. ลุ้นโชค (Luck)      

7. รางวัล (Reward Systems)      

8. คะแนน (Point Systems)      

9. สัญลักษณ์ (Badges)      

10. สินค้าเสมือน (Virtual goods)      

11. การแบ่งปัน (Gifting/Sharing)      

จากตารางที่ 2.7 จึงได้สรุปองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันประกอบด้วย 5 องค์ประกอบดังนี้  

1. ผลสัมฤทธิ์ (Achivements) ด้วย Experience points, Levels, Bonuses 

2. กิจกรรม (Exercise) ด้วย Challenges, Discoveries, Competition  

3 .  ชุ ม ชน แ บบ ป ระส าน เ ว ล า  ( Synchronizing with the Community) ด้ ว ย

Leaderboards, Collaboration 
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4. การแสดงผลชัดเจน (Result Transparency) ด้วย Experience bars, Continuous 

Feedback 

5. รางวัล (Reward Systems) 

5.3 ประเภทของเกมมิฟิเคชัน  

เกมมิฟิเคชันแบ่งออกเป็น 2 ประเภท (Wongso et al., 2014) ได้แก่  

1. Structural gamification เน้นการสร้างแรงจูงใจผ่านเนื้อหาและกระบวนการเรียนรู้ 

2. Content gamification เน้นเนื้อหาการเรียนรู้ 
  

เกมมิฟิเคชันแบ่งออกเป็น 2 ประเภท (Brain, 2014 อ้างถึงใน รัตตมา รัตนวงศา, 2559) ได้แก่ 
 

1. เกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายนอก (Extrinsic gamification) เป็นเกมมิ ฟิเคชันที่น า

องค์ประกอบของเกมมาใช้ในการจูงใจภายนอก เช่น การให้คะแนน ให้รางวัล หรือแถบแสดงสถานะ 

ความก้าวหน้าในเกม เป็นต้น 

2. เกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายใน (Intrinsic gamification) เป็นการใช้กระบวนการจูงใจ

ภายในและการออกแบบพฤติกรรมเพ่ือการมีส่วนร่วมของผู้เล่น เช่น จูงใจในด้านความต้องการ  

มีสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน ความต้องการเป็นอิสระ ความเป็นตัวของตัวเอง ความต้องการเป็นผู้รอบรู้  

และความต้องการบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ เป็นต้น 

5.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 

 Dale (2014) เกมมิฟิเคชัน ในความเข้าใจและอิทธิพลที่ส่งผลต่อพฤติกรรมมนุษย์ ระบบ

สามารถผลักดันให้ลูกค้าเกิดความสนุก เพลิดเพลินและท้าทาย เกมมิฟิเคชันจึงเป็นการน าความคิด

ของเกม และกลไกเกมมาเข้าถึงผู้ใช้และช่วยแก้ปัญหาได้ สร้างปฏิสัมพันธ์ การมีส่วนร่วม ช่วยผูกพัน

กับ Emotional Level ของคน โดยการก าหนดเป้าหมาย สิ่งที่แสดงให้เห็นว่า การเติบโต ความนิยม

ของเกมมิฟิเคชันสูงขึ้น 

 Wongso et al. (2014) งานวิจัยสร้างกรอบแนวคิดตามกลไกของเกมมิฟิ เคชันบน 

เว็บเทคโนโลยี 2.0 ประกอบด้วย rewards หรือเรียกว่า SAPS (stands for status, access, power, 

stuff), achievements, Leaderboards, badges ช่ ว ยสร้ า งแรงจู ง ใจ ในการ เ รี ยน เพราะ ให้ 
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ผลป้อนกลับทางบวก และช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียน เกมมิฟิเคชันเป็นการออกแบบเสมือน  

เกม แต่ไม่ใช่บริบทเกม มี 2 ประเภท มี Structural gamification เน้นการสร้างแรงจูงใจผ่านเนื้อหา

และกระบวนการเรียนรู้ และ content gamification เน้นเนื้อหาการเรียนรู้ โดยสร้างองค์ประกอบ 

game story ผู้วิจัยด าเนินการออกแบบระบบการเรียนการสอนตาม ADDIE Model และใช้วีธีการ

ด าเนินวิจัย DSRM ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน การทดลองการวิจัยใช้คุณสมบัติเว็บ 2.0  ด้วย Moodle 

มี 2 แบบ 1) Social feature ประกอบด้วย chatting features, discussions, adding learning 

contents, divide learning contents, and sharing information to social networks  

และ 2) Gamification feature ประกอบด้วย reward systems, point systems, achievements, 

challenges, feedbacks, and leaderboards  การประเมินผลจากแรงจูงใจที่เพ่ิมขึ้นในการเรียน 

ผลการวิจัยพบว่า เกมมิฟิเคชันท าให้นักเรียนมีแรงจูงใจมากขึ้น เช่นเดียวกับ social function  

การวิจัยในอนาคตน่าจะน าไปพัฒนาบน Mobile Learning 

 De-Marcos et al. (2014) ผลการวิจัยพบว่าทั้ งเกมมิฟิเคชัน รองรับการใช้งานผู้ ใช้

หลากหลาย และเครือข่ายสังคมช่วยให้ความสามารถของผู้เรียนพัฒนาขึ้น ช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์  

การรับรู้เนื้อหา เครื่องมือใช้งานง่าย ขอแนะน าการวิจัยในอนาคตถ้าอยากให้แรงจูงใจระยะยาวควรใช้

เกมมิฟิเคชันควบคู่กับเครือข่ายสังคมเพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์ การเรียนเรียนร่วมกัน และมีการบูรณาการ

เกมแบบ 3D โลกเสมือน 

 Su and Cheng (2015) วัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้ต้องการศึกษาการเรียนรู้แบบเกม  

ผ่านสภาพแวดล้อมโมบายเลินนิ่ง และอภิปรายผลสิ่งที่ท าให้เกิดแรงจูงใจและการเรียนรู้ของผู้เรียน 

โดยใช้ MGLS (Mobile Gamification Learning System) ผ่านเทคโนโลยีเกมมิฟิเคชันและโปรแกรม

ประยุกต์ m-learning บนสมารท์โฟน ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา เกรด 4 อายุ 10-11 ปี หลักสูตร

วิทยาศาสตร์ เรื่อง Natural Science and Life Technology งานวิจัยเป็นกึ่งทดลอง เก็บข้อมูล 6 

สัปดาห์ ใช้สถิติการวิจัย one-way analysis of covariance (ANCOVA) โดยแบ่งผู้เรียนระดับชั้น

ประถมศึกษา วิชาวิทยาศาสตร์ ที่ Kaohsiung Taiwan ออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มทดลอง และกลุ่ม

ควบคุม ที่ต่างกัน 2 กลุ่ม สมมติฐานและค าถามการวิจัย ท าการประเมินจากแบบสอบถาม  

(40 นาที) ถึงคุณค่าที่ได้จากการเรียนนอกห้องเรียนโดยใช้สมาร์ตโฟน ผลที่ได้เป็นบวก การออกแบบ

บทเรียนช่วยส่งเสริมการเรียนและเกิดความสนุก ประเมินผลก่อนเรียนและหลังเรียน (Cronbach’s 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 107 

alpha) ผลที่ได้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากกว่าการเรียนปกติ และจากการสัมภาษณ์ครูและ

นักเรียน และผลการใช้ MGLS พบว่าช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในการสร้างกิจกรรม problem-based 

learning และการเรียนรู้นอกห้องเรียนช่วยส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียน ช่วยสร้างประสบการณ์และ

ความรู้ที่ดี ARCS Model ช่วยส่งเสริมแรงจูงใจของนักเรียนเพ่ิมขึ้น เทคโนโลยีเกมมิฟิเคชันเป็น

นวัตกรรมที่ช่วยการเรียนรู้ให้ดีขึ้น 

 Müller et al. (2015) การใช้เกมมิฟิเคชัน ประสบความส าเร็จในระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

ช่วยกระตุ้นผู้เรียนและส่งเสริมการท างานเป็นกลุ่ม การฝึกอบรม และสร้างสภาพแวดล้อม การเรียนรู้

ด้วยเกมมิฟิเคชันสร้างความสนุก ผ่านการปฏิสัมพันธ์ และกระบวนการการเรียนรู้ องค์ประกอบของ

เกมที่ส าคัญมากของ Learnstruments คือการสร้างมุมมองสังคมสู่ความยั่งยืน ความเหมาะสมของ

ความท้าทายในเกมบนพ้ืนฐานระดับของทักษะ ตัวอย่างของแนวคิดและองค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน 

จากรูปแบบ Lego Mindstorms เป็นระบบการสร้าง เมื่อปี 2011 ผู้เชี่ยวชาญด้านเกมมิฟิเคชันได้จัด 

4 เกณฑ์ มีดังนี้ Playing vs. Gaming, Whole vs. Parts. Playing (ผู้เล่นมุ่งมั่นตั้งใจ) vs. Gaming 

(ผู้เล่นมุ่งมั่นตามจุดมุ่งหมาย) การสร้างเกมกระตุ้นการรับรู้ผู้เล่น ให้เกิดความสนุกเกมมิฟิเคชันเป็น

เครื่องมือส าหรับสร้างแรงจูงใจ บนสถานการณ์การเรียนรู้ โดยใช้ Learnstruments และมีศักยภาพ

ช่วยให้การเรียนรู้และการสอนมีผลลัพท์ท่ีดีขึ้น 

 Szegletes, Koles, and Forstner (2015) งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์พัฒนาประสบการณ์ 

การเรียนรู้โดยการใช้เกมมิฟิเคชันตามทฤษฎีปัญญาทางสังคม ในการสร้างเกมทางการศึกษา 

Dynamic Difficulty Adjustment (DDA) เป็น เครื่องมือช่วยสร้ างประสบการณ์ ในเกมวีดิ โอ 

แบบเรียลไทม์ โดยใช้วิธีการ Biofeedback – Approach เป็นฐาน และใช้เครื่องมือวัดทางจิตวิทยา 

จาก eye tracking, ECG, EEG งานวิจัยชิ้นนี้แสดงให้เห็นว่า Adaptive Framework ส าหรับ Serious 

games มีความยากในการปรับเปลี่ยนของบุคคล โดยเจาะจงที่เด็กอายุ 6 – 16 ปี กระบวนการเรียนรู้

มี ค ว ามต่ า ง  2  อย่ า ง  ( one based on physiology and another on personal, subjective 

grounds) ช่วยลดผลกระทบของทัศนคติ เป้าหมาย ต้องการสร้างกรอบงานวิจัยให้แม่นย าตรงตาม

ความต้องการ การสร้างโมเดลแบบผสมผสานช่วยระบุเป็นปริมาณ สามารถเห็นผลชัดในความคิด เป็น

กลไกการเรียนรู้ในการค านวณประสาทวิทยา 
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Johnson et al. (2016) จากทบทวนวรรณกรรม 19 เรื่องพบว่าเกมมิฟิเคชันมีประโยชน์และ

ช่วยกระตุ้นให้พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงทั้งด้านสุขภาพและสุขภาวะให้ดีขึ้น  

Landers, Armstrong, and Collmus (2017) จ า กกา รศึ กษ าพบว่ า  เ กมมิ ฟิ เ ค ชั น 

เป็นคุณลักษณะที่ เสริมกับวีดิโอเกม ไม่ใช่บริบทของเกม ที่ส่ ง ผลต่อพฤติกรรมและทัศนคติ  

เป็นกระบวนการที่ส่งผลต่อคุณภาพการออกแบบการเรียนการสอนและผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ 

การศึกษาได้ท าการเปรียบเทียบระหว่าบริบทของเกมและไม่มีบริบทเกม บนเกมมิฟิเคชันในการเรียนรู้

มีความแตกต่างอย่างไร และต้องการหาความสัมพันธ์ซีเรียสเกม ซีเรียสเกมมีเกมเป็นองค์ประกอบ

ทั้งหมด ใช้เป็นเกมด้านการศึกษา มีลักษณะที่คล้ายกับเกมมิฟิเคชัน การพัฒนารูปแบบซีเรียสเกม  

มี 9 กลุ่ม : action language, assessment, conflict/challenge, control, environment, game 

fiction, human, interaction, immersion, and rules/goals แ ล ะ  Game Characteristics  

มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมและทัศนคติ จากระบบการสอนของ 2 ทฤษฎี พบว่าส่วนประกอบของเกม

ส่งผลต่อการเรียนรู้ เป็นกระบวนการหลัก instructional content เป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้เกิด 

ผลสัมฤทธิ์ แต่เกมมิฟิเคชันไม่สามารถแทนที่การสอนได้แต่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสนใจการเรียนมีความ

นิยมมากกว่าเกมซีเรียส เพราะช่วยเรื่องทัศนคติและพฤติกรรม 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

   การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เพ่ือพัฒนา

ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อม 

เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน โดยแบ่งขั้นตอนการด าเนิน  

การวิจัยเป็น 4 ระยะ ดังนี้ 

 การวิจัยระยะที่ 1 การศึกษาสภาพและความต้องการของระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์และความสุขในการเรียน  

 การวิจัยระยะที่ 2 การพัฒนาระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่า

เรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน 

การเรียน    

 การวิจัยระยะท่ี 3 การศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์

โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน    

 การวิจัยระยะที่ 4 การน าเสนอระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่า

เรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุข 

ในการเรียน 

  โดยมีรายละเอียดของวิธีการด าเนินการวิจัยทั้ง 4 ระยะ ดังต่อไปนี้  
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ตารางท่ี 3.1 แสดงภาพรวมของขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

การวิจัยระยะที่ 1 การศึกษาสภาพและความต้องการของระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

วัตถุประสงค์การวิจัย ขั้นตอนการด าเนินงาน ผลที่ได้ 

1.เพ่ือศึกษาสภาพการ

จัดการเรียนรู้ใน

ปัจจุบัน ความต้องการ

และความสามารถ ใน

การใช้เครื่องมือบนเว็บ 

และท่ีเกี่ยวข้องกับ

ระบบการออกแบบ

หนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ฯ ของ

ครูและนักเรียน ระดับ

ประถมศึกษา สังกัด

ส านักงาน

คณะกรรมการ

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน

เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาใช้

ในการพัฒนาระบบฯ 

1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง เพ่ือก าหนดกรอบแนวคิด และ

ก าหนดขอบข่ายข้อค าถาม ในแบบสอบถาม

ความคิดเห็น และแบบสัมภาษณ์ให้

ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบ

ความตรงตามเนื้อหาและภาษาที่ใช้ และ

ความครอบคลุมของข้อค าถาม 

2. ศึกษาความคิดเห็นของครูและนักเรียน 

เกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน 

ความต้องการและความสามารถ ในการใช้

เครื่องมือบนเว็บ และที่เก่ียวข้องกับระบบ

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

จากแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ 

ก าหนดขนาดตัวอย่าง ของแบบสอบถาม

โดยใช้ Cochran (2007) และแบบ

สัมภาษณ์โดยใช้วิธีเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ

เจาะจง  

 

 

 

 

1. สภาพการจัดการ

เรียนรู้ ในปัจจุบัน และ 

ความต้องการ

ความสามารถ  

เพ่ือเป็นแนวทาง 

ในการพัฒนาระบบ 

การออกแบบหนังสือ

นิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ  

เพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์และความสุข 

ในการเรียน  
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การวิจัยระยะที่ 2 การพัฒนาระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน  

การเรียน    

วัตถุประสงค์การวิจัย ขั้นตอนการด าเนินงาน ผลที่ได้ 

2. เพ่ือการสร้างระบบ

การออกแบบหนังสือ

นิทานอิเล็กทรอนิกส์

โดยใช้การเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัลใน

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิ

เคชันเพื่อส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์

และความสุขในการ

เรียน 

3. เพื่อพัฒนาเว็บแอป

พลิเคชันการออกแบบ

หนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล

ในสภาพแวดล้อมเกม

มิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์

และความสุขในการ

เรียน  

1. ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี

และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับหนังสือนิทานหรือ

หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ การเล่าเรื่องแบบ

ดิจิทัล สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชนั ความคิด

สร้างสรรค์ และความสุขในการเรยีน ร่วมกับผล

การวิเคราะห์ข้อมลูที่ไดจ้าก 

การวิจัยระยะที่ 1  

2. สร้างร่างของระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกสฯ์ แล้วน ามาพัฒนาเป็นร่างระบบ 

3. สอบถามผู้ทรงคณุวุฒิเกี่ยวกับองค์ประกอบและ

ขั้นตอนของระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกสฯ์ จ านวน 7 ท่าน 

4. ศึกษาความคิดเห็นและตรวจสอบคุณภาพและ

ประเมินรับรองความเหมาะสมของร่างระบบ  

จากผู้ทรงคณุวุฒิ จ านวน 5 ท่าน 

5. ออกแบบและพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน 

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

6. ศึกษาความเห็นและตรวจสอบคุณภาพประเมิน

ความเหมาะสมของเว็บ 

แอปพลิเคชันจากผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่าน 

7. ส ารวจความพึงพอใจ ที่มีต่อเวบ็ 

แอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกสฯ์จากนักเรียนระดับประถมศึกษาปี

ที่ 5 จ านวน 8 คน และน าไปปรับปรุงแก้ไข  

 

 

1. ระบบการออกแบบ

หนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ฯ 

2. เว็บแอปพลิเคชัน 

การออกแบบหนังสือ

นิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 
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การวิจัยระยะที่ 3 การศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์

โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

และความสุขในการเรียน 

วัตถุประสงค์การวิจัย ขั้นตอนการด าเนินงาน ผลที่ได้ 

4. เพ่ือศึกษาผลการใช้

ระบบการออกแบบ

หนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล

ในสภาพแวดล้อมเกม

มิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์

และความสุขในการ

เรียน 

1. พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ตามระบบการออกแบบ

หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ และศึกษาความคิดเห็นจาก

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตรการสอน เพื่อประเมินความ

เหมาะสม จ านวน 3 ท่าน และปรับปรุงแก้ไข 

2. พัฒนาแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ (The Creative 

Product Semantic Scale, CPSS) ทีพ่ัฒนาขึ้นโดย 

Besemer & Quin (1986) น ามาสร้างแบบประเมินผลงาน

ที่สอดคล้องกับระบบ ฯ และน าแบบทดสอบความคิด

สร้างสรรค์จากผลการวาดภาพ (TCT-DP: The Test for 

Creative Thinking Drawing Production) ของ Jellen 

& Urban (1989) มาศึกษา วธิีการใช้ในงานวิจัย และ

ศึกษาความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านความคิด

สร้างสรรค์ จ านวน 3 ท่านและครูผู้สอนด้านงานประดิษฐ์ 

จ านวน 23 ท่าน และปรับปรุงแก้ไข 

3. พัฒนาแบบวัดความสุขในการเรียน เป็นมาตราประมาณ

ค่า 5 ระดับ (Likert Scale) และแบบสมัภาษณ์ความสุขใน

การเรียน ศึกษาความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านจิตวิทยา 

จ านวน 3 ท่าน และปรับปรุงแก้ไข 

4. ทดลองใช้งานระบบการออกแบบหนงัสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ฯ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน กับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 

จ านวน 1 ห้องเรียน และศึกษาผลการใช้งานก่อนเรียนและ

หลังเรียน 

5. ส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนจากการเรียนรู้ผ่าน

ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ และเก็บ

รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูลผลการประเมิน  

1. แผนการจัดการเรียนรู้

ตามระบบการออกแบบ

หนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ฯ 

2. แบบประเมินผลงาน

สร้างสรรค์ และ

แบบทดสอบความคิด

สร้างสรรค์ 

3. แบบวัดความสุขในการ

เรียน และแบบสัมภาษณ์

ความสุขในการเรียน 

4. แบบส ารวจความพึง

พอใจที่มีต่อเว็บแอป

พลิเคชันการออกแบบ

หนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ฯ 

5. ผลการประเมินตามข้อ

ที่ 2 – 4 จากการเรียนรู้

ผ่านระบบการออกแบบ

หนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ฯ  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 113 

การวิจัยระยะที่ 4 การน าเสนอระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

วัตถุประสงค์การวิจัย ขั้นตอนการด าเนินงาน ผลที่ได้ 

5. เพ่ือน าเสนอระบบ

การออกแบบหนังสือ

นิทานอิเล็กทรอนิกส์

โดยใช้การเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัลใน

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิ

เคชันเพื่อส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์

และความสุขในการ

เรียน 

1. พัฒนาแบบประเมินรับรองระบบ 

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส ์

โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อม 

เกมมิฟิเคชัน ฯ ตรวจสอบและปรบัปรุง แก้ไข 

2. น าเสนอในระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกสโ์ดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลใน

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อสง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์และความสุขในการเรยีน ให้กับ

ผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านหลักสูตรการสอน ด้านความคิด

สร้างสรรค์ ด้านการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ด้าน

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

และด้านประถมศึกษา จ านวน 5 ท่าน  

พิจารณาประเมินรับรองระบบ  

และปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

1.  ระบบการออกแบบ

หนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ 

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิ

เคชันเพื่อส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุข 

ในการเรียนที่ผ่าน 

การรับรอง 

โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  
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การวิจัยระยะที่ 1 การศึกษาสภาพและความต้องการของระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

วัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการและความสามารถ 

ในการใช้เครื่องมือบนเว็บ และที่เกี่ยวข้องกับระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุข  

ในการเรียนของครูและนักเรียน ระดับประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา 

ขั้นพ้ืนฐานเพื่อน าข้อมูลที่ได้มาใช้ในการพัฒนาระบบฯ  

 ประชากร และตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

 1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการและ

ความสามารถ ในการใช้เครื่องมือบนเว็บ และที่เกี่ยวข้องกับระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ ครู จ านวน 

388,357 คน และนักเรียนระดับประถมศึกษาจ านวน 3,204,176 คน (ส านักงานปลัดกระทรวง

ศึกษาธิการ, 2559) ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ทั่วพ้ืนที่ 4 ภูมิภาคของ

ประเทศไทย  

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการและ

ความสามารถ ในการใช้เครื่องมือบนเว็บ และที่เกี่ยวข้องกับระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ด้วยการใช้แบบสอบถาม

ได้แก่ ครู และนักเรียนระดับประถมศึกษา ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  

ทั่วพ้ืนที่ 4 ภูมิภาคของประเทศไทย ได้จากโดยค านวณจากสูตรของ Cochran (Cochran, 2007  

อ้างถึงใน วาเลน ดุลยากร, 2560) ด้วยความเชื่อมั่น 95% ซึ่งยอมให้เกิดความคลาดเคลื่อนได้ 5%  

ได้ตัวอย่างการวิจัยเป็นครูจ านวนทั้งหมด 421 คน และนักเรียนจ านวนทั้งหมด 612 คน แต่เนื่องจาก

อัตราการตอบกลับของแบบสอบถามในการวิจัยโดยเฉลี่ยมีค่าประมาณร้อยละ 80 (นงลักษณ์ วิรัชชัย, 

2542 อ้างถึงใน วาเลน ดุลยากร, 2560) ดังนั้นผู้วิจัยจึงปรับขนาดของกลุ่มตัวอย่างเป็นครูจ านวน 
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510 คน และนักเรียนจ านวน 730 คน เพ่ือชดเชยกรณีการตอบแบบสอบถามไม่ครบ จากนั้นสุ่มเลือก

กลุ่มตัวอย่างแบบหลายชั้น (Multi-stage Sampling) โดยมีขั้นตอนและการคัดเลือกแต่ละชั้น ดังนี้ 

2.1 ผู้วิจัยจัดกลุ่มแบ่งพ้ืนที่ครู และนักเรียนระดับประถมศึกษา จากสังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็น 4 ภูมิภาค ได้แก่ ภาคเหนือ  

ภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคใต้  

 2.2 ผู้วิจัยสุ่มตัวแทนโรงเรียนในแต่ละภูมิภาคมาทั้งสิ้น 110 ใน 33 จังหวัด และนักเรียนมา

ทั้งสิ้น 22 โรงเรียน ใน 11 จังหวัด ดังตารางที่ 3.2 – 3.3 

ตารางท่ี 3.2 แสดงข้อมูลทั่วไปของครู ทั้งหมด 421 คน จ านวน 110 โรงเรียน ใน 33 จังหวัด 

รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n)  ร้อยละ  
ภูมิภาคที่ตั้งของโรงเรียน ภาคเหนือ 103 24.50  

ภาคกลาง 88 20.90  

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 114 27.10  
ภาคใต้ 116 27.60  

 รวม 421 100.0  

 สรุปเป็นแผนภาพ แสดงจ านวนของครู แบ่งตามภูมิภาค ได้ดังภาพที่ 3.1 ดังนี้  

 
ภาพที่ 3.1 แสดงจ านวนของครู แบ่งตามภูมิภาค 
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ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

ภาคใต้

จ านวนของครู
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ตารางท่ี 3.3 แสดงข้อมูลทั่วไปของนักเรียน ทั้งหมด 612 คน จ านวน 22 โรงเรียน ใน 11 จังหวัด 

รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

ภูมิภาคที่ตั้งของโรงเรียน ภาคเหนือ 207 33.80 

ภาคกลาง 134 21.90 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 120 19.60 

ภาคใต้ 151 24.70 
 รวม 612 100.0 

 

สรุปเป็นแผนภาพจ านวนของนักเรียน แบ่งตามภูมิภาค ได้ดังภาพที่ 3.2 ดังนี้ 

 

ภาพที่ 3.2 แสดงจ านวนของนักเรียน แบ่งตามภูมิภาค 

  นอกจากนี้มีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการ

และความสามารถ ในการใช้เครื่องมือบนเว็บ และที่เกี่ยวข้องกับระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ด้วยการใช้แบบสัมภาษณ์

เป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 5 จากโรงเรียนวัดท่าเกวียน (สัยอุทิศ) ซึ่งได้มาจากการเลือก 

กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 7 คน  
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  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย (ดูตัวอย่างเครื่องมือในภาคผนวก ข) 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ระยะที่ 1 เป็นเครื่องมือเพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล จ านวน 

3 ฉบับ ประกอบด้วย 

 1. แบบสอบถามความคิดเห็นของครู ระดับประถมศึกษา จ านวน 52 ข้อ แบ่งชุดข้อค าถาม

ออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 1) ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 2) สภาพการจัดการเรียนรู้ 

ในปัจจุบันของครูโดยใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ และ 3) สภาพและ 

ความต้องการในการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ  

 2. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ระดับประถมศึกษา จ านวน 17 ข้อ แบ่งชุดข้อ

ค าถามออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 2) สภาพและความต้องการ

ในการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ  

 3. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของนักเรียน ระดับประถมศึกษา จ านวน 17 ข้อ แบ่งชุด 

ข้อค าถามออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) ข้อมูลทั่วไปของนักเรียน 2) สภาพและความต้องการในการใช้

ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ  

ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 

1. แบบสอบถามความคิดเห็นของครู ระดับประถมศึกษา ในการศึกษาสภาพการจัดการ

เรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการและความสามารถ ในการใช้เครื่องมือบนเว็บ และท่ีเกี่ยวข้องกับระบบ

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ มีข้ันตอนในการพัฒนาเครื่องมือดังนี้  

1.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาใช้

เป็นแนวทางในการก าหนดโครงสร้างและประเด็นข้อค าถามของแบบสอบถาม 

  1.2 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ 

สภาพการจัดการเรียนรู้ โดยให้ครอบคลุมตามกรอบแนวคิดงานวิจัย และตัวแปรที่ศึกษา ได้แก่ 

หนังสือนิทานหรือหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 

ความคิดสร้างสรรค์ และความสุขในการเรียน 
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  1.3 ก าหนดโครงสร้างของแบบสอบถาม โดยแบ่งชุดข้อค าถามออกเป็น 4 ส่วน 

ได้แก่ 1) ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 2) สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันของครูโดยใช้

ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 3) สภาพและความต้องการในการใช้ระบบ 

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ และ 4) ข้อเสนอแนะ ลักษณะของข้อค าถามใน

แบบสอบถามเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ตั้งแต่เห็นด้วยน้อยที่สุด จนถึงเห็น

ด้วยมากที่สุด โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนของค าตอบดังนี้คือ ไม่เห็นด้วย ให้ 1 คะแนน เห็นด้วยน้อย 

ให้ 2 คะแนน เห็นด้วยปานกลาง ให้ 3 คะแนน เห็นด้วยมากให้ 4 คะแนน และเห็นด้วยมากที่สุด  

ให้ 5 คะแนน โดยก าหนดข้อค าถามตามโครงสร้างจ านวนทั้งสิ้น 52 ข้อ ดังนี้  

  1.4 น าแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น เสนอ

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 

  1.5 ปรับปรุง แก้ไขแบบสอบถามความคิดเห็นฯ ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่

ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ 

  1.6 น าแบบสอบถามให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

ด้านประถมศึกษา ด้านจิตวิทยา ด้านหลักสูตรการสอนและด้านความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 5 ท่าน 

ตรวจสอบความตรงของแบบสอบถาม ( IOC) โดยเมื่อพิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจาก 

แบบวัด พบว่าเป็นแบบสอบถามพบว่าข้อค าถามมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00 ซึ่งถือว่าอยู่ใน

เกณฑ์ท่ีก าหนด จากนั้นปรับปรุงข้อค าถามตามข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิ 

  1.7 น าแบบสอบถามไปทดสอบกับครูที่คล้ายกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 ชุด  

เพ่ือตรวจสอบว่าข้อค าถามสามารถสื่อความหมายได้ตรงตามความต้องการและมีความเหมาะสม 

หรือไม่ จากนั้นน ามาทดสอบหาความตรงของแบบสอบถามโดยใช้สัมประสิทธิแอลฟ่า (Alpha - 

Cofficient) ของครอนบาค (Cronbach) โดยพบว่ามีค่าเท่ากับ 0.93  

  1.8 น าแบบสอบถามไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป และน าไปวิเคราะห์

ค่าความถี่และร้อยละ 

2. แบบสอบถามความคิดเห็นและแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา ในการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการและความสามารถใน  
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การใช้เครื่องมือบนเว็บ และที่เกี่ยวข้องกับระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ มีขั้นตอน

การพัฒนาเครื่องมือดังนี้  

2.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาใช้

เป็นแนวทางในการก าหนดโครงสร้างและประเด็นข้อค าถามของแบบสอบถาม 

 2.2 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ 

สภาพการจัดการเรียนการสอน โดยให้ครอบคลุมตามกรอบแนวคิดงานวิจัย และตัวแปรที่ศึกษา ได้แก่ 

หนังสือนิทานหรือหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 

ความคิดสร้างสรรค์ และความสุขในการเรียน 

 2.3 ก าหนดโครงสร้างของแบบสอบถาม โดยแบ่งชุดข้อค าถามออกเป็น 3 ส่วน 

ได้แก่ 1) ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 2) สภาพและความต้องการในการใช้ระบบ  

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ และ 3) ข้อเสนอแนะ ลักษณะของข้อค าถามใน

แบบสอบถามเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ตั้งแต่เห็นด้วยน้อยที่สุด จนถึงเห็น

ด้วยมากที่สุด โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนของค าตอบดังนี้คือ ไม่เห็นด้วย ให้ 1 คะแนน เห็นด้วยน้อย 

ให้ 2 คะแนน เห็นด้วยปานกลาง ให้ 3 คะแนน เห็นด้วยมากให้ 4 คะแนน และเห็นด้วยมากที่สุด  

ให้ 5 คะแนน โดยก าหนดข้อค าถามตามโครงสร้างจ านวนทั้งสิ้น 17 ข้อ ดังนี้  

  2.4 น าแบบสอบถามความคิดเห็น และแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับสภาพการจัดการ

เรียนรู้ที่สร้างข้ึน เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 

  2.5 ปรับปรุง แก้ไขแบบสอบถามความคิดเห็นฯ และแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นฯ 

ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ 

  2.6 น าแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษา ด้านประถมศึกษา ด้านจิตวิทยา ด้านหลักสูตรการสอนและด้านความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 

5 ท่าน (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข) ตรวจสอบความตรงของแบบสอบถาม (IOC) โดยเมื่อพิจารณา

ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากแบบวัด พบว่าข้อค าถามมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00 ซึ่งถือ

ว่าอยู่ในเกณฑ์ที่ก าหนด และแบบสัมภาษณ์ พบว่าข้อค าถามมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00 ซึ่งถือ

ว่าอยู่ในเกณฑ์ท่ีก าหนด จากนั้นปรับปรุงข้อค าถามตามข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
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  2.7 น าแบบสอบถามไปทดสอบกับนักเรียนที่คล้ายกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 ชุด 

เพ่ือตรวจสอบว่าข้อค าถามสามารถสื่อความหมายได้ตรงตามความต้องการและมีความเหมาะสม 

หรือไม่ จากนั้นน ามาทดสอบหาความตรงของแบบสอบถามโดยใช้สัมประสิทธิแอลฟ่า (Alpha - 

Cofficient) ของครอนบาค (Cronbach) โดยพบว่ามีค่าเท่ากับ 0.90  

  2.8 น าแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป และ

น าไปวิเคราะห์ค่าความถ่ีและร้อยละ และการวิเคราะห์เนื้อหาที่ได้จากการสัมภาษณ์ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ศึกษาความคิดเห็นของครูและนักเรียน ระดับประถมศึกษา ในสังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ทั่วพ้ืนที่ 4 ภูมิภาคของประเทศไทย ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวม

ข้อมูลในการศึกษาความคิดเห็นของครูและนักเรียน ระดับประถมศึกษา เกี่ยวกับสภาพการจัดการ

เรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการและความสามารถ ในการใช้เครื่องมือบนเว็บ และท่ีเกี่ยวข้องกับระบบ

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ โดยด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

1.1 ผู้วิจัยท าหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากงานหลักสูตรและ  

การจัดการเรียนการสอน ฝ่ายวิชาการ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

  1.2 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถามจากครูและนักเรียนด้วยการส่ง

แบบสอบถาม ทางไปรษณีย์ และทางออนไลน์ ทั้งนี้ได้ประสานงานกับครูในแต่ละโรงเรียน  

เพ่ือแจกแบบสอบถาม รวมทั้งในบางโรงเรียนผู้วิจัยเดินทางไปแจกแบบสอบถามด้วยตนเอง และรับ

แบบสอบถามคืนมา โดยมีอัตราการตอบกลับ คิดเป็นร้อยละ 80 

2. ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวม ข้อมูลโดยการสัมภาษณ์

ความคิดเห็นของนักเรียน โรงเรียนวัดท่าเกวียน (สัยอุทิศ) จ านวน 7 คน อย่างไม่เป็นทางการเกี่ยวกับ

สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการและความสามารถ ในการใช้เครื่องมือบนเว็บ และที่

เกี่ยวข้องกับระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ โดยผู้วิจัยส่งแบบสัมภาษณ์ 

ความคิดเห็นของนักเรียนสภาพการจัดการเรียนรู้ ให้กับครูประจ าชั้นล่วงหน้า และติดต่อขอนัด

สัมภาษณ์ร่วมกับ การจดบันทึกและการบันทึกเทปเสียง 
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 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยระยะที่ 1 แบ่งการวิเคราะห์ออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

 1. การวิเคราะห์เอกสาร เป็นการสังเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้องโดยท าตาราง การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องใน

ลักษณะของการวิเคราะห์เอกสาร เพ่ือก าหนดตัวบ่งชี้ของตัวแปรต่าง ๆ ในการออกแบบเครื่องมือ  

เพ่ือศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการและความสามารถ ในการใช้เครื่องมือบน

เว็บ และที่เก่ียวข้องกับระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามของครูและ

นักเรียน ระดับประถมศึกษาตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถามที่ได้รับคืนและคัดเลือกเฉพาะ

แบบสอบถามที่ความสมบูรณ์ น ามาค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้เกณฑ์ใน

การแปลผล ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 

4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด    

3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก    

2.51-3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง    

1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย    

1.00-1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

จากนั้น สรุปผลเพ่ือน าไปเป็นข้อมูลส าหรับการพัฒนาองค์ประกอบและขั้นตอนในการพัฒนา 

ระบบการเรียนการสอนในขั้นตอนต่อไป 

3. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์นักเรียนเป็นการวิ เคราะห์ข้อมูลเพ่ือใช้ใน 

การพิจารณาความสอดคล้องของเนื้อหา ประเด็นส าคัญที่ ได้รับการรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถาม

นักเรียน เทียบเคียงความเหมือน ความต่าง และ วิเคราะห์ประเด็นและหาแนวทางเพ่ือน าไปสู่ 

การออกแบบองค์ประกอบและขั้นตอนในการพัฒนา ระบบการเรียนการสอนในขั้นตอนต่อไป  
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การวิจัยระยะที่ 2 การพัฒนาระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุข 

ในการเรียน   

วัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาองค์ประกอบและขั้นตอนของระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ฯ และออกแบบพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

โดยน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาวิเคราะห์และสังเคราะห์ผลการวิจัยในระยะที่ 1 เป็นแนวทาง 

ในการด าเนินการ โดยมีขั้นตอนตามล าดับ ดังนี้ 

1. เพ่ือสร้างระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลใน

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

2. เพ่ือพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

 

กลุ่มตัวอย่าง 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยระยะที่  2 เป็นกลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิสาขาวิชาต่าง ๆ และมี  

ความเชี่ยวชาญเกี่ยวข้องกับตัวแปรที่ศึกษา รวมทั้งสิ้น จ านวน 17 คน และนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาตอนปลาย ที่มีลักษณะและคุณสมบัติคล้ายคลึงกับกลุ่มทดลอง จ านวน 8 คน สามารถ

จ าแนกได้ดังตารางที่ 3.4 ซึ่งผ่านการพิจารณาจากอาจารย์ที่ปรึกษา และใช้วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก  

(In-depth interview) เพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงคุณภาพ และเชิงปริมาณ ด้วยการประเมินและศึกษา 

ความคิดเห็นจากแบบสอบถาม โดยก าหนดคุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิ (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ก) 

และนักเรียนไว้ดังนี้ 

 1. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 3 ท่าน มีคุณสมบัติ ดังนี้ 

  1.1 เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา การออกแบบ

และพัฒนาการเรียนการสอน การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ การจัดการเรียนการสอนออนไลน์  

การออกแบบผลิตสื่อการสอนออนไลน์ ไม่น้อยกว่า 5 ปี และ/หรือ    
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  1.2 เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวข้องกับด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

การออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ การจัดการเรียนการสอน

ออนไลน์ การออกแบบผลิตสื่อการสอนออนไลน์ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการวิชาการ 

2. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล จ านวน 1 ท่าน มีคุณสมบัติ ดังนี้ 

 2.1 เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการด้านการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล การออกแบบและ

กระบวนการเรียนรู้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ไม่น้อยกว่า 5 ปี และ/หรือ    

  2.2 เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวข้องกับด้านการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล  

การออกแบบและกระบวนการเรียนรู้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการวิชาการ 

3. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 2 ท่าน มีคุณสมบัติ ดังนี้ 

 3.1 เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ ความรู้ในการด้านความคิดสร้างสรรค์ การออกแบบและ

กระบวนการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ไม่น้อยกว่า 5 ปี และ/หรือ    

  3.2 เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวข้องกับด้านความคิดสร้างสรรค์ การออกแบบ

และกระบวนการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการวิชาการ 

4. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตรการสอน จ านวน 1 ท่าน มีคุณสมบัติ ดังนี้ 

 4.1 เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการด้านหลักสูตรการสอน การจัดการศึกษา  

การออกแบบและกระบวนการเรียนรู้ ไม่น้อยกว่า 5 ปี และ/หรือ    

  4.2 เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวข้องกับด้านหลักสูตรการสอน การจัดการ

ศึกษา การออกแบบและกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการวิชาการ 

5. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านจิตวิทยา จ านวน 1 ท่าน มีคุณสมบัติ ดังนี้ 

 5.1 เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ ความรู้ในด้านจิตวิทยาการศึกษา พฤติกรรมการเรียนรู้ 

ไม่น้อยกว่า 5 ปี และ/หรือ    

  5.2 เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวข้องกับด้านจิตวิทยาการศึกษา พฤติกรรม 

การเรียนรู้ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการวิชาการ 

6. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านประถมศึกษา จ านวน 3 ท่าน มีคุณสมบัติ ดังนี้ 
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 6.1 เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ ความรู้ในด้านประถมศึกษา การจัดการเรียนการสอนใน

ชั้นเรียน ไม่น้อยกว่า 5 ปี และ/หรือ    

  6.2 เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวข้องกับด้านประถมศึกษา การจัดการเรียน 

การสอนในชั้นเรียน ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการวิชาการ 

7. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านหนังสือนิทาน จ านวน 1 ท่าน มีคุณสมบัติ ดังนี้ 

 7.1 เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ ความรู้ในด้านหนังสือนิทาน ไม่น้อยกว่า 5 ปี และ/หรือ    

  7.2 เป็นผู้ที่มีผลงานหนังสือนิทาน ออกจ าหน่ายและเป็นที่ยอมรับในสาธารณะชน  

8. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย จ านวน 8 คน มีคุณสมบัติ ดังนี้ 

 8.1 ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

 8.2 มีความรู้ ความสามารถทางด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ผ่านอินเทอร์เน็ต 

ตารางท่ี 3.4 ตารางจ าแนกกลุ่มตัวอย่างในขั้นตอนการวิจัยระยะที่ 2 

กลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามขั้นตอนการด าเนินการ วิธีการ จ านวน 

1. ความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิต่อองค์ประกอบและขั้นตอนท่ี

เหมาะสมในการพัฒนาระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ฯ 

การสัมภาษณ์ 7 คน 

2. ความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อประเมินรับรอง 

ความเหมาะสมของร่างระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ฯ 

แบบประเมิน 5 คน 

3. ความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อประเมินความเหมาะสมของ

เว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

แบบประเมิน 5 คน 

4. ความคิดเห็นจากนักเรียนเพื่อศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อเว็บฯ แบบสอบถาม 8 คน 

รวมทั้งสิ้น 25 คน 
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วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจัยในระยะที่ 2 เป็นการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้องกับหนังสือนิทานหรือหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล สภาพแวดล้อม

เกมมิฟิเคชัน ความคิดสร้างสรรค์ และความสุขในการเรียน ร่วมกับผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ไ ด้ 

จากการวิจัยในระยะที่ 1 จากการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการแล ะ

ความสามารถในการใช้เครื่องมือบนเว็บของครูและนักเรียนทั่วประเทศ เพ่ือน ามาใช้ในการออกแบบ

และพัฒนา (Design and Development) ขั้นตอนและวิธีการ เพ่ือให้ได้ระบบการออกแบบหนังสือ

นิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ โดยมีวิธีการด าเนินการดังนี้ 

1.  การสร้างระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบ

ดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน   

โดยมีวิธีการด าเนินการดังนี้  

       1.1 ศึกษากรอบแนวคิดในการพัฒนาระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอ

นิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน 

       1.2 วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับ

หนังสือนิทานหรือหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 

ความคิดสร้างสรรค์ และความสุขในการเรียน ร่วมกับผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาสภาพ

และความต้องการของตัวอย่างเป้าหมายในระยะที่ 1 เพ่ือน ามาสังเคราะห์เป็นองค์ประกอบและ 

ขั้นตอนของระบบการจัดการเรียนการสอนฯ   

1.3 สร้างร่างระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบ

ดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน  

โดยมี 2 องค์ประกอบ ได้แก่ 1 บทน า ประกอบด้วย ความเป็นมาและความส าคัญของระบบฯ 

หลักการ แนวคิดพ้ืนฐานของระบบฯ วัตถุประสงค์ของการพัฒนาระบบฯ และความสัมพันธ์ของ

หลักการ องค์ประกอบ ขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน 2) องค์ประกอบและขั้นตอนของระบบฯ น าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจ

พิจารณา และแก้ไขตามค าแนะน า 
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  1.4 ด าเนินการสัมภาษณ์ ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณ์การท างานและการออกแบบ

และพัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอน อย่างน้อย 5 ปี และมีความเกี่ยวข้องกับตัวแปรที่ศึกษาใน

แต่ละด้าน จ านวน 7 ท่าน ประกอบด้วย ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ด้านหลักสูตรการสอน 

ด้านการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ด้านความคิดสร้างสรรค์ ด้านหนังสือนิทาน ด้านประถมศึกษา  

และด้านจิตวิทยา โดยใช้แบบสัมภาษณ์เชิงลึก ผู้วิจัยเดินทางไปสัมภาษณ์ด้วยตนเอง โดยใช้การ

สัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้างตามที่ ผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบของประเด็นและข้อค าถามในการสัมภาษณ์ไว้

ล่วงหน้า ผู้ถูกสัมภาษณ์สามารถ ตอบค าถามได้อย่างอิสระ ผู้วิจัยเป็นผู้สัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิแต่ละ

ท่านด้วยตนเอง โดยก่อนสัมภาษณ์ ได้ขออนุญาตจดบันทึกการสัมภาษณ์และบันทึกเสียงสัมภาษณ์

ด้วยเครื่องอัดเสียง ระยะเวลาในการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิแต่ละท่านประมาณ 1-2 ชั่วโมง 

  1.5 รวบรวมข้อมูลความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่าง ๆ จากผู้ทรงคุณวุฒิ เกี่ยวกับ 

ขั้นตอน องค์ประกอบ เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน เทคนิควิธีการสอน มาปรับปรุงแก้ไข

วิเคราะห์ สังเคราะห์ และสรุปข้อมูลในการสร้างระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ  

1.6 ด าเนินการประเมินร่างระบบฯ ที่พัฒนา ด้วยแบบสอบถาม ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ  

ที่มีความเกี่ยวข้องกับตัวแปรที่ศึกษาในแต่ละด้าน จ านวน 5 ท่าน ประกอบด้วย ด้านเทคโนโลยีและ

สื่อสารการศึกษา ด้านหลักสูตรการสอน ด้านการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ด้านความคิดสร้างสรรค์  

และด้านจิตวิทยา เพ่ือพิจารณาในด้านการสื่อความหมาย ด้านความเหมาะสมองค์ประกอบ ขั้นตอน

ของระบบฯ และความเหมาะสมในการน าไปใช้   

1.7 รวบรวมความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่าง ๆ จากผู้ทรงคุณวุฒิ วิเคราะห์ค่าสถิติ 

เพ่ือประเมินความเหมาะสมของระบบฯ จากนั้นสรุปเป็นข้อมูลเพ่ือแก้ไขปรับปรุงให้ระบบฯ 

มีความ เหมาะสม และเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือพิจารณาและให้ข้อเสนอแนะ แก้ไขปรับปรุงตาม

ค าแนะน า 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย (ดูตัวอย่างเครื่องมือในภาคผนวก ข) โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 

1. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของระบบฯ หลักการและแนวคิด

พื้นฐาน เทคนิคและวิธีการของกระบวนการเรียนการสอน องค์ประกอบและขั้นตอน เครื่องมือที่ใช้

ในระบบฯ และการวัดและประเมินผล เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน  
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เป็นเครื่องมือส าหรับผู้วิจัยเพ่ือใช้เก็บรวบรวม ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ในประเด็นต่าง ๆ มีข้ันตอนในการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้    

1.1 น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษา ในระยะที่ 1 เพ่ือใช้ในการก าหนดกรอบและ

ประเด็นในการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ    

1.2 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นเกี่ยวกับ

ระบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนฯ ตามหลักการของการวิจัย โดยครอบคลุมประเด็น 

ด้านข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ความเหมาะสมของประเด็นค าถามต่าง ๆ ตลอดจนลักษณะ

ของแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็น    

1.3 สร้างแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับองค์ประกอบและ

ขั้นตอนของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล  

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ประกอบด้วย

ข้อค าถามจ านวน 2 ตอนดังนี้  

ตอนที่ 1 ภาพรวมของร่างระบบของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส ์

ฯ แบ่งออกเป็น 5 ประเด็น ได้แก่ 

ประเด็นที่ 1 วัตถุประสงค์ของระบบฯ  

ประเด็นที่ 2 หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนาระบบฯ 

ประเด็นที่ 3 กระบวนการเรียนการสอนของระบบฯ 

ประเด็นที่ 4 องค์ประกอบในระบบฯ ได้แก่ องค์ประกอบของการเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัล องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน องค์ประกอบของบทบาทผู้เรียนและผู้สอน 

องค์ประกอบของทรัพยากรการเรียนรู้ องค์ประกอบด้านการวัดและประเมินผล 

ประเด็นที่ 5 การน าร่างระบบการเรียนการสอนไปปฏิบัติใช้จริง  

ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับร่างระบบฯ ในสถานการณ์จริง 

  1.4 น าแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นเกี่ยวกับภาพรวมของร่างระบบฯ และ 

องค์ประกอบและขั้นตอนของระบบฯ ที่สร้างขึ้น เสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจพิจารณา 
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ความถูกต้องเหมาะสม ปรับปรุงแก้ไขตาม ข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา และน าไปใช้ในการเก็บ

รวบรวมข้อมูลต่อไป 

2. แบบประเมินความเหมาะสมของร่างระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์

โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน 

เป็นเครื่องมือส าหรับ ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคล้องของ

ระบบฯ มีข้ันตอนในการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 
 

2.1 ทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบ ขั้นตอนของ 

การออกแบบ การเรียนการสอน เพ่ือใช้ในการก าหนดกรอบและประเด็นข้อค าถามในแบบประเมิน

ความเหมาะสมของระบบฯ    

2.2 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินความเหมาะสมของ

ระบบเรียนการสอนฯ ตามหลักการของการวิจัย โดยครอบคลุมประเด็นด้านข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ 

แบบสอบถาม ความเหมาะสมของประเด็นค าถามต่าง ๆ ตลอดจนลักษณะข้อค าถามปลายเปิดเพ่ือให้ 

ผู้ทรงคุณวุฒิแสดงความคิดเห็น    

2.3 สร้างแบบประเมินความเหมาะสมของระบบฯ ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือประเมิน 

ขั้นตอนและองค์ประกอบของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ โดยมีประเด็น 

ข้อค าถาม 2 ตอน ได้แก่  

ตอนที่ 1 การประเมินความเหมาะสมของร่างระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ฯ แบ่งออกเป็น 5 ส่วน ได้แก่   

ส่วนที่ 1 ภาพรวมของร่างระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

ส่วนที่ 2 องค์ประกอบของร่างระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

ส่วนที่ 3 กระบวนการเรียนการสอน 6 ขั้นตอนของร่างระบบฯ 

ส่วนที่ 4 การน าร่างระบบการเรียนการสอนไปปฏิบัติใช้จริง  

ส่วนที่ 5 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับร่างระบบฯ  
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ตอนที่ 2 สรุปการประเมินร่าง ระบบฯ โดยแยกเป็น 3 กรณี ได้แก่ 1) ระบบ 

การเรียนการสอนในการวิจัยนี้ มีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้ทดลองได้  2) ระบบการเรียน 

การสอนในการวิจัยนี้ มีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไข ตามข้อเสนอแนะก่อนน าไปทดลองใช้  

และ 3) ระบบการเรียนการสอนในการวิจัยนี้ ยังไม่มีความเหมาะสม 

แบบประเมินฯ นี้ใช้มาตรวัดแบบประมาณค่า (Rating scale) วัดระดับความเหมาะสมของ

ระบบฯ 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert scale) ก าหนดคะแนนความเหมาะสม ดังนี้ 
 

5 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความเหมาะสมมากที่สุด 

4 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความเหมาะสมมาก 

3 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความเหมาะสมปานกลาง 

2 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความเหมาะสมน้อย 

1 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 

 

ส าหรับเกณฑ์การแปลความหมาย มีดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 

เกณฑ์ค่าเฉลี่ย        ความหมาย 

   4.51-5.00  เหมาะสมมากที่สุด 

   3.51-4.50  เหมาะสมมาก 

   2.51-3.50  เหมาะสมปานกลาง 

   1.51-2.50  เหมาะสมน้อย 

   1.00-1.50  เหมาะสมน้อยที่สุด 
 

2.4 น าแบบประเมินความเหมาะสมเก่ียวกับระบบการออกแบบและพัฒนาการเรียน

การสอนฯ ที่สร้างขึ้น เสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสมปรับปรุงแก้ไข 

ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา และน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

2. การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ 

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่ อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน โดยมีวิธีการด าเนินการ ดังนี้ 
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 2.1 จากการพัฒนาระบบการออกแบบหนั งสือนิทานอิ เล็ กทรอนิกส์ ฯ  

น ารายละเอียดองค์ประกอบ และขั้นตอนมาวางแผนออกแบบและพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน 

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อม 

เกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ประกอบด้วย การออกแบบ

โครงสร้างเว็บแอปพลิเคชัน หน้าหลัก การเข้า - ออก ระบบ ออกแบบหน้าจอ ส่วนหัวและส่วนเนื้อหา 

เขียนโปรแกรมเพ่ือพัฒนาระบบฯ มีรายละเอียดดังนี้ 
 

การด าเนินการออกแบบเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ  

โดยศึกษาแนวคิด หลักการและทฤษฎีของการพัฒนาระบบ โดยมีขั้นตอนในการพัฒนาดังนี้  
 

  1. ก าหนดหลักการเบื้องต้นของเว็บแอปพลิเคชันฯ 

  การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ เพ่ือน ามาใช้

เป็นระบบสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุข 

โดยเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ สามารถแสดงหลักการท างาน

พ้ืนฐานได้ ดังภาพต่อไปนี้ 
 

 

ภาพที่ 3.3 แสดงหลักการท างานเบื้องต้นของเว็บแอปพลิเคชันฯ 

  จากภาพที่  3.3 แสดงให้เห็นหลักการโครงสร้างการท างานเบื้องต้นของเว็บ 

แอปพลิ เคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ หรือ เว็บ www.suk.tools หรือ 

http://suk.tools เป็นเว็บแอปพลิเคชันที่พัฒนาเพ่ือท างานบนเว็บเทคโนโลยีโดยไอเดียค าว่า SUK 

ย่อมาจากค าว่า Storytelling Your Knowledge เป็นภาษาไทย อ่านว่า สุข เป็นเครื่องมือเล่าเรื่อง
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ดิจิทัลด้วยความคิด ความรู้จากผู้เรียนเอง ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน  

และมีการออกแบบตราสัญลักษณ์ เป็นชื่อโดเมนของเว็บฯ และมีรูปดินสออยู่ตรงกลาง เพ่ือสื่อถึง

กระบวนการหลักส าคัญในระบบฯ ที่ใช้ชื่อว่า PENCIL Model และตรงรูปตัว U เพ่ือเน้นผู้เรียน 

(Your) เป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ ดังภาพที่ 3.4  
 

 

ภาพที่ 3.4 ตราสัญลักษณ์ Suk.tools 

โดยผู้สอนและผู้เรียนสามารถเข้าถึงระบบฯ ได้จากเครื่องคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์พกพาผ่าน

ทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีเว็บบราวเซอร์ ในการแสดงผล โดยไม่จ าเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมอ่ืน

เพ่ิมเติม ทั้งนี้มีคุณสมบัติ และลักษณะเด่น ดังนี้ 
 

     1. เครื่องมือ 3 เครื่องมือส าคัญที่ช่วยดึงความคิดสร้างสรรค์ มุมมองของผู้เรียน และเป็นพ้ืนที่

ระดมความคิด ความรู้ อย่างอิสระ โดยทุกคนสามารถเข้าไปดูร่องรอยความคิดของเพ่ือนในชั้นเรียนได้ 

ได้แก่ 1) แผนที่เรื่องเล่า (Story Map) เป็นเครื่องมือระดมความคิดเนื้อเรื่องที่ช่วยให้ผู้เรียนและสมาชิก

ในกลุ่มสามารถคิดเรื่องจากหัวข้อที่ก าหนด สามารถรวบรวมความคิดได้ง่ายขึ้น โดยเครื่องมือนี้สมาชิก

กลุ่มสามารถแก้ไขร่วมกันได้ 2) สตอรี่บอร์ด (Storyboard) เป็นเครื่องมือร่างหนังสือนิทาน เป็นพื้นที่

ให้ผู้เรียนได้น าไอเดียต่างๆ มาวางแผนเพ่ือให้เห็นเป็นรูปธรรมชัดเจนยิ่งขึ้น และเป็นเครื่องมือที่ช่วย 

ลดความกลัว ก่อนลงมือท าจริง และ 3) แผนสะท้อนความคิด (Reflection Outline) เป็นเครื่องมือ 

การสะท้อนความคิด ร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม เพ่ือไตร่ตรอง ปรับปรุง แก้ไข ผลงานของแต่ละคนให้

สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ก่อนน าไปใช้งานจริง 

 2. กระบวนการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน (PENCIL Model) ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนและ

ระดมสมอง (P - Planning a Story Map and Brainstorming) ขั้นตอน ที่ 2 การสืบค้นข้อมูลและ

สร้างสตอรี่บอร์ด (E - Exploring Resources and Making Storyboard) ขั้นตอนที่ 3 การสร้างเรื่อง

เล่าจากการเล่าเรื่อง (N - Narrative Storytelling) ขั้นตอนที่ 4 การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน 

(C - Checking the Story and Reflecting) ขั้นตอนที่ 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม (I - Interactive 
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Social Media Posting) ขั้นตอนที่  6 การประเมินผลการเรียนรู้  (L - Learning Evaluation)  

เป็นเครื่องมือนวัตกรรม ที่ยังไม่มีระบบไหนใช้กระบวนการนี้ ที่ได้น าหลักการ ทฤษฎี งานวิจัยที่

เกี่ยวข้องของ เทคโนโลยีการศึกษา และการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลและเกมมิฟิเคชันมาผสมผสานกัน 

 3. ส่งเสริมการประยุกต์ใช้ Gmail ในการเข้าสู่ระบบที่สามารถเลือกบทบาทผู้สอนและผู้เรียน

ได้และเครื่องมือ Google Drive เชื่อมต่อในเว็บ SUK.tools เช่น Google Docs, Google Slide  

เพ่ือความสะดวกแก่ผู้ใช้งาน และคุณสมบัติที่มีประสิทธิภาพ สามารถสร้างเนื้อหาที่เป็น ข้อความ ภาพ 

เสียง ภาพเคลื่อนไหวได้ และเหมาะสมกับการท างานเป็นทีม โดยทุกคนในชั้นเรียนสามารถดูร่องรอย

การคิดของเพ่ือนได้เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกัน 

 4. สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันเป็นการแสดงผลทันที (Real-Time) ที่ช่วยกระตุ้นผู้เรียน

ให้เกิดการเรียนรู้และสร้างสรรค์ผลงานเกิดความท้าทายให้ท าภารกิจ ส าเร็จและช่วยสร้าง

ความสัมพันธ์ ให้ก าลังใจกัน สร้างคุณค่าของผู้เรียนและเพ่ือนร่วมชั้น ประกอบด้วย กระดานสรุปผล

คะแนนแบบรายเดี่ยวและรายกลุ่ม การเลื่อนต าแหน่งผู้เรียน และแสดงผลความก้าวหน้าของภารกิจที่

ชัดเจน และระบบการให้รางวัล เป็นตราสัญลักษณ์ โดยสามารถให้รางวัลโดยผู้สอน ผู้เรียน และเพ่ือน

ร่วมชั้น จากความสามารถและพฤติกรรมที่ดีของแต่ละบุคคล หรือชนะการแข่งขัน เป็นรางวัลที่มี

คุณค่า โดยรางวัลมีความแตกต่างกัน ดังนี้ ผู้สอน มีรางวัลทั้งหมด 12 รางวัล ได้แก่ รางวัลเมื่อส าเร็จ

แต่ละภารกิจ 6 รางวัล รางวัลพิเศษ 6 รางวัล ได้แก่ รางวัลทีมยอดเยี่ยม (Top Team) รางวัลเรื่องเล่า

ยอดเยี่ยม (Top Story) รางวัลพฤติกรรมการแสดงความเห็นจากผู้ชม (Great Sharing) พฤติกรรม

การปฏิสัมพันธ์ ช่วยเหลือเพ่ือน (Great Helper) เนื้อหามีคุณค่า (Great Content) การเล่าเรื่องมี

เอกลักษณ์ (Great Storytelling) และผู้เรียน มีทั้งหมด 4 รางวัล ได้แก่ รางวัลพฤติกรรมการแสดง

ความเห็นจากผู้ชม (Great Sharing) พฤติกรรมการปฏิสัมพันธ์ ช่วยเหลือเพ่ือน (Great Helper) 

เนื้อหามีคุณค่า (Great Content) การเล่าเรื่องมีเอกลักษณ์ (Great Storytelling) ดังภาพที่ 3.5 
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ภาพที่ 3.5 ความแตกต่างของรางวัลระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
 

 5. สร้างบรรยากาศเสมือนห้องสมุด (Library) ผู้สอน ผู้เรียน ผู้ปกครอง บุคคลทั่วไป สามารถ

ค้นหา อ่านหนังสือที่สนใจ โดยกรอกชื่อหนังสือนิทาน บทสรุปหนังสือ ค าส าคัญ ชื่อผู้แต่ง และ

สามารถแบ่งปันหนังสือทางสื่อสังคมได้ ระบบฯ มีการจัดรายการหนังสือใหม่ และจัดอันดับหนังสือ

ยอดนิยม ตามจ านวนผู้อ่านกด Love  

 6. สร้างห้องเรียนเฉพาะรายวิชา ผู้สอนและผู้เรียนสามารถเข้าสู่ระบบ ผ่านบัญชีอีเมล์ของ 

Gmail (Google Account) ที่สามารถเลือกบทบาทผู้สอนและผู้เรียนได ้ตามรายละเอียดดังนี้ 

6.1. บทบาทผู้สอน สร้างห้องเรียนเฉพาะรายวิชา และสามารถจัดการห้องเรียนแยก 

เป็นแต่ละรายวิชาได้ โดยสามารถสร้างชั้นเรียน (Create Class) ได้ไม่จ ากัดจ านวนห้องเรียน ตั้งชื่อ

ห้องเรียน ค าอธิบายรายวิชา เว็บฯ จะท าการสร้างรหัสห้องเรียน (PIN) โดยสามารถสร้างได้ทั้งราย

เดี่ยวหรือรายกลุ่ม ทั้งยังแก้ไข รายละเอียด สมาชิกกลุ่ม สามารถดูผลงานของผู้เรียนทุกคนได้  

6.2. บทบาทผู้เรียน สามารถเข้าร่วมชั้นเรียน (Join Class) โดยกรอกรหัสห้องเรียน 

(PIN) ที่ผู้สอนแจ้ง และสามารถเข้าห้องเรียนได้ไม่จ ากัด ตามที่ผู้เรียนต้องการ  
 

2. การวิเคราะห์ความต้องการของเว็บแอปพลิเคชันฯ 
 

การวิเคราะห์ความต้องการของเว็บแอปพลิเคชันฯ เพ่ือใช้ในการออกแบบที่สอดคล้องกับ

ความต้องการในการใช้งานของผู้ใช้งานแต่ละกลุ่ม ประกอบด้วย 
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 2.1 องค์ประกอบของระบบฯ ผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบและพัฒนาเว็บ 

แอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ผ่านระบบการเรียนรู้ออนไลน์ ที่สนับสนุน

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน

การเรียน โดยน ามาใช้ร่วมกับ เนื้อหาวิชากลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคม ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง ความพอเพียงของฉัน ผู้วิจัยศึกษา

องค์ประกอบของการสร้างเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ที่สนับสนุน

การเรียนรู้ โดยประกอบด้วยองค์ประกอบต่าง ๆ ดังนี้ 

ตารางท่ี 3.5 องค์ประกอบของเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

องค์ประกอบของระบบฯ และค าอธิบาย 

1. องค์ประกอบของการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

ประกอบด้วย 2 ลักษณะ 

    1. เนื้อหามีเอกลักษณ์ให้ประสบการณ์มุมมองของผู้เรียน หมายถึง การเขียนเรื่องราวที่

ถ่ายทอดจากความรู้สึก ไม่ใช่การน ามาเล่าซ้ า (Retelling) หรือรายงานเพียงข้อมูลข้อเท็จจริง

เท่านั้น แต่ต้องมีการน าเสนอที่แสดงถึงอารมณ์ และการวิเคราะห์จากมุมมองของผู้เรียน จะต้องมี

องค์ประกอบของความรู้สึกนึกคิด (Emotional Component) ของผู้เขียนเกี่ยวข้องด้วย และ

สามารถสื่ออารมณ์ของผู้เรียนได้ชัดเจน 

     2. เนื้อหามีชีวิตชีวา ให้ความรู้สึกที่มีคุณค่าแก่ผู้อ่าน หมายถึง การสร้างผลงานโดยเป็น 

การประสานกันของ ข้อความ ภาพ การเล่าเรื่อง ตลอดจนมุมมองของผู้เรียน เนื้อหาต้องสร้าง

ความท้าทายให้ผู้อ่านติดตามและรู้สึกมีส่วนร่วมสื่อสารให้คิดมากกว่าการบอกเล่า มีศิลปะในการ

น าเสนอ ที่ท าให้ผู้อ่านเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 

2. องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 

ประกอบด้วย 5 กลไก 

    1. กิจกรรม (Exercise) หมายถึง การปฏิบัติการตามภารกิจที่มอบหมายของกระบวนการเรียน

การสอนที่ก าหนด  
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องค์ประกอบของระบบฯ และค าอธิบาย 

    2. ผลสัมฤทธิ์ (Achievements) หมายถึง ขั้นต าแหน่งเมื่อผู้เล่นได้บรรลุวัตถุประสงค์ หรือ

ภารกิจที่กิจกรรมตั้งไว้ เป็นผลส าเร็จ ประกอบ 3 ต าแหน่ง 1) นักเรียน (Student) 2) นัก

ออกแบบ (Designer) 3) นักออกแบบมืออาชีพ (Professional Designer) 

    3. ระบบการให้รางวัล (Reward Systems) โดยผู้สอน ผู้เรียน และเพ่ือนร่วมชั้น หมายถึง 

เป็นตราสัญลักษณ์ (Badge) ที่ได้มาเพราะความสามารถและพฤติกรรมที่ดีของแต่ละบุคคล หรือ

ชนะการแข่งขัน เป็นรางวัลที่มีคุณค่า รางวัลพิเศษ เช่น รางวัลแต่ละภารกิจ พฤติกรรมการแสดง

ความเห็นจากผู้ชม (Great Sharing) พฤติกรรมการปฏิสัมพันธ์ ช่วยเหลือเพ่ือน (Great Helper) 

เนื้อหามีคุณค่า (Great Content) การเล่าเรื่องมีเอกลักษณ์ (Great Storytelling) 

    4. ชุมชนแบบประสานเวลา (Synchronizing with the Community) หมายถึง การสรุปผล

คะแนนของผู้ร่วมเล่นกิจกรรมเป็นกระดานสรุปผลคะแนนการแข่งขันของผู้เรียนเป็นรายกลุ่มและ

เดี่ยว (Leader Board) จากคะแนนประเมินจากผู้เรียนและผู้สอน 

    5. การแสดงผลที่ชัดเจน (Result Transparency) หมายถึง การออกแบบการแสดงผล 

การท างานของระบบแบบโปร่งตา เห็นความคืบหน้าในแต่ละภารกิจที่ชัดเจน 

3. องค์ประกอบของบทบาทผู้เรียนและผู้สอน 

แบ่งออกเป็น 2 บทบาทดังนี้                                 

    1. บทบาทผู้เรียน มีหน้าที่ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนเป็นรายบุคคล

และรายกลุ่ม ตามภารกิจที่ได้รับมอบหมาย และมีความพร้อม ความรับผิดชอบ และสามารถ

ค้นคว้า หาข้อมูล บนอินเทอร์เน็ตที่เป็นเนื้อหาดิจิทัล (Content) เช่น แอนิเมชัน เพลง เสียง ภาพ 

วีดิโอ ข้อความ เป็นต้น          

    2. บทบาทผู้สอน มีหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวกในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน  

ท าการเตรียมเครื่องมือ วางแผนการเรียนการสอน แนะน าวิธีการเรียนรู้ และประเมินผลงาน

ผู้เรียน สามารถเกริ่นน าบทเรียน สร้างบรรยากาศในการเรียนการสอนให้มีความน่าสนใจ คอย

กระตุ้นผู้เรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน 

4. องค์ประกอบของทรัพยากรการเรียนรู้ 

ประกอบด้วย 2 เครื่องมือ 
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องค์ประกอบของระบบฯ และค าอธิบาย 

    1. แหล่งสืบค้นข้อมูลดิจิทัล หมายถึง การเข้าถึงข้อมูลอันหลากหลายที่มีจ านวนมหาศาลบน

ดิจิทัล เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ สะดวกง่ายและรวดเร็ว ประหยัด

ทรัพยากร โดยต้องก าหนดวัตถุประสงค์การสืบค้น ประเภทของข้อมูลสารสนเทศท่ีต้องการสืบค้น 

เช่น ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว การสืบค้นใช้ เครื่องมือหรือโปรแกรมค้นหา (Search 

Engine) ออกแบบมาเป็นเครื่องมือส าหรับใช้ ค้นหาข้อมูล ผ่านอุปกรณ์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 

เช่น www.google.co.th www.yahoo.com เป็นต้น เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง และ

ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

    2. เว็บแอปพลิเคชันสุขดอททูล (www.suk.tools หรือ http://suk.tools) หมายถึง 

เครื่องมือของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลใน

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน เป็นเว็บ 

แอปพลิเคชันที่พัฒนาเพ่ือท างานบนเว็บเทคโนโลยี โดยผู้ใชง้านสามารถเข้าใช้งานระบบฯ โดยไม่

จ าเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมอ่ืนเพ่ิมเติม โดยไอเดียค าว่า SUK ย่อมาจากค าว่า Storytelling Your 

Knowledge เป็นเครื่องมือเล่าเรื่องดิจิทัลด้วยความคิด ความรู้จากผู้เรียนเอง เป็นเว็บหลักท่ีใช้

ด าเนินกจิกรรมการเรียนรู้ ซึ่งเป็นเว็บแอปพลิเคชันที่ออกแบบและพัฒนาตามกระบวนการเรียน

การสอน PENCIL Model 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนและระดมสมอง 

ขั้นตอนที่ 2 สืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอร์ด ขั้นตอนที่ 3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง 

ขั้นตอนที่ 4 การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน ขั้นตอนที่ 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม  

ขั้นตอนที่ 6 การประเมินผลการเรียนรู้ โดยผู้เรียนสามารถใช้งานผ่านบราวเซอร์บนเครื่องมือที่

เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ได้ทุกที่ทุกเวลา 

5. องค์ประกอบด้านการวัดและประเมินผล 

ประกอบด้วย 3 เครื่องมือ                                   

    1. แบบประเมินผลจากการประเมินโดยผู้สอนและผู้ เรียนผ่านระบบฯ โดยใช้ เกณฑ์ 

การประเมินการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นโดย เนาวนิตย์ สงคราม (2554) โดยมีเกณฑ์การ

ให้คะแนนแบบรูบริค ที่สร้างในระบบฯ ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านเทคนิค 

การน าเสนอ 3) ด้านความคิดสร้างสรรค์และการเข้าถึงอารมณ์ ความรู้สึก                                            
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องค์ประกอบของระบบฯ และค าอธิบาย 

     2. แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ เป็นการประเมินหลังเรียน จากผู้ทรงคุณวุฒิ ตามเกณฑ์

ประเมินความคิดสร้างสรรค์จากงานประดิษฐ์ (The Creative Product Semantic Scale, 

CPSS) และให้ผู้เรียนวัดความคิดสร้างสรรค์ ด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากผลการวาด

ภาพ ทีซีที - ดีพี  (TCT-DP: Test for creative thinking - drawing production) เพ่ือประเมิน

ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของผู้ถูกวัดอย่างองค์รวม  

     3. แบบวัดความสุขในการเรียน เป็นมาตราประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) และ 

แบบสัมภาษณ์ความสุขในการเรียน โดยตัวชี้วัดประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านผู้เรียน  

2) ด้านการเรียนรู้ 3) ด้านความสัมพันธ์ 
 

2.2 ความต้องการของผู้ใช้ จากการก าหนดองค์ประกอบของเว็บแอปพลิเคชัน 

พบว่า มีผู้ ใช้งานระบบ จ านวน 2 กลุ่ม ประกอบด้วย ผู้เรียน ผู้สอน ผู้วิจัยจึงวิเคราะห์ข้อมูล 

ความต้องการของผู้ใช้ในแต่ละกลุ่มจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ข้อมูลความคิดเห็น

ของกลุ่มตัวอย่างจากแบบสอบถามในระยะที่ 1 และการสัมภาษณ์ตัวแทนผู้ใช้งาน (End user) ในแต่

ละกลุ่ม สามารถสรุปผลความต้องการในการใช้งานของผู้ใช้ ดังต่อไปนี้ 
 

ตารางท่ี 3.6 แสดงผลการวิเคราะห์ ความต้องการใช้งานระบบฯ ของผู้เรียนและผู้สอน 

กลุ่มผู้ใช้งาน ความต้องการ 

1. ผู้เรียน 1.1 มีคอมพิวเตอร์และสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ 

1.2 มีสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตและสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้  

1.3 สามารถใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ สื่อสังคม เช่น Facebook, Line เครื่องมือ

ค้นหา เช่น Google เครื่ องมือน า เสนอ เช่น  YouTube, Google Slides, 

PowerPoint เครื่องมือประมวลผลค า เช่น Google Docs, Word เครื่องมือสร้าง

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น Flip Album, Desktop Author  

1.4 แสดงความคิดเห็น โดยใช้เครื่องมือออนไลน์ผ่านเว็บแอปพลิเคชันฯ ได้ 

1.5 สามารถสืบค้นเนื้อหาดิจิทัล โดยใช้ค าส าคัญที่สนใจ บนออนไลน์ได้  
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กลุ่มผู้ใช้งาน ความต้องการ 

1.6 สามารถประเมินตัวเองและประเมินเพ่ือน โดยใช้เครื่องมือออนไลน์ผ่านเว็บ

แอปพลิเคชันฯ ได้ 

2. ผู้สอน 2.1 มีคอมพิวเตอร์และสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ 

2.2 มีสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตและสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้  

2.3 สามารถใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ สื่อสังคม เช่น Facebook, Line เครื่องมือ

ค้นหา เช่น Google เครื่ องมือน า เสนอ เช่น  YouTube, Google Slides, 

PowerPoint เครื่องมือประมวลผลค า เช่น Google Docs, Word เครื่องมือสร้าง

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น Flip Album, Desktop Author ได ้

2.4 สามารถเข้าสู่ระบบ สร้างกลุ่มและบริหารจัดการบริการออนไลน์ได้ 

2.5 สามารถตรวจสอบการท างานของผู้เรียน สรุปทบทวนความรู้ ให้ค าปรึกษา 

ให้ค าแนะน า แก่ผู้เรียนได้ 
   

2.3 การวิเคราะห์เทคโนโลยี ผู้วิจัยได้ศึกษาวิเคราะห์ความต้องการเทคโนโลยี  

เพ่ือน ามาใช้ในการออกแบบและพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

ตามโครงสร้างสถาปัตยกรรมของเว็บฯ ที่ผู้วิจัยออกแบบไว้ โดยใช้ฐานข้อมูล MySQL และพัฒนาเว็บ

แอปพลิเคชันโดยใช้ Application Server โดยพัฒนาจาก 1) Nginx Version 1.10.2 หรือสูงกว่า 

2) HTTP Server PHP Version 5.6.4 หรือสูงกว่า 3) Laravel Framework Version 5.4 ท าให้

สามารถรองรับการแสดงผลในอุปกรณ์ที่หลากหลายได้ เช่น เดสก์ท็อป แท็บเล็ต หรือโมบาย เป็นต้น 

ดังภาพที่ 3.6 แสดงรายละเอียดสถาปัตยกรรมของ www.suk.tools 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 139 

 

ภาพที่ 3.6 แสดงรายละเอียดสถาปัตยกรรมของ www.suk.tools 

ซึ่งประกอบด้วยส่วนต่างๆ ดังนี้  

- ส่วนของการแสดงผลของเว็บฯ (Presentation Layer) มีการพัฒนาผสมผสานระหว่าง 

server side script และ client side script ประกอบด้วย 1) Laravel Framework Version 5.7 2) 

Html 3) Font Awesome, The Iconic Font, CSS Toolkit 4) Vuejs, JavaScript Framework 5) 

Quasar Framework 6) Axios, Promise based HTTP client 

- ส่วนของ Persistence Layer โดยใช้ MariaDB Version 10.2+ 

- ส่วนของ Authentication Service เป็น function การท างานต่างๆ เพ่ือตรวจสอบสิทธิ์

การเข้าใช้งานเว็บแอปพลิเคชันของผู้ใช้งาน  

- ส่วนของ User Service เป็น function การเชื่อมต่อข้อมูลผู้ใช้จาก Google Api และ 

มีการจัดเก็บข้อมูลผู้ใช้งาน ตามตารางที่ 3.7 ตารางการจัดเก็บข้อมูลผู้ใช้งาน และตารางที่ 3.8  

ตารางการจัดเก็บข้อมูลห้องเรียน  

ตารางที่ 3.7 ตารางการจัดเก็บข้อมูลผู้ใช้งาน 

Field Type Indexs Descriptions 

id INT(10) PK Primary key 

created_at TIMESTAMP  Data created timestamp 
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Field Type Indexs Descriptions 

updated_at TIMESTAMP  Data updated 

remember_token VARCHAR(100)   

email VARCHAR(100) INDEX Email 

name VARCHAR(255)  Name 

avatar VARCHAR(255)  User’s picture link 

type VARCHAR(10)  User’s type (teacher or 

student) 

options JSON  Additional data 
 

ตารางท่ี 3.8 ตารางการจัดเก็บข้อมูลห้องเรียน 

Field Type Indexs Descriptions 

id INT(10) PK Primary key 

created_at TIMESTAMP  Data created 

timestamp 

updated_at TIMESTAMP  Data updated 

user_id INT(10) FK User’s id 

name VARCHAR(255)  Class’s name 

description TEXT  Description 

options JSON  Additional data 

deteted_at TIMESTAMP  Soft delete flag 

- ส่วนของ Google Drive Service เป็น function การท างานต่างๆ เพ่ือเชื่อมต่อกับ Google 

Drive 

- ส่วนของ Class Room Service เป็น function การท างานต่างๆ ส าหรับจัดการและ

แสดงผลห้องเรียน และมีการจัดเก็บข้อมูลแต่ละกลุ่มในห้องเรียน ตามตารางที่ 3.9 ตารางจัดเก็บ
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ข้อมูลแต่ละกลุ่ม และแสดงการเชื่อมต่อข้อมูลระหว่างตารางผู้ใช้งาน กับตารางกลุ่ม ตามตารางที่ 

3.10 ตารางการเชื่อมต่อข้อมูลระหว่างตารางผู้ใช้งาน กับตารางกลุ่ม 

ตารางท่ี 3.9 ตารางจัดเก็บข้อมูลแต่ละกลุ่ม 

Field Type Indexs Descriptions 

id INT(10) PK Primary key 

created_at TIMESTAMP  Data created 

timestamp 

updated_at TIMESTAMP  Data updated 

class_id INT(10)  Class’s id 

name VARCHAR(255)  Group’s name 

pin VARCHAR(255)  Pin 

options JSON  Additional data 

ตารางท่ี 3.10 ตารางการเชื่อมต่อข้อมูลระหว่างตารางผู้ใช้งาน กับตารางกลุ่ม 

Field Type Indexs Descriptions 
group_id INT(10) FK Group’s id 
user_id INT(10) FK User’s id 

- ส่วนของ Book Service เป็น function การท างานต่างๆ ส าหรับจัดการและแสดงผล

หนังสือนิทาน และมีการจัดเก็บข้อมูลหนังสือนิทานตามตารางที่ 3.11 ตารางเก็บข้อมูลหนังสือนิทาน 

ตารางท่ี 3.11 ตารางเก็บข้อมูลหนังสือนิทาน 

Field Type Indexs Descriptions 
id INT(10) PK Primary key 
created_at TIMESTAMP  Data created timestamp 

updated_at TIMESTAMP  Data updated 

user_id INT(10) FK User’s id 
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Field Type Indexs Descriptions 

class_id INT(10)  Class’s id 

group_id INT(10) FK Group’s id 
options JSON  Additional data 

deteted_at TIMESTAMP  Soft delete flag 

score INT(10)  Score 

preview INT(10)  Preview count 

publish_at TIMESTAMP  Publish date 

likes VIRTUAL INDEX Like count, calculate data from 
options 

book_title VIRTUAL INDEX Book’s title, calculate data from 
options 

book_description VIRTUAL INDEX Book’s description, calculate 
data from options 

book_tags VIRTUAL INDEX Books’ tags, calculate data from 
options 

- ส่วนของ Evaluation Service เป็น function การท างานต่างๆ ส าหรับจัดการและ

แสดงผลการให้คะแนน 

 ซึ่งแต่ละส่วนได้ออกแบบและมีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล ดังภาพที่ 3.7 ภาพแสดง

ความสัมพันธ์การออกแบบฐานข้อมูล 
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ภาพที่ 3.7 ภาพแสดงความสัมพันธ์การออกแบบฐานข้อมูล 

  2.4 การออกแบบโครงสร้างของเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ฯ ผู้วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างเว็บแอปพลิเคชันของระบบฯ (Site Map) โดยมี

รายละเอียด ดังนี้  
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ภาพที่ 3.8 โครงสร้างของเว็บแอปพลิเคชัน 

   จากภาพที่  3.8 ผู้วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างเว็บแอปพลิเคชัน (Site 

Structure) ของเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ เป็น โครงสร้างแบบ

ล าดับชั้น (Hierarchical Structure) เนื่องจากกระบวนการจัดการเรียนการสอนมี ขั้นตอนและ 

การด าเนินกิจกรรมอย่างเป็นล าดับ โครงสร้างในลักษณะล าดับขั้นนี้ จึงเป็นระบบน าทาง ที่เหมาะสม

ในการช่วยให้ผู้สอนบริหารจัดการห้องเรียนได้ง่ายและผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตามกระบวนการจัดการ

เรียนการสอนได้อย่างเป็นขั้นตอนและไม่เกิดความสับสนในขณะใช้งาน โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1. หน้าหลัก (Homepage) ส าหรับการกลับสู่หน้าหลักของระบบ 

2. การเข้าและออกจากระบบ (Login/Logout) ส าหรับการเข้าและออก

จากระบบ โดยก าหนดระดับการเข้าถึงเมนูต่างๆ แบ่งเป็น 3 ระดับ       

- ระดับสาธารณะ สามารถชมผลงานผู้เรียน และ การแบ่งปันผลงาน

ผู้เรียนได้เท่านั้น       

- ระดับผู้เรียน สามารถเข้าถึงกระบวนการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อม

เกมมิฟิเคชัน 6 ขั้นตอน (PENCIL Model) เพ่ือออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ 

- ระดับผู้สอน สามารถจัดการห้องเรียน สร้างห้องเรียน ประเมินผล

งานผู้เรียน ติดตามร่องรอยการท างานของผู้เรียน  
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ภาพที่ 3.9 ความสัมพันธ์ของโครงสร้างเว็บแอปพลิเคชัน 

   จากภาพที่ 3.9 แสดงความสัมพันธ์ของโครงสร้างเว็บแอปพลิเคชันที่จัดเก็บ

ในเว็บแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นส่วนขยายของแต่ละเมนู ที่มีความเชื่อมโยงกัน ซึ่งผู้วิจัยได้ออกแบบเว็บ

แอปพลิเคชันให้มีกระบวนการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลผสมผสานกับองค์ประกอบของหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ และสร้างบรรยากาศเสมือนห้องสมุด (Library) ผู้สอน ผู้เรียน ผู้ปกครอง บุคคลทั่วไป 

สามารถค้นหาหนังสือที่สนใจ โดยกรอกชื่อหนังสือนิทาน บทสรุปหนังสือ ค าส าคัญ ชื่อผู้แต่ง  

โดยสามารถแบ่งปันหนังสือทางสื่อสังคมได้ ในระบบมีการจัดรายการหนังสือใหม่ และจัดอันดับ

หนังสือยอดนิยม ตามจ านวนผู้อ่านกด Love ซึ่งแต่ละขั้นตอนมีสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน  

เป็น Real-Time ที่ช่วยกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดการสร้างสรรค์ผลงาน เกิดความท้าทายให้ท าภารกิจ

ส าเร็จ และช่วยสร้างความสัมพันธ์ ให้ก าลังใจกัน สร้างคุณค่าของผู้เรียนและเพ่ือนร่วมชั้น ได้แก่ 

กระดานสรุปผลคะแนนแบบรายเดี่ยวและรายกลุ่ม (Leaderboard) ระบบการให้รางวัล เป็นตรา

สัญลักษณ์ (Badge) การเลื่อนต าแหน่งผู้เรียน และแสดงผลความก้าวหน้าของภารกิจที่ชัดเจน โดยมี

รายละเอียดคุณสมบัติแต่ละเมนูดังนี้  

- คลังหนังสือ (Library) เป็นการแสดงรายการหนังสือนิทานทั้งหมดใน 

เว็บแอปพลิเคชันโดยคนทั่วไปสามารถเข้าชมผลงานได้ 
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- การค้นหาหนังสือนิทาน (Search) สามารถค้นหาหนังสือนิทานใน 

เว็บแอปพลิเคชัน โดยกรอกชื่อหนังสือนิทาน บทสรุปหนังสือ ค าส าคัญ และ ชื่อผู้แต่ง ลงในช่องค้นหา 

- การแสดงผลหนังสือนิทาน สามารถแสดงผลเมื่อกดที่รูปหน้าปกของ

หนังสือนิทาน 

- การเข้าสู่ระบบ (Sign in) สามารถเลือกบทบาทได้ทั้งผู้สอนและผู้เรียน 

- ชั้นเรียน (My Class) แสดงห้องเรียนที่ผู้เรียนเข้าร่วมทั้งหมด และแสดง

ห้องเรียนที่ผู้สอนสร้างทั้งหมด โดยผู้สอนสามารถเข้าชมผลงานผู้เรียนทั้งหมดในห้องเรียนได้ เมื่อเข้า

ห้องเรียนจะมีกระบวนการสอน 6 ขั้นตอน (PENCIL Model) ซึ่งเป็นภารกิจส าคัญของผู้ เรียน 

ประกอบด้วย ภารกิจที่ 1 P - Planning & Brainstorming ภารกิจที่ 2 E - Exploring & Making 

Storyboard ภารกิจที่  3 N - Narrative Storytelling ภารกิจที่  4 C - Checking & Reflecting 

ภารกิจที่ 5 I - Interactive Posts ภารกิจ 6 L - Learning Evaluation 

- การสร้างชั้นเรียน (Create Class) ผู้สอนสามารถจัดการห้องเรียนแยก

เป็นแต่ละรายวิชาได้ โดยสามารถสร้างชั้นเรียน ตั้งชื่อห้องเรียน ค าอธิบายรายวิชา เว็บแอปพลิเคชัน

จะท าการสร้าง PIN รหัสห้องเรียน โดยสามารถสร้างได้ทั้งรายเดี่ยวหรือรายกลุ่ม ทั้งยังแก้ไข 

รายละเอียด สมาชิกกลุ่ม สามารถดูผลงานของผู้เรียนทุกคนได้ 

- การเข้าร่วมชั้นเรียน (Join Class) สามารถเข้าร่วมชั้นโดยกรอก PIN 

ห้องเรียน ตามรหัส PIN ที่ผู้สอนแจ้ง สามารถเข้าเรียนได้ไม่จ ากัดจ านวนห้องเรียนหรือตามท่ีต้องการ 

- แสดงผลหนังสือทั้งหมด (All Books) ผู้สอนและผู้เรียนสามารถให้รางวัล 

(Badge) และประเมินผลงาน (Evaluate) ของทุกคนในห้องเรียนได้ การประเมินผลงาน เป็นภารกิจ

สุดท้าย โดยเงื่อนไข 1) ได้รับการประเมินจากเพ่ือนในห้อง 3 คนขึ้นไป 2) ผู้เรียนประเมินตัวเอง  

3) ผู้สอนประเมินผู้เรียน 4) ผู้เรียนประเมินเพ่ือน จึงจะจบ 6 ภารกิจได้ นอกจากนี้ผู้เรียนสามารถเข้า

ไปชมร่องรอยการท างาน ไอเดียการออกแบบหนังสือของเพ่ือนในห้องได้ทุกคน และสามารถเข้าไป

แสดงความคิดเห็นใบงานของเพ่ือนในกลุ่มได้ เฉพาะภารกิจที่ 1 P - Planning & Brainstorming 

- กระดานสรุปผลคะแนน (Leaderboard) แสดงคะแนนของผู้เรียนแบบ

รายบุคคลและรายกลุ่ม 

- การแบ่งปันหนังสือนิทาน (Share Book) คนทั่วไป ผู้เรียน ผู้สอน สามารถ

แชร์หนังสือนิทาน เป็น URL บนสื่อสังคมออนไลน์ ให้สาธารณะชมได้ 
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2.5 การออกแบบโครงสร้างหน้าจอของเว็บแอปพลิเคชัน ผู้วิจัยได้ออกแบบ

โครงสร้างหน้าจอ ส าหรับผู้ใช้งานระบบการเรียน (User Interface Wireframe) ประกอบด้วย 

หน้าจอโฮม หน้าจอกิจกรรมการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน หน้าจอการจัดอันดับคะแนน หน้าจอแสดงผลงาน

ทั้งหมดและประเมินผล โดยมีรายละเอียดภาพที่ 3.10 – ภาพที่ 3.13 ดังต่อไปนี้ 

 

ภาพที่ 3.10 ตัวอย่างการออกแบบโครงสร้างหน้าจอโฮม 

 

ภาพที่ 3.11 ตัวอย่างการออกแบบโครงสร้างหน้าจอกิจกรรมการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน 
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ภาพที่ 3.12 ตัวอย่างการออกแบบโครงสร้างหน้าจอการจัดอันดับคะแนน 

 

ภาพที่ 3.13 ตัวอย่างการออกแบบโครงสร้างหน้าจอแสดงผลงานทั้งหมดและประเมินผล 

  จากภาพที่  3.10 - ภาพที่  3 .13 ผู้ วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างหน้าจอหลัก 

โดยก าหนดให้แถบเมนูหลักอยู่ทางด้านบน จัดวางในรูปแนวนอน เป็นรูปวงกลม อักษรตัวใหญ่  

มองเด่นชัดเพราะผู้ใช้งานเป็นผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษา วิธีการเลือกสีในทางจิตวิทยา ใช้สีเหลือง 

เป็นสีหลัก หมายถึง ความสุข ความสนุก จินตนาการ ส่วนสีฟ้า หมายถึง ความเป็นอิสระ และสีขาว 

หมายถึง ความเท่าเทียม และลักษณะในการวางโครงสร้างเป็นแบบทรงสูง โดยแยก ชั้นของเนื้อหา

ออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่        
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1.  ส่ วนหัว  (Header) ส าหรับ เมนูหลักแนวนอน มี เมนู เข้ า ใช้ งานระบบฯ  

เมนูแสดงผลงานหนังสือทั้งหมด  และห้องเรียนของฉัน และแสดงภาพหลักของเรื่องราวในเว็บให้เป็น

เสมือนห้องสมุด มีรูปหนังสือและตัวการ์ตูนเป็นรูปเด็กผู้ชาย เด็กผู้หญิง สีผิว เชื้อชาติ ลักษณะที่

แตกต่างกัน เพ่ือสื่อความหมายให้เห็นถึงเว็บแอปพลิเคชันนี้เปิดโอกาสทางความรู้ ความคิด และ  

การยอมรับความแตกต่างของผู้เรียนที่มีความหลากหลาย อย่างเท่าเทียมกัน  

2. ส่วนเนื้อหา (Body) ที่มีการแสดงผลที่แตกต่างกับตามลิงค์เมนู หน้าจอโฮมแสดง

ผลงานหนังสือทั้งหมด โดยแสดง 4 ผลงาน ต่อแถว แถวบนเป็นหนังสือยอดนิยม และแถวล่างเป็น

หนังสือออกใหม่ หน้าจอกิจกรรมการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน แสดงล าดับขั้นตอนของภารกิจต่างๆ หน้าจอ

การจัดอันดับคะแนน แสดงการประมวลผลคะแนนตามล าดับ หน้าจอแสดงผลงานทั้งหมดและ

ประเมินผล แสดงภาพรวมผลงานทั้งหมดในห้องเรียนเพ่ือชมผลงาน ติดตามร่องรอยการท างานของ

แต่ละคนและให้คะแนนเพื่อนร่วมชั้นเรียน 

3. ส่วนท้าย (Footer) แสดงข้อมูลเกี่ยวกับเว็บแอปพลิเคชัน ที่มา วัตถุประสงค์

ข้อมูลติดต่อและคู่มือการใช้งาน 

  2.6 ภาพรวมการออกแบบเว็บแอปพลิเคชันฯ ตามคุณสมบัติแต่ละเมนูดังนี้  

 

ภาพที่ 3.14 ภาพรวมการออกแบบเว็บแอปพลิเคชันฯ 
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มีค าอธิบายประกอบดังนี้ 1) คลังหนังสือ (Library) 2) การค้นหาหนังสือนิทาน (Search)  

3) การแสดงผลหนังสือนิทาน (Show book) 4) การเข้าสู่ระบบ (Sign in) ทั้งผู้สอนและผู้เรียน  

5) หนังสือทั้งหมด (All Books) เพ่ือดูผลงาน ให้รางวัลและประเมินผลงาน  6) ตารางแสดงอันดับ

คะแนน (Leaderboard)  7) การแบ่งปันหนังสือนิทาน (Share Book) 8) ชั้นเรียน (My Class) เพ่ือ

ท ากิจกรรม 6 ภารกิจ (PENCIL Model) ซึ่งเป็นภารกิจส าคัญของผู้เรียน ประกอบด้วย ภารกิจที่ 1  

P - Planning & Brainstorming ภารกิจที่  2 E - Exploring & Making Storyboard  ภารกิจที่  3  

N - Narrative Storytelling ภารกิจที่ 4 C - Checking & Reflecting  ภารกิจที่ 5 I - Interactive 

Posts  ภารกิจ 6 L - Learning Evaluation 

  

ภาพที่ 3.15 การจัดการชั้นเรียนในระบบฯ 

มีค าอธิบายประกอบดังนี้ 1) การจัดการชั้นเรียนด้วยผู้สอน สร้างรหัสห้องเรียน (PIN)  

2)ผู้เรียนสามารถเข้าร่วมชั้นเรียนด้วยรหัสห้องเรียน (PIN) 

2.7 การออกแบบขั้นตอนการท างาน ผู้วิจัยได้ออกแบบขั้นตอนการท างานของเว็บ

แอปพลิเคชัน โดยมีล าดับขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 

1. การพัฒนาเป็นเว็บแอปพลิเคชันโดยเลือกใช้เทคโนโลยีเว็บแอปพลิเคชันที่มีความเหมาะสม

สอดคล้อง กับบริบท และความพร้อมด้านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ของผู้ใช้งาน สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ 

ทุกเวลา เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการเรียนตามล าดับขั้นตอนโดยมี เป้าหมายเพ่ือพัฒนา
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ความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ตาม 6 ขั้นตอน (PENCIL Model) ที่มีกระบวนการเล่า

เรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน ผู้เรียนเป็นคนสร้างเนื้อหาด้วยตัวเอง และมีการใช้

ความสามารถของการสืบค้นข้อมูล  และการใช้โปรแกรมน าเสนอ เพ่ือแสดงจินตนาการ ความรู้ 

ความคิด สื่อความหมายให้ผู้อ่านได้เข้าใจ มุมมองของผู้เรียนแต่ละคน  

2. การจัดท าแผนกิจกรรมการเรียนรู้ ได้เรียนรู้ผ่านกระบวนการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ใน

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ผสมผสานการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

โดยมีใบงาน และพ้ืนที่รวบรวมความคิด ในแต่ละขั้นตอน โดยเว็บแอปพลิเคชัน มีการเชื่อมต่อ

เครื่องมือ Google Drive เช่น Google Docs, Google Slide เพ่ือความสะดวกแก่ผู้ใช้งาน และ

คุณสมบัติที่มีประสิทธิภาพ ที่ผู้เรียนสามารถสร้างผลงาน ประกอบด้วยเนื้อหาที่เป็น ข้อความ ภาพ 

เสียง ภาพเคลื่อนไหวได้ และเหมาะสมกับการท างานหลายคนร่วมกัน โดยทุกคนในชั้นเรียนสามารถดู

ร่องรอยการคิดของเพ่ือนได้ เพื่อแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกัน เมื่อเรียนจบกิจกรรมผู้เรียนทุกคนสามารถ

ผลิตผลงานเป็นหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ได้เป็นรายบุคคล จ านวน 1 ผลงาน 

  3. การจัดท าคู่มือการใช้งาน (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ค) เพ่ือให้ผู้สอนและผู้เรียน

สามารถน าเว็บแอปพลิเคชันไปใช้งานในสถานการณ์จริงได้ง่ายและสะดวก และภาษาในเว็บ  

แอปพลิเคชันเป็นภาษาอังกฤษ โดยได้จัดท าเป็น 2 ภาษา เพ่ือรองรับการใช้งานในระดับสากลและ

ระดับประเทศ โดยเนื้อหาของคู่มือการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันประกอบด้วย การเข้าสู่ระบบ วิธีการใช้

งานแต่ละขั้นตอนการเรียนการสอน อธิบายคุณสมบัติของระบบ ฯ ตามบทบาทผู้ใช้งาน โดยเนื้อหา

อธิบายวิธีการใช้งานในแต่ละเมนู ได้แก่ การค้นหาหนังสือ ค าศัพท์ส าคัญ การแสดงหนังสือนิทาน  

การเข้าสู่ระบบ การเข้าร่วมชั้นเรียน ระบบการให้รางวัลเพ่ือน การประเมินหนังสือนิทาน ส าหรับ

ผู้เรียนและผู้สอน การแบ่งปันหนังสือ เป็นต้น 
 

 2.2 ทดสอบและประเมินเว็บแอปพลิเคชัน ฯ พร้อมคู่มือการใช้งานของเว็บ 

แอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ ฯ เพื่อแก้ไขข้อผิดพลาด มีรายละเอียด

ดังนี้ 

การทดสอบเว็บแอปพลิเคชัน ฯ     

1. ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้งานเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ฯ ตามคุณลักษณะของโครงสร้างเว็บแอปพลิเคชัน และปรับปรุงแก้ไข 
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2. ผู้วิจัยน าเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ที่พัฒนาขึ้น  

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจพิจารณา ประเมินความเหมาะสม ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ

ของอาจารย์ที่ปรึกษา  

  3. ผู้วิจัยน าแบบประเมินโดยใช้เกณฑ์การประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ และ

เว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ที่พัฒนาไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 

ท่าน ประกอบด้วยด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ด้านการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ด้านความคิด

สร้างสรรค์ และด้านหลักสูตรการสอน  

4. ผู้วิจัยน าแบบประเมินการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทาน 

อิเล็กทรอนิกส์ฯ ให้นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวนนักเรียนชาย 5 คน นักเรียนหญิง 3 คน 

รวม 8 คน ที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือทดสอบและศึกษาความพึงพอใจของการใช้งาน

เว็บฯ และแก้ไขปรับปรุง ตามค าแนะน า โดยใช้เกณฑ์การประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ  

5. ผู้วิจัยรวบรวมความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่าง ๆ จากผู้ทรงคุณวุฒิ วิเคราะห์

ค่าสถิติ เพ่ือประเมินความเหมาะสมของเว็บฯ และความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อเว็บฯ จากนั้นสรุป

เป็นข้อมูลเพ่ือแก้ไขปรับปรุงให้มีความเหมาะสม และเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือพิจารณา แก้ไข

ปรับปรุงตามค าแนะน า 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย (ดูตัวอย่างเครื่องมือในภาคผนวก ข) โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  

1. แบบประเมินความเหมาะสมของเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์และความสุขในการเรียน  

 แบบประเมินความเหมาะสมของของเว็บแอปพลิ เคชันการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ฯ เป็นเครื่องมือส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ ในการตรวจสอบความเหมาะสมของเว็บ  

แอปพลิเคชันที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เพ่ือน ามาใช้สนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนตามเว็บฯ ที่พัฒนาขึ้น

ก่อนน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง มีข้ันตอนในการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้   
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  1.1 ทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการประเมินของเว็บแอปพลิเคชัน

เพ่ือใช้ในการก าหนดกรอบและประเด็นข้อค าถามในแบบประเมินความเหมาะสมของเว็บ  

แอปพลิเคชันการเรียนการสอนฯ ที่พัฒนาขึ้น    

1.2 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินความเหมาะสมของ

ของเว็บแอปพลิเคชันฯ ตามหลักการของการวิจัย โดยครอบคลุมประเด็นด้านข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ

แบบประเมิน ความเหมาะสมของประเด็นค าถามต่าง ๆ ตลอดจนลักษณะข้อค าถามปลายเปิดเพ่ือให้ 

ผู้ทรงคุณวุฒิแสดงความคิดเห็น    

1.3 สร้างแบบประเมินความเหมาะสมของเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือ

นิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือประเมินความเหมาะสมของเว็บแอปพลิเคชัน  

การเรียนการสอนฯ ที่พัฒนาขึ้น โดยมีประเด็นข้อค าถาม โดยแบ่งประเด็นข้อค าถาม 2 ตอน คือ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลและสถานภาพผู้ทรงคุณวุฒิ 

ตอนที่ 2 ความเหมาะสมของการออกแบบเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือ 

นิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ  

1. ด้านเนื้อหา และคู่มือการใช้งาน 

2. ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน 

3. ขั้นตอนของเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ 

4. การน าเว็บแอปพลิเคชัน ไปปฏิบัติใช้จริง 

5. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

แบบประเมินฯ นี้ใช้มาตรวัดแบบประมาณค่า (Rating scale) วัดระดับความเหมาะสมของ

เว็บแอปพลิเคชันฯ แบบ 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert scale) ก าหนดคะแนน ความเหมาะสม ดังนี้ 

5 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความเหมาะสมมากที่สุด 

4 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความเหมาะสมมาก 

3 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความเหมาะสมปานกลาง 

2 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความเหมาะสมน้อย 

1 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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ส าหรับเกณฑ์การแปลความหมาย มีดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 

เกณฑ์ค่าเฉลี่ย        ความหมาย 

   4.51-5.00  เหมาะสมมากที่สุด 

   3.51-4.50  เหมาะสมมาก 

   2.51-3.50  เหมาะสมปานกลาง 

   1.51-2.50  เหมาะสมน้อย 

   1.00-1.50  เหมาะสมน้อยที่สุด 

1.4 น าแบบประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับของเว็บแอปพลิเคชันฯ ที่สร้างขึ้น เสนอ

อาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม ปรับปรุงแก้ไขตาม ข้อเสนอแนะของ

อาจารย์ที่ปรึกษา และน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

 2. แบบสอบถามความคิดเห็นจากนักเรียนเพื่อศึกษาความพึงพอใจที่ มีต่อเ ว็บ 

แอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลใน

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 
 

 แบบสอบถามความคิดเห็นจากนักเรียนเพ่ือศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อเว็บแอปพลิเคชัน  

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน เป็นเครื่องมือส าหรับนักเรียน แสดง 

ความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อเว็บฯ มีข้ันตอนในการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 
 

2.1 ทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสอบถามความพึงพอใจเว็บ 

แอปพลิเคชัน ฯ เพ่ือใช้ในการก าหนดกรอบและประเด็นข้อค าถามในแบบสอบถามความพึงพอใจของ

เว็บแอปพลิเคชัน ฯ ที่พัฒนาขึ้น  

2.2 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของเว็บ

แอปพลิเคชันฯ ตามหลักการของการวิจัย โดยครอบคลุมประเด็นด้านข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ 

แบบสอบถาม ความพึงพอใจของประเด็นค าถามต่าง ๆ ตลอดจนลักษณะข้อค าถามปลายเปิดเพ่ือให้

นักเรียนแสดงความคิดเห็น    
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2.3 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของเว็บแอปพลิเคชันฯ ส าหรับนักเรียน  

เพ่ือสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ  

ที่พัฒนาขึ้น โดยมีประเด็นข้อค าถาม โดยแบ่งประเด็นข้อค าถาม 2 ตอน คือ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลของนักเรียน 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อเว็บแอปพลิเคชันฯ  

1. ด้านเนื้อหา และคู่มือการใช้งาน 

2. ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บแอปพลิเคชันฯ 

3. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

แบบสอบถามฯ นี้ใช้มาตรวัดแบบประมาณค่า (Rating Scale) วัดระดับความ 

พึงพอใจของระบบการเรียนการสอนฯ แบบ 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert Scale) ก าหนดคะแนน  

ความพึงพอใจ ดังนี้ 

5 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความพึงพอใจมากที่สุด 

4 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความพึงพอใจมาก 

3 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความพึงพอใจปานกลาง 

2 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความพึงพอใจน้อย 

1 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความพึงพอใจที่สุด 
 

ส าหรับเกณฑ์การแปลความหมาย มีดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
 

เกณฑ์ค่าเฉลี่ย        ความหมาย 

   4.51-5.00  พึงพอใจมากที่สุด 

   3.51-4.50  พึงพอใจมาก 

   2.51-3.50  พึงพอใจปานกลาง 

   1.51-2.50  พึงพอใจน้อย 

   1.00-1.50  พึงพอใจน้อยที่สุด 

2.4 น าแบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับเว็บแอปพลิเคชันฯ ที่สร้างขึ้น เสนอ

อาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม ปรับปรุงแก้ไขตาม ข้อเสนอแนะของ

อาจารย์ที่ปรึกษา และน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 156 

 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

  ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลในระยะที่ 2 เพ่ือประเมินความเหมาะสมของระบบ

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน และประเมินเว็บฯ ที่ใช้เป็นเครื่องมือ

สนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียน ตามระบบฯ ที่พัฒนาขึ้ น จากผู้ทรงคุณวุฒิและนักเรียน  

โดยด าเนินการดังนี้     
  

1. รวบรวมความคิด เห็นจากแบบสั มภาษณ์ผู้ ท รงคุณวุฒิ  เ พ่ื อ พิจารณา 

ความสอดคล้องของ ประเด็นส าคัญที่ได้ โดยน าบันทึกการสัมภาษณ์มาอ่านท าความเข้าใจและจับ

ประเด็นหลักที่สอดคล้อง กับค าถามการวิจัย เทียบกับแนวคิดหลักการที่ศึกษา น ามาวิเคราะห์ 

สังเคราะห์ จัดหมวดหมู่ วิเคราะห์ความถี่ของประเด็นที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด 

เรียงล าดับประเด็นที่มีการแสดงความคิดเห็นในประเด็นที่เหมือนหรือคล้ายกันจากมากที่สุด ไปหา

น้อยที่สุด รวมทั้งประเด็นที่มี ความคิดเห็นแตกต่างออกไป น ามาวิเคราะห์และหาประเด็นเพ่ือหาจุด

ร่วมในการออกแบบ องค์ประกอบและข้ันตอนของการพัฒนาระบบการเรียนการสอนต่อไป   

  2. รวบรวมความคิดเห็นจากแบบประเมินความเหมาะสมของระบบฯ แบบประเมิน

ความเหมาะสมของระบบฯ ที่ได้รับคืนจากผู้ทรงคุณวุฒิ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน

ที่มีต่อระบบฯ วิเคราะห์ข้อมูล จ าแนกตาม หมวดหมู่ และสรุปข้อมูลเป็นความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน    

  3. น าเสนอข้อมูลด้วยตารางวิเคราะห์ ประกอบค าอธิบาย   

  4. รวบรวมความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่าง ๆ ของผู้ทรงคุณวุฒิและนักเรียน 

เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา ตรวจพิจารณา และน าประเด็นที่ส าคัญไปปรับปรุง แก้ไข และพัฒนาเว็บ

แอปพลิ เคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลใน

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ให้มี 

ความเหมาะสม เพ่ือน าไปใช้ในการทดลองในขั้นตอนต่อไป 
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การวิจัยระยะท่ี 3 ผลการทดลองใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่า

เรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน 

การเรียน   

วัตถุประสงค์ 

 เพ่ือศึกษาผลการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบ

ดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน  

 โดยมีรายละเอียดการด าเนินการวิจัยดังนี้ 

 วิธีการด าเนินการวิจัย 

 ผู้วิจัยใช้การวิจัยเชิงทดลอง (Experimental research) โดยมีแบบแผนการวิจัยแบบกลุ่ม 

เดียวมีการสอบก่อนและหลังการทดลอง One Group Pretest – Posttest Design (Campbell, 

Stanley & Gage, 1963 อ้างถึงใน สิริวัจนา แก้วผนึก, 2560) 

กลุ่มตัวอย่าง การสอบ 

ก่อนการทดลอง 

ตัวแปรจัดกระท า การสอบ 

หลังการทดลอง 

E O1 X O2 

 

โดยก าหนดให้  

 E หมายถึง  นักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ทดลองใช้ระบบฯ 

 O1 หมายถึง  ผลที่ได้จากการทดสอบความคิดสร้างสรรค์และความสุข     

ในการเรียน ก่อนเรียน 

 X หมายถึง  ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ 

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 

 O2 หมายถึง  ผลที่ได้จากการทดสอบความคิดสร้างสรรค์และความสุข     

ในการเรียน หลังเรียน 
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การด าเนินการทดลองเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลของตัวแปรตาม คือ ความคิดสร้างสรรค์

และความสุขในการเรียน โดยใช้เวลาในการทดลองท้ังสิ้น จ านวน 8 สัปดาห์ 16 คาบเรียน 

กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้  

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน

การเรียน ใช้วิธีการคัดเลือกกลุ่ม ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  เป็นนักเรียนที่ก าลัง

ศึกษาอยู่ในชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดดอนทอง (สุวัณณะศรี ตัณฑิกุล ราษฏศึกษาลัย)  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 27 คน  โดยมีเกณฑ์ใน การพิจารณาคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

ดังนี้  

1. ผู้ เรียนมีพ้ืนฐานความรู้ด้านคอมพิวเตอร์หรือเคยมีประสบการณ์ในการใช้

คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือการศึกษาค้นคว้าเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  

2. ผู้เรียน ก าลังศึกษาอยู่ในโรงเรียนที่มีความพร้อมจ านวนเครื่องคอมพิวเตอร์และ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพียงพอต่อการจัดการเรียนการสอนของนักเรียนแต่ละคน  

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย (ดูตัวอย่างเครื่องมือในภาคผนวก ข) 

  1. แผนการจัดการเรียนรู้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ 

  เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการทดลองตามระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยมีขั้นตอนในการพัฒนา ดังนี้  

  1.1 ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการสร้างแผน 

การจัดการเรียนรู้ เพ่ือน ามาใช้ในการก าหนดรายละเอียดของแผนกิจกรรม    

1.2 ผู้วิจัยก าหนดระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรมการเรียนเป็นเวลา  

8 สัปดาห์ 16 คาบเรียน โดยผู้วิจัยท าหน้าที่เป็นผู้ดูแลระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์

ฯ ซึ่งใช้เป็นระบบการเรียนการสอนตามการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่อง
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แบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ที่พัฒนาขึ้น ในการด าเนินกิจกรรมแต่ละสัปดาห์ ผู้วิจัยมี

หน้าที่เก็บบันทึกข้อมูลการใช้งานระบบ และการมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ของระบบการเรียนฯ     

1.3 ผู้วิจัยน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้ เสนอแนะต่ออาจารย์ที่ปรึกษา

ตรวจสอบความเหมาะสม จากนั้นปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา   
 

1.4 ผู้ วิจัยคัดเลือกผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านหลักสูตรและการสอนที่มี

ประสบการณ์การท างานไม่น้อยกว่า 5 ปี จ านวน 3 ท่าน (ดูรายชื่อในภาคผนวก ก) 

1.5 การตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ขอจดหมาย

เชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ จากคณะครุศาสตร์ 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย   

1.6 ผู้วิจัยน าจดหมายเชิญไปยังผู้ทรงคุณวุฒิด้วยตนเอง พร้อมแนบ

แผนการจัดการเรียนรู้ แบบประเมินแผนจัดการเรียนรู้และ เอกสารประกอบอื่น ๆ ให้ผู้ทรงคุณวุฒิ  

   1.7 ผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์ในการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้  โดยใช้

ลักษณะแบบประเมินเป็นแบบประมาณค่า (Rating scales) มี 5 ระดับ แบ่งได้ดังนี้  

5 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความเหมาะสมมากที่สุด     

4 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความเหมาะสมมาก     

3 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความเหมาะสมปานกลาง 

2 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความเหมาะสมน้อย     

1 หมายถึง มีความเห็นว่า มีความเหมาะสมน้อยที่สุด    

ส าหรับเกณฑ์การแปลความหมาย มีดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545)     

4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด     

3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก     

2.51-3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง     

1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย      

 1.00-1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด    
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ตามสมมติฐานของงานวิจัย แบบประเมินแผนจัดการเรียนรู้ ที่มีคุณภาพตามเกณฑ์ที่

ก าหนด มีคะแนนจากการประเมิน โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับดีขึ้นไป 

  2. แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ ซีพีเอสเอส 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ (The Creative Product 

Semantic Scale: CPSS) เป็นเครื่องมือประเมินผลงานของนักเรียน ช่วงหลังเรียน จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

2 ท่าน เป็นครูสอนวิชาศิลปะ ระดับประถมศึกษา มีประสบการณ์การท างานมากกว่า 5 ปีขึ้นไป  

โดยผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการประเมินผลงานสร้างสรรค์ (White, Shen, & 

Smith, 2002; White & Smith, 2001; พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ์, 2532) และท าการคัดเลือกแบบ

ประเมินที่มีความเหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง ที่พัฒนาโดย S. Besemer and O'Quin (1986) และจาก

การที่ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องในประเทศเป็นที่นิยมน ามาใช้ในระดับ

ประถมศึกษา (นฤมล จันทร์สุขวงค์, 2551; สมาน ถาวรรัตนวณิช, 2541; อรสิรินทร์ เพ่ิมพัชรพร, 

2556) ซึ่งแบบประเมินนี้เป็นแบบมาตราจ าแนกความหมาย (Semantic Differential) ประกอบด้วย 

3 มิติ ข้อค าถามจ านวน 32 ข้อ ได้แก่  

1. มิตินวภาพ (Novelty) ประกอบด้วย 3 มโนทัศน์ ได้แก่ ความคิดริเริ่ม  

ความน่าประหลาดใจ และการแตกหน่อทางความคิด  

2. มิติการแก้ปัญหา (Resolution) ประกอบด้วย 3 มโนทัศน์ ได้แก่ การมีคุณค่า 

ความสมเหตุสมผล และการใช้ประโยชน์  

3. มิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis) 

ประกอบด้วย 5 มโนทัศน์ ได้แก่ การสื่อความหมายให้คนอ่ืนเข้าใจ การจัดส่วนประกอบ ความประณีต

สวยงาม ความซับซ้อน และความมีฝีมือและความช านาญ  

  เกณฑ์การให้คะแนน 

  จากเกณฑ์การให้คะแนนของ สมาน ถาวรรัตนวณิช (2541) ซึ่งพัฒนาจากเกณฑ์ 

การให้คะแนนของแบบประเมินของ พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ ์(2532) ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

  1. น าแบบประเมินที่ผู้ทรงคุณวุฒิแต่ละท่านได้ประเมินแล้ว มาใส่คะแนนตามที่

ก าหนดไว้ คือ ถ้าสเกลย่อยมีค าคุณศัพท์แสดงลักษณะบวกอยู่ที่ขวามือ ก็ให้คะแนนช่องขวามือสุดเป็น 
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7 แล้วลดลงตามล าดับ ช่องซ้ายมือสุดจะมีคะแนนเป็น 1 และหากสเกลย่อยที่มีลักษณะเป็นลบอยู่ที่

ขวามือ ก็ให้คะแนนด้านขวามือสุดเป็น 1 และซ้ายมือสุดเป็น 7 

  2. การหาค่าคะแนนคุณภาพผลงาน 1 ชิ้น ผู้ประเมิน 1 ท่านด าเนินการดังนี้  

   2.1 ค่าเฉลี่ยมิติ หาได้จากการน าเอาคะแนนในแต่ละมโนทัศน์ มารวมกัน

แล้วหารด้วยจ านวนมโนทัศน์ 

   2.2 ค่าเฉลี่ยคะแนนคุณภาพผลงานหาได้จากการน าเอาคะแนนเฉลี่ย 

รายมิติ (ข้อ 2.1) มารวมกันทั้งหมดแล้วหาญด้วยจ านวนมิติ 

  3. การหาค่าคะแนนคุณภาพผลงาน 1 ชิ้น ผู้ประเมิน 2 ท่านด าเนินการดังนี้ 

   3.1 ค่าเฉลี่ยของแต่ละมิติ หาได้จากการน าคะแนนเฉลี่ยแต่ละมิติของ 

ผู้ประเมินแต่ละคนมารวมกันแล้วหารด้วยจ านวนผู้ประเมิน 

   3.2 ค่าเฉลี่ยคะแนนคุณภาพผลงานหาได้จากการน าคะแนนเฉลี่ยจากทุกมิติ 

(ข้อ 3.1) ของผู้ประเมินแต่ละคนมารวมกันแล้วหารด้วยจ านวนผู้ประเมิน 

  4. การแปลความหมายข้อมูล 

   ค่าเฉลี่ยของคะแนนที่ได้จากแบบประเมินคุณภาพผลงานได้มีการก าหนด

ความหมาย (นฤมล จันทร์สุขวงค์, 2551) ดังนี้  

   5.80 – 7.00    หมายถึง   ดีมาก 

   4.60 – 5.79    หมายถึง   ดี 

   3.40 – 4.59    หมายถึง   ปานกลาง 

   2.20 – 3.39    หมายถึง   พอใช้ 

   1.00 – 2.19    หมายถึง   ควรปรับปรุง 

โดยมีขั้นตอนการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือดังนี้  

2.1 ผู้วิจัยน าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ที่ได้ เสนอแนะต่ออาจารย์ที่ปรึกษา

ตรวจพิจารณาความตรง เชิงโครงสร้าง (Construct Validity) ความตรงเชิงเนื้อหา (Content 

Validity) และความเหมาะสมของการใช้ภาษา จากนั้นปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา   

2.2 ผู้ วิ จั ยคัด เลือกผู้ทรงคุณวุฒิทางด้ านความคิดสร้ า งสรรค์  เป็นผู้ สอน  

มีวุฒิการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตและมีประสบการณ์งานวิจัยด้านความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 3 ท่าน 
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และผู้สอน ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ จ านวน 22 ท่าน รวมทั้งหมด 25 ท่าน (ดูรายชื่อใน

ภาคผนวก ก) 

2.3 ผู้วิจัยได้ขอจดหมายเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ

จากคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และน าจดหมายเชิญไปยังผู้ทรงคุณวุฒิด้วยตนเองและ

ไปรษณีย ์

2.4 ผู้วิจัยน าแบบประเมินความสอดคล้องและความตรงเชิงเนื้อหารายข้อฯ  

ให้ผู้ทรงคุณวุฒิ ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ด้วยตนเอง และทางออนไลน์ โดยใช้แบบประเมิน  

ความสอดคล้องและความตรงเชิง เนื้อหารายข้อฯ ในการประเมินความสอดคล้อง ( Index of 

Consistency: IOC) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้  

-1   หมายถึง แน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้อง  

 0   หมายถึง ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง  

+1  หมายถึง แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 

  2.5 น าผลที่ได้มาหาค่า IOC เป็นรายข้อ พบว่าข้อค าถามมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.60 

- 1.00 ซึ่งถือว่าอยู่ในเกณฑ์ที่ก าหนด และมีเพียงข้อค าถาม 1 ข้อ ที่ไม่ผ่านเกณฑ์ เนื่องจากเป็นข้อ

ค าถามที่เป็นการประเมินความน่าประหลาดใจของผลงาน ซึ่งเป็นมาตราจ าแนก ด้านความไม่ได้

คาดคิด กับคาดเดาได้ เป็นการสื่อความหมายไม่ได้ชัดเจน และไม่สื่อถึงผลงานสร้างสรรค์ ผู้วิจัยจึงตัด

ข้อค าถามนี้ และปรับปรุงแก้ไขข้อค าถามอ่ืนๆ ให้มีความเป็นปรนัยมาก ขึ้นตามตามค าแนะน าของ

ผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์มีความตรงเชิงเนื้อหา สามารถ

น าไปใช้ในการรวบรวมข้อมูลได้ 

3. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากผลการวาดภาพ ทีซีที - ดีพี   

ผู้วิจัยน าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากผลการวาดภาพ ทีซีที - ดีพี (TCT-DP: Test for 

creative thinking - drawing production) เพ่ือประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของผู้ถูก

วัดอย่างองค์รวม (Jellen & Urban, 1989) โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 เครื่องมือนี้พัฒนาขึ้นเพื่อประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของผู้ถูกวัดอย่างองค์รวม 

มีการตรวจสอบคุณภาพค่าความเที่ยงของเครื่องมือ เท่ากับ r = .87 และทดสอบค่าความเที่ยง 
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แบบคู่ขนาน อยู่ระหว่าง r = .62 – .70 สามารถใช้ได้กับบุคคลต่างๆในช่วงอายุที่กว้าง เป็นเครื่องมือ

ที่สามารถคัดกรองผู้มีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์สูง และผู้มีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์

ต่ า อีกทั้งเป็นการประเมินที่ไม่ซับซ้อนด้านกระบวนการ ใช้ต้นทุนต่ า และสามารถใช้ได้ใน  

ทุกวัฒนธรรม มีความเหมาะสมกับเด็กอายุ 4 – 16 ปี (Urban, 2005) ซึ่งมีคุณภาพของเครื่องมือที่

สามารถน ามาใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และจากการที่ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร

และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งไทยและต่างประเทศเป็นที่นิยมน ามาใช้อย่างแพร่หลาย (Gralewski et al., 

2016; He & Wong, 2015; Togrol, 2012; นริศรา หาหอม, 2554; นิสิตา อยู่อ าไพ, 2554; ภรินธร 

วินิจฉายะจินดา, 2558)  

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากผลการวาดภาพ น ามาใช้ช่วงก่อนเรียนและหลัง

เรียน โดยการทดสอบเป็นรายบุคคล ให้ผู้ เรียนประเมินตนเอง เป็นแบบทดสอบมาตรฐานที่

ประกอบด้วยลักษณะของแบบทดสอบจะก าหนดให้ผู้เข้าสอบแสดงความสามารถทางความคิด  

อย่างอิสระด้วยการต่อเติมภาพเส้นและจุดที่อยู่ภายในกรอบ 5 แห่ง เช่น รูปมุมฉาก รูปครึ่งวงกลม  

รูปจุด รูปรอยเส้นประ รูปเส้นโค้ง และอยู่ภายนอกกรอบอีก 1 แห่ง เป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสปลายเปิด 

รวมเป็น 6 แห่ง  โดยเกณฑ์การวัด 11 ด้าน มีคะแนนรวมสูงสุด คือ 72 คะแนน โดยจะถือคะแนนรวม

จากทุกเกณฑ์ต่อไปนี้เป็นคะแนนการคิดสร้างสรรค์ของ แต่ละคน อย่างไม่แยกคะแนนเกณฑ์ย่อย และ

มีการตรวจคะแนนจากผู้ทรงคุณวุฒิ 1 ท่าน เป็นครูสอนวิชาศิลปะ ระดับประถมศึกษา มีประสบการณ์

การท างานมากกว่า 5 ปีขึ้นไป  

วิธีการใช้แบบทดสอบ 

1. ผู้ถูกทดสอบจะได้รับแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCT-DT และดินสอที่ไม่มียางลบ 

เพ่ือไม่ให้ผู้ทดสอบเปลี่ยนภาพที่วาดแล้ว 

2. ผู้ทดสอบอ่านค าสั่งช้าๆ และชัดเจนดังนี้ “ภาพวาดที่อยู่ข้างหน้าเด็กๆ ขณะนี้เป็นภาพ  

ที่ไม่สมบูรณ์ ผู้วาดเริ่มลงมือวาดแต่ถูกขัดจังหวะเสียก่อน ขอให้เด็กๆ วาดต่อให้สมบูรณ์ จะวาดเป็น

ภาพอะไรก็ได้ตามที่เด็กๆ ต้องการ ไม่มีการวาดภาพใดๆ ที่ถือว่าผิด ภาพทุกภาพเป็นสิ่งที่ ถูกต้อง

ทั้งสิ้น เมื่อวาดภาพเสร็จแล้วขอให้น ามาส่งครู”   

3. เมื่อผู้ถูกทดสอบเข้าใจแล้วให้ลงมือวาดภาพ และถ้าหากมีค าถามในช่วงที่ก าลังท า 

แบบทดสอบผู้ถูกทดสอบอาจจะถามได้เช่น “หนูจะวาดรูปอะไร” ให้ครูตอบได้ว่า “เด็กๆ อยากวาด 

อะไรก็ได้ตามที่อยากจะวาด รูปที่วาดเป็นสิ่งที่ถูกต้องทั้งสิ้น ท าอย่างไรก็ได้ไม่มีสิ่งผิด” หากผู้ถูก 
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ทดสอบยังมีค าถาม เช่น ถามถึงชิ้นส่วนที่ปรากฏอยู่รอบนอก ก็ตอบเป็นท านองเดิม ห้ามอธิบาย 

เนื้อหา หรือวิธีการใดๆ เพ่ิมเติม นอกจากนี้ควรหลีกเลี่ยงการพาดพิงถึงเวลาที่ควรใช้ในการวาดภาพ  

ผู้ทดสอบควรพูดในท านองที่ว่า เริ่มวาดได้เลยไม่ต้องกังวลเรื่องเวลา   

4. ผู้ทดสอบบอกให้ผู้ถูกทดสอบตั้งชื่อเรื่อง ควรพูดเบาๆ โดยไม่รบกวนผู้ถูกทดสอบคนอ่ืนๆ 

ที่ยังท าไม่เสร็จ แล้วเขียนชื่อเรื่องไว้มุมขวาบน 

5.  ผู้ทดสอบจดบันทึกเวลาการทดแบบทดสอบของผู้ที่ท าเสร็จก่อน 12 นาที โดยจดบันทึก

ชื่อ อายุ เพศในช่องว่างมุมขวาของแบบทดสอบ   

6.  การทดสอบก าหนดเวลา 15 นาที หลังจากนั้นผู้ทดสอบจะเก็บข้อมูลทั้งหมด เขียนชื่อ 

อายุ เพศ และชื่อเรื่อง หรือเขียนชื่อภาพที่ผู้ถูกทดสอบตั้งชื่อไว้ที่มุมขวาของแบบทดสอบ 

เกณฑ์การประเมินและการให้คะแนนแบบทดสอบ 

การให้คะแนนแบบทดสอบ ด าเนินการตามเกณฑ์การ ประเมินผลของแบบทดสอบ ความคิด

สร้างสรรค์โดย การวาดภาพของเจลเลนและเออร์บัน (Jellen and Urban. 1986 อ้างถึงใน นริศรา 

หาหอม, 2554) ซึ่งมีเกณฑ์ประเมินทั้งหมด 11 เกณฑ์ ดังนี้  

1. ด้านการต่อเติม (Cn: Continuations) ชิ้นส่วนที่ได้รับการต่อเติม 6 ชิ้นส่วน (ครึ่งวงกลม 

จุด มุมฉาก เส้นโค้ง เส้นประ และสี่เหลี่ยมจัตุรัสปลายเปิดนอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญ่) ไม่ว่าการต่อเติม

นั้นจะสมบูรณ์หรือไม่ก็ตาม คะแนนเต็ม 6 คะแนน  

 ชิ้นส่วนที่ได้รับการต่อเติม 1 ชิ้นให้ 1 คะแนน   

 ชิ้นส่วนที่ได้รับการต่อเติม 2 ชิ้นให้ 2 คะแนน   

 ชิ้นส่วนที่ได้รับการต่อเติม 3 ชิ้นให้ 3 คะแนน   

 ชิ้นส่วนที่ได้รับการต่อเติม 4 ชิ้นให้ 4 คะแนน   

 ชิ้นส่วนที่ได้รับการต่อเติม 5 ชิ้นให้ 5 คะแนน   

 ชิ้นส่วนที่ได้รับการต่อเติม 6 ชิ้นให้ 6 คะแนน    

2. ด้านความสมบูรณ์ (Cm: Completions) หากมีการต่อเติมจากเดิมในข้อ 1 ให้เต็ม หรือให้

สมบูรณ์ มากขึ้น จะได้คะแนนชิ้นส่วนละ 1 คะแนน (ถ้าต่อเติมโดยใช้รูปที่ก าหนดให้ 2 รูป มารวม

เป็นรูปเดียว เช่น โยงเป็นรูปบ้าน ต่อเป็นอิฐ ปล่องไฟ ฯลฯ ให้ 1 คะแนน) คะแนนเต็ม 6 คะแนน 
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 ต่อเติมให้เป็นสมบูรณ์ 1 ชิ้นให้ 1 คะแนน   

 ต่อเติมให้เป็นสมบูรณ์ 2 ชิ้นให้ 2 คะแนน    

 ต่อเติมให้เป็นสมบูรณ์ 3 ชิ้นให้ 3 คะแนน   

 ต่อเติมให้เป็นสมบูรณ์ 4 ชิ้นให้ 4 คะแนน   

 ต่อเติมให้เป็นสมบูรณ์ 5 ชิ้นให้ 5 คะแนน   

  ต่อเติมให้เป็นสมบูรณ์ 6 ชิ้นให้ 6 คะแนน   

  กรณีท่ีไม่มีการต่อเติมใดๆ ให้ 0 คะแนน   

3. ด้านภาพที่สร้างขึ้นใหม่ (Ne: New Element) ภาพหรือสัญลักษณ์ที่วาดขึ้นใหม่

นอกเหนือจากข้อ 1 และ 2 จะได้คะแนนเพ่ิมอีกภาพละ 1 คะแนน แต่ภาพที่วาดซ้ าหลาย ๆ 

ภาพเหมือน ๆ กัน (เช่นภาพ ป่าที่มีจ านวนต้นไม้หลาย ๆ ต้นซ้ า ๆ กัน หรือภาพท้องฟ้าที่มีจ านวนดาว

หลาย ๆ ดวงซ้ า ๆ กัน)  คะแนนเต็ม 6 คะแนน 

 ภาพหรือสัญลักษณ์ท่ีวาดขึ้นใหม่ 1 ชิ้นให้ 1 คะแนน  

 ภาพหรือสัญลักษณ์ท่ีวาดขึ้นใหม่ 2 ชิ้นให้ 2 คะแนน 

 ภาพหรือสัญลักษณ์ท่ีวาดขึ้นใหม่ 3 ชิ้นให้ 3 คะแนน 

 ภาพหรือสัญลักษณ์ท่ีวาดขึ้นใหม่ 4 ชิ้นให้ 4 คะแนน 

 ภาพหรือสัญลักษณ์ท่ีวาดขึ้นใหม่ 5 ชิ้นให้ 5 คะแนน 

 ภาพหรือสัญลักษณ์ท่ีวาดขึ้นใหม่ 6 ชิ้นให้ 6 คะแนน 

 ถ้าไม่มีการต่อเติมภาพหรือสัญลักษณ์ ใดๆ ให้ 0 คะแนน   

4. ด้านการเชื่อมโยงที่เกิดโดยเส้น (Cl: Connections with a Line) แต่ละภาพหรือส่วนของ

ภาพ (ท้ังภาพที่สร้าง เสร็จขึ้นใหม่ในข้อ 3) หากมีเส้นลากเส้นโยงเข้าด้วยกัน ทั้งภายใน และภายนอก

กรอบ จะให้คะแนนการโยงเส้น เส้นละ 1 คะแนน  คะแนนเต็ม 6 คะแนน 

 การต่อโยงด้วยเส้น 1 เส้นให้ 1 คะแนน  

 การต่อโยงด้วยเส้น 2 เส้นให้ 2 คะแนน 

 การต่อโยงด้วยเส้น 3 เส้นให้ 3 คะแนน 

 การต่อโยงด้วยเส้น 4 เส้นให้ 4 คะแนน  

 การต่อโยงด้วยเส้น 5 เส้นให้ 5 คะแนน  
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 การต่อโยงด้วยเส้น 6 เส้นให้ 6 คะแนน 

5. ด้านการต่อเนื่องที่ท าให้เกิดเป็นเรื่องราว (Cth: Connections with a Theme) ภาพใด

หรือส่วนใดของภาพที่ท าให้ เกิดเป็นเรื่องราว หรือเป็นภาพรวม จะได้อีก 1 คะแนน ต่อ 1 ชิ้นส่วน 

การเชื่อมโยงนี้อาจเป็นการเชื่อมโยงด้วยเส้น จากข้อ 1 หรือไม่ใช่เส้นก็ได้ เช่น เส้นประของ

แสงอาทิตย์ เงาต่างๆ การแตกกัน ของภาพ ความส าคัญอยู่ที่การต่อเติมนั้นท าให้ภาพที่สมบูรณ์ตาม

ความหมายที่ผู้ทดสอบ ตั้งชื่อไว้ คะแนนเต็ม 6 คะแนน  

 หากมีองค์ประกอบภาพที่เก่ียวเนื่องกับเรื่องราวให้ 1 คะแนน   

 ส าหรับภาพที่แสดงถึงองค์ประกอบใหม่ท ี่แหวกแนวให้ 3 คะแนน   

ส าหรับภาพวาดที่ เป็นนามธรรมสร้างสรรค์อย่างง่ายๆ ให้  3 คะแนน  

ภาพประกอบเกี่ยวกับความเชื่อให้  4 - 5 คะแนน    

ส าหรับภาพที่แสดงถึงความคิดสร้างสรรค์ทั้งภาพให้ 4 - 6 คะแนน 

6. ด้านการข้ามเส้นกั้นเขตโดยการใช้ชิ้นส่วนที่ก าหนดให้นอกกรอบใหญ่ (Bfd: Boundary 

Breaking Fragment Dependent) การต่ อ เ ติ มหรื อกา ร โ ย ง เ ส้ นหรื อกา ร เ พ่ิมขึ้ น ส่ วน ใดๆ  

ที่รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสปลายเปิด ซึ่งอยู่นอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญ่ คะแนนเต็ม 6 คะแนน 

     ส าหรับการลากเส้นปิดรูปสี่เหลี่ยมเล็กปลายเปิดให้ 3 คะแนน   

 ส าหรับการลากเส้นผ่านโดยไม่เกิดเป็นภาพใดๆ ให้ 3 คะแนน    

 หากเป็นภาพที่มีความสมบูรณ์มากขึ้นให้ 6 คะแนน 

7. ด้านการข้ามเส้นกั้นเขตอย่างอิสระโดยไม่ใช้ชิ้นส่วนที่ก าหนดให้นอกกรอบใหญ่  

(Bfi: Boundary Breaking Fragment Independent) การต่อเติม โยงเส้นออกไปนอกกรอบ หรือ

การวาดภาพนอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญ่ คะแนนเต็ม 6 คะแนน 

 การต่อเติมนอกกรอบเพียงหนึ่งในสามของภาพในกรอบให้ 3 คะแนน   

 การวาดภาพต่างๆ อย่างอิสระภายนอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญ่ให้ 6 คะแนน 

8. ด้านภาพเปอร์สเปคทีฟ การแสดงความลึก ความใกล้  – ไกล หรือมิติของภาพ  

(Pe: Perspective) ภาพที่วาดให้เห็นส่วนลึกมีระยะใกล้ - ไกล หรือวาดภาพในลักษณะ สามมิติหรือ

สองมิติ คะแนนเต็ม 6 คะแนน 
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 ภาพที่วาดให้เห็นส่วนลึก มีระยะใกล้ไกลให้คะแนนภาพละ 1 คะแนน   

 ภาพที่มีมิติแต่วาดอย่างเดิมหรือคล้ายคลึงกันซ้ าๆ ให้  2 คะแนน  

 ภาพที่มีลักษณะเป็นสองมิติให้ 3 คะแนน    

 หากเรื่องราวทั้งภาพแสดงความเป็นสามมิติให้คะแนน 6 คะแนน 

9. ด้านอารมณ์ขัน (Hu: Humor) ภาพที่แสดงให้เห็นหรือก่อให้เกิดอารมณ์ขัน หรือดูภาพรวม

ถ้าให้อารมณ์ขันมากก็จะได้คะแนนมากขึ้นเป็นล าดับ ภาพที่แสดงอารมณ์ขันนี้ ประเมินจากผู้รับการ

ทดสอบในหลาย ๆ ทาง เช่น ผู้วาดสามารถล้อเลียนตัวเองจากภาพวาด ผู้วาดผนวกชื่อที่แสดงอารมณ์

ขันเข้าไป หรือวาดเพ่ิมเข้าไป และ/หรือ ผู้วาดผนวกลายเส้นและ ภาษาเข้าไปเหมือนการวาดภาพ

การ์ตูน คะแนนเต็ม 6 คะแนน 

 ผู้วาดสามารถล้อเลียนตนเองจากภาพวาดให้ 1 คะแนน   

 ผู้วาดให้ชื่อที่แสดงอารมณ์ขันเขาไปหรือวาดเพ่ิมเข้าไป 1 คะแนน   

 ผู้วาดผนวกลายเส้นและภาษาเข้าไปเหมือนการวาดภาพการ์ตูน 1 คะแนน  

 มีองค์ประกอบรวมในทิศทางที่สนุกสนานเบิกบานให้ 1 - 3 คะแนน   

 มีองค์ประกอบร่วมที่ก าลังเป็นแฟชั่นหรือเป็นที่นิยมให้ 2 - 3 คะแนน 

 ภาพที่แสดงออกถึงอารมณ์ความรู้สึกของผู้วาดให้ 2 - 4 คะแนน 

10. ด้านการคิดแปลกใหม่ ไม่คิดเป็นแบบแผนปกติ (Uc: Unconventionality) ด้านละ 3 

คะแนน รวมคะแนนเต็ม 12 คะแนน อันประกอบด้วย   

A . การวางหรือการใช้กระดาษแตกต่างไปจากเมื่อผู้ทดสอบวาง กระดาษให้ เช่น 

เด็กมีการพับการหมุน หรือการพลิกกระดาษ ไปข้างหลังแล้วจึงวาดภาพจะได้คะแนน 3 คะแนน 

(Uca)   

B . ภาพที่เป็นนามธรรมหรือไม่เป็นของจริง เช่นการใช้ชื่อที่เป็น นามธรรมหรือสัตว์ 

ประหลาดให้ 3 คะแนน (Ucb)   

C . ภาพรวมของรูปทรง เครื่องหมาย สัญลักษณ์ ตัวอักษร หรือ ตัวเลข หรือการใช้ 

ชื่อ หรือภาพท่ีเหมือนการ์ตูนให้ 3 คะแนน (Ucc)   

D . ภาพที่ต่อเติมไม่ใช่ภาพที่วาดกันแพร่หลายทั่วๆ ไปให้ 3 คะแนน แต่หากมี 

การต่อเติมภาพในลักษณะต่างๆ (Ucd) ดังต่อไปนี้  
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 รูปครึ่งวงกลมต่อเป็นพระอาทิตย์ หน้าคน หรือวงกลม   

 รูปมุมฉากต่อเป็นบ้าน ชุดหรือสี่เหลี่ยม   

 รูปเส้นโค้ง ต่อเป็นงู ต้นไม้หรือดอกไม ้

 รูปเส้นประ ต่อเป็นถนน ตรอกหรือทางเดิน  

 รูปจุดท าเป็นตานก หรือสายฝน    

 รูปท านองนี้ต้องหักออกภาพละ 1 คะแนนจาก 3 คะแนนเต็มใน ข้อ D แต่ไม่มี

คะแนนติดลบ (ผลรวมของคะแนนจากข้อ A B C และ D) 

11. ด้านความเร็ว (Sp) คะแนนเต็ม 6 คะแนน โดยภาพที่ใช้เวลาวาดน้อยกว่า 12 นาที  

จะได้คะแนนเพิ่มดังนี้   

  ต่ ากว่า 2 นาที ได้ 6 คะแนน 

  ต่ ากว่า 4 นาที ได้ 5 คะแนน 

  ต่ ากว่า 6 นาที ได้ 4 คะแนน 

  ต่ ากว่า 8 นาที ได้ 3 คะแนน 

  ต่ ากว่า 10 นาที ได้ 2 คะแนน 

  ต่ ากว่า 12 นาที ได้ 1 คะแนน 

  มากกว่าหรือเท่ากับ 12 นาที ได้ 0 คะแนน 

ระดับคะแนน   

คะแนนรวมของแบบทดสอบ TCT-DT คือ 72 คะแนน โดยแบ่งเป็นช่วงคะแนนดังนี้    

1. คะแนนรวมของแบบทดสอบต่ ากว่า 24 คะแนน มีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับต่ า  

2. คะแนนรวมของแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 24 – 47 คะแนน มีความคิดสร้างสรรค์อยู่ใน

ระดับปานกลาง   

3. คะแนนรวมของแบบทดสอบตั้งแต่ 48 คะแนนขึ้นไป มีความคิดสร้างสรรค์อยู่ใน ระดับสูง 
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 จากนั้นผู้วิจัยท าการศึกษาตัวบ่งชี้เพ่ือวัดการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ดังตารางที่ 3.12 

ตารางที่ 3.12 ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องตัวบ่งชี้ความคิดสร้างสรรค์ ระหว่างแบบประเมิน 

CPSS และ TCP – DP 

มิติ  
ความคิดสร้างสรรค์ 

ตัวบ่งชี้ แบบประเมิน CPSS 
(Besemer and Quin, 1986) 

ตัวบ่งชี้ แบบทดสอบ 
TCP - DP 

(Jellen & Urban, 1989) 
มิตินวภาพ (Novelty) 
หมายถึง การพิจารณา
ในแง่ของการมี
กระบวนการใหม่ 
วิธีการที่แปลกใหม่ 
หรือ  
มโนทัศน์ที่แปลกใหม่
รวมทั้งมีอิทธิต่อ 
การสร้างสรรค์ผลงาน
ตนเอง และผู้อ่ืนที่เป็น
งานลักษณะเดียวกันนี้ 
ในอนาคต 

มโนทัศน์ที่  1 ความคิดริเริ่ม (Original) 
หมายถึง ลักษณะเนื้อหา เป็นผลงานที่ไม่
เหมือนกับผลงานทั่ว ไปหรือไม่ช้ ากับ
ผลงานของผู้ อ่ืนที่มีอายุ ประสบการณ์ 
หรือได้รับการฝึกใกล้เคียงกัน 
มโนทัศน์ที่  2 ความน่ าประหลาดใจ 
(Surprising) หมายถึง เป็นผลงานที่ท าให้
ผู้ พบ เห็น เกิ ดความประหลาดใจ  ไม่
คาดหวังว่าจะได้พบผลงานในลักษณะนี้ 
ม โ น ทั ศ น์ ที่  3 ก า ร เ พ า ะ ค ว า ม คิ ด 
(Germinal) หมายถึง เป็นผลงานที่มีอิทธิ
ต่อการสร้างผลงานของตนเองและผู้อ่ืนที่
เป็นงานลักษณะเดียวกันในอนาคต 

1. ด้านภาพที่สร้างขึ้นใหม่  
 
2.ด้านการข้ามเส้นกั้นเขต
โ ด ย ก า ร ใ ช้ ชิ้ น ส่ ว น ที่
ก าหนดให้นอกกรอบใหญ่  
 
3. ด้านการข้ามเส้นกั้น
เขตอย่างอิสระโดยไม่ใช้
ชิ้นส่วนที่ก าหนดให้นอก
กรอบใหญ่  
 
4. ด้านการคิดแบบใหม่ 
ไม่คิดแบบแผน  
 

มิติการแก้ปัญหา 
(Resolution) หมายถึง 
การพิจารณาจากระดับ
ความสามารถใน 
การแก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสมตาม
สถานการณ์ปัญหา 
ของงานนั้นมิติการต่อ
เติมเสริมแต่งและ 

มโนทัศน์ที่  4 การมีคุณค่า (Valuable) 
หมายถึง เป็นผลงานที่มีคุณค่าต่อผู้อ่าน 
ตามเกณฑ์ความต้องการทางด้านกายภาพ 
ด้านจิตวิทยา ด้านการด ารงชีวิต 
มโนทัศน์ที่ 5 ความสมเหตุสมผล (Logical) 
หมายถึง เป็นผลงานที่สร้างด้วยวิธีการที่
เหมาะสม สมเหตุสมผล 

5. ด้านการเชื่อมโยงที่เกิด
โดยเส้น  
 
6. ด้านการต่อเนื่องที่ท า
ให้เกิดเป็นเรื่องราว 
 
7. ด้านการต่อเติม 
ชิ้นส่วนที่ได้รับการต่อเติม 
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มิติ  
ความคิดสร้างสรรค์ 

ตัวบ่งชี้ แบบประเมิน CPSS 
(Besemer and Quin, 1986) 

ตัวบ่งชี้ แบบทดสอบ 
TCP - DP 

(Jellen & Urban, 1989) 
การสังเคราะห์ 
(Elaboration and 
Synthesis) หมายถึง 
การพิจารณาจาก 
ความสมบูรณ์  
ความซับซ้อน  
ความประณีต น่าดู  
การแสดงฝีมือและ 
ความช านาญ พร้อมทั้ง
การสื่อความหมายของ
ผลงานนั้น 

มโนทัศน์ที่ 6 การใช้ประโยชน์ (Useful) 
หมายถึง เป็นผลงานที่สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้ในทางปฏิบัติ 
มโนทัศน์ที่ 7 การสื่อความหมายให้คนอ่ืน
เข้าใจ (Understandable) หมายถึง เป็น
ผลงาน กระบวนการผลิต สามารถอธิบาย
ให้ผู้ อ่ืน เช่น ผู้ดู ผู้ ฟัง ผู้พบเห็น ผู้ อ่าน 
ผู้เกี่ยวข้อง สามารถเข้าใจแนวคิด หลักการ 
กระบวนการแก้ปัญหา สามารถน าไปใช้ได้ 
มโนทั ศน์ที่  8  กา รจั ดส่ วนประกอบ 
(Organic) หมายถึง เป็นผลงานที่มีการจัด
ส่วนประกอบเป็นรูปเป็นร่างที่สมบูรณ์
แบบและมีความหมายเป็นหนึ่งเดียวกัน 
มโนทัศน์ที่  9 ความประณีตสวยงาม 
(Elegant) หมายถึง เป็นผลงานที่มีความ
กลมกลืน ประณีต ดึงดูดใจต่อผู้พบเห็น 
มโนทัศน์ที่ 10 ความซับซ้อน (Complex) 
หมายถึง  เป็นผลงานที่ประกอบด้วย
องค์ประกอบหลายๆ องค์ประกอบ มีการ
ประดับประดาและน่าสนใจ 
มโนทัศน์ที่  11 ความมีฝีมือและความ
ช่ าชอง (Well – crafted) หมายถึง เป็น
ผลงานที่ถูกสร้างด้วยความพิถีพิถัน ตั้งใจ
ท าเป็นอย่างดี 
 

8. ด้านความสมบูรณ ์
 
9. ด้านภาพเปอร์สเปคทีฟ 

อ่ืนๆ ไม่มี 10. ด้านความเร็ว 
11. ด้านอารมณ์ขัน 
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 จากตารางที่ 3.12 เห็นได้ว่า แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ซีพีเอสเอส และแบบทดสอบ

ความคิดสร้างสรรค์ทีซีพีดีพี มีตัวบ่งชี้ที่มีความสอดคล้องกันใน 3 มิติความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่  

มิตนิวภาพ มิติการแก้ปัญหา และมิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ 

4. แบบวัดและแบบสัมภาษณ์ความสุขในการเรียนที่มีต่อการใช้ระบบการ

ออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ  

เป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) และแบบสัมภาษณ์ความสุขในการเรียนที่มี

ต่อการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 

องค์ประกอบด้านผู้เรียน องค์ประกอบด้านการเรียนรู้ และองค์ประกอบด้านความสัมพันธ์ มี 12 ตัว

บ่งชี้ ทั้งหมด 35 ข้อ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบวัดความสุขในการเรียนที่มีต่อการใช้ระบบการออกแบบหนังสือ

นิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ใช้ในการวัดก่อนและหลังเรียน โดยมีขั้นตอนในการพัฒนา ดังนี้ 

  4.1 ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับตัวชี้วัดเพ่ือประเมินความสุข 

ในการเรียน ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ 1) ด้านผู้ เรียน ได้แก่ ความกระตือรือร้น ความมั่นคง 

ทางอารมณ์ การเห็นคุณค่าของตนเอง การยอมรับจากผู้สอนและเพ่ือน และความมั่นใจในตนเอง  

2) ด้านการเรียนรู้ ได้แก่ การเรียนรู้ที่จะพัฒนาตนเองอย่างสมดุล การมีโอกาสในการเลือกเรียนตาม  

ความถนัดและความสนใจ ผู้เรียนตอบสนองจากการใฝ่รู้ เรียนรู้สิ่งใหม่ และมีเป้าหมายในการเรียนรู้ 

3) ด้านความสัมพันธ์ ได้แก่ ความสัมพันธภาพที่ดีกับคนรอบข้าง ปรับตัวเข้ากับผู้อื่นได้ การช่วยเหลือ

ผู้อื่น การให้ความร่วมมือ และมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 

4.2 ผู้วิจัยจัดท าโครงสร้างเนื้อหาเพ่ือน าไปก าหนดในรายละเอียดของข้อค าถาม  

ให้ครอบคลุมทั้ง 3 ด้าน ประกอบด้วย 1) ด้านผู้เรียน 2) ด้านการเรียนรู้ และ 3) ด้านความสัมพันธ์ 

ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดตารางโครงสร้างเนื้อหาที่สอดคล้องตามตัวบ่งชี้ และวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  

มีรายละเอียดตามตารางที่ 3.13 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3.13 โครงสร้างเนื้อหาที่สอดคล้องกันและ ผลการวิเคราะห์ตัวบ่งชี้เพ่ือความสุขในการเรียน 

ด้านความสุขในการเรียน ลักษณะความสุขในการเรียน วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1. ด้านผู้เรียน ความกระตือรือร้น     เมื่อได้รับมอบหมายงานจากครู   

ลงมือท าทันที  ศึกษาเครื่ องมือ  

หาข้อมูลเพิ่มเติม ก่อนครูสอน 

ความมั่นคงทางอารมณ์     ท า ผิ ด  แล้ ว ยอมรั บผิ ดและ ไม่

กล่าวโทษผู้อ่ืน พยายามมีสติและ

แก้ไขปัญหาตามความเหมาะสม 

การเห็นคุณค่าของตนเอง พอใจในผลงานตัวเอง ภาคภูมิใจใน

ความสามารถ และความส าเร็จ 

การยอมรับจากครูและเพ่ือน     ครูและเพ่ือน เข้าใจและยอมรับใน

ความสามารถและยอมรับในข้อเสีย 

ความมั่นใจในตนเอง รู้ว่ามีความสามารถที่จะท างาน

ต่างๆ ได้เมื่อได้รับมอบหมายงาน

จากครู รู้ว่าฉันสามารถท างานนั้น

ได ้

2. ด้านการเรียนรู้ การเรียนรู้ที่จะพัฒนาตนเอง

อย่างสมดุล    

เมื่ อมี งานที่ต้องท าหลายอย่าง 

สามารถเรียงล าดับการท างานตาม

ความส าคัญได้ชอบเห็นการพัฒนา

ของตัวเองท่ีดีขึ้น 

การมีโอกาสในการเลือกเรียน

ตามความถนัดและความสนใจ 

กิจกรรมการเรียน เปิดโอกาสให้ได้

สร้างสรรค์งานหรือท าในสิ่งที่สนใจ

และมีความถนัด ได้สร้างหนังสือ

นิทานตามสิ่งที่สนใจ และสามารถ

ท าได้ด ี
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ด้านความสุขในการเรียน ลักษณะความสุขในการเรียน วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ผู้เรียนตอบสนองจากการใฝ่รู้ 

เรียนรู้สิ่งใหม่    

ชอบเรี ยนรู้ สิ่ ง ใหม่ๆ  และรู้ สึ ก

ตื่ น เต้น เมื่ อ ได้ ลองท าสิ่ ง ใหม่ ๆ 

ความใฝ่รู้  ค้นหาข้อมูลที่ เป็นสิ่ ง

ใหม่ๆ 

มีเป้าหมายในการเรียนรู้ ตั้ ง เ ป้ าหมายการ เ รี ยน  อย่ า ง

ส ม่ า เ ส ม อ  เ พ่ื อ ใ ห้ เ ป้ า ห ม า ย

บรรลุผลส าเร็จ เมื่อมีเป้าหมายใน

การเรียน ท าให้ฉันตั้งใจกับงานได้ดี 

3. ด้านความสัมพันธ์ ความสัมพันธภาพที่ดีกับคน

รอบข้าง ปรับตัวเข้ากับผู้ อ่ืน

ได้    

ครู/เพ่ือน เข้าใจและยอมรับใน

ข้อเสีย เมื่อมีปัญหา ครู / เ พ่ือน 

สามารถรั บ รู้ ไ ด้ และ เข้ ามา ให้

ค าปรึกษา และแนะน าเสมอ 

การช่วยเหลือผู้อื่น เมื่อมี เ พ่ือนก าลั งมีปัญหา หรือ

ต้ อ ง ก า ร ค า แ น ะ น า  ยิ น ดี ใ ห้

ค าปรึกษาเสมอ ชอบช่วยเหลือผู้อื่น 

โดยไม่หวังผลตอบแทน 

การให้ความร่วมมือ และมี

ส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 

ชอบแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ

ผู้ อ่ืน ยินดียอมรับค าวิจารณ์ของ

ผู้อื่น 

4.3 ผู้วิจัยน าแบบวัดที่ได้ เสนอแนะต่ออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจพิจารณาความตรง 

เชิงโครงสร้าง (Construct Validity) ความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และความเหมาะสม

ของการใช้ภาษา จากนั้นปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา   

4.4 ผู้วิจัยคัดเลือกผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านจิตวิทยา ที่มีประสบการณ์การท างานไม่ 

น้อยกว่า 5 ปี จ านวน 3 ท่าน (ดูรายชื่อในภาคผนวก ก) 
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4.5 การตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดและแบบสัมภาษณ์ความสุขในการเรียน 

ผู้วิจัยได้ขอจดหมายเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดความสุขในการเรียน 

จากคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย   

4.6 ผู้วิจัยน าแบบประเมินความสอดคล้องและความตรงเชิงเนื้อหารายข้อฯ  

ให้ผู้ทรงคุณวุฒิ ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ด้วยตนเอง โดยใช้แบบประเมินความสอดคล้องและ

ความตรงเชิง เนื้อหารายข้อฯ ในการประเมินความสอดคล้อง ( Index of Consistency: IOC) ซึ่งมี

เกณฑ์การประเมิน ดังนี้  

-1   หมายถึง แน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้อง  

 0   หมายถึง ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง  

+1  หมายถึง  แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 

  4.7 น าผลที่ได้มาหาค่า IOC เป็นรายข้อ พบว่าข้อค าถามมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.60 

- 1.00 ซึ่งถือว่าอยู่ในเกณฑ์ที่ก าหนด และมีเพียงข้อค าถาม 1 ข้อ ที่ไม่ผ่านเกณฑ์ เนื่องจากเป็นข้อ

ค าถามที่อยู่ในตัวชี้วัดด้านความสัมพันธ์ เกี่ยวกับ ความเข้าใจและยอมรับในข้อเสียของนักเรียน  

จากเพ่ือนและครู ซึ่งมีความหมายคล้ายกับตัวชี้วัด ด้านผู้เรียน ผู้วิจัยจึงตัดข้อค าถามนี้ และปรับปรุง

แก้ไขข้อค าถามอ่ืนๆ ให้มีความเป็นปรนัยมากขึ้นตามตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งสามารถสรุป

ได้ว่า แบบวัดและแบบสัมภาษณ์ความสุขในการเรียน มีความตรงเชิงเนื้อหา สามารถน าไปใช้ใน 

การรวบรวมข้อมูลได้ 

  4.8 ผู้วิจัยน าแบบวัดไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มีคุณลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่ม

ตัวอย่าง (Tryout) จ านวน 25 คน ซึ่งเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนจุฑาทิพย์ เพ่ือหา

ค่าความเที่ ยง  (Reliability) ของแบบวัดด้วยการหาค่าความสอดคล้องภ ายใน ( Internal 

consistency) และตรวจสอบความเข้าใจในข้อค าถาม น าผลมาวิเคราะห์ค่าความยาก (p) และอ านาจ

จ าแนก (r) เป็นรายข้อ เลือกข้อค าถามที่มีค่าความยากระหว่าง 0.2 – 0.8 และมีค่าอ านาจจ าแนก

ตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป (ศิริชัย กาญจนวาสี และคณะ, 2556) โดยให้มีจ านวนข้อครบถ้วนตามจุดประสงค์

เชิงพฤติกรรมแต่ละด้าน และปรับปรุงข้อความและการใช้ภาษาในบางข้อให้มีความเข้าใจที่ชัดเจนขึ้น 

จนได้แบบวัดความสุขในการเรียนทั้งหมดจ านวน 35 ข้อ (ดูตัวอย่างเครื่องมือในภาคผนวก ข)  
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ซึ่งมีค่าความเที่ยงของแบบทดสอบทั้งฉบับจากการหาค่าความสอดคล้องภายใน โดยใช้สูตร KR-20 

และหาค่าสัมประสิทธิ์อัลฟ่าโดยใช้สูตร Cronbach’s Alpha ได้ค่าความเท่ียงเท่ากับ 0.82   

5. แบบส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้ระบบการออกแบบหนังสือ

นิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ  

เป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) ประกอบด้วยด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ

และการจัดรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน ด้านระบบการเรียนการสอน ประกอบด้วย ข้อค าถาม 23 ข้อ 

โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้  

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของนักเรียน 

ตอนที่ 2 ระดับความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ประกอบด้วย ด้านเนื้อหา ด้าน 

การออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน ด้านระบบการเรียนการสอน 

โดยมีขั้นตอนการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือดังนี้  

5.1 ผู้วิจัยน าส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนต่อเว็บฯ ที่ได้ เสนอแนะต่ออาจารย์ 

ที่ปรึกษาตรวจพิจารณาความตรง เชิงโครงสร้าง (Construct Validity) ความตรงเชิงเนื้อหา 

(Content Validity) และความเหมาะสมของการใช้ภาษา จากนั้นปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์

ที่ปรึกษา   

5.2 ผู้วิจัยคัดเลือกผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ด้านเทคโนโลยีและ

สื่อสารการศึกษา ด้านหลักสูตรและการสอน ระดับประถมศึกษา มีวุฒิการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิ ต

และมีประสบการณ์การท างาน 3 ปีขึ้นไป จ านวน 3 ท่าน (ดูรายชื่อในภาคผนวก ก) 

5.3 ผู้วิจัยได้ขอจดหมายเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ

จากคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และน าจดหมายเชิญไปยังผู้ทรงคุณวุฒิด้วยตนเอง 

5.4 ผู้วิจัยน าแบบประเมินความสอดคล้องและความตรงเชิงเนื้อหารายข้อฯ  

ให้ผู้ทรงคุณวุฒิ ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ด้วยตนเอง และทางออนไลน์ โดยใช้แบบประเมิน  

ความสอดคล้องและความตรงเชิง เนื้อหารายข้อฯ ในการประเมินความสอดคล้อง ( Index of 

Consistency: IOC) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้  
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-1   หมายถึง แน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้อง  

 0   หมายถึง ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง  

+1  หมายถึง แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 

  5.5 น าผลที่ได้มาหาค่า IOC เป็นรายข้อ พบว่าข้อค าถามมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.60 

- 1.00 ซึ่งถือว่าอยู่ในเกณฑ์ที่ก าหนด ทุกข้อค าถามและปรับปรุงแก้ไขข้อค าถามอ่ืนๆ ให้มีความเป็น

ปรนัยมาก ขึ้นตามตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า แบบส ารวจความพึงพอใจ

ของนักเรียนต่อระบบฯ มีความตรงเชิงเนื้อหา สามารถน าไปใช้ในการรวบรวมข้อมูลได้ 

  5.6 น าแบบสอบถามไปทดสอบกับนักเรียนที่คล้ายกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 ชุด 

เพ่ือตรวจสอบว่าข้อค าถามสามารถสื่อความหมายได้ตรงตามความต้องการและมีความเหมาะสม 

หรือไม่ จากนั้นน ามาทดสอบหาความตรงของแบบสอบถามโดยใช้สัมประสิทธิแอลฟ่า (Alpha - 

Cofficient) ของครอนบาค (Cronbach) โดยพบว่ามีค่าเท่ากับ 0.92 สามารถสรุปได้ว่า แบบสอบถาม 

มีความตรงเชิงเนื้อหา สามารถน าไปใช้ในการรวบรวมข้อมูลได้ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

          1. วิจัยเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์ผู้เรียน 

          2. เก็บข้อมูลเชิงปริมาณจากคะแนนจากผลงานสร้างสรรค์ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์

คะแนนจากแบบวัดความสุข และผลจากการส ารวจความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อการใช้ระบบ  

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าความถี่ ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพ่ืออธิบายข้อมูล

ทั่วไป  

2. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบคะแนนจากผลงานสร้างสรรค์ ก่อนและหลังเรียน โดยใช้

ค่า t-test dependent 

3) วิเคราะห์ข้อมูลจากการสังเกตผลงาน หลักฐานตัวอย่าง โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา 

(Content Analysis) 
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การวิจัยระยะที่ 4 การน าเสนอระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน 

การเรียน 

วัตถุประสงค์ 

เพ่ือน าเสนอระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล  

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ของการวิจัย 

เป็นการน าผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ  

มาปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอ เพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิรับรองระบบฯ โดยน าเสนอในระบบแผนภาพแสดง

ระบบฯ และความเรียงอธิบายระบบฯ ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้  

วิธีการด าเนินการวิจัย  

1. น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาผลการวิเคราะห์ข้อมูล ในระยะที่ 3 มาน าเสนอต่อ

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจพิจารณา และปรับปรุงแก้ไข 

2. น าระบบ ฯ ให้ผู้ทรงคุณวุฒิ แสดงความเห็นและประเมินรับรองระบบ ฯ  

3. น าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับแก้ไข โดยปรับปรุง

รายละเอียด ในด้านองค์ประกอบ และข้ันตอนให้มีความถูกต้องสมบูรณ์มากที่สุด  

4. ผู้วิจัยน าเสนอระบบฯ ในรูปแบบแผนภาพประกอบความเรียง 

กลุ่มตัวอย่าง 

 กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัยระยะที่  4 คือ ผู้ทรงคุณวุฒิในการรับรองระบบ 

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ จ านวน 5 คน (ดูรายชื่อในภาคผนวก ก) จากผู้ทรงคุณวุฒิ

ที่มี คุณสมบัติตามที่ก าหนด ท าหน้าที่ในการประเมินรับรองระบบการออกแบบการเรียนการสอนฯ  

ที่พัฒนาขึ้น โดยมี คุณสมบัติในการคัดเลือก ดังนี้ 
 

1. เป็นผู้สอนและมีประสบการณ์การท าวิจัย หรือมีผลงานทางวิชาการใน 

ด้านการพัฒนาระบบการออกแบบการเรียนการสอน หรือด้านเทคโนโลยีเพ่ือการจัดการเรียนการสอน  

ที่มีคุณวุฒิ  การศึกษาในระดับปริญญาเอกและ/หรือมีต าแหน่ งทางวิชาการตั้ งแต่ ระดับ  
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รองศาสตราจารย์ขึ้นไป มีความรู้ความเชี่ ยวชาญในการเรียนการสอนเทคโนโลยีการศึกษา  

ไม่น้อยกว่า 10 ปี จ านวน 1 ท่าน    

2. เป็นผู้สอนและมีประสบการณ์การท าวิจัย หรือมีผลงานทางวิชาการใน 

ด้านความคิดสร้างสรรค์ ที่มีคุณวุฒิการศึกษาในระดับปริญญาเอกและ/หรือมีต าแหน่งทางวิชาการ

ตั้งแต่ระดับรองศาสตราจารย์ขึ้นไป มีความรู้ความเชี่ยวชาญในการเรียนการสอนด้านความคิด

สร้างสรรค์ ไม่น้อยกว่า 10 ปี จ านวน 1 ท่าน 

3. เป็นผู้สอนและมีประสบการณ์การท าวิจัย หรือมีผลงานทางวิชาการในด้าน 

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ที่มีคุณวุฒิการศึกษาในระดับปริญญาเอกและ/หรือมีต าแหน่งทางวิชาการ

ตั้งแต่ระดับรองศาสตราจารย์ขึ้นไป มีความรู้ความเชี่ยวชาญในการเรียนการสอน ไม่น้อยกว่า 10 ปี 

จ านวน 1 ท่าน    

4. เป็นศึกษานิเทศก์ ด้านการจัดการเรียนการสอน ระดับประถมศึกษา มีต าแหน่ง

ทางวิชาการ ตั้งแต่ระดับช านาญการพิเศษขึ้นไป มีความรู้ความเชี่ยวชาญในด้านหลักสูตรและการสอน 

ระดับประถมศึกษา ไม่น้อยกว่า 10 ปี และเป็นที่ยอมรับในสาขาวิชาชีพ จ านวน 1 ท่าน    

5. เป็นผู้สอนและมีประสบการณ์การเรียนการสอนในโรงเรียน ระดับประถมศึกษา 

มีต าแหน่งทางวิชาการ ตั้งแต่ระดับช านาญการพิเศษขึ้นไป มีความรู้ความเชี่ยวชาญในด้านการเรียน

การสอน ระดับประถมศึกษา ไม่น้อยกว่า 10 ปี และเป็นที่ยอมรับในสาขาวิชาชีพ จ านวน 1 ท่าน    

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 4 คือ แบบรับรองระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์และความสุขในการเรียน โดยเป็นแบบประเมินความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ รายบุคคล

เกี่ยวกับความเหมาะสมในแต่ละรายการประเมินตามองค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน  

มีข้ันตอนในการพัฒนา ดังนี้ 

1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินรับรองระบบการออกแบบ  

การเรียนการสอน โดยให้ครอบคลุมประเด็นต่าง ๆ ของระบบฯ ในภาพรวม    
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2. น าหลักการ องค์ประกอบ ขั้นตอนของระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ในการวิจัยระยะท่ี 3 มาสร้างเป็นแบบรับรองระบบฯ    

3. สร้างแบบประเมินรับรองระบบการออกแบบการเรียนการสอนฯ โดยแบ่งเป็น  

3ประเด็นดังนี้  

ประเด็นที่ 1 ภาพรวมของระบบฯ  

1.1 หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนาระบบฯ 

       1.2 วัตถุประสงค์ของระบบฯ 

      1.3 เว็บแอปพลิเคชัน (www.suk.tools) 

       1.4 องค์ประกอบในระบบฯ  

       1.5 บทบาทผู้เรียนและผู้สอน 

     1.6 กระบวนการเรียนการสอน (PENCIL Model) 

       1.7 การวัดและประเมินผล 

ประเด็นที่ 2 ขั้นตอนของระบบฯ 6 ขั้นตอน  

ประเด็นที่ 3 การน าไปปฏิบัติใช้จริง 

จัดท าในลักษณะของแบบประมาณค่า (Rating scale) และข้อเสนอแนะปลายเปิดใช้โดยเป็น

แบบประมาณค่า 5 ระดับ มีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้     

5 หมายถึง มีความเห็นว่ามีความเหมาะสมมากที่สุด     

4 หมายถึง มีความเห็นว่ามีความเหมาะสมมาก     

3 หมายถึง มีความเห็นว่ามีความเหมาะสมปานกลาง 

2 หมายถึง มีความเห็นว่ามีความเหมาะสมน้อย     

1 หมายถึง มีความเห็นว่ามีความเหมาะสมน้อยที่สุด    

ส าหรับเกณฑ์การแปลความหมาย มีดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545)     

4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด     

3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก     
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2.51-3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง     

1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย     

1.00-1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด    

4. น าแบบประเมินและรับรองระบบฯ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเ พ่ือตรวจสอบ 

ความ ครบถ้วน สมบูรณ์ จากนั้นน าข้อเสนอแนะที่ได้ มาปรับปรุงแก้ไขให้มีความถูกต้องเหมาะสม 

การเก็บรวบรวมข้อมูล    

การเก็บรวบรวมข้อมูลในระยะที่ 4 ผู้วิจัยน าระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์

โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน ที่น าเสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน ประเมินเพ่ือรับรองระบบฯ  

โดยมีขัน้ตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้    

1. รวบรวมความคิดเห็นจากแบบประเมินเพ่ือรับรองระบบฯ ที่ได้รับคืนจาก

ผู้ทรงคุณวุฒิ วิเคราะห์ข้อมูล จ าแนกตาม หมวดหมู่ และสรุปข้อมูลเป็น ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน    

2. น าเสนอข้อมูลด้วยตารางวิเคราะห์ ประกอบค าอธิบาย   

3. รวบรวมความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่าง ๆ ของผู้ทรงคุณวุฒิ เสนอต่ออาจารย์

ที่ปรึกษา ตรวจพิจารณา และน าประเด็นที่ส าคัญไปปรับปรุง แก้ไข  

การวิเคราะห์ข้อมูล    

การวิเคราะห์ข้อมูลในระยะที่ 4 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินการรับรอง 

ระบบฯ ซึ่งจัดส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน เพ่ือประเมินความสมบูรณ์ของระบบ และน าเสนอข้อมูลจากการวิเคราะห์ผลด้วยตาราง 

และค าอธิบาย 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

  

 การวิจัยเพ่ือพัฒนาระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่อง 

แบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผู้วิจัยได้ แบ่งการน าเสนอผลการวิเคราะห์

ข้อมูลออกเป็น 4 ระยะตามจุดประสงค์การวิจัย โดยการด าเนินการ ดังนี้  

ผลการวิจัยระยะที่ 1 การศึกษาสภาพและความต้องการของระบบการออกแบบหนังสือ

นิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์และความสุขในการเรียน  

ผลการวิจัยระยะที่ 2 การพัฒนาระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ 

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน 

การเรียน    

ผลการวิจัยระยะที่  3 การศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์และความสุขในการเรียน    

ผลการวิจัยระยะที่ 4 การน าเสนอระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ 

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน 

การเรียน 

 โดยมีรายละเอียดผลของการวิเคราะห์ข้อมูลทั้ง 4 ระยะ ดังต่อไปนี้ 
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ผลการวิจัยระยะที่ 1 ผลการศึกษาสภาพและความต้องการของระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

 ผลการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามความคิดเห็นครู และนักเรียน ซึ่งเป็นโรงเรียนระดับ

ประถมศึกษาในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน อาจมีข้อมูลบางรายการ 

ไม่ครบถ้วนตามจ านวนดังกล่าว เนื่องจากผู้ตอบแบบสอบถามตอบค าถามรายการนั้นไม่สมบูรณ์ 

และผลการเก็บข้อมูลด้วยแบบสัมภาษณ์ของนักเรียน โดยผลการศึกษาแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้   

 ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของครู ระดับประถมศึกษา 

เกี่ยวกับการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการและความสามารถ ในการใช้

เครื่องมือบนเว็บ และที่เกี่ยวข้องกับระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่า

เรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันฯ   

 ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ระดับประถม

ศึกษา เกี่ยวกับการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการและความสามารถ ในการ

ใช้เครื่องมือบนเว็บ และที่เกี่ยวข้องกับระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่า

เรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันฯ  

 ส่วนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการจากการสัมภาษณ์นักเรียนเกี่ยวกับการศึกษาสภาพ

การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการและความสามารถ ในการใช้เครื่องมือบนเว็บ และ  

ที่เกี่ยวข้องกับระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลใน

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันฯ ผลการด าเนินการแต่ละขั้นตอน มีรายละเอียดดังนี้ 
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ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของครู ระดับประถมศึกษา 

เกี่ยวกับการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการและความสามารถ ในการใช้

เครื่องมือบนเว็บ และที่เกี่ยวข้องกับระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่า

เรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันฯ 

 จากการศึกษาความคิดเห็นของครู ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

เกี่ยวกับ สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการและความสามารถ ในการใช้เครื่องมือบน

เว็บ และที่เกี่ยวข้องกับระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน โดยแบ่งกลุ่มพ้ืนที่ในการเก็บรวบรวม ออกเป็น 4 กลุ่มพ้ืนที่ ได้ แก่ 

ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง และภาคใต้ รวมทั้งสิ้น 421 คน จาก 110 โรงเรียน 

ใน 33 จังหวัด ผลการวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้  

 ตอนที่ 1 ผลการศึกษาสภาพปัญหาและความคิดเห็นของครู 421 คน จาก 110 

โรงเรียนใน 33 จังหวัด ทั่วพื้นที่ 4 ภูมิภาคของประเทศไทย แบ่งออกเป็น 3 ประเด็น ได้แก่ 

 1.1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตารางท่ี 4.1 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นของครูระดับประถมศึกษา  

รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

เพศ ชาย 83 20.20 

หญิง 328 79.80 
อายุ ต่ ากว่า 20 ปี 1 0.30 

20 – 39 ปี 201 50.70 

40 – 60 ปี 193 48.60 
60 ปีขึ้นไป 4 1.10 

วุฒิการศึกษาสูงสุด ต่ ากว่าปริญญาตรี 7 1.70 
ปริญญาตรี 300 72.10 

ปริญญาโท 109 26.20 

ประสบการณ์ในการสอน ต่ ากว่า 1 ปี 8 1.80 
1 – 5 ปี 117 28.90 
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รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

6 – 9 ปี 55 13.50 
10 – 20 ปี 84 20.70 

20 ปี ขึ้นไป 141 32.50 

ต าแหน่ง/ระดับวิทยฐานะ  ครูผู้ช่วย 93 24.70 
ครู คศ1 66 17.50 

ช านาญการ 76 20.20 

ช านาญการพิเศษ 132 35.00 
เชี่ยวชาญ 1 0.30 

เชี่ยวชาญพิเศษ 7 1.90 
อ่ืนๆ  2 0.50 

ระดับชั้นที่สอน 
 

ประถมศึกษาตอนต้น 223 51.60 

ประถมศึกษาตอนปลาย 164 48.40 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่สอน ภาษาไทย 174 40.30 

คณิตศาสตร์ 147 34.00 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี 97 22.50 
วิทยาศาสตร์ 104 24.10 

ภาษาต่างประเทศ 87 20.10 

สังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม 

110 25.50 

สุขศึกษาและพลศึกษา 80 18.50 
ศิลปะ 75 17.40 

ภูมิภาคที่ตั้งของโรงเรียน ภาคเหนือ 103 24.50 

ภาคกลาง 88 20.90 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 114 27.10 

ภาคใต้ 116 27.60 
ขนาดโรงเรียน ขนาดเล็ก  

(นักเรียนไม่เกิน 120 คน) 
85 20.30 

ขนาดกลาง  
(นักเรียนตั้งแต่ 121 – 600 คน) 

197 47.00 
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รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

ขนาดใหญ่  
(นักเรียนตั้งแต่ 601 – 1,500คน) 

38 9.10 

ขนาดใหญ่พิเศษ 
(นักเรียนตั้งแต่ 1,500 คน ขึ้นไป) 

99 23.60 

มีคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้งาน
เอง 

ไม่มี 36 8.70 

มี 378 91.30 
ในกรณีที่มีคอมพิวเตอร์ 
คอมพิวเตอร์สามารถเชื่อมต่อ
กับอินเทอร์เน็ต 

ไม่ได้ 15 3.80 

ได้ 378 96.20 

มีสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต
ส าหรับใช้งานเอง 

ไม่มี 54 12.90 
มี 363 87.10 

ในกรณีที่มีสมาร์ตโฟนหรือ
แท็บเล็ตอุปกรณ์สามารถ
เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต 

ไม่ได้ 17 4.40 

ได้ 367 95.60 

ประสบการณ์ในการใช้
คอมพิวเตอร์ 

1 – 5 ปี 44 10.90 
6 – 10 ปี 165 41.00 

10 ปีขึ้นไป 193 47.60 

ประสบการณ์ในการใช้ 
สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต 

ต่ ากว่า 1 ปี 1 0.30 
1 – 5 ปี 123 32.70 

6 – 10 ปี 191 50.80 
10 ปีขึ้นไป 61 16.40 

ประสบการณ์ในการใช้
อินเทอร์เน็ต 

1 – 5 ปี 85 21.10 

6 – 10 ปี 190 47.10 
10 ปีขึ้นไป 128 31.70 

สนใจใช้เครื่องมือบนเว็บ 
ในการสอน 

ไม่สนใจ 30 7.40 

สนใจ 375 92.60 
นักเรียนชั้นประถมศึกษา  
มีทักษะทางเทคโนโลยี

ไม่มีทักษะหรือมีเล็กน้อย และ
สามารถฝึกอบรมเพ่ิมเติมได้ 

359 92.10 
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รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

สารสนเทศและการสื่อสาร
เพียงพอที่จะเรียนด้วย 
ระบบการออกแบบหนังสือ
นิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ  

มีทักษะอย่างดีไม่ต้องฝึกอบรม
เพ่ิมเติม 

31 7.90 

 
 จากตารางที่ 4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ครูส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 328 คน 

(ร้อยละ 79.80) มีอายุส่วนใหญ่อยู่ระหว่าง 20 – 39 ปี จ านวน 201 คน (ร้อยละ 50.70)  

วุฒิการศึกษาส่วนใหญ่เป็นระดับปริญญาตรี  จ านวน 300 คน (ร้อยละ 72.10) ส่วนใหญ่มี

ประสบการณ์สอน มากกว่า 20 ปี จ านวน 141 คน (ร้อยละ 32.50) ต าแหน่งงานส่วนใหญ่อยู่ระดับ

ช านาญการพิเศษ จ านวน 132 คน (ร้อยละ 35.00) ส่วนใหญ่อยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น 

จ านวน 223 คน (ร้อยละ 51.60) ส่วนใหญ่อยู่กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาภาษาไทย จ านวน 174 คน 

(ร้อยละ 40.30) ภูมิภาคที่ตั้งของโรงเรียนในพ้ืนที่ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มากท่ีสุด จ านวน 114 คน 

(ร้อยละ 27.10) ส่วนใหญ่เป็นโรงเรียนขนาดกลาง (นักเรียนตั้งแต่ 121 - 600 คน) จ านวน 197 คน 

(ร้อยละ 47.00) 

 เมื่อพิจารณาความพร้อมของอุปกรณ์ส่วนตัว พบว่าครูส่วนใหญ่มีคอมพิวเตอร์และสามารถ

เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต จ านวน 378 คน (ร้อยละ 96.20) ส่วนใหญ่มีสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตอุปกรณ์

สามารถเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต จ านวน 367 คน (ร้อยละ 95.60) ส่วนใหญ่มีประสบการณ์ใช้

คอมพิวเตอร์ 10 ปีขึ้นไป จ านวน 193 คน (ร้อยละ 47.60) และมีประสบการณ์ใช้สมาร์ตโฟนหรือ

แท็บเล็ต 6 – 10 ปี จ านวน 191 คน (ร้อยละ 50.80) และมีประสบการณ์ใช้อินเทอร์เน็ต 6 – 10 ปี 

จ านวน 190 คน (ร้อยละ 47.10) และครูส่วนใหญ่สนใจใช้เครื่องมือบนเว็บในการสอนจ านวน  

375 คน (ร้อยละ 92.60) เพราะ ทันสมัย แปลกใหม่ เป็นนวัตกรรมเหมาะสมกับยุคนโยบายการศึกษา

และไทยแลนด์ 4.0 ในปัจจุบัน เป็นการกระตุ้นความสนใจ ความกระตือรือร้น ไม่ให้น่าเบื่อ  

เกิดความสนุกสนานและเพ่ิมความรู้ พัฒนาตนเองทั้งผู้เรียนและผู้สอน ส่งเสริมให้ใช้สื่อหลากหลาย 

ค้นคว้าหาข้อมูลที่มีประโยชน์ การเรียนบนเว็บเหมาะกับการเรียนรู้แบบ Active Learning และลด

ค่าใช้จ่าย สามารถทบทวนบทเรียน ได้สะดวก รวดเร็ว ทุกที่ทุกเวลา เข้าถึงถิ่นทุรกันดาร และครู  

ส่วนใหญ่คิดว่านักเรียนชั้นประถมศึกษา ไม่มีทักษะหรือมีเล็กน้อย ในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและ
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การสื่อสาร เพียงพอที่จะเรียนด้วยระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ และสามารถ

ฝึกอบรมเพ่ิมเติมได้ จ านวน 359 คน (ร้อยละ 92.10)  

ตารางที่ 4.2 แสดงผลการวิเคราะห์ความสามารถของครูในการใช้เครื่องมือบนเว็บ - ตอบได้มากกว่า 
1 ข้อ 

รายการ สามารถ ไม่สามารถ 

จ านวน 
(n) 

ร้อยละ จ านวน 
(n) 

ร้อยละ 

สื่อสังคม  เช่น  Facebook,  Line 409 96.90 13 3.10 
เครื่องมือค้นหา  เช่น  Google 415 97.60 10 2.40 
เครื่ องมือน า เสนอ เช่น YouTube, Google 
Slides, PowerPoint 

368 85.20 24 5.60 

เครื่องมือประมวลผลค า เช่น  Google Docs, 
Word 

341 83.20 69 16.80 

เครื่องมือสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น   
Flip Album, Desktop Author 

207 50.20 205 49.80 

อ่ืนๆ ได้แก่ DLIT, Adobe Photoshop, Flash 11 2.50 - - 

 จากตารางที่ 4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ครูส่วนใหญ่สามารถใช้เครื่องมือบนเว็บ 

เป็นเครื่องมือค้นหามากที่สุด เช่น  Google จ านวน 415 คน (ร้อยละ 97.60) และครูส่วนใหญ่ 

ไม่สามารถใช้ เครื่องมือสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มากที่สุด เช่น  Flip Album, Desktop Author 

จ านวน 205 คน (ร้อยละ 49.80) 

ตารางที่ 4.3 แสดงผลการวิเคราะห์การประเมินความสามารถของนักเรียน ในการใช้เครื่องมือบน  

เว็บ - ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ 

รายการ สามารถ ไม่สามารถ 
จ านวน 

(n) 
ร้อยละ จ านวน 

(n) 
ร้อยละ 

สื่อสังคม  เช่น  Facebook,  Line 184 76.30 57 23.70 
เครื่องมือค้นหา  เช่น  Google 192 81.00 45 19.00 
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รายการ สามารถ ไม่สามารถ 

จ านวน 
(n) 

ร้อยละ จ านวน 
(n) 

ร้อยละ 

เครื่องมือน าเสนอ เช่น YouTube, Google 
Slides, PowerPoint 

150 34.70 74 17.10 

เครื่องมือประมวลผลค า เช่น Google Gocs, 
Word 

123 53.90 105 46.10 

เครื่องมือสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
เช่น  Flip Album, Desktop Author 

78 32.60 161 67.40 

อ่ืนๆ ได้แก่ DLIT 7 1.60 - - 

 จากตารางที่ 4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ครูประเมินความสามารถของนักเรียนส่วน
ใหญ่ สามารถใช้เครื่องมือค้นหามากที่สุด  เช่น  Google จ านวน 192 คน (ร้อยละ 81.00) และครู
ประเมินความสามารถของนักเรียนส่วนใหญ่ ไม่สามารถใช้เครื่องมือสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
มากที่สุดเช่น  Filp Album, DeskTop Author จ านวน 161 คน (ร้อยละ 67.40) 

ตารางที่ 4.4 แสดงผลการวิเคราะห์ร้อยละของความสามารถที่ครูคิดว่านักเรียน สามารถใช้งานได้ - 

ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ 

รายการ ร้อยละของ
ความสามารถ 

จ านวน 
(n) 

ร้อยละ 

สื่อสังคม  เช่น  Facebook,  line 0 – 49 23 10.10 

50 – 79 63 27.80 

80 ขึ้นไป 139 61.70 
เครื่องมือค้นหา เช่น google 0 – 49 10 7.00 

50 – 79 27 19.60 
80 ขึ้นไป 105 73.50 

เครื่องมือน าเสนอ เช่น YouTube,  
Google Slides, PowerPoint 

0 – 49 14 10.80 

50 – 79 36 27.80 
80 ขึ้นไป 85 61.70 

0 – 49 11 11.70 
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รายการ ร้อยละของ
ความสามารถ 

จ านวน 
(n) 

ร้อยละ 

เครื่องมือประมวลผลค า เช่น  Google Docs, 
Word 

50 – 79 31 33.00 

80 ขึ้นไป 52 55.50 

เครื่องมือสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น   
filp album, desktop author 

0 – 49 17 25.60 
50 – 79 27 40.90 

80 ขึ้นไป 22 33.20 

 จากตารางที่ 4.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ครูประเมินร้อยละของความสามารถที่ 

คิดว่านักเรียนสามารถใช้งานได้ ร้อยละ 80 ขึ้นไป ประกอบด้วย สื่อสังคม  เช่น  Facebook, line 

จ านวน 139 คน (ร้อยละ 61.70) เครื่องมือค้นหา  เช่น  google จ านวน 105 คน (ร้อยละ 73.50) 

เครื่องมือน าเสนอ เช่น YouTube, google slides, PowerPoint จ านวน 85 คน (ร้อยละ 61.70) 

เครื่องมือประมวลผลค า เช่น  google docs, word จ านวน 52 คน (ร้อยละ 55.50) และมีเพียง 

เครื่องมือสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น  flip album, desktop author ครูประเมินอยู่ในระหว่าง

ร้อยละ 50 - 79 จ านวน 27 คน (ร้อยละ 40.90) 

ตารางที่ 4.5 แสดงผลการวิเคราะห์การสนับสนุนจากทางโรงเรียนด้านเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้ใน

การเรียนการสอน - เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ 

รายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

คอมพิวเตอร์โน้ตบุค / คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ           377 87.30 
ปริ้นเตอร์ / สแกนเนอร์ 277 64.10 
สมาร์ตโฟน / แท็บเล็ต                                     139 32.20 
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  311 72.00 
โปรเจคเตอร์ / โทรทัศน์                                    312 72.20 
อ่ืนๆ ได้แก่ โปรแกรมช่วยสอนส าเร็จรูป DLTV 10 2.30 

 
 จากตารางที่ 4.5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า เครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ ที่ใช้ในการเรียน
การสอนที่ได้รับการสนับสนุนจากทางโรงเรียนมากที่สุด เป็นคอมพิวเตอร์โน้ตบุค / คอมพิวเตอร์  
ตั้งโต๊ะ จ านวน 377 คน (ร้อยละ 87.30)         
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 1.2 สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันของครู ที่เกี่ยวข้องกับระบบการออกแบบหนังสือ
นิทานอิ เล็กทรอนิกส์ โดยใช้การ เล่ า เ รื่ องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิ เคชัน 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

ตารางท่ี 4.6 แสดงผลการวิเคราะห์สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันของครู 

รายการ สภาพจริง ความหมาย 
Mean S.D. 

1. หลักสูตรโรงเรียนของท่านมุ่งเน้นให้มีการจัดกิจกรรม
การเรียนแบบการเล่า เรื่อง เช่น การเล่านิทาน 

3.18 1.04 ปานกลาง 

2. หลักสูตรโรงเรียนของท่านมุ่งเน้นให้มีการจัดกิจกรรม
การเรียนด้วยเครื่องมือบนเว็บ 

3.09 1.09 ปานกลาง 

3. หลักสูตรโรงเรียนของท่านมุ่งเน้นให้มีการจัดกิจกรรม
การเรียนด้วยการ ออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-
book) ที่ประกอบด้วย ข้อความ เพลง ภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น 

2.95 1.17 ปานกลาง 

4. หลักสูตรโรงเรียนของท่านมุ่งเน้นการพัฒนาเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และความสุขในการเรียน 

3.77 1.03 มาก 

5. หลักสูตรโรงเรียนของท่านมุ่งเน้นให้มีการจัดกิจกรรม
การเรียนโดยใช้เทคนิค ของเกมมิฟิเคชัน เช่น การ
สะสมแต้ม การเลื่อนระดับ การให้ตราสัญลักษณ์ 
เงินตราเสมือน ของรางวัล และการซื้อขาย/แลกเปลี่ยน 

2.70 1.23 ปานกลาง 

6. หลักสูตรโรงเรียนของท่านมุ่งเน้นให้มีการจัดกิจกรรม
การเรียนด้วยกิจกรรมที่ สนุกสนาน มีการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกับเพ่ือนร่วมชั้น และเปิดโอกาสให้ 
นักเรียนได้สร้างชิ้นงานของตนเองที่หลากหลายอย่าง
อิสระ เพื่อส่งเสริมความคิด สร้างสรรค์และความสุขใน
การเรียน 

3.52 1.10 มาก 

7. ท่านจัดเตรียมกิจกรรม เอกสาร ใบความรู้ วัสดุ 
อุปกรณ์ และแหล่งการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียนใช้
เครื่องมือบนเว็บ 

3.13 1.14 ปานกลาง 
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รายการ สภาพจริง ความหมาย 

Mean S.D. 
8. ท่านเห็นว่านักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนแบบการ
เล่าเรื่องดิจิทัลด้วย เครื่องมือบนเว็บโดยใช้เทคนิคของ
เกมมิฟิเคชันมาสนับสนุนการเรียน) 

3.25 1.15 ปานกลาง 

รวม 3.20 1.12 ปานกลาง 

 จากตารางที่ 4.6 พบว่า สภาพการจัดการเรียนรู้ของครู และหลักสูตรโรงเรียน ในปัจจุบัน

มุ่งเน้น สอดคล้องตามระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ภาพรวมอยู่ใน

ระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ยรวม 3.20) โดยส่วนใหญ่เน้นมุ่งเน้นการพัฒนาเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ และความสุขในการเรียนอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.77) และน้อยที่สุด ในการจัดกิจกรรม

การเรียนโดยใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชัน เช่น การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับ การให้ตราสัญลักษณ์ 

เงินตราเสมือน ของรางวัล และการซื้อขาย/แลกเปลี่ยน อยู่ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 2.70)  

 1.3 สภาพและความต้องการของครูในการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

ตารางที่ 4.7 แสดงผลการวิเคราะห์สภาพปฏิบัติจริงและความต้องการในการใช้ระบบการออกแบบ

หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

รายการ 
สภาพที่ 

ปฏิบัติจริง ความหมาย 
สภาพที่ต้องการ 

ความหมาย 
Mean S.D. Mean S.D. 

ด้านการอบรมและสัมมนา 

1. การเรียนแบบการเล่า
เรื่องดิจิทัล 

2.20 1.29 น้อย 3.41 1.02 ปานกลาง 
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รายการ 
สภาพที่ 

ปฏิบัติจริง ความหมาย 
สภาพที่ต้องการ 

ความหมาย 
Mean S.D. Mean S.D. 

2. การจัดกิจกรรมการเรียน
ด้วยเครื่องมือบนเว็บโดย ใช้
เทคนิคของเกมมิฟิเคชันมา
สนับสนุนการเรียน 

2.23 1.31 น้อย 3.39 1.00 ปานกลาง 

3. การจัดกิจกรรมการเรียน
โดยใช้เทคนิคของ 
เกมมิฟิเคชัน (การสะสม
แต้ม การเลื่อนระดับ การให้ 
ตรา สัญลักษณ์ เงินตรา
เสมือน ของรางวัล และ 
การซื้อขาย/ แลกเปลี่ยน) 

2.13 1.31 น้อย 3.37 1.04 ปานกลาง 

4. การจัดกิจกรรมที่พัฒนา
เพ่ือส่งเสริมความคิด 
สร้างสรรค์และความสุข 
ในการเรียน 

3.04 1.19 ปานกลาง 3.68 1.02 มาก 

รวม 2.40 1.27 น้อย 3.46 1.02 ปานกลาง 

ด้านประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียน 

1. การเรียนแบบการเล่า
เรื่องดิจิทัล 

2.21 1.24 น้อย 3.34 1.06 ปานกลาง 

2. การจัดกิจกรรมการเรียน
ด้วยเครื่องมือบนเว็บโดยใช้
เทคนิคของเกมมิฟิเคชันมา
สนับสนุนการเรียน 

2.26 1.28 น้อย 3.34 1.06 ปานกลาง 

3. การจัดกิจกรรมการเรียน
โดยใช้เทคนิคของ 
เกมมิฟิเคชัน (การสะสม
แต้ม การเลื่อนระดับ  

2.16 1.29 น้อย 3.31 1.08 ปานกลาง 
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รายการ 
สภาพที่ 

ปฏิบัติจริง ความหมาย 
สภาพที่ต้องการ 

ความหมาย 
Mean S.D. Mean S.D. 

การให้ตรา สัญลักษณ์ 
เงินตราเสมือน ของรางวัล 
และการซื้อขาย/ 
แลกเปลี่ยน) 

4. การจัดกิจกรรมที่พัฒนา
เพ่ือส่งเสริมความคิด 
สร้างสรรค์และความสุข 
ในการเรียน 

2.98 1.22 ปานกลาง 3.60 1.06 มาก 

รวม 2.40 1.26 น้อย 3.40 1.07 ปานกลาง 

ด้านการมีนโยบายสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนจากผู้บริหาร 
1. การเรียนแบบการเล่า
เรื่องดิจิทัล 

2.44 1.26 น้อย 3.41 1.09 ปานกลาง 

2. การจัดกิจกรรมการเรียน
ด้วยเครื่องมือบนเว็บโดยใช้
เทคนิคของเกมมิฟิเคชันมา
สนับสนุนการเรียน 

2.40 1.26 น้อย 3.46 1.08 ปานกลาง 

3. การจัดกิจกรรมการเรียน
โดยใช้เทคนิคของ 
เกมมิฟิ เคชัน (การสะสม
แต้ม การเลื่อนระดับ  
การให้ตรา สัญลักษณ์ 
เงินตราเสมือน ของรางวัล 
และการซื้อขาย/ 
แลกเปลี่ยน) 

2.24 1.18 น้อย 3.33 1.09 ปานกลาง 

4. การจัดกิจกรรมที่พัฒนา
เพ่ือส่งเสริมความคิด 

3.15 1.15 ปานกลาง 3.63 1.03 มาก 
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รายการ 
สภาพที่ 

ปฏิบัติจริง ความหมาย 
สภาพที่ต้องการ 

ความหมาย 
Mean S.D. Mean S.D. 

สร้างสรรค์และความสุขใน
การเรียน 

รวม 2.56 1.21 ปานกลาง 3.46 1.07 ปานกลาง 

ด้านความพร้อมการจัดกิจกรรมการเรียนของโรงเรียน 
1. การเรียนแบบการเล่า
เรื่องดิจิทัล 

2.64 1.18 ปานกลาง 3.44 1.06 ปานกลาง 

2. การจัดกิจกรรมการเรียน
ด้วยเครื่องมือบนเว็บ 
โดย ใช้เทคนิคของ 
เกมมิฟิเคชัน 
มาสนับสนุนการเรียน 

2.61 1.16 ปานกลาง 3.47 1.06 ปานกลาง 

3. การจัดกิจกรรมการเรียน
โดยใช้เทคนิคของ 
เกมมิฟิเคชัน (การสะสม
แต้ม การเลื่อนระดับ  
การให้ตรา สัญลักษณ์ 
เงินตราเสมือน ของรางวัล 
และการซื้อขาย/ 
แลกเปลี่ยน) 

2.53 1.15 ปานกลาง 3.45 1.08 ปานกลาง 

4. การจัดกิจกรรมที่พัฒนา
เพ่ือส่งเสริมความคิด 
สร้างสรรค์และความสุข 
ในการเรียน 

3.05 1.16 ปานกลาง 3.66 1.07 มาก 

รวม 2.71 1.16 ปานกลาง 3.51 1.07 มาก 
ด้านความพร้อมการเรียนของนักเรียน 

1. การเรียนแบบการเล่า
เรื่องดิจิทัล 

2.57 1.14 ปานกลาง 3.47 1.07 ปานกลาง 
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รายการ 
สภาพที่ 

ปฏิบัติจริง ความหมาย 
สภาพที่ต้องการ 

ความหมาย 
Mean S.D. Mean S.D. 

2. การจัดกิจกรรมการเรียน
ด้วยเครื่องมือบนเว็บโดยใช้
เทคนิคของเกมมิฟิเคชันมา
สนับสนุนการเรียน 

2.59 1.18 ปานกลาง 3.48 1.06 ปานกลาง 

3. การจัดกิจกรรมการเรียน
โดยใช้เทคนิคของ 
เกมมิฟิเคชัน (การสะสม
แต้ม การเลื่อนระดับ การให้
ตรา สัญลักษณ์ เงินตรา
เสมือน ของรางวัล และ 
การซื้อขาย/ แลกเปลี่ยน) 

2.50 1.16 น้อย 3.45 1.05 ปานกลาง 

4. การจัดกิจกรรมที่พัฒนา
เพ่ือส่งเสริมความคิด 
สร้างสรรค์และความสุข 
ในการเรียน 

2.93 1.18 ปานกลาง 3.61 1.03 มาก 

รวม 2.65 1.16 ปานกลาง 3.50 1.05 ปานกลาง 

ภาพรวม 2.54 1.21 ปานกลาง 3.47 1.06 ปานกลาง 

 จากตารางที่ 4.7 ผลการวิเคราะห์สภาพปฏิบัติจริงและความต้องการของครูในการใช้ระบบ

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ พบว่า ครูมีสภาพปฏิบัติจริงในปัจจุบันน้อยที่สุด คือ  

ด้านการอบรม/สัมมนา ในการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชัน (การสะสมแต้ม 

การเลื่อนระดับ การให้ตรา สัญลักษณ์ เงินตราเสมือน ของรางวัล และการซื้อขาย/แลกเปลี่ยน)  

อยู่ในระดับน้อย (ค่าเฉลี่ย 2.13) รองลงมา คือด้านการมีประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียน 

โดยใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชัน (การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับ การให้ตรา สัญลักษณ์ เงินตราเสมือน 

ของรางวัล และการซื้อขาย/แลกเปลี่ยน) อยู่ ในระดับน้อย (ค่าเฉลี่ย 2.16) และด้านการมี

ประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียน ด้วยการเรียนแบบการเล่าเรื่องดิจิทัลอยู่ในระดับน้อย 

(ค่าเฉลี่ย 2.21)  
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 ครูมีสภาพความต้องการในการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ  

มากท่ีสุด คือ ด้านการอบรม/สัมมนา ในการจัดกิจกรรมที่พัฒนาเพ่ือส่งเสริมความคิด สร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียนอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.68) รองลงมา คือ ด้านความพร้อมการจัดกิจกรรม

การเรียนของโรงเรียน ในการจัดกิจกรรมที่พัฒนาเพ่ือส่งเสริมความคิด สร้างสรรค์และความสุขใน  

การเรียนอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.66) และ ด้านการมีนโยบายสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียน

จากผู้บริหาร ในการจัดกิจกรรมที่พัฒนาเพ่ือส่งเสริมความคิด สร้างสรรค์และความสุขในการเรียนอยู่

ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.63) 

 เมื่อพิจารณาถึงความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของสภาพและความต้องการในการใช้ระบบ  

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ของครู พบว่าทุกข้อรายการมีค่าเฉลี่ยแตกต่างกันอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 โดยจะเห็นว่า สภาพความต้องการมีค่าเฉลี่ยมากกว่าสภาพปฏิบัติจริง

ในปัจจุบัน 

ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ระดับประถม

ศึกษา เกี่ยวกับการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการและความสามารถ ใน

การใช้เครื่องมือบนเว็บ และที่เกี่ยวข้องกับระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันฯ  

 จากการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน เกี่ยวกับ สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการและความสามารถ ในการใช้

เครื่องมือบนเว็บ และที่เกี่ยวข้องกับระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่า

เรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันฯ โดยแบ่งกลุ่มพ้ืนที่ในการเก็บรวบรวม ออกเป็น  

4 กลุ่มพ้ืนที่ ได้แก่ ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง และภาคใต้ รวมทั้งสิ้น 612 คน 

จาก 22 โรงเรียน ใน 11 จังหวัด ผลการวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้  

 ตอนที่ 1 ผลการศึกษาสภาพปัญหาและความคิดเห็นของนักเรียน จ านวน 612 คน จาก 
22 โรงเรียน ใน 11 จังหวัด ทั่วพื้นที่ 4 ภูมิภาคของประเทศไทย แบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ 

1.1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 
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ตารางท่ี 4.8 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

เพศ ชาย 261 42.90 

หญิง 348 57.10 
อายุ 9 – 12 ปี 563 94.30 

13 – 15 ปี 34 5.7 
ก าลังศึกษาอยู่ระดับชั้น ประถมศึกษาตอนต้น 16 2.60 

ปรถมศึกษาตอนปลาย 581 95.00 

มัธยมศึกษาตอนต้น 1 0.20 
ภูมิภาคที่ตั้งของโรงเรียน ภาคเหนือ 207 33.80 

ภาคกลาง 134 21.90 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 120 19.60 
ภาคใต้ 151 24.70 

มีคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้งานเอง ไม่มี 405 67.40 
มี 196 32.60 

ในกรณีที่มีคอมพิวเตอร์ 
คอมพิวเตอร์สามารถ 
เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต 

ไม่ได้ 252 46.50 

ได้ 290 53.50 

มีสมาร์ตโฟนหรือ 
แท็บเล็ตส าหรับใช้งานเอง 

ไม่มี 156 26.20 
มี 440 73.80 

ในกรณีที่มีสมาร์ตโฟนหรือ 
แท็บเล็ต อุปกรณ์สามารถ
เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต 

 
ไม่ได้ 

 
119 

 
20.00 

ได้ 475 80.00 

ระยะเวลาที่เล่นอินเทอร์เน็ต 
ต่อวัน 

น้อยกว่า 1 ชั่วโมง   213 35.70 
1 ชั่วโมง – 3 ชั่วโมง    258 43.20 

3 ชั่วโมง – 5 ชั่วโมง    67 11.20 
5 ชั่วโมงข้ึนไป 59 9.90 

ชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ไม่ชอบ 215 35.50 

ชอบ 390 64.50 
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รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

สนใจใช้เครื่องมือบนเว็บ 
ในการเรียน 

ไม่สนใจ 56 9.20 
สนใจ 522 85.30 

  จากตารางที่ 4.8 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 

348 คน (ร้อยละ 57.10) มีอายุส่วนใหญ่อยู่ระหว่าง 9 – 12 ปี จ านวน 563 คน (ร้อยละ 94.30)  

ส่วนใหญ่ก าลังศึกษาอยู่ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย จ านวน 581 คน (ร้อยละ 95 .00) ภูมิภาค

ที่ตั้งของโรงเรียนในพื้นที่ภาคเหนือ มากที่สุด จ านวน 207 คน (ร้อยละ 33.80)  

 เมื่อพิจารณาความพร้อมของอุปกรณ์ส่วนตัว พบว่านักเรียนส่วนใหญ่ไม่มีคอมพิวเตอร์ 

ส าหรับใช้งานเองจ านวน 405 คน (ร้อยละ 67.40) ในกรณีที่มีคอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ่คอมพิวเตอร์

สามารถเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต จ านวน 290 คน (ร้อยละ 53.50) ส่วนใหญ่มีสมาร์ตโฟนหรือ 

แท็บเล็ตส าหรับใช้งานเอง จ านวน 440 คน (ร้อยละ 73.80) ในกรณีที่มีสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต 

อุปกรณ์สามารถเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต จ านวน 475 คน (ร้อยละ 80.00) ส่วนใหญ่มีระยะเวลาที่เล่น

อินเทอร์เน็ตต่อวัน 1 ชั่วโมง – 3 ชั่วโมง จ านวน 258 คน (ร้อยละ 43.20) และส่วนใหญ่ชอบเล่นเกม

คอมพิวเตอร์ จ านวน 390 คน (ร้อยละ 64.50) เช่น ซอมบี้, ROV, Fifa, Free Fire, GTA, Hey Day, 

Minecraft, San, PB, TF2, The sim 4, Tik Tok, Robox, เกมง,ู เกมท าเค้ก, เกมทายส านวน สุภาษิต 

ค าพังเพย, เกมเศรษฐี, แข่งรถ, เกมรถไฟ, คณิตคิดเร็ว, เกมปริศนาค าทาย , แต่งหน้า, แต่งตัว, 

ท าอาหาร, ยิงปืน, หมากรุก, มาริโอ, เกมจับคู่ เป็นต้น และนักเรียนส่วนใหญ่สนใจใช้เครื่องมือบน 

เว็บในการเรียน จ านวน 522 คน (ร้อยละ 85.30) เพราะ พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ได้ใช้ความคิด 

ค้นหาความรู้ ท าให้เกิดจินตนาการ ความสนุกสนาน ช่วยฝึกสมาธิ และคลายเครียดได้   

ตารางท่ี 4.9 แสดงผลการวิเคราะห์ความสามารถใช้เครื่องมือบนเว็บ - ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ 

รายการ สามารถ ไม่สามารถ 
จ านวน 

(n) 
ร้อยละ จ านวน 

(n) 
ร้อยละ 

สื่อสังคม  เช่น  Facebook,  line 520 86.00 85 14.00 
เครื่องมือค้นหา  เช่น  google 576 94.90 31 5.10 
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รายการ สามารถ ไม่สามารถ 

จ านวน 
(n) 

ร้อยละ จ านวน 
(n) 

ร้อยละ 

เครื่องมือน าเสนอ เช่น YouTube, Google 
Slides, PowerPoint 

525 86.50 82 13.50 

เครื่องมือประมวลผลค า เช่น  Google Docs, 
Word 

401 67.10 197 32.90 

เครื่องมือสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น   
Flip album, Desktop author 

136 22.50 469 77.50 

อ่ืนๆ ได้แก่ Paint, Photoshop, IG, Unity 3D, 
ROV 

147 24.00 - - 

 จากตารางที่ 4.9 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่สามารถใช้เครื่องมือบน

เว็บ เป็นเครื่องมือค้นหามากที่สุด เช่น google จ านวน 576 คน (ร้อยละ 94.90) และนักเรียน 

ส่วนใหญ่ไม่สามารถใช้ เครื่องมือสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มากที่สุด เช่น Flip Album, Desktop 

Author จ านวน 469 คน (ร้อยละ 77.50)  

 ตอนที่ 2 สภาพและความต้องการของนักเรียนในการใช้ระบบการออกแบบหนังสือ

นิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

ตารางที่ 4.10 แสดงผลการวิเคราะห์สภาพปฏิบัติจริงและความต้องการของนักเรียนในการใช้ระบบ

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

รายการ สภาพที่ปฏิบัติจริง สภาพที่ต้องการ 

Mean S.D. Mean S.D. 

ด้านประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียน 
1. การเรียนแบบการเล่าเรื่องดิจิทัล 2.80 1.52 3.77 1.20 

     



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 200 

 จากตารางที่ 4.10 ผลการวิเคราะห์สภาพปฏิบัติจริงและความต้องการของนักเรียนใน 

การใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ พบว่า นักเรียนมีสภาพปฏิบัติจริงในปัจจุบัน

น้อยที่สุด คือ ด้านประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้เทคนิค

ของเกมมิฟิเคชัน (การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับ การให้ตรา สัญลักษณ์ เงินตราเสมือน ของรางวัล 

และการซื้อขาย/ แลกเปลี่ยน) อยู่ในระดับน้อย (ค่าเฉลี่ย 2.50) รองลงมา คือด้านการมีประสบการณ์

ในการจัดกิจกรรมการเรียน ด้วยการเรียนแบบการเล่าเรื่องดิจิทัล อยู่ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 

2.80) และด้านการมีประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียน ด้วยเครื่องมือบนเว็บโดยใช้เทคนิคของ

เกมมิฟิเคชันมาสนับสนุนการเรียนอยู่ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 3.19)  

 นักเรียนมีสภาพความต้องการในการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

มากที่สุด คือ ด้านประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียน ที่พัฒนาเพ่ือส่งเสริมความคิด สร้างสรรค์

และความสุขในการเรียน อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.32) รองลงมา คือ ด้านประสบการณ์ในการจัด

กิจกรรมการเรียนด้วยเครื่องมือบนเว็บโดย ใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชันมาสนับสนุนการเรียน อยู่ใน

ระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.97) และ ด้านประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียนด้วยการเรียนแบบ 

การเล่าเรื่องดิจิทัล อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.77) 

รายการ สภาพที่ปฏิบัติจริง สภาพที่ต้องการ 
 Mean S.D. Mean S.D. 
2. การจัดกิจกรรมการเรียนด้วยเครื่องมือบนเว็บ
โดย ใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชันมาสนับสนุนการ
เรียน 

3.19 1.42 3.97 1.15 

3. การจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้ เทคนิคของ 
เกมมิฟิเคชัน (การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับ การ
ให้ตรา สัญลักษณ์ เงินตราเสมือน ของรางวัล และ
การซื้อขาย/ แลกเปลี่ยน) 

2.50 1.53 3.68 1.20 

4. การจัดกิจกรรมที่พัฒนาเพ่ือส่งเสริมความคิด 
สร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

3.68 1.23 4.32 0.92 

รวม 3.04 1.43 3.93 1.12 
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 เมื่อพิจารณาถึงความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของสภาพและความต้องการในการใช้ระบบ  

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ของนักเรียน พบว่าทุกข้อรายการมีค่าเฉลี่ยแตกต่างกัน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 โดยจะเห็นว่า สภาพความต้องการมีค่าเฉลี่ยมากกว่า 

สภาพปฏิบัติจริงในปัจุบัน 

ส่วนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการจากการสัมภาษณ์นักเรียนเกี่ยวกับการศึกษาสภาพ

การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการและความสามารถ ในการใช้เครื่องมือบนเว็บ และ 

ที่เกี่ยวข้องกับระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน  

 ผลการสัมภาษณ์นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 5 จากโรงเรียนวัดท่าเกวียน (สัยอุทิศ)

จ านวน 7 คน เกี่ยวกับการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการและความสามารถ 

ในการใช้เครื่องมือบนเว็บ และที่เกี่ยวข้องกับระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ทางด้านความพร้อมและความสามารถใช้

เครื่องมือบนเว็บ ด้านการมีประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียนด้านการเรียนแบบการเล่าเรื่อง

ดิจิทัล การใช้เครื่องมือบนเว็บโดยใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชันมาสนับสนุนการเรียน การจัดกิจกรรม

การเรียนโดยใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชัน (การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับ การให้ตราสัญลักษณ์ 

เงินตราเสมือน ของรางวัล และการซื้อขาย/แลกเปลี่ยน) และการจัดกิจกรรมที่พัฒนาเพ่ือส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ผู้วิจัยได้น าประเด็นและวิเคราะห์ประเด็นจาก  

การสัมภาษณ์ ซึ่งสามารถสรุปผลความคิดเห็น ได้ดังนี้ 

  3.1 ด้านความพร้อมด้านอุปกรณ์คอมพิว เตอร์  สมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต  

การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต และความสามารถ  

  นักเรียนส่วนใหญ่มีความพร้อมในอุปกรณ์ส่วนตัว ทั้งคอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน และ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต นักเรียนส่วนใหญ่ใช้เวลาเล่นเน็ต 1 – 2 ชั่วโมง ที่เล่นไม่นานเพราะแสบตาและ

ผู้ปกครองห้าม เคยมีประสบการณ์ใช้โปรแกรม word เพ่ือท ารายงานในรายวิชา และเคยใช้โปรแกรม 

PowerPoint, Word, YouTube, Line และใช้เครื่องมือค้นหา โดย Google ใช้ค้นหาสิ่งที่ตนเอง

สนใจ ทางด้านงานศิลปะเคยใช้โปรแกรม paint แต่ไม่เคยใช้ Google Docs, Google Slide ไม่เคยใช้ 

เครื่องมือสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น  Flip Album, Desktop Author 
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“บางที่ดูการ์ตูน บางทีก็ฟังเพลง เล่นอินเทอร์เน็ตตอนกลางวัน ไลน์เคยเล่น

เฟสไม่เคยเล่น คุยกับแม่กับเพ่ือน ยูทูป ดูการ์ตูน หาความรู้บ้าง เรื่องคิด

ค านวณ ไม่รู้จัก google slide เคยใช้ powerpoint เขียนรายงาน วิชาการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี word เคยใช้ ไม่เคยสร้างอีบุค เล่นแต่สมาร์ตโฟน” 

นักเรียนชาย อายุ 10 ปี ผู้ให้ข้อมูล คนที่ 1 

 

“มีคอมพิวเตอร์เป็นของส่วนรวม มีสมาร์ตโฟนและแท๊บเล็ต เป็นของตัวเอง 

เชื่อมอินเทอร์เน็ตได้ ใช้ค้นคว้าหาความรู้ที่เราไม่รู้ เช่น เกี่ยวกับการสอบ 

ค้นหาความรู้  ว่าเราเรียนรู้ยังถ้ายังไม่รู้ อ่าน ค้นคว้าในกูเกิ้ล เวลาใช้

อินเทอร์เน็ตไม่เกิน 2 - 3 ชั่วโมง”  

นักเรียนหญิง อายุ 10 ปี ผู้ใหข้้อมูล คนที่ 2 

 

“มีคอมพิวเตอร์ส่วนตัวใช้ มีสมาร์ตโฟนแท๊บเล็ตใช้ ต่ออินเทอร์เน็ตได้ ใช้คอม

ค้นคว้าข้อมูลเล่นเกม ในสมาร์ตโฟน เปิดยูทูปให้น้องดู เล่นเน็ตวันละ 3 

ชั่วโมง ชอบเล่นเกมหาของ ทายปริศนา ใช้เฟสบุค ใช้ลงรูป หาข้อมูลสิ่งของ 

ความรู้ต่างๆ ใช้ไลน์แลกเปลี่ยนความรู้กับเพ่ือน ใช้กูเก้ิลค้นหาเรื่องที่ไม่รู้ ใช้ยู

ทูปเปิดวิธีประดิษฐ์ ไม่รู้จัก google slide แต่รู้จัก powerpoint ใช้ปริ้นงาน 

เขียนนิทานให้น้อง ชอบท า โปรแกรม word ใช้พิมพ์งาน 

นักเรียนหญิง อายุ 10 ปี ผู้ใหข้้อมูล คนที่ 3 

 

“เล่นเน็ตต่อวันประมาณ 1 ชั่วโมงเพราะแม่ให้ท างานบ้าน มีคอมพิวเตอร์เป็น

ของตัวเอง มีสมาร์ตโฟนและเล่นเน็ตได้ ไม่ชอบเล่นเกมคอม ใช้มือถือมากกว่า

ดูยูทูป รีวิวของสกุชชี่ เคยเล่นเฟสบุคใช้ดูคนอ่ืน ไม่รู้จัก google slide รู้จัก 

word ใช้ท างาน ให้วาดรูปแต่งนิทานวิชาคอมพิวเตอร์” 

นักเรียนหญิง อายุ 10 ปี ผู้ใหข้้อมูล คนที่ 4 
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“มีคอมส่วนตัว มีสมาร์ตโฟน แท็บเล็ต เชื่อมอินเทอร์เน็ตได้ ไม่เกิน 2 ชั่วโมง 

เพราะไม่ชอบเล่น เสียสายตา ชอบเข้าเน็ตค้นหาข้อมูล เข้าทางกูเก้ิล เล่นเฟส 

ไลน์ ใช้ยูทูป google slide google doc ไม่เคยใช้ รู้จักแต่ word เล่นไอจี” 

นักเรียนชาย อายุ 11 ปี ผู้ให้ข้อมูล คนที่ 5 

   

  3.2 ด้านความสนใจใช้เครื่องมือบนเว็บในการเรียนและประสบการณ์การจัดกิจกรรม

การเรียนด้านการเรียนแบบการเล่าเรื่องดิจิทัล การจัดกิจกรรมการเรียนด้วยเครื่องมือบนเว็บโดยใช้

เทคนิคของเกมมิฟิเคชันมาสนับสนุนการเรียน ประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้เทคนิค

ของเกมมิฟิเคชัน (การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับ การให้ตราสัญลักษณ์ เงินตราเสมือน ของรางวัล 

และการซื้อขาย/แลกเปลี่ยน) และการจัดกิจกรรมที่พัฒนาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และควาสุข

ในการเรียน 

  นักเรียนยังไม่มีประสบการณ์การเล่าเรื่องดิจิทัล แต่จะมีประสบการณ์ การเล่านิทาน

หน้าชั้นเรียน ได้แก่ วิชาภาษาไทย วิชาสังคม ฯลฯ และมีความชอบที่จะเรียนผ่านการเล่านิทาน รู้สึก

ชอบเพราะได้จินตนาการ ได้ความรู้ สนุก ได้แลกเปลี่ยนความคิดกับเพ่ือน นักเรียนส่วนใหญ่ชอบ

สร้างสรรค์ชิ้นงานเป็นของตัวเองเพราะอยากแสดงความสามารถของตัวเอง ให้เพ่ือนในห้องได้ดู  

และสนใจที่จะเรียนแบบการเล่าเรื่องดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน และมีความคุ้นเคยกลไก

ของเกม เช่น ระบบการให้รางวัล จัดอันดับ มีภารกิจ ส่วนใหญ่สนใจ อยากแข่งขัน และชื่นชอบ 

การเล่นเกม และส่วนใหญ่มีความสนใจใช้ระบบออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 
 

“เคยเรียนเล่านิทานวิชาภาษาไทย เรื่องกระต่ายกับเต่าคนเดียวชอบ

แสดงออก ไม่เคยใช้อีบุค ไม่เคยเล่นเกมท่ีสะสมแต้ม การให้แบช ไม่ชอบ

เล่นแต่ชอบแข่งขัน ชอบสร้างชิ้นงานเป็นของตัวเอง วิชาคณิตศาสตร์ ให้

แชร์ข้อมูลร่วมกัน เพราะรู้สึกมีเพ่ือน ถ้าไม่รู้ก็ถามเพ่ือน” 

นักเรียนหญิง อายุ 10 ปี ผู้ให้ข้อมูล คนที่ 2 

 

“เคยเล่านิทานวิชาภาษาไทย ไปเขียนเรื่องแล้วเล่าหน้าชั้น ความยาว 5 

บรรทัด ชอบเพราะสนุกมีความรู้ ไม่เคยเล่นโปรแกรมที่คล้ายเกม แต่
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น่าสนใจเพราะดูตื่นเต้น ชอบการให้รางวัล จะได้วัดความสามารถของ

เรา เคยมีประสบการณ์แลกแปลี่ยนความเห็นวิชาการงาน ชอบที่ให้

ความรู้เพ่ิมขึ้นได้ความรู้ใหม่ๆ เคยท ารายงาน ส่วนใหญ่สร้างชิ้นงานเป็น

กลุ่ม งานศิลปะปั้นตัวการ์ตูนที่ชอบ” 

นักเรียนหญิง อายุ 10 ปี ผู้ใหข้้อมูล คนที่ 3 

 

“เคยเล่านิทาน ชอบเพราะสนุกดี ชอบอ่าน อยากใช้โปรแกรมที่สร้าง

หนังสือนิทานได้ เล่นเกมฟีฟาย คลาสสิกแอคชั่น อยากเรียนโปรแกรมที่

ให้รางวัล จัดอันดับ มีแบช ท าตามเป็นภารกิจ รู้สึกอยากเรียน ยังไม่เคย

เรียนแบบนี้ เคยมีประสบการณ์ที่เคยแลกเปลี่ยน ผลงานกับเพ่ือน วิชา

พละ ข้อมูลท ารายงาน ชอบแชร์” 

นักเรียนชาย อายุ 11 ปี ผู้ให้ข้อมูล คนที่ 5 

 

“อยากใช้โปรแกรมที่สร้างหนังสือนิทานเพราะท าให้มีความคิด

สร้างสรรค์ มีประสบการณ์เล่านิทาน ครูไกด์ ชอบการเรียนแบบนี้เพราะ 

รู้สึกสนุก ไม่มีการเรียนแบบให้รางวัล อยากมีชอบการแข่งขัน มีความ

สนใจอยากเรียน ชอบแลกเปลี่ยนกับเพ่ือนมีวิชาสังคมให้หาข้อมูลในกู

เกิ้ล” 

นักเรียนชาย อายุ 11 ปี ผู้ให้ข้อมูล คนที่ 6 

 

“เคยเล่านิทาน วิชาสังคม เกี่ยวกับพระพุทธเจ้า ชอบอ่านแล้วรู้สึก

ตื่นเต้น ให้ออกไปเล่า 2-3 คน ชอบเพราะสนุกดี ได้ออกไปหน้าห้อง เคย

สร้างอีบุคด้วย word สนใจโปรแกรมสร้างนิทาน เวลาออกไปตื่นเต้นดี

ค่ะ อยากเรียนแบบเกม ชอบการแข่งขัน การให้รางวัล อยากเล่น

โปรแกรมท่ีท างานด้วยตนเอง อยากสร้างสรรค์ชิ้นงาน” 

นักเรียนหญิง อายุ 12 ปี ผู้ให้ข้อมูล คนที่ 7  
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 จากข้อมูล ดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุป ความคิดเห็นในการสัมภาษณ์จากนักเรียน 

เกี่ยวกับเกี่ยวกับการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการและความสามารถ  

ในการใช้เครื่องมือบนเว็บ และที่เกี่ยวข้องกับระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ทางด้านความพร้อมและความสามารถใช้

เครื่องมือบนเว็บ ด้านการมีประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียนด้านการเรียนแบบการเล่าเรื่อ ง

ดิจิทัล การใช้เครื่องมือบนเว็บโดยใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชันมาสนับสนุนการเรียน การจัดกิจกรรม

การเรียนโดยใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชัน (การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับ การให้ตราสัญลักษณ์ 

เงินตราเสมือน ของรางวัล และการซื้อขาย/แลกเปลี่ยน) และการจัดกิจกรรมที่พัฒนาเพ่ือส่งเ สริม

ความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ได้ดังต่อไปนี้  

ตารางท่ี 4.11 สรุปประเด็นจากการสัมภาษณ์จากนักเรียน 

สรุปประเด็นค าถาม ความคิดเห็นของนักเรียน 

สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน 
และความต้องการ 

ความคิดเห็นในด้านสภาพการเรียนรู้ในปัจจุบัน นักเรียนมี
ความเห็นตรงกันว่า นักเรียนไม่ได้ใช้และไม่รู้จักเครื่องมือบน
เว็บ การใช้งานในปัจจุบันเป็นการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
พ้ืนฐาน เพื่อใช้ในการสร้างผลงานศิลปะ และใช้สร้างรายงาน
ในรายวิชา โดยมีประเด็นต่างๆ ในเนื้อหาวิชา โดยให้นักเรียน
ค้นหาข้อมูลด้วยตนเอง การเล่านิทานเป็นรูปแบบการเล่า
หน้าชั้นเรียน และความต้องการของนักเรียนมีความเห็น
ตรงกันว่า ต้องการการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ๆ ได้ใช้
เครื่องมือบนเว็บ ที่มีความน่าสนใจ ให้ความท้าทาย คล้าย
ลักษณะเกม  

ท า ง ด้ า น ค ว า ม พ ร้ อ ม แ ล ะ
ความสามารถใช้เครื่องมือบนเว็บ 

ความเห็นในด้านความสามารถ ในการใช้เครื่องมือบนเว็บ 
นักเรียนมีความเห็นตรงกันว่า สามารถใช้โปรแกรมส านักงาน 
ได้แก่ Microsoft Office : Word, PowerPoint เป็นต้น เพ่ือ
ใช้ในการท ารายงานในรายวิชา และส่วนใหญ่ใช้เครื่องมือ
ค้นหาข้อมูล ด้วย Google YouTube ได้เพ่ือใช้ค้นหาในสิ่งที่
ตนเองสนใจ อย่าง งานประดิษฐ์ ของเล่น และหาความรู้
เ พ่ิมเติมนอกห้องเรียน ด้านเครื่องมือสื่อสังคม อย่าง 
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สรุปประเด็นค าถาม ความคิดเห็นของนักเรียน 
Facebook Line Instagram ส่วนใหญ่ใช้ติดต่อสื่อสารกับ
เพ่ือน และติดตามบุคคลที่สนใจ และส่วนใหญ่ชอบเล่นเกม 
เช่น ROV  

ด้านการมีประสบการณ์ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการเล่าเรื่อง
ดิจิทัล 

ความเห็นในด้านประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียน
การเล่าเรื่องดิจิทัล นักเรียนมีความเห็นตรงกันว่า ไม่เคยใช้
การเล่าเรื่องบนดิจิทัล แต่เคยเล่าเรื่อง หรือ เล่านิทาน หน้า
ชั้นเรียน โดยส่วนใหญ่มีความชื่นชอบในกิจกรรมนี้ เพราะได้
แสดงความสามารถให้เพ่ือนเห็น และ บางครั้งมีการท างาน
เป็นกลุ่ม ชอบแลกเปลี่ยนความเห็นร่วมกัน  

ด้านการมีประสบการณ์ในการจัด
กิจกรรมการเรียนด้านเกมมิฟิเคชัน
(การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับ 
การให้ตราสัญลักษณ์  เ งินตรา
เสมือน ของรางวัล และการซื้อ
ขาย/แลกเปลี่ยน) 

ความเห็นในด้านประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียน
ด้านเกมมิฟิเคชัน(การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับ การให้ตรา
สัญลักษณ์ เงินตราเสมือน ของรางวัล และการซื้อขาย/
แลกเปลี่ยน) นักเรียนมีความเห็นตรงกันว่า ไม่เคยได้เรียนรู้
ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน แต่เคยมีประสบการณ์จาการ
เล่นเกม เช่น คุกกี้รัน ที่มีลักษณะคล้ายกับเกมมิฟิเคชัน ด้าน
การให้รางวัลตราสัญลักษณ์ เลื่อนระดับ เป็นต้น และอยาก
ให้มีการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน  
เพราะให้ความสนุกสนาน และให้ความท้าทาย 

 จากตารางที่ 4.11 ผู้วิจัยน าความคิดเห็นของนักเรียน ในการออกแบบเว็บแอปพลิเคชันที่

เหมาะสมกับนักเรียน และนักเรียนสามารถใช้งานได้ง่าย มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับประสบการณ์และ

ความสามารถการใช้งาน ได้แก่ Microsoft Office : Word, Powerpoint เป็นต้น จึงได้เลือกใช้

เครื่องมือของ Google Drive เช่น Google Docs, Google Slide ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน 

เพ่ือความสะดวกแก่ผู้ใช้งาน และเหมาะสมกับการท างานเป็นทีม โดยทุกคนในชั้นเรียนสามารถดู

ร่องรอยการคิดของเพ่ือนได้เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกัน 
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ผลการวิจัยระยะท่ี 2 ผลการพัฒนาระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่า

เรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน 

การเรียน   

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือตอบค าถามวิจัยข้อที่ 2 เกี่ยวกับองค์ประกอบและขั้นตอนของ

ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อม 

เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน สามารถน าเสนอผลการสร้าง

โดยแบ่งเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

 ส่วนที่ 1 ผลจากการวิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

และการศึกษาความคิดเห็นของครูและนักเรียนระดับประถมศึกษา ที่ได้จากการศึกษาในระยะที่ 1  

 ส่วนที่ 2 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้ทรงคุณวุฒิ  

 ส่วนที่ 3 ผลการประเมินรับรองร่างระบบฯ  

 ส่วนที่ 4 ผลการประเมินเว็บแอปพลิเคชันฯ 

  โดยมีรายละเอียดขั้นตอนต่างๆ ดังนี้  
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ส่วนที่ 1 ผลจากการวิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และ

การศึกษาความคิดเห็นของครูและนักเรียน ระดับประถมศึกษา ที่ได้จากการศึกษาในระยะที่ 1  

 ผู้วิจัยศึกษาขอบเขตเนื้อหาของแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์ 

สอดคล้อง และสนับสนุนกระบวนการ ในการเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

โดยขอบเขตของเนื้อหาที่ศึกษา และจากผลการวิจัยในระยะที่  1 พบว่า ครูและนักเรียนมี

ประสบการณ์เรียนและการสอน เกี่ยวกับการเล่านิทาน การสร้างสรรค์ผลงาน และมีจัดการเรียนเป็น

กลุ่ม ผู้วิจัยสามารถสรุปร่างระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ครั้งที่ 1 ที่ได้จาก 

การสังเคราะห์เอกสารงานวิจัยและผลการศึกษาในระยะที่ 1 ดังภาพนี้ 

 

ภาพที่ 4.1 ร่างระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ครั้งที่ 1 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 209 

ส่วนที่ 2 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้ทรงคุณวุฒิ  

 ผู้วิจัยได้แบ่งผลการวิเคราะห์จากแบบสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 7 ท่านออกเป็น  

6 ส่วน ได้แก่  

 2.1 ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

 2.2 ความคิดเห็นที่มีต่อขั้นตอนของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

 2.3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  

 โดยมีรายละเอียดดังนี้  

ตารางท่ี 4.12 แสดงผลการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ประเด็นความคิดเห็น แนวทางการปรับปรุง 
2.1 ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของระบบ
การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 
      2.1.1 ด้านการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ควรให้
ผู้เรียน สร้างผลงานเป็นรายบุคคล และให้เน้น
การเล่าเรื่องอย่างมีคุณค่า ให้แง่คิดกับผู้อ่าน 
และให้อิสระทางความคิด ตามความสนใจของ
ผู้เรียนเอง  
      2.1.2 ด้านสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 
สั ญ ลั ก ษ ณ์ ข อ ง ภ า พ  ใ น ร ะ บ บ ฯ  ไ ม่ สื่ อ
ความหมายว่าเป็นเกมมิฟิเคชัน และ ภาพร่าง
ระบบอธิบายกลไกของเกมฟิเคชันเป็นภาพรวม 
ไม่ชัดเจน 
      2.1.3 ด้านบทบาทผู้สอน ควรเป็นหน้าที่
ช่วยสนับสนุนผู้เรียน และผู้อ านวยความสะดวก 
เพ่ือกระตุ้นผู้เรียนในการสร้างสรรค์ผลงาน และ
บทบาทผู้เรียน ควรให้อิสระทางความคิด และ
การจั บกลุ่ มคว รจั ด โ ดยผู้ สอน  โ ดยคละ
ความสามารถในแต่ละกลุ่ม จ านวนผู้เรียนแต่

 
 
2.1.1 ปรับเป็นงานเดี่ยว และเน้นให้ผู้เรียนแสดง
ศักยภาพทางความคิด ให้เป็นตัวของตัวเอง และ
เน้นให้ผู้เรียนเล่านิทานที่สอดแทรกคุณธรรม ให้
คุณค่าแก่ผู้อ่าน 
 
2.1.2 ปรับสัญลักษณ์ภาพของเกมมิฟิเคชัน เป็น 
รูปถ้วยรางวัล และเปลี่ยนการออกแบบ ภาพร่าง 
ระบบให้แสดงสัญลักษณ์ภาพของเกมมิฟิเคชัน
ในแต่ละขั้น เพ่ิมค าอธิบายประกอบสัญลักษณ์
ภาพ 
2.1.3 ปรับบทบาทผู้สอนให้มีหน้าที่อ านวยความ
สะดวกแก่ผู้เรียน และปรับบทบาทผู้เรียนให้มี
อิสระทางความคิด เปิดโอกาสให้แสดงศักยภาพ
อย่างเต็มที่ จัดกลุ่มคละ เด็กเก่ง กลาง อ่อน โดย
มีสมาชิกกลุ่มละ 3 คน 
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ประเด็นความคิดเห็น แนวทางการปรับปรุง 

ละกลุ่มไม่ควรเกิน 3 คน เพ่ือให้ทุกคนมีส่วน
ร่วมการท างาน  
     2.1.4 ด้านทรัพยากรการเรียนรู้  อธิบาย
คุณลักษณะของเว็บแอปพลิเคชันให้ชัดเจน 
ควรระบุการใช้ เว็บในแต่ละขั้นตอน ควร
ตรวจสอบความพร้อมด้านอุปกรณ์ของผู้เรียน
ก่อนใช้ระบบฯ และจัดอบรมการใช้งาน พร้อม
ท าคู่มือการใช้งาน 
     2.1.5 ด้านการวัดและประเมินผล ใน
ขั้นตอนที่ 6 เปลี่ยนจากการประเมินโดยผู้สอน 
เป็นการประเมินโดยผู้ เรียน และเกณฑ์การ
ประเมินในระบบฯ ควรอธิบายให้ชัดเจน การ
ประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ก่อนและ
หลังเรียน ควรเป็นผลงานที่มีลักษณะและ
วิธีการที่คล้ายกัน เพ่ือให้ผลออกมาน่าเชื่อถือ  
    2.1.6 สัญลักษณ์ขององค์ประกอบทั้งหมด
ควรอยู่ในร่างระบบฯ เพ่ือสื่อให้ชัดเจนว่าทุก
องค์ประกอบเป็นส่วนส าคัญในการเรียนรู้ 

 
 
2.1.4 ตรวจความพร้อมด้านอุปกรณ์ของผู้เรียน
และโรงเรียน อธิบายคุณลักษณะของเว็บแอป
พลิชัน และระบุการใช้เว็บในแต่ละขั้นตอนที่
ภาพร่างระบบ มีการจัดการอบรมการใช้ระบบ
ก่อนเรียน และจัดท าคู่มือการใช้งาน 
 
2.1.5 เปลี่ยนการประเมินจากผู้สอน เป็นผู้เรียน
ประเมินตนเอง เพ่ิมค าอธิบายเกณฑ์การประเมิน
ในขั้นตอนที่ 6 บนระบบฯ และประเมินเพ่ือร่วม
ชั้นเรียน เปลี่ยนเครื่องมือการวัดความคิด
สร้างสรรค์ ก่อน - หลังเรียน เป็นแบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ด้วยตนเอง และใช้แบบ
ประเมินผลงาน เฉพาะหลังเรียน  
2.1.6 ปรับเปลี่ยนสัญลักษณ์และเพ่ิมค าอธิบาย
ให้ครบทั้ง 5 องค์ประกอบในร่างระบบฯ 

2.2 ความคิดเห็นที่มีต่อขั้นตอนของระบบการ
ออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 
     2.2.1 ร่างระบบครั้ งที่  1 ประกอบด้วย
ขั้ นตอนการระดมสมอง  (Brainstorming)  
ก า ร อ อ ก แ บ บ  ( Designing)  ก า ร พั ฒ น า 
(Developing) การแก้ไขปรับปรุง (Editing) 
ก า ร แ ล ก เ ป ลี่ ย น เ รี ย น รู้  (Sharing)  
การประเมินผล (Evaluating)  ซึ่ งขั้ นตอน
ลักษณะนี้ ยังไม่เหมาะสมส าหรับผู้เรียนระดับ
ประถมศึกษา กระบวนการเรียนการสอนสื่อ
ความหมายไม่ชัดเจน ไม่สามารถเข้าใจและ

 
 
2.2.1 ปรับชื่อขั้นตอน 6 ขั้นตอน จาก การระดม
สมอง (Brainstorming) เป็น การวางแผนและ
ระดมสมอง (P - Planning a Story Map and 
Brainstorming) แ ล ะ  จ า ก ก า ร อ อ ก แ บ บ
(Designing) เป็น การสืบค้นข้อมูลและสร้าง 
สตอรี่บอร์ด (E - Exploring Resources and 
Making Storyboard) แ ล ะ ก า ร พั ฒ น า 
(Developing) เป็น  การสร้ า ง เรื่ อง เล่ าจาก 
การเล่าเรื่อง (N - Narrative Storytelling) และ 
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ประเด็นความคิดเห็น แนวทางการปรับปรุง 

น าไปประยุกต์ใช้ได้ และไม่มีขั้นตอนที่แสดงถึง
การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ควรเป็นขั้นตอนของ 
e-Book Design ไม่แสดงถึงว่า เป็นการเล่ า
นิทานไดช้ัดเจน  
    
   
 
 
 
 
 
 
 
 
     2.2.2 ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนและระดม
สมองการสร้างหนังสือนิทาน ควรมีเค้าโครง
เรื่องในการวางแผนสร้างหนังสือนิทาน เพ่ือให้
ผู้เรียนระดมความคิดเนื้อเรื่องได้ง่ายขึ้น 
   
 
     2.2.3 ขั้นตอนที่ 2 การสืบค้นข้อมูลและ
สร้างสตอรี่บอร์ด ควรให้อิสระในการเลือก
ข้อมูล  
      2.2.4 ขั้นตอนที่ 3 การสร้างเรื่องเล่าจาก
การเล่าเรื่อง ควรให้พ้ืนที่การออกแบบ เป็น
หน้าเปล่า เพื่อให้ผู้เรียนปลดปล่อยจินตนาการ 
      2.2.5 ขั้นตอนที่  4 การตรวจทานและ
สะท้อนคิดร่วมกัน ควรเน้นให้ผู้เรียนไตร่ตรอง
ผลงานร่วมกัน ควรระบุว่าสะท้อนกับเพ่ือนใน
กลุ่มหรือนอกกลุ่ม  

การแก้ไขปรับปรุง (Editing) เป็นการตรวจทาน
และสะท้อนคิดร่ วมกัน (C - Checking the 
Story and Reflecting) และการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ (Sharing) เป็นการเผยแพร่บนสื่อสังคม  
( I - Interactive Social Media Posting) และ 
ก า ร ป ร ะ เ มิ น ผ ล  (Evaluating) เ ป็ น ก า ร
ประเมินผลการเรียนรู้ (Learning Evaluation) 
เมื่อเรียงตัวอักษรภาษาอังกฤษ จะชื่อว่า PENCIL 
Modelเ พ่ือให้จ าง่ ายและสื่ อถึงดินสอ เป็น
เครื่องมือส าคัญส าหรับการเล่าเรื่อง เป็นการต่อ
ยอดแนวคิดดินสอจากร่างระบบฯ ครั้งที่ 1 และ
เพ่ิมกิจกรรมแต่ละขั้นตอนให้สื่อความหมายที่
ชัดเจน น าไปปฏิบัติได้ ให้เหมาะสมกับกิจกรรม
สร้ า งหนั งสื อนิทาน  ส าหรับผู้ เ รี ยนระดับ
ประถมศึกษา 
2.2.2 สร้างเค้าโครงเรื่อง ด้วยเครื่องมือ แผนที่
เล่าเรื่อง ในระบบ โดยมีการออกแบบหน้าตา 
แผนที่ให้ดูมีความน่าสนใจ เพ่ือกระตุ้นความคิด 
และเพ่ิมคุณสมบัติของระบบให้สามารถช่วย
ระดมความคิดใน แผนที่เล่าเรื่อง เฉพาะสมาชิก
ในกลุ่มได ้
2.2.3 ไม่มีการก าหนดลักษณะของเนื้อหา ให้
ผู้เรียนเลือกได้อิสระ ตามความสนใจ 
 
2.2.4 จัด พ้ืนที่การสร้างหนังสือนิทาน ด้วย
เอกสารหน้าเปล่าในระบบ ไม่มี โครงเรื่อง
ก าหนดการสร้างหนังสือนิทาน 
2.2.5 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนไตร่ตรองผลงานของ
เพ่ือน ทั้งในกลุ่มและนอกกลุ่ม และใส่ค าถาม
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ประเด็นความคิดเห็น แนวทางการปรับปรุง 

      2.2.6 ขั้นตอนที่  5 การเผยแพร่บนสื่อ
สังคม การแชร์ผลงานควรอยู่ในกลุ่มปิด เพ่ือให้
ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่างเต็มท่ี  
      2.2.7 ขั้นตอนที่  6 การประเมินผลการ
เรียนรู้ เปลี่ยนจากการประเมินโดยผู้สอน เป็น
การประเมินโดยผู้เรียนและเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 

ชี้น า เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถไตร่ตรองผลงานได้
ชัดเจนยิ่งขึ้น 
2.2.6 จัดพ้ืนที่การแชร์ข้อมูลในสื่อสังคม เป็น
ลักษณะกลุ่มปิด 
 
2.2.7 เ พ่ิมเงื่ อนไขการประเมิน ในขั้นตอน
สุดท้าย เพ่ือจบภารกิจ เป็นผู้เรียน และ เพ่ือน
ร่วมชั้น 3 คน  

2.3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  
    2.3.1 การบริหารเวลาในแผนจัดการเรียนรู้ 
ควรปรับเวลาแต่ละสัปดาห์เป็นครั้งละ 120 
นาที และควรขยายจ านวนสัปดาห์ โดยแยกการ
ปฐมนิเทศ อบรมการใช้งานระบบเป็น 1 ครั้ง 
และเพ่ิมจ านวนครั้งในขั้นตอนที่ 3 จาก 1 ครั้ง
เ ป็ น  2 ครั้ ง  เพ ร า ะขั้ น ตอนที่  3 เ ป็ นขั้ น
สร้างสรรค์ จินตการ ควรระบุเวลาหน้าที่ของ
ผู้สอนในแต่ละครั้ ง  ออกมาอย่างละเอียด 
เพ่ือให้จัดการเวลาได้มีประสิทธิภาพ เช่น ช่วง
การบรรยายความรู้กี่นาที ช่วงเกริ่นน ากี่นาที 
ช่วงตั้งค าถามกี่นาที ช่วงท ากระตุ้นผู้เรียนท า
กิจกรรมกี่นาที  
    

 
2.3.1 ปรับเวลาในแต่ละครั้ง เป็น 120 นาที จัด
เวลาเตรียมตัว ปฐมนิเทศ เป็น 1 สัปดาห์ เพ่ิม
เ ว ล าขั้ น ตอนที่  3 เ ป็ น  2 ครั้ ง  แ ล ะแจ ง
รายละเอียดในแผนจัดการเรียนรู้ของผู้สอนใน
แต่ละครั้ ง แบ่งเวลาออกเป็นช่วงเวลาสั้นๆ 
เพ่ือให้ประสิทธิผลในการเรียนการสอน  
 
 
 
 
 
 
 

 หลังจากการสัมภาษณ์ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไข ตามข้อเสนอของผู้ทรงคุณวุฒิ โดยสรุปผล

การศึกษาองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์  

โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน และผลการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ แสดงตารางได้ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.13 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

องค์ประกอบของระบบ ฯ และค าอธิบาย 

1. องค์ประกอบของการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ประกอบด้วย 2 ลักษณะ ดังนี้ 

1.1 เนื้อหามีเอกลักษณ์ให้ประสบการณ์มุมมองของ
ผู้เขียน หมายถึง การเขียนเรื่องราวที่ถ่ายทอดจาก
ความรู้สึก ไม่ใช่รูปแบบของการน ามาเล่าซ้ า  
(Retelling) หรือรายงานเพียงข้อมูลข้อเท็จจริง
เท่านั้น แต่ต้องมีการน าเสนอที่แสดงถึงอารมณ์ 
และการวิเคราะห์จากมุมมองของผู้เรียน จะต้องมี
องค์ประกอบของความรู้สึกนึกคิด (Emotional 
Component) ของผู้ เ รี ยนเกี่ ยวข้องด้วย และ
สามารถสื่ออารมณ์ของผู้เรียนได้ชัดเจน 

1.2 เนื้อหามีชีวิตชีวา ให้ความรู้สึกที่มีคุณค่า
แก่ผู้ อ่าน หมายถึง รูปแบบของการสร้าง
ชิ้นงานโดยเป็นการประสานกันของ ข้อความ 
ภาพ การเล่าเรื่อง ตลอดจนมุมมองของ
ผู้ เรียน เนื้อหาต้องสร้างความท้าทายให้
ผู้อ่านติดตามและรู้สึกมีส่วนร่วมสื่อสารให้คิด
มากกว่าการบอกเล่า มีศิลปะในการน าเสนอ 
ที่ ท า ใ ห้ ผู้ อ่ า น เ กิ ด ก า ร เ รี ย น รู้ อ ย่ า ง มี
ความหมาย 
 

2. องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 5 กลไก ดังนี้ 
2.1 กิจกรรม 
(Exercise) 

หมายถึง  
การปฏิบัติการ
ตามภารกิจที่
มอบหมายของ
กระบวนการ
เรียนการสอนที่
ก าหนด เพื่อ
พัฒนา
ความสามารถ
ของผู้เรียน 

2.2 ผลสัมฤทธิ์
(Achievements) 

หมายถึง  
ขั้นต าแหน่งเมื่อ
ผู้เรียนได้บรรลุ
วัตถุประสงค์ 
หรือภารกิจที่
กิจกรรมตั้งไว้ 
เป็นผลส าเร็จ 

2.3 ระบบการให้
รางวัล (Reward 

Systems)  

โดยผู้สอน ผู้เรียน 
หมายถึง ตรา
สัญลักษณ์ ที่
ได้มาเพราะ
ความสามารถ
และพฤติกรรมที่
ดีของแต่ละ
บุคคล หรือชนะ
การแข่งขัน เป็น
รางวัลที่มีคุณค่า 

 
 

2.4 ชุมชนแบบ
ประสานเวลา 
(Synchronizing 

with the 
Community) 

หมายถึง  
การสรุปผล
คะแนนของ
ผู้เรียนแต่ละคน
แบบแสดงผล
พร้อมกัน เป็น 

กลุ่มสังคม 

2.5 การแสดงผล
ที่ชัดเจน (Result 

Transparency) 

หมายถึง  
การออกแบบการ
แ ส ด ง ผ ล ก า ร
ท างานของระบบ
แบบโปร่งตา เห็น
ความคืบหน้าของ
ผลลัพธ์ที่ชัดเจน 
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องค์ประกอบของระบบ ฯ และค าอธิบาย 

3. องค์ประกอบของบทบาทผู้เรียนและผู้สอน มีดังนี้ 

บทบาทผู้เรียน มีหน้าที่ในการ
ด าเนินกิจกรรมการเรียนการ
สอนในชั้นเรียนเป็นรายบุคคล
และรายกลุ่ ม  ตามภารกิจที่
ได้รับมอบหมาย และมีความ
พร้อม ความรับผิดชอบ และ
สามารถค้นคว้า หาข้อมูล บน
อินเทอร์เน็ตที่เป็นเนื้อหาดิจิทัล 
เช่น แอนิเมชัน เพลง เสียง ภาพ 
วีดิโอ ข้อความ เป็นต้น 

บทบาทผู้สอน มีหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวกในการท า
กิจกรรมในชั้นเรียน ท าการเตรียมเครื่องมือ วางแผนการเรียน
การสอน แนะน าวิธีการเรียนรู้  และประเมินผลงานผู้ เรียน 
สามารถเกริ่นน าบทเรียน สร้างบรรยากาศในการเรียนการสอน
ให้มีความน่าสนใจ และมีสภาพแวดล้อมเชิงบวก ส่งเสริมให้
ผู้เรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ยอมรับความสามารถและไม่
ตัดสินความคิดของเพ่ือนร่วมชั้น คอยกระตุ้นผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การท างานร่วมกัน ในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน โดยให้อิสระ
ทางความคิดกับผู้เรียน ให้การยอมรับความสามารถของทุกคน 
ให้ก าลังใจ ให้ค าแนะน า และช่วยเหลือผู้เรียนอย่างเท่าเทียมกัน 

4. องค์ประกอบของทรัพยากรการเรียนรู้ ประกอบด้วย 2 เครื่องมือ ดังนี้ 
1. แหล่งสืบค้นข้อมูลดิจิทัล หมายถึง การเข้าถึง
ข้อมูลอันหลากหลายที่มีจ านวนมหาศาลบน 
ดิจิทัล เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ตรงตามความต้องการ
ของผู้ ใช้  สะดวกง่ายและรวดเร็ว  ประหยัด
ทรัพยากร โดยต้องก าหนดวัตถุประสงค์การ
สืบค้น ประเภทของข้อมูลสารสนเทศที่ต้องการ
สืบค้น เช่น ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
การสืบค้นใช้ เครื่องมือหรือโปรแกรมค้นหา 
(Search Engine) ออกแบบมาเป็นเครื่องมือส าหรับ
ใ ช้  ค้ นห าข้ อมู ล  ผ่ า น อุปกรณ์ ที่ เ ชื่ อ มต่ อ
อิ น เ ท อ ร์ เ น็ ต  เ ช่ น  www.google.co.th 

www.yahoo.com เป็นต้น เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ด้วยตนเอง และส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

2. เ ว็ บแอปพลิ เคชั น  ( www.suk.tools หรื อ 
http://suk.tools) หมายถึง ระบบการออกแบบ
หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่อง
แบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการ
เรียน เป็นเว็บแอปพลิเคชันหลักที่ใช้ด าเนิน
กิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งเป็นเว็บแอปพลิเคชันที่
ออกแบบและพัฒนาตามการเรียนการสอน 
PENCIL Model 6 ขั้ น ต อ น  ป ร ะก อ บ ด้ ว ย 
ขั้นตอนที่  1 การวางแผนและระดมสมอง 
ขั้นตอนที่ 2 สืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอร์ด 
ขั้นตอนที่ 3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง 
ขั้นตอนที่  4 การตรวจทานและสะท้อนคิด
ร่วมกัน ขั้นตอนที่ 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม 
ขั้นตอนที่ 6 การประเมินผลการเรียนรู้ โดย
ผู้ เรียนสามารถใช้งานผ่านบราวเซอร์บน
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องค์ประกอบของระบบ ฯ และค าอธิบาย 

เครื่องมือที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ได้ทุกที่ทุก
เวลา 

5. องค์ประกอบของการวัดและประเมินผล ประกอบด้วย 4 เครื่องมือ ดังนี้ 

1. แบบประเมินการเล่า
เ รื่ อ ง แ บ บ ดิ จิ ทั ล
ประกอบด้วย 3 ด้าน 
ได้แก่ 1.1 ด้านเนื้อหา 
1.2 ด้านเทคนิคการ
น า เ สนอ  1 . 3  ด้ า น
ความคิดสร้ า งสรรค์
และการเข้าถึงอารมณ์ 
ความรู้สึก  (เนาวนิตย์ 
สงคราม, 2554) อยู่ใน
ขั้นตอนที่  6 ของการ
เ รี ย น รู้ บ น เ ว็ บ แ อป
พลิเคชัน 

2. แบบประเมินผลงาน
สร้างสรรค ์
 (Besemer and Quin, 

1986) ประกอบด้วย 3 

มิติ ได้แก่ มิตินวภาพ 
มิติการแก้ปัญหา มิติ
การต่อเติมเสริมแต่ง
และการสังเคราะห์  ใช้
ประเมินผลงานหลั ง
เรียน 

3. แ บ บ ท ด ส อ บ
ความคิดสร้างสรรค์
จากผลการวาดภาพ 
ทีซีที – ดีพี (Jellen & 

Urban,1989)ประกอบ 
ด้วยเกณฑ์การวัด 11 

ด้ า น  โ ด ย ท า ก า ร
ทดสอบ ก่อนเรียน
และหลังเรียน 

4. แบบวัดความสุขใน
การเรียน เป็นมาตรา
ประมาณค่า 5 ระดับ 
และแบบสัมภาษณ์
ความสุขในการเรียน 
ประกอบด้วย 3 ด้าน 
ได้แก่ ด้านผู้เรียน ด้าน
ก า ร เ รี ย น รู้  ด้ า น
ความสัมพันธ์ โดยท า
กา รป ระ เมิ น  ก่ อน
เรียนและหลังเรียน 

  2.4 ผลการศึกษากระบวนการเรียนรู้ตามขั้นตอนการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลใน

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน โดยแต่ละขั้นตอนมีกระบวนการเรียนรู้ ดังตารางที่ 34 แสดงรายละเอียด

กระบวนการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน (PENCIL Model) ดังนี้ 

ตารางท่ี 4.14 ตารางแสดงรายละเอียดกระบวนการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน (PENCIL Model) 

ขั้นตอน PENCIL Model รายละเอียดของกิจกรรม 

ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนและระดม

สมอง (P - Planning a Story Map 

and Brainstorming) 

เป็นการวางแผนแนวทางของเนื้อเรื่อง และน ามาระดม

สมองร่วมกันระหว่างสมาชิกในกลุ่ม เพื่อแลกเปลี่ยน

ความคิดร่วมกัน ด้วยเครื่องมือ Google Docs 

ขั้นตอนที่ 2 การสืบค้นข้อมูลและ

สร้างสตอรี่บอร์ด (E - Exploring 

เป็นการสืบค้นหาข้อมูลตามเนื้อเรื่องที่วางแผนไว้ 

โดยระบบไม่มีรูปภาพให้ต้องหาจากโปรแกรมค้นหาข้อมูล 
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ขั้นตอน PENCIL Model รายละเอียดของกิจกรรม 

Resources and Making 

Storyboard)  

และออกแบบร่างอย่างละเอียดในแต่ละหน้าหนังสือนิทาน

ก่อนที่จะลงมือสร้างหนังสือนิทานฉบับจริงขึ้นมาด้วย

เครื่องมือ Google Docs 

ขั้นตอนที่ 3 การสร้างเรื่องเล่าจาก

การเล่าเรื่อง (N - Narrative 

Storytelling)  

เป็นการสร้างหนังสือนิทานจริง ด้วยเครื่องมือ Google 

Slide 

ขั้นตอนที่ 4 . การตรวจทานและ

สะท้อนคิดร่วมกัน (C - Checking 

the Story and Reflecting)  

เป็นขั้นตอนคิดใคร่ครวญอย่างถี่ถ้วน เพ่ือตรวจทานใน

ประเด็นของเนื้อเรื่องโดยท าการสะท้อนคิดแลกเปลี่ยน

มุมมองผลงานแต่ละคนร่วมกัน และด าเนินการแก้ไข 

ปรับปรุงชิ้นงาน ด้วยเครื่องมือ Google Docs 

ขั้นตอนที่ 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม 

(I - Interactive Social Media 

Posting)  

เป็นการเผยแพร่ชิ้นงานบนสื่อสังคมออนไลน์ และร่วม

แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับชิ้นงาน ระหว่างเพ่ือนร่วม 

ชั้นเรียน ผ่านการแชร์ลิงค์ URL       

ขั้นตอนที่ 6 การประเมินผล 

การเรียนรู้ (L - Learning 

Evaluation)  

เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ขั้นสรุป โดยผู้เรียนประเมิน

ตนเอง เพื่อนร่วมชั้นเรียน และผู้สอน เป็นการประเมิน 

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ในระบบจะมีเกณฑ์การให้คะแนน 

1 ดาว - 4 ดาว ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา 

ด้านเทคนิคการน าเสนอ ด้านความคิดสร้างสรรค์และ 

การเข้าถึงอารมณ์ ความรู้สึก 

  2.5 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับ

กระบวนการเรียนรู้ตามขั้นตอนการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันฯ พบว่า 

ขั้นตอนการเรียนทั้งสิ้น 6 ขั้นตอน มีความสอดคล้องกันกับด้านความคิดสร้างสรรค์ ความสุขใน 

การเรียน และการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล แสดงรายละเอียด ดังนี้ 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 217 

ตารางที่ 4.15 ผลการวิเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ที่มีความสอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้   

6 ขั้นตอน (PENCIL Model)  

ขั้นตอน กระบวนการเรียนรู ้

กระบวนการ 

คิดสร้างสรรค์ 

(Anderson, 1957; Osborne, 

1963; Plsek, 1997; 

Torrance, 1965; Wallas, 

1926) 

กระบวนการพัฒนา 

ความสุขในการเรียน 

(UNESCO, 2017; พิณพนธ ์คงวิจิตต์, 

2556; ส านักงานคณะกรรมการ

การศึกษาแห่งชาต,ิ 2543) 

ขั้นตอน 

การเล่าเร่ืองดิจิทัล 

(Adobe Systems 

Incorporated, 2008; 

Microsoft, 2010) 

1 .การวางแผน

และระดมสมอง 

ขั้นตอนท่ี 1 การ

เตรียมการ ส ารวจ ค้นพบ

ถึงปัญหา และความ

ต้องการด้านจติใจและ

สมอง 

1. ด้านคน ประกอบด้วย ความ

เคารพในความแตกต่าง

หลากหลาย คณุลักษณะและ

ทัศนคติของครูที่เป็นบวก 

2. ด้านกระบวนการ 

ประกอบด้วย มคีวามเป็นทีมและ

การท างานร่วมกัน การเรียนการ

สอนสนุกสนานและเข้าถึง ผู้เรียน

มีอิสระ สร้างสรรค์และมีส่วนร่วม 

การใช้ประโยชน์ ความสัมพันธ์ 

การเข้าถึงแหล่งข้อมลูการเรียนรู ้

3. ด้านสภาพแวดล้อม 

ประกอบด้วย สภาพแวดล้อมท่ี

อบอุ่น มีความปลอดภัย กฎเกณฑ์

ที่เป็นบวก 

 

1 .  ก า ร ร ะ ด ม ส ม อ ง 

วางแผน รวบรวมข้อมูล 

2. การสืบค้น

ข้อมูลและสร้าง

สตอรี่บอร์ด 

ขั้นตอนท่ี 2 การรวบรวม

ข้อมูล คิดจินตนาการ 

แนวทางการแก้ปัญหา 

3. การสร้างเรื่อง

เล่าจากการเล่า

เรื่อง 

ขั้นตอนท่ี 3 วิเคราะห์

ความคิดน ามาสร้างผลงาน 

2. การด าเนินการตาม

แผนที่วางไว ้

4. การตรวจทาน

และสะท้อนคิด

ร่วมกัน 

ขั้นตอนท่ี 4 ทดสอบ

สมมตุิฐาน ประเมิน

ความคิดที่ใช้งานได ้

3. ปรับปรุงแก้ไข งาน 

5. การเผยแพร่บน

สื่อสังคม 

4. น าเสนอผลงาน 

6. การประเมินผล

การเรยีนรู ้

5. การประเมินผล 
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  2.6 ผลการพัฒนาร่างระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ที่ได้จาก 

การสังเคราะห์เอกสารและ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  2.6.1 (ร่าง) ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่อง 

แบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน  

ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบขึ้น มีองค์ประกอบทั้งสิ้น 5 องค์ประกอบดังนี้ 

   1. องค์ประกอบของการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

   2. องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน  

   3. องค์ประกอบของบทบาทผู้เรียนและผู้สอน  

   4. องค์ประกอบของทรัพยากรการเรียนรู้  

   5. องค์ประกอบการวัดและประเมินผล 

  2.6.2 (ร่าง) ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่อง 

แบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

ครั้งที่ 2 ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบขึ้น มีข้ันตอนการเรียน 6 ขั้นตอน (PENCIL Model) ดังนี้ 

   ขั้นตอนที่ 1  การวางแผนและระดมสมอง 

     (P - Planning a Story Map and Brainstorming) 

   ขั้นตอนที่ 2 การสืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอร์ด  

     (E - Exploring Resources and Making Storyboard) 

   ขั้นตอนที่ 3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง  

     (N - Narrative Storytelling) 

   ขั้นตอนที่ 4 การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน  

     (C - Checking the Story and Reflecting) 

   ขั้นตอนที่ 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม  

     (I - Interactive Social Media Posting) 

   ขั้นตอนที่ 6 การประเมินผลการเรียนรู้  

     (L - Learning Evaluation) 
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ภาพที่ 4.2 แสดงองค์ประกอบและขั้นตอนของ  

(ร่าง) ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ครั้งที่ 2 

 
ส่วนที่ 3 ผลการประเมินรับรอง (ร่าง) ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์

โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน  

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินรับรอง (ร่าง) ระบบการออกแบบหนังสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ฯ จากผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่าน ผู้วิจัยได้แสดงผลค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
การประเมินรับรอง ดังตารางที่ 4.16 
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ตารางท่ี 4.16 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของร่างระบบฯ ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

รายการประเมิน Mean SD 
แปลผล 

ความเหมาะสม 

1. ภาพรวมของร่างระบบฯ 

1.1 วัตถุประสงค์ของระบบฯ 

1.2 หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนาระบบฯ 

1.3 กระบวนการเรียนการสอน (PENCIL Model) 

1.4 องค์ประกอบในระบบฯ 

1.5 เครื่องมือที่ใช้ในระบบฯ 

1.6 การประเมินผลการเรียน 

4.8 

4.8 

4.4 

4.6 

4.6 

4.8 

0.45 

0.45 

0.55 

0.55 

0.89 

0.45 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มาก 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

2. องค์ประกอบของร่างระบบฯ 

2.1 หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัล 

4.8 0.45 มากที่สุด 

2.2 เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อม

เกมมิฟิเคชัน 

4.6 0.89 มากที่สุด 

2.3 บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน 4.2 0.84 มาก 

2.4 ทรัพยากรการเรียนรู้ 4.8 0.45 มากที่สุด 

2.5 การวัดและประเมินผล 4.8 0.45 มากที่สุด 

3. ขั้นตอนของร่างระบบฯ 

ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนและระดมสมอง 

ขั้นตอนที่ 2 การสืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอร์ด 

ขั้นตอนที่ 3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง 

ขั้นตอนที่ 4 การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน  

ขั้นตอนที่ 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม   

ขั้นตอนที่ 6 การประเมินผลการเรียนรู้  

5.0 

4.6 

4.6 

4.6 

4.6 

4.4 

0 

0.55 

0.55 

0.55 

0.55 

0.89 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มาก 
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รายการประเมิน Mean SD 
แปลผล 

ความเหมาะสม 

4. การน าไปปฏิบัติใช้จริง 

1. ระบบฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถ 

น าไปใช้จัดการเรียนการสอนได้จริง 

4.8 0.45 มากที่สุด 

2. ระบบฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมต่อการพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ 

4.6 0.89 มากที่สุด 

3. ระบบฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมต่อการพัฒนา

ความสุขในการเรียน  

4.8 0.45 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.66  0.56 มากที่สุด 

ส่วนที่ 4 ผลการประเมินเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน 

ผลการวิ เคราะห์ข้อมูลการประเมินเว็บแอปพลิ เคชันการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ฯ จากผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่าน ผลการประเมินพบว่า ทุกรายการประเมินผ่าน

เกณฑ์ท้ัง 4 ด้าน อยู่ในเกณฑ์ระดับมากท่ีสุด และ มีข้อเสนอแนะในการปรับปรุง หลังจากนั้นผู้วิจัยน า

ค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิไปปรับปรุงเว็บแอปพลิเคชันฯ ให้ มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น ดังตารางที่ 4.17 

– 4.18 

ตารางท่ี 4.17 ผลการประเมินเว็บแอปพลิเคชัน ฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  

รายการประเมิน Mean SD แปลผล 

ด้านเนื้อหา และคู่มือการใช้งาน 

1. คู่มือการใช้งาน 4.60 0.55 มากที่สุด 

2. ภาพ ในเว็บฯ มีความเหมาะสม น่าสนใจ 4.60 0.55 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean SD แปลผล 

3. การจัดล าดับเนื้อหาเป็นขั้นตอน มีความต่อเนื่อง อ่าน

แล้วเข้าใจ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

4. มีการจัดหมวดหมู่ให้ง่ายต่อการ ค้นหาและท าความ

เข้าใจ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

5. ข้อความในเว็บฯ ถูกต้องตามหลักภาษา และเข้าใจง่าย 4.60 0.55 มากที่สุด 

6. เนื้อหากับภาพมีความสอดคล้องกัน 4.80 0.45 มากที่สุด 

ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บแอปพลิเคชันฯ 

1. การจัดรูปแบบในเว็บฯ ง่ายต่อการอ่านและการใช้งาน 4.60 0.55 มากที่สุด 

2. หน้าโฮมเพจมีความสวยงาม มีความทันสมัย น่าสนใจ 4.60 0.55 มากที่สุด 

3. สีสันในการออกแบบเว็บฯ มีความเหมาะสม 4.80 0.45 มากที่สุด 

4. สีพื้นหลังกับสีตัวอักษรมีความเหมาะสมต่อการอ่าน 4.60 0.55 มากที่สุด 

5. ขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษร มีความสวยงาม

และอ่านได้ง่าย 

4.60 0.55 มากที่สุด 

6. ภาพประกอบสามารถสื่อความหมายได้ 4.60 0.55 มากที่สุด 

7. ภาพ และคุณลักษณะการใช้งาน สร้างแรงจูงใจในการ

เรียนรู้ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

ขั้นตอนของเว็บแอปพลิเคชันฯ    

ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนและระดมสมอง 4.80 0.45 มากที่สุด 

ขั้นตอนที่ 2 การสืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอร์ด 4.80 0.45 มากที่สุด 

ขั้นตอนที่ 3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง 4.80 0.45 มากที่สุด 

ขั้นตอนที่ 4 การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน 4.80 0.45 มากที่สุด 

ขั้นตอนที่ 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม 4.80 0.45 มากที่สุด 

ขั้นตอนที่ 6 การประเมินผลการเรียนรู้ 4.80 0.45 มากที่สุด 

การน าเว็บแอปพลิเคชันฯ ไปปฏิบัติจริง    
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รายการประเมิน Mean SD แปลผล 

1. เว็บฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมต่อการพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

2. เว็บฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมต่อการพัฒนา

ความสุขในการเรียน 

4.60 0.55 มากที่สุด 

3. เว็บฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้จัดการเรียนการ

สอนได้จริง 

4.60 0.55 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.68 0.51 มากที่สุด 

ตารางท่ี 4.18 ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง จากผู้ทรงคุณวุฒิ และการปรับปรุงแก้ไข 

รายการ ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง การปรับปรุงแก้ไข 

1. ด้านเนื้อหา ปรับภาษาอังกฤษให้เป็นค าที่
เข้าใจ ง่ายเหมาะกับผู้เรียน
ระดับประถมศึกษา 

เปลี่ยนแปลงค าภาษาอังกฤษ
ในระบบให้เหมาะสมกับผู้เรียน
และจัดท านิยามศัพท์ ในคู่มือ
การใช้งาน 

2. ด้านการออกแบบและการ
จัดรูปแบบเว็บแอปพลิเคชันฯ 

ภาพที่ใช้ในเว็บแอปพลิเคชัน
ควรเกี่ยวข้องกับวัตถุประสงค์
งานวิจัย 

ปรับภาพพ้ืนหลังเป็นรูป
หนังสือ  

3. ขั้นตอนของเว็บแอปพลิเค
ชันฯ 

ขั้นตอนการเผยแพร่ผลงาน 
ระวังลิขสิทธิ์การใช้ภาพ  

แจ้งให้ผู้เรียนอ้างอิงแหล่งที่มา
ของภาพ 

4. การน าเว็บแอปพลิเคชัน 
 ไปปฏิบัติใช้จริง 

การใช้งาน Gmail ควรมีการ
เก็บรหัสอีเมล์ของผู้เรียน เพ่ือ
ป้องกันการสูญหาย และท า
เรื่องขออนุญาตผู้ปกครอง 
 
 

เก็บข้อมูล รหัสของผู้เรียน 
และแจ้งว่าหลังจากการเรียน
เสร็จ จบขั้นตอน ให้ผู้เรียน
เปลี่ยนแปลงรหัส เพื่อความ
ปลอดภัย ท าหนังสือขอ
อนุญาตผู้ปกครอง 
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ผลการวิ เคราะห์ข้อมูลการประเมินเว็บแอปพลิ เคชันการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ฯ จากนักเรียน จ านวน 8 คน ผลการประเมินพบว่า ทุกรายการประเมินผ่านเกณฑ์ 

นักเรียนมีความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ทั้ง 2 ด้านและ นักเรียนมีข้อเสนอแนะในการปรับปรุง 

หลังจากนั้นผู้วิจัยน าค าแนะน าของนักเรียนไปปรับปรุงเว็บแอปพลิเคชันฯ ให้ มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น 

ดังตาราง 4.19 – 4.20 

ตารางท่ี 4.19 ผลการสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อเว็บแอปพลิเคชันฯ โดยนักเรียน 8 คน 

รายการ Mean SD ระดับ 
ความพึงพอใจ 

ด้านเนื้อหา และคู่มือการใช้งาน    

1. คู่มือการใช้งาน 4.12 0.83 มาก 
2. ภาพ ในเว็บฯ มีความเหมาะสม น่าสนใจ 3.87 0.83 มาก 
3. การจัดล าดับเนื้อหาเป็นขั้นตอน มีความต่อเนื่อง อ่าน
แล้วเข้าใจ 

4.37 0.52 มาก 

4. มีการจัดหมวดหมู่ง่ายต่อการค้นหาและท าความเข้าใจ 4.25 0.71 มาก 
5. ข้อความในเว็บฯ ถูกต้องตามหลักภาษา และเข้าใจง่าย 4.00 0.53 มาก 
6. เนื้อหากับภาพมีความสอดคล้องกัน 4.00 0.75 มาก 
ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บแอปพลิเคชันฯ    

1. การจัดรูปแบบในเว็บฯ ง่ายต่อการอ่านและการใช้งาน 4.37 0.52 มาก 
2. หน้าโฮมเพจมีความสวยงาม มีความทันสมัย น่าสนใจ 4.12 0.83 มาก 
3. สีสันในการออกแบบเว็บฯ มีความเหมาะสม 4.00 0.53 มาก 
4. สีพื้นหลังกับสีตัวอักษรมีความเหมาะสมต่อการอ่าน 4.37 0.92 มาก 
5. ขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษร มีความสวยงามและ
อ่านได้ง่าย 

3.87 0.83 มาก 

6. ภาพประกอบสามารถสื่อความหมายได้ 3.87 0.83 มาก 
7. ภาพ และคุณลักษณะการใช้งาน สร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ 

4.75 0.71 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4.20 ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง จากนักเรียน และการปรับปรุงแก้ไข 

รายการ ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง การปรับปรุงแก้ไข 

ด้านเนื้อหา - ภาษาท่ีใช้เข้าใจยาก  

- ขนาดอักษรตัวเล็กไป  

- ภาพของไอคอนเมนูยังสื่อได้ไม่

ชัดเจน 

ปรับภาษาให้เข้าใจง่าย ปรับ

ขนาดอักษรให้ใหญ่ขึ้น ปรับ

ภาพไอคอนเมนูให้สื่อ

ความหมายเหมาะส าหรับ

ระดับชั้นของผู้เรียน 

ด้านการออกแบบและ

การจัดรูปแบบเว็บไซต์ 

- ภาพของเว็บไม่สื่อถึงประโยชน์ 

การใช้งาน 

- ภาพสีสันไม่สดใส 

ปรับภาพให้สื่อถึงระบบ 

การออกแบบหนังสือนิทานฯ ใช้

สีที่หลากหลายมากขึ้น 

 
ผลการวิจัยระยะที่ 3 ผลการทดลองใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ 

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน 

ผู้วิจัยได้น าระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับ 

กลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดดอนทอง (สุวัณณะ

ศรี ตัณฑิกุล ราษฏศึกษาลัย) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 27 คน  เป็นระยะเวลา  

8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบเรียน จากนั้นด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลผลการทดลองใช้ ดังรายละเอียด

ต่อไปนี้ 

ส่วนที่ 1 ผลการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังการทดลอง    

ส่วนที่ 2 ผลการประเมินผลงานสร้างสรรค์ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ หลังการทดลอง 

ส่วนที่ 3 ผลจากการวัดความสุขในการเรียน ก่อนและหลังการทดลอง 

ส่วนที่ 4 ผลจาการสัมภาษณ์ความสุขในการเรียน ก่อนและหลังการทดลอง 

ส่วนที่ 5 ผลส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้ระบบฯ  

ผลการด าเนินการแต่ละขั้นตอน มีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
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ส่วนที่ 1 ผลการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังการทดลอง    

 ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างทดสอบความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังการทดลอง ซึ่งเป็น

แบบทดสอบชุดเดียวกัน เสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 1 ท่าน ตรวจพิจารณาความเหมาะสม โดยมี

ระยะห่างระหว่างการทดสอบจ านวน 8 สัปดาห์ แบบทดสอบมีลักษณะเป็นการวาดภาพ ทีซีที - ดีพี 

(TCT-DP: Test for creative thinking - drawing production) เ พ่ือประเมินความสามารถใน 

การคิดสร้างสรรค์ของผู้ถูกวัดอย่างองค์รวม ลักษณะของแบบทดสอบจะก าหนดให้ผู้เข้าสอบแสดง

ความสามารถทางความคิด อย่างอิสระด้วยการต่อเติมภาพเส้นและจุดที่อยู่ภายในกรอบ 5 แห่ง และ

อยู่ภายนอกกรอบอีก 1 แห่ง รวมเป็น 6 แห่ง  โดยเกณฑ์การวัด 11 ด้าน มีคะแนนรวมสูงสุด คือ  

72 คะแนน ระยะเวลา 15 นาที ผลการทดสอบสามารถน าเสนอได้ดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 4.21 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการทดลอง    

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ n คะแนนเต็ม Mean SD t Sig. 
ก่อนทดลอง 27 72 34.26 12.49 7.802 .000* 

หลังทดลอง 27 72 48.49 9.26 

*p<.05 

 จากตารางที่ 4.21 ผู้วิจัยทดสอบเปรียบเทียบสถิติ t-test dependent เพ่ือตัดสินว่า ผู้เรียน

ส่วนใหญ่มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนการทดลอง มีระดับความคิดสร้างสรรค์ระดับปานกลาง

และ หลังการทดลอง ผู้เรียนส่วนใหญ่มีระดับความคิดสร้างสรรค์ระดับสูง ซึ่งมีความแตกต่างกัน  

สรุปได้ว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลอง (Mean= 48.49, SD= 9.26) สูงกว่าก่อนการ

ทดลอง (Mean= 34.26, SD= 12.49) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 7.802, Sig.=.000*) 

 

ตารางที่ 4.22 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ t-test ของคะแนน 

ความคิดสร้างสรรค์ แยกเป็นแต่ละด้าน ก่อนและหลังการทดลอง 

คะแนนความคิด
สร้างสรรค์ในแต่ละด้าน 

คะแนน
เต็ม 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง t Sig. 

Mean SD Mean SD 

1. ด้านการต่อเติม 6 3.80 1.35 4.54 1.01 3.048 .002* 
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คะแนนความคิด
สร้างสรรค์ในแต่ละด้าน 

คะแนน
เต็ม 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง t Sig. 

Mean SD Mean SD 

2. ด้านความสมบูรณ์ 6 3.63 1.44 4.54 1.01 3.510 .000* 

3. ด้านภาพที่สร้างขึ้นใหม่ 6 3.80 1.35 4.54 1.01 2.965 .002* 

4. ด้านการเชื่อมโยงที่เกิด
โดยเส้น 

6 3.66 1.49 4.43 1.06 3.049 .002* 

5. ด้านการต่อเนื่องที่ท าให้
เกิดเป็นเรื่องราว 

6 3.74 1.38 4.40 1.09 2.882 .003* 

6. ด้านการข้ามเส้นกั้นเขต
โ ด ย ก า ร ใ ช้ ชิ้ น ส่ ว น ที่
ก าหนดให้นอกกรอบใหญ่ 

6 1.11 2.27 3.57 1.19 8.711 .000* 

7. ด้านการข้ามเส้นกั้นเขต
อ ย่ า ง อิ ส ร ะ โ ด ย ไ ม่ ใ ช้
ชิ้นส่วนที่ก าหนดให้นอก
กรอบใหญ่ 

6 1.60 2.58 3.86 1.37 6.429 .000* 

8. ด้านภาพเปอร์สเปคทีฟ 6 4.37 1.11 4.54 1.01 0.783 .219 

9. ด้านอารมณ์ขัน 6 2.97 2.00 3.57 1.19 2.066 .023* 

10. ด้านการคิดแบบใหม่  
ไม่คิดแบบแผน 

12 4.60 1.93 6.89 2.04 5.587 .000* 

11. ด้านความเร็ว 6 0.97 0.75 3.60 0.91 15.077 .000* 

*p<.05 

 จากตารางที่ 4.22 ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ เมื่อแยกเป็นแต่ละด้าน ก่อนและ

หลังการทดลอง พบว่า ส่วนใหญ่ ค่าเฉลี่ยคะแนนคะแนนความคิดสร้างสรรค์แยกเป็นแต่ละด้านหลัง

การทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ยกเว้น ด้านที่ 8 ภาพเปอร์สเปค

ทีฟ ซึ่งเป็น ภาพที่วาดให้เห็นส่วนลึกมีระยะใกล้ - ไกล หรือวาดภาพในลักษณะ 3 มิติ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 228 

ส่วนที่ 2 ผลการประเมินผลงานสร้างสรรค์ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ หลังการทดลอง  

ผู้วิจัยได้น าผลงานหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ของนักเรียนจ านวน 27 ผลงาน เป็น 

การประเมินผลงานจากแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ (The Creative Product Semantic Scale: 

CPSS) เพ่ือประเมินความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 3 มิติ ข้อค าถามจ านวน 32 ข้อ โดยใช้คะแนน

เฉลี่ยจากผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 2 ท่าน ตรวจพิจารณาความเหมาะสมจากประสบการณ์และความรู้ของ

ผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งแบบประเมินนี้ เป็นแบบมาตราจ าแนกความหมาย (Semantic Differential)  

ผลการประเมินสามารถน าเสนอได้ดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 4.23 คะแนนเฉลี่ยการประเมินผลงานจากผู้ทรงคุณวุฒิ หลังการทดลอง  

ผู้เรียน
คนที ่

ชื่อผลงาน คะแนนผลงานสร้างสรรค์ (7 คะแนน) คะแนน 
เฉลี่ย
รวม 

ผลการ
ประเมิน มิตินว

ภาพ 
 

มิติการ
แก้ปัญหา 

มิติการต่อเติม
เสริมแต่งและการ

สังเคราะห ์

1 ความรูส้ึกของแม่ 5.50 5.50 5.50 5.50 ด ี
2 ผลไม้มีชีวิต 5.00 5.00 5.00 5.00 ด ี
3 กระต่ายน้อยข้ีเหงา 6.50 6.50 6.50 6.50 ดีมาก 
4 คุณค่าของดิน 5.50 5.50 5.20 5.40 ด ี
5 ปลูกพืชไว้หลายชนิด ให้ชีวิตสดใส 6.25 6.00 6.00 6.50 ดีมาก 
6 ความซื่อสัตย์ของหมาแมว 6.00 6.00 6.00 6.00 ดีมาก 
7 หมู่บ้านพอเพียง 7.00 7.00 7.00 7.00 ดีมาก 
8 คนดีที่กตัญญ ู 6.40 7.00 5.70 6.40 ดีมาก 
9 ความขยัน 6.50 6.50 6.50 6.50 ดีมาก 
10 คนดีมีอยู่มาก 6.90 6.80 6.70 6.80 ดีมาก 
11 ยายฉัน 5.50 5.00 5.70 5.40 ด ี
12 คนดีมีอยู่จริง 5.00 5.00 5.00 5.00 ด ี
13 ความขยันหมั่นเพยีรของผม 6.00 6.00 6.00 6.00 ดีมาก 
14 สองตายาย 5.70 5.45 5.60 5.60 ด ี
15 ปลูกพืชผักอย่างรอบคอบ 5.70 5.45 5.60 5.60 ด ี
16 ความพอเพียงของยัพและยอท  5.50 5.30 5.30 5.40 ด ี
17 นกน้อยกับลิงจอมซน 6.50 6.50 6.50 6.50 ดีมาก 
18 ความซื่อสัตย์ของมินนี ่ 6.00 6.20 6.10 6.10 ดีมาก 
19 กระต่ายแสนซนซา่ 7.00 6.90 6.50 6.80 ดีมาก 
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ผู้เรียน
คนที ่

ชื่อผลงาน คะแนนผลงานสร้างสรรค์ (7 คะแนน) คะแนน 
เฉลี่ย
รวม 

ผลการ
ประเมิน มิตินว

ภาพ 
 

มิติการ
แก้ปัญหา 

มิติการต่อเติม
เสริมแต่งและการ

สังเคราะห ์

20 ของขวัญจากฟ้า 5.50 5.50 5.50 5.50 ด ี
21 หมาแสนรู ้ 7.00 7.00 7.00 7.00 ดีมาก 
22 เราควรรู้จักแบ่งเวลา 5.50 5.50 5.50 5.50 ด ี
23 แมวน่ารัก 6.00 6.00 6.00 6.00 ดีมาก 
24 หนูน้อยจอมซุกซนแมวแสนน่ารัก 5.00 5.00 5.00 5.00 ด ี
25 เด็กกตัญญ ู 5.90 5.50 5.60 5.70 ด ี
26 ดาวแสนรู ้ 6.40 6.30 6.30 6.35 ดีมาก 
27 เด็กดีมคีุณธรรม 5.90 2.20 5.40 5.60 ด ี

 จากตารางที่ 4.23 เมื่อพิจารณาผลการประเมินผลงานหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ  

จากผู้ทรงคุณวุฒิ ด้วยแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ (CPSS) เพ่ือประเมินความคิดสร้างสรรค์ของ

ผู้เรียน ด้วยแบบมาตราจ าแนกความหมายจากเกณฑ์การประเมินผลที่ก าหนดไว้ พบว่า ผู้เรียนมี

ความคิดสร้างสรรค์ ในระดับดี ขึ้นไปทุกคน ซึ่งสามารถตอบค าถามวิจัยได้ว่า ระบบการออกแบบ

หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันส่งผลต่อ  

การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ จากกระบวนการเรียนการสอน โดยมีค าถามเกริ่นน าในการ

ออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ที่ว่า “ความพอเพียงของนักเรียนเป็นอย่างไร” พบว่า เนื้อหา

หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ของผู้เรียนส่วนใหญ่ ได้เล่าเรื่องตามมุมมองความคิด ความเข้าใจ ของ

ผู้เรียนเองเกี่ยวกับปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงเป็นเรื่องของคุณธรรมความดี ตามรอยบาทในหลวง 

รัชกาลที่ 9 เช่น ความกตัญญูรู้คุณบิดามารดา การรู้คุณค่าของธรรมชาติ เป็นต้น ซึ่งเป็นการเล่าเรื่องที่

ผู้เรียนมีประสบการณ์ในอดีต และมีความผูกพันกับสิ่งๆ นั้น ดังภาพที่ 4.3 ตัวอย่างผลงานของผู้เรียน 
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ภาพที่ 4.3 ตัวอย่างผลงานของผู้เรียน 
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ตารางที่ 4.24 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ จากการประเมินผล

งาน แยกเป็นแต่ละมิต ิ

รายการประเมิน Mean SD แปลผล 

1. มิตินวภาพ 5.99 0.61 ดีมาก 
2. มิติการแก้ปัญหา 5.68 1.20 ดี 
3. มิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ 5.88 0.59 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 5.94 0.61 ดีมาก 

จากตารางที่ 4.24 เมื่อพิจารณาผลการประเมินผลงานหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ ฯ  

ในแต่ละมิติ พบว่า ค่าเฉลี่ยนแต่ละมิติผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียน อยู่ในระดับดีขึ้นไป และ 

มิตินวภาพ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในเกณฑ์ของระดับความคิดสร้างสรรค์มากที่สุด (Mean= 5.99, SD= 0.61) 

และค่าเฉลี่ยรวมทุกมิติ อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก (Mean= 5.94, SD= 0.61)  

ส่วนที่ 3 ผลจากการวัดความสุขในการเรียน ก่อนและหลังการทดลอง  

ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 27 คน วัดความสุขในการเรียน ที่มีต่อการใช้ระบบ

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ โดยผู้เรียนประเมินตนเอง ก่อนและหลังการทดลอง  

ซึ่งเป็นแบบวัดชุดเดียวกัน ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 

องค์ประกอบด้านผู้เรียน ได้แก่ ความกระตือรือร้น ความ มั่นคงทางอารมณ์ การเห็น

คุณค่าของตนเอง การยอมรับจากผู้สอนและเพ่ือน และความม่ันใจในตนเอง 

องค์ประกอบด้านการเรียนรู้  ได้แก่ การเรียนรู้ที่จะพัฒนาตนเองอย่างสมดุล  

การมีโอกาสในการเลือกเรียนตามความถนัดและความสนใจ ผู้เรียนตอบสนองจากการใฝ่รู้ เรียนรู้สิ่ง

ใหม่ และมีเป้าหมายในการเรียนรู้ 

องค์ประกอบด้านความสัมพันธ์ ได้แก่ ความสัมพันธภาพที่ดีกับคนรอบข้าง ปรับตัว 

เข้ากับผู้อ่ืนได้ การช่วยเหลือผู้อื่น การให้ความร่วมมือ และมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 

มีทั้งหมด 35 ข้อ 12 ตัวชี้วัด แบบวัดความสุขในการเรียนเป็นแบบมาตรประมาณค่า  

5 ระดับ (Likert Scale) โดยมีระยะห่างระหว่างการวัดจ านวน 8 สัปดาห์ ระยะเวลา 30 นาที  

ผลการวัดสามารถน าเสนอได้ดังต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 4.25 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการวัดความสุขในการเรียนก่อนและหลังการทดลอง 

ผลการวัดความสุขในการเรียน n Mean SD t Sig. 

ก่อนทดลอง 27 3.72 0.31 6.020 .000* 

หลังทดลอง 27 4.12 0.28 
*p<.05 

จากตารางที่ 4.25 ผู้วิจัยเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการวัดความสุขในการเรียนก่อนและหลัง 

การทดลอง โดยพบว่า ผลการวัดความสุขในการเรียนหลังการทดลอง (Mean= 4.12, SD= 0.28)  

สูงกว่าก่อนการทดลอง (Mean= 3.72, SD= 0.31) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 6.020, 

Sig.=.000*) 

ตารางที่ 4.26 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของผลการวัดความสุขในการเรียน ก่อนและหลัง 

การทดลอง แยกเป็นแต่ละด้าน 

รายการประเมิน 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง t Sig. 

Mean SD Mean SD  

1. ด้านผู้เรียน 3.72 0.33 4.10 0.27 5.509 .000* 

2. ด้านการเรียนรู้ 3.80 0.37 4.07 0.35 2.740 .050* 

3. ด้านความสัมพันธ์ 3.57 0.41 4.20 0.45 8.331 .000* 

*p<.05 

 ตารางที่ 4.26 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของผลการวัดความสุขในการเรียน ก่อนและ

หลังการทดลอง ของนักเรียน 27 คน โดยผลการศึกษาในแต่ละด้านพบว่า ค่าเฉลี่ยด้านผู้เรียน  

ผลการวัดความสุขในการเรียนหลังการทดลอง (Mean= 4.10, SD= 0.27) สูงกว่าก่อนการทดลอง 

(Mean= 3.72, SD= 0.33) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 5.509, Sig.=.000*)  

ค่าเฉลี่ยด้านการเรียนรู้ ผลการวัดความสุขในการเรียนหลังการทดลอง (Mean= 4.07, SD= 

0.35) สูงกว่าก่อนการทดลอง (Mean= 3.80, SD= 0.37) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

(t= 2.740, Sig= .050)  
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 ค่าเฉลี่ยด้านความสัมพันธ์ ผลการวัดความสุขในการเรียนหลังการทดลอง (Mean= 4.20, 

SD= 0.45) สูงกว่าก่อนการทดลอง (Mean= 3.57, SD= 0.41) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

(t= 8.331, Sig= .000*)  

ส่วนที่ 4 ผลจาการสัมภาษณ์ความสุขในการเรียน ก่อนและหลังการทดลอง 

ผู้วิจัยสรุปผลการสัมภาษณ์เกี่ยวกับความสุขในการเรียนของนักเรียน ที่มีต่อการใช้ระบบ  

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ จ านวน 15 คน โดยใช้วิธีสุ่มอย่างง่าย จากจ านวน 

กลุ่มตัวอย่าง 27 คน เป็นแบบสัมภาษณ์ชุดเดียวกัน โดยท าการสัมภาษณ์ ก่อนและหลังการทดลอง  

เฉลี่ยเวลาในการสัมภาษณ์ต่อคน 7 – 20 นาที โดยมีระยะห่างระหว่างการสัมภาษณ์ จ านวน  

8 สัปดาห์ โดยมีประเด็นข้อค าถามทั้งหมด 12 ข้อ ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ผลการสัมภาษณ์

สามารถน าเสนอได้ดังต่อไปนี้  

องค์ ป ร ะกอบด้ า นผู้ เ รี ยน  มี ลั กษณะของความสุ ข ในการ เ รี ยน  ได้ แก่ 

ความกระตือรือร้น ความมั่นคงทางอารมณ์ มีการเห็นคุณค่าของตนเอง ได้รับการยอมรับจากครูและ

เพ่ือน และมีความมั่นใจในตนเอง ได้ให้วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของนักเรียนไว้ว่า เมื่อได้รับ

มอบหมายงานจากครู ลงมือท าทันที ศึกษาเครื่องมือ หาข้อมูลเพ่ิมเติม ก่อนครูสอน ท าผิด แล้ว

ยอมรับผิดและไม่กล่าวโทษผู้อ่ืน พยายามมีสติและแก้ไขปัญหาตามความเหมาะสม พอใจในผลงาน

ตัวเอง ภาคภูมิใจในความสามารถ และความส าเร็จครูและเพ่ือน เข้าใจและยอมรับในความสามารถ

และยอมรับในข้อเสียรู้ว่ามีความสามารถที่จะท างานต่างๆ ได้เมื่อได้รับมอบหมายงานจากครู รู้ว่าฉัน

สามารถท างานนั้นได้ มีรายละเอียดดังนี้ 

ผลการสัมภาษณ์ก่อนการทดลอง พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ไม่ได้เตรียมตัวใน 

การเรียนแต่ละวิชา เพราะไม่รู้จะเตรียมตัวอย่างไร ไม่ชอบวิชาที่เรียน และส่วนใหญ่จะเตรียมตัวใน

วิชาที่ตนเองชอบ สนใจ ด้วยการอ่านหนังสือมาก่อน หรือครูสั่งให้เตรียมตัว และการเตรียมตัวช่วยให้

ท างานทันเพ่ือน เมื่อได้รับมอบหมายงานไม่ท าทันทีปรึกษาเพ่ือนก่อนลงมือท า หรือรอค าสั่งจากครู  

ไม่กล้าลงมือท า กลัวผิดพลาด นักเรียนส่วนใหญ่ไม่มีความมั่นใจในตัวเอง เพราะเพ่ือนวิจารณ์ไม่ดี คิด

ว่าตัวเองไม่มีความสามารถ ครูจะยอมรับความสามารถมากกว่าเพื่อน  
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ผลการสัมภาษณ์หลังจากการทดลอง พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ไม่ได้เตรียมตัวเพราะ 

ไม่รู้ว่าจะเตรียมอะไร รู้สึกตื่นเต้น เป็นการเรียนรู้แบบใหม่ ยังไม่คุ้นเคย ไม่เคยเรียนแบบนี้มาก่อน 

และมีความมั่นใจในตัวเองมากขึ้น เพราะคุณครูและเพ่ือนไม่มีวิจารณ์งาน ตัดสินผลงานว่าถูกหรือผิด 

ท าให้ไม่กลัวผิดพลาด กล้าคิด กล้าท ามากขึ้น อยากมีผลงานเป็นของตัวเองและอยากทดสอบ

ความสามารถของตัวเอง เมื่อได้รับมอบหมายงานจากคุณครู ลงมือท าทันที เพราะโปรแกรมน่าสนใจ 

ดูน่าสนุก และเมื่อได้เรียนก็อยากท า ส่วนใหญ่มักคิดว่าตัวเองท าไม่ได้ พอได้ลงมือท า ก็แปลกใจว่า  

ท าได้อย่างไร เพราะกิจกรรมมีเพ่ือนคอยช่วยเหลือ รู้สึกมีก าลังใจ ท าให้รู้สึกภูมิใจในตนเองมากขึ้น 

และยังท าให้เกิดการยอมรับความสามารถของกันและกัน ท าให้เด็กเก่งเข้าใจเด็กอ่อน ท าให้เด็กอ่อน

รู้สึกว่าตนเองมีคุณค่า จึงสรุปได้ว่าความสุขในการเรียนจากองค์ประกอบด้านผู้เ รียน มีแนวโน้มดีขึ้น

เพราะกิจกรรมการเรียนรู้น่าสนใจ และเป็นการเรียนที่ให้นักเรียนได้แสดงความสามารถของตัวเอง  

จึงท าให้นักเรียนอยากพิสูจน์ตนเอง กล้าตัดสินใจด้วยตัวเองและมีเ พ่ือนให้ความช่วยเหลือ  

เป็นก าลังใจกัน ผลการศึกษาสอดคล้องกับ ค่าเฉลี่ยรวมของผลการวัดความสุขในการเรียนด้านผู้เรียน

หลังการทดลอง (Mean=4.10) สูงกว่าก่อนการทดลอง (Mean=3.72) และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

เชิงพฤติกรรมตามลักษณะของความสุขในการเรียนในด้านผู้เรียน มีรายละเอียดบทสัมภาษณ์ของ

นักเรียน ดังนี้ 

ตารางท่ี 4.27 บทสัมภาษณ์ของนักเรียน ด้านผู้เรียน ช่วงก่อนการทดลองและหลังการทดลอง 

ผู้เรียน บทสัมภาษณ์ก่อนการทดลอง บทสัมภาษณ์หลังการทดลอง 

คนที่ 2    “มีการ เตรี ยมพร้ อมด้ วยการ เอา
หนังสือ สมุดมาอ่านก่อน เพราะถ้าครูมา
ก็จะเปิดหนังสือตามที่ครูบอก…ท าไม่
เสร็จก็จะโดนตี รู้สึกตัวเองไม่ค่อยเก่ง 
เพราะเทอมที่แล้วไม่ค่อยส่งงาน ไม่ค่อย
ชอบท างาน เวลาผิดพลาดครูจะบอกว่า
ต้องท าให้ได้ เวลาตัดสินใจท างานรอครู
สั่งก่อน เพราะรู้สึกไม่ค่อยมั่นใจ” 

   “มีความภาคภมูิใจในตัวเองมากข้ึน มีเวลา
ท าก็เลยลงมือท า งานไม่เข้าใจก็ถามครู รูส้ึกว่า
ตัวเองท าได้ เห็นผลงานรู้สึกภูมิใจ รู้สึกตัวเองมี
คุณค่ามากข้ึน รู้สึกแปลกใจกับผลงานตัวเองไม่
คิดว่า ตัวเองท าไดรู้้สึกดีใจ...ยอมรบั
ความสามารถของตัวเองมากขึ้น ไม่มีกิจกรรม
ไหนท่ีท าให้ยอมรับมากขึ้น ท าให้กล้าตัดสินใจ
...อยากให้งานโชว์ออกหน้าจอ คะแนนมีผล 

คนที่ 4    “บางครั้งก็เตรียม บางครั้งก็ไม่เตรียม 
เตรียมครูจะได้มาสอนเลย เผื่อไว้ทันเวลา

   “หลั งจากให้ภารกิจรู้สึ กอยากท า  
เพราะดูน่าสนุก ไม่ได้ท าทันที รอครูสั่ง...
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ผู้เรียน บทสัมภาษณ์ก่อนการทดลอง บทสัมภาษณ์หลังการทดลอง 

เรียน เวลาที่ไม่เตรียม ลืมครับ เวลาท า
ผิดพลาดเพ่ือนชอบล้อ รู้สึกเสียใจ แล้วก็ 
อดทนเอา ดีใจที่ครูมาช่วย...เวลาท างาน
รอครูสั่ง ไม่กล้าท าก่อนกลัวผิด” 

มีความภูมิใจผลงานตัวเองเพราะได้ลอง
แต่งนิทานรู้สึกพอใจนิดๆ รู้สึกผลงาน
ตัวเองไม่ดีต้องปรับ...ช่วยให้มีความภูมิใจ
ในตัวเองมากขึ้น ช่วยให้เราออกความ
คิดเห็นในเรื่องต่างๆ กับเพ่ือน ไม่คิดว่า
ตัวเองท าได้ แต่งนิทานเมื่อก่อนเหมือน 
นิวเคลียร์ถล่มประเทศ จบไม่รู้สึกเหมือน
มันจบ อันนี้ท าให้เรากล้าแสดงความ
คิดเห็น ให้ท าทันเพ่ือน เพราะถ้าไม่ท าไม่
มีผลงาน โชว์เพ่ือน ตอนตัดสินใจรู้สึก
มั่นใจ เพราะผลงานของผม ผมไม่สนใจ 
ได้ความกล้า กล้าที่ท างานแตกต่าง จุดที่
คิดว่าแตกต่าง คือรูป โปรแกรมนี้ท าให้
กล้าคิดในการเขียนนิทาน เพราะอยาก
ท า ต าม ให้ ทั น เ พ่ื อน  อยากแข่ ง ขั น 
เมื่อก่อนไม่เป็น เพราะมีคะแนนจัดอันดับ
...กล้าคิดกล้าแสดงออกมากขึ้นกว่าเดิม 
เพราะอยากแข่งขันกับเพ่ือน กล้ายกมือ
ตอบ เมื่อก่อนไม่ค่อยยกมือ เกิดจากหลัง
เรียนโปรแกรม มันท าให้เรากล้าสร้าง
นิทาน งั้นเราก็สามารถท าอย่างอ่ืนได้
นอกจากสร้างนิทาน” 

คนที่ 5    “บางที ไม่ ได้ เตรียมตัว เพราะไม่มี
อุปกรณ์ บางทีก้อยืมเพ่ือน เพ่ือนให้บ้าง
ไ ม่ ใ ห้ บ้ า ง . . . ค รู  เ พ่ื อ น  ไ ม่ ย อม รั บ
ความสามารถเรา ไม่ค่อยเสียใจ เพราะ 
เป็นคนเฉยๆ บางทีตัดสินใจงานด้วย
ตัวเอง บางทีรอการตัดสินใจจากครูและ
เพ่ือน เพราะยังไม่รู้ว่างานท าอะไร ไม่มี

   “ไม่ได้เตรียมตัว เพราะตื่นเต้น หลัง
มอบหมายไปอยากท าเลย เพราะอยากรู้
ว่าท าอะไรได้บ้าง พอท าแล้วตัวเองท าได้
...รู้สึกภูมิใจผลงานตัวเอง ไม่ค่อยคิดว่า
จะออกแบบได้ รู้สึกตื่นเต้น ปกติไม่ชอบ
คิดงาน...คะแนนดีเกินความคาดหมาย 
ไม่คิดว่าเพ่ือนจะให้คะแนน เพราะคิดว่า
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ผู้เรียน บทสัมภาษณ์ก่อนการทดลอง บทสัมภาษณ์หลังการทดลอง 

ความมั่นใจ ไม่รู้ว่างานนั้นจะถูกต้องหรือ
เปล่า” 

ไม่ค่อยมีผลงานสักเท่าไร ปกติเรียนไม่เก่ง
คิดว่าท าไม่ได้... เคยคิดว่าตัวเองไม่เก่ง 
พอเห็นผลงานตั ว เองดี  ได้ ให้ เ พ่ือน
ช่วยเหลือบ้าง ได้แต่งเรื่องที่ไม่เคยแต่งมา
ก่อน ...(ผู้วิจัย : อะไรที่ท าให้เราเห็นว่า
ความสามารถเรามี) เสียงในใจของเรา 
ต้องท าให้ส าเร็จอย่ายอมแพ้ เพราะเพ่ือน
ช่วยท าให้รู้สึกมีก าลังใจ  ตอนแรกเพ่ือน
ไม่ยอมรับ แย่งกันว่าใครจะท าอะไร พอ
เห็นผลงานเรายอมรับมากขึ้น ฟังเรามาก
ขึ้น กล้าที่จะคิดงานมากขึ้นเพราะได้
แก้ไขผลงานและส่งผลงานให้คนอ่ืนดูด้วย 
ตอนแรกกลัวคิดว่าผลงานตัวเองไม่ค่อยดี
มากเท่าไหร่ และมีปัญหา เขียนผิด แล้ว
เข้าไปแก้ไข ความกลัวลดลงเพราะ เพ่ือน
ช่วยบอกอะไรอย่างนี้ ไม่ได้ท าให้รู้สึกกลัว 
เมื่อก่อนเป็นคนขี้กลัว ไม่มีเพ่ือนช่วยบอก 
ตอนนี้ดีขึ้น เพราะเพ่ือนช่วยบอกช่วย
สอนการบ้าน ช่วยมากขึ้น เมื่อก่อนเพ่ือน
ไม่ค่อยช่วยรู้สึกดีใจที่เพ่ือนมาช่วย เห็น
ว่าตัวเองมีคุณค่า เห็นเพ่ือนว่าจิตใจดี 
หรือไม่ดี. . .มีความสุขมากขึ้นเพราะได้
เขียนได้พิมพ์ได้แสดงความสามารถของ
ตัวเอง ความสุขเพ่ิมขึ้นมาก จากที่ไม่มี
ความคิด มีความคิดมากขึ้น  เพราะ
เมื่อก่อนไม่ค่อยคิด เพราะเป็นคนไม่ค่อย
คิด รู้สึกมีคุณค่าในตัวเองรู้จักการแต่ง
เรื่อง เขียนเรื่อง และได้รู้เรื่องราวของ
เพ่ือน” 
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ผู้เรียน บทสัมภาษณ์ก่อนการทดลอง บทสัมภาษณ์หลังการทดลอง 

คนที่ 7    “เตรียมตัว อุปกรณ์ เตียมตัว เพราะ
ยังไงก็โดนสั่งหรือครูบอกล่วงหน้า เตรียม
เองบ้างและตามครูสั่ง ไม่เตรียมรู้สึกไม่
ทันเพ่ือน” 

   “รู้สึกภูมิใจในตัวเอง เข้าเว็บได้พิมพ์
เร็วขึ้นท าเหมือนเพ่ือนได้ ตอนแรกคิดว่า
ท าไม่ได้ ที่ท าได้เพราะครูสอน ถามเพ่ือน
ก็ท าได้ สร้างนิทาน ลงไปในนั้นและคน
เข้ามาเห็น ที่เห็นว่าเรามีความสามารถ 
เมื่อก่อน ไม่เคยท า เพราะ กลัวมันจะ
เสียหาย...เมื่อก่อนส่งงานบางวิชาทันบาง
วิชาไม่ทัน ท าให้กล้าตัดสินใจลงมือท า
ด้วยตนเอง เพราะถ้าเกิดท าอะไรผิดไปไม่
มีใครว่า” 

คนที่ 13    “ไม่ค่อยได้เตรียมตัว มาเรียนเพราะ 
ไม่ค่อยชอบ” 

   “ไม่ได้เตรียม ไม่รู้จะท าอะไร ตัดสินใจ
ท าทันที เพราะอยากได้อะไรใหม่ๆ ปกติ
ไม่ค่อยอยากเรียนอะไรใหม่ๆ มันน่าสนใจ
... รู้สึกตกใจ คิดว่าตัวเองท าไม่ได้ เพราะ
ไม่มีประสบการณ์เลย...เพ่ือนยอมรับ
ความสามารถ เพราะมีผลงาน รู้สึกภูมิใจ 
รู้สึกดี  ที่ตัวเองท าได้  ก่อนนี้ ไม่คิดว่า
ตัวเองมีความสามารถ อยากได้คะแนน 
อยากโชว์ผลงานเพ่ือน เมื่อก่อนเป็นคนขี้
อาย กล้าพูดมากขึ้น กล้าถามครู เพราะ
มั่นใจในตัวเอง ตอนเล่าหนังสือนิทานท า
ให้ภูมิใจในตัวเอง เพ่ือนมาช่วยมากขึ้น...
มีความกล้าที่ตัดสินใจท างานขึ้น เพราะมี
เพ่ือนสนับสนุน เพ่ือนช่วยดี” 

คนที่ 15   “ก่อนท ากิจกรรม อ่านหนังสือก่อน จะ
ได้เรียนทันเพ่ือน ท าไม่บ่อย ตอนที่ไม่ท า
เรียนไม่รู้ เรื่อง ท าไม่ทันเพ่ือน... รู้สึก
เสียใจ ก็เงียบ เขาวิจารณ์ว่าท าผิด ก็ถาม
เพ่ือนว่า ท ายังไง ถามเพ่ือนก่อนตัดสินใจ

   “ท าทันที รู้สึกอยากท า เพราะมันสนุก
ดี...ตอนแรกรู้สึกท าไม่ได้ ท าได้เพราะ
พยายาม อยากสร้างผลงานเป็นของ
ตัวเอง” 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 238 

ผู้เรียน บทสัมภาษณ์ก่อนการทดลอง บทสัมภาษณ์หลังการทดลอง 

ท างาน เพราะ ไม่กล้าตัดสินใจ ไม่มีความ
มั่นใจ รู้สึกตัวเองไม่เก่งพอ (ผู้ เรียน  : 
ร้องไห้)” 

 

องค์ประกอบด้านการเรียนรู้ ลักษณะของความสุขในการเรียน ได้แก่ การเรียนรู้ที่จะ

พัฒนาตนเองอย่างสมดุล การมีโอกาสในการเลือกเรียนตามความถนัดและความสนใจ ผู้เรียน

ตอบสนองจากการใฝ่รู้ เรียนรู้สิ่งใหม่ และมีเป้าหมายในการเรียนรู้ ได้ให้วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม

ของนักเรียนไว้ว่า เมื่อมีงานที่ต้องท าหลายอย่าง สามารถเรียงล าดับการท างานตามความส าคัญได้

ชอบเห็นการพัฒนาของตัวเองที่ดีขึ้น กิจกรรมการเรียน เปิดโอกาสให้ได้สร้างสรรค์งานหรือท าในสิ่งที่

สนใจและมีความถนัด ได้สร้างหนังสือนิทานตามสิ่งที่สนใจ และสามารถท าได้ดี ชอบเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ 

และรู้สึกตื่นเต้นเมื่อได้ลองท าสิ่งใหม่ๆ ความใฝ่รู้ ค้นหาข้อมูลที่เป็นสิ่งใหม่ๆ ตั้งเป้าหมายการเรียน 

อย่างสม่ าเสมอ เพ่ือให้เป้าหมายบรรลุผลส าเร็จ เมื่อมีเป้าหมายในการเรียน ท าให้ฉันตั้งใจกับงานได้ดี 

มีรายละเอียดดังนี้  

ผลการสัมภาษณ์ก่อนการทดลอง พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่จัดล าดับความส าคัญว่า 

วิชาอะไรควรท าก่อน ท าหลัง หรือเริ่มท าจากวิชาที่ง่ายก่อน ผู้เรียนส่วนใหญ่ชอบเรียนแบบอิสระ ชอบ

เรียนรู้ เรื่องใหม่ๆ ค้นหาข้อมูลที่สนใจผ่านอินเทอร์เน็ต เรี ยนตามความสนใจ ไม่ค่อยมีวิชา 

ในโรงเรียน ที่ให้เลือกเรียนตามความสนใจ บางคนชอบให้ครูสอนตามบทเรียน ชอบให้ครูสั่งงาน  

ท าให้รู้สึกม่ันใจ ส่วนใหญ่ไม่ได้ตั้งเป้าหมายในการเรียน เพราะไม่รู้ว่าตั้งเพ่ืออะไร 

ผลการสัมภาษณ์หลังจากการทดลอง พบว่า การเรียนรู้ผ่านภารกิจต่างๆ ในกิจกรรม

ช่วยให้ผู้เรียนรู้จักตั้งเป้าหมาย เพราะมีการก าหนดเวลา และรู้จักจัดล าดับความส าคัญว่าควรท าอะไร 

ที่ส าคัญก่อนและท าอะไรหลัง สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ การให้ผู้เรียน เรียนได้

อย่างอิสระ เลือกสร้างผลงานตามความสนใจ มีส่วนท าให้ผู้เรียนเห็นความคิด เห็นความสามารถที่เป็น

ตัวเอง แบบที่ไม่เคยเห็นมาก่อน ช่วยสร้างจินตนาการ และการฝึกให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูลด้วยตนเอง  

มีการวางแผนงานในสตอรี่บอร์ด ช่วยให้ผู้เรียนมีการคิดวิเคราะห์ รู้จักเลือกเนื้อหาตามความเหมาะสม 

ก่อนท าการเผยแพร่ และท าให้เห็นแหล่งข้อมูลที่หลากหลายบนอินเทอร์เน็ต ช่วยให้เห็นโอกาส 
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การเรียนรู้ที่มากขึ้น เกิดความใฝ่รู้ ใฝ่เรียนมากขึ้น อยากเป็นคนเก่ง จึงสรุปได้ว่าความสุขในการเรียน

จากองค์ประกอบด้านการเรียนรู้ มีแนวโน้มดีขึ้นเพราะ กิจกรรมการเรียนให้ผู้เรียนสร้างผลงาน 

จินตนาการได้อย่างอิสระ และเลือกเนื้อหาตามความสนใจ ท าให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าทางความคิดและ

ความสามารถของตนเอง การเรียนรู้ผ่านภารกิจต่างๆ ช่วยให้ผู้เรียนรู้จักตั้งเป้าหมาย และรู้จัก

จัดล าดับความส าคัญว่าควรท าอะไร ที่ส าคัญก่อนและท าอะไรหลัง สามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจ าวันได้ และให้ผู้เรียน ศึกษา ค้นหาข้อมูลด้วยตนเอง เกิดการคิดวิเคราะห์ด้วยตนเอง 

สามารถเลือกเนื้อหาตามความเหมาะสม ก่อนท าการเผยแพร่ และท าให้เห็นแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย

บนอินเทอร์เน็ต ช่วยให้เห็นโอกาสการเรียนรู้ที่มากขึ้น ส่งเสริมความใฝ่รู้ ใฝ่เรียนมากขึ้น อยากเป็น  

คนเก่ง ผลการศึกษาสอดคล้องกับ ค่าเฉลี่ยรวมของผลการวัดความสุขในการเรียนด้านการเรียนรู้ 

หลังการทดลอง (Mean=4.07) สูงกว่าก่อนการทดลอง (Mean=3.80) และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

เชิงพฤติกรรมตามลักษณะของความสุขในการเรียนในด้านการเรียนรู้ มีรายละเอียดบทสัมภาษณ์ของ

นักเรียน ดังนี้ 

ตารางท่ี 4.28 บทสัมภาษณ์ของนักเรียน ด้านการเรียนรู้ ช่วงก่อนการทดลองและหลังการทดลอง 

ผู้เรียน บทสัมภาษณ์ก่อนการทดลอง บทสัมภาษณ์หลังการทดลอง 

คนที่ 1    “ไม่ได้จัดล าดับความส าคัญ เพราะจัด
ไม่เป็น ครูไม่ค่อยสอนตามความสนใจ ครู
สอนตามบทเรียน ชอบเรียนแบบอิสระ...
ไม่ได้ตั้งเป้าหมาย” 

   “ภารกิจช่วยให้ตั้งเป้าหมายในการ
เรียนเป็นมากขึ้น เพราะ ก าหนดเวลา กับ
การท าการบ้าน ได้เห็นว่าเรื่องใหม่ๆน่ารู้
...ไม่ชอบการบังคับ ชอบอิสระ” 

คนที่ 5    “ครูไม่ได้ให้นักเรียนเลือกตามความ
สนใจ สอนเป็นบทๆ…ชอบแบบคุณครู
สอนให้ เพราะ จะได้เรียนทันกับเพ่ือนๆ 
ชอบให้ครูสั่ง ท าให้รู้สึกมั่นใจ บางทีชอบ
ค้น บางทีก็ไม่ค้น เพราะ เป็นงานยาก 
บางครั้งก็ไม่ยาก มีการตั้งเป้าหมายใน
การเรียนให้เรามีความรู้มากขึ้น” 

     “การแบ่งภารกิจ ช่วยให้จัดล าดับ
ค ว า ม ส า คั ญ ไ ด้ ช่ ว ย ก า ร แ ต่ ง ใ น
คอมพิวเตอร์ได้ ช่วยทักษะการหาข้อมูล 
การพิมพ์ ชอบคอมพิวเตอร์มากขึ้น 
กิจกรรมที่ท าให้เราเรียนรู้ได้อิสระชอบ 
ชอบเรียนตามความสนใจ เพราะได้แต่ง
เรื่องที่เราไม่เคยแต่งมาก่อน ท าให้อยาก
เรียนสิ่งใหม่ๆ ท าให้เราแต่งเรื่องราวที่ไม่
เคยแต่ง...รู้จักหาข้อมูลมากขึ้น เมื่อก่อน
ไมช่อบพิมพ์ ปกติให้เพื่อนช่วยหาให้” 
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ผู้เรียน บทสัมภาษณ์ก่อนการทดลอง บทสัมภาษณ์หลังการทดลอง 

คนที่ 6    “ไม่เคยเห็น ครูเปิดโอกาสให้เรียน
ตามที่สนใจ ชอบที่ครูเปิดโอกาส เคย
ตั้งเป้าหมายในการเรียน อยากท างานให้
ส าเร็จ บางทีก็ไม่ส าเร็จ เรียงล าดับอัน
ไหนส่งวันนี้ หนูก็จะท าอันที่จะส่งก่อน” 

   “วิธีการสอน ท าให้รู้ว่ากูเกิ้ลหาง่าย
กว่าหนังสือ ช่วยให้จัดล าดับความส าคัญ
มากขึ้น เช่น ถ้าสมมติวิชา xxx ส่งวันนี้  
ก้อยังไม่ต้องท าวิชา xxx ก็ได้...ครูอธิบาย
ก่อน แล้วค่อยให้ท า มีการจับเวลา ...วิชา
อ่ืนก่อนมีถ้าให้ท าไม่เสร็จก็จะโดนตี วิชา 
xxx ก็จะโดนตี... อยากให้เปลี่ยนวิธีท า
โทษมากกว่า...ชอบเรียนแบบอิสระ ได้คิด
อะ ไ รก็ ไ ด้  ท า อะ ไรก็ ไ ด้  จ ะช่ ว ย ให้
จินตนาการได้ดีกว่า...ตอนนี้วาดรูปแบบ
จินตนาการ ท าให้เราท าได้อะไรหลายๆ
อย่าง ได้คิด รู้สึกอยากคิดในทุกๆ อย่าง...
คิดสิ่งใหม่ที่ไม่เคยคิดเพราะให้อิสระ คิด
งานอ่ืนๆ นอกกรอบไปด้วย” 

คนที่ 7    “ไม่ได้วางล าดับงาน เพราะรีบ ครูมีให้
แสดงความคิดเห็นวิชา xxx ไม่มีวิชาไหน
ปิดโอกาสแสดงความเห็น รู้สึกดีเหมือน
ได้บอกคนอ่ืน ไม่ค่อยชอบเรียนรู้ เรื่อง
ใหม่ๆ รู้สึกน่าเบื่อ ไม่อยากหา” 

   “ให้เห็นโอกาสการเรียนรู้ เห็นว่าเรา
สามารถท าอันนี้ได้และไม่ควรท าอะไรที่
ไม่เหมาะเข้าไปในเว็บ...ชอบการเลือก
ข้อมูลตามความสนใจ เพราะมันจะแสดง
ความเป็นตัวเราออกมา วิชาอ่ืนไม่ค่อยได้
ท า รู้สึกว่าได้ท าอะไรที่เป็นตัวเอง ไม่ต้อง
ท าอะไรที่ โดนบังคับ โลกนี้น่าเรียนรู้
เพราะน่าจะมีอะไรที่เราไม่รู้ เกิดขึ้นกับ
เรา ช่วงหาหนังสือนิทานช่วงหารูปภาพ
ดูแลน่าสนใจ อุปสรรคน่าจะพิมพ์ช้า 
พิมพ์ถูกบ้างผิดบ้าง จากโหวตให้คะแนน
เพ่ือน หรือคนอ่ืนๆ ช่วยให้คนที่ท ามี
ก าลั ง ใจ  และตั้ ง ใจท าขึ้ นมา เรื่ อยๆ 
คะแนนเป็นที่พึงพอใจ” 
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ผู้เรียน บทสัมภาษณ์ก่อนการทดลอง บทสัมภาษณ์หลังการทดลอง 

คนที่ 8   “เวลาท างานจัดล าดับความส าคัญ ถ้ามี
เรียนวันนี้ก็ท าก่อน อันอ่ืนที่มีเรียนพรุ่งนี้ 
เพราะถ้าท าไม่เสร็จจะโดนครูตี เคยโดย
ครูตี. . .ชอบเรียนทั้งหนังสือ และเรียน
ตามที่สนใจ เพราะได้ความรู้ ชอบเรียนรู้
อะไรใหม่ๆ” 

  “ช่วยให้ตั้งเป้าหมายในการเรียนมาก
ขึ้นเพราะ มีเงื่อนไข เวลา...ให้ภารกิจดี มี
ต าแหน่งท าให้อยากท างานมากขึ้น ตอน
สร้างสตอรี่บอร์ดท าให้คิดวางแผน ชอบ
กิจกรรมที่เรียนตามอิสระ เพราะเราได้ท า
ตามใจ ท าได้เต็มที่ ชอบความใจดี รู้สึก
อิสระ” 

คนที่ 11    “เรียนรู้สิ่งใหม่ เล่นเน็ตเสิร์ชหาค าบุพ
บท หาข้อมูล เรียนรู้เรื่องใหม่ วิชา xxx ที่
ให้เรียนตามความสนใจ ชอบที่เรียนตาม
ความสนใจ เพราะได้จินตนาการได้ดี 
ตั้งเป้าหมายในชีวิต ตั้งว่าถ้าจบโรงเรียนนี้
ไปเรียนที่ไหน เพราะท าให้พ่อแม่ภูมิใจ” 

   “รู้สึกชอบเรียนรู้เรื่องใหม่ๆ มากขึ้น 
เพราะปกติไม่ค่อยแต่งนิทาน ยิ่งให้แต่ง
ตามจินตนาการตัวเองก็ดี ก็เราจะได้เอา
ความรู้ที่เราได้เรียนมา เอามาแต่งเป็น
เนื้อเรื่อง ชอบท างานอิสระ มีความสุขใน
การเรียนกว่าแต่ก่อนมากค่ะ รู้สึก ดีใจที่
ได้ท าอันนี้ ก็คือ เราจะสนุกไปกับสิ่งนั้น
เลย ตอนที่เรายังไม่ได้เรียนเราก็ไม่รู้สิ่ง
นั้นๆ พอปฏิบัติเราก็ท าได้ ภารกิจท าให้มี
ความสุข ได้ท างานกับเพ่ือน ชอบท างาน
กับเพ่ือน ช่วยฝึกในการตั้งเป้า งานที่ท ามี
เวลาแล้วส่งงานในชั่วโมงเราก็จะตั้งใจท า 
ท าให้ท าภารกิจได้เสร็จ” 

คนที่ 13    “เวลาเล่นเน็ตหาข้อมูล ชอบเรียนรู้
อะไรใหม่ๆ ไม่มีวิชาไหนให้เรียนตาม
ความสนใจ ชอบเรียนแบบอิสระ ชอบ
จัดล าดับความส าคัญ ไม่ได้ตั้งเป้าหมาย
การเรียน เพราะไม่รู้จะตั้งไปเพื่ออะไร” 

   “เห็นโอกาสพัฒนาตัวเอง อยากเรียนรู้
เรื่องใหม่ๆ ช่วยจัดล าดับความส าคัญมาก
ขึ้น เกิดจากคุณครูแบ่งงานเป็นภารกิจ 
ให้จัดล าดับความส าคัญมากขึ้น ชอบที่ไม่
มีการตัดสิน ถูก ผิด เรียนอิสระ เป็นตัว
ของตัวเอง มีความสุขในการเรียนมากขึ้น 
อยากมาเรียน มีเป้าหมายในการเรียน
มากขึ้น ช่วยตั้งหมายในการเรียนได้ดี  
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ผู้เรียน บทสัมภาษณ์ก่อนการทดลอง บทสัมภาษณ์หลังการทดลอง 

รู้สึกอยากท างานมากขึ้น เมื่อก่อนเป็นคน
ไม่ชอบคิด” 

คนที่ 14   “ไม่ได้จัดล าดับความส าคัญเพราะไม่รู้
จะจัดอะไร ชอบครูเปิดให้เรียนตามอิสระ 
เพราะได้ดูสิ่ งต่าง ๆ ตามความสนใจ
ตัวเอง ชอบค้นคว้าหาความรู้เพราะได้
เรียนรู้ สิ่งใหม่ ไม่เคยตั้งเป้าหมายในการ
เรียน ไม่รู้จะตั้งอะไร” 

   “ท าให้อยากเรียนรู้เรื่องใหม่ๆ ชอบที่
ให้คิดอิสระ ชอบจินตนาการ ท าให้คิดได้
กว้างขึ้น ช่วยตั้งเป้าหมายได้ดี ท าให้รู้สึก
อยากเรียน อยากเป็นคนเก่งมากขึ้น” 

องค์ประกอบด้านความสัมพันธ์  ลักษณะของความสุขในการเรียน ได้แก่   

ความสัมพันธภาพที่ดีกับคนรอบข้าง ปรับตัวเข้ากับผู้อ่ืนได้ การช่วยเหลือผู้อ่ืน การให้ความร่วมมือ 

และมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ได้ให้วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของนักเรียนไว้ว่า ครู/เพ่ือน เข้าใจ

และยอมรับในข้อเสีย เมื่อมีปัญหา ครู/เพ่ือน สามารถรับรู้ได้และเข้ามาให้ค าปรึกษา และแนะน าเสมอ 

เมื่อมีเพ่ือนก าลังมีปัญหา หรือต้องการค าแนะน า ยินดีให้ค าปรึกษาเสมอ ชอบช่วยเหลือผู้อ่ืน โดยไม่

หวังผลตอบแทน ชอบแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อื่น ยินดียอมรับค าวิจารณ์ของผู้อ่ืน มีรายละเอียด

ดังนี้ 

ผลการสัมภาษณ์ก่อนการทดลอง พบว่า ผู้ เรียนส่วนใหญ่รู้จักปรับตัวเข้าหาเพ่ือน  

ให้ความช่วยเหลือเพ่ือนเต็มที่ ไม่ได้คาดหวังว่าเพ่ือนจะช่วยเหลือกลับ ชอบแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

แต่ไม่ชอบการวิจารณ์ การต าหนิจากเพ่ือน บางคนโดนเพ่ือนล้อ ท าให้น้อยใจ และสูญเสียความมั่นใจ 

ผลการสัมภาษณ์หลังจากการทดลอง พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสัมพันธ์กับเพ่ือนดีขึ้น

บรรยากาศในห้องเรียนมีความสามัคคีกันมากขึ้น ซึ่งเกิดจากการแบ่งกลุ่มการท างานกับเพ่ือน  

ทีไม่สนิทสนมกัน ช่วยให้รู้จักกันและเข้าใจกันมากขึ้น ท าให้กล้ารู้จักเพ่ือนใหม่ๆ และการจัดกลุ่ม  

โดยคละความสามารถทั้งเก่ง กลาง อ่อน เมื่อเวลาผู้เรียนที่อ่อน มีปัญหาในการท างาน ผู้เรียนที่เก่งจะ

เข้ามาช่วยเหลือ ท าให้ผู้เรียนที่อ่อนรู้สึกมีคุณค่า อยากช่วยผู้อ่ืนมากขึ้น และเวลาผู้เรียนที่เก่งมีปัญหา 

ผู้เรียนที่อ่อนเข้าไปช่วยเหลือ ท าให้เกิดความภาคภูมิใจในตนเอง ว่าสามารถช่วยเพื่อนที่เก่งกว่าตัวเอง

ได้ และในกิจกรรม ที่มีการให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความเห็นผลงานร่วมกัน ท าให้ ได้อ่าน และเข้าใจ

ความคิด มองเห็นความสามารถของเพ่ือนที่ไม่เคยเห็นมาก่อน เกิดความแปลกใจและยอมรับ
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ความสามารถ เปิดใจรับฟังความคิดเห็นของเพ่ือนมากขึ้น จึงสรุปได้ว่าความสุขในการเรียนจาก

องค์ประกอบด้านความสัมพันธ์  มีแนวโน้มดีขึ้นเพราะ กิจกรรมการเรียนรู้มีการแบ่งกลุ่ ม  

คละความสามารถและอยู่กับเพ่ือนที่ไม่สนิทสนม ท าให้รู้จักกันและเข้าใจกันมากขึ้น เด็กเรียนเก่ง

เข้าใจเด็กเรียนอ่อน ท าให้เด็กเรียนอ่อนเกิดความภาคภูมิใจและมีคุณค่า หันมาช่วยเหลือคนอ่ืนมาก

ขึ้น ทุกคนช่วยเหลือกันและกัน ไม่มีการแกล้งกัน และการสร้างบรรยากาศในห้องเ รียนเชิงบวก  

มีการเปิดโอกาสการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันอย่างอิสระ ท าให้ยอมรับความสามารถของกันและกัน

มากขึ้นผลการศึกษาสอดคล้องกับ ค่าเฉลี่ยรวมของผลการวัดความสุขในการเรียนด้านความสัมพันธ์

หลังการทดลอง (Mean=4.20) สูงกว่าก่อนการทดลอง (Mean=3.57) และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

เชิงพฤติกรรมตามลักษณะของความสุขในการเรียนในด้านความสัมพันธ์ มีรายละเอียดบทสัมภาษณ์

ของนักเรียน ดังนี้ 

ตารางท่ี 4.29 บทสัมภาษณ์ของนักเรียน ด้านความสัมพันธ์ ช่วงก่อนการทดลองและหลังการทดลอง 

ผู้เรียน บทสัมภาษณ์ก่อนการทดลอง บทสัมภาษณ์หลังการทดลอง 

คนที่ 2    “มีครูและเพ่ือนช่วยเราดี เวลาปรับตัว 
ก็เข้าไปถามชื่อเพ่ือน ชอบการปรับตัว
เข้าหาเพ่ือนไม่มีปัญหาอะไร เวลาขอ
ความช่วยเหลือเพ่ือน เพ่ือนให้เรา ไม่ได้
คาดหวังว่าเพ่ือนช่วยเหลือเรา ถ้าเพ่ือน
ไม่ช่วย ก็ไม่เป็นไร ชอบแสดงความเห็น
กับเพ่ือน ต้องช่วยกันคิด ถ้าไม่ช่วยคิดก็
ไม่ได้ ไม่ชอบให้เพ่ือนวิจารณ์ผลงาน” 

   “มีเพ่ือนไม่สนิทมาสอนเรามากขึ้น 
เพราะเพ่ือนท าให้เรามีความรู้สึกว่า เรามี
ความส าคัญ เมื่อก่อนไม่ได้รู้สึก แต่งานนี้
ท าให้คนไม่รู้จักมาช่วยเราได้ ชอบงาน 
xxx ของ xxx เพราะอ่านแล้วมีความ
พอเพียง ไม่คิดว่าเพ่ือนจะคิดได้ รู้สึก
แปลกใจ ไม่ ได้คาดหวั งว่ า เ พ่ือนจะ
ช่วยเหลือเราตอบ ชอบแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับเพ่ือน มีความสนุก ได้เรียนรู้
ไปกับเพ่ือนๆ ได้เรียนรู้ไปกับที่คุณครู
สอน” 

คนที่ 4    “กังวลว่าเพ่ือนชอบล้อ ว่าเป็นเด็กข้ีแง 
(ผู้เรียน : ร้องไห้) ไม่ได้คาดหวังความ
ช่วยเหลือจากเพ่ือน เวลาช่วยเพ่ือน เขา
ท าการบ้านไม่ได้ก็จะเข้าไปช่วย ชอบ
แสดงความเห็น ชอบแสดงความเห็นกับ
เพ่ือน เพราะได้แลกเปลี่ยนความรู้กัน” 

   “กิจกรรมช่วยรู้จักนิสัยมากข้ึน xxx ไม่
ค่อยคุยกัน สนิทกันนิดๆ รู้สึกดี เพราะ
ท าให้เรารู้นิสัยเพ่ือนมากขึ้น จากคนที่คุย
เล็กน้อยก็คุยมากขึ้น มีทะเลาะกันนิด 
เขาบอกผมพิมพ์ผิด ผมก็แก้  ตอนนี้
ปรับตัวได้ง่ายขึ้นเพราะได้คุยกับคน
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ผู้เรียน บทสัมภาษณ์ก่อนการทดลอง บทสัมภาษณ์หลังการทดลอง 

ใหม่ๆ เมื่อก่อนกล้าแต่ไม่สุด แต่ตอนนี้
เหมือนยกระดับเลเวลเป็นปานกลาง 
เพราะท าให้สื่อสารกับเพ่ือนในกลุ่มมาก
ขึ้น กิจกรรมอยากให้ช่วยเหลือเพ่ือนมาก
ขึ้นเพราะเห็นเราไม่ได้อะไรนิดหน่อยๆ ก็
อยากช่วยเพ่ือนบ้าง เพราะบางทีผมท า
ไม่ได้...ได้อ่านผลงานของเพ่ือน ได้อ่าน
ความคิดของเพ่ือนที่ได้แต่งนิทานขึ้นมา 
แปลกใจผลงาน xxx ไม่คิดว่าเขาจะแต่ง 
xxx ไม่คิดว่าเขาจะแต่งขึ้นมาได้ เขาไม่
ค่อยพูดเลย รู้สึกแปลกใจ” 

คนที่ 5    “ไม่มีปัญหาความสัมพันธ์กับเพ่ือน 
ปรับเวลาพูดคุยกับเพ่ือน เพ่ือนขอความ
ช่วยเหลือ ก็ให้ ไม่ได้คาดหวังว่าเพ่ือน
ต้องช่วยกลับ ไม่ชอบแสดงความเห็น 
เพราะไม่ชอบคิด เพราะเป็นคนไม่ค่อย
มั่นใจ เวลาเพ่ือนแสดงความคิดเห็นมา
รู้สึกภูมิใจ ถ้าเพ่ือนพูดแง่ลบ ไม่เสียใจ” 

   “เพ่ือนในกลุ่มช่วยเหลือดี ชอบท างาน
กับเพ่ือนที่ไม่คุ้นเคยได้ท างานกับเพ่ือน
คนอ่ืนๆด้วย ท าให้ปรับตัวได้ดี เป็นคนไม่
ค่อยพูด…เมื่อก่อนไม่ค่อยช่วยคน ตอนนี้
อยากช่วยเพ่ือนเพราะได้ดูผลงานของ
เพ่ือนที่แต่ง ชอบผลงาน xxx เพ่ือนใน
ห้องไม่คิดว่า xxx จะแต่งได้ รู้สึกภูมิใจ
กับเพ่ือนรู้สึกแปลกใจว่าท าไมแต่งได้…
เพ่ือนเปิดโอกาสแสดงความคิดเห็นท าให้
มีจินตนาการ” 

คนที่ 6    “ปรับตัวหาเพ่ือนไม่ยาก เพ่ือนชวนคุย 
โดยการถามชื่อเพ่ือน เพ่ือนยินดีให้ความ
ช่วยเหลือเรา ไม่ได้คาดหวัง ถ้าช่วยเพื่อน
ไม่รับสิ่งตอบแทน ถ้าเพ่ือนแสดงคิดเห็น 
หนูก็จะลองพิจารณาดูก่อน เวลาเพ่ือน
คอมเมนต์ แค่อยากรู้ว่าท าไมเพ่ือนคิด
แบบนี้  ไม่ได้ถามเพ่ือนกลัวเพ่ือนไม่เล่น
ด้วย ชอบเพื่อนแสดงความเห็น กับเรา” 

   “ตอนแรกไม่สนิทเพราะเขาชอบแกล้ง
หนู แบ่งกลุ่มแบบนี้ดี ท าให้สนิทกันมาก
ขึ้น...แปลกใจในความสามารถเขา คิดว่า
เขาไม่เก่ง เขาเก่งขึ้น...กิจกรรมแบบนี้ 
อยากช่วยคนอ่ืนมากขึ้น ...แปลกใจ xxx 
ปกติเขาก็ท างานบางทีเขาก็คุย เป็น
คนท า ง าน เ ส ร็ จ เ ร็ ว  ปกติ เ ข า เ ป็ น
คนท างานไม่ค่อยเสร็จ แต่เขามีผลงาน...
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ผู้เรียน บทสัมภาษณ์ก่อนการทดลอง บทสัมภาษณ์หลังการทดลอง 

ชอบกิจกรรมที่ให้แลกเปลี่ยนกับเพ่ือน 
ปกติเพ่ือนสร้างนิทานก็จะไม่ให้ใครอ่าน 
แต่นี่กดอ่านได้  
ท าให้รู้ว่าเพ่ือนแต่งดี ไม่ดี” 

คนที่ 7    “ปรับตัวเข้ากับคนอ่ืนได้ ชอบชวนคุย 
ไม่ได้คาดหวังว่าเพ่ือนจะช่วยเรา ชอบ
ช่วยเหลือคนอื่น นานๆทีมี โมโห ที่เพ่ือน
วิจารณ์งาน” 

   “เพ่ือนที่อยู่กลุ่มเดียวกันมาช่วย เลย
ท าให้อยากท างานชอบแบ่งกลุ่มกับเพ่ือน
ที่ ไม่คุ้นเคย เพราะเป็นเ พ่ือนไม่รู้จัก
ใกล้ชิดมาสอน มีปัญหานิดหน่อย ก็จะ
ถามเพ่ือนและถามครู เพ่ือนช่วยเหลือดี
ไม่มีทะเลาะกับเพ่ือน.. .ได้เข้าไปเจอ
เพ่ือน และเยี่ยมชมผลงานเพ่ือนที่สร้าง
ไว้...ท าให้เราอยากช่วยเหลือคนอ่ืนมาก
ขึ้น เพราะตอนเราท าไม่ได้ มีคนมาช่วย  
และคนอ่ืนท าไม่ได้ก็ช่วยกลับบ้าง ไม่ได้
คาดหวัง ให้ความร่วมมือดี...ได้ช่วยเพ่ือน
และ เ พ่ือนมาช่ วย เ รา  ชอบตอนให้
คะแนนเพื่อน” 
 

คนที่ 8    “ไม่มีปัญหาอะไร เ พ่ือนให้ความ
ช่วยเหลือเต็มที . . .มีความคาดหวังว่า
เพ่ือนจะบอกเราถูกไหม บางครั้งชอบ
แสดงความเห็น เพราะ เราต้องแสดง
ความคิดเห็นบ้าง อาจจะไม่รู้ว่าต้องท า
ยังไง เวลาเพ่ือนบอกว่าเราท าผิดตรงนี้ ก็
แก้ไข ไม่โกรธเพ่ือน” 

   “เมื่อก่อนไม่สนิทกัน ก็สนิทกันมากข้ึน 
รู้สึกได้เจอเพ่ือนใหม่ เคยคุยแต่ไม่สนิท ก็
สนิทกันมากขึ้น ระหว่างท ากิจกรรมไม่
ค่อยเจอปัญหา แบ่งกลุ่มกับคนไม่คุ้นเคย 
เ พ ร า ะ เ ร า รู้ จั ก กั น ม าก ขึ้ น . . . ช อบ
แลกเปลี่ยนอย่างอิสระ เพราะเรามี
ความคิดไม่เหมือนกัน เพ่ือนอาจมีความรู้
มากกว่า” 

คนที่ 9    “ส าหรับครูดี ส าหรับเพ่ือนไม่ดี เพ่ือน
ชอบล้อ ว่าตัวด าบ้าง อะไรบ้าง รู้สึก
น้อยใจ ตอนนี้ยังรู้สึกบ้าง ไม่ได้ปรึกษา

   “เพ่ือนช่วยดี แต่จะช่วยเพ่ือนมากกว่า 
แบ่งกลุ่มกับคนไม่รู้จักชอบเพราะจะได้
ท างานกับคนที่เขาไม่เคยอยู่กลุ่มเราด้วย 
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ผู้เรียน บทสัมภาษณ์ก่อนการทดลอง บทสัมภาษณ์หลังการทดลอง 

ใคร กลัวแม่จะมาว่า และเวลาให้ความ
ช่วยเหลือเพ่ือนเต็มที่ เขาเคยช่วยเรา เรา
เคยช่วยเขา รู้สึกน้อยใจ ที่เพ่ือนไม่มา
ช่วย รู้สึกคาดหวัง ชอบแสดงความเห็น
กับเพ่ือน จะได้รู้ว่าเพ่ือนคิดเห็นยังไง 
บางทีแบ่ งงานกันท า  ไม่ชอบเ พ่ือน
วิจารณ์ เรื่องด า” 

 
 
 
 
 
 

ก็ดีค่ะ ตกใจที่อยู่กับคนเก่ง สองคน หนู
ไปช่วย xxx เขาท างาน เพราะเขาท าไม่
ทัน ท าให้มีความภูมิใจ.. .ท าให้รู้ ว่ามี
ผลงานของเพ่ือนคนไหนแสดงออกมา
บ้าง...ท าให้อยากช่วยเหลือคนอ่ืน ถ้าเรา
ช่วยคนอ่ืน ช่วยเขาท างาน อยากให้เขา
ส าเร็จ...ชอบแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
เพราะ เขาจะได้เห็นผลงาน เพ่ือนแสดง
ความคิดเห็นว่าอันไหนดี อันไหนไม่ดี 
เขียนผิดตรงไหน มีคนแสดงความคิดเห็น 
ว่าตรงนี้เขียนผิด เราตกใจก็เลยรีบแก้...
อยากเรียนรู้กับคนเก่งๆ” 

คนที่ 10    “ไม่พูดค าหยาบ เพราะเพ่ือนจะไม่คบ
กับเรา เพ่ือนขอความช่วยเหลือ เราให้ 
ไม่ได้คาดหวังเพ่ือนต้องช่วยเรา ไม่ชอบ
แสดงความเห็น เพราะท าเหมือนตัวเอง
เก่ง ไม่ชอบให้ใครวิจารณ์ผลงานตัวเอง” 

   “เพ่ือนช่วย มีความสามัคคี ช่วยเหลือ
กัน ช่วยบอกเพ่ือนว่าอันนี้ท าไงๆ เพราะ
เผื่อเพ่ือนไม่รู้ บอกเพ่ือน ไม่ได้คาดหวัง
ว่าเพ่ือนจะช่วย แปลกใจว่าเพ่ือนเข้าเว็บ
นี้ได้ไง ช่วยให้มีความร่วมมือกับเพ่ือนได้
ดี ฟังความคิดเห็นกับเพื่อนมากขึ้น” 

 
คนที่ 11    “ดีบ้างไม่ดีบ้าง บางทีล้อ ชื่อพ่อแม่ ช่วย

เพ่ือนเป็นบางครั้ง ถ้าเพ่ือนไม่ให้มีความ
คาดหวัง บางทีถ้าไม่ให้ความช่วยเหลือ ก็
ไปขอคนอ่ืน ชอบแสดงความเห็นมีส่วน
ร่วมในการท ากิจกรรม ไม่ค่อยชอบ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ไม่ชอบให้ใคร
มาคอมเมนต์งานเรา” 

   “เพ่ือนที่ร่วมงานกับเขานิสัยดี ไม่เคย
ร่วมงานกับเพ่ือนคนนี้มาก่อน ดีใจที่ได้
ร่วมงานกับเขา เคยคุย แต่ไม่มาก เขานั่ง
ข้างหลัง ตอนนี้ก็คุยกันทุกวัน แบ่งกลุ่ม
กันแบบนี้ดี จะได้ช่วยเหลือกันและกัน...
เมื่อก่อนไม่ค่อยสนิทกับเพ่ือนผู้ชาย แต่
ตอนท าโปรแกรมเพ่ือนผู้ชายมาช่วย ไม่
คิดว่าเพื่อนจะมาช่วยเรา” 
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ผู้เรียน บทสัมภาษณ์ก่อนการทดลอง บทสัมภาษณ์หลังการทดลอง 

คนที่ 14    “ไม่ชอบพูด ไม่อยากให้เพ่ือนได้รู้ เป็น
ค น เ ก็ บ ตั ว  ก ลั ว  อ า ย  ไ ม่ เ ค ย มี
ประสบการณ์โดนเพ่ือนต าหนิ เพ่ือนให้
ความช่วยเหลือ ไม่ให้ความช่วยเหลือ
เพ่ือนเต็มที่ เพราะกลัว ไม่มีความมั่นใจ” 

   “เพ่ือนช่วยเราดี ดีกว่าแต่ก่อน รู้สึกดี
ใจ ชอบการแบ่งกลุ่มที่ไม่รู้จักกันเพราะ
จะได้หาเพ่ือนใหม่ๆ ตอนนี้ท าให้กล้า 
เจอเพ่ือนใหม่ๆ เมื่อก่อนไม่กล้า...อยาก
เสียสละ ไม่ได้คาดหวัง ชอบเพราะได้คุย
กับเพ่ือนๆ” 

 

ส่วนที่ 5 ผลการส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อระบบออกแบบหนังสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ฯ  

เป็นการส ารวจความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 27 คน จากการใช้งานระบบ 

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ โดยส ารวจความพึงพอใจหลังจากเรียนรู้ตามระบบ 

การ เ รี ยนการสอนฯ เสร็ จสิ้ น  ใช้ ระยะเวลาการ เก็บรวบรวมข้อมูล  30 นาที  ผู้ วิ จั ย ได้ 

แบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ 1) ข้อมูลทั่วไปของนักเรียน 2) ความคิดเห็นที่มีต่อ

ด้านเนื้อหา 3) ความคิดเห็นที่มีต่อด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน และ  

4) ความคิดเห็นที่มีต่อด้านรูปแบบการเรียนการสอน ประกอบด้วย ข้อค าถาม 26 ข้อ มีรายละเอียด

ดังนี้ 

5.1 ผลการส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อระบบออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ฯ มีเกณฑ์ในการแปลความหมาย (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) ดังนี้ 

เกณฑ์ค่าเฉลี่ย     ความหมาย 

   4.51-5.00  พึงพอใจมากที่สุด 

   3.51-4.50  พึงพอใจมาก 

   2.51-3.50  พึงพอใจปานกลาง 

   1.51-2.50  พึงพอใจน้อย 

   1.00-1.50  พึงพอใจน้อยที่สุด  
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ตารางท่ี 4.30 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n=27) ร้อยละ 

เพศ ชาย 
หญิง 

14 
13 

51.90 
48.10 

อายุ 10 ปี 
11 ปี 
12 ปี 

5 
20 
1 

18.50 
74.10 
3.70 

เกรดเฉลี่ย เกรด 2.51 – 3.00 
เกรด 3.01 – 3.50 
เกรด 3.51 – 4.00 

7 
11 
9 

25.90 
40.70 
33.30 

 จากตารางที่ 4.30 พบว่า กลุ่มทดลองมีทั้งหมด 27 คน แบ่งเป็นเพศชาย 14 คน (ร้อยละ 

51.90) แบ่งเป็นเพศหญิง 13 คน (ร้อยละ 48.10) ส่วนใหญ่อายุ 11 ปี (ร้อยละ 74.10) และส่วนใหญ่ 

มีเกรดเฉลี่ยระหว่าง 3.51 – 4.00 (ร้อยละ 40.70) 

ตารางท่ี 4.31 แสดงค่าเฉลี่ยของการส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ในด้านเนื้อหา 

รายการประเมิน Mean SD แปลผล 

ด้านเนื้อหา 

1. เว็บมีความชัดเจน ถูกต้อง น่าเชื่อถือ 4.54 0.61 มากที่สุด 
2. เว็บมีการใช้ภาพ ที่เหมาะสม สอดคล้องกันและน่าสนใจ 4.54 0.61 มากที่สุด 

3. เว็บมีการจัดล าดับเนื้อหาเป็นขั้นตอน มีความต่อเนื่อง อ่านแล้ว
เข้าใจ 

4.57 0.56 มากที่สุด 

4. เว็บมีการจัดหมวดหมู่ให้ง่ายต่อการใช้งานและท าความเข้าใจ 4.51 0.70 มากที่สุด 
5. ข้อความในเว็บมีความถูกต้องตามหลักภาษา และเข้าใจง่าย 4.37 0.69 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.51 0.41 มากที่สุด 

จากตารางที่ 4.31 พบว่า ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ในด้านเนื้อหา พบว่า ภาพรวม

อยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายการ พบว่า ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ยกเว้น 

รายการ ข้อความในเว็บมีความถูกต้องตามหลักภาษา และเข้าใจง่าย ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
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ตารางที่ 4.32 แสดงค่าเฉลี่ยของการส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ในด้านการออกแบบและ 

การจัดระบบเว็บแอปพลิเคชัน 

รายการประเมิน Mean SD แปลผล 

ด้านการออกแบบและการจัดระบบเว็บแอปพลิเคชัน 
6. การจัดรูปแบบในเว็บง่ายต่อการอ่านและการใช้งาน 4.51 0.56 มากที่สุด 
7. สีสันในการออกแบบเว็บมีความเหมาะสม 4.69 0.53 มากที่สุด 
8. สีพื้นหลังกับสีตัวอักษรในเว็บมีความเหมาะสมต่อการอ่าน 4.43 0.78 มาก 
9. ขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษรในเว็บ มีความสวยงามและ
อ่านได้ง่าย 

4.46 0.74 มาก 

10. ภาพประกอบในเว็บสามารถสื่อความหมายได้ 4.29 0.75 มาก 
11. เว็บใช้งานง่าย สามารถเป็นแหล่งความรู้ได้ 4.51 0.74 มากที่สุด 
12. เว็บมีภาพ และค าอธิบายการใช้งาน คู่มือการใช้งาน สร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ 

4.49 0.56 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.54 0.37 มากที่สุด 

จากตารางที่ 4.32 พบว่า ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ในด้านด้านการออกแบบ 

และการจัดระบบเว็บแอปพลิเคชัน พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายการ 

พบว่า ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ยกเว้น รายการ สีสันในการออกแบบเว็บมีความเหมาะสม 

ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  

ตารางท่ี 4.33 แสดงค่าเฉลี่ย ของการส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ในด้านด้านรูปแบบฯ 

รายการประเมิน Mean SD แปลผล 

ด้านรูปแบบการเรียนการสอน 

13. การเรียนตาม 6 ภารกิจ (PENCIL Model) ช่วยให้มีความคิด
สร้างสรรค์ และ ความสุขในการเรียนได้ 

4.49 0.56 มาก 

14. ภารกิจที่ 1 วางแผนสร้างแผนที่เรื่องเล่า ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ความคิดร่วมกับเพื่อนได้ดี 

4.51 0.70 มากที่สุด 

15. ภารกิจที่ 2 สร้างสตอรี่บอร์ด ร่างหนังสือนิทานตามความ
สนใจ อย่างอิสระ และหาข้อมูลได้ถูกต้อง เหมาะสม 

4.49 0.56 มาก 
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รายการประเมิน Mean SD แปลผล 

16. ภารกิจที่ 3 สร้างหนังสือนิทาน จากความคิดของตนเองได้
อย่างอิสระ  

4.69 0.53 มากที่สุด 

17. ภารกิจที่ 4 แสดงความคิดเห็นผลงานเพื่อน และรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อื่น สามารถน ามาปรับแก้ไขได้ 

4.40 0.69 มาก 

18. ภารกิจที่ 5 เผยแพร่ผลงานบนเฟสบุค เปิดโอกาสให้แสดง
ความคิดเห็น ได้อย่างอิสระ เปิดเผย 

4.49 0.74 มาก 

19. ภารกิจที่ 6 ให้คะแนนผลงานเพื่อน ได้เรียนรู้การประเมินผล
งานเพ่ือนและตนเองได้ 

4.63 0.60 มากที่สุด 

20. การเรียนด้วยการสร้างหนังสือนิทาน ช่วยให้นักเรียนถ่ายทอด
มุมมองความคิดได้อย่างอิสระ และดึงความสามารถของนักเรียน
ออกมาสร้างผลงานได้ 

4.66 0.59 มากที่สุด 

21. บทบาทของครู แนะน าวิธีการเรียนรู้ และ สร้างบรรยากาศให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมได้น่าสนใจ  

4.49 0.70 มาก 

22. บทบาทของนักเรียน ท าให้มีความรับผิดชอบงานที่ได้รับ
มอบหมาย รู้จักค้นหาแหล่งข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 

4.54 0.61 มากที่สุด 

23. เว็บมีการให้รางวัลเพื่อนร่วมชั้นเรียน จัดอันดับคะแนน เลื่อน
ต าแหน่ง และการแสดงผลความก้าวหน้าที่ชัดเจน ช่วยเกิด
แรงจูงใจในการเรียนและความสนุกสนานได้ 

4.60 0.65 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.54 0.37 มากที่สุด 

จากตารางที่ 4.33 พบว่า ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ในด้านรูปแบบการเรียน 

การสอน พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายการ พบว่า ความพึงพอใจอยู่ใน

ระดับมากที่สุด ยกเว้น รายการ ภารกิจที่ 4 แสดงความคิดเห็นผลงานเพ่ือน และรับฟังความคิดเห็น

ของผู้อื่น สามารถน ามาปรับแก้ไขได้ ความพึงพอใจน้อยที่สุด แต่อยู่ในระดับมาก 

นอกจากนี้ กลุ่มตัวอย่าง มีการแสดงความเห็นอ่ืนๆ เกี่ยวกับความพึงพอใจของระบบ 

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ และกิจกรรมการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน (PENCIL Model) 

ดังนี้ 
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“ชอบการออกแบบหนังสือนิทานได้อย่างสนุกสนานและอยากให้มีอีกค่ะ” 

“ชอบการน าเสนองานที่สุด” / “ชอบมีการจับกลุ่มและมีเพ่ือนร่วมงานกับเพ่ือน” 

“ชอบภารกิจที่ 6 ให้คะแนนผลงานได้เรียนรู้การประเมินผลงานเพ่ือนและตนเองได้” 

“ชอบการสร้างนิทานที่สุด” / “ชอบที่สามารถท าอะไรก็ได้” 

“ชอบภาพประกอบเว็บสามารถสื่อความหมายได้” /  “ชอบตอนแชร์” 

“ชอบการออกแบบ” / “ชอบการโหวต” / “ชอบการจัดอันดับ” 

“ชอบการสร้างผลงานของตัวเองและการโหวตและประเมินให้เพ่ือน” 

“ชอบการสร้างผลงานที่สุด” / “ชอบแสดงความคิดเห็นผลงาน” 

“ชอบการสร้างนิทานโดยใช้จินตนาการ” / “ชอบแอปนี้ให้ความรู้และคิดสร้างสรรค์” 

“ชอบให้คะแนนเพ่ือน” / “ชอบตอนท าหนังสือนิทานและภารกิจทั้งหมด” 

“ชอบการไปอ่านนิทานของเพ่ือน” / “ชอบภารกิจ 6 ภารกิจ” 
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ผลการวิจัยระยะที่ 4 ผลการน าเสนอระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่า

เรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน 

การเรียน 

เป็นผลการวิเคราะห์จากการประเมินรับรองระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์

โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน จาก ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่าน มีรายละเอียดดังนี้ 

ตารางที่ 4.34 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการประเมินรับรองระบบฯ ของ

ผู้ทรงคุณวุฒิ 

รายการประเมิน Mean SD 
แปลผล 

ความเหมาะสม 

1. ภาพรวมของระบบฯ 

1.1 หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนาระบบฯ 

1.2 วัตถุประสงค์ของระบบฯ 

1.3 เว็บแอปพลิเคชัน (www.suk.tools) 

1.4 องค์ประกอบในระบบฯ 

1.5 บทบาทผู้เรียนและผู้สอน 

1.6 กระบวนการเรียนการสอน (PENCIL Model) 

1.7 การวัดและประเมินผล 
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มากที่สุด 

มากที่สุด 

2. ขั้นตอนของระบบฯ 

ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนและระดมสมอง 

ขั้นตอนที่ 2 การสืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอร์ด 

ขั้นตอนที่ 3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง 

ขั้นตอนที่ 4 การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน  

ขั้นตอนที่ 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม 

ขั้นตอนที่ 6 การประเมินผลการเรียนรู้  
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รายการประเมิน Mean SD 
แปลผล 

ความเหมาะสม 

3. การน าไปปฏิบัติใช้จริง 

1. ระบบฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมต่อการพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ 

2. ระบบฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมต่อการพัฒนา

ความสุขในการเรียน 

3. ระบบฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการ

เรียนการสอนได้จริง 
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มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.58  0.55 มากที่สุด 

จากตารางที่ 4.34 พบว่า ภาพรวมของการประเมินรับรองระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่าระบบฯ มีความเหมาะสมมากที่สุด  

ที่จะน าไปใช้ในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียนของนักเรียนระดับ 

ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย และสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนได้จริง 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 5 

ผลการวิจัย 

   ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้การเล่ าเรื่องแบบดิจิทัล 

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน มีรายละเอียด 

ในการน าเสนอผลการวิจัยออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

 ตอนที่ 1 บทน า ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้  

  1.1. หลักการและเหตุผลของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่า

เรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน 

การเรียน 

  1.2. วัตถุประสงค์ของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

ตอนที่ 2 ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลใน

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ประกอบด้วย

รายละเอียด ดังนี้    

2.1. องค์ประกอบของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

2.2. ขั้นตอนการเรียนของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

ตอนที่ 3 แนวทางและเงื่อนไขการน าระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ  

ไปใช้งาน ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้    

3.1. แนวทางการด าเนินงานระดับผู้สอน  

3.2. แนวทางการด าเนินงานระดับสถานศึกษาและการจัดหลักสูตร 
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ตอนที่ 1 

บทน า 

  1.1. หลักการและเหตุผลของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ 

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน 

 ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถทางสมองที่มีกระบวนการทางความคิดผสมผสาน

ความคิดต่างๆ ได้อย่างกลมกลืนกัน ซึ่งเป็นความคิดริเริ่มแปลกใหม่ ไม่เป็นการเลียนแบบ มุ่งแก้ปัญหา 

เป็นการคิดที่มีคุณค่าและมีประโยชน์ เป็นความสามารถที่จ าเป็นต่อมนุษย์ทุกคน โดยเฉพาะยุค

ศตวรรษที่ 21 ที่มีการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว มีแนวโน้มในการน าแรงงานเครื่องจักร

มาใช้แทนแรงงานมนุษย์มากขึ้น ทักษะนี้เป็นคุณสมบัติหนึ่งที่ช่วยสร้างความแตกต่างในความสามารถ

ของมนุษย์ ที่โดดเด่นกว่าความสามารถของเครื่องจักร ไม่สามารถทดแทนได้ ความคิดสร้างสรรค์

จัดเป็นคุณสมบัติที่มีคุณภาพกว่าความสามารถด้านอ่ืน ๆ ของมนุษย์ ปัจจุบันโลกต้องเผชิญปัญหาเพ่ิม

มากขึ้น และต้องใช้พรสวรรค์ทางความคิดสร้างสรรค์ ช่วยแก้ปัญหาเดิม และรู้จักแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 

ด้วยวิธีการใหม่ กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เป็นกิจกรรมที่สามารถจัดการเรียนการสอนได้

ตามเนื้อหาวิชาและหลักสูตร การศึกษามีจุดหมายไม่ใช่พัฒนาแค่ความรู้แต่ต้องการสร้างความคิด

สร้างสรรค์ โดยเฉพาะช่วงวัยประถมศึกษา เป็นช่วงที่เหมาะสมต่อการส่งเสริมพัฒนาการความคิด

สร้างสรรค์ การจัดสภาพแวดล้อมในห้องเรียนและบทบาทของผู้สอนเป็นสิ่งส าคัญ ที่ส่งผลต่อการ

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดยผู้สอน มีหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวก ช่วยกระตุ้นผู้เรียนให้อิสระ 

เปิดโอกาสให้ผู้ เรี ยนค้นคว้า หาค าตอบด้วยตนเอง โด ยไม่มีการใช้คะแนนหรือการสอบ  

ให้ผู้ เรียนเห็นว่าความคิดของตนเองมีคุณค่าและสามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ ส่งเสริม

จินตนาการด้วยการให้ก าลั งใจ กล่าวชมเชย เ พ่ือให้ผู้ เรี ยนมั่นใจ และเชื่อมั่น ในตัว เอง 

 สร้างสภาพแวดล้อมความสัมพันธ์ระหว่างเพ่ือนร่วมชั้น ให้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ให้บรรยากาศ 

ในห้องเรียนเป็นเชิงบวก จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นเรื่องที่

สามารถเรียนรู้ และถ่ายทอดกันได้โดยการฝึก การสอน เหมือนกับทักษะหรือความสามารถด้านอ่ืนๆ  

การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์จะต้องสร้างหรือฝึกให้คนได้คิด และต้องใช้เวลาพัฒนาอย่างค่อยเป็น

ค่อยไป จากการศึกษาข้อมูลการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในประเทศไทย พบว่า มีผู้ที่ศึกษาความคิด
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สร้างสรรค์อย่างแพร่หลาย ไม่ว่าจะเป็นด้านจิตวิทยา ด้านการศึกษา ด้านธุรกิจ ฯลฯ ศึกษาตั้งแต่

ระดับอนุบาลจนถึงมหาวิทยาลัย อย่างไรก็ตาม มีการศึกษาความคิดสร้างสรรค์มาตั้งแต่ปี 1990 จนถึง

ปัจจุบันยุคศตวรรษท่ี 21 ถือว่าเป็นทักษะและความสามารถท่ีส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่ง ในการพัฒนา

ทรัพยากรมนุษย์ให้ทันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี และการขับเคลื่อนนวัตกรรมและเศรษฐกิจของ

โลก นอกจากนี้มีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยเน้นให้ผู้เรียนได้ใช้

เครื่องมือเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาผลผลิตชิ้นงานในรูปแบบต่าง ๆ ในการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการคิดนอก

กรอบ เทคนิคแผนผังทางปัญญา เทคนิคหมวกความคิดหกใบ การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 

เทคนิคสแคมเพอร์ แนวคิดการเรียนรู้ เชิงลึก แนวคิดเชิงออกแบบ เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต 

แนวคิดการเรียนรู้เป็นทีม กระบวนการเรียนรู้แบบเบรนเบสต์ เป็นต้น ทั้งนี้ มีเป้าหมายเพ่ือให้ผู้เรียน

ลงมือปฎิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง และเรียนรู้การใช้งานเทคโนโลยี โดยจะแฝงอยู่ใน

กระบวนการเรียนการสอนบนสภาพแวดล้อมดิจิทัล เพ่ือสร้างความรู้ใหม่ หรือสร้างนวัตกรรมอย่าง

สร้างสรรค์  

 ความสุขในการเรียน เป็นความรู้สึกดีที่เกิดจากการเรียนรู้ ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิด ลงมือ

ปฏิบัติและน าเสนอผลการเรียนรู้ตามความสนใจของตนเอง ด้วยการเรียนที่ใช้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง

เป็นการเรียนรู้โดยไม่ยึดรูปแบบ ผู้เรียนแสดงออกถึงความพึงพอใจต่อการเรียน และมีการสนองตอบ

การเรียนในทางบวก ในปัจจุบันประเทศไทยให้ความส าคัญกับการส่งเสริมให้สถาบันการศึกษามุ่งเน้น

การสร้างทัศนคติที่ดี และพฤติกรรมที่ดี ค านึงถึงอารมณ์และความรู้สึกของผู้ เรียน เพ่ือสร้ าง

ความสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียนเชิงบวก เนื่องจากปัญหาของประเทศยังประสบสภาวะแวดล้อม

และบริบทของการเปลี่ยนแปลงต่างๆ จากภายในและภายนอกประเทศ อาทิ ความท้าทายของ

เทคโนโลยีใหม่ๆ ภาวะทางเศรษฐกิจคุณภาพการศึกษา ความเลื่อมล้ าทางสังคม เป็นต้น ซึ่งมีผลท าให้

ระบบการศึกษาไทยต้องเปลี่ยนแปลงเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตของเยาวชนให้ดีขึ้น จากการศึกษา

งานวิจัยที่เก่ียวข้อง พบว่า ผู้สอนจ าเป็นต้องสร้างบรรยากาศในห้องเรียนเชิงบวก ให้ก าลังใจ ค าชื่นชม 

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีอิสระทางความคิด สร้างความคิดเป็นของตัวเอง และค านึงถึงวิธีการเรียนรู้ 

ความสนใจและความสามารถของผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งมีการจัดการเรียนการสอนที่มีความสอดคล้อง

กับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ อย่างเห็นได้ชัด จากการศึกษาข้อมูลการส่งเสริมความสุข  

ในการเรียนในประเทศไทย พบว่า ยังมีเพียงส่วนน้อย แต่ปัจจุบันได้รับความนิยมมากขึ้น เนื่องจาก 
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ทั่วโลกเล็งเห็นปัญหาความเลื่อมล้ าของรายได้และความเครียดในการแข่งขันทางวิชาการเพ่ือให้ทัน

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี จึงเน้นให้ความส าคัญกับคุณภาพการศึกษาทั้งผลสัมฤทธิ์และความสุข  

ในการเรียนของผู้เรียนเป็นหลัก การพัฒนาความสุขในการเรียนมีตั้งแต่ระดับอนุบาลถึง ระดับ

มหาวิทยาลัย มีการน าหลักการ แนวคิดรูปแบบการสอนเบรนทาร์เก็ต แนวคิดสมองเป็นฐาน เป็นต้น

และเป็นการศึกษาเพ่ือวิจัยและจิตวิทยาการศึกษา แต่ยังไม่พบการศึกษาที่น าหลักการทางเทคโนโลยี

ทางการศึกษา มาประยุกต์ใช้ในกระบวนการเรียนการสอนที่มีการจัดสภาพแวดล้อมดิจิทัล  

ในการพัฒนาความสุขในการเรียนของผู้เรียน  

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ เน้นผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง  

เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่สร้างประสบการณ์ที่มีความหมาย ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้มากกว่า 

“เรื่องราว” เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่สร้างประสบการณ์ที่มีความหมาย โดยการแสดงความคิด 

มุมมองตนเอง ในลักษณะเนื้อหาดิจิทัล และช่วยเรียนรู้ความหลากหลายทางความคิดของแต่ละคน 

ผู้เรียนสามารถเปรียบเทียบเรื่องราวกับผู้แต่งคนอ่ืน และแลกเปลี่ยนประสบการณ์ชีวิต จากการตั้ง

ค าถาม ช่วยสะท้อนความคิดเป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย การศึกษาในประเทศ พบว่า ยังไม่มี

การศึกษาที่น าแนวคิดของการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลมาพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความสุข  

ในการเรียน มักจะพบในต่างประเทศ นอกจากนี้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลยังช่วยฝึกทักษะของผู้เรียน  

ในศตวรรษที่ 21 ในหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นความคิดสร้ างสรรค์ การค้นคว้าข้อมูลสารสนเทศ  

การคิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหาและการตัดสินใจ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  

การสื่อสารและการสร้างเครือข่ายการเรียนรู้ด้านดิจิทัล โดยจัดการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อม  

เกมมิฟิเคชัน ที่ผสมผสานเทคนิคของการออกแบบกลไกของเกม เพ่ือกระตุ้น ให้ความสนุกและ 

ดึงความสนใจ สร้างแรงจูงใจของผู้เรียนให้บรรลุผลตามเป้าหมาย และผสมผสานการเล่านิทาน  

ในรูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นทางหนึ่งที่จะช่วยการถ่ายทอดความรู้ สร้างคุณธรรม 

จริยธรรม และปลูกฝังวัฒนธรรมของสังคมไทยแก่ผู้เรียน เพ่ือเป็นหลักคิดการด าเนินชีวิตในอนาคต  

โดยสรุป ระบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นนี้ มีเป้าหมายเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

และความสุขในการเรียน ของนักเรียนระดับประถมศึกษาในยุคศตวรรษที่ 21 บนพ้ืนฐานแนวคิดทาง

เทคโนโลยีการศึกษา ผ่านการเล่าเรื่องราวแบบดิจิทัลจากความคิดของผู้ เรียน เพ่ือน าไปสู่แบบอย่าง
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การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ทั้งด้านความคิด ความรู้ และสร้างสรรค์การเรียนรู้ระหว่างนักเรียน ครู 

โรงเรียนเป็นแหล่งเรียนรู้ที่มีความสุข เพ่ือพัฒนาการศึกษาของประเทศไทยอย่างยั่งยืน 

   1.2. วัตถุประสงค์ของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน 

การเรียน 

 1. เพ่ือศึกษาสภาพและความต้องการของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์

โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน 

2. เพ่ือพัฒนาระบบของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ เล่าเรื่อง

แบบดิจิทัล ในสภาพแวดล้อมเกมมิ ฟิ เคชันเ พ่ือส่ง เสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุข 

ในการเรียน 

3. เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่า

เรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุข 

ในการเรียน  

        4. เพ่ือน าเสนอระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน   
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ตอนที่ 2 
ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อม

เกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 
 

2.1. องค์ประกอบของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุข 

ในการเรียน 

 

ภาพที่ 5.1 องค์ประกอบและขั้นตอนของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

จากภาพที่ 5.1 องค์ประกอบและข้ันตอนของระบบมีรายละเอียดดังนี้ 

องค์ประกอบท่ี 1 การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

การใช้สื่อที่ผสมผสานเทคโนโลยีดิจิทัลโดยสร้างสรรค์ผลงานผ่านเว็บแอปพลิเคชัน 

จากผู้เล่าเองเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวความรู้ ความคิดของผู้เล่าเองจากความสามารถด้านศิลปะ การพูด 

และการเขียน ในลักษณะเนื้อหาดิจิทัลที่ประกอบด้วย แอนิเมชัน เพลง เสียง ภาพ วีดิโอ ข้อความ 
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เป็นต้น โดยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลจะช่วยเพ่ิมความสามารถทางดิจิทัลของผู้เรียน และช่วยให้เรียนรู้  

ความหลากหลายทางความคิดของแต่ละคน ผู้เรียนสามารถเปรียบเทียบเรื่องราวกับผู้แต่งคนอ่ืน และ

แลกเปลี่ยนประสบการณ์ชีวิต จากการตั้งค าถาม ช่วยสะท้อนความคิดเป็นการเรียนรู้อย่างมี

ความหมาย ประกอบด้วย 2 ลักษณะ 

     1. เนื้อหามีเอกลักษณ์ให้ประสบการณ์มุมมองของผู้เรียน หมายถึง การเขียน

เรื่องราวที่ถ่ายทอดจากความรู้สึก ไม่ใช่การน ามาเล่าซ้ า (Retelling) หรือรายงานเพียงข้อมูล

ข้อเท็จจริงเท่านั้น แต่ต้องมีการน าเสนอที่แสดงถึงอารมณ์ และการวิเคราะห์จากมุมมองของผู้เรียน 

จะต้องมีองค์ประกอบของความรู้สึกนึกคิด (Emotional Component) ของผู้เรียนเกี่ยวข้องด้วย และ

สามารถสื่ออารมณ์ของผู้เรียนได้ชัดเจน 

     2. เนื้อหามีชีวิตชีวา ให้ความรู้สึกที่มีคุณค่าแก่ผู้อ่าน หมายถึง การสร้างผลงาน 

โดยเป็นการประสานกันของ ข้อความ ภาพ การเล่าเรื่อง ตลอดจนมุมมองของผู้เรียน เนื้อหาต้องสร้าง

ความท้าทายให้ผู้ อ่านติดตามและรู้สึกมีส่วนร่วมสื่อสารให้คิดมากกว่าการบอกเล่า มีศิลปะ 

ในการน าเสนอ ที่ท าให้ผู้อ่านเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 

องค์ประกอบท่ี 2 สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 

กระบวนการการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ที่ไม่มีบริบทเกม โดยออกแบบ

ตามองค์ประกอบ และกลไกของเกมมิฟิเคชันที่มีเงื่อนไขสร้างแรงจูงใจ เกิดการกระตุ้นความสนใจหรือ

เปลี่ยนพฤติกรรมผู้เรียน ให้ส่งเสริมการเรียนรู้มากข้ึน ประกอบด้วย 5 กลไก 

     1. กิจกรรม (Exercise) หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้หรือภารกิจที่มอบหมาย 

ในกระบวนการเรียนการสอนที่ก าหนด เพ่ือพัฒนาความสามารถของผู้เรียนตามเป้าหมายที่ก าหนด 

     2. ผลสัมฤทธิ์ (Achievements) หมายถึง ระดับขั้นต าแหน่งเมื่อผู้เล่นได้บรรลุ

วัตถุประสงค์ หรือภารกิจที่กิจกรรมตั้งไว้ เป็นผลส าเร็จ 

3. ระบบการ ให้ ร า ง วั ล  (Reward Systems) โดยผู้ ส อน  ผู้ เ รี ยน  หมายถึ ง  

ตราสัญลักษณ์ ที่ได้มาเพราะความสามารถและพฤติกรรมที่ดีของแต่ละบุคคล หรือชนะการแข่งขัน 

เป็นรางวัลที่มีคุณค่า โดยสามารถให้รางวัลโดยผู้สอน ผู้เรียน และเพ่ือนร่วมชั้น จากความสามารถและ

พฤติกรรมที่ดีของแต่ละบุคคล หรือชนะการแข่งขัน เป็นรางวัลที่มีคุณค่า โดยรางวัลมีความแตกต่าง
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กัน ดังนี้ ผู้สอน มีรางวัลทั้งหมด 12 รางวัล ได้แก่ รางวัลเมื่อส าเร็จแต่ละภารกิจ 6 รางวัล รางวัล

พิเศษ 6 รางวัล ได้แก่ รางวัลทีมยอดเยี่ยม (Top Team) รางวัลเรื่องเล่ายอดเยี่ยม (Top Story) 

รางวัลพฤติกรรมการแสดงความเห็นจากผู้ชม (Great Sharing) พฤติกรรมการปฏิสัมพันธ์ ช่วยเหลือ

เ พ่ือน (Great Helper) เนื้ อหามีคุณค่า  (Great Content) การเล่ า เรื่องมี เอกลักษณ์  (Great 

Storytelling) และผู้เรียน มีทั้งหมด 4 รางวัล ได้แก่ รางวัลพฤติกรรมการแสดงความเห็นจากผู้ชม 

(Great Sharing) พฤติกรรมการปฏิสัมพันธ์ ช่วยเหลือเพ่ือน (Great Helper) เนื้อหามีคุณค่า (Great 

Content) การเล่าเรื่องมีเอกลักษณ์ (Great Storytelling) ดังภาพที ่5.2 

 

ภาพที่ 5.2 ความแตกต่างของรางวัลระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 

4. ชุมชนแบบประสานเวลา  (Synchronizing with the Community) หมายถึง  

การสรุปผลคะแนนของผู้เรียนแต่ละคน บนตารางคะแนน แบบแสดงผลพร้อมกัน เป็นกลุ่มสังคม 

      5. การแสดงผลที่ ชั ด เจน (Result Transparency) หมายถึ ง  การออกแบบ 

การแสดงผลการท างานของระบบแบบโปร่งตา เห็นความคืบหน้าของผลลัพธ์ของภารกิจที่ชัดเจน 
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องค์ประกอบท่ี 3 บทบาทผู้เรียนและผู้สอน 

แบ่งออกเป็น 2 บทบาทดังนี้                                 

       1. บทบาทผู้เรียน มีหน้าที่เรียนรู้และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ตามภารกิจที่ได้รับ

มอบหมายทุกขั้นตอนประกอบด้วย ขั้นตอนที่  1 การวางแผนและระดมสมอง ขั้นตอนที่  2  

สืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอร์ด ขั้นตอนที่ 3 การสร้ างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง ขั้นตอนที่ 4  

การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน ขั้นตอนที่  5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม ขั้นตอนที่  6  

การประเมินผลการเรียนรู้ และสามารถด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนเป็นรายบุคคล

และรายกลุ่ม และมีความพร้อม ความรับผิดชอบ และคิดไอเดียจากมุมมองความคิด ประสบการณ์

ของตนเอง โดยการค้นคว้า และวิเคราะห์รวบรวมข้อมูลที่เหมาะสม บนอินเทอร์เน็ตที่เป็นเนื้อหา

ดิจิทัลได้ เช่น แอนิเมชัน เพลง เสียง ภาพ วีดิโอ ข้อความ เป็นต้น สร้างสรรค์เป็นผลงานอย่างเต็ม

ศักยภาพของตนเอง  

        2. บทบาทผู้สอน มีหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวกในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน 

ทุกขั้นตอน ท าการเตรียมเครื่องมือ วางแผนการเรียนการสอน แนะน าวิธีการเรียนรู้ และประเมินผล

งานผู้เรียน สามารถเกริ่นน าบทเรียน สร้างบรรยากาศในการเรียนการสอนให้มีความน่าสนใจ และ  

มีสภาพแวดล้อมเชิงบวก ส่งเสริมให้ผู้เรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ยอมรับความสามารถและไม่ตัดสิน

ความคิดของเพ่ือนร่วมชั้น คอยกระตุ้นผู้เรียนมีส่วนร่วมในการท างานร่วมกัน ในการท ากิจกรรมใน  

ชั้นเรียน โดยให้อิสระทางความคิดกับผู้ เรียน สร้างสรรค์ผลงานตามความสนใจของผู้ เรียน  

ให้การยอมรับความสามารถของทุกคน ให้ก าลังใจ ให้ค าแนะน า และช่วยเหลือผู้ เรียนอย่าง 

เท่าเทียมกัน 

องค์ประกอบท่ี 4 ทรัพยากรการเรียนรู้ 

ประกอบด้วย 2 เครื่องมือ 

      1. แหล่งสืบค้นข้อมูลดิจิทัล หมายถึง การเข้าถึงข้อมูลอันหลากหลายที่มีจ านวน

มหาศาลบน ดิจิทัล เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ สะดวกง่ายและรวดเร็ว ประหยัด

ทรัพยากร โดยต้องก าหนดวัตถุประสงค์การสืบค้น ประเภทของข้อมูลสารสนเทศที่ต้องการสืบค้น เช่น 

ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว การสืบค้นใช้เครื่องมือหรือโปรแกรมค้นหา (Search Engine) 
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ออกแบบมาเป็นเครื่องมือส าหรับใช้ ค้นหาข้อมูล ผ่านอุปกรณ์ที่ เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต เช่น 

www.google.co.th www.yahoo.com เป็นต้น เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง และส่งเสริม 

การเรียนรู้ตลอดชีวิต 

      2. เ ว็ บแอปพลิ เคชันสุ ขดอททูล  ( www.suk.tools หรื อ  http://suk.tools) 

หมายถึง ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลใน

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน เป็นเว็บ 

แอปพลิเคชันที่พัฒนาเพ่ือท างานบนเว็บเทคโนโลยี โดยผู้ใช้งานสามารถเข้าใช้งานระบบฯ โดยไม่

จ าเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมอ่ืนเพ่ิมเติม โดยไอเดียค าว่า SUK ย่อมาจากค าว่า Storytelling Your 

Knowledge เป็นเครื่องมือเล่าเรื่องดิจิทัลด้วยความคิด ความรู้จากผู้เรียนเอง เป็นเว็บหลักที่ใช้ด าเนิน

กิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งเป็นเว็บแอปพลิเคชันที่ออกแบบและพัฒนาตามกระบวนการเรียนการสอน 

PENCIL Model 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนและระดมสมอง ขั้นตอนที่ 2 

สืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอร์ด ขั้นตอนที่ 3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง ขั้นตอนที่ 4  

การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน ขั้นตอนที่  5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม ขั้นตอนที่  6  

การประเมินผลการเรียนรู้  โดยผู้ เรียนสามารถใช้งานผ่านบราวเซอร์บนเครื่องมือที่ เชื่อมต่อ

อินเทอร์เน็ต ได้ทุกที่ทุกเวลา 

องค์ประกอบท่ี 5 ด้านการวัดและประเมินผล 

ประกอบด้วย 4 เครื่องมือ                                   

      1. แบบประเมินการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 

2) ด้านเทคนิคการน าเสนอ 3) ด้านความคิดสร้างสรรค์และการเข้าถึงอารมณ์ ความรู้สึก (เนาวนิตย์ 

สงคราม, 2554) อยู่ในขั้นตอนที่ 6 ของกระบวนการการเรียนรู้บนเว็บแอปพลิเคชัน ประเมินโดย

เพ่ือนร่วมชั้น ครู และผู้เรียนประเมินตนเอง 

       2. แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ (The Creative Product Semantic Scale: 

CPSS)  เป็นเครื่องมือประเมินผลงานของนักเรียน ช่วงหลังเรียน จากผู้ประเมิน 2 ท่าน โดยผู้วิจัย

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการประเมินผลงานสร้างสรรค์ และท าการคัดเลือก  

แบบประเมินที่มีความเหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง ที่พัฒนาโดย S. Besemer and O'Quin (1986)  
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ซึ่งแบบประเมินนี้เป็นแบบมาตราจ าแนกความหมาย (Semantic Differential) ประกอบด้วย 3 มิติ 

ข้อค าถามจ านวน 32 ข้อ ได้แก่  

2.1. มิตินวภาพ (Novelty) ประกอบด้วย 3 มโนทัศน์ ได้แก่ ความคิดริเริ่ม 

ความน่าประหลาดใจ และการแตกหน่อทางความคิด  

2.2. มิติการแก้ปัญหา (Resolution) ประกอบด้วย 3 มโนทัศน์ ได้แก่  

การมีคุณค่า ความสมเหตุสมผล และการใช้ประโยชน์  

2.3. มิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and 

Synthesis) ประกอบด้วย 5 มโนทัศน์ ได้แก่ การสื่อความหมายให้คนอ่ืนเข้าใจ การจัดส่วนประกอบ 

ความประณีตสวยงาม ความซับซ้อน และความมีฝีมือและความช านาญ         

3. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากผลการวาดภาพ ทีซีที – ดีพี (Jellen & 

Urban, 1989) ประกอบด้วยเกณฑ์การวัด 11 ด้าน โดยท าการทดสอบ ก่อนเรียนและหลัง 

ประกอบด้วย 11 ด้าน ได้แก่  ด้านการต่อเติม ด้านความสมบูรณ์ ด้านภาพที่สร้างขึ้นใหม่  

ด้านการเชื่อมโยงที่เกิดโดยเส้น ด้านการต่อเนื่องที่ท าให้เกิดเป็นเรื่องราว ด้านการข้ามเส้นกั้นเขต 

โดยการใช้ชิ้นส่วนที่ก าหนดให้นอกกรอบใหญ่ ด้านการข้ามเส้นกั้นเขตอย่างอิสระโดยไม่ใช้ชิ้นส่วนที่

ก าหนดให้นอกกรอบใหญ่ ด้านภาพเปอร์สเปคทีฟ ด้านอารมณ์ขัน ด้านการคิดแบบใหม่ ไม่คิด 

แบบแผน ด้านความเร็ว 

4. แบบวัดความสุขในการเรียน เป็นมาตราประมาณค่า 5 ระดับ ท าการประเมิน 

โดยผู้เรียน และแบบสัมภาษณ์ความสุขในการเรียน ช่วงก่อนเรียนและหลังเรียน ประกอบด้วย  

3 องค์ประกอบ 12 ตัวบ่งชี้ ดังนี้ ด้านผู้เรียนได้แก่ ความกระตือรือร้น การเห็นคุณค่าของตนเอง  

ความมั่นคงทางอารมณ์ มีความมั่นใจในตนเอง และได้รับการยอมรับจากครูและเพ่ือน องค์ประกอบ

ด้านการเรียนรู้ ได้แก่ การเรียนรู้ที่จะพัฒนาตนเองอย่างสมดุล มีโอกาสในการเลือกเรียนตาม 

ความถนัดและความสนใจ ผู้เรียนตอบสนองจากการใฝ่รู้ เรียนรู้สิ่งใหม่ และมีเป้าหมายการเรียนรู้ 

องค์ประกอบด้านความสัมพันธ์  ได้แก่  สัมพันธภาพที่ดีกับคนรอบข้าง ปรับตัวเข้ากับผู้ อ่ืน  

การช่วยเหลือผู้ อ่ืน มีความร่วมมือ และมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม โดยมีรายละเอียดขั้นตอน  

ของการวัดและประเมินผล แบ่งได้เป็น 2 ขั้นตอน ดังภาพนี้       
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ภาพที่ 5.3 ขั้นตอนการวัดและประเมินผล 

2.2. ขั้นตอนการเรียนของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่า

เรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน 

การเรียน มีข้ันตอนรายละเอียด ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนและระดมสมอง (P - Planning a Story Map and Brainstorming) เป็น

การวางแผนการสร้างชิ้นงานเป็นรายบุคคล โดยมีเครื่องมือ แผนที่เรื่องเล่า (Story Map) เป็นกรอบก าหนด

แนวทางของเนื้อเร่ือง และน ามาระดมสมองร่วมกันระหว่างสมาชิกในกลุ่ม เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดร่วมกัน 

ขั้นตอนที่ 2 การสืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอร์ด (E - Exploring Resources and Making 

Storyboard) เป็นการสืบค้นหาข้อมูลอย่างอิสระ ตามเนื้อเร่ืองที่วางแผนไว้ใน แผนที่เร่ืองเล่า (Story Map) 

และร่างเรื่องราวที่สมบูรณ์ของหนังสือนิทานแต่ละเรื่องผ่านสตอรี่บอร์ด  (Storyboard) โดยมีการแสดง

รายละเอียดที่จะปรากฏในแต่ละหน้า เช่น ข้อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง เป็นการออกแบบอย่าง

ละเอียดในแต่ละหน้าหนังสือนิทานก่อนที่จะลงมือสร้างหนังสือนิทานฉบับจริงขึ้นมา 

2. การประเมินผลหลังเรียน (Summative Evaluation) ประเมินผลภายหลังจบ
กระบวนการเรียนการสอน

แบบประเมินการเล่าเรื่อง
แบบดิจิทัล ในขั้นตอนท่ี 6 

บนเว็บแอปพลิเคชันฯ

แบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ TCP - DP

แบบประเมินผลงาน
สร้างสรรค์ CPSS

แบบวัดและแบบ
สัมภาษณ์ความสุข

ในการเรียน

1. การประเมินผลก่อนเรียน (Pre - Evaluation) เพื่อวัดความรู้ พื้นฐานของผู้เรียน

แบบวัดและแบบสัมภาษณค์วามสขุในการเรียน แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCP - DP



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 266 

ขั้นตอนที่ 3 การสร้างเร่ืองเล่าจากการเล่าเร่ือง (N - Narrative Storytelling) เป็นการสร้างหนังสือ

นิทานเป็นรายบุคคล ตามสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ที่เขียนไว้ โดยไม่มีการก าหนดความถูกต้องของ

ไวยากรณ์ภาษา ศิลปะ เพื่อให้ผู้เรียนจินตนาการได้อย่างอิสระ 

ขั้นตอนที่ 4 การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน (C - Checking the Story and Reflecting) 

เป็นขั้นตอนให้เพื่อนร่วมชั้นร่วมแสดงความเห็น ผลงานของเพื่อน และคิดใคร่ครวญอย่างถี่ถ้วน  

เพื่อตรวจทานเนื้อหาโดยท าการสะท้อนคิดแลกเปลี่ยนมุมมองผลงานแต่ละคนร่วมกัน และด าเนินการแก้ไข 

ปรับปรุงชิ้นงาน ผ่านเครื่องมือ แผนสะท้อนความคิด (Reflection Outline) โดยสมาชิกกลุ่มเปิดรับ 

ความคิดเห็นอย่างอิสระ ไม่มีถูกหรือผิด และให้แต่ละกลุ่มถามค าถามชี้น าในการสะท้อนคิดเรื่องเล่าที่ก าหนด 

ขั้นตอนที่ 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม ( I - Interactive Social Media Posting) เป็นการเผยแพร่

ชิ้นงานบนสื่อสังคมออนไลน์ ผ่านการแชร์ลิงค์ และร่วมแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับชิ้นงาน ระหว่างเพื่อนร่วม

ชั้นเรียน  

ขั้นตอนที่  6 การประเมินผลการเรียนรู้  (L - Learning Evaluation) เป็นภารกิจสุดท้าย  

ด้วยการประเมินผลการเรียนรู้ขั้นสรุป ด้วยผู้เรียนและผู้สอน การประเมินโดยผู้เรียนประเมินตนเองและ

เพื่อนร่วมชั้นเรียน อย่างน้อย 3 คนขึ้นไป และมีการประเมินโดยผู้สอน ในการประเมินการเล่าเรื่อง 

แบบดิจิทัล มีเกณฑ์การให้คะแนนเป็นดาว 4 ระดับ ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านเทคนิค  

การน าเสนอ ด้านความคิดสร้างสรรค์และการเข้าถึงอารมณ์ ความรู้สึก จึงเสร็จสิ้นภารกิจ 

โดยสรุปผังงานของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ดังนี้ 
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ภาพที่ 5.4 แสดงผังงานขั้นตอน PENCIL Model ของระบบฯ 

ไม่มี 

เริ่มเรียน 

ทดสอบก่อนเรียน 

Gmail  

ขออนุญาตผู้ปกครองให้ผู้เรียนใช้ Gmail และ Facebook 

ปฐมนิเทศ อบรมการใช้ Suk.tools พร้อมคู่มือ 

ผู้สอน สร้างห้องเรียน แบ่งกลุ่ม 

ผู้เรียน กรอกรหัสเข้าห้องเรียน 

P E N C I 

สมัคร Gmail 

ไม่มี Facebook สมัคร Facebook 

L 

ทดสอบหลังเรียน 

สิ้นสุดการเรียน 
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ภาพที่ 5.5 แสดงผังงานขั้นตอนที่ 1 การวางแผนและระดมสมอง 

(P - Planning a Story Map and Brainstorming) ของระบบฯ 

 

 

 

 

 

 

 

เริ่มเรียน 

เข้าสู่ห้องเรียน ขั้นตอนที่ 1 P - Planning & Brainstorming 

คลิกท่ี JOIN CLASS กรอก PIN ที่ได้รับจากผู้สอน 

คลิกท่ี P - PLANNING 

วางแผนสร้างชิ้นงานผ่านเครื่องมือ Story Map ใน Google Doc 

ระดมสมอง แลกเปลี่ยนความคิดร่วมกัน 

สิ้นสุดการเรียน 
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ภาพที่ 5.6 แสดงผังงานขั้นตอนที่ 2 การสืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอร์ด 
(E - Exploring Resources and Making Storyboard) ของระบบฯ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เริ่มเรียน 

เลือกห้องเรียน  

คลิกท่ี MY CLASS  

คลิกท่ี E - EXPLORING 

สืบค้นหาข้อมูลผ่านเครื่องมือ Storyboard ใน Google Doc 

ออกแบบในแต่ละหน้าหนังสือนิทานก่อนที่จะลงมือสร้างหนังสือนิทานฉบับจริงขึ้นมา 

สิ้นสุดการเรียน 
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ภาพที่ 5.7 แสดงผังงานขั้นตอนที่ 3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง 
(N - Narrative Storytelling) ของระบบฯ 

 

 

 

 

 

 

เริ่มเรียน 

เลือกห้องเรียน  

คลิกท่ี MY CLASS  

คลิกท่ี N - NARRATIVE 

คลิก CREATE BOOK กรอกชื่อ เรื่องย่อ ค าส าคัญ ปกหนังสือ 

ลงมือสร้างหนังสือนิทานอย่างอิสระ 

สิ้นสุดการเรียน 
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ภาพที่ 5.8 แสดงผังงานขั้นตอนที่ 4 การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน 
(C - Checking the Story and Reflecting)  ของระบบฯ 

 

 

 

เริ่มเรียน 

เลือกห้องเรียน  

คลิกท่ี MY CLASS  

คลิกท่ี C - CHECKING 

ตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน 

แก้ไข ปรับปรุงผลงาน 

สิ้นสุดการเรียน 
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ภาพที่ 5.9 แสดงผังงานขั้นตอนที่ 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม 
(I - Interactive Social Media Posting) 

 

 

Facebook 

Group 

แชร์ลิงค์ 

โหวตผลงาน แสดงความคิดเห็น 

ไม่มี สมัคร Facebook 

เริ่มเรียน 

เลือกห้องเรียน  

คลิกท่ี MY CLASS  

คลิกท่ี I - INTERACTIVE 

คลิก COPY ลิงค์ 

สิ้นสุดการเรียน 
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ภาพที่ 5.10 แสดงผังงานขั้นตอนที่ 6 การประเมินผลการเรียนรู้ 
(L - Learning Evaluation) 

เริ่มเรียน 

เลือกห้องเรียน  

คลิกท่ี MY CLASS  

คลิกท่ี L – LEARNING EVAL. 

คลิก EVALUATE 

ประเมินผลงานตัวเอง ผลงานเพื่อน และผู้สอนประเมินผลงานผู้เรียน 

สิ้นสุดการเรียน 
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จากผังงาน (Flowchart) มีรายละเอียดการเรียนการสอนในแต่ละสัปดาห์ ดังนี้

 

ภาพที่ 5.11 แสดงขั้นตอนการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 1 

 

 

  

สัปดาห์ที่ 1
ปฐมนิเทศ

(เวลา 120 นาที)

บรรยายเกี่ยวกับรายวิชา แล้ว
เกริ่นน าเรียนรู้ด้วยเว็บแอปพลิเค
ชันฯ และเตรียมคู่มือการใช้งาน

(ใช้เวลา 10 นาที)

ตั้งค าถามเพื่อประเมินความรู้ของ
ผู้เรียนและประเมินความพร้อม
ด้านเครื่องมือของผู้เรียนก่อนเรียน

(ใช้เวลา 5 นาที)

อธิบายเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้
และการใช้งาน ต่างๆ ในเว็บแอป
พลิเคชัน เบ้ืองต้น และให้นักเรียน
ปฏิบัติตาม (ใช้เวลา 45 นาที)

อธิบายเกี่ยวกับรายวิชาท่ีสอน 
จุดประสงค์การเรียนรู ้          
และการวัดผลประเมินผล                        
(ใช้เวลา 10 นาที)

ฝึกใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน พร้อม
กัน เพื่อใช้ติดต่อสื่อสารหรือการมี
ป ฏิ สั ม พั น ธ์ ภ า ย ใ น ช้ั น เ รี ย น 
(ใช้เวลา 20 นาที)

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
แบบวัดและสัมภาษณ์ความสุขใน
การเรียนของผู้ เรียนก่อนเรียน 
(ใช้เวลา 30 นาที)
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ภาพที่ 5.12 แสดงขั้นตอนการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 2 
 

 

สัปดาห์ที่ 2
ภารกิจที่ 1 การวางแผน            

และระดมสมอง

(เวลา 120 นาท)ี

บรรยายเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ 
วัตถุประสงค์  การประเมินผล ใน
ภารกิจที่  1 การวางแผนและระดม
สมอง (ใช้เวลา 10 นาที)

ตั้ งค าถามเพื่อประเมินความรู้ของ
ผู้เรียนก่อนเรียน ในเรื่องปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง ในการประยุกต์ใช้
ใ น ชี วิ ต ป ร ะ จ า วั น ข อ ง ผู้ เ รี ย น                       
(ใช้เวลา 10 นาท)ี

ให้ผู้เรียน พูดคุย แลกเปลี่ยนความคิด
ในกลุ่มที่แบ่งไว้ โดยมีเง่ือนไขว่า เปิด
โอกาสให้สมาชิกทุกคน ได้แสดงความ
คิดเห็นอย่างเป็นอิสระ 
(ใช้เวลา 25 นาท)ี

เกริ่นน าความคิดในการออกแบบ
หนังสือนิทานด้วยการน าตัวอย่างวีดิ
ทัศน์ เรื่อง เกษตรประณีต และถาม
เกริ่นน าว่า ความพอเพียงของนักเรียน 
เป็นอย่างไร  (ใช้เวลา 10 นาที)

ผู้ เรียนเขียนสรุปความคิดและ
ความคิด เห็นของ เ พ่ือนลงใน                    
(Story Map)  (ใช้เวลา 65 นาท)ี
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ภาพที่ 5.13 แสดงขั้นตอนการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 3 

 

สัปดาห์ที่ 3

ภารกิจท่ี 2 สืบค้นข้อมูลและสรา้งสตอรี่
บอร์ด 

(เวลา 120 นาที)

บรรยายเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ 
วัตถุประสงค์ การประเมินผล ในภารกิจ
ที่ 2 สืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอร์ด 
(ใช้เวลา 10 นาที)

ตั้งค าถามเพื่อประเมินความรู้ของผู้เรียน
ก่อนเรียน ในรื่องการสืบค้น หาข้อมูลบน
อินเทอร์เน็ต และการสร้างสตอรี่บอร์ด 
(Storyboard) (ใช้เวลา 15 นาที)

บรรยาย  วิ ธี การสร้ า งสตอรี่ บอร์ ด        
(ใช้เวลา 25 นาที)

เกริ่นน าความคิดในสร้างสตอรี่บอร์ด ใน
การออกแบบหนังสือนิทานฯ ด้วยการน า
ตัวอย่างมาให้ผู้เรียนได้ศึกษา 

(ใช้เวลา 10 นาที)

ผู้ เ รี ย น ส ร้ า ง ส ต อ รี่ บ อ ร์ ด 
(Storyboard)  โดยสามารถพูดคุย 
แลกเปลี่ ยนความคิดในกลุ่มได้        
(ใช้เวลา 60 นาที)
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ภาพที่ 5.14 แสดงขั้นตอนการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 4 
 

 

 

 

 

 

 

 

สัปดาห์ที่ 4

ภารกิจท่ี 3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่า
เรื่อง (เวลา 120 นาที)

บรรยายเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ 
วัตถุประสงค์ การประเมินผล ในภารกิจที่ 
3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง      
(ใช้เวลา 10 นาที)

ตั้งค าถามเพื่อประเมินความรู้ของผู้เรียน
ก่อนเรียน ในเรื่องการสร้างหนังสืออิเลก
ทรอนิกส์ จากโปรแกรมน าเสนอ (Power 
point) หรือ Google Slides (ใช้เวลา 
40 นาท)ี

ให้ผู้เรียน พูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดใน
กลุ่ ม เดิมที่แบ่ งไว้  และอ านวยความ
สะดวกผู้เรียน คอยกระตุ้นผู้เรียนให้มี
ส่ ว น ร่ ว ม ใ น ก า ร ท า กิ จ ก ร ร ม 
(ใช้เวลา 10 นาที)

สร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง

(ใช้เวลา 60 นาท)ี
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ภาพที่ 5.15 แสดงขั้นตอนการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 5 
 

 

 

สัปดาห์ที่ 5

ภารกิจท่ี 3 การสร้างเรื่องเล่า                 
จากการเล่าเรื่อง (ต่อ)                                                      

(เวลา 120 นาที)

เกริ่นน ากิจกรรมการเรียนรู้ การประเมินผล 
ในภารกิจภารกิจท่ี 3 การสร้างเรื่องเล่าจาก
การเล่าเรื่อง 

(ใช้เวลา 10 นาที)

ตั้งค าถามเพื่อประเมินความก้าวหน้า และ
ปัญหาของผู้ เรียน ในการสร้างเรื่องเล่า          
(ใช้เวลา 20 นาท)ี

ให้ผู้เรียน พูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดใน
กลุ่มที่แบ่งไว้ โดยมีเง่ือนไขว่า เปิดโอกาสให้
สมาชิกทุกคน ได้แสดงความคิดเห็นอย่าง
เป็นอิสระ (ใช้เวลา 15 นาที)

สอนวิธีการให้เครดิตรูปภาพ

(ใช้เวลา 15 นาท)ี

สร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง ต่อจาก
สัปดาห์ที่แล้ว (ใช้เวลา 60 นาท)ี
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ภาพที่ 5.16 แสดงขั้นตอนการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 6 

สัปดาห์ที่ 6

ภารกิจท่ี 4 การตรวจทานและสะท้อน
คิดร่วมกัน (เวลา 120 นาที)

บรรยายเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ 
วัตถุประสงค์ การประเมินผล ในภารกิจที่ 
4 การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน 
(ใช้เวลา 10 นาที)

ตั้งค าถามเพื่อประเมินความรู้ของผู้เรียน
ก่อนเรียน ในเรื่องวิธีการสะท้อนความคิด
ร่วมกัน  (ใช้เวลา 10 นาท)ี

บรรยาย วิธีการสร้างใช้เครื่องมือแผน
สะท้อนความคิด (Reflection Outline)
(ใช้เวลา 25 นาที)

ให้ผู้ เ รี ยนตรวจทานและสะท้อนคิด
ร่วมกัน พูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดใน
กลุ่ม และอ านวยความสะดวกผู้ เรียน 
คอยกระตุ้นผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม (ใช้เวลา 15 นาที)

ผู้เรียนเขียนสรุปลงในเครื่องมือ       
แผนสะท้อนความคิด                    
(Reflection Outline) 

(ใช้เวลา 60 นาท)ี
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ภาพที่ 5.17 แสดงขั้นตอนการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 7 
 

 

 

 

 

 

 

 

สัปดาห์ที่ 7

ภารกิจท่ี 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม 
(เวลา 120 นาที)

บรรยายเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ 
วัตถุประสงค์ การประเมินผล ใน
ภารกิจที่ 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม 
(ใช้เวลา 10 นาท)ี

ตั้งค าถามเพื่อประเมินความรู้ของผู้เรียน
ก่อนเรียน ในเรื่องเผยแพร่ผลงาน และ
การใช้ Facebook Group (ใช้เวลา 20 
นาท)ี

บรรยาย วิธีการแชร์หนังสือนิทานฯ ใน
เ ว็ บ แอปพลิ เ ค ชันฯ  และ วิ ธี ก า ร ใ ช้ 
Faceboo Group (ใช้เวลา 30 นาที)

แชร์ผลงานและแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นร่วมกันใน 
Facebook group

(ใช้เวลา 60 นาท)ี
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ภาพที่ 5.18 แสดงขั้นตอนการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 8 

 

 

 

 

 

สัปดาห์ที่ 8

ภารกิจที่ 6 การประเมินผล
การเรียนรู้ (เวลา 120 นาท)ี

บรรยายเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ 
วัตถุประสงค์ การประเมินผล ใน
ภารกิจที่  6 การประเมินผลการ
เรียนรู้  (ใช้เวลา 10 นาที)

บรรยาย วิธีการประเมินผลหนังสือ
นิทาน  ใน เ ว็ บแอปพลิ เ คชั นฯ     
(ใช้เวลา 10 นาที)

ให้ผู้เรียน ประเมินผลงานของตัวเอง
และเพื่อนร่วมชั้นเรียน และอ านวย
ความสะดวกผู้ เรียน คอยกระตุ้น
ผู้ เ รี ยน ให้ มี ส่ ว นร่ ว ม ในกา รท า
กิจกรรม (ใช้เวลา 40 นาที)

ทดสอบความคิดสร้างสรรค์
สร้างสรรค์และวัด สัมภาษณ์
ความสุขในการเรียน               
ของผู้เรียนหลังเรียน                                     
(ใช้เวลา 50 นาที)

ผู้สอนและผู้เรียนรว่มกันสรุปและ
อภิปรายผลการจัดการเรยีนรู้บน
เว็บแอปพลิเคชันฯ 
(ใช้เวลา 10 นาที)
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จากภาพที่ 5.4 – 5.18 สรุปกระบวนการเรียนรู้ Suk.tools ดังนี้  

 

ภาพที่ 5.19 กระบวนการเรียนรู้ Suk.tools 
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ตอนที่ 3 

แนวทางและเงื่อนไขการน าระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ไปใช้งาน 

การน าระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล  

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ประกอบด้วย 

1) แนวทางการด าเนินงานระดับผู้สอน และ 2) แนวทางการด าเนินงานระดับสถานศึกษาและการจัด

หลักสูตร 

1. แนวทางการด าเนินงานระดับผู้สอน  

1.1 ผู้สอนควรมีความรู้ความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 

ได้แก่ การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ การใช้โปรแกรมส านักงานเบื้องต้นได้ การบริหารจัดการ  

การเรียนการสอน การใช้งานเครื่องมือสื่อสังคมออนไลน์ และเครื่องมือสื่อสารต่าง ๆ บนเว็บ  

การแนะน าแหล่งสารสนเทศเพ่ือการศึกษาค้นคว้าแหล่งข้อมูลส าหรับผู้เ รียน และให้ค าแนะน าที่

เหมาะสมส าหรับค้นคว้า เข้าถึง ใช้งานและการอ้างอิงอย่างถูกต้อง เพ่ือด าเนินการจัดการเรียน  

การสอนในเบื้องต้นได้ หากมีปัญหาหรือไม่สามารถสอนได้ด้วยตนเอง ควรปรึกษาผู้ทรงคุณวุฒิ  

ด้านเทคโนโลยีการศึกษาเพ่ือให้การเรียนการสอนด าเนินไปได้อย่างราบรื่น    

1.2 ผู้สอนควรชี้แจงให้ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทราบ

ถึงแนวทางขั้นตอน และเป้าหมายของการเรียน การใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน บทบาทของผู้เรียน 

เพ่ือให้ผู้เรียนตระหนักและเห็นความส าคัญของการจัดการเรียนการสอนในแต่ละขั้นตอน ส่งผลให้  

การเข้าร่วมกิจกรรมการเรียน การสอนเป็นไปอย่างต่อเนื่องตลอดระยะเวลาที่ก าหนด และควรมี 

การควบคุมการจัดการเรียนการ สอนตามกระบวนการเรียนรู้ที่ออกแบบไว้ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียนได้ ครบทุกองค์ประกอบของตัวบ่งชี้ 

1.3 ผู้สอนควรตรวจสอบการมีส่วนร่วมของผู้เรียน และประเมินผลกิจกรรมกาเรียนรู้ 

ในขั้นตอนต่างๆ เป็นระยะๆ ตลอดระยะเวลาการเรียน เพ่ือให้แน่ใจว่าเกิดการเรียนรู้จริงและควรมี

เวลาในการให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียนในทันที หรือให้ข้อมูลย้อนกลับให้เร็วที่สุดเท่าที่จะท าได้  

อย่างสม่ าเสมอ นอกจากนี้จ านวนผู้เรียน อาจส่งผลต่อการประเมินกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างเรียน 

หากผู้สอนละเลยหรือไม่มีเวลาตรวจสอบ ผลงานและให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนอย่างเหมาะสม 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 284 

เนื่องจากการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลเป็นการเล่าเรื่องโดย สะท้อนมุมมองของผู้เรียนรายบุคคล ดังนั้น

ผลงานเรื่องเล่าจึงควรเป็นชิ้นงานเดี่ยว เพ่ือให้การเรียนรู้ของผู้เรียนในแต่ละขั้นตอนนั้น มีประสิทธิผล 

1.4 ผู้สอนควรประเมินความสามารถด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานและ

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ของผู้ เรียน การใช้งานระบบการเรียนการสอนฯ โดยเฉพาะผู้ เรียน  

ในระดับประถมศึกษา ควรคอยให้ค าแนะน าอย่างใกล้ชิด และค านึงถึงประสิทธิภาพของระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ความพร้อมของห้องเรียนที่มีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่เพียงพอส าหรับผู้เรียน  

ทุกคน สมรรถนะ ของคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่างๆ ในสถานศึกษา เพ่ือให้สามารถจัดการเรียน  

การสอนได้อย่างมี ประสิทธิภาพ และประสิทธิผล 

1.5 ผู้สอนสามารถปรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับระยะเวลา

ที่มี ในกรณีที่มีเวลาจ ากัด อาจยืดหยุ่นด้านเวลาให้เข้ากับบริบทการเรียนการสอน โดยอาจลดทอน

จ านวน สัปดาห์ เนื่องจากผลการศึกษาพบว่าระบบฯ เริ่มส่งผลอย่าง มีนัยส าคัญได้ในระยะเวล า  

4 สัปดาห์ขึ้นไป     

1.6 ผู้สอนควรมีจิตใจที่เปิดกว้าง เป็นผู้สร้างบรรยากาศในห้องเรียนเป็นไปใน

ทางบวก ควรเปิดโอกาสผู้เรียนในการแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ ไม่ควรที่จะตัดสินความถูกผิด 

ด้านภาษาและศิลปะ หรือท าโทษ ควรเป็นการแสดงความคิดเห็นในทางบวกและให้ค าแนะน า  

และควรให้การช่วยเหลือที่ เท่าเทียมกัน โดยเฉพาะผู้ เรียนระดับประถมศึกษา ยังมีความรู้  

ประสบการณ์ไม่มากพอที่จะตัดสินใจบางอย่างด้วยตนเอง หรือ ได้รับประสบการณ์ในอดีตที่ไม่ดี ท า

ให้กลัวความผิดพลาด ซึ่งต้องอาศัยสภาพแวดล้อมภายนอกกระตุ้นให้มีความกล้าตัดสินใจด้วยตนเอง  

และต้องการการยอมรับในศักยภาพของตนเอง จากการได้รับความช่วยเหลือจากผู้สอนและเพ่ือน

ตลอดการเรียนรู้ และควรสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้ทุกคนมีส่วนร่วมช่วยเหลือซึ่งกันและกัน  

มีการให้ก าลังใจกันและกัน จะส่งผลให้ผลงานการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลแสดงออกมาจากมุมมอง

ประสบการณ์ ความคิดของผู้เรียน ได้อย่างแท้จริง  

1.7 ผู้สอนควรก าหนดแนวคิด ในการเลือกหัวข้อเล่าเรื่องแบบดิจิทัล เป็นเรื่องราวที่

อยู่ในความสนใจของผู้เรียน จะท าให้ผู้เรียนมีความสนใจ และกระตือรือร้นที่อยากจะเล่าเรื่องราว 

หรือ เป็นเรื่องราวที่สอดแทรกคุณธรรม จะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจความคิด ความรู้สึกของเพ่ือน

ในห้องเรียนได้มากยิ่งขึ้น และเป็นเรื่องเล่าแบบดิจิทัลที่มีประเด็นให้น่าติดตาม น่าสนใจและมีคุณค่า

แก่สังคม  
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2. แนวทางการด าเนินงานระดับสถานศึกษาและการจัดหลักสูตร 

2.1 การน าระบบฯ ไปใช้ ควรมีการชี้แจงกับระดับผู้บริหารสถานศึกษาเกี่ยวกับ

วิธีการ ขั้นตอน และกิจกรรมการเรียนทั้งหมดให้ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน โดยชี้ให้เห็น

ถึงประโยชน์ที่จะได้รับจากการ น าระบบฯ ไปใช้ เพราะการได้รับความร่วมมือและการยอมรับ  

จากผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่ายจะท าให้การเรียนการสอนนั้นมีประสิทธิภาพสูงสุด    

2.2 การน าระบบฯ ผู้สอนควรด าเนินกิจกรรมให้ครอบคลุมทั้ง 5 องค์ประกอบ และ

ขั้นตอน 6 ขั้นตอน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความพร้อมของแต่ละสถานศึกษา ซึ่งในบางครั้งอาจต้องมีปรับ  

ให้เข้ากับบริบทของสถานศึกษานั้นๆ ทั้งในด้าบุคลากรเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง เงื่อนไขของเวลาที่ระบุไว้ 

และแหล่งสารสนเทศต่างๆ เป็นต้น 

2.3 ระบบการเรียนการสอนนี้ได้ออกแบบมา ที่สามารถน าไปบูรณาการเรียน 

การสอน หรือเป็นส่วนเสริมได้กับทุกรายวิชา เนื่องจากไม่มีเนื้อหารายวิชา ในระบบฯ แต่เป็นผู้เรียน 

ที่มีหน้าที่สร้างเนื้อหารายวิชานั้นๆ โดยกระบวนการเรียนรู้ในรายวิชานั้น ควรมีลักษณะการจัดการ

เรียนการสอนที่ส่งเสริมกิจกรรมการสืบค้น ข้อมูล การสร้างองค์ความรู้ และการบูรณาการเทคโนโลยี

ในกิจกรรมการเรียนได้ เพ่ือให้ผู้เรียนออกแบบ และผลิตผลงานหรือชิ้นงาน โดยใช้เครื่องมือดิจิทัลใน

การพัฒนา โดยผู้สอนควรบูรณาการเทคนิควิธีการต่างๆ ให้ครบทุกขั้นตอน เพ่ือให้เกิดกิจกรรม  

การเรียนการสอนสอดคล้องและ ต่อเนื่องตลอดกระบวนการเรียน  

2.4 สถานศึกษาควรเตรียมความพร้อมด้านสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการจัดการเรียน 

การสอน โดยเฉพาะความพร้อมของทรัพยากรด้านเทคโนโลยี ไม่ว่าจะเป็นห้องเรียน เครื่อง

คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ต่างๆ ทั้งของผู้สอนและผู้เรียน 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 6 

การสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่อง ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน มีวัตถุประสงค์

การวิจัย ดังนี้ 

1. เพ่ือศึกษาสภาพและความต้องการของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์

โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน 

2. เพ่ือพัฒนาระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

3. เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่า

เรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน 

การเรียน  

4. เพ่ือน าเสนอระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน   
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สรุปผลการวิจัย 

ผู้วิจัยแบ่งการสรุปผลการวิจัย ออกเป็น 4 ตอน เพ่ือให้สอดคล้องกับตามระยะของ 

การ ด าเนินการวิจัย ผลการด าเนินการในแต่ละขั้น มีรายละเอียดพอสังเขป ดังนี้ 

ตอนที่ 1 เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์

โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน จากครูและนักเรียน ระดับประถมศึกษา ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ

การศึกษาขั้นพื้นฐาน ทั่วพื้นที่ 4 ภูมิภาคในประเทศไทย 

 จากการส ารวจความคิดเห็นของครู จ านวน 421 คน จาก 110 โรงเรียน ใน 33 จังหวัด  

สรุปได้ดังนี้  

1.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง (ร้อยละ 79.80) มีอายุ

ระหว่าง 20 – 39 ปี มากที่สุด (ร้อยละ 50.70) มีวุฒิการศึกษาเป็นระดับปริญญาตรี (ร้อยละ 72.10) 

และมีประสบการณ์สอน มากกว่า 20 ปี (ร้อยละ 32.50) ต าแหน่งงานอยู่ระดับช านาญการพิเศษ 

(ร้อยละ 35.00) และสอนอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น (ร้อยละ 51.60) อยู่ในกลุ่มสาระ 

การเรียนรู้วิชาภาษาไทย (ร้อยละ 40.30) สอนในโรงเรียนพ้ืนที่ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มากที่สุด 

(ร้อยละ 27.10) ส่วนใหญ่เป็นโรงเรียนขนาดกลาง (นักเรียนตั้งแต่ 121 - 600 คน) (ร้อยละ 47.00) 

1.2 ด้านความพร้อมของอุปกรณ์ส่วนตัว พบว่าครูมีคอมพิวเตอร์และสามารถเชื่อมต่อกับ

อินเทอร์เน็ต (ร้อยละ 96.20) มีสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตอุปกรณ์สามารถเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต 

(ร้อยละ 95.60) มีประสบการณ์ใช้คอมพิวเตอร์ 10 ปีขึ้นไป (ร้อยละ 47.60) และมีประสบการณ์ใช้

สมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต 6 – 10 ปี (ร้อยละ 50.80) และมีประสบการณ์ใช้อินเทอร์เน็ต 6 – 10 ปี 

(ร้อยละ 47.10) และครูคิดว่านักเรียนชั้นประถมศึกษา ไม่มีทักษะหรือมีเล็กน้อย ในด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร เพียงพอที่จะเรียนด้วยระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ 

และสามารถฝึกอบรมเพ่ิมเติมได้ (ร้อยละ 92.10) 

1.3 ด้านความสามารถใช้เครื่องมือบนเว็บ ส่วนใหญ่ใช้เครื่องมือค้นหา เช่น  Google (ร้อยละ 

97.60) และไม่สามารถใช้ เครื่องมือสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มากที่สุด เช่น  Filp Album, 
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DeskTop Author (ร้อยละ 49.80) ครูมีการประเมินความสามารถของนักเรียนส่วนใหญ่ ว่าสามารถ

ใช้เครื่องมือค้นหามากท่ีสุด  เช่น  Google (ร้อยละ 81.00) และ ไม่สามารถใช้เครื่องมือสร้างหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์มากที่สุดเช่น  Filp Album, DeskTop Author (ร้อยละ 67.40)  ครูประเมินร้อยละ

ของความสามารถที่คิดว่านักเรียนสามารถใช้งานได้ ร้อยละ 80 ขึ้นไป ประกอบด้วย สื่อสังคม เช่น  

Facebook,  Line (ร้อยละ 61.70) เครื่องมือค้นหา  เช่น  Google (ร้อยละ 73.50) เครื่องมือน าเสนอ 

เช่น youtube, google slides, powerpoint (ร้อยละ 61.70) เครื่องมือประมวลผลค า เช่น  google 

docs, word (ร้อยละ 55.50) และมีเพียงเครื่องมือสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น  Filp Album, 

DeskTop Author ครูประเมินอยู่ ในระหว่างร้อยละ 50 - 79 (ร้อยละ 40.90)  ทั้งนี้ เครื่องมือ

อิเล็กทรอนิกส์  ที่ ใช้ ในการเรียนการสอนที่ ได้รับการสนับสนุนจากทางโรงเรียนมากที่สุด  

เป็นคอมพิวเตอร์โน้ตบุค / คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (ร้อยละ 87.30)         

1.4 ครูมีความสนใจใช้เครื่องมือบนเว็บในการสอน (ร้อยละ 92.60) เพราะ ทันสมัย แปลก

ใหม่ เป็นนวัตกรรมเหมาะสมกับยุคนโยบายการศึกษาและไทยแลนด์ 4.0 ในปัจจุบัน เป็นการกระตุ้น

ความสนใจ ความกระตือรือร้น ไม่ให้น่าเบื่อ เกิดความสนุกสนานและเพ่ิมความรู้ พัฒนาตนเอง  

ทั้งผู้เรียนและผู้สอน ส่งเสริมให้ใช้สื่อหลากหลาย ค้นคว้าหาข้อมูลที่มีประโยชน์ การเรียนบนเว็บ

เหมาะกับการเรียนรู้แบบ Active Learning และลดค่าใช้จ่าย สามารถทบทวนบทเรียน ได้สะดวก 

รวดเร็ว ทุกท่ีทุกเวลา เข้าถึงถิ่นทุรกันดาร  

1.5 สภาพการจัดการเรียนรู้ของครู และหลักสูตรโรงเรียน ในปัจจุบันมุ่งเน้น สอดคล้องตาม

ลักษณะการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อม  

เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง 

(ค่าเฉลี่ยรวม 3.20, SD = 1.12) โดยส่วนใหญ่เน้นมุ่งเน้นการพัฒนาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

และความสุขในการเรียนอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.77, SD = 1.03) และน้อยที่สุด ในการจัด

กิจกรรมการเรียนโดยใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชัน เช่น การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับ การให้  

ตราสัญลักษณ์ เงินตราเสมือน ของรางวัล และการซื้อขาย/แลกเปลี่ยน อยู่ในระดับปานกลาง 

(ค่าเฉลี่ย 2.70, SD = 1.23) 
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1.6 ผลการวิเคราะห์สภาพปฏิบัติจริงและความต้องการของครูในการใช้ระบบการออกแบบ

หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ พบว่า ครูมีสภาพปฏิบัติจริงในปัจจุบันน้อยที่สุด คือ ด้านการอบรม/

สัมมนา ในการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชัน (การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับ 

การให้ตรา สัญลักษณ์ เงินตราเสมือน ของรางวัล และการซื้อขาย/ แลกเปลี่ยน) อยู่ในระดับน้อย 

(ค่าเฉลี่ย 2.13, SD = 1.31) รองลงมา คือด้านการมีประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียน โดยใช้

เทคนิคของเกมมิฟิเคชัน (การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับ การให้ตรา สัญลักษณ์ เงินตราเสมือน  

ของรางวัล และการซื้อขาย/ แลกเปลี่ยน) อยู่ในระดับน้อย (ค่าเฉลี่ย 2.16, SD = 1.29) และ 

ด้านการมีประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียน ด้วยการเรียนแบบการเล่าเรื่องดิจิทัลอยู่ในระดับ

น้อย (ค่าเฉลี่ย 2.21, SD = 1.24)  

1.7 ครูมีสภาพความต้องการในการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ มาก

ที่สุด คือ ด้านการอบรม/สัมมนา ในการจัดกิจกรรมที่พัฒนาเพ่ือส่งเสริมความคิด สร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียนอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.68, SD = 1.02) รองลงมา คือ ด้านความพร้อม 

การจัดกิจกรรมการเรียนของโรงเรียน ในการจัดกิจกรรมที่พัฒนาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียนอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.66, SD = 1.07) และ ด้านการมีนโยบายสนับสนุน

การจัดกิจกรรมการเรียนจากผู้บริหาร ในการจัดกิจกรรมที่พัฒนาเพ่ือส่งเสริมความคิด สร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียนอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.63, SD = 1.03) 

จากการส ารวจความคิดเห็นของนักเรียน จ านวน 612 คน จาก 22 โรงเรียน ใน 11 จังหวัด 

สรุปได้ดังนี้ 

1.8. ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง (ร้อยละ 57.10) มีอายุ

ระหว่าง 9 – 12 ปี (ร้อยละ 94.30) ส่วนใหญ่ก าลังศึกษาอยู่ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย (ร้อยละ 

95.00) อยู่ภูมิภาคที่ตั้งของโรงเรียนในพื้นที่ภาคเหนือ มากที่สุด (ร้อยละ 33.80)  

1.9 ด้านความพร้อมของอุปกรณ์ส่วนตัว นักเรียนส่วนใหญ่ไม่มีคอมพิวเตอร์ ส าหรับใช้งาน

เอง (ร้อยละ 67.40) ส่วนใหญ่มีสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตส าหรับใช้งานเอง (ร้อยละ 73.80) อุปกรณ์

สามารถเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต (ร้อยละ 80.00) มีระยะเวลาที่เล่นอินเทอร์เน็ตต่อวัน 1 ชั่วโมง – 3 

ชั่วโมง (ร้อยละ 43.20) และส่วนใหญ่ชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์ (ร้อยละ 64.50) เช่น ซอมบี้ , ROV, 
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Fifa, Free Fire, GTA, Hey Day, Minecraft, San, PB, TF2, The sim 4, Tik Tok, Robox, เกมงู, 

เกมท าเค้ก, เกมทายส านวน สุภาษิต ค าพังเพย , เกมเศรษฐี , แข่งรถ, เกมรถไฟ, คณิตคิดเร็ว ,  

เกมปริศนาค าทาย, แต่งหน้า, แต่งตัว, ท าอาหาร, ยิงปืน, หมากรุก, มาริโอ และเกมจับคู่ เป็นต้น  

1.10 ด้านความสามารถใช้เครื่องมือบนเว็บ เป็นเครื่องมือค้นหามากที่สุด เช่น Google  

(ร้อยละ 94.90) และนักเรียนส่วนใหญ่ไม่สามารถใช้ เครื่องมือสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มากที่สุด 

เช่น  Filp Album และ DeskTop Author (ร้อยละ 77.50) 

1.11 นักเรียนมีความสนใจใช้เครื่องมือบนเว็บในการเรียน (ร้อยละ 85.30) เพราะ พัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ ได้ใช้ความคิด ค้นหาความรู้ ท าให้เกิดจินตนาการ ความสนุกสนาน ช่วยฝึกสมาธิ 

และคลายเครียดได้   

1.12. วิเคราะห์สภาพปฏิบัติจริงและความต้องการของนักเรียนในการใช้ระบบการออกแบบ

หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ พบว่า นักเรียนมีสภาพปฏิบัติจริ งในปัจจุบันน้อยที่สุด คือ  

ด้านประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้เทคนิคของเกมมิฟิเค

ชัน (การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับ การให้ตรา สัญลักษณ์ เงินตราเสมือน ของรางวัล และการซื้ อ

ขาย/ แลกเปลี่ยน) อยู่ในระดับน้อย (ค่าเฉลี่ย 2.50, SD = 1.53) รองลงมา คือด้านการมีประสบการณ์

ในการจัดกิจกรรมการเรียน ด้วยการเรียนแบบการเล่าเรื่องดิจิทัล อยู่ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 

2.80, SD = 1.52) และด้านการมีประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียน ด้วยเครื่องมือบนเว็บโดย

ใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชันมาสนับสนุนการเรียนอยู่ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 3.19, SD = 1.42)  

1.13 สภาพความต้องการในการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ มาก

ที่สุด คือ ด้านประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียน ที่พัฒนาเพ่ือส่งเสริมความคิด สร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.32, SD = 0.92) รองลงมา คือ ด้านประสบการณ์ 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนด้วยเครื่องมือบนเว็บโดย ใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชันมาสนับสนุนการเรียน 

อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.97, SD = 1.15) และ ด้านประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียนด้วย

การเรียนแบบการเล่าเรื่องดิจิทัล อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.77, SD = 1.20) 
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จากการสัมภาษณ์นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 5 จากโรงเรียนวัดท่าเกวียน (สัยอุทิศ)

จ านวน 7 คน สรุปได้ดังนี้ 

ด้านความพร้อมด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 

และความสามารถ นักเรียนส่วนใหญ่มีความพร้อมในอุปกรณ์ส่วนตัว ทั้งคอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน 

และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต นักเรียนส่วนใหญ่ใช้เวลาเล่นเน็ต 1 – 2 ชั่วโมง ที่เล่นไม่นานเพราะแสบตา

และผู้ปกครองห้าม เคยมีประสบการณ์ใช้โปรแกรม Word เพ่ือท ารายงานในรายวิชา และเคยใช้

โปรแกรม PowerPoint  Word YouTube Line และใช้เครื่องมือค้นหา โดย Google ใช้ค้นหาสิ่งที่

ตนเองสนใจ ทางด้านงานศิลปะเคยใช้โปรแกรม Paint แต่ไม่เคยใช้ Google Docs Google Slide  

ไม่เคยใช้ เครื่องมือสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น  Flip Album และ Desktop Author 

ด้านสภาพการเรียนรู้ในปัจจุบัน นักเรียนมีความเห็นตรงกันว่า นักเรียนไม่ได้ใช้และไม่รู้จัก

เครื่องมือบนเว็บ การใช้งานในปัจจุบันเป็นการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน เพ่ือใช้ในการสร้าง

ผลงานศิลปะ และใช้สร้างรายงานในรายวิชา โดยมีประเด็นต่างๆ ในเนื้อหาวิชา โดยให้นักเรียนค้นหา

ข้อมูลด้วยตนเอง การเล่านิทานเป็นรูปแบบการเล่าหน้าชั้นเรียน และความต้องการของนักเรียน  

มีความเห็นตรงกันว่า ต้องการการจัดการเรียนรู้ ในรูปแบบใหม่ๆ ได้ใช้เครื่องมือบนเว็บ ที่มี  

ความน่าสนใจ ให้ความท้าทาย คล้ายลักษณะเกม นักเรียนยังไม่มีประสบการณ์การเล่าเรื่องดิจิทัล  

แต่จะมีประสบการณ์ การเล่านิทานหน้าชั้นเรียน ได้แก่ วิชาภาษาไทย วิชาสังคม ฯลฯ และมี

ความชอบที่จะเรียนผ่านการเล่านิทาน รู้สึกชอบเพราะได้จินตนาการ ได้ความรู้ สนุก ได้แลกเปลี่ยน

ความคิดกับเพ่ือน นักเรียนส่วนใหญ่ชอบสร้างสรรค์ชิ้นงานเป็นของตัวเองเพราะอยากแสดง

ความสามารถของตัวเอง ให้เพ่ือนในห้องได้ดู และสนใจที่จะเรียนแบบการเล่าเรื่องดิจิทัลใน

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน และมีความคุ้นเคยกลไกของเกม เช่น ระบบการให้รางวัล จัดอันดับ  

มีภารกิจ ส่วนใหญ่สนใจ อยากแข่งขัน และชื่นชอบการเล่นเกม และส่วนใหญ่มีความสนใจใช้ระบบ

ออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 
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ตอนที่ 2 เพื่อพัฒนาระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

 2.1 การสร้างระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

ผลจากการวิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวกับหนังสือนิทานหรือ

หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ความคิดสร้างสรรค์ 

และความสุขในการเรียน ส าหรับเป็นกรอบแนวคิดในการสร้างระบบฯ และน าร่างระบบการเรียนฯไป

สัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 7 คน จากนั้นจึงปรับปรุงร่างระบบการเรียนฯ  

ตาม ข้อเสนอแนะ ท าให้ได้องค์ประกอบ จ านวน 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) องค์ประกอบของการเล่า

เรื่องแบบดิจิทัล ที่มี 2 ลักษณะ ได้แก่ 1.1) เนื้อหามีเอกลักษณ์ให้ประสบการณ์มุมมองของผู้เขียน 

1.2)เนื้อหามีชีวิตชีวา ให้ความรู้สึกที่มีคุณค่าแก่ผู้ อ่าน 2) องค์ประกอบของสภาพแวดล้อม 

เกมมิฟิเคชัน 5 กลไก 2.1) กิจกรรม 2.2) ผลสัมฤทธิ์ 2.3) ระบบการให้รางวัล 2.4) ชุมชนแบบ

ประสานเวลา 2.5) การแสดงผลที่ชัดเจน 3) องค์ประกอบของบทบาทผู้ เรียนและผู้สอน  

4) องค์ประกอบของทรัพยากรการเรียนรู้ 2 เครื่องมือ 4.1) แหล่งสืบค้นข้อมูลดิจิทัล 4.2) เว็บแอป

พลิเคชัน 5) องค์ประกอบของการวัดและประเมินผล และกระบวนการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน (PENCIL 

Model) ได้แก่ 1) การวางแผนและระดมสมอง (P - Planning a Story Map and Brainstorming)  

2) การสืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอร์ด (E - Exploring Resources and Making Storyboard)  

3) การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง (N - Narrative Storytelling) 4) การตรวจทานและสะท้อนคิด

ร่วมกัน (C - Checking the Story and Reflecting) 5) การเผยแพร่บนสื่อสังคม ( I - Interactive 

Social Media Posting) และ 6) การประเมินผลการเรียนรู้ (L - Learning Evaluation) แล้วน าร่าง

ระบบฯ ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน ประเมินความเหมาะสมของร่างระบบฯ ก่อนน าไปทดลองใช้

จริง  ผลการประเมิน พบว่า ระบบฯ ที่ พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมมากที่สุด สามารถน าไปใช้ทดลอง

ได ้

2.2 การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

ผลการวิ เคราะห์ข้อมูลการประเมินเว็บแอปพลิ เคชันการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ฯ จากผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่าน พบว่า ทุกรายการประเมินผ่านเกณฑ์ เฉลี่ยรวมอยู่

ในระดับมากที่สุด (Mean= 4.68, SD= 0.51)  และผลการวิ เคราะห์ข้อมูลการประเมินเว็บ 
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แอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ จากนักเรียน จ านวน 8 คน พบว่า  

ทุกรายการประเมินผ่านเกณฑ์ นักเรียนมีความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก หลังจากนั้นผู้วิจัยน า

ค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิและข้อเสนอแนะของนักเรียน น าไปปรับปรุงเว็บแอปพลิเคชันฯ ให้มี  

ความเหมาะสมยิ่งขึ้น  

ตอนที่ 3 เพื่อศึกษาผลการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน 

การเรียน  

 การวิจัยในระยะที่ 3 เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental research) โดยมีแบบแผน 

การวิจัยแบบกลุ่มเดียว มีการสอบก่อนและหลังการทดลอง One Group Pretest – Posttest 

Design  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

โรงเรียนวัดดอนทอง (สุวัณณะศรี ตัณฑิกุล ราษฏศึกษาลัย) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 

27 คน เป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบเรียน 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ

แผนการจัดการเรียนรู้ฯ แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ ซีพีเอสเอส แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์

จากผลการวาดภาพ ทีซีที - ดีพี แบบวัดและแบบสัมภาษณ์ความสุขในการเรียน และแบบส ารวจ 

ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้ระบบฯ 

 3.1 การทดสอบความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังการทดลอง ซึ่งเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน 

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบสถิติ t-test dependent เพ่ือตัดสินว่า ผู้เรียนมีคะแนนความคิด

สร้างสรรค์ก่อนการทดลองและ หลังการทดลองที่แตกต่างกัน โดยพบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์

หลังการทดลอง (Mean= 48.49, SD= 9.26) สูงกว่าก่อนการทดลอง (Mean= 34.26, SD= 12.49) 

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 7.802, Sig.=.000*) และค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิด

สร้างสรรค์ เมื่อแยกเป็นแต่ละด้าน ก่อนและหลังการทดลอง พบว่า ส่วนใหญ่ ค่าเฉลี่ยคะแนน

ความคิดสร้างสรรค์แยกเป็นแต่ละด้านหลังการทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
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ระดับ .05 ยกเว้น ด้านที่ 8 ภาพเปอร์สเปคทีฟ ซึ่งเป็น ภาพที่วาดให้เห็นส่วนลึกมีระยะใกล้ - ไกล 

หรือวาด ภาพในลักษณะ 3 มิติ 

3.2 การประเมินผลงานสร้างสรรค์ หลังการทดลอง ผลงานหนังสือนิทานอิเล็ กทรอนิกส์ฯ 

ของนักเรียนจ านวน 27 ผลงาน พบว่า ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ ในระดับดี ขึ้นไปทุกคนและ  

มีค่าเฉลี่ยรวมทุกมิติ อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก (Mean = 5.94, SD = 0.61) ซึ่งสามารถตอบค าถาม

วิจัยได้ว่า ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลใน

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันส่งผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้  

ผลการวิเคราะห์ประเมินผลงานสร้างสรรค์ ในมิตินวภาพ แยกเป็น 3 มโนทัศน์ ได้แก่ 

ความคิดริเริ่ม ความน่าประหลาดใจ การแตกหน่อทางความคิด จากการวิเคราะห์ผลประเมินจาก

ผลงานทั้งหมด เป็นค่าเฉลี่ยในภาพรวม พบว่า อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก (Mean = 5.99, SD = 0.61)  

ผลการวิเคราะห์ประเมินผลงานสร้างสรรค์ ในมิติการแก้ปัญหา แยกเป็น 3 มโนทัศน์ ได้แก่ 

ความมีคุณค่า ความสมเหตุสมผล การใช้ประโยชน์ จากการวิเคราะห์ผลประเมินจากผลงานทั้งหมด 

เป็นค่าเฉลี่ยในภาพรวม พบว่า อยู่ในเกณฑ์ระดับดี (Mean = 5.68, SD = 1.20)    

ผลการวิเคราะห์ประเมินผลงานสร้างสรรค์ ในมิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ 

แยกเป็น 5 มโนทัศน์ ได้แก่ การสื่อความหมายให้คนอ่ืนเข้าใจ การจัดส่วนประกอบ ความประณีต

สวยงาม ความซับซ้อน ความมีฝีมือและความช านาญ จากการวิเคราะห์ผลประเมินจากผลงานทั้งหมด 

เป็นค่าเฉลี่ยในภาพรวม พบว่า อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก (Mean = 5.88, SD = 0.59)   

3.3 การวัดความสุขในการเรียน ก่อนและหลังการทดลอง ซึ่งเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน  

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการวัดความสุขในการเรียนก่อนและหลังการทดลอง พบว่า  

ผลการวัดความสุขในการเรียนหลังการทดลอง (Mean= 4.12, SD= 0.28) สูงกว่าก่อนการทดลอง 

(Mean= 3.72, SD= 0.31) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 6.020, Sig.=.000*)  

ผลการวิเคราะห์ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของความสุขในการเรียน ในแต่ละด้าน 

ก่อนและหลังการทดลอง พบว่า ค่าเฉลี่ยด้านผู้ เรียน ผลการวัดความสุขในการเรียนหลังการทดลอง 
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(Mean= 4.10, SD= 0.27) สูงกว่าก่อนการทดลอง (Mean= 3.72, SD= 0.33) อย่างมีนัยส าคัญ 

ทางสถิติท่ีระดับ .05 (t = 5.509, Sig.=.000*)  

ผลการวิเคราะห์ ค่าเฉลี่ยด้านการเรียนรู้ ของความสุขในการเรียนหลังการทดลอง (Mean= 

4.07, SD= 0.35) สูงกว่าก่อนการทดลอง (Mean= 3.80, SD= 0.37) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 (t= 2.740, Sig= .050)  

ผลการวิเคราะห์ ค่าเฉลี่ยด้านความสัมพันธ์ ของความสุขในการเรียนหลังการทดลอง 

(Mean= 4.20, SD= 0.45) สูงกว่าก่อนการทดลอง (Mean= 3.57, SD= 0.41) อย่างมีนัยส าคัญ 

ทางสถิติท่ีระดับ .05 (t= 8.331, Sig= .000*)  

3.4 การสัมภาษณ์เกี่ยวกับความสุขในการเรียนของนักเรียน ก่อนและหลังการทดลอง  

จากตัวแทนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 15 คน เป็นแบบสัมภาษณ์ชุดเดียวกัน  

ผลการวิเคราะห์ความสุขในการเรียน ด้านผู้เรียน พบว่า มีแนวโน้มดีขึ้นเพราะกิจกรรม 

การเรียนรู้น่าสนใจ ท าให้มีความกระตือรือร้นที่จะลงมือท าทันทีและเป็นการเรียนที่ให้นักเรียนได้

แสดงความสามารถของตัวเอง จึงท าให้นักเรียนอยากพิสูจน์ตนเองว่าตนเองท าได้ เกิดความภาคภูมิใจ

ในตนเอง และกระบวนการเรียนรู้ไม่มีการตัดสินผลงาน ว่าถูกหรือผิด ไม่มีการวิจารณ์งานของเพ่ือน 

ท าให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจ ไม่กลัวผิดพลาด กล้าคิด กล้าท า กล้าตัดสินใจด้วยตัวเองและมีเพ่ือนให้

ความช่วยเหลือ รู้สึกมีคุณค่า สร้างก าลังใจให้กัน ผลการศึกษาสอดคล้องกับ ค่าเฉลี่ยรวมของ  

ผลการวัดความสุขในการเรียนด้านผู้เรียนหลังการทดลอง (Mean=4.10) สูงกว่าก่อนการทดลอง 

(Mean=3.72) และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมตามลักษณะของความสุขในการเรียน  

ในด้านผู้เรียน  

ผลการวิเคราะห์ความสุขในการเรียน ด้านการเรียนรู้ พบว่า มีแนวโน้มดีขึ้นเพราะกิจกรรม

การเรียนให้ผู้ เรียนสร้างผลงาน จินตนาการได้อย่างอิสระ และเลือกเนื้อหาตามความสนใจ  

ท าให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าทางความคิดและความสามารถของตนเอง การเรียนรู้ผ่านภารกิจต่างๆ ช่วยให้

ผู้เรียนรู้จักตั้งเป้าหมาย และรู้จักจัดล าดับความส าคัญว่าควรท าอะไร ที่ส าคัญก่อนและท าอะไรหลัง 

สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ และให้ผู้เรียน ศึกษา ค้นหาข้อมูลด้วยตนเอง เกิดการคิด
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วิเคราะห์ด้วยตนเอง สามารถเลือกเนื้อหาตามความเหมาะสม ก่อนท าการเผยแพร่ และท าให้เห็น

แหล่งข้อมูลที่หลากหลายบนอินเทอร์เน็ต ช่วยให้เห็นโอกาสการเรียนรู้ที่มากขึ้น ส่งเสริมความใฝ่รู้  

ใฝ่เรียนมากขึ้น อยากเป็นคนเก่ง ผลการศึกษาสอดคล้องกับ ค่าเฉลี่ยรวมของผลการวัดความสุข 

ในการเรียนด้านการเรียนรู้หลังการทดลอง (Mean=4.07) สูงกว่าก่อนการทดลอง (Mean=3.80) และ

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมตามลักษณะของความสุขในการเรียนในด้านการเรียนรู้  

ผลการวิเคราะห์ความสุขในการเรียน ด้านความสัมพันธ์ พบว่า มีแนวโน้มดีขึ้นเพราะ 

กิจกรรมการเรียนรู้มีการแบ่งกลุ่ม คละความสามารถและอยู่กับเพ่ือนที่ไม่สนิทสนม ท าให้รู้จักกันและ

เข้าใจกันมากขึ้น เด็กเรียนเก่งเข้าใจเด็กเรียนอ่อน ท าให้เด็กเรียนอ่อนเกิดความภาคภูมิใจและมีคุณค่า 

หันมาช่วยเหลือคนอ่ืนมากข้ึน ทุกคนช่วยเหลือกันและกัน ไม่มีการแกล้งกัน และการสร้างบรรยากาศ

ในห้องเรียนเชิงบวก มีการเปิดโอกาสการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันอย่างอิสระ ท าให้ยอมรับ

ความสามารถของกันและกันมากขึ้นผลการศึกษาสอดคล้องกับ ค่าเฉลี่ยรวมของผลการวัดความสุข  

ในการเรียนด้านความสัมพันธ์หลังการทดลอง (Mean=4.20) สูงกว่าก่อนการทดลอง (Mean=3.57) 

และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ เชิ งพฤติกรรมตามลักษณะของความสุข ในการเรียนใน  

ด้านความสัมพันธ์  

3.5 การส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อระบบฯ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็น

เพศชาย (ร้อยละ 51.90)  

ความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ในด้านเนื้อหา พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 

4.51, SD = 0.41) เมื่อพิจารณาเป็นรายการ พบว่า ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ยกเว้น 

รายการ ข้อความในเว็บมีความถูกต้องตามหลักภาษา และเข้าใจง่าย ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  

(Mean = 4.37, SD = 0.69)  

ความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ในด้านด้านการออกแบบและการจัดระบบเว็บแอปพลิเคชัน 

พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.54, SD = 0.37) เมื่อพิจารณาเป็นรายการ พบว่า 

ความพึงพอใจอยู่ ในระดับมาก ยกเว้น รายการ สีสันในการออกแบบเว็บมีความเหมาะสม  

ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.69, SD = 0.53)  
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ความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ในด้านรูปแบบการเรียนการสอน พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับ

มากที่สุด (Mean = 4.54, SD = 0.37) เมื่อพิจารณาเป็นรายการ พบว่า ความพึงพอใจอยู่ในระดับ

มากที่สุด ยกเว้น รายการ ภารกิจที่ 4 แสดงความคิดเห็นผลงานเพ่ือน และรับฟังความคิดเห็นของ

ผู้อ่ืน สามารถน ามาปรับแก้ไขได้ ความพึงพอใจน้อยที่สุด แต่อยู่ในระดับมาก (Mean = 4.40, SD = 

0.69) 

นอกจากนี้นักเรียนแสดงความเห็นความพึงพอใจด้านอ่ืนๆ เช่น การออกแบบ การน าเสนอ

งาน การจับกลุ่มและมีเพ่ือนร่วมงานกับเพ่ือน การแสดงความคิดเห็น การโหวต การจัดอันดับ ภารกิจ

ที่ 6 ให้คะแนนผลงานได้เรียนรู้การประเมินผลงานเพื่อนและตนเองได้ การสร้างนิทาน ชอบที่สามารถ

ท าอะไรก็ได้ ชอบอ่านนิทานของเพ่ือน ได้ความรู้ได้พัฒนาความสามารถ เป็นต้น 

ตอนที่ 4 เพื่อน าเสนอระบบการออกแบบหนังสือนิทาน อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่อง 

แบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน 

การเรียน   

ผลการวิเคราะห์จากการประเมินรับรองระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์  

โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่ งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน จากผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่าน พบว่า ภาพรวมของการประเมินรับรองระบบ

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่าระบบฯ  

มีความเหมาะสมมากที่สุด (Mean = 4.58, SD = 0.55) ที่จะน าไปใช้ในการส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์และความสุขในการเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย และสามารถน าไป

ประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนได้จริง 

อภิปรายผลการวิจัย 

การอภิปรายผลการวิจัยเรื่องระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่า

เรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุข 

ในการเรียน ผู้วิจัยขอน าเสนอประเด็นในการอภิปรายผลการวิจัยแบ่งเป็น 4 ประเด็น ได้แก่  
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1) ภาพรวมของระบบการออกแบบหนั งสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ  2) ผลการใช้ ระบบฯ  

ที่พัฒนาขึ้น 3) การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และ 4) การส่งเสริมความสุขในการเรียน โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

ภาพรวมของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

 ผลการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน เพ่ือตอบค าถามวิจัยข้อที่ 2 ที่ว่า “ระบบ

การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียนมีองค์ประกอบและขั้นตอนอย่างไร ”  

จากผลการวิจัย พบว่า กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นนี้อาศัยแนวคิดและขั้นตอนในการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนตามการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล โดยใช้เป็นขั้นตอนหลักในการด าเนินกิจกรรม

การเรียนการสอน ซึ่งงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล สามารถส่งเสริมทักษะใน 

ยุคศตวรรษที่ 21 ส าหรับผู้เรียนในยุคดิจิทัลได้อย่างดี และกระบวนการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ผู้เรียน

เป็นนักออกแบบ สร้างสรรค์ไอเดียผสมผสานกับการใช้เทคโนโลยีด้วยตนเอง เพ่ือช่วยแก้ไขปัญหา 

เกิดการคิดวิเคราะห์ ด้วยการเลือกและสังเคราะห์ข้อมูล ที่ช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน

ได้  (Azman et al., 2016 ; Jenkins & Lonsdale, 2007 ; Jumail et al., 2011 ; Karakoyun & 

Kuzu, 2016; Microsoft, 2010; Robin, 2008; Tendero, 2006; Tsiviltidou, 2015) กับการศึกษา 

(Wang, 2012) ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถ ในการแก้ปัญหา คาดเดา สร้างความคิดใหม่

และการสื่อสาร กับมุมมองนี้ของความคิดสร้างสรรค์ สามารถน ามาปรับปรุงให้ดีขึ้นผ่านกิจกรรม 

การเรียนรู้ การอ่านหรือการเขียน ทักษะความคิด มีความสัมพันธ์กับพัฒนาการด้านภาษา และ

สามารถน ามาใช้กับระดับประถมศึกษา (Elahi et al., 2015; Jumail et al., 2011; Karakoyun & 

Kuzu, 2016) จากการศึกษางานวิจัยพบว่า การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลเป็นเครื่องมือที่ทรงพลังที่ให้ผู้เรียน

ได้สร้างสรรค์ผลงานด้วยการน าเสนอเรื่องราว ประสบการณ์ มุมมองความคิด ความรู้สึก ความสนใจ

จากความสามารถของตนเอง ผ่านมัลติมีเดีย ภาพ เสียง วีดิโอ และข้อความ ที่ช่วยสร้างความเข้าใจ

แก่ผู้อ่าน ได้ทุกที่ทุกเวลา (Elahi et al., 2015; Hartley & McWilliam, 2009; Hathorn, 2005; 

Hill & Grinnell, 2014 ; Kotluk & Kocakaya, 2016 ; เนาวนิตย์  สงคราม , 2554) เป็นวิธีการ

สร้างสรรค์เนื้อหา ที่เป็นประชาธิปไตยอย่างแท้จริง (Lambert, 2013) และการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล

เป็นเครื่องมือที่ช่วยเรียนรู้ความหลากหลายทางวัฒนธรรม ผู้เรียนสามารถเปรียบเทียบเรื่องราวกับผู้
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แต่งคนอ่ืน และแลกเปลี่ยนประสบการณ์ชี วิต  จากการตั้ งค าถาม ช่วยสะท้อนความคิด  

ทางวัฒนธรรม (Azman et al., 2016; DeNatale, 2008; Mnisi, 2015) จุดเด่นของการเล่าเรื่อง

ดิจิทัล เป็นการเรียนรู้ที่ไม่มีเรื่องราวหรือสถานการณ์ที่ซ้ ากัน ท าให้ผู้เรียนไม่รู้สึกเบื่อ (Van Gils, 

2005) สอดคล้องกับการศึกษา (Lee et al., 2015) การแลกเปลี่ยนความรู้ที่หลากหลาย มีผลต่อ 

ความสร้างสรรค์ การคิดคนเดียว คิดซับซ้อน สงสัยก ากวม ไม่ช่วยให้ประสบความส าเร็จ ความส าคัญ

ของการท างานเป็นทีมที่ดี การแลกเปลี่ยนความรู้ที่มีความแตกต่างกัน ท าให้เกิดความสร้างสรรค์ที่ดี

ของทีม นอกจากนี้จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาความสุขในการเรียน พบว่า การให้

ผู้เรียนบอกเล่าเรื่องราว เพื่อแบ่งปันประสบการณ์ เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะพ้ืนฐาน

ทา งปั ญญ าแ ละมี ค ว า ม เ ชื่ อ มั่ น ใ น ตน เ อ ง  ส ร้ า ง ค ว าม มั่ น ใ จ  รู้ สึ ก เ ป็ น ส่ ว น หนึ่ ง ข อ ง 

สังคม (Benmayor, 2008; Leon, 2008; Microsoft, 2010) ซึ่งมีความสอดคล้องกับการศึกษา 

(UNESCO, 2008)องค์ประกอบที่ส่งผลต่อความสุขในการเรียน การเรียนที่ให้นักเรียนเป็นศูนย์กลาง 

เป็นการเรียนรู้โดยไม่ยึดรูปแบบ เรียนรู้จากโครงการและเรียนรู โดยตนเอง สภาพแวดล้อมของสังคม 

ที่มีความเข้าใจซึ่งกันและกัน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็น จากการศึกษาวิจัยครั้งนี้พบว่า 

องค์ประกอบของระบบฯ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ ได้แก่ การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน บทบาทผู้เรียนและผู้สอน ทรัพยากรการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล 

และกระบวนการเรียนรู้  6 ขั้นตอน (PENCIL Model) ได้แก่  การวางแผนและระดมสมอง  

(P - Planning a Story Map and Brainstorming) กา รสื บ ค้ น ข้ อมู ล แล ะส ร้ า ง สตอ รี่ บ อ ร์ ด  

(E - Exploring Resources and Making Storyboard) การสร้ า ง เ รื่ อ ง เ ล่ า จ ากการ เล่ า เ รื่ อ ง  

(N - Narrative Storytelling) การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน (C - Checking the Story and 

Reflecting) การเผยแพร่บนสื่อสังคม ( I - Interactive Social Media Posting) การประเมินผล 

การเรียนรู้ (L - Learning Evaluation)  

ผลการใช้ระบบฯ ที่พัฒนาขึ้น  

ผลการใช้ระบบฯ ที่พัฒนาขึ้นแต่ละองค์ประกอบและข้ันตอน สามารถตอบค าถามวิจัยข้อที่ 3 

ที่ว่า “ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อม

เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ส่งผลต่อการพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์และความสุขในการเรียนหรือไม่”  
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จากการศึกษาผลการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ น าไปทดลองใช้กับ

กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดดอนทอง (สุวัณณะศรี 

ตัณฑิกุล ราษฏศึกษาลัย) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 27 คน เป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ 

สัปดาห์ละ 2 คาบเรียน โดยสามารถน าเสนอผลการอภิปรายได้เป็นรายองค์ประกอบและขั้นตอนได้

ดังนี้ 

การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

 องค์ประกอบของการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล  

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย  

 1. การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล เป็นการใช้สื่อที่ผสมผสานเทคโนโลยีดิจิทัลโดยสร้างสรรค์ผลงาน

ผ่านระบบฯ จากผู้เรียนเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวความรู้ ความคิดของผู้เรียนจากความสามารถด้านศิลปะ 

การพูด และการเขียน ในลักษณะเนื้อหาดิจิทัลที่ประกอบด้วย แอนิเมชัน เพลง เสียง ภาพ วีดิ โอ 

ข้อความ เป็นต้น ประกอบด้วย 2 ลักษณะ 1) เนื้อหามีเอกลักษณ์ให้ประสบการณ์มุมมองของผู้เรียน 

หมายถึง การเขียนเรื่องราวที่ถ่ายทอดจากความรู้สึก ไม่ใช่รูปแบบของการน ามาเล่าซ้ าหรือรายงาน

เพียงข้อมูลข้อเท็จจริงเท่านั้น แต่ต้องมีการน าเสนอที่แสดงถึงอารมณ์ และการวิเคราะห์จากมุมมอง

ของผู้เรียน จะต้องมีองค์ประกอบของความรู้สึกนึกคิด ของผู้เรียนเกี่ยวข้องด้วย และสามารถสื่อ

อารมณ์ของผู้เรียนได้ชัดเจน 2) เนื้อหามีชีวิตชีวา ให้ความรู้สึกที่มีคุณค่าแก่ผู้อ่าน หมายถึง รูปแบบ

ของการสร้างชิ้นงานโดยเป็นการประสานกันของ ข้อความ ภาพ การเล่าเรื่อง ตลอดจนมุมมองของ

ผู้เรียน เนื้อหาต้องสร้างความท้าทายให้ผู้อ่านติดตามและรู้สึกมีส่วนร่วมสื่อสารให้คิดมากกว่าการบอก

เล่า มีศิลปะในการน าเสนอ ที่ท าให้ผู้อ่านเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย จากผลการศึกษาพบว่า 

ผู้ เรี ยนส่วนใหญ่  สร้ างสรรค์ผลงานหนังสือนิทานฯ ผ่ านมุมมองความคิดจากผู้ เรี ยนเอง  

จากประสบการณ์ตรง ความสนใจ สิ่งที่รักที่ชอบ และความสัมพันธ์ในครอบครัว สอดคล้องกับ 

กระบวนการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ผู้เรียนเป็นนักออกแบบ สร้างสรรค์ไอเดียผสมผสานกับการใช้

เทคโนโลยีด้วยตนเอง เพ่ือช่วยแก้ไขปัญหา เกิดการคิดวิเคราะห์ ด้วยการเลือกและสังเคราะห์ข้อมูล  

ที่ช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ (Azman et al., 2016; Jenkins & Lonsdale, 2007; 

Jumail et al., 2011 ; Karakoyun & Kuzu, 2016 ; Microsoft, 2010 ; Robin, 2008 ; Tendero, 

2006; Tsiviltidou, 2015) สอดคล้องกับผลส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนด้วยการสร้างหนังสือ
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นิทาน ช่วยให้นักเรียนถ่ายทอดมุมมองความคิดได้อย่างอิสระ และดึงความสามารถของนักเรียน

ออกมาสร้างผลงานได้ ระดับมากที่สุด (Mean= 4.66, SD=0.59) และสอดคล้องกับผลสัมภาษณ์

ผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์ ได้เรียนรู้สิ่งใหม่ เปิดโลกกว้าง ได้เลือกข้อมูลตามจินตนาการ 

กล้าคิด กล้าท าอย่างเต็มที่ เกิดจากการสร้างผลงานอย่างอิสระ ด้วยความคิดของตนเอง 

ดังนั้นแนวทางในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ด้วยการใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล คือ  

การให้อิสระทางความคิด จินตนาการ มุมมองจากประสบการณ์ของผู้เรียน สร้างสรรค์ผลงานที่เป็น

ตัวเอง เลือกข้อมูลตามความสนใจ ที่ช่วยสร้างความรู้สึกที่มีคุณค่าแก่ผู้อ่าน เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่มี

ความหมาย สอดคล้องกับการศึกษาของ (Elahi et al., 2015; Jumail et al., 2011) กล่าวว่า  

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล เป็นเทคโนโลยีส าหรับเด็ก เพ่ือการฟัง การคิด การเข้าใจ และสร้างปฏิสัมพันธ์

ในการเรียนรู้ จากการแชร์ประสบการณ์ และเรียนรู้ด้วยตนเอง การให้อิสระกับผู้เรียนในการออกแบบ

ผลงานจึงเป็นสิ่งจ าเป็น  

 2. สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน เป็นการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เน้นการสร้าง

แรงจูงใจผ่านกลไกของเกม เพ่ือจูงใจและกระตุ้นความสนใจหรือเปลี่ยนพฤติกรรมผู้เรียน ให้ส่งเสริม

การเรียนรู้มากขึ้น ประกอบด้วย 5 กลไก ได้แก่ 1) กิจกรรม การปฏิบัติการตามภารกิจที่มอบหมาย

ของกระบวนการเรียนการสอนที่ก าหนด เพ่ือพัฒนาความสามารถของผู้ เรียน  2) ผลสัมฤทธิ์   

ขั้นต าแหน่งเมื่อผู้เรียนได้บรรลุวัตถุประสงค์ หรือภารกิจที่กิจกรรมตั้งไว้ เป็นผลส าเร็จ 3) ระบบการให้

รางวัล เป็นตราสัญลักษณ์ ที่ได้มาเพราะความสามารถและพฤติกรรมที่ดีของแต่ละบุคคล หรือชนะ

การแข่งขัน เป็นรางวัลที่มีคุณค่าโดยผู้สอน ผู้เรียน  4) ชุมชนแบบประสานเวลา เป็นการสรุปผล

คะแนนของผู้เรียนแต่ละคนแบบแสดงผลพร้อมกันทันที เป็นกลุ่มสังคม และ 5) การแสดงผลที่ชัดเจน 

เป็นการออกแบบการแสดงผลการท างานของระบบแบบโปร่งตา เห็นความคืบหน้าของผลลัพธ์ที่

ชัดเจน จากผลการศึกษาพบว่า เกมมิฟิเคชัน ช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ เกิดความท้าทาย 

สามารถกระตุ้นผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในกิจกรรม มีเป้าหมายในการท างาน ท าให้คิดเป็นระบบสามารถ

จัดล าดับความส าคัญได้ รับผิดชอบงานให้บรรลุผลได้ส าเร็จ และช่วยสร้างบรรยากาศให้เกิด  

ความสนุกสนาน มีความสัมพันธ์ที่ดี ให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างผู้เรียน สอดคล้องกับ 

เกมมิฟิเคชัน เป็นการเรียนรู้ด้วยการสร้างความสนุก ผ่านการปฏิสัมพันธ์ สร้างความท้าทาย  

ช่วยกระตุ้นการแก้ปัญหาของคน (De-Marcos et al., 2014; Müller et al., 2015) สอดคล้องกับ 
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ผลส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อ. เว็บมีการให้รางวัลเพ่ือนร่วมชั้นเรียน จัดอันดับคะแนน เลื่อนต าแหน่ง 

และการแสดงผลความก้าวหน้าที่ชัดเจน ช่วยเกิดแรงจูงใจในการเรียนและความสนุกสนานได้  

ระดับมากที่สุด (Mean= 4.60, SD=0.65) และสอดคล้องกับผลสัมภาษณ์ผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิด

แรงจูงใจในการเรียน ต้องการท าภารกิจให้ส าเร็จลุล่วง คะแนนช่วยกระตุ้นความคิด กล้าสร้างผลงาน 

การจัดอันดับสร้างความท้าทาย ต้องการแข่งขันกับเพ่ือน ช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนที่สนุกสนาน 

ดังนั้นแนวทางในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ด้วยการจัดสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน 

เป็นการออกแบบกระบวนการเรียนรู้  ที่ช่วยกระตุ้นผู้ เรียนให้เกิดการเรียนรู้  สร้างแรงจูงใจ  

ในการท างานให้บรรลุเป็นผลส าเร็จ ท าให้เกิดความกล้าที่จะสร้างผลงาน และสร้างปฏิสัมพันธ์  

ของผู้เรียน สอดคล้องกับการศึกษาของ (Dale, 2014; Su & Cheng, 2015; Wongso et al., 2014) 

กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน เป็นการน าความคิดของเกม และกลไกเกม สร้างแรงจูงใจผ่านเนื้อหาและ

กระบวนการเรียนรู้ ที่ให้ผลป้อนกลับทางบวก ช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียน สร้างปฏิสัมพันธ์

ของผู้เรียนและการมีส่วนร่วม ก่อให้เกิดแรงจูงใจและการเรียนรู้ของผู้เรียน ด้วยการก าหนดเป้าหมาย 

แสดงให้เห็นพัฒนาการของตนเองที่ชัดเจน 

3. บทบาทผู้เรียนและผู้สอน ประกอบด้วย 1) ผู้เรียน มีหน้าที่ในการด าเนินกิจกรรมการเรียน

การสอนในชั้นเรียนเป็นรายบุคคลและรายกลุ่ม ตามภารกิจที่ได้รับมอบหมาย และมีความพร้อม 

ความรับผิดชอบ และสามารถค้นคว้า หาข้อมูล บนอินเทอร์เน็ต 2) ผู้สอน มีหน้าที่เป็นผู้อ านวย 

ความสะดวกในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน ท าการเตรียมเครื่องมือ วางแผนการเรียนการสอน แนะน า

วิธีการเรียนรู้ และประเมินผลงานผู้เรียน สามารถเกริ่นน าบทเรียน สร้างบรรยากาศในการเรียน  

การสอนให้มีความน่าสนใจ และมีสภาพแวดล้อมเชิงบวก ส่งเสริมให้ผู้เรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

ยอมรับความสามารถและไม่ตัดสินความคิดของเพ่ือนร่วมชั้น คอยกระตุ้นผู้เรียนมีส่วนร่วมใน 

การท างานร่วมกัน ในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน โดยให้อิสระทางความคิดกับผู้เรียน ให้การยอมรับ

ความสามารถของทุกคน ให้ก าลังใจ ให้ค าแนะน า และช่วยเหลือผู้ เรียนอย่างเท่าเทียมกัน  

จากผลการศึกษาพบว่า บทบาทผู้สอนส่งผลต่อบทบาทผู้เรียน เป็นอย่างมาก ผู้สอนควรเป็นผู้อ านวย  

ความสะดวก แก่ผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ และมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ สิ่งที่ส าคัญการเป็น

ผู้สอนที่มีจิตใจดีและใจกว้าง เปิดรับความคิดเห็นของผู้เรียน ให้โอกาสแก่ผู้เรียนทุกคนได้แสดง

ศักยภาพ อย่างเท่าเทียมกัน ผู้สอนควรสร้างสภาพแวดล้อมเชิงบวก ให้ก าลังใจ ค าชื่นชม กระตุ้นให้

ผู้เรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ยอมรับในความแตกต่างทางความคิดของกันและกัน ไม่วิจารณ์ในแง่ลบ 
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ไม่มีการตัดสินความถูกต้อง และจะท าให้บทบาทผู้เรียน เกิดความเต็มใจ รับผิดชอบผลงานด้วยตนเอง 

สอดคล้องกับครูควรส่งเสริมให้เด็กถาม กระตุ้นให้เด็กรู้จัก ค้นคว้าหาค าตอบด้วยตัวเอง ควรส่งเสริม

ให้เด็กได้ใช้จินตนาการและกล่าวชมเชยเมื่อเด็กแสดงความเห็นที่มีคุณค่าหรือสร้างสรรค์ เพ่ือให้เด็ก

รู้สึกภาคภูมิใจและพร้อมจะท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยความเชื่อมั่น (Torrance, 1965 อ้างถึงใน ธัญญรัตน์  

บัวพันธ์, 2554) การสร้างบรรยากาศการเรียนที่เป็นอิสระ ให้ผู้เรียนได้ลงมือท า เปิดโอกาสให้ผู้เรียน

ได้ลองผิดลองถูก สร้างความท้าทาย และส่งเสริมการท างานอาศัยความร่วมมือกัน แลกเปลี่ยน 

ความคิดเห็น เปิดใจยอมรับความสามารถของทุกคน ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดก าลังใจ มีเพ่ือนคอยช่วยเหลือ 

โดยไม่มีบรรยากาศที่วิจารณ์ ต าหนิกันและกัน (บรรจง อมรชีวิน, 2554; อารี พันธ์มณี, 2546) อย่าง

การแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน สอดคล้องกับผลส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อบทบาทของครู แนะน า

วิธีการเรียนรู้ และ สร้างบรรยากาศให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมได้น่าสนใจ ระดับมาก (Mean= 

4.49, SD=0.70) และบทบาทของนักเรียน ท าให้มีความรับผิดชอบงานที่ได้รับมอบหมาย รู้จักค้นหา

แหล่งข้อมูลได้อย่างถูกต้อง ระดับมากที่สุด (Mean= 4.54, SD=0.61) และสอดคล้องกับผลสัมภาษณ์

ผู้เรียน บทบาทผู้สอน ที่ท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวก คอยช่วยเหลือผู้เรียนด้วยความเต็มใจ ไม่

มีการตัดสินผลงาน ถูกหรือผิด ช่วยท าให้ผู้เรียนกล้าสร้างผลงาน และบทบาทผู้เรียน ที่ท าหน้าที่แสดง

ความสามารถอย่างเต็มที่ และใช้ความคิดอย่างอิสระ ตามความสนใจ ช่วยให้ความคิดของผู้เรียนคิดได้

กว้าง มีจินตนาการมากข้ึน  

ดังนั้นแนวทางในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ สิ่งที่ส าคัญท่ีสุด คือ บทบาทครู เป็นผู้อ านวย

ความสะดวก ให้ความช่วยเหลือผู้เรียนอย่างเต็มที่ ให้ก าลังใจ ชมเชย และให้อิสระทางความคิด เปิด

ใจรับความคิดเห็นของผู้เรียนอย่างเท่าเทียมกัน สอดคล้องกับพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก

อายุช่วง 10 – 12 ปี  ชอบส ารวจสิ่งต่างๆ เด็กจะพยายามเพ่ิมประสบการณ์ในทุกๆ อย่าง แต่เขาจะ

ขาดความเชื่อมั่น ควรเปิดโอกาสให้เด็กได้ส ารวจ ได้สร้าง ได้กระท าสิ่งต่างๆ ด้วยตนเอง (Ligon, 

1957 อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2557) 

4. ทรัพยากรการเรียนรู้ ประกอบด้วย 2 เครื่องมือ 1) แหล่งสืบค้นข้อมูลดิจิทัล หมายถึง  

การเข้าถึงข้อมูลอันหลากหลายที่มีจ านวนมหาศาลบนดิจิทัล เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ตรงตามความต้องการ

ของผู้เรียน สะดวกง่ายและรวดเร็ว ประหยัดทรัพยากร โดยต้องก าหนดวัตถุประสงค์การสืบค้น 

ประเภทของข้อมูลสารสนเทศท่ีต้องการสืบค้น การสืบค้นใช้เครื่องมือหรือโปรแกรมค้นหา ที่ออกแบบ

มาเป็นเครื่องมือส าหรับใช้ ค้นหาข้อมูล ผ่านอุปกรณ์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
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ด้วยตนเอง และส่งเสริมการเรียนรู้ ตลอดชีวิต 2) เว็บแอปพลิ เคชัน (www.suk.tools หรือ 

http://suk.tools) หมายถึง เครื่องมือของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ 

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน เป็นเว็บแอปพลิเคชันหลักที่ใช้ด าเนินกิจกรรม

การเรียนรู้ ซึ่งเป็นเว็บแอปพลิเคชันที่ออกแบบและพัฒนาตามการเรียนการสอน 6 ขั้นตอน (PENCIL 

Model) ประกอบด้วย ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนและระดมสมอง ขั้นตอนที่ 2 สืบค้นข้อมูลและสร้าง

สตอรี่บอร์ด ขั้นตอนที่ 3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง ขั้นตอนที่ 4 การตรวจทานและสะท้อน

คิดร่วมกัน ขั้นตอนที่ 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม ขั้นตอนที่ 6 การประเมินผลการเรียนรู้ โดยผู้เรียน

สามารถใช้งานผ่านบราวเซอร์บนเครื่องมือที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ได้ทุกที่ทุกเวลา จากการศึกษา

พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่สนใจเครื่องมือใหม่ๆ สามารถค้นหาข้อมูลผ่านโปรแกรมค้นหาได้ การได้ค้นหา

ข้อมูลในหลากหลายแหล่งท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น ได้พบสิ่งแปลกใหม่ ได้เรียนรู้วิธีการ

ค้นหาข้อมูลที่รวดเร็วขึ้นและการใช้เว็บแอปพลิเคชัน Suk.tools ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนได้

เป็นอย่างดี ขั้นตอนทั้ง 6 ขั้นตอน เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ส าคัญ เป็นระบบ มีคุณสมบัติที่ส่งเสริม

การท างานร่วมกันและเป็นภารกิจที่ให้ผู้เรียน เรียนรู้อย่างมีเป้าหมาย ซึ่งส่งเสริมลักษณะของผู้เรียนที่

สอดคล้องกับ ลักษณะของเด็กที่มีความคิดสร้างสรรค์ใฝ่รู้ใฝ่ทดลอง ที่จะน าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ 

และผลิตผลงานสร้างสรรค์ ว่าเป็นคนที่เปิดตนเองในการแสวงหาประสบการณ์ อยากรู้อยากเห็น 

(Fisher, 1992 อ้างถึงใน ศิริพงษ์ เพียศิริ , 2550) สอดคล้องกับผลส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อ 

ด้านการออกแบบและการจัดระบบเว็บแอปพลิเคชัน ใช้งานง่าย สามารถเป็นแหล่งความรู้ได้  

ระดับมากที่สุด (Mean= 4.51, SD=0.74) และสอดคล้องกับผลสัมภาษณ์ผู้เรียน แหล่งสืบค้นข้อมูล 

ช่วยส่งเสริมความสามารถในการค้นหาข้อมูลดิจิทัล และส่งเสริมความคิดวิเคราะห์ในการเลือกข้อมูลที่

เหมาะสมกับเนื้อหา เครื่องมือเว็บแอปพลิเคชัน ช่วยให้ผู้เรียนคิดเป็นระบบ ส่งเสริมการจัดล าดับ

ความส าคัญจากการท างานตามภารกิจ นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ 

เห็นโอกาสในการพัฒนาตนเอง และเกิดความภาคภูมิใจตัวเอง เห็นความสามารถที่มีการพัฒนาการที่

ดีขึ้น  

ดังนั้นแนวทางในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การน าเครื่องมือดิจิทัลประยุกต์ใช้ 

กับการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสม มีผลท าให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะได้หลายด้าน เช่น การคิด

วิเคราะห์ การคิดเป็นระบบ การเลือก สืบค้นข้อมูล การสื่อสาร การเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน การก ากับ

ตนเอง เป็นต้น สอดคล้องกับการศึกษาของ กล่าวว่า การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลช่วยส่งเสริมทักษะผู้เรียน
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ในศตวรรษที่ 21 ในทางที่บวกเช่น การคิดวิจารณญาณ การแก้ปัญหา การรู้สารสนเทศ  การสื่อสาร 

การท างานร่วมกับผู้ อ่ืน และได้น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงในแนวโน้มการศึกษาและแนวคิดใหม่  

ในปัจจุบันเช่นคอมพิวเตอร์ มัลติมีเดีย เสียง วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหวและอินเทอร์เน็ตได้กลายเป็น  

ส่วนส าคัญของชีวิต การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลเป็นวิธีการหนึ่งที่ได้รับความนิยม ที่มีประสิทธิภาพใช้งาน

ได้ทุกที่ทุกเวลา (Azman et al., 2016; Kotluk & Kocakaya, 2016) 

5. การวัดและประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยแบ่งการ ประเมินผล

ออกเป็น 2 ระยะ คือ 1) การประเมินผลก่อนเรียน เป็นการทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากผลการวาด

ภาพ ทีซีที – ดีพี 2) การประเมินผลหลังเรียน เป็นแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ ซีพีเอสเอส 

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากผลการวาดภาพ ทีซีที – ดีพี แสดงให้เห็นว่า การประเมินผล

ความคิดสร้างสรรค์ มีแนวคิดที่สอดคล้องกับ ความคิดสร้างสรรค์เป็นโครงสร้างหลายมิติ ดังนั้น  

การประเมินควรสะท้อนถึงคุณสมบัติเดียวกัน การวัดความคิดสร้างสรรค์ เป็นการคิดที่มีจุดมุ่งหมาย

เพ่ือผลิตแนวคิดหรือผลงานซึ่ง น าไปสู่ความใหม่นั้น ไม่ว่าจะเป็น เพียงผลงานทั่วไปหรือมี 

ความเฉพาะเจาะจง โดยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มาตรฐาน ต้องเป็นผลมาจากการวิจัย

(Stemberg, 2006 อ้างถึงใน นิสิตา อยู่อ าไพ, 2554;Togrol, 2012; อารี พันธ์มณี, 2557) 

 ในการด าเนินการตามขั้นตอนของระบบฯ มีทั้งหมด 6 ขั้นตอน (PENCIL Model) ที่ช่วย

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สามารถอภิปรายแต่ละขั้นตอนได้ดังนี้ 

 ขั้ น ตอนที่  1 ก า ร วา งแ ผน และร ะดมสมอ ง  ( P - Planning a Story Map and 

Brainstorming) เป็นการวางแผนแนวทางของเนื้อเรื่อง โดยผู้เรียนสามารถวางแผนการสร้างชิ้นงาน

เป็นรายบุคคล โดยมีเครื่องมือ แผนที่เรื่องเล่า (Story Map) เป็นกรอบก าหนดแนวทางของเนื้อเรื่อง 

ประกอบด้วย  ชื่อเรื่อง วัตถุประสงค์ โครงเรื่อง ตัวละคร ฉาก แก่นเรื่องหรือบทสรุปของเรื่อง  

ความยาวของหนังสือนิทาน และน ามาระดมสมองร่วมกันระหว่างสมาชิกในกลุ่ม เพ่ือแลกเปลี่ยน

ความคิดร่วมกันได้ (Wallas, 1926 อ้างถึงใน ธัญญรัตน์ บัวพันธ์, 2558; Anderson, 1957 อ้างถึงใน 

อารี พันธ์มณี, 2557) การส ารวจและค้นหาเรื่องที่ผู้เรียนสนใจ จากการตระหนักรู้ความต้องการของ

จิตใจของตัวเอง  และ (Adobe Systems Incorporated, 2008; Osborne, 1963) มีการน าเทคนิค

การระดมสมองเป็นกลุ่มเพ่ือส่งเสริมให้บุคคลมีความคิดได้หลายทิศทาง คิดได้มากในเวลาจ ากัด  

โดยการเปิดรับความคิดเห็นอย่างอิสระ ไม่มีวิจารณ์ตัดสินความคิด เป็นขั้นตอนของการที่ผู้เรียน
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ร่วมกันระดมความคิดเห็นเพ่ือหาแนวทางเรื่อง สรุปได้ว่า ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนและระดมสมอง 

เป็นขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนได้คิดริเริ่ม วางแผน ค้นหา ตั้งค าถามและท าความเข้าใจกับตนเองว่าต้องการ

สร้างเนื้อเรื่องเป็นอย่างไร และมีการทบทวนความคิดด้วยการระดมสมองกับเพ่ือนในกลุ่ม ท าให้เกิด

ไอเดียใหม่ๆ สามารถช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้ สอดคล้องกับความพึงพอใจที่มีต่อภารกิจที่ 1 

วางแผนสร้างแผนที่เรื่องเล่า ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ความคิดร่วมกับเพ่ือนได้ดี ระดับมากที่สุด (Mean= 

4.51, SD= 0.70) และสอดคล้องกับผลสัมภาษณ์ผู้เรียน การวางแผนสร้างเนื้อเรื่องงานก่อนการลงมือ

ปฏิบัติจริง ท าให้ผู้เรียนเกิดการคิดไตร่ตรอง ความสนใจของตนเองอย่างถี่ถ้วน ท าให้เกิดความกล้า

ตัดสินใจ น าความคิดของตนเองมากสร้างผลงาน การระดมสมองช่วยกระตุ้นความคิดและเปิดรับ

ความคิดเห็นของผู้อื่นมากขึ้น ช่วยให้มีก าลังใจในการผลิตผลงาน 

ขั้นตอนที่ 2 การสืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอร์ด (E - Exploring Resources and 

Making Storyboard) เป็นการสืบค้นหาข้อมูลตามเนื้อเรื่องที่วางแผนไว้โดยระบบไม่มีรูปภาพ

เตรียมให้ ต้องหาจากโปรแกรมค้นหาข้อมูล โดยผู้เรียนสามารถสืบค้น หาข้อมูลตามเนื้อเรื่องที่

วางแผนไว้ใน แผนที่เรื่องเล่า (Story Map) และโดยไม่จ าเป็นต้องครบทุกลักษณะของเนื้อหาข้อมูล 

เลือกได้อย่างอิสระ ตามความสนใจ และจัดระเบียบข้อมูล เขียนกรอบแสดงเรื่องราวที่สมบูรณ์  

ของหนังสือนิทานแต่ละเรื่องผ่านสตอรี่บอร์ด (Storyboard) โดยมีการแสดงรายละเอียดที่จะปรากฏ

ในแต่ละหน้า โดยมีองค์ประกอบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ปกหนังสือนิทานและเนื้อหา เช่น ข้อความ 

ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เป็นการออกแบบอย่างละเอียดในแต่ละหน้าหนังสือนิทานก่อนที่จะลงมือสร้าง

หนังสือนิทานฉบับจริงขึ้นมาได้ (Microsoft, 2010) ได้ค้นหาเรื่องราวของตัวเอง เรื่องแบบใดที่

เหมาะสมส าหรับการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล และ วางแผนการเล่าเรื่องราวของตนเอง ขั้นตอนนี้เป็น  

ขั้นวางแผนในการปฏิบัติ เป็นการค้นหาข้อมูลจากแหล่งภายนอกที่มีมากมายบนดิจิทัล เพ่ือให้ผู้เรียน

ฝึกการคิดวิเคราะห์ มีความใฝ่รู้ ใฝ่หา สิ่งที่ต้องการ สรุปได้ว่า ขั้นตอนที่ 2 การสืบค้นข้อมูลและสร้าง

สตอรี่บอร์ด เป็นขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนได้รวบรวมความคิดของตนเอง และคิดจินตนาการว่าต้องการให้

เนื้อเรื่อง มีเนื้อหาอย่างไร ด้วยลักษณะของข้อมูลที่หลากหลาย ท าให้มีกระบวนการคิดวิเคราะห์ข้อมูล

มากขึ้น และพยายามค้นหาข้อมูลให้ได้ตามท่ีตนเองต้องการ ท าให้มีกระบวนการแก้ปัญหาเกิดข้ึน เกิด

เป็นความคิดที่ยืดหยุ่น หลายทิศทาง หลายค าตอบ และสามารถน ามาประกอบกันให้ใกล้เคียงกับ

ความจริง สอดคล้องกับความพึงพอใจที่มีต่อภารกิจที่ 2 สร้างสตอรี่บอร์ด ร่างหนังสือนิทานตามความ
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สนใจ อย่างอิสระ และหาข้อมูลได้ถูกต้อง เหมาะสม ระดับมาก (Mean= 4.49, SD= 0.56) และ

สอดคล้องกับผลสัมภาษณ์ผู้เรียน การสืบค้นข้อมูล ตามความสนใจ ท าให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ใฝ่เรียน 

ต้องการค้นหาข้อมูลที่ตรงกับความต้องการของตนเองมากท่ีสุด เกิดการมองเห็นโอกาสในการเรียนรู้ที่

มีมากมายมหาศาลบนอินเทอร์เน็ต และส่งเสริมความสามารถการสืบค้นข้อมูลดิจิทัลให้เหมาะสมกับ

เนื้อหา อย่างรวดเร็วมากขึ้น และการสร้างสตอรี่บอร์ดช่วยลดความกลัวก่อนการลงมือสร้างผลงาน

จริง ท าให้เกิดความกล้าตัดสินใจเลือกข้อมูล และกล้าสร้างสรรค์ผลงานตามที่วางแผนไว้ 

ขั้นตอนที่ 3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง (N - Narrative Storytelling) เป็น 

การสร้างหนังสือนิทานจริง ด าเนินการสร้างหนังสือนิทานฯ ตามสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ที่ผู้เรียน

ได้ออกแบบไว้ โดยมีปกหนังสือนิทานและเนื้อหา โดยสร้างหนังสือนิทานเป็นรายบุคคล Torrance 

(1965 อ้างถึงใน ธัญญรัตน์ บัวพันธ์, 2554) การให้ผู้เรียนสร้างหรือผลิตงานบางอย่างขึ้นด้วยตนเอง 

และ (Anderson, 1957 อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2557) รวบรวมความคิด และแสดงออกมาในรูป

ของผลงาน (Microsoft, 2010) ควรมีการเลือกใช้ภาพอย่างระมัดระวัง ใช้ภาษาที่ชัดเจนเข้าใจง่าย 

สรุปได้ว่า ขั้นตอนที่ 3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง เป็นขั้นตอนให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริง ท าให้

กล้าตัดสินใจ และเป็นช่วงขั้นตอนที่ผู้เรียนอยากพิสูจน์ สิ่งที่คิดมา ให้แสดงผลออกมาให้ชัดเจน  

เป็นรูปธรรม สอดคล้องกับความพึงพอใจที่มีต่อภารกิจที่ 3 สร้างหนังสือนิทาน จากความคิดของ

ตนเองได้อย่างอิสระ ระดับมากที่สุด (Mean= 4.69, SD= 0.53) และสอดคล้องกับผลสัมภาษณ์

ผู้เรียน การสร้างหนังสือนิทานบนพ้ืนที่ว่างเปล่า ช่วยปลดปล่อยจินตนาการของตนเองได้อย่างเต็มที่  

สร้างความมั่นใจ ในเงื่อนไขที่ไม่มีการตัดสินความถูกต้องของผลงาน และกล้าแสดงออกทางความคิด  

เกิดความภาคภูมิใจในความสามารถ และผลงานของตนเอง 

 ขั้นตอนที่  4 การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน (C - Checking the Story and 

Reflecting) เป็นขั้นตอนคิดใคร่ครวญอย่างถี่ถ้วน เพ่ือตรวจทานในประเด็นของเนื้อเรื่องโดยท า 

การสะท้อนคิดแลกเปลี่ยนมุมมองผลงานแต่ละคนร่วมกัน และด าเนินการแก้ไข ปรับปรุงชิ้นงาน 

ให้มีคุณค่ามากขึ้นได้ ผ่านเครื่องมือ แผนสะท้อนความคิด (Reflection Outline) โดยสมาชิกกลุ่ม

เปิดรับความคิดเห็นอย่างอิสระ ไม่มีถูกหรือผิด และให้แต่ละกลุ่มถามค าถามชี้น าในการสะท้อนคิด

เรื่องเล่า กับสมาชิกทุกคนในกลุ่ม 1) เมื่อได้อ่านนิทานเรื่องนี้ เธอรู้สึกอย่างไร 2) นิทานเรื่องนี้  

ช่วยเธอได้อย่างไร 3) นิทานเรื่องนี้ ท าให้เธอรู้สึกอย่างไรกับผู้เขียน ผู้เรียนแต่ละคน ด าเนินการแก้ไข 
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ปรับปรุงชิ้นงาน (Microsoft, 2010) เป็นการตรวจสอบให้แน่ใจว่าเรื่องของคุณมีจังหวะการน าเสนอ 

ที่ดี และ (Tsiviltidou, 2015) มีการแลกเปลี่ยน เรื่องราวช่วยให้เกิดประสบการณ์และความเข้าใจ

อย่างลึกซึ้ง สรุปได้ว่า ขั้นตอนที่ 4 การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน เป็นขั้นตอนได้คิดใคร่ครวญ

ผลงานอีกครั้ง โดยเพ่ือนสะท้อนมุมมองเป็นความคิดต่อยอด ปรับปรุงให้ดีขึ้น และเป็นขั้นตอนที่ให้

ผู้เรียนได้เปิดรับความคิดเห็นของผู้อื่นและได้เรียนรู้ เข้าใจ ความคิดที่หลากหลายและความสามารถที่

หลากหลายของเพ่ือนที่ไม่เคยได้เห็น สอดคล้องกับความพึงพอใจที่มีต่อภารกิจที่ 4 แสดงความคิดเห็น

ผลงานเพ่ือน และรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน สามารถน ามาปรับแก้ไขได้ ระดับมาก (Mean= 4.40, 

SD=0.69) และสอดคล้องกับผลสัมภาษณ์ผู้ เรียน การสะท้อนความคิดร่วมกับเพ่ือน ช่วยสร้าง

ความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และสร้างการยอมรับในความสามารถของเพ่ือน ในมุมมอง

ความคิดที่เปลี่ยนแปลงไปจากในอดีต ท าให้ผู้เรียนที่มีความสามารถสูง และความสามารถต่ า  

เกิดความเข้าใจกันและกันมากข้ึน 

 ขั้นตอนที่ 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม (I - Interactive Social Media Posting) เป็น

การเผยแพร่ชิ้นงานบนสื่อสังคมออนไลน์ ผ่านการแชร์ลิงค์ URL ซึ่งเป็นกลุ่มปิด และร่วมแสดง 

ความคิดเห็นเกี่ยวกับชิ้นงาน ระหว่างเพ่ือนร่วมชั้นเรียน ทุกคนท าการโหวตผลงานที่ชื่นชอบและแสดง

ความคิดเห็นร่วมกันอย่างอิสระ เพ่ือแสดงผลงานและเป็นการแลกเปลี่ยนมุมมอง ให้เกิดการเรียนรู้

ร่วมกัน (Paul, 1997 อ้างถึงใน ไพฑูรย์ สินลารัตน์ และคณะ) การคิดสร้างสรรค์จะมีคุณค่าเมื่อได้

น าไปใช้ (Microsoft, 2010) ช่วยส่งเสริมการอภิปรายในชั้นเรียน ฝึกฝนความตระหนักรู้ต่อชุมชน 

(Elahi et al., 2015) เปิดโอกาสแชร์ประสบการณ์ สามารถแชร์สาธารณะ เพ่ือสร้างการเปลี่ยนแปลง

ความเชื่อจากรุ่นสู่รุ่น สรุปได้ว่า ขั้นตอนที่ 5 เป็นขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนยอมรับในค าตัดสินของผู้อ่ืน  

เพ่ือได้เรียนรู้และเปิดใจกว้างมากขึ้น น าไปสู่หนทางที่ท าให้เกิดแนวคิดหรือสิ่งใหม่ต่อไป สอดคล้องกับ

ความพึงพอใจที่มีต่อภารกิจที่ 5 เผยแพร่ผลงานบนเฟสบุค เปิดโอกาสให้แสดงความคิดเห็น ได้อย่าง

อิสระ เปิดเผย ระดับมาก (Mean= 4.49, SD=0.74) และสอดคล้องกับผลสัมภาษณ์ผู้เรียน ท าให้

ผู้เรียนเปิดรับความคิดเห็นของผู้อื่นมากขึ้น สร้างความกล้าคิด และกล้าแสดงออกเพ่ิมข้ึน  

ขั้นตอนที่ 6 การประเมินผลการเรียนรู้ (L - Learning Evaluation) เป็นการประเมินผล

การเรียนรู้ขั้นสรุป โดยผู้เรียนประเมินตนเอง เพ่ือนร่วมชั้นเรียน และผู้สอน เป็นการประเมินการเล่า

เรื่องแบบ ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคการน าเสนอ ด้านความคิดสร้างสรรค์
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และการเข้าถึงอารมณ์ ความรู้สึก (เนาวนิตย์ สงคราม, 2554) การประเมินผลงานเรื่องเล่าแบบดิจิทัล 

ผู้สอนและผู้เรียนสามารถประเมินผลร่วมกันได้ สรุปได้ว่า ขั้นตอนที่ 6 เป็นขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนประเมิน

ตนเอง เพ่ือให้รู้ว่าผลงานที่สร้างสรรค์เป็นไปตามที่คิดไหม หรือ เป็นค าตอบที่ดีที่สุดหรือเปล่า  

เพ่ือน าไปปรับปรุง แก้ไข ในผลงานต่อไป สอดคล้องกับความพึงพอใจที่มีต่อภารกิจที่ 6 ให้คะแนน

ผลงานเพ่ือน ได้เรียนรู้การประเมินผลงานเพ่ือนและตนเองได้ ระดับมากที่สุด (Mean= 4.63, 

SD=0.60) และสอดคล้องกับผลสัมภาษณ์ผู้เรียน สร้างความประหลาดใจจากผลคะแนน จึงท าให้เกิด

ความภูมิใจในตนเอง  

ดังนั้น ระบบการออกแบบหนั งสือนิทานฯ สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้   

จากผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลอง สูง

กว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์  

เมื่อแยกเป็นแต่ละด้าน ก่อนและหลังการทดลอง พบว่า ส่วนใหญ่ ค่าเฉลี่ยคะแนนคะแนนความคิด

สร้างสรรค์แยกเป็นแต่ละด้านหลังการทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ยกเว้น ด้านที่ 8 ภาพเปอร์สเปคทีฟ ซึ่งเป็น ภาพที่วาดให้เห็นส่วนลึกมีระยะใกล้ - ไกล หรือวาด ภาพ

ในลักษณะ 3 มิติ (Lowenfeld & Brittain, 1964 อ้างถึงใน ธาริน กลิ่นเกษร , 2554) เด็กมีอายุ 

ประมาณ 9-12 ปี เด็กจะเริ่มวาดภาพในลักษณะที่เหมือนจริงมากขึ้น คงวาดในลักษณะที่แข็งทื่อ 

เพราะมีความระมัดระวังในการวาดมากข้ึน ไม่กล้าแสดงออกอย่างเฉียบขาด เด็กอายุประมาณ 14-17 

ปี จะสามารถวาดภาพที่แสดงหลักเปอร์สเปกทีฟ (Perspective) ได้และ การประเมินผลงาน

สร้างสรรค์ หลังการทดลอง ผลงานหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ของนักเรียนจ านวน 27 ผลงาน 

พบว่า ผู้ เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ ในระดับดี ขึ้นไปทุกคน แสดงให้เห็นว่าระบบการเรียนฯ  

ที่พัฒนาขึ้นสามารถ ส่งเสริมผู้เรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมมากขึ้น ซึ่งกระบวนการที่ท าให้กลุ่ม

ตัวอย่างมีความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมมากขึ้น เกิดจากการที่ผู้เรียนได้มีอิสระในการสร้างสรรค์ผลงาน  

เป็นการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ให้ผู้เรียนเลือกเรียนตามความสนใจ โดยไม่มี การประเมิน 

การตัดสินถูกหรือผิด เปิดโอกาสผู้เรียนได้ท างานร่วมกัน และแสดงความคิดเห็นได้อิสระ โดยจัด

สภาพแวดล้อมการเรียนเป็นในทางบวก ครูมีบทบาทส าคัญ ที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 

และการยอมรับความสามารถของกันและกัน ท าให้ผู้ เรียนมีความมั่นใจ กล้าคิด กล้ าท า  

กล้าแสดงออก มีความเชื่อมั่นในตัวเอง กระตือรือร้นใฝ่รู้ ใฝ่เรียน ชอบสิ่งแปลกๆ ใหม่ๆ มากขึ้น 

สอดคล้องกับ  (Davis & Rimm, 1989; Lugo & Hershey, 1979; อารี พันธ์มณี , 2557) เด็กที่มี
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ความคิดสร้างสรรค์มีบุคลิกภาพที่มีความเชื่อมั่นในตัวเองสูง เป็นตัวของตัวเอง มีพลังกระตือรือร้น 

อยากรู้อยากเห็น ชอบสิ่งแปลกๆ ใหม่ๆ มีความกระหายใคร่รู้อยู่เป็นนิจ เป็นคนใจกว้างที่จะรับ

ประสบการณ์ใหม่ๆ ได้ สอดคล้องกับคะแนนความคิดสร้างสรรค์มิตินวภาพ  มีความคิดริเริ่ม  

มีการแตกหน่อความคิด และ มิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ สามารถสร้างผลงานที่

อธิบายได้ และเป็นระบบ ดังที่คุณครูประจ าชั้น และครูผู้ช่วยมีความคิดเห็นต่อการใช้ระบบการ

ออกแบบหนังสือนิทานฯ ไว้ ดังนี้ 
 

“เป็นการเรียนใหม่ที่เด็กดึงความรู้ของเขาเอง เป็นความคิดอิสระ ได้ดึง

รูปภาพมาสร้างนวัตกรรม บนเว็บไซต์ มันเป็นความคิดอิสระที่จะสร้าง

ขึ้นมา 1. ความมั่นใจ 2. ความภาคภูมิใจ ว่าเขาสามารถท าได้ มีความ

มั่นใจในตัวเอง ท าชิ้นนั้นออกมาได้...เป็นการใช้สมอง ใช้ความคิด ใช้

ประสบการณ์เอามาสร้างสรรค์ผลงานออกมา และเขาได้เลือกการ์ตูน ที่

ผสมผสาน เข้ากับเนื้อหาที่เขาเขียนเนื้อหาขึ้นมาตามประสาเด็กๆ และ

ได้รับค าชมเชย เป็นจุดนึงที่จุดประกายความมั่นใจและเด็กก็ชอบที่จะ

ท าแบบนี้  มากกว่าที่จะไปอ่านจ าเอามาสอบ หรือตั้งประเด็นขึ้นมาแล้ว

ให้วิเคราะห์ แต่อันนี้เป็นการวิเคราะห์ การคิด การเขียน เป็นการสร้าง 

พฤติกรรมเด็กดีข้ึนในสัปดาห์ที่ 4 เด็กเปลี่ยนแปลง เป็นช่วงการเล่าเรื่อง 

ให้เขาได้คอมเมนต์เพ่ือน...xxx ที่ชัดเจนเลย จากเด็กที่ดื้อมาก ๆ และ 

xxx เริ่มเป็นที่เพ่ือนให้การยอมรับ เมื่อก่อนดื้ออย่างเดียวไม่รับฟังความ

คิดเห็นคนอ่ืน พอเรียนแบบนี้มันเป็นกลุ่มต้องไปดูคนนั้น ดูคนนี้ เขามา

พัฒนาตัวเขาเองให้เข้ากับเพ่ือนๆ ได้ อย่าง xxx ไม่พูดเลย เขาอยู่กับพ่อ

แม่ร่าเริง แต่มาอยู่นี่สังคมเด็กสังคมครู ลงโทษเขา ว่าเขาเด็กโง่ซื่อ ไม่

เก่งท างานไม่ทัน ไม่เป็นที่ยอมรับ แต่พอมาเรียนเขาได้คิดเองท าเองมี

เพ่ือนร่วมคิดร่วมท า ความมั่นใจจากที่ไม่มีเลย มันเริ่มมีมากขึ้น เขาไม่

ค่อยพูด พฤติกรรมเขาเปลี่ยน จากการที่แอบดู เขาจะกล้ากับเพ่ือน ยิ้ม

แย้มมากขึ้น จากที่ดูนิ่งสนิท เหมือนต้นไม้มันเฉา กับการที่ต้นไม้ มัน

เหมือนได้ปุ๋ยนิดหน่อย ได้ข้อสังเกตตอนที่ เรียนบนเว็บ ตอนแรก
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เหมือนกับเด็กที่ไม่เอาอะไรเลย ถามว่าเป็นไง ส่งงานก็ไม่ สัปดาห์ที่เด็ก

คนนี้เปลี่ยนเป็นช่วงปลายสัปดาห์ที่ 6 – 7 – 8 ตอนที่อยู่หลังห้องเขา

เริ่มไปหาเพ่ือน เขาเดินไปดู จากคนที่ไม่สนใจ เมื่อก่อนจะท างานคน

เดียวอยู่ตามล าพัง ไม่วิสาสะกับใคร ไม่มีความมั่นใจ ไม่เป็นที่ยอมรับกับ

เพ่ือน...ชอบที่การคิดด้วยตัวเอง การสร้างงานด้วยตนเอง งานนั้นก็คือ 

เรามีสมาชิกกลุ่มดูว่าทิศทางเขาเป็นยังไง พอมีทิศทางที่ไม่ถูก ก็ช่วยกัน 

จริง ๆ ช่วยได้ทุกวิชาตั้งแต่ ภาษาไทย ศิลปะ และก็สังคม ภาษาอังกฤษ 

ประยุกต์ได้หมด” 

ครูประจ าชั้น 

  

“เราเห็นการที่เขาอยากจะเดินมาเรียน อยากจะมา ท างานส่ง เขา

อยากจะเรียนแม้กระทั่งมันหมดคาบไปแล้ว สิ่งเหล่านี้ มันสะท้อนนะ 

เรียนแล้วมีความสุข อยู่นอกกรอบ ท าให้เด็กไม่ได้ถูกจ ากัดแค่ความคิด 

แต่มันอิสระ ...รอยยิ้ม เสียง หัวเราะ ความตั้งใจ เนื้องานที่ออกมามัน

สะท้อน การที่เขาอ้างอิง ถึงครอบครัว ถึงเรื่องราวที่เขาท าจริง มัน

สะท้อนออกมาเป็นนวัตกรรม เห็นแล้วก็ปลื้ม เป็นความคิดของเขาเอง

เขามีความกล้าขึ้น เมื่อก่อนเด็กอาจไม่กล้าตอบไม่กล้าคิด ไม่กล้าพูดแต่

ชิ้นงานนี้มันเหมือน แบบมันคือฉัน ฉันอยากจะถ่ายทอดเรื่องราวได้เต็ม

ศักยภาพ ของตัวเองมากกว่า มันอาจจะพลิกวิกฤตให้เป็นโอกาสจากเด็ก

ที่ไม่เคยแสดงออกแบบนี้ แล้วเขาได้มาผ่านเรื่องราว ท าให้ความสามารถ

ของเด็กโดดเด่นขึ้นมา” 

ครูผู้ช่วย 
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การส่งเสริมความสุขในการเรียน 

 องค์ประกอบของการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลใน

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความสุขในการเรียน ประกอบด้วย  

 1. การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล เป็นการใช้สื่อที่ผสมผสานเทคโนโลยีดิจิทัลโดยสร้างสรรค์ผลงาน

ผ่านระบบฯ จากผู้เรียนเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวความรู้ ความคิดของผู้เรียนจากความสามารถด้านศิลปะ 

การพูด และการเขียน ที่ถ่ายทอดจากความรู้สึก และการวิเคราะห์จากมุมมองของผู้เรียน จะต้องมี

องค์ประกอบของความรู้สึกนึกคิด ให้ความรู้สึกที่มีคุณค่าแก่ผู้อ่าน ที่ท าให้ผู้อ่านเกิดการเรียนรู้อย่าง 

มีความหมาย ยกตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน ดังนั้นแนวทางในการพัฒนาความสุข  

ในการเรียน ด้วยการใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล คือ ได้แสดงมุมมองจากประสบการณ์ของผู้เรียน  

ที่ช่วยสร้างความรู้สึกที่มีคุณค่าแก่ผู้อ่าน เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่มีความหมาย สอดคล้องกับ 

แนวทางพัฒนาความสุขในการเรียน คือการได้พัฒนาตนเองให้เต็มศักยภาพ ซึ่งมีแนวทางส าคัญ คือ

บทเรียนต้องเป็นเรื่องใกล้ตัว มีความหมาย มีประโยชน์ กิจกรรมการเรียนรู้ต้องมีความหลากหลายส่ือ 

การเรียนต้องน่าสนใจ การประเมินผลมุ่งเน้นตามศักยภาพของผู้เรียนเป็นรายบุคคล  (ส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2543) และสอดคล้องกับผลสัมภาษณ์ผู้เรียน การเล่าเรื่องแบบ

ดิจิทัล เป็นการเรียนรู้ผ่านความคิด มุมมองของผู้เรียน ท าให้สามารถดึงศักยภาพของความคิดผู้เรียน 

แสดงออกมาผ่านการเล่าเรื่องได้ เกิดการเห็นคุณค่าในตนเอง เห็นโอกาสในการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ และ

สร้างแรงบันดาลใจให้กล้าลงมือท า เกิดความประหลาดใจในความสามารถของตนเองที่ไม่เคยเห็น 

2. สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน เป็นการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เน้นการสร้าง

แรงจูงใจผ่านกลไกของเกม ช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ สามารถกระตุ้นผู้เรียนให้มีส่วนร่วม  

ในกิจกรรม มีเป้าหมายในการท างาน ท าให้คิดเป็นระบบ สามารถจัดล าดับความส าคัญได้ รับผิดชอบ

งานให้บรรลุผลได้ส าเร็จ และช่วยสร้างบรรยากาศให้เกิดความสนุกสนาน มีความสัมพันธ์ที่ดี  

ให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างผู้ เรียน และสอดคล้องกับผลสัมภาษณ์ผู้ เรียน การจัด

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันช่วยสร้างความสนุกสนาน กระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถท าภารกิจให้ส าเร็จ 

การที่ผู้เรียนให้คะแนนผู้เรียน ช่วยสร้างก าลังใจ และสร้างความภูมิใจ ทั้งผู้ให้และผู้รับ 

ดังนั้นแนวทางในการพัฒนาความสุขในการเรียน ด้วยการจัดสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน 

เป็นการออกแบบกระบวนการเรียนรู้  ที่ช่วยกระตุ้นผู้ เรียนให้เกิดการเรียนรู้  สร้างแรงจูงใจ 
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ในการท างานให้บรรลุเป็นผลส าเร็จ และสร้างปฏิสัมพันธ์ ของผู้เรียน สอดคล้องกับ แนวทางพัฒนา

ความสุขในการเรียน ให้มีความสมดุลระหว่างการเล่นและการเรียน กระตุ้นการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนมี

อิสระ สร้างสรรค์และมีส่วนร่วมร่วมกัน (UNESCO, 2017) สอดคล้องกับ เกมมิฟิเคชันช่วยกระตุ้น

ผู้เรียนและส่งเสริมการท างานเป็นกลุ่ม สร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยตนเอง สร้า งความสนุก 

ผ่านการปฏิสัมพันธ์ เป็นเครื่องมือส าหรับสร้างแรงจูงใจ ช่วยผูกพันกับระดับอารมณ์ของคน และช่วย

ให้การเรียนรู้และการสอนมีผลลัพธ์ที่ดีขึ้น (Dale, 2014; Müller et al., 2015) 

3. บทบาทผู้เรียนและผู้สอน 1) ผู้เรียน มีหน้าที่ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนใน 

ชั้นเรียนเป็นรายบุคคลและรายกลุ่ม ตามภารกิจที่ได้รับมอบหมาย 2) ผู้สอน มีหน้าที่เป็นผู้อ านวย

ความสะดวกในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน มีสภาพแวดล้อมเชิงบวก ส่งเสริมให้ผู้เรียนช่วยเหลือซึ่งกัน

และกัน ยอมรับความสามารถและไม่ตัดสินความคิดของเพ่ือนร่วมชั้น โดยให้อิสระทางความคิดกับ

ผู้เรียน ให้การยอมรับความสามารถของทุกคน ให้ก าลังใจ ให้ค าแนะน า และช่วยเหลือผู้เรียนอย่าง  

เท่าเทียมกัน จากผลการศึกษาพบว่า บทบาทผู้สอนส่งผลต่อบทบาทผู้เรียน เป็นอย่างมาก การเป็น

ผู้สอนที่มีจิตใจดีและใจกว้าง เปิดรับความคิดเห็นของผู้เรียน ให้โอกาสแก่ผู้เรียนทุกคนได้แสดง

ศักยภาพ อย่างเท่าเทียมกัน ผู้สอนควรสร้างสภาพแวดล้อมเชิงบวก ให้ก าลังใจ ค าชื่นชม กระตุ้นให้

ผู้เรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ยอมรับในความแตกต่างทางความคิดของกันและกัน ไม่วิจารณ์ในแง่ลบ 

ไม่มีการตัดสินความถูกต้อง และจะท าให้บทบาทผู้เรียน เกิดความเต็มใจ รับผิดชอบผลงานด้วยตนเอง 

และสอดคล้องกับผลสัมภาษณ์ผู้ เรียน บทบาทผู้สอนเป็นคนใจดีและอ านวยความสะดวก  

คอยช่วยเหลือปัญหาต่างๆ ท าให้ผู้เรียน มีความกระตือรือร้นในการเรียน รู้สึกดีใจและมีความสุขที่

ได้มาเรียน บทบาทผู้เรียนให้อิสระในการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนเป็นอิสระ สามารถปลดปล่อยความคิด

ของตนเองได้เต็มที่ และสามารถรับผิดชอบงานของตนเองได้ด้วยความเต็มใจ 

ดังนั้นแนวทางในการพัฒนาความสุขในการเรียน สิ่งที่ส าคัญที่สุด คือ บทบาทครู เป็น 

ผู้อ านวยความสะดวก เป็นผู้สอนที่ใจดี และเปิดใจรับความคิดเห็นของผู้เรียนอย่างเท่าเทียมกัน 

สอดคล้องกับการศึกษาบทบาทครู ในการพัฒนาความสุขในการเรียน (UNESCO, 2017; พิณพนธ์ คง

วิจิตต์, 2556) พบว่า คุณลักษณะและทัศนคติของครูที่เป็นบวก ได้แก่ ความใจดี ความกระตือรือร้น 

ความยุติธรรม ให้ความรัก ความเข้าใจ ความอบอุ่น ความเห็นอกเห็นใจละความเมตตากรุณาปราณี

แก่นักเรียน และบทบาทครู ช่วยสร้างแรงบันดาลใจ สร้างความสร้างสรรค์ สร้างความสุข ให้แก่ผู้เรียน 

มีการปฏิบัติและคุณค่าในการร่วมมือกันที่ดี  
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4. ทรัพยากรการเรียนรู้ ประกอบด้วย 2 เครื่องมือ 1) แหล่งสืบค้นข้อมูลดิจิทัล หมายถึง  

การเข้าถึงข้อมูลอันหลากหลายที่มีจ านวนมหาศาลบนดิจิทัล เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ตรงตามความต้องการ

ของผู้เรียน 2) เว็บแอปพลิเคชัน (www.suk.tools หรือ http://suk.tools) หมายถึง เว็บแอปพลิเค

ชันที่ออกแบบและพัฒนาตามการเรียนการสอน 6 ขั้นตอน (PENCIL Model) เป็นเครื่องมือที่ช่วย

รวบรวมความคิดผู้เรียนอย่างเป็นระบบ ท าให้ผู้เรียนมีเป้าหมายในการท างาน สอดคล้องกับลักษณะ

ของคนที่มีความสุขในการเรียน ท างานที่ได้รับมอบหมายอย่างเต็มใจ ขยันเ รียน มีแรงจูงใจใน 

การเรียน อยากเรียนวิชาที่ผู้สอนสอนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียน (มารุต พัฒผล, 2557) สอดคล้อง

กับผลสัมภาษณ์ผู้เรียน กิจกรรมในเว็บแอปพลิเคชัน ท าให้เกิดความใฝ่รู้ใฝ่เรียนเห็นโอกาสในเรียนรู้  

สิ่งใหม่ๆ สามารถตั้งเป้าหมาย จัดล าดับความส าคัญในการท างานตามเนื้อหาที่สนใจ  

ดังนั้นแนวทางในการพัฒนาความสุขในการเรียน การน าเครื่องมือดิจิทัลมาประยุกต์ ใช้กั บ

การเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสม และหลากหลาย คอยก าหนดทิศทางการท างานของผู้เรียนให้

ชัดเจน สอดคล้องกับ  แนวทางพัฒนาความสุขในการเรียน บทเรียนต้องเป็นเรื่องใกล้ตัว มีความหมาย 

มีกระบวนการ การใช้ประโยชน์ ความสัมพันธ์ การเข้าถึงแหล่งข้อมูลการเรียนรู้ที่มีความหลากหลาย 

(UNESCO, 2017; ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2543)  

5. การวัดและประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน แบบวัดความสุข 

ในการเรียน เป็นมาตราประมาณค่า 5 ระดับ และแบบสัมภาษณ์ความสุขในการเรียน และ 

การประเมินความสุขในการเรียน มีแนวคิดสอดคล้องกับ (Berk, 1979 อ้างถึงใน ส าราญ สิริภคมงคล, 

2554) พบว่า มาตราวัดความสุขในการเรียนรู้สามารถใช้มาตรประมาณค่าของลิเคอร์ต เนื่องจาก  

เป็นมาตราประมาณค่าที่นิยมใช้มากที่สุด สามารถสร้างและแปลผลได้ง่าย และการพัฒนามาตรวัด

ความสุขโดยทั่วไปส่วนใหญ่จะนิยมใช้กันมาก เนื่องจากเป็นมาตรวัดที่สะท้อนถึงพฤติกรรมผู้ตอบได้ดี 

 ในการด าเนินการตามขั้นตอนของระบบฯ มีทั้งหมด 6 ขั้นตอน (PENCIL Model) ที่ช่วย

ส่งเสริมความสุขในการเรียน สามารถอภิปรายแต่ละขั้นตอนได้ดังนี้ 

 ขั้ น ตอนที่  1 ก า ร วา งแ ผน และร ะดมสมอ ง  ( P - Planning a Story Map and 

Brainstorming) เป็นการวางแผนการสร้างชิ้นงานเป็นรายบุคคล โดยมีเครื่องมือ แผนที่เรื่องเล่า 

(Story Map) เป็นกรอบก าหนดแนวทางของเนื้อเรื่อง และน ามาระดมสมองร่วมกันระหว่างสมาชิกใน

กลุ่ม เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดร่วมกัน โดยเนื้อหามีเอกลักษณ์ให้ประสบการณ์มุมมองของผู้เขียนอย่าง



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 315 

อิสระ โดยไม่จ าเป็นต้องมีความถูกต้องทางภาษา และเนื้อหามีชีวิตชีวา ให้ความรู้สึกที่มีคุณค่าแก่

ผู้อ่าน (Shankar et al., 2001; Young et al., 2015; กุลยา ตันติผลาชีวะ, 2541) การเล่านิทานควร

มีข้อความที่มีคุณค่า มีจุดน่าสนใจของเรื่อง มีโครงเรื่องที่ชัดเจน และตัวละครเชื่อมโยงเหตุการณ์ และ

น ามาระดมสมองร่วมกันระหว่างสมาชิกในกลุ่ม เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดร่วมกันได้ และ (Osborn, 

1963; Adobe ,2008) มีการน าเทคนิคการระดมสมองเป็นกลุ่ม เพ่ือส่งเสริมให้บุคคลมีความคิดได้

หลายทิศทาง คิดได้มากในเวลาจ ากัด โดยการเปิดรับความคิดเห็นอย่างอิสระ ไม่มีวิจารณ์ณ์ตัดสิน

ความคิด เป็นขั้นตอนของการที่ผู้เรียนร่วมกันระดมความคิดเห็นเพ่ือหาแนวทางเรื่อง สรุปได้ว่า เป็น

ขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนใช้ความคิดของตัวเอง ได้รู้จักตนเอง ค้นหาสิ่งที่ตนเองต้องการอย่างอิสระ และมี

การระดมความคิดจากเพ่ือน เป็นการเปิดรับความคิดต่าง แล้วมาปรับใช้อย่างสมดุล สอดคล้องกับ

องค์ประกอบของความสุขในการเรียน สังคมมีความเข้าใจซึ่งกันและกัน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดง

ความคิดเห็น (UNESCO, 2008) สอดคล้องกับผลสัมภาษณ์ผู้ เรียน การวางแผนเนื้อเรื่องตาม 

ความสนใจอย่างอิสระ ท าให้เกิดการคิดวิเคราะห์ความต้องการของตนเองตามจินตนาการ และกล้า

คิด กล้าลงมือสร้างสรรค์ผลงาน การระดมสมองช่วยให้ผู้เรียนมีคุณค่า เมื่อได้รับความคิดเห็นและ  

การช่วยเหลือจากเพ่ือน 

 ขั้นตอนที่ 2 การสืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอร์ด (E - Exploring Resources and 

Making Storyboard) เป็นการสืบค้นหาข้อมูลตามเนื้อเรื่องที่วางแผนไว้โดยระบบไม่มีรูปภาพ

เตรียมให้ ต้องหาจากโปรแกรมค้นหาข้อมูล โดยผู้เรียนสามารถสืบค้นอย่างอิสระ เป็นการออก

แบบอย่างละเอียดในแต่ละหน้าหนังสือนิทานก่อนที่จะลงมือสร้างหนังสือนิทานฉบับจริงขึ้นมาได้  

การค้นหาข้อมูลด้วยตนเอง ลองผิดลองถูก ท าให้ผู้ เรียนรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของงานที่แท้จริง  

ท าให้ผู้เรียนจดจ่อในสิ่งที่สนใจ มีสมาธิ และเป็นการเตรียมพร้อม ลดความกลัวก่อนลงมือท าจริง 

สอดคล้องกับ สิ่งที่เกิดขึ้นจากตนเอง ความสร้างสรรค์เกิดข้ึนจากความกระหายใคร่รู้ ความรู้ และสิ่งที่

เข้ามาใหม่ ความกระหายใคร่รู้เป็น การใส่ใจต่อสิ่งต่าง ๆ ด้วยตัวเอง (บรรจง อมรชีวิน, 2554) 

สอดคล้องกับ ไม่เบื่อการเรียนมีความสนุกกับการเรียนและอยากเรียนรู้ อยากค้นหาค าตอบที่ตนเอง

ยังไม่รู้ สนใจไขว่คว้า หาความรู้เด็กเป็นผู้ใฝ่รู้ในเรื่องต่างๆ กระตือรือร้นที่จะหาค้นคว้าหาค าตอบด้วย

ตนเอง (มารุต พัฒผล, 2557) สอดคล้องกับผลสัมภาษณ์ผู้เรียน ได้พัฒนาความสามารถด้านการสืบค้น

ข้อมูล สามารถคิดวิเคราะห์ ความเหมาะสมของเนื้อหา ท าให้เกิดความภาคภูมิใจในตนเอง การสร้าง
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สตอรี่บอร์ด ท าให้ผู้เรียนได้ลองผิดลองถูก จึงช่วยให้ยอมรับความสามารถและความผิดพลาดของ

ตนเองมากขึ้น และเกิดความมั่นใจในตัวเอง ท าให้กล้าตัดสินใจลงมือท าด้วยตนเอง บนเงื่อนไขที่ไม่มี

ประเมินจากคนอ่ืน 

 ขั้นตอนที่ 3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง (N - Narrative Storytelling) เป็น 

การสร้างหนังสือนิทานจริง โดยระบบไม่มีรูปภาพเตรียมให้ เป็นพ้ืนที่ว่างเปล่า ผู้เรียนสามารถ

จินตนาการได้อย่างอิสระและสร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยตนเอง สามารถตัดสินใจสร้างสรรค์ผลงานด้วย

ตนเอง ไม่มีการตัดสินความถูกผิด ท าให้ผู้เรียนรู้สึกอิสระ ได้ปลดปล่อยความคิดเต็มที่ มีความเป็นตัว

ของตัวเอง (Angus, 2007) ช่วยสร้างความกระตือรือร้นที่จะหาความรู้จากแหล่งความรู้ต่างๆ 

สอดคล้องกับ องค์ประกอบของความสุขในการเรียน ได้แก่ ภูมิใจในตนเอง เห็นคุณค่าในตนเอง 

เชื่อมั่นในตนเอง (กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข, 2545) สอดคล้องกับผลสัมภาษณ์ผู้เรียน ได้

แสดงความคิดมุมมองที่เป็นตัวเอง ช่วยท าให้กล้าเล่าเรื่อง กล้าคิด กล้าจินตนาการในมุมมองที่กว้าง

มากขึ้น 

ขั้นตอนที่  4 การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน (C - Checking the Story and 

Reflecting) เป็นขั้นตอนคิดใคร่ครวญอย่างถี่ถ้วน เพ่ือตรวจทานในประเด็นของเนื้อเรื่องโดยท า 

การสะท้อนคิดแลกเปลี่ยนมุมมองผลงานแต่ละคนร่วมกัน และด าเนินการแก้ไข ปรับปรุงชิ้นงาน ให้มี

คุณค่ามากขึ้นได้ โดยสมาชิกกลุ่มเปิดรับความคิดเห็นอย่างอิสระ ไม่มีถูกหรือผิดการแลกเปลี่ยน 

ความคิดเห็นร่วมกัน มีเพ่ือนช่วยเหลือ ท าให้ผู้เรียนรู้สึกมีคุณค่า และอยากช่วยเหลือผู้อ่ืนตอบแทน 

การได้เห็นผลงานของเพ่ือนทุกคน ท าให้ผู้เรียนเกิดการยอมรับในความสามารถที่หลากหลากของ

เพ่ือนในมุมมองที่ไม่เคยเห็น เกิดการเข้าใจกันและกันมากขึ้น (Tsiviltidou, 2015) มีการแลกเปลี่ยน 

เรื่องราวช่วยให้เกิดประสบการณ์และความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง สอดคล้องกับ แนวทางพัฒนาความสุ ข 

ในการเรียน เป็นยอมรับความแตกต่างของบุคคล มีหลากหลายในวิธีการเรียนรู้ เข้าใจและยอมรับกัน

และกัน (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ , 2543) สอดคล้องกับผลสัมภาษณ์ผู้เรียน  

รู้สึกตัวเองมีคุณค่า เมื่อได้รับค าแนะน าจากเพ่ือน และการอ่านเรื่องราวของผู้ อ่ืน ท าให้ยอมรับ

ความสามารถ เห็นมุมมองความคิดของเพ่ือนที่ไม่เคยเห็นมาก่อน ส่งเสริมการเปิดรับความคิดเห็นของ

กันและกัน และช่วยเหลือกันมากข้ึน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 317 

ขั้นตอนที่  5 การ เผยแพร่บนสื่ อสั งคม ( I - Interactive Social Media Posting)  

เป็นการเผยแพร่ชิ้นงานบนสื่อสังคมออนไลน์ และร่วมแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับชิ้นงาน ระหว่าง

เพ่ือนร่วมชั้นเรียน ให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน ขั้นนี้ท าให้ผู้เรียนได้เกิดความภาคภูมิใจ ที่ได้โชว์ผลงาน

เพ่ือน และท าให้ผู้เรียนได้เห็น ความสามารถของเพ่ือนที่ไม่เคยเห็นมาก่อน สอดคล้องกับ (UNESCO, 

2017) การสร้างบรรยากาศ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน สามารถช่วยเพ่ิมความเข้าใจกันและกัน 

และลดความขัดแย้ง สอดคล้องกับผลสัมภาษณ์ผู้เรียน เกิดความภาคภูมิใจที่ได้แชร์ผลงานให้เพ่ือน

อ่าน และท าให้กล้าแสดงออกมากข้ึน  

ขั้นตอนที่ 6 การประเมินผลการเรียนรู้ (L - Learning Evaluation) เป็นการประเมินผล

การเรียนรู้ขั้นสรุป โดยผู้เรียนประเมินตนเอง เพ่ือนร่วมชั้นเรียน และผู้สอน สอดคล้องกับผลสัมภาษณ์

ผู้เรียน การประเมินผลท าให้ยอมรับความสามารถของตัวเอง จากการประเมินตนเองและเพ่ือน  

ดังนั้น ระบบฯ สามารถส่งเสริมความสุขในการเรียนได้ ผลการวิจัยพบว่า  ค่าเฉลี่ยการวัด

ความสุขในการเรียนหลังการทดลอง สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

ผลการวิเคราะห์ ของความสุขในการเรียน ค่าเฉลี่ยด้านผู้เรียน ในแต่ละด้าน หลังการทดลอง สูงกว่า

ก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

การสัมภาษณ์เกี่ยวกับความสุขในการเรียนของนักเรียน ก่อนและหลังการทดลอง  

ผลการวิเคราะห์ความสุขในการเรียน ด้านผู้เรียน พบว่า มีแนวโน้มดีขึ้นเพราะกิจกรรมการเรียนรู้

น่าสนใจ ท าให้มีความกระตือรือร้นที่จะลงมือท าทันทีและเป็นการเรียนที่ให้นักเรียนได้แสดง

ความสามารถของตัวเอง จึงท าให้นักเรียนอยากพิสูจน์ตนเองว่าตนเองท าได้ เกิดความภาคภูมิใจใน

ตนเอง และกระบวนการเรียนรู้ไม่มีการตัดสินผลงาน ว่าถูกหรือผิด ไม่มีการวิจารณ์งานของเพ่ือน  

ท าให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจ ไม่กลัวผิดพลาด กล้าคิด กล้าท า กล้าตัดสินใจด้วยตัวเองและมีเพ่ือน  

ให้ความช่วยเหลือ รู้สึกมีคุณค่า สร้างก าลังใจให้กัน ผลการศึกษาสอดคล้องกับค่าเฉลี่ยรวมของ 

ผลการวัดความสุขในการเรียนด้านผู้เรียนหลังการทดลอง สูงกว่าก่อนการทดลอง และสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมตามลักษณะของความสุขในการเรียนในด้านผู้ เรียน ดังที่ตัวอย่าง  

ในกลุ่มทดลองมีความคิดเห็นต่อการใช้ระบบการเรียนไว้ ดังนี้ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 318 

“ท าให้ความรู้สึกดีขึ้น ช่วยดึงความสามารถออกมา ท าให้อยากเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ท า

ให้อ้ึงๆ ออกมา อ้ึงกับผลงานที่มนุษย์สร้างมา อ้ึงว่ามนุษย์มีความสามารถหลาย

อย่าง” 

ผู้เรียนคนที่ 10 

 

“ยอมรับความสามารถตัวเรา มากอยู่ เพราะตอนแรกหนูเป็นคนไม่ชอบ คิด เป็น

คนท างานไม่ค่อยเก่งแต่พอเข้ามาท างานของครู รู้สึกว่าตัวหนูเก่งขึ้นยังไงก็ไม่รู้ 

เพราะว่าโปรแกรมของครูสนับสนุนการความคิดของนักเรียน และความคิดเห็น

ของนักเรียน เพราะปล่อยให้เราคิดอย่างอิสระ เห็นคุณค่าในตัวเองมากขึ้น มาก

อยู่” 

ผู้เรียนคนที่ 16 

 

ค่าเฉลี่ยด้านการเรียนรู้ ของความสุขในการเรียนหลังการทดลอง สูงกว่าก่อนการทดลอง 

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับผลการวิเคราะห์การสัมภาษณ์ความสุขในการเรียน 

ด้านการเรียนรู้ พบว่า มีแนวโน้มดีขึ้นเพราะ กิจกรรมการเรียนให้ผู้เรียนสร้างผลงาน จินตนาการได้

อย่างอิสระ และเลือกเนื้อหาตามความสนใจ ท าให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าทางความคิดและความสามารถ

ของตนเอง การเรียนรู้ผ่านภารกิจต่างๆ ช่วยให้ผู้เรียนรู้จักตั้งเป้าหมาย และรู้จักจัดล าดับความส าคัญ

ว่าควรท าอะไร ที่ส าคัญก่อนและท าอะไรหลัง สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ และให้

ผู้เรียน ศึกษา ค้นหาข้อมูลด้วยตนเอง เกิดการคิดวิเคราะห์ด้วยตนเอง สามารถเลือกเนื้อหาตาม  

ความเหมาะสม ก่อนท าการเผยแพร่ และท าให้เห็นแหล่งข้อมูลที่หลากหลายบนอินเทอร์เน็ต ช่วยให้

เห็นโอกาสการเรียนรู้ที่มากขึ้น ส่งเสริมความใฝ่รู้ ใฝ่เรียนมากขึ้น อยากเป็นคนเก่ง ผลการศึกษา

สอดคล้องกับ ค่าเฉลี่ยรวมของผลการวัดความสุขในการเรียนด้านการเรียนรู้หลังการทดลอง สูงกว่า

ก่อนการทดลอง และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมตามลักษณะของความสุขในการเรียน  

ในด้านการเรียนรู้ ดังที่ตัวอย่างในกลุ่มทดลองและคุณครูประจ าชั้นมีความคิดเห็นต่อการใช้ระบบ 

การเรียนไว้ ดังนี้ 
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“รู้สึกมีคุณค่ามากขึ้น ปกติเรานั่งเล่นกับบ้านไม่ได้ท าอะไร รู้สึกมีความขยันขึ้น  

ถูบ้าน ท ากับข้าว ได้เรียนกับครู และได้ความรู้และความกล้าแสดงออก ท าให้มี

ความขยันขึ้น แม่บอกว่าดีแล้ว” 

ผู้เรียนคนที่ 22 

 

“ไปเล่าให้พ่อแม่ฟัง ว่าได้ท านิทาน พ่อแม่พยักหน้า รู้สึกเก่งขึ้นนิดนึง ช่วยให้คิด

เป็นคิดวิเคราะห์มากขึ้น กล้าขึ้น ไปพูดหน้าห้อง เมื่อก่อนไม่ค่อยกล้า กล้าขึ้นนิด

หน่อย” 

                                                                              ผู้เรียนคนที่ 27 

 

“เขาเริ่มคิดเป็น เริ่มสร้างความคิดของเขา เช่น วิชาศิลปะเริ่มให้ความส าคัญมาก

ขึ้น การพูด นักเรียนเริ่มคิดก่อนพูด แต่ก่อนตอบไม่ค่อยดี นึกอะไรก็พูดออกมาเลย 

...ระบบนี้ดี...เพราะการที่เราดึงความคิดของเด็กออกมา เป็นการเรียนรู้โดยตัวเขา

เอง ที่ส าคัญเขาภาคภูมิใจในตัวเขา แม้ว่างานนี้จะดึงเอาภาพจากที่นู้นนี้ มันก็คือ

ความคิดว่า ภาพไหนที่มันจะสัมพันธ์กับสิ่งที่เขาได้คิดขึ้นมา เป็นการสร้างคนเลย 

เขาคิดได้มากขึ้น เห็นความส าคัญของความคิดของตัวเองมากกว่า แต่ก่อน ซึ่งเขา

จะมองว่าหนังสือ คือค าตอบ แต่ปัจจุบันที่ มันไม่ใช่ ค าตอบคือตัวเขา เขาเป็นคน

คิดเอง ยิ่งคิดความรู้ขึ้นมา สร้างเป็นงานของเขาเอง สิ่งที่ส าคัญคือความภาคภูมิใจ

...การสอนแบบนี้ให้อิสระกับเขาและให้เขาเห็น ผลงานของเขา ซึ่งการที่ เห็นงาน 

ท าให้เห็นอะไรหลายๆอย่าง แม้กระทั่งอนาคต ความคิดของเขา ถ้าอ่านจาก

ตัวหนังสือสามารถบอกอนาคตเขาได้ว่าเด็กคนนี้เริ่มมีความคิดอะไร พฤติกรรมที่

เห็น xxx เปลี่ยนได้ชัดเจน เคยตีเพ่ือน ตอนนี้ไม่ตีแล้ว เคยแบบเป็นมาเฟียก็ไม่เป็น

เลย” 

ครูประจ าชั้น 

ผลการวิเคราะห์ ค่าเฉลี่ยด้านความสัมพันธ์ ของความสุขในการเรียนหลังการทดลอง สูงกว่า

ก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  พบว่า การช่วยเหลือผู้อ่ืน มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 
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รองลงมา ความสัมพันธภาพที่ดีกับคนรอบข้าง ปรับตัวเข้ากับผู้อ่ืนได้ และการให้ความร่วมมือ และมี

ส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ตามล าดับ  

ผลการวิเคราะห์การสัมภาษณ์ความสุขในการเรียน ด้านความสัมพันธ์ พบว่า มีแนวโน้มดีขึ้น

เพราะ กิจกรรมการเรียนรู้มีการแบ่งกลุ่ม คละความสามารถและอยู่กับเพ่ือนที่ไม่สนิทสนม ท าให้รู้จัก

กันและเข้าใจกันมากข้ึน เด็กเรียนเก่งเข้าใจเด็กเรียนอ่อน ท าให้เด็กเรียนอ่อนเกิดความภาคภูมิใจและ

มีคุณค่า หันมาช่วยเหลือคนอ่ืนมากขึ้น ทุกคนช่วยเหลือกันและกัน ไม่มีการแกล้งกัน และการสร้าง

บรรยากาศในห้องเรียนเชิงบวก มีการเปิดโอกาสการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันอย่างอิสระ  

ท าให้ยอมรับความสามารถของกันและกันมากขึ้นผลการศึกษาสอดคล้องกับ ค่าเฉลี่ยรวมของผล 

การวัดความสุขในการเรียนด้านความสัมพันธ์หลังการทดลอง สูงกว่าก่อนการทดลอง และสอดคล้อง

กับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมตามลักษณะของความสุขในการเรียนในด้านความสัมพันธ์ ดังที่ตัวอย่าง

ในกลุ่มทดลองและคุณครูประจ าชั้นมีความคิดเห็นต่อการใช้ระบบการเรียนไว้ ดังนี้ 

 

“อันไหนท าไม่เป็นก็เรียกครูและเพ่ือน ช่วยให้มีความกล้ามากขึ้น แต่ก่อนไม่ค่อย

กล้าแสดงออก ตอนผมนั่งกับเพ่ือน เพ่ือนบอกท าไมท าสวยจัง เขียนดีมาก ผม

เลยกล้า แต่ก่อนไม่กล้าเพราะกลัวผิดไม่ดี ตอนนี้กล้าหน่อยๆ รู้สึกมีคุณค่ามาก

ขึ้น กล้าแสดงออก เมื่อก่อนไม่กล้าเลย ถามครูก็ไม่ค่อย ตอนนี้ถามครูบ่อยขึ้น 

พ่อแม่บอกว่าดีมากที่กล้าถามครู” 

ผู้เรียน คนที่ 22  

 

“เพ่ือนเพ่ิมมากขึ้น แล้วท างานด้วยกันเป็นกลุ่มสามัคคี ตอนแรกไม่รู้จักไม่ค่อย

สนิท  ได้ช่วยเหลือกัน ได้ท างานเป็นกลุ่ม ได้ความสามัคคี เพ่ือนได้ช่วยมากขึ้น 

เมื่อก่อนเพื่อนไม่ช่วย ได้รู้จักกับเพ่ือนคนอ่ืนๆ มากขึ้น” 

ผู้เรียน คนที่ 25 

 

“เปิดรับความคิดเห็นคนอ่ืนมากข้ึนเพราะ โหวตให้เพ่ือน ชอบที่ครูแบ่งกลุ่มแบบ

นี้จะได้รู้พฤติกรรมของเพ่ือนมากขึ้น” 
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ผู้เรียน คนที่ 26 

 

“เด็กที่เปลี่ยนมากคือ xxx และ xxx เขาจะเดินรอบ เลยไม่นิ่ง เพ่ือดูคนอ่ืนมา

เปรียบเทียบกับตัวเอง นั่นหมายความว่า เขาสนใจ ในงานที่เขาท าขึ้นมา แล้วเขา

จะเปรียบเทียบกับเพ่ือนว่าเขามี ความด้อย ความเด่นกับเพ่ือนตรงไหน เห็น 

ความส าคัญของตัวเองด้วยไปดูแบบมาก่อน แต่ก็ยังดีกว่าเด็กไม่คิดก่อน...แต่เดิม

เรามองเป็นพฤติกรรมที่ก้าวร้าว แต่พอเขาได้คิดได้ท าแล้วมันสอดแทรกคุณธรรม

เข้าไปด้วย มันก็เลยท าให้เขารู้สึกเปลี่ยนพฤติกรรมจากก้าวร้าวมาเป็นพฤติกรรม

ที่เขาเกิดความรู้สึกว่าตัวเองมีคุณค่าขึ้น รู้คุณค่าของตัวเองว่าสิ่งนี้เราก็ท าได้ จาก

การที่เขาท าหนังสือ แล้วเขาก็มีเพ่ือนที่ช่วยกัน จากการที่เขารู้สึกตัวเขาเองว่า

โดนเพ่ือนปรามาสว่าเขาเป็นคนไม่เก่ง เขาเป็นคนก้าวร้าว เขาเรียนหนังสือไม่ดี 

พอเขามาคู่กับเด็กที่เรียนหนังสือดีเนี่ย ความรู้สึกมั่นใจเขามีมากขึ้น เขาเริ่มดี

ขึ้นกับทุกวิชา ซึ่ ง ได้รับค าชมจากครู  xxx วิชาภาษาไทย ครู เลข ว่าเขา

เปลี่ยนแปลงไปนะ…” 

ครูประจ าชั้น 

 

ที่กล่าวมาพฤติกรรมของการที่ผู้เรียนมีความสุขในการเรียนมี ดังนี้ การร่วมปฏิบัติกิจกรรม

กับกลุ่มเพ่ือนและรายบุคคล ขยันท าแบบฝึกหัดส่งผู้สอนด้วยตนเอง มาโรงเรียนด้วยความตื่นเต้น  

และสบายใจ มุ่งมั่นอยากรู้ในสิ่งที่ยังไม่รู้ มาโรงเรียนสม่ าเสมอท างานที่ได้รับมอบหมายอย่างเต็มใจ 

ขยันเรียน มีแรงจูงใจในการเรียน อยากเรียนวิชาที่ผู้สอน สอนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียน รักผู้สอน 

รักเพ่ือน รักโรงเรียน แสดงความสนใจเรียน ไม่เบื่อการเรียนมีความสนุกกับการเรียนและอยากเรียนรู้ 

อยากค้นหาค าตอบที่ตนเองยังไม่รู้ สนใจไขว่คว้า หาความรู้เด็กเป็นผู้ใฝ่รู้ในเรื่องต่าง ๆ กระตือรือร้นที่

จะหาค้นคว้าหาค าตอบด้วยตนเองจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย (มารุต พัฒผล, 2557)   
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ข้อเสนอแนะ 

จากการสรุปและอภิปรายผลการวิจัยมีข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้และ 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้  

1. ข้อเสนอแนะส าหรับน าผลวิจัยไปใช้  

 1.1 รูปแบบการเรียนฯ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นผู้สอนมีบทบาทส าคัญในการจัดการเรียนการสอน 

ผู้สอนต้องท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวก สร้างบรรยากาศในห้องเรียนเชิงบวก ให้ก าลังใจ  

มีความยุติธรรม เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทุกคนแสดงความสามารถ และคอยให้ความช่วยเหลือ กระตุ้นให้

ผู้เรียนให้ท างานร่วมกัน และให้อิสระทางความคิด กับผู้เรียน ได้เลือกเรียนตามความสนใจ ในกรณี  

ผู้ที่จะน าผลการวิจัยไปใช้ในรายวิชาที่มีกลุ่มผู้เรียนขนาดใหญ่ ผู้สอนอาจต้องจัดเตรียมหา ผู้ช่วยสอน

มาเพ่ือช่วยตรวจผลงานและให้ความช่วยเหลือผู้เรียน 

 1.2 เครื่องมือที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเป็นเว็บแอปพลิเคชัน มีขั้นตอนและระบบจัดสภาพแวดล้อม

เกมมิฟิชันแบบตอบสนองทันที (Real Time) และมีการออกแบบที่ เหมาะสมกับผู้ เรียนระดับ

ประถมศึกษา ที่ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี ในกรณีผู้สอนไม่สามารถใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน

ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ทั้งนี้ผู้สอนสามารถประยุกต์ใช้ตาม 6 ขั้นตอน (PENCIL Model) โดยผสมผสาน

ระหว่างออนไลน์และออฟไลน์ได้ ควรด าเนินตามขั้นตอนให้ครบถ้วน โดยมีรายละเอียดดังนี้  

ขั้นตอนที่  1 การวางแผนและระดมสมอง (P - Planning a Story Map and 

Brainstorming) ขั้นตอนนี้มีเครื่องมือส าคัญ คือ แผนที่เรื่องเล่า (Story Map) เป็นเครื่องมือระดม

ความคิดและสร้างเนื้อเรื่อง สามารถพิมพ์ใบงานเป็นกระดาษ หรือ น าไปใช้ในโปรแกรม Word ได ้

       ขั้นตอนที่ 2 การสืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอร์ด (E - Exploring Resources 

and Making Storyboard) ขั้นตอนนี้มีเครื่องมือส าคัญ คือ สตอรี่บอร์ด (Storyboard) เป็นการวาง

โครงร่างของเรื่องก่อนการสร้างผลงาน สามารถพิมพ์ใบงานและให้ผู้เรียนวาดด้วยมือบนกระดาษ 

น าไปใช้ในโปรแกรม Word ได ้

ขั้นตอนที่ 3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง (N - Narrative Storytelling) 

ขั้นตอนนี้ความจ าเป็นที่ต้องใช้อินเทอร์เน็ตในการหาข้อมูล สามารถสร้างหนังสือนิทานจริง 

ในโปรแกรม Powerpoint ได้  
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ขั้นตอนที่ 4 การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน (C - Checking the Story and 

Reflecting) ขั้นตอนนี้มีเครื่องมือส าคัญ คือ แผนสะท้อนความคิด (Reflection Outline) โดยให้

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มแลกเปลี่ยนมุมมองผลงานแต่ละคนร่วมกัน เพ่ือตรวจทาน และสะท้อนคิด สามารถ

พิมพ์ใบงานเป็นกระดาษ หรือ น าไปใช้ในโปรแกรม Word ได ้     

ขั้นตอนที่ 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม ( I - Interactive Social Media Posting) 

สามารถแสดงผลงานผู้เรียนด้วยการแสดงผ่านจอโปรเจคเตอร์ ทีวี และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ

ผลงาน ร่วมกัน 

         ขั้นตอนที่ 6 การประเมินผลการเรียนรู้ (L - Learning Evaluation) ขั้นตอนนี้มี

เครื่องมือส าคัญ คือ แบบประเมินการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล สามารถพิมพ์เป็นกระดาษ ได้ ให้ผู้เรียน

ประเมินตนเอง เพ่ือนประเมินเพ่ือน และผู้สอนประเมินผู้เรียนได้ 

  การจัดสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน เพ่ือกระตุ้นผู้เรียน เช่น ให้ผู้เรียนท าการโหวต

ผลงานที่ชื่นชอบแต่ละครั้ง โดยการเขียนบนกระดาษแล้วพับกระดาษ ลงกล่อง และน ามาสรุปในแต่

ละครั้ง หรือผู้สอนสร้างกระดานคล้ายการเลือกตั้ง แสดงผลโหวตแต่ละกลุ่ม ที่มีพฤติกรรมที่ดี อย่างไร

ก็ตามการใช้เว็บแอปพลิเคชันยังมีส่วนที่ให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลเป็นอย่าง

ดี 

 1.3 งานวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  

ในห้องเรียนปกติ ซึ่งมีระดับผลสัมฤทธิ์ในการเรียนที่แตกต่างกัน ดังนั้น การทดลองในขั้นตอนแรกของ

กระบวนการเรียนรู้ ผู้วิจัยให้ความส าคัญกับประเมินความพร้อมในการใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และ

เครื่องมือบนเว็บ ก่อนการทดลอง เพ่ือเป็น ข้อมูลพ้ืนฐานในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้   

ที่เหมาะสมและมีความจ าเป็น ส าหรับผู้เรียน ด้วยเว็บแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นใช้ Google Account 

เป็นหลักในการท างาน จึงควรเตรียมบัญชีอีเมล์แต่ละคน และบันทึกรหัสเข้าใช้ เพ่ือป้องกัน  

การสูญหาย โดยแจ้งผู้ เรียนเรื่องความปลอดภัยบนดิจิทัล ท าการเปลี่ยนแปลงหรือลบบัญชี 

หลังการทดลองเสร็จสิ้น ดังนั้นผู้สอนที่จะน าผลการวิจัยไปใช้ ควรให้ความส าคัญกับขั้นตอนนี้  

เพ่ือวิเคราะห์ ผู้เรียนของตนเองและน าข้อมูลที่ได้มา ปรับปรุง และน ามาใช้ในการออกแบบและ

บริหารจัดการเรียนการสอน เนื้อหารายวิชา ให้มีความเหมาะสมกับผู้ เรียนของตนเอง และมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  
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 1.4 งานวิจัยในครั้งนี้ ใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ เป็นการทดลองใช้

ในโรงเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  

ซึ่งเป็นโรงเรียนที่มี กฎระเบียบ ข้อบังคับ และเน้นคุณภาพการศึกษาของผู้เรียน ในระดับจังหวัด  

การท าวิจัย จากหน่วยงานภายนอก จึงจ าเป็นต้อง จัดเตรียมเอกสารงานวิจัย หนังสือขอ 

ความอนุเคราะห์ รายละเอียดแผนการเรียนรู้ที่ชัดเจน สามารถอธิบายให้ทุกฝ่ายเข้าใจได้ ตั้งแต่ระดับ

ผู้อ านวยการ รองฝ่ายวิชาการ จนถึงระดับครูผู้สอน และจัดเตรียมหนังสือขออนุญาตผู้ปกครอง 

เนื่องจากผู้เรียนมีอายุต่ ากว่า 13 ปี การใช้เครื่องมือดิจิทัลในการวิจัย เช่น Gmail, Facebook เป็นต้น 

จ าเป็นต้องขออนุญาต เป็นการตระหนักถึงจริยธรรมการวิจัย และหลักวิชาการ ทั้งนี้เพ่ือให้งานวิจัย

ด าเนินไปอย่างราบรื่น มีประสิทธิผลและประสิทธิภาพตามวัตถุประสงค์การวิจัย  

 1.5 งานวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ออกแบบเว็บแอปพลิเคชันตามพัฒนาการของผู้เรียนระดับ  

ชั้นประถมศึกษา ประกอบด้วย ภาพ ข้อความ สีของเว็บ โดยออกแบบให้เหมาะสมกับผู้เรียนช่วงวัย

ประถมศึกษา โดยผู้สอนที่จะน าไปใช้ในระดับชั้นสูงกว่าประถมศึกษา สามารถน าไปใช้ได้โดยสามารถ

ยึดรูปแบบการเรียนการสอนตาม 6 ขั้นตอน (PENCIL Model) เป็นหลัก และผู้สอนสามารถปรับ

ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น จากหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ เปลี่ยนเป็น หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์สื่อประสม เป็นต้น และควรเลือกเครื่องมือการเล่าเรื่องดิจิทัลที่มีความเหมาะสมแต่ละ

วัยของผู้เรียน หรือ สามารถประยุกต์ใช้ตามข้อเสนอแนะในข้อ 1.2 ทั้งนี้ควรยึดพัฒนาการของผู้เรียน

เป็นส าคัญ 

2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

2.1 การทดลองครั้งนี้ เป็นแบบศึกษากลุ่มเดียว ซึ่งเป็นการวัดผลก่อนเรียนและ หลังเรียน 

แนวทางในการศึกษาวิจัยครั้งต่อไปควรศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนฯ ด้วยการ วิจัย  

เชิงทดลองโดยศึกษาเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเพ่ือจะได้เห็นปัจจัยที่ส่งผลต่อ

การจัด กระบวนการเรียนรู้ ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน ได้อย่างชัดเจนมาก

ยิ่งขึ้น เช่น เปรียบเทียบความสามารถของผู้เรียนที่แตกต่างกันระหว่างกลุ่มทดลองที่เป็นห้องเรียน

พิเศษ วิทย์ - คณิต กับกลุ่มควบคุมที่เป็นห้องเรียนปกติ เปรียบเทียบความแตกต่างทางภูมิภาคที่ตั้ง
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ของโรงเรียน ระหว่างกลุ่มทดลองที่เป็นโรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร กับกลุ่มควบคุมที่ 

เป็นโรงเรียนในต่างจังหวัด เป็นต้น  

2.2 การทดลองครั้งนี้ เน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียนของแต่ละ

บุคคล โดยไม่ได้ศึกษาภูมิหลังทางครอบครัวที่แตกต่าง เป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อความคิด พฤติกรรม  

ที่น าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียนของผู้เรียน  

2.3 การทดลองครั้งนี้ ไม่ได้ใช้แบบสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนแต่ละคน สามารถใช้ใน  

การวิเคราะห์ผู้เรียน น าไปรายงานครูประจ าชั้น และผู้ปกครอง ให้เข้าใจ และร่วมกัน หาแนวทาง 

ปรับปรุง พัฒนาผู้เรียนในด้านอ่ืนๆ และเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งต่อไป  

2.4 การทดลองครั้งนี้มีขอบเขตการวิจัยเพ่ือมุ่งพัฒนาตัวแปรด้านความคิดสร้างสรรค์  

และความสุขในการเรียนของผู้ เรียน ซึ่งจากการวิเคราะห์หลักฐานร่องรอยและข้อมูลต่างๆ  

พบว่า ระบบการเรียนฯ มีความเป็นไปได้ที่จะน าไปพัฒนาความสามารถและทักษะของผู้เรียน  

ในศตวรรษที่ 21 ด้านอ่ืน ๆ ได้อีกด้วย การวิจัยในครั้งต่อไปจึงอาจมุ่งเน้นการศึกษาแนวทาง 

เพ่ือพัฒนาความสามารถของผู้เรียน เช่น การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การเขียน การอ่าน การสื่อสาร 

การท างานเป็นทีม การรู้ดิจิทัล การก ากับตนเอง และความเป็นผู้น า เป็นต้น 
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               ศึกษานิเทศก์ (ช านาญการพิเศษ) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครนายก 

12. อาจารย์อรุณี ศิริโวหาร 
                ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนวัดดอนทอง (สุวัณณะศรี ตัณฑิกุล ราษฎร์ศึกษาลัย) 

ผู้ทรงคุณวุฒิในระยะที่ 3 

 1. รองศาสตราจารย์ ดร.โชติกา ภาษีผล 
    อาจารย์ประจ า สาขาวิชาการวัดและประเมินผลการศึกษา 
    คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. รองศาสตราจารย์ ดร.อารี พันธ์มณี 
      อาจารย์ประจ า สาขาจิตวิทยาเพื่อการพัฒนามนุษย์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 

3. รองศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม 
       อาจารย์ประจ า สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
       คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชุตมิา สุรเศรษฐ 
       อาจารย์ประจ า สาขาจิตวิทยาการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฐิตวิัสส์ สุขป้อม 
       อาจารย์ประจ า สาขาวิชาจิตวิทยา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎจันทรเกษม 
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6. อาจารย์ ดร.กีรติ คุวสานนท์  
      อาจารย์ประจ า สาขาวิชาประถมศึกษา ภาควิชาหลักสูตรและการสอน 

   คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
7. อาจารย์ ดร.ฉัตรวรรณ์ ลัญฉวรรธนะกร 
   อาจารย์ประจ า สาขาวิชาประถมศึกษา ภาควิชาหลักสูตรและการสอน 
   คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
8. อาจารย์ ดร.ปิยานี จิตร์เจริญ 
   อาจารย์ประจ า กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
   โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม 
9. อาจารย์ ดร.รัตตมา รัตนวงศา  
   อาจารย์ประจ า สาขาวิชานิเทศศาสตร์เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร  
   สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
10. อาจารย์ ดร.กิตติศักดิ์ แป้นงาม   
     ศึกษานิเทศก์ (ช านาญการพิเศษ) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครนายก 
11. อาจารย์ ดร.สิริวัจนา แก้วผนึก 
     อาจารย์ประจ า สาขาวิชาการจัดการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 
12. อาจารย์ ดร.สุธิวัชร ศุภลกัษณ์ 
     อาจารย์ประจ า ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
13. อาจารย์ฑัณธิกา เจริญสุข  
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนจุฑาทิพย์ 
14. อาจารย์เทพสถิต ผ่องจิตร 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนศรีวิทยา 
15. อาจารย์กมลทิพย์ ใยสุ่น 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนจุฑาทิพย์ 
16. อาจารย์อุไรวรรณ จันทะสิงห์ 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนดรุณสิกขาลัย 
17. อาจารย์ น.ท.กฤศ จินดารัตน์ 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนเตรียมทหาร 
18. อาจารย์จิตตารมย์ แสงสว่าง 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนบ้านท่าเสด็จ 
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19. อาจารย์วรวัฒน์ คณากูล 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนจุฑาทิพย์ 
20. อาจารย์ดาหวัน เสียงเย็น 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนจุฑาทิพย์ 
21. อาจารย์เอกชัย รัตนพงศ์ 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนบ้านธรรมเจริญ 
22. อาจารย์รัตนา บุญยิรัญ 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนบ้านตาหงษ์ 
23. อาจารย์กุศล สอนจริต 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนบรรจงรัตน์ 
24. อาจารย์เบญจาภา เบญจธรรมธร 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนชุมชนวัดบางคู 
25. อาจารย์ศุภาพรรษ์ ทองช่วย 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนขอนหาดประชาสรรค์ 
26. อาจารย์จีรนันท์ วงษ์โพย 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนโนนสง่า 
27. อาจารย์อุไร ฤทธิเพชร 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนวัดดอนเมือง 
28. อาจารย์ปรีชา ดวงกมล 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนดอนยาง 
29. อาจารย์จิรชัย สาพิมพ์ 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนบางสะพานน้อยวิทยาคม 
30. อาจารย์ทิพย์วัลย์ ศรีเกตุ 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนบ้านโคกทราย 
31. อาจารย์ปรัชญา กาดีโลน 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนชุมชนประชานิคม 
32. อาจารย์มุทิตา ย่านวารี 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนบ้านคลองสระ 
33. อาจารย์อมรรัตน์ หาญสุวรรณ 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนบ้านร้านตัดผม 
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34. อาจารย์มัณฑนา มณีวรรณ 
     อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนนางเอ้ือยวิทยา 

ผู้ทรงคุณวุฒิในระยะที่ 4 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.อารี พันธ์มณี 
    อาจารย์ประจ า สาขาจิตวิทยาเพ่ือการพัฒนามนุษย์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 
2. รองศาสตราจารย์ ดร.อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง 
    อาจารย์พิเศษ สาขาจิตวิทยาเพื่อการพัฒนามนุษย์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 
3. รองศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม 
   อาจารย์ประจ า สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
   คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
4. อาจารย์อรัญญา สุธาสิโนบล  
   ศึกษานิเทศก์ (ช านาญการพิเศษ) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครนายก 
5. อาจารย์อรุณี ศิริโวหาร 
   ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนวัดดอนทอง (สุวัณณะศรี ตัณฑิกุล ราษฎร์ศึกษาลัย) 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 345 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
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แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพและความต้องการของระบบการออกแบบหนังสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 

เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 
ส าหรับ ครูระดับประถมศึกษา 

 

ค าชี้แจง 

การศึกษาความคิดเห็นครั้งนี้มุ่งศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ความต้องการและ
ความสามารถ ในการใช้เครื่องมือบนเว็บของครู ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเร่ืองแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อม
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน  หมายถึง รูปแบบการเรียนการสอน
โดยใช้เครื่องมือบนเว็บ ส าหรับสอนเสริมในรายวิชา โดยผู้วิจัยออกแบบให้เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน เครื่องมือ
นี้สามารถผลิตผลงานสร้างสรรค์ด้วยการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ต ามเนื้อหาบทเรียนที่มี
สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันที่กระตุ้นให้การเรียนการสอนของผู้เรียนมีความสุขและสนุกยิ่งขึ้น และผู้เรียน
สามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์ที่หลากหลายได้ สามารถทบทวนบทเรียนทุกที่ ทุกเวลาได้อย่างอิสระ โดยผู้เรียน
เล่านิทานผ่านกระบวนการคิดโดยมีการสอดแทรกคุณธรรมสอนใจช่วยส่งเสริมพัฒนาการของผู้เรียน และเป็น
การสร้างลิขสิทธิ์ของผู้เรียนและน าไปเผยแพร่ผ่านสื่อสังคมเป็นแนวทางในการด ารงชีวิตแก่ผู้เรียนคนอื่น ๆ 
ต่อไป 

 

จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์จากท่านในการตอบแบบสอบถามฉบับนี้ตามความเป็นจริง โดย

ค าตอบของท่านจะไม่มีผลกระทบใด ๆ และข้อมูลของท่านจะถือเป็นความลับ  โดยจะรายงานข้อมูล

ในภาพรวม ซึ่งแบบสอบถามชุดนี้ประกอบด้วย 3 ตอน ได้แก่  

ตอนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม  

ตอนที่ 2 สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันของครูที่เกี่ยวข้องกับระบบการออกแบบหนังสือ

นิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันฯ  

ตอนที่ 3 สภาพและความต้องการในการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์

โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันฯ  
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ตอนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  หน้าข้อความและกรอกข้อมูลที่ตรงกับความเป็นจริงของท่าน 

1. เพศ      (1) ชาย    (2) หญิง 

2. อายุ     …………………..ปี 

3. วุฒิการศึกษาสูงสุด  (1) ต่ ากว่าปรญิญาตร ี  (2) ปริญญาตรี    (3) ปริญญาโท 

  (4) ปริญญาเอก  (5) อื่น ๆ โปรดระบุ................................ 

4. ต าแหน่ง/ระดับวิทยฐานะ  (1) ครูผู้ช่วย            (2) ครู คศ 1      (3) ช านาญการ 

                                (4) ช านาญการพิเศษ  (5) เชี่ยวชาญ     (6) เชี่ยวชาญพิเศษ 

5. ระดับชั้นที่สอน (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)   (1) ประถมศึกษาตอนต้น  (2) ประถมศึกษาตอนปลาย 

6. กลุ่มสาระการเรียนรู้ทีส่อน 

  (1) ภาษาไทย              (2) คณติศาสตร์                  (3) การงานอาชีพและเทคโนโลย ี

  (4) วิทยาศาสตร์           (5) ภาษาต่างประเทศ           (6) สงัคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

  (7) สุขศึกษาและพลศึกษา                                   (8) ศิลปะ   

7. ประสบการณ์ในการสอน………………ปี 

8. ช่ือโรงเรียน................................................................................................................................................... 

9. สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา..................................................จังหวัด.................................................   

10. ภูมิภาคทีต่ั้งของโรงเรียน   (1) เหนือ   (2) กลาง   (3) ตะวันออกเฉียงเหนือ   (4) ใต ้

11. ขนาดโรงเรียน  

 (1) ขนาดเล็ก (นักเรียนไม่เกิน 120 คน)             (2) ขนาดกลาง (นักเรียนตั้งแต่ 121 - 600 คน)  

 (3) ขนาดใหญ่ (นักเรียนตั้งแต ่601 – 1,500 คน)  (4) ขนาดใหญ่พิเศษ (นักเรียนตั้งแต่ 1,500 คน ขึ้นไป) 

12. ท่านมีคอมพิวเตอรส์ าหรับใช้งานเองหรือไม ่  (1) ไม่ม ี  (2) มี 

13. ในกรณีที่มีคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์ของท่านเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้หรือไม่  (1) ไมไ่ด้      (2) ได ้

14. ท่านมีสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตส าหรับใช้งานเองหรือไม่  (1) ไม่ม ี  (2) มี 

15. ในกรณีที่มสีมารต์โฟนหรือแท็บเลต็ อุปกรณด์ังกล่าวของท่านเชื่อมตอ่กับอินเทอร์เน็ตได้หรือไม่  

            (1) ไม่ได้   (2) ได ้

16. ท่านมีประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์.....................ปี 

17. ท่านมีประสบการณ์ในการใช้สมาร์ตโฟนหรือแท็บเลต็.....................ปี 

18. ท่านมีประสบการณ์ในการใช้อินเทอร์เน็ต........................ปี 

19. ท่านมีความสามารถใช้เครื่องมือบนเว็บเหล่านี้หรือไม่ และท่านคิดว่านักเรียนของท่านสามารถใช้เครื่องมือบน

เว็บเหล่านี้ได้ร้อยละเท่าไร (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ หรือระบุเพิ่มเติม) 
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โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ตัวท่าน นักเรียนของท่าน 

สามารถ ไม่สามารถ 
สามารถ 

(ระบุเป็นร้อยละ) 
ไม่สามารถ 

1. สื่อสังคม เช่น facebook, line     

2. เครื่องมือค้นหา เช่น google     
3. เครื่องมือน าเสนอ เช่น youtube, google 
slides, powerpoint 

    

4. เครื่องมือประมวลผลค า เช่น google  
docs, word 

    

5. เครื่องมือสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น   
filp album, desktop author 

    

6. โปรดระบุเพิ่มเติม
............................................................ 

    

 
20. ปัจจุบันโรงเรียนของท่านมีการสนับสนุนด้านเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้ในการเรียนการสอนอะไรบ้าง (ตอบได้

มากกว่า 1 ข้อ หรือระบุเพิ่มเติม) 

 คอมพิวเตอร์โนต้บุค / คอมพวิเตอร์ตั้งโต๊ะ           ปริ้นเตอร์ / สแกนเนอร ์

 สมารต์โฟน / แท็บเล็ต                                  เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 โปรเจคเตอร/์ โทรทัศน์                                 อื่นๆ โปรดระบุเพิ่มเติม................................................. 

21. ท่านสนใจใช้เครื่องมือบนเว็บในการสอน หรือไม่    (1) ไมส่นใจ          (2) สนใจ  

เพราะเหตุใด……………………………………………………………………………………………………………………..……………………… 

22. ท่านคิดว่านักเรียนช้ันประถมศึกษา มีทักษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพียงพอที่จะเรียนด้วย

ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันหรือไม่ 

  (1) ไม่มีทักษะหรือมีเล็กน้อย และสามารถฝึกอบรมเพิ่มเติมได้  

  (2) มีทักษะอย่างดีไม่ต้องฝึกอบรมเพิ่มเติม 
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ตอนที่ 2 สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบนัของครูโดยใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับความเป็นจริงเกีย่วกับตัวท่าน โดยมรีายละเอยีดดังนี ้

5  หมายถึง  พฤติกรรมที่ท่านกระท าหรือสภาพจริง อยู่ในระดบัมากที่สุด 

4  หมายถึง  พฤติกรรมที่ท่านกระท าหรือสภาพจริง อยู่ในระดบัมาก 

3  หมายถึง  พฤติกรรมที่ท่านกระท าหรือสภาพจริง อยู่ในระดบัปานกลาง 

2  หมายถึง  พฤติกรรมที่ท่านกระท าหรือสภาพจริง อยู่ในระดบัน้อย 

1  หมายถึง  พฤติกรรมที่ท่านกระท าหรือสภาพจริง อยู่ในระดบัน้อยที่สุด 

0  หมายถึง  พฤติกรรมที่ท่านไมไ่ด้กระท าหรือสภาพที่ไม่เกดิขึ้น 

ข้อความ 
ท่านได้ปฏิบตัิจริง/สภาพจริงอยู่ในระดบั 

5 4 3 2 1 0 
1. หลักสูตรสถานศึกษาของท่านมุง่เน้นให้มีการจัดกจิกรรมการเรียน
แบบการเล่าเรื่องดจิิทัล 

      

2. หลักสูตรสถานศึกษาของท่านมุง่เน้นให้มีการจัดกจิกรรมการเรียน
ด้วยเครื่องมือบนเว็บ 

      

3. หลักสูตรสถานศึกษาของท่านมุง่เน้นการพัฒนาเพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรยีน 

      

4. ท่านก าหนดจุดประสงค์การเรยีนรู้ วางแผนการจดัการเรียนรู้ 
และใช้วิธีการประเมินผลทีส่อดคลอ้งกับการเรียนบนคอมพิวเตอร์
ด้วยระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกสโ์ดยใช้การเล่า
เรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 

      

5.  ท่านจัดกิจกรรมการเรียนแบบการเลา่เรื่องดิจิทลัให้แก่ผูเ้รียน       
6.  ท่านจัดกิจกรรมการเรียนด้วยเครื่องมือบนเว็บ       

7.  ท่านจัดกิจกรรมที่พัฒนาเพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ความสุขในการเรียน 

      

8. ท่านใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชันมาจัดสภาพแวดล้อมการเรยีน
ให้แก่ผู้เรียน (การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับ การให้ตราสญัลักษณ์ 
เงินตราเสมือน ของรางวัล และการซื้อขาย/แลกเปลี่ยน) 

      

9. ท่านจัดเตรยีมกิจกรรม เอกสาร ใบความรู้ วัสดุ อุปกรณ์ และ
แหล่งการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียนใช้เครื่องมือบนเว็บในการเรียนแบบ
การเลา่เรื่องดิจิทลั 
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ข้อความ 
ท่านได้ปฏิบตัิจริง/สภาพจริงอยู่ในระดบั 

5 4 3 2 1 0 

10. ท่านเห็นว่านักเรียนมเีจตคติที่ดีต่อการเรียนแบบการเล่าเรื่อง
ดิจิทัลด้วยเครื่องมือบนเว็บโดยใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชันมา
สนับสนุนการเรยีน 

      

 
ตอนที่ 3 สภาพและความต้องการในการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับความเป็นจริงเกี่ยวกับตัวท่าน  โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

5  หมายถึง  สภาพท่ีเกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ อยู่ในระดับมากที่สุด 

4  หมายถึง  สภาพท่ีเกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ อยู่ในระดับมาก 

3  หมายถึง  สภาพท่ีเกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ อยู่ในระดับปานกลาง 

  2  หมายถึง  สภาพท่ีเกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ อยู่ในระดับน้อย 

  1  หมายถึง  สภาพท่ีเกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

0  หมายถึง  สภาพดังกล่าวไม่เคยเกิดขึ้น 

ข้อความ 

ท่านได้ปฏิบตัิจริง/ 

สภาพจริงอยู่ในระดบั 
ท่านต้องการ/ควรปฏบิัต ิ

อยู่ในระดับ 

5 4 3 2 1 0 5 4 3 2 1 

1. ท่านได้รับการอบรม/ สัมมนาเกี่ยวกับ 

1.1 การเรียนแบบการเลา่เรื่องดิจทิัล            

1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนด้วย

เครื่องมือบนเว็บโดยใช้เทคนิคของ 

เกมมิฟิเคชันมาสนับสนุนการเรียน 

           

1.3 การจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้

เทคนิคของเกมมิฟิเคชัน (การสะสมแต้ม 

การเลื่อนระดับ การให้ตราสญัลักษณ์ 

เงินตราเสมือน ของรางวัล และการซื้อ

ขาย/แลกเปลี่ยน) 

           

1.4 การจดักิจกรรมที่พัฒนาเพื่อ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุข 

ในการเรียน 
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ข้อความ 

ท่านได้ปฏิบตัิจริง/ 

สภาพจริงอยู่ในระดบั 
ท่านต้องการ/ควรปฏบิัต ิ

อยู่ในระดับ 

5 4 3 2 1 0 5 4 3 2 1 

2. ท่านมีประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียน 

2.1 การเรียนแบบการเลา่เรื่องดิจทิัล            

2.2 การจัดกิจกรรมการเรียนด้วย

เครื่องมือบนเว็บโดยใช้เทคนิคของ 

เกมมิฟิเคชันมาสนับสนุนการเรียน 

           

2.3 การจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้

เทคนิคของเกมมิฟิเคชัน (การสะสมแต้ม 

การเลื่อนระดับ การให้ตราสญัลักษณ์ 

เงินตราเสมือน ของรางวัล และการซื้อ

ขาย/แลกเปลี่ยน) 

           

2.4 การจดักิจกรรมที่พัฒนาเพื่อ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน

การเรยีน 

           

3. ผู้บริหารโรงเรียนของท่านมีนโยบายสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียน 

3.1 การเรียนแบบการเลา่เรื่องดิจทิัล            

3.2 การจัดกิจกรรมการเรียนด้วย

เครื่องมือบนเว็บโดยใช้เทคนิคของ 

เกมมิฟิเคชันมาสนับสนุนการเรียน 

           

3.3 การจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้

เทคนิคของเกมมิฟิเคชัน (การสะสมแต้ม  

การเลื่อนระดับ การให้ตราสญัลักษณ์ 

เงินตราเสมือน ของรางวัล และการซื้อ

ขาย/แลกเปลี่ยน) 

           

3.4 การจดักิจกรรมที่พัฒนา 

เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ

ความสุขในการเรียน 

           

4. โรงเรียนของท่านมีความพร้อมส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียน 
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ข้อความ 

ท่านได้ปฏิบตัิจริง/ 

สภาพจริงอยู่ในระดบั 
ท่านต้องการ/ควรปฏบิัต ิ

อยู่ในระดับ 

5 4 3 2 1 0 5 4 3 2 1 

4.1 การเรียนแบบการเลา่เรื่องดิจทิัล            

4.2 การจัดกิจกรรมการเรียนด้วย

เครื่องมือบนเว็บโดยใช้เทคนิคของเกมมิฟิ

เคชันมาสนับสนุนการเรียน 

           

4.3 การจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้

เทคนิคของเกมมิฟิเคชัน (การสะสมแต้ม 

การเลื่อนระดับ การให้ตราสญัลักษณ์ 

เงินตราเสมือน ของรางวัล และการซื้อ

ขาย/แลกเปลี่ยน) 

           

4.4 การจดักิจกรรมที่พัฒนาเพื่อ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน

การเรยีน 

           

5. นักเรียนของท่านมีความพร้อมส าหรับการเรียน 

5.1 การเรียนแบบการเลา่เรื่องดิจทิัล            

5.2 การเรียนด้วยเครื่องมือบนเว็บ 

โดยใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชันมาสนับสนุน

การเรยีน 

           

5.3 การเรียนโดยใช้เทคนิคของเกมมิฟิ

เคชัน (การสะสมแตม้ การเลื่อนระดับ การ

ให้ตราสญัลักษณ์ เงินตราเสมือน ของ

รางวัล และการซื้อขาย/แลกเปลี่ยน) 

           

5.4 การเรียนท่ีพัฒนาเพื่อส่งเสรมิ

ความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการ

เรียน 
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ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

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

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

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

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

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

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

 
ขอขอบคุณในการให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์เพ่ือการพัฒนาระบบการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนต่อไป 
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แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพและความต้องการของระบบการออกแบบหนังสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน  

เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน  
ส าหรับ นักเรียนประถมศึกษา 

 
ค าชี้แจง 

การศึกษาความคิดเห็นครั้งนี้มุ่งศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ ความต้องการและประสบการณ์ใน  
การใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อม  
เกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเร่ืองแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อม
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน  หมายถึง รูปแบบการเรียนการสอน
โดยใช้เครื่องมือบนเว็บ ส าหรับสอนเสริมในรายวิชา โดยผู้วิจัยออกแบบให้เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน เครื่องมือ
นี้สามารถผลิตผลงานสร้างสรรค์ด้วยการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ตามเนื้อหาบทเรียนที่มี
สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันที่กระตุ้นให้การเรียนการสอนของผู้เรียนมีความสุขและสนุกยิ่งขึ้น และผู้เรียน
สามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์ที่หลากหลายได้ สามารถทบทวนบทเรียนทุกที่ ทุกเวลาได้ อย่างอิสระ โดยผู้เรียน
เล่านิทานผ่านกระบวนการคิดโดยมีการสอดแทรกคุณธรรมสอนใจช่วยส่งเสริมพัฒนาการของผู้เรียน และเป็น
การสร้างลิขสิทธิ์ของผู้เรียนและน าไปเผยแพร่ผ่านสื่อสังคมเป็นแนวทางในการด ารงชีวิตแก่ผู้เรียนคนอื่น ๆ 
ต่อไป 

 
จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์จากนักเรียนในการตอบแบบสอบถามฉบับนี้ตามความเป็นจริง โดยค าตอบของ

ท่านจะไม่มีผลกระทบใดๆ และข้อมูลของท่านจะถือเป็นความลับ  โดยจะรายงานข้อมูลในภาพรวม ซึ่งแบบสอบถาม

ชุดนี้ประกอบด้วย 2 ตอน ได้แก่  

ตอนท่ี 1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม  

ตอนที่ 2 สภาพและความต้องการในการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ 

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันฯ  

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 355 

ตอนที่ 1 ข้อมูลเบ้ืองต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  หน้าข้อความและกรอกข้อมูลที่ตรงกับความเป็นจริงของนักเรียน 

1. เพศ  (1) ชาย    (2) หญิง 

2. อาย ุ …………………..ปี 

3. ก าลังศึกษาอยู่ช้ันประถมศึกษาปีท่ี.......................................... 

4. ช่ือโรงเรียน......................................................................................จังหวัด.....................................................   

5. ภูมิภาคทีต่ั้งของโรงเรียน    (1) เหนือ    (2) กลาง    (3) ตะวันออกเฉียงเหนือ    (4) ใต ้

6. นักเรียนมีคอมพิวเตอรส์ าหรับใช้งานเองหรือไม ่  (1) ไม่ม ี  (2) มี 

7. ในกรณีที่มีคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์ของนักเรียนเช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้หรือไม่  (1) ไม่ได้  (2) ได ้

8. นักเรียนมสีมาร์ตโฟนหรือแท็บเลต็ส าหรับใช้งานเองหรือไม่  (1) ไม่ม ี  (2) มี 

9.  ในกรณีที่มสีมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต อุปกรณ์ดังกล่าวของนักเรียนเช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้หรือไม่  

      (1) ไม่ได้                  (2) ได ้

10. ระยะเวลาที่นักเรยีนเล่นอินเทอร์เน็ตต่อวัน  

      (1) น้อยกว่า 1 ช่ัวโมง  (2) 1 ช่ัวโมง – 3 ช่ัวโมง  (3) 3 ช่ัวโมง – 5 ช่ัวโมง  (4) 5 ช่ัวโมงขึ้นไป 

11. นักเรียนชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์หรือไม่          (1) ไม่ชอบ  (2) ชอบ 

    เกมที่ชอบช่ือว่า .............................................................................................................................................. 

12. นักเรียนมีความสามารถใช้เครื่องมือบนเว็บเหล่านี้หรือไม่ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ หรือระบุเพิ่มเติม) 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ตัวนักเรียน 

สามารถ  ไม่สามารถ  
1. สื่อสังคม เช่น  facebook,  line   

2. เครื่องมือค้นหา เช่น google   
3. เครื่องมือน าเสนอ เช่น youtube, google slides 
powerpoint 

  

4. เครื่องมือประมวลผลค า เช่น google docs, word   
5. เครื่องมือสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น   
filp album, desktop author 

  

6. โปรดระบุเพิ่มเติม............................................................   
 
13. นักเรียนสนใจใช้เครื่องมือบนเว็บในการเรียน หรือไม ่  (1) ไม่สนใจ           (2) สนใจ  
เพราะเหตุใด……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 2 สภาพและความต้องการในการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับความเป็นจริงเกีย่วกับตัวนักเรียน  โดยมรีายละเอียดดงันี้ 

5  หมายถึง  สภาพท่ีเกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ อยู่ในระดับมากที่สุด 

4  หมายถึง  สภาพท่ีเกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ อยู่ในระดับมาก 

3  หมายถึง  สภาพท่ีเกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ อยู่ในระดับปานกลาง 

  2  หมายถึง  สภาพท่ีเกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ อยู่ในระดับน้อย 

1  หมายถึง  สภาพท่ีเกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งท่ีควรปฏิบัติ อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

0  หมายถึง  สภาพดังกล่าวไม่เคยเกิดขึ้น 

ข้อความ 
นักเรียนได้ปฏิบัติจริง/ 
สภาพจริงอยู่ในระดับ 

นักเรียนต้องการ/ควร
ปฏิบัติอยู่ในระดับ 

5 4 3 2 1 0 5 4 3 2 1 
นักเรียนมีประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียน 
1. การเรียนแบบการเล่าเรื่องดิจิทลั            
2. การจัดกิจกรรมการเรยีนด้วยเครื่องมือ
บนเว็บโดยใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชันมา
สนับสนุนการเรยีน 

           

3. การจัดกิจกรรมการเรยีนโดยใช้เทคนิค
ของเกมมิฟิเคชัน (การสะสมแต้ม การ
เลื่อนระดับ การใหต้ราสัญลักษณ์ เงินตรา
เสมือน ของรางวัล และการซื้อขาย/
แลกเปลีย่น) 

           

4. การจัดกิจกรรมที่พัฒนาเพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการ
เรียน 

           

 
ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

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

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

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

ขอขอบคุณในการให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์เพ่ือการพัฒนาระบบการเรียนการสอนของครูต่อไป 
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แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพและความต้องการของระบบการออกแบบหนังสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน  

เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน  
ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา 

 
ค าชี้แจง 

การศึกษาความคิดเห็นครั้งนี้มุ่งศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ ความต้องการและประสบการณ์ใน  
การใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมฟิเิค
ชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเร่ืองแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อม
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน  หมายถึง รูปแบบการเรียนการสอน
โดยใช้เครื่องมือบนเว็บ ส าหรับสอนเสริมในรายวิชา โดยผู้วิจัยออกแบบให้เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน เครื่องมือ
นี้สามารถผลิตผลงานสร้างสรรค์ด้วยการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ตามเนื้อหาบทเรียนที่มี
สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันที่กระตุ้นให้การเรียนการสอนของผู้เรียนมีความสุขและสนุกยิ่งขึ้น และผู้เรียน
สามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์ที่หลากหลายได้ สามารถทบทวนบทเรียนทุกที่ ทุกเวลาได้ อย่างอิสระ โดยผู้เรียน
เล่านิทานผ่านกระบวนการคิดโดยมีการสอดแทรกคุณธรรมสอนใจช่วยส่งเสริมพัฒนาการของผู้เรียน และเป็น
การสร้างลิขสิทธิ์ของผู้เรียนและน าไปเผยแพร่ผ่านสื่อสังคมเป็นแนวทางในการด ารงชีวิตแก่ผู้เรียนคนอื่น ๆ 
ต่อไป 

 
สัมภาษณ์วันท่ี............เดือน........................พ.ศ......................เวลา........................ถึง...................................น. 

ช่ือผู้สัมภาษณ…์………………………………………………………………………………………………………………………………. 

สถานท่ีสัมภาษณ์............................................................................................................................................. 

1. เพศ  (1) ชาย  (2) หญิง 

2. อาย ุ …………………..ปี 

3. ก าลังศึกษาอยู่ช้ันประถมศึกษาปีท่ี.......................................... 

4. ช่ือโรงเรียน......................................................................................จังหวัด...............................................  

5. ภูมิภาคทีต่ั้งของโรงเรียน    (1) เหนือ    (2) กลาง     (3) ตะวันออกเฉียงเหนือ     (4) ใต ้

6. นักเรียนมีคอมพิวเตอรส์ าหรับใช้งานเองหรือไม่      (1) ไมม่ ี  (2) มี 

7. ในกรณีที่มีคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์ของนักเรียนเช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้หรือไม่  (1) ไม่ได้  (2) ได ้

8. นักเรียนมสีมาร์ตโฟนหรือแท็บเลต็ส าหรับใช้งานเองหรือไม่      (1) ไม่ม ี     (2) ม ี

9.  ในกรณีที่มสีมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต อุปกรณ์ดังกล่าวของนักเรียนเช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้หรือไม่  

      (1) ไม่ได้                   (2) ได ้
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10. ระยะเวลาที่นักเรยีนเล่นอินเทอร์เน็ตต่อวัน  

      (1) น้อยกว่า 1 ช่ัวโมง   (2) 1 ช่ัวโมง – 3 ช่ัวโมง  (3) 3 ช่ัวโมง – 5 ช่ัวโมง   (4) 5 ช่ัวโมงขึ้นไป 

11. นักเรียนชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์หรือไม่          (1) ไม่ชอบ                              (2) ชอบ 

    เกมที่ชอบช่ือว่า .......................................................................................................................................... 

12. นักเรียนมีความสามารถใช้เครื่องมือบนเว็บเหล่านี้หรือไม่ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ หรือระบุเพิ่มเติม) 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ตัวนักเรียน 

สามารถ  ไม่สามารถ  
1. สื่อสังคม เช่น facebook, line   
2. เครื่องมือค้นหา เช่น google   

3. เครื่องมือน าเสนอ เช่น youtube, google slides 
powerpoint 

  

4. เครื่องมือประมวลผลค า เช่น google docs, word   

5. เครื่องมือสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น   
Filp Album, DeskTop Author 

  

6. โปรดระบุเพิ่มเติม.....................................................................   

 
13. นักเรียนสนใจใช้เครื่องมือบนเว็บในการเรียน หรือไม ่  (1) ไม่สนใจ  (2) สนใจ  
เพราะเหตุใด……………………………………………………………………………………………………………………..……………. 
 

ประเด็นการสัมภาษณ์ 
เกี่ยวกับสภาพและความต้องการในการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ฯ 

  
1.นักเรียนมีประสบการณ์ในการจดักิจกรรมการเรียนด้านการเรียนแบบการเล่าเรื่องดจิิทัลหรือไม่ อย่างไร 

ถ้าไม่ นักเรยีนมีความสนใจหรือไม ่อย่างไร 
2. นักเรียนมีประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียนด้วยเครื่องมือบนเว็บโดยใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชัน

มาสนับสนุนการเรียนหรือไม่ อย่างไร ถ้าไม่ นักเรียนมคีวามสนใจหรอืไม่ อย่างไร 
3. นักเรียนมีประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชัน (การสะสมแต้ม การ

เลื่อนระดับ การใหต้ราสัญลักษณ์ เงินตราเสมือน ของรางวัล และการซื้อขาย/แลกเปลี่ยน) หรือไม่ อยา่งไร ถ้าไม่ 
นักเรียนมีความสนใจหรือไม่ อย่างไร 

4. นักเรียนมีประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมที่พัฒนาเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการ
เรียนหรือไม่ อย่างไร ถ้าไม่ นักเรียนมีความสนใจหรือไม่ อย่างไร 
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หัวข้อวิทยานิพนธ์  ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน

การเรียน 

FAIRY TALES ELECTRONIC BOOK DESIGN SYSTEM USING DIGITAL 

STORYTELLING IN  GAMIFICATION ENVIRONMENT TO ENHANCE 

CREATIVE THINKING AND HAPPINESS IN LEARNING 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก รองศาสตราจารย์ ดร. ประกอบ กรณีกิจ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 

ผู้วิจัย         นางสาวพิมพ์ประภา พาลพ่าย นิสิตระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต 

      สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

      คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ชื่อผู้สัมภาษณ์          ………………………………………………………………………………………………… 
ต าแหน่ง        ………………………………………………………………………………………………… 
สถานที่ท างาน          ………………………………………………………………………………………………… 
        ………………………………………………………………………………………………… 
        ………………………………………………………………………………………………… 
วัตถุประสงค์ของการประเมิน 

 เพ่ือสัมภาษณ์ความเหมาะสมของร่างระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน

การเรียนตามความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ ผลที่ได้จากการสัมภาษณ์จะน าไปปรับปรุงแก้ไขระบบฯ 

ให้มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 

แบบสัมภาษณ์ร่างระบบฯ (ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ) 
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ตอนที่ 1 ภาพรวมของร่างระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบ

ดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียนในมี

ความเหมาะสม หรือไม่ อย่างไร ประกอบด้วย 

1. วัตถุประสงค์ของระบบฯ 

2. หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนาระบบฯ 

3. กระบวนการเรียนการสอนของระบบฯ 

4. องค์ประกอบในระบบฯ 

 - องค์ประกอบของการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล  

- องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน  

- องค์ประกอบของบทบาทผู้เรียนและผู้สอน  

- องค์ประกอบของทรัพยากรการเรียนรู้  

- องค์ประกอบด้านการวัดและประเมินผล 

5. การน าร่างระบบการเรียนการสอนไปปฏิบัติใช้จริง 

 

ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับร่างระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ

เล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการ

เรียนในสถานการณ์จริง 

 

 

 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง 

ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้ 

 

 

ประเด็นการสัมภาษณ์ 

เกี่ยวกับสภาพและความต้องการในการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 
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หัวข้อวิทยานิพนธ์  ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล   

ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน

การเรียน 

FAIRY TALES ELECTRONIC BOOK DESIGN SYSTEM USING DIGITAL 

STORYTELLING IN GAMIFICATION ENVIRONMENT TO ENHANCE 

CREATIVE THINKING AND HAPPINESS IN LEARNING 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก รองศาสตราจารย์ ดร. ประกอบ กรณีกิจ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 

ผู้วิจัย          นางสาวพิมพ์ประภา พาลพ่าย นิสิตระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต 

          สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์    

       จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ชื่อผู้ประเมิน            ………………………………………………………………………………………………… 
ต าแหน่ง         ………………………………………………………………………………………………… 
สถานที่ท างาน           ………………………………………………………………………………………………… 
         ………………………………………………………………………………………………… 
         ………………………………………………………………………………………………… 
 
วัตถุประสงค์ของการประเมิน 
 เพ่ือประเมินความเหมาะสมของร่างระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน

การเรียนตามความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ ผลที่ได้จากการประเมินจะน าไปปรับปรุงแก้ไขร่างของ

ระบบฯ ให้มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 

แบบประเมินรับรองร่างระบบฯ 
(ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ) 
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 1. การรับรองร่างของระบบฯ หมายถึง การรับรองร่างระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

2. โปรดรับรองร่างของระบบฯ ตามระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด  

 

ข้อค าถาม 
 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
1. ท่านมีความคิดเห็นว่า ภาพรวมของร่างระบบฯ มีความเหมาะสมในระดับใด 

   1.1 วัตถุประสงค์ของระบบฯ      
   1.2 หลักการและแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนา
ระบบฯ 

     

   1.3 กระบวนการเรียนการสอน (PENCIL 
Model)  

     

   1.4 องค์ประกอบในระบบฯ      
   1.5 เครื่องมือท่ีใช้ในระบบฯ      
   1.6 การประเมินผลการเรียน      
2. ท่านมีความคิดเห็นว่า องค์ประกอบของร่างระบบฯ มีความเหมาะสมในระดับใด 

   2.1 หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ
เล่าเรื่องแบบดิจิทัล 

     

   2.2 เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ใน
สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 

     

   2.3 บทบาทของผู้เรียนและผูส้อน      
   2.4 ทรัพยากรการเรียนรู ้      
   2.5 การวัดและประเมินผล      
3. ท่านมีความคิดเห็นว่า ขั้นตอนของร่างระบบฯ มีความเหมาะสมในระดับใด 
ขั้นตอนท่ี 1 การวางแผนและระดมสมอง      
ขั้นตอนท่ี 2 สืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอรด์      

ขั้นตอนท่ี 3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเลา่เรื่อง      

ค าชี้แจง 
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ข้อค าถาม 
 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
ขั้นตอนท่ี 4 การตรวจทานและสะท้อนคิด
ร่วมกัน 

     

ขั้นตอนท่ี 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม      

ขั้นตอนท่ี 6 การประเมินผลการเรยีนรู้      
4. การน าไปปฏิบตัิใช้จริง มีความเหมาะสมในระดับใด 

      3.1 ท่านมีความคดิเห็นว่า โดยภาพรวม
ของร่างระบบการออกแบบหนังสอืนิทาน
อิเล็กทรอนิกสฯ์ สามารถน าไปใช้และสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนได้จริง 

     

      3.2 ท่านมีความคดิเห็นว่าร่างระบบการ
ออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ มีความ
เหมาะสมต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์

     

      3.3 ท่านมีความคดิเห็นว่าร่างระบบการ
ออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ
เล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดลอ้มเกมมิฟิเค
ชันฯ มีความเหมาะสมต่อการพัฒนาความสุขใน
การเรยีน 

     

 

4. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับร่างระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ  

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

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

…………………………………………………..............……………………………………………………………………………… 
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ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง 

ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากการประเมินความเหมาะสมของร่างระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์โดยใช้การ

เล่าเร่ืองแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

ข้าพเจ้ามีความเห็นว่า 

   ระบบการเรียนการสอนในการวิจัยนี้ มีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้ทดลองได้ 

   ระบบการเรียนการสอนในการวิจัยนี้ มีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไข ตาม

ข้อเสนอแนะก่อนน าไปทดลองใช ้

   ระบบการเรียนการสอนในการวิจัยนี้ ยังไม่มีความเหมาะสม 
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หัวข้อวิทยานิพนธ์  ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 
ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน
การเรียน 

FAIRY TALES ELECTRONIC BOOK DESIGN SYSTEM USING DIGITAL 
STORYTELLING IN GAMIFICATION ENVIRONMENT TO ENHANCE 
CREATIVE THINKING AND HAPPINESS IN LEARNING 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก รองศาสตราจารย์ ดร. ประกอบ กรณีกิจ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข ์

ผู้วิจัย         นางสาวพิมพ์ประภา พาลพ่าย นิสิตระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต 
                           สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
                           คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ชื่อผู้ประเมิน        …………………………………………………………………………………………………… 

ต าแหน่ง        …………………………………………………………………………………………………… 

สถานที่ท างาน          …………………………………………………………………………………………………… 

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

 

 

 1. เว็บแอปพลิเคชัน Suk.tools หมายถึง เว็บการเรียนการสอน ในระบบการออกแบบ

หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันที่ใช้ด าเนิน

กิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งเป็นที่เว็บแอปพลิเคชันที่ออกแบบและพัฒนาตามกระบวนการเรียนการสอน 

PENCIL Model เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน  

2. โปรดประเมินเว็บฯ ตามระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด  

แบบประเมินเว็บแอปพลิเคชัน Suk.tools 

(ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ) 
) 

ค าชี้แจง 
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ข้อค าถาม 
 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 

1. ท่านมีความคิดเห็นว่า ภาพรวมของการออกแบบเว็บฯ มีความเหมาะสมในระดับใด 

ด้านเนื้อหา และคู่มือการใช้งาน 
1. คู่มือการใช้งาน      

2. ภาพ ในเว็บฯมีความเหมาะสม น่าสนใจ      

3. การจัดล าดับเนื้อหาเป็นข้ันตอน มีความต่อเนื่อง 

อ่านแล้วเข้าใจ 

     

4. มีการจัดหมวดหมู่ให้ง่ายต่อการ ค้นหาและท า

ความเข้าใจ 

     

5. ข้อความในเว็บฯถูกต้องตามหลักภาษา และ

เข้าใจง่าย 

     

6. เนื้อหากับภาพมีความสอดคล้องกัน      

ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน 
1. การจัดรูปแบบในเว็บฯง่ายต่อการอ่านและการ

ใช้งาน 

     

2. หน้าโฮมเพจมีความสวยงาม มีความทันสมัย 

น่าสนใจ 

     

3. สีสันในการออกแบบเว็บฯมีความเหมาะสม      

4. สีพื้นหลังกับสีตัวอักษรมีความเหมาะสมต่อการ

อ่าน 

     

5. ขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษร มีความ

สวยงามและอ่านได้ง่าย 

     

6. ภาพประกอบสามารถสื่อความหมายได้      

7. ภาพ และคุณลักษณะการใช้งาน สร้างแรงจูงใจ

ในการเรียนรู้ 
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ข้อค าถาม 
 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 

2. ท่านมีความคิดเห็นว่า ขั้นตอนของเว็บฯ มีความเหมาะสมในระดับใด 

ขั้นตอนท่ี 1 การวางแผนและระดมสมอง      
ขั้นตอนท่ี 2 สืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอรด์      
ขั้นตอนท่ี 3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเลา่เรื่อง      
ขั้นตอนท่ี 4 การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน      
ขั้นตอนท่ี 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม      

ขั้นตอนท่ี 6 การประเมินผลการเรยีนรู้      
3. การน าเว็บฯ ไปปฏิบัติใช้จริง 

      3.1 ท่านมีความคิดเห็นว่าเวบ็ฯ ท่ีพัฒนาขึ้นมี
ความเหมาะสมต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์

     

      3.2 ท่านมีความคดิเห็นว่าเวบ็ฯ ท่ีพัฒนาขึ้นมี
ความเหมาะสมต่อการพัฒนาความสุขในการเรียน 

     

      3.3 ท่านมีความคดิเห็นว่าเวบ็ฯ ที่พัฒนาขึ้น
สามารถน าไปใช้จัดการเรยีนการสอนได้จริง 

     

 
4. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 
………………………………………………………………………………………………………..............…………………………
……………………………………………………………………………..............……………………………………………………
…………………………………………………..............………………………………………………………………………………
………………………..............………………………………………………………………………………………………………....
..........………………………………………………………………………………………………………..............…………………
……………………………………………………………………………………..............……………………………………………
…………………………………………………………..............……………………………………………………………………… 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้ 
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หัวข้อวิทยานิพนธ์  ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 
ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน
การเรียน 

FAIRY TALES ELECTRONIC BOOK DESIGN SYSTEM USING DIGITAL 
STORYTELLING IN GAMIFICATION ENVIRONMENT TO ENHANCE 
CREATIVE THINKING AND HAPPINESS IN LEARNING 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก รองศาสตราจารย์ ดร. ประกอบ กรณีกิจ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 

ผู้วิจัย         นางสาวพิมพ์ประภา พาลพ่าย นิสิตระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต 
                           สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
                           คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ชื่อ – นามสุกล       …………………………………………………………………………………………………… 

ระดับชั้น / โรงเรียน   .....……………………………………………………………………………………………….       

 

 

 1. เว็บแอปพลิเคชัน Suk.tools หมายถึง เว็บการเรียนการสอน ในระบบการออกแบบ

หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันที่ใช้ด าเนิน

กิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งเป็นที่เว็บแอปพลิเคชันที่ออกแบบและพัฒนาตามกระบวนการเรียนการสอน 

PENCIL Model เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน  

2. โปรดแสดงความคิดเห็นที่มีต่อเว็บฯ ตามระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด  

 

 

แบบสอบถามความพึงพอใจเว็บแอปพลิเคชัน Suk.tools 

(ส าหรับนักเรียน) 
) 

ค าชี้แจง 
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ข้อค าถาม 
 

ระดับการประเมิน 
พึงพอใจ 
น้อยที่สุด 

พึงพอใจ
น้อย 

พึงพอใจ  
ปานกลาง 

พึงพอใจ
มาก 

พึงพอใจ
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 

ท่านมีความพึงพอใจ ในการออกแบบเว็บแอปพลิเคชันฯ ระดับใด 

ด้านเนื้อหา และคู่มือการใช้งาน 
1. คู่มือการใช้งาน      

2. ภาพ ในเว็บฯมีความเหมาะสม น่าสนใจ      

3. การจัดล าดับเนื้อหาเป็นข้ันตอน มีความต่อเนื่อง 

อ่านแล้วเข้าใจ 

     

4. มีการจัดหมวดหมู่ให้ง่ายต่อการ ค้นหาและท า

ความเข้าใจ 

     

5. ข้อความในเว็บฯถูกต้องตามหลักภาษา และ

เข้าใจง่าย 

     

6. เนื้อหากับภาพมีความสอดคล้องกัน      

ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บแอปพลิเคชันฯ 
1. การจัดรูปแบบในเว็บฯง่ายต่อการอ่านและการ

ใช้งาน 

     

2. หน้าโฮมเพจมีความสวยงาม มีความทันสมัย 

น่าสนใจ 

     

3. สีสันในการออกแบบเว็บฯมีความเหมาะสม      

4. สีพื้นหลังกับสีตัวอักษรมีความเหมาะสมต่อการ

อ่าน 

     

5. ขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษร มีความ

สวยงามและอ่านได้ง่าย 

     

6. ภาพประกอบสามารถสื่อความหมายได้      

7. ภาพ และคุณลักษณะการใช้งาน สร้างแรงจูงใจ

ในการเรียนรู้ 
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 
………………………………………………………………………………………………………..............…………………………
………………………………………………………………………………………..............………………………………………… 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้ 
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ตัวอย่างการประเมินผลงานสร้างสรรค์ 

หลังจากผู้ประเมินได้พิจารณาผลงานอย่างละเอียดแล้วโปรดอ่าน แต่ละสเกลย่อย

ในแบบประเมินนี้แล้วให้ประเมินผลงานชิ้นดังกล่าวว่ามีลักษณะตรงหรือใกล้เคียงกับค าใน

ด้านใดมากท่ีสุดโดยท าเครื่องหมาย / ลงในช่องท่ีต้องการ 

A ความคิดใหม่ +3 +2 / 0 -1 -2 -3 ความคิดเก่า 
B มีคุณค่า +3 +2 +1 / -1 -2 -3 ไม่มีคุณค่า 

 

จากตาราง ข้อ A หมายความว่า ผลงานชิ้นนี้มีลักษณะใกล้เคียงกับความคิดใหม่ 

ข้อ B หมายความว่า ผลงานชิ้นนี้มีลักษณะตรงกลางระหว่างมีคุณค่าและ   

ไม่มีคุณค่า 

 

 

 

ค าชี้แจง  

แบบประเมนิผลงานสร้างสรรค์ (The Creative Product Semantic Scale, CPSS) นี้เป็น

แบบประเมนิที่พัฒนาจากแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากงานประดิษฐท์ี่พัฒนาโดย บสีีเมอร์ และ

เทรฟฟินเจอร์  (Besemer and Treffinger, 1981; พัฒนานสุรณ์ สถาพรวงศ,์ 2533; นฤมล จนัทร์สุข

วงค์, 2551) โดยแบบประเมินนีเ้ป็นแบบมาตราจ าแนกความหมาย (Semantic Differential) 

ประกอบด้วย 3 มิติ 11 มโนทัศน์ ในแต่ละมโนทัศน์จะมสีเกลยอ่ย (Subscale) ที่เป็นค าหรือประโยคที่มี

ความหมายตรงข้ามกัน 2 ด้าน โดยมีระยะห่างระหว่าง 2 ด้าน จ านวน 7 ช่อง 

แบบประเมินผลงานสรา้งสรรค ์

(ส าหรับผู้ประเมิน) 
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ข้อ ข้อรายการ 

มิตินวภาพ (Novelty) หมายถึง ผลงานที่มีการพิจารณาในแง่ของการมีกระบวนการใหม่ วิธีการที่
แปลกใหม่ หรือ มโนทัศน์ที่แปลกใหม่รวมทั้งมีอิทธิต่อการสร้างสรรค์ผลงานตนเอง และผู้อื่น สง่ผลต่อ
งานลักษณะเดียวกันนี้ในอนาคต 

มโนทัศน์ที่ 1 ความคิดริเริ่ม (Original) หมายถึง ลักษณะเนื้อหา เป็นผลงานทีไ่ม่เหมือนกับผลงาน
ทั่วไปหรือไม่ช้ ากับผลงานของผูอ่ื้นที่มีอายุ ประสบการณ์ หรือได้รับการฝึกใกล้เคียงกัน 

1 ความคิดใหม่ +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ความคิดเก่า 

2 มีเอกลักษณ์
เฉพาะตัว 

+3 +2 +1 0 -1 -2 -3 สามัญทั่วไป 

3 ความคิดริเริ่ม +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ความคิดซ้ าซาก 
4 ดัดแปลงเปน็

ความคิดของตัวเอง 
+3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ลอกเลียน 

ความคิดคนอ่ืน 
มโนทัศน์ที่ 2 ความนา่ประหลาดใจ (Surprising) หมายถึง เป็นผลงานที่ท าให้ผู้พบเห็นเกิดความรู้สึก
ทึ่ง ไม่คาดคิดว่าจะได้พบผลงานในลักษณะนี้ 
5 รู้สึกทึ่ง +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 เหมือนที่เคยเห็นมา 

มโนทัศน์ที่ 3 การแตกหน่อทางความคิด (Germinal) หมายถึง เป็นผลงานที่มีอิทธิต่อการคิดโดย
ก าหนดจุดเริ่มต้นจากสิง่ที่ เปน็อยู่หรือมีอยู่ในปัจจุบัน แล้วแตกความคิด เชื่อมโยงถ้อยค า สัมพันธ์ออก
ไปสูท่ิศทางต่างๆ รอบตวั 

6 เป็นการเร่ิม 
แนวคิดใหม่ 

+3 +2 +1 0 -1 -2 -3 มีการใช้กันมานาน 

7 เป็นการคิดเชื่อมโยง
สัมพันธ ์

+3 +2 +1 0 -1 -2 -3 เป็นการคิด 
แบบแยกส่วน 

8 ถ้อยค าไม่ซ้ ากัน +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ถ้อยค าซ้ าซาก  
มิติการแก้ปัญหา (Resolution) หมายถึง ผลงานที่มีการพิจารณาจากระดับความสามารถในการ
แก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมตามสถานการณป์ัญหาของงานนัน้ 
มโนทัศน์ที่ 4 การมีคุณค่า (Valuable) หมายถึง เป็นผลงานทีม่ีคุณค่าต่อผู้อ่าน ตามเกณฑ์ความ
ต้องการทางดา้นกายภาพ ดา้นจิตวิทยา ดา้นการด ารงชวีิต 
9 มีคุณค่า +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ไม่มีคุณค่า 

10 เป็นงานที่มี
ความส าคัญ 

+3 +2 +1 0 -1 -2 -3 เป็นงานทีไ่ม่มี
ความส าคัญ 
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ข้อ ข้อรายการ 

11 งานนี้เป็นสิ่งจ าเป็น +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 งานนี้เป็นสิ่งไม่
จ าเป็น 

12 มีอิทธิพลต่อการ
แก้ปัญหา 

+3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ไม่มีอิทธิพลต่อการ
แก้ปัญหา 

มโนทัศน์ที่ 5 ความสมเหตุสมผล (Logical) หมายถึง เป็นผลงานที่สร้างด้วยวิธีการที่เหมาะสม มี
เหตุผลสมควร ความมีเหตุผลรบักันได้ 
13 ใช้วิธีการมีเหตุผล

สมควร 
+3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ใช้วิธีการไม่มี

เหตุผลสมควร 
14 ตรงกับวัตถุประสงค์ +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ไม่ตรงกับ

วัตถุประสงค ์
15 ใช้วิธีการอย่าง

เหมาะสม 
+3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ใช้วิธีการไม่

เหมาะสม 
16 แก้ปัญหาได้ตาม

วัตถุประสงค์ทุกข้อ 
+3 +2 +1 0 -1 -2 -3 แก้ปัญหาไม่ไดต้าม

วัตถุประสงค์ทุกข้อ 
มโนทัศน์ที่ 6 การใช้ประโยชน์ (Useful) หมายถึง เป็นผลงานที่สามารถน าไปใชป้ระโยชนไ์ด้ในทาง
ปฏิบัต ิ
17 มีความเป็นไปได ้ +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 เป็นไปไมไ่ด ้

18 ใช้ประโยชนไ์ด้ +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ใช้ประโยชนไ์ม่ได ้
มิติด้านการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis) หมายถึง ผลงาน
ที่มีการพิจารณาจากความสมบรูณ์ ความซับซ้อน ความประณตี น่าดู การแสดงฝีมือและความช านาญ 
พร้อมทั้งการสื่อความหมายของผลงานนัน้ 
มโนทัศน์ที่ 7 การสื่อความหมายให้คนอ่ืนเข้าใจ (Understandable) หมายถึง เป็นผลงาน 
กระบวนการผลิต สามารถอธิบายให้ผู้อื่น เช่น ผูดู้ ผู้ฟัง ผู้พบเห็น ผู้อ่าน ผู้เก่ียวข้อง สามารถเข้าใจ
แนวคิด หลักการ กระบวนการแก้ปัญหา สามารถน าไปใชไ้ด้ 

19 ค าอธิบายชัดเจน +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ค าอธิบายไม่ชัดเจน 
20 สามารถเข้าใจได ้ +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ไม่สามารถ 

เข้าใจได้ 
21 เข้าใจได้ง่าย +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 เข้าใจได้ยาก 

22 เข้าใจได้เร็ว +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 เข้าใจได้ช้า 
มโนทัศน์ที่ 8 การจัดส่วนประกอบ (Organic) หมายถึง เป็นผลงานที่มีการจัดส่วนประกอบเปน็รูปเป็น
ร่างที่สมบูรณ์แบบและมีความหมายเป็นหนึง่เดียวกัน 
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ข้อ ข้อรายการ 

23 ท าอย่างมีระบบ +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ไม่มีระบบ 
24 เป็นรูปเป็นรา่ง +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ไม่เป็นรูปเปน็ร่าง 

25 เสร็จสมบูรณ ์ +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ไม่เสร็จสมบูรณ ์
มโนทัศน์ที่ 9 ความประณีตสวยงาม (Elegant) หมายถึง เป็นผลงานที่มีความกลมกลืน ประณีต ดึงดูด
ใจต่อผู้พบเห็น 
26 กลมกลืน +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ขัดแย้งกัน 

27 ประณีตสวยงาม +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 หยาบไมส่วยงาม 
28 ดึงดูดใจ +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ไม่ดึงดูดใจ 

มโนทัศน์ที่ 10 ความซับซ้อน (Complex) หมายถึง เป็นผลงานที่ประกอบด้วยองค์ประกอบหลายๆ 
องค์ประกอบ มีการประดับประดาและน่าสนใจ 

29 ลักษณะซับซ้อน +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ลักษณะไม่ซบัซ้อน 
30 มีการตกแต่งประดับ

ประดา 
+3 +2 +1 0 -1 -2 -3 เรียบง่ายไมป่ระดบั

ประดา 
มโนทัศน์ที่ 11 ความมีฝีมือและความช านาญ (Well – crafted) หมายถึง เป็นผลงานที่ถูกสร้างด้วย
ความพิถีพิถัน ตั้งใจท าเป็นอยา่งดี 
31 ตั้งใจท าอย่างด ี +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ท าอย่างลวกๆ 

32 ใช้ฝีมือประณีต +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 ท าหยาบไม่ประณีต 

 

ชื่อผู้ประเมินผลงาน    ………………………………………………………………………………………...... 

ต าแหน่ง            ………………………………………………………………………………………….... 

สถานที่ท างาน              ……………………………………………………………………………………………. 

 

ขอขอบพระคุณท่านผู้ประเมินที่ได้ให้ความอนุเคราะห์ในครั้งนี้ 
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ค าช้ีแจงในการตอบ 

1. แบบส ารวจ เป็นแบบเลือกตอบ ในแต่ละข้อขอให้นักเรียนเลือกตอบเพียงข้อเดียว

ท่ีตรงตามความเป็นจริงมากที่สุดของนักเรียน 

2. แบบส ารวจนี้มีค าถาม 23 ข้อ ประกอบด้วย 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 เป็นแบบสอบถามข้อมูลทั่วไปของนักเรียน 

ตอนที่ 2 เป็นการสอบถามระดับความพึงพอใจ ระบบฯ ของนักเรียน 

3. ขอให้นักเรียนอ่านและพิจารณาค าตอบที่ตรงกับนักเรียนมากท่ีสุด เพราะจะท าให้

คุณครูทราบลักษณะที่แท้จริงของนักเรียน อันเป็นประโยชน์ท่ีคุณครูจะได้น ามาใช้

ในการพัฒนาการเรียนการสอนให้นักเรียนต่อไป 

 

 

 

 

 

“คุณครูขอขอบใจนักเรียนทุกคนที่ให้ความร่วมมือในการตอบแบบส ารวจครั้งนี้” 

       

 

 

แบบส ารวจความพึงพอใจระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

(ส าหรับนักเรียน) 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของนักเรียน  

ค าช้ีแจง ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย √ ลงในช่อง  ที่ตรงกับความจริงของ

นักเรียน 

1. เพศ              ชาย               หญิง 

2. อายุ              10 ปี              11 ปี              12 ปี 

3. เกรดเฉลี่ย       1.00 – 1.50      1.51 – 2.00   

                        2.01 – 2.50       2.51 – 3.00 

                   3.01 – 3.50      3.51 – 4.00 
 

ตอนที่ 2 ระดับความพึงพอใจ ระบบฯ ของนกัเรียน 

นักเรียนมีความรู้สึกความพึงพอใจในการใช้งาน รูปแบบหน้าตาเว็บแอปพลิเคชัน วิธีการ

เรียนการสอนของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ ที่ตรงกับข้อความต่อไปนี้ใน

ระดับใด โดยระดับความรู้สึกพึงพอใจของนักเรียนมีความหมายดังนี้ 

        หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สดุ 

        

หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก 

          

หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ ปานกลาง 

        

หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ น้อย 

           

หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ น้อยทีส่ดุ 
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ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย √ ลงในช่อง  ที่ตรงกับความรู้สึกตามความจริงของ

นักเรียนเพียง 1 ระดับเท่านั้น 

ข้อ ข้อความ ระดับความคิดเห็น 

 
 

มากที่สุด 
5 

 
 

มาก 
4 

 
 

ปานกลาง 
3 

 
 

น้อย 
2 

 
 

น้อยที่สุด 
1 

ด้านเนื้อหา 

1. เว็บมีความชัดเจน ถูกต้อง 
น่าเชื่อถือ 

     

2. เว็บมีการใช้ภาพ ท่ีเหมาะสม 
สอดคล้องกันและน่าสนใจ 

   

 
 

3. เว็บมีการจดัล าดับเนื้อหาเป็น
ขั้นตอน มีความต่อเนื่อง อ่าน
แล้วเข้าใจ 

     

4. เว็บมีการจดัหมวดหมู่ให้ง่ายต่อ
การใช้งานและท าความเขา้ใจ 

   

 
 

5. ข้อความในเว็บมีความถูกต้อง
ตามหลักภาษา และเข้าใจง่าย 

     

ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน 
6. การจัดรูปแบบในเว็บง่ายต่อการ

อ่านและการใช้งาน 

     

7. สีสันในการออกแบบเว็บมีความ
เหมาะสม 

     

8. สีพื้นหลังกับสตีัวอักษรในเว็บมี
ความเหมาะสมต่อการอ่าน 

     

9. ขนาดตัวอักษร และรูปแบบ
ตัวอักษรในเว็บ มีความสวยงาม
และอ่านได้ง่าย 

     

10. ภาพประกอบในเว็บสามารถสื่อ
ความหมายได ้

     

11. เว็บใช้งานง่าย สามารถเป็น
แหล่งความรูไ้ด ้
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ข้อ ข้อความ ระดับความคิดเห็น 

 
 

มากที่สุด 
5 

 
 

มาก 
4 

 
 

ปานกลาง 
3 

 
 

น้อย 
2 

 
 

น้อยที่สุด 
1 

12. เว็บมีภาพ และค าอธิบายการใช้
งาน คู่มือการใช้งาน สร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู ้

     

ด้านระบบการเรียนการสอน 
13. การเรยีนตาม 6 ภารกิจ 

(PENCIL Model) ช่วยให้มี
ความคิดสร้างสรรค์ และ 
ความสุขในการเรียนได ้

     

14. ภารกิจท่ี 1 วางแผนสร้างแผนที่
เรื่องเล่า ได้แลกเปลีย่นเรยีนรู้
ความคิดร่วมกับเพื่อนได้ด ี

     

15. ภารกิจท่ี 2 สร้างสตอรี่บอร์ด 
ร่างหนังสือนิทานตามความ
สนใจ อย่างอิสระ และหาข้อมลู
ได้ถูกต้อง เหมาะสม 

     

16. ภารกิจท่ี 3 สร้างหนังสือนิทาน 
จากความคิดของตนเองได้อย่าง
อิสระ  

 
 

   

17. ภารกิจท่ี 4 แสดงความคิดเห็น
ผลงานเพื่อน และรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อื่น สามารถน ามา
ปรับแก้ไขได ้

 
 

   

18. ภารกิจท่ี 5 เผยแพร่ผลงานบน
เฟสบุค เปิดโอกาสให้แสดงความ
คิดเห็น ได้อย่างอิสระ เปิดเผย 

 
 

   

19. ภารกิจท่ี 6 ให้คะแนนผลงาน
เพื่อน ได้เรยีนรู้การประเมินผล
งานเพื่อนและตนเองได ้
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ข้อ ข้อความ ระดับความคิดเห็น 

 
 

มากที่สุด 
5 

 
 

มาก 
4 

 
 

ปานกลาง 
3 

 
 

น้อย 
2 

 
 

น้อยที่สุด 
1 

20. การเรยีนด้วยการสร้างหนังสือ
นิทาน ช่วยให้นักเรียนถ่ายทอด
มุมมองความคดิได้อย่างอิสระ 
และดึงความสามารถของ
นักเรียนออกมาสร้างผลงานได้ 

     

21. บทบาทของครู แนะน าวิธีการ
เรียนรู้ และ สร้างบรรยากาศให้
ผู้เรยีนมีส่วนร่วมในกิจกรรมได้
น่าสนใจ  

     

22. บทบาทของนักเรียน ท าให้มี
ความรับผิดชอบงานท่ีไดร้ับ
มอบหมาย รูจ้ักค้นหา
แหล่งข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 

     

23. เว็บมีการใหร้างวัลเพื่อนร่วมชั้น
เรียน จัดอันดับคะแนน เลื่อน
ต าแหน่ง และการแสดงผล
ความก้าวหน้าที่ชัดเจน ช่วยเกดิ
แรงจูงใจในการเรียนและความ
สนุกสนานได ้

     

 

ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

.............................................................................................................................................. 
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แบบวัดความสุขของนักเรียน มีทั้งหมด 35 ข้อค าถาม 

ค าชี้แจง โปรดอ่านข้อค าถามแล้วท าเครื่องหมาย  ลงใน  ที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของ

นักเรียนตามความเป็นจริง และกรุณาตอบค าถามให้ครบทุกข้อ 

โดยใช้เกณฑ์ต่อไปนี้ 

5 = เห็นด้วยอย่างยิ่ง   4 = เห็นด้วย   3 = ไม่แน่ใจ   2 = ไม่เห็นด้วย   1 = ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

 

ตัวอย่าง 

ข้อ ข้อความ ระดับความคิดเห็น 
 
 

เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

5 

 
 

เห็นด้วย 
4 

 
 

ไม่แน่ใจ 
3 

 
 

ไม่เห็นด้วย 
2 

 
 

ไม่เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

1 

0 ฉันพึงพอใจการเรียน
ของฉัน 

 √    

 

จากตาราง หมายความว่า นักเรียนมีความคิดเห็นว่า นักเรียนมีความสุขระดับมาก 

 

 

ชื่อ.................................................นามสกุล..............................................ชั้น................................ 

 

แบบวัดความสุขในการเรียน (ส าหรับนักเรียน) 
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แบบวัดความสุขของนักเรียน 

ข้อ ข้อความ ระดับความคิดเห็น 

 
 

เห็นด้วย 
อย่างย่ิง 

5 

 
 

เห็นด้วย 
4 

 
 

ไม่แน่ใจ 
3 

 
 

ไม่เห็น
ด้วย 
2 

 
 

ไม่เห็น
ด้วย

อย่างย่ิง 
1 

1. เมื่อฉันไดร้ับมอบหมายงานจากคร ูฉันลง
มือท าทันท ี

5 4 3 2 1 

2. ฉันศึกษาเครื่องมือ หาข้อมลูเพิ่มเติม ก่อน
ครูสอนทุกครั้ง 

5 4 3 2 1 

3. ฉันมักรอค าสั่งจากครูหรือเพื่อนก่อนลงมือ
ท างานเสมอ  

5 4 3 2 1 

4. ฉันพยายามมสีติและแกไ้ขปัญหาตาม
ความเหมาะสม  

5 4 3 2 1 

5. เมื่อฉันท าผิด ฉันยอมรับผิดและไม่
กล่าวโทษผู้อื่น 

5 4 3 2 1 

6. ฉันมักแสดงอารมณโ์กรธ เมื่อเจอกับเรื่อง
ที่ไม่ถูกใจ  

5 4 3 2 1 

7. ฉันพอใจในผลงานหนังสือนิทานของฉัน 5 4 3 2 1 

8. ฉันภาคภูมิใจในความสามารถของฉัน เมื่อ
ท าหนังสือนิทานของฉันประสบ
ความส าเร็จ 

5 4 3 2 1 

9. ฉันไม่พอใจในความสามารถของฉนัท่ีมีอยู่  5 4 3 2 1 
10. ครูและเพื่อน ยอมรับในข้อเสียของฉัน 5 4 3 2 1 
11. ครูและเพื่อน เข้าใจและยอมรับใน

ความสามารถของฉัน 
5 4 3 2 1 

12. ครูและเพื่อน ไม่ยอมรับในความสามารถ
ของฉัน  

5 4 3 2 1 

13. เมื่อไดร้ับมอบหมายงานจากครู ฉนัรู้ว่าฉัน
สามารถท างานนั้นได้  

5 4 3 2 1 

14. ฉันรู้ว่าฉันมีความสามารถที่จะท างาน
ต่างๆ ได ้

5 4 3 2 1 
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ข้อ ข้อความ ระดับความคิดเห็น 

 
 

เห็นด้วย 
อย่างย่ิง 

5 

 
 

เห็นด้วย 
4 

 
 

ไม่แน่ใจ 
3 

 
 

ไม่เห็น
ด้วย 
2 

 
 

ไม่เห็น
ด้วย

อย่างย่ิง 
1 

15. ฉันมีความลังเลในการตัดสินใจอยู่เสมอ 5 4 3 2 1 

16. เมื่อมีงานท่ีต้องท าหลายอย่าง  
ฉันสามารถเรียงล าดับการท างานตาม
ความส าคญัได้  

5 4 3 2 1 

17. ฉันชอบเห็นการพัฒนาของตัวเองที่ดีขึ้น 5 4 3 2 1 
18. ฉันไม่สามารถก ากับตัวเองได้ว่าอะไรควร

ท าหรือไม่ควรท า  
5 4 3 2 1 

19. กิจกรรมการเรียน เปิดโอกาสให้ฉนัได้
สร้างสรรค์งานหรือท าในสิ่งท่ีฉันสนใจและ
มีความถนัด 

5 4 3 2 1 

20. เมื่อฉันไดส้รา้งผลงานตามสิ่งที่ฉันสนใจ 
ฉันสามารถท าไดด้ ี

5 4 3 2 1 

21. ฉันไม่มโีอกาสในการสร้างผลงานตาม
ความสนใจ 

5 4 3 2 1 

22. ฉันชอบเรียนรูส้ิ่งใหม่ๆ และรูส้ึกตืน่เต้น
เมื่อไดล้องท าสิ่งใหม่ๆ 

5 4 3 2 1 

23. ฉันมีความใฝรู่้ ค้นหาข้อมูลทีเ่ป็นสิง่ใหม่ๆ 5 4 3 2 1 

24. ฉันไม่ชอบการเปลี่ยนแปลงในการเรียนรู้
สิ่งใหม ่

5 4 3 2 1 

25. ฉันตั้งเป้าหมายการเรียน อย่างสม่ าเสมอ 
เพื่อให้เป้าหมายบรรลุผลส าเรจ็ 

5 4 3 2 1 

26. เมื่อฉันมีเป้าหมายในการเรยีน  
ท าให้ฉันตั้งใจกับงานได้ด ี

5 4 3 2 1 

27. ฉันมีความคาดหวังกับเป้าหมายสูง  5 4 3 2 1 

28. เมื่อฉันมีปัญหา คร/ูเพื่อน สามารถรับรู้ได้
และเข้ามาให้ค าปรึกษา และแนะน าฉัน
เสมอ  

5 4 3 2 1 
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ข้อ ข้อความ ระดับความคิดเห็น 

 
 

เห็นด้วย 
อย่างย่ิง 

5 

 
 

เห็นด้วย 
4 

 
 

ไม่แน่ใจ 
3 

 
 

ไม่เห็น
ด้วย 
2 

 
 

ไม่เห็น
ด้วย

อย่างย่ิง 
1 

29. ครู/เพื่อน บอกว่าฉันชอบสรา้งปัญหา 5 4 3 2 1 

30. เมื่อมีเพื่อนก าลังมีปัญหา หรือต้องการ
ค าแนะน า ฉันยินดีให้ค าปรึกษาเสมอ 

5 4 3 2 1 

31. ฉันชอบช่วยเหลือผู้อื่น โดยไมห่วัง
ผลตอบแทน 

5 4 3 2 1 

32. ฉันคาดหวังจากการช่วยเหลือผู้อื่น โดยที่
ผู้อื่นต้องช่วยฉันกลับเช่นกัน 

5 4 3 2 1 

33. ฉันชอบแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัผู้อื่น 5 4 3 2 1 

34. ฉันยินดียอมรบัค าวิจารณ์ของผู้อื่น 5 4 3 2 1 

35. ฉันไม่ชอบเข้าหาผู้อื่น หรือปรึกษาผู้อื่น 5 4 3 2 1 

 
“ขอขอบคุณนักเรียนในการให้ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์เพื่อการพัฒนาระบบการเรียนการสอนต่อไป” 
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แบบสัมภาษณ์ความสุขในการเรียน (ส าหรับนักเรียน) 
 

ค าชี้แจง 
การศึกษาความคดิเห็นครั้งนี้มุ่งศึกษาความสุขในการเรียนของผูเ้รียนในระบบการออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกสฯ์ เป็นการรับรูเ้กี่ยวกับตนเอง ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียน ประกอบด้วย 3 ด้าน 
1. ด้านผู้เรยีน ประกอบด้วย 1.1) ความความกระตือรือร้น 1.2) ความมั่นคงทางอารมณ์ 1.3) การเห็น

คุณค่าของตนเอง 1.4) การยอมรบัจากครูและเพื่อน 1.5) ความมั่นใจในตนเอง 
2. ด้านการเรยีนรู้ ประกอบด้วย 2.1) การเรียนรู้ที่จะพัฒนาตนเองอย่างสมดลุ 2.2) การมีโอกาสในการ

เลือกเรยีนตามความถนัดและความสนใจ 2.3) ผู้เรียนตอบสนองจากการใฝ่รู้ เรียนรูส้ิ่งใหม่ 2.4) มีเปา้หมายในการ
เรียนรู ้

3. ด้านความสมัพันธ์ ประกอบด้วย 3.1) ความสมัพันธภาพที่ดีกับคนรอบข้าง ปรับตัวเข้ากับผู้อื่นได้    
3.2) การช่วยเหลือผู้อื่น 3.3) การให้ความร่วมมือ และมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 

 
 
สัมภาษณ์วันที่............เดือน........................พ.ศ.................เวลา..................ถึง......................... ..........น. 

ชื่อผู้สัมภาษณ์………………………………………………………………………………………………………………………… 

สถานที่สัมภาษณ์.............................................................................................................. ..................... 

1. เพศ  (1) ชาย  (2) หญิง 

2. อายุ …………………..ปี 

3. ก าลังศึกษาอยู่ชั้นประถมศึกษาปีที่.......................................... 

4. ชื่อโรงเรียน................................................................จังหวัด.......................................... ..................  
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ประเด็นการสัมภาษณ์ 
เกี่ยวกับความสุขในการเรียนในระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

1. ก่อนท ากิจกรรมสร้างผลงาน นักเรียนมีการเตรียมตัวอย่างไรและเมื่อได้รับภารกิจจากครู 
นักเรียนท าทันทีหรือไม่อย่างไร  

2. ระหว่างท ากิจกรรม เมื่อพบปัญหาในการท ากิจกรรม นักเรียนท าอย่างไร และเมื่อได้รับ
ความช่วยเหลือหรือความคิดเห็นจากเพ่ือนหรือครูที่ไม่ถูกใจ นักเรียนท าอย่างไร  

3. ระหว่างท ากิจกรรมและหลังท ากิจกรรม นักเรียนมีความพอใจ และภูมิใจในผลงาน และ
ความสามารถตัวเองหรือไม่อย่างไร 

4. ครูและเพ่ือน ยอมรับในความสามารถหรือความผิดพลาดของนักเรียนหรือไม่ อย่างไร 
5. นักเรียนสามารถตัดสินใจและลงมือท างานตามที่ได้รับมอบหมายได้ด้วยตนเอง หรือไม่ 

อย่างไร 
6. เมื่อได้รับมอบหมายงาน นักเรียนมองเห็นโอกาสการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาตัวเอง หรือไม่ 

อย่างไร และสามารถจัดล าดับความส าคัญการท างานได้หรือไม่ อย่างไร 
7. กิจกรรมการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนเลือกเรียนตามความสนใจ หรือไม่ อย่างไร 
8. นักเรียนชอบเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ หรือ ใฝ่รู้ ค้นหาข้อมูลใหม่ๆ หรือไม่ อย่างไร 
9. นักเรียนมีการตั้งเป้าหมายในการเรียน หรือไม่ อย่างไร 
10. นักเรียนมีความสัมพันธ์กับครูและเพ่ือนเป็นอย่างไร และสามารถปรับตัวเข้ากับผู้อ่ืนได้ 

หรือไม่ อย่างไร  
11. นักเรียนให้ความช่วยเหลือเพ่ือน หรือไม่ และมีความคาดหวัง หรือไม่ อย่างไร 
12. นักเรียนให้ความร่วมมือ และมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม หรือไม่ อย่างไร และ เปิด

โอกาสให้ผู้อื่นแชร์ความคิดเห็นได้อย่างอิสระ หรือไม่ อย่างไร 
 
 
ขอขอบคุณในการให้ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์เพื่อการพัฒนาระบบการเรียนการสอนต่อไป 
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หัวข้อวิทยานิพนธ์  ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล                           
ในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขใน
การเรียน 

FAIRY TALES ELECTRONIC BOOK DESIGN SYSTEM USING DIGITAL 
STORYTELLING IN GAMIFICATION ENVIRONMENT TO ENHANCE 
CREATIVE THINKING AND HAPPINESS IN LEARNING 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก รองศาสตราจารย์ ดร. ประกอบ กรณีกิจ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 

ผู้วิจัย         นางสาวพิมพ์ประภา พาลพ่าย นิสิตระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต 
                           สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
                           คณะครุศาสตร์   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
ชื่อผู้รับรองรูปแบบ     …………………………………………………………………………………………………. 
ต าแหน่ง         …………………………………………………………………………………………………. 
สถานที่ท างาน           …………………………………………………………………………………………………. 
                            …………………………………………………………………………………………………. 

 

 

 1. การรับรองระบบ หมายถึง การรับรองระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดย

ใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุข

ในการเรียน  

2. โปรดรับรองระบบตามระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด  

 

แบบประเมินรับรองระบบ 
(ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ) 

 
 

ค าชี้แจง 
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ข้อค าถาม 
 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 

1. ท่านมีความคิดเห็นว่า ภาพรวมของระบบฯ มีความเหมาะสมในระดับใด 

      1.1 หลักการและแนวคดิพื้นฐานในการ
พัฒนาระบบฯ 

     

      1.2 วัตถุประสงค์ของระบบฯ      

      1.3 เว็บแอปพลิเคชัน (www.suk.tools)      
      1.4 องค์ประกอบในระบบฯ       

      1.5 บทบาทผู้เรยีนและผูส้อน      
      1.6 กระบวนการเรียนการสอน (PENCIL 
Model) 

     

      1.7 การวัดและประเมินผล      
2. ท่านมีความคิดเห็นว่า ขั้นตอนของระบบฯ มีความเหมาะสมในระดับใด 

ขั้นตอนท่ี 1 การวางแผนและระดมสมอง      
ขั้นตอนท่ี 2 สืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอรด์      

ขั้นตอนท่ี 3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเลา่เรื่อง      
ขั้นตอนท่ี 4 การตรวจทานและสะท้อนคิด
ร่วมกัน 

     

ขั้นตอนท่ี 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม      
ขั้นตอนท่ี 6 การประเมินผลการเรยีนรู้      

3. การน าไปปฏิบัติใช้จริง 
      3.1 ท่านมีความคดิเห็นว่าระบบฯ มีความ
เหมาะสมต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์

     

      3.2 ท่านมีความคิดเห็นว่าระบบฯ มีความ
เหมาะสมต่อการพัฒนาความสุขในการเรยีน 

     

      3.3 ท่านมีความคดิเห็นว่า ระบบฯ 
สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการเรยีนการสอน
ได้จริง 
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4. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 
………………………………………………………………………………………………………..............…………………………
……………………………………………………………………………..............……………………………………………………
…………………………………………………..............………………………………………………………………………………
………………………..............………………………………………………………………………………………………………....
..........………………………………………………………………………………………………………..............…………………
……………………………………………………………………………………..............……………………………………………
…………………………………………………………..............……………………………………………………………………… 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้ 
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วัตถุประสงค์ 

 เป็นเกณฑ์การประเมินผลงานในขั้นตอนที่ 6 การประเมินผลการเรียนรู้ (L – Learning 

Evaluation) บนเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบ

ดิจิทัลในสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

(www.suk.tools) แบบประเมินพัฒนาขึ้นโดย เนาวนิตย์ สงคราม (2554) ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ 

ด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคการน าเสนอ ด้านความคิดสร้างสรรค์และการเข้าถึงอารมณ์ ความรู้สึก 

องค์ประกอบ ระดับ คุณภาพของผลงาน 
1.1 ความถูกต้องของเนื้อหา
และมมุมอง 

4 คะแนน เนื้อหาท้ังหมดมีความถูกต้องและสมบูรณส์ามารถท าให้ผู้ชม
เข้าใจเรื่องราวท่ีน าเสนอได้ดีมากและแสดงมุมมองได้ชัดเจนดี
มาก 

3 คะแนน เนื้อหาโดยส่วนใหญม่ีความถูกต้องแต่ยังขาดความสมบรูณ์แต่ท า
ให้ผู้ชมสามารถเข้าใจเรื่องราวท่ีน าเสนอได้ดีและแสดงมุมมองได้
ด ี

2 คะแนน เนื้อหายังไม่ถูกต้องและไม่สมบูรณเ์ป็นส่วนใหญ่แต่ยังสามารถท า
ให้ผู้ชมเข้าใจในสิ่งที่น าเสนอได้บา้งและมีการแสดงมมุมองตาม
สมควร 

1 คะแนน เนื้อหาไม่ถูกต้องและไม่สมบูรณ์ผูช้มไม่สามารถเข้าใจเรื่องราวท่ี
น าเสนอได้และไม่มีการแสดงมมุมอง 

1.2 ความสอดคล้องของ
วัตถุประสงค์ ช่ือเรื่อง และ
เนื้อหา 

4 คะแนน วัตถุประสงค์ชัดเจนมีความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์ ช่ือ
เรื่อง แก่นเรื่อง และเนื้อหา 

3 คะแนน วัตถุประสงค์ค่อนข้างชัดเจน มีความสอดคล้องระหว่าง
วัตถุประสงค์ ช่ือเรื่อง แก่นเรื่องและเนื้อหา 

2 คะแนน วัตถุประสงค์ค่อนข้างชัดเจน มีความสอดคล้องระหว่าง
วัตถุประสงค์ ช่ือเรื่อง แก่นเรื่อง เนื้อหาพอสมควร 

1 คะแนน วัตถุประสงค์ค่อนข้างชัดเจน ขาดความสอดคล้องระหวา่ง
วัตถุประสงค์ช่ือเรื่อง แก่นเรื่องและเนื้อหา 

1.3 การอ้างอิงการให้เครดิต 4 คะแนน มีการอ้างอิงสิ่งที่น ามาใช้ในการน าเสนอและให้เครดิตชัดเจนและ
ครบถ้วน 

เกณฑ์คะแนนการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 
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องค์ประกอบ ระดับ คุณภาพของผลงาน 
3 คะแนน มีการอ้างอิงสิ่งที่น ามาใช้ในการน าเสนอเป็นส่วนใหญ่และให้

เครดติ 
2 คะแนน มีการอ้างอิงสิ่งที่น ามาใช้ในการน าเสนอพอสมควรและให้เครดิต 
1 คะแนน ขาดการอ้างอิงสิ่งที่น ามาใช้ในการน าเสนอและให้เครดิต 

2.1 การตดัต่อและปรากฏ
ของภาพ 

4 คะแนน การตัดต่อและการปรากฏของภาพราบรื่น สร้างความสนใจใน
เรื่องราวได้ดีและไม่รูส้ึกว่าถูกรบกวน 

3 คะแนน โดยส่วนใหญ่การตัดต่อและการปรากฏของภาพราบรื่น สร้าง
ความสนใจในเรื่องราวไดด้ีและไมรู่้สึกว่าถูกรบกวน 

2 คะแนน การตัดต่อและการปรากฏของภาพบางส่วนราบรื่นสร้างความ
สนใจในเรื่องราวได้ดี มเีพียงบางสว่นท าให้ผู้ชมถูกดึงความสนใจ
ออกไปจากเรื่อง 

1 คะแนน การตัดต่อและปรากฏของภาพถูกใช้อย่างไม่จ าเป็นท าให้ขาด
ความราบรื่นของการรับชมจนท าให้ผู้ชมถูกดึงความสนใจออกไป
จากเรื่อง 

2.2 เทคนิคการน าเสนอการ
รับรู้ด้วยการแทรกวดีิโอ
ภาพนิ่ง กราฟิก แอนิเมช่ัน 
และแคปชัน 

4 คะแนน การแทรกวีดิโอ ภาพน่ิง กราฟิกแอนิเมชันท้ังหมดสื่อความหมาย
เป็นรูปธรรมและน่าสนใจ 

3 คะแนน การแทรกวีดิโอ ภาพน่ิง กราฟิกแอนิเมชันและแคปชันโดยส่วน
ใหญ่สื่อความหมายเป็นรูปธรรมและน่าสนใจ 

2 คะแนน การแทรกวีดิโอ ภาพน่ิง กราฟิกแอนิเมชันและแคปชันบางส่วน
สื่อความหมายเป็นรูปธรรมและน่าสนใจ 

1 คะแนน การแทรกวีดิโอ ภาพน่ิง กราฟิกแอนิเมชันและแคปชันบางส่วน
สื่อความหมายเป็นรูปธรรมแตไ่ม่นา่สนใจ 

2.3 จังหวะการด าเนินเรื่อง 4 คะแนน จังหวะการด าเนินเรื่องช่วยให้ผู้ชมเข้าใจเรื่องราวได้ดีและ
สามารถตรึงผู้ชมให้สนใจได้ตลอดทั้งเรื่อง 

3 คะแนน ยังมีบางส่วนท่ีจังหวะการเดินเรื่องเร็วหรือช้าไป แต่โดยส่วนใหญ่
สามารถตรึงผู้ชมให้สนใจได ้

2 คะแนน เห็นได้ว่ามีความพยายามในการจดัจังหวะการเดินเรื่องยังไม่
สามารถตรึงผู้ชมให้สนใจได้ตลอดทั้งเรื่อง 

1 คะแนน ขาดความพยายามในการจดัจังหวะการเดินเรื่อง 
2.4 เสยีงประกอบ 4 คะแนน เสียงประกอบเร้าอารมณ์ของผู้ชมได้ดีและท าใหผู้้ชมมีอารมณ์

ร่วมไปกับเรื่องราว 
3 คะแนน เสียงประกอบเร้าอารมณ์ของผู้ชมได้ด ี
2 คะแนน บางส่วนของเรื่องราวใช้เสียงประกอบท่ีเข้ากันได้ 
1 คะแนน ใช้เสียงประกอบไม่เข้ากับเรื่องราวที่น าเสนอ 
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องค์ประกอบ ระดับ คุณภาพของผลงาน 
2.5 เสยีง/บทบรรยายและ
การใช้ภาษา 

4 คะแนน ใช้ส านวนภาษาได้อย่างถูกต้องบ่งบอกได้ถึงความมเีอกภาพของ
เรื่องราว 

3 คะแนน ใช้ส านวนภาษาโดยส่วนใหญ่ถูกตอ้งมีความกลมกลืนของ
เรื่องราวแตไ่ม่ท าให้ผู้ชมถูกดึงความสนใจ 

2 คะแนน ใช้ส านวนภาษาบางส่วนถูกต้องแตม่ีความกลมกลืนของเรื่องราว
พอสมควร 

1 คะแนน ใช้ส านวนภาษาไม่ถูกต้องท าให้ขาดความกลมกลืนของเรื่องราว 
3.1 ความคิดสรา้งสรรค ์ 4 คะแนน เรื่องราวท่ีน าเสนอกินใจและแสดงให้เห็นได้ชัดเจนถึงผลงานท่ีมี

ความสร้างสรรค์สูง 
3 คะแนน เรื่องราวท่ีน าเสนอกินใจแต่มีบางสว่นท่ียังขาดความคิด

สร้างสรรค ์
2 คะแนน เห็นได้ว่ามีความพยายามในการสร้างเรื่องราวใหส้ร้างสรรค์แต่

ส่วนมากยังขาดการแสดงความคิดสร้างสรรค ์
1 คะแนน ขาดความพยายามในการสร้างเรื่องราวให้มีความคดิสรา้งสรรค์ 

3.2 การเข้าถึงอารมณ์
ความรูส้ึก 

4 คะแนน เรื่องราวสามารถเข้าถึงอารมณ์ของผู้ชมได้อย่างชัดเจน และ
สะท้อนมุมมองของผู้จัดท าได้อย่างเหมาะสม 

3 คะแนน เรื่องราวสามารถเข้าถึงผู้ชมได้ดีแต่ยังมีบางส่วนท่ีแสดงการเข้าถึง
อารมณไ์ดไ้ม่มากนัก มีการสะท้อนมุมมองของผู้จัดท าได้
เหมาะสม 

2 คะแนน เห็นได้ว่ามีความพยายามในการสร้างเรื่องราวให้เข้าถึงอารมณ์
ของผู้ชม แต่ส่วนใหญ่ยังไม่ชัดเจน การสะท้อนมมุมองของ
ผู้จัดท ายังไม่เด่นชัด 

1 คะแนน ขาดความพยายามในการสร้างเรื่องราวให้เข้าถึงอารมณ์และขาด
การสะท้อนมมุมองของผู้จัดท า 
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ตัวอย่างแผนจัดการเรยีนรู้ 
ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลใน 

สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสุขในการเรียน 

 

 

 

 

 

 

มาตรฐาน ส.3.1  เข้าใจและสามารถบริหารจัดการทรัพยากรในการผลิตและการบริโภคการใช้ 
ทรัพยากรที่มีอยู่จ ากัดได้อย่างมีประสิทธิภาพและคุ้มค่า รวมทั้งเข้าใจหลักการของเศรษฐกิจ
พอเพียง  เพื่อการด ารงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ 

ตัวช้ีวัด ผู้เรียนรู้อะไร ผู้เรียนท าอะไรได้ 
        ประยุกต์ใช้แนวคิดของ

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง

ในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ใน

ครอบครัว โรงเรียน และชุมชน 

การประยุกต์ ใช้แนวคิดของ

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง

ในชี วิ ตประจ า วั น เป็ นการ

ด ารงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ 

 ออกแบบการด าเนินชีวิต

ตามปรัชญาของ เศรษฐกิ จ

พ อ เ พี ย ง ข อ ง ค ร อ บ ค รั ว 

โรงเรียนและชุมชน 

 

 
 

 

 

 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคม ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร์ 

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5   ภาคเรียนที่ 2   ปีการศึกษา 2561 

เร่ือง ความพอเพียงของฉัน ระยะเวลา 8 สัปดาห์ (2 คาบต่อสัปดาห์) 
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แผนจัดการเรียนรู้ ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี  5   

กลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคม ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

สัปดาห์ที่ 1 : ปฐมนิเทศ เวลา 120 นาที เครื่องมือในงานวิจัย 

    1. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์  

    2. แบบวัดความสุขในการเรียน         

    3. แบบสัมภาษณ์ความสุขใน 

การเรียน (ใช้เวลา 30 นาที) 

     4. เว็บแอปพลิเคชันฯ 

จุดประสงค์  

ผู้เรยีนสามารถเรียนรูด้้วยเว็บแอปพลิเคชันฯ ได้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ปฐมนิเทศ และอธิบายการใช้เว็บแอปพลิเคชันฯ 

2. ผู้เรียนท าแบบวัดความสุขในการเรียนและแบบ

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน 

บทบาทผู้สอน 

     1. ผู้สอนบรรยายเกีย่วกับรายวิชา แล้วเกริ่นน าเข้าการเรยีนรูด้้วยเว็บแอปพลิเคชันฯ และเตรียมคูม่ือการใช้

งานให้นักเรียน (ใช้เวลา 10 นาที) 

     2. ผู้สอนตั้งค าถามเพื่อประเมนิความรู้ของผู้เรียนก่อนเรยีน เช่น การใช้เครื่องมือพ้ืนฐานเพื่อส่งเสริม

กระบวนการจดัการเรียน และประเมินความพร้อมด้านเครื่องมือของผู้เรียนก่อนเรียน เช่น Facebook และ 

Gmail ถ้ากรณียังไม่พร้อม ผู้สอนด าเนินการสอนให้ผูเ้รียนสมัครใช้เครื่องมือให้ครบถ้วน (ใช้เวลา 5 นาที) 

      3. ผู้สอนอธิบายเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้เว็บแอปพลิเคชัน (ใช้เวลา 5 นาที) 

      4. ผู้สอนอธิบายเกี่ยวกับการใช้งานต่างๆ ในเว็บแอปพลิเคชัน เบื้องต้น (ใช้เวลา 10 นาที) 

      5. ผู้สอนอธิบายพร้อมใหผู้้เรยีนปฏิบัตติามเกีย่วกับการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันฯ (ใช้เวลา 30 นาที) 

      6. ผู้สอนอธิบายเกี่ยวกับรายวิชาที่สอน จุดประสงค์การเรียนรู้ และการวดัผลประเมินผล (ใช้เวลา 10 นาที) 

      7. ผู้สอนให้ผู้เรียน ฝึกใช้งาน เว็บแอปพลิเคชันฯ พร้อมกัน เพ่ือใช้ติดต่อสื่อสารหรือการมีปฏิสัมพันธ์ภายใน

ช้ันเรียน (ใช้เวลา 20 นาที) 

      8. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์และวัดความสุขในการเรยีนของผู้เรียนก่อนเรียน (ใช้เวลา 30 นาที) 

บทบาทผู้เรียน 

      1. ผู้เรียนศึกษาคูม่ือการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันฯ และปฏิบตัิตามผูส้อน 
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แผนจัดการเรียนรู้ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5   

กลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคม ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

สัปดาห์ที่ 2 : ภารกิจที่ 1 การวางแผนและ

ระดมสมอง 

เวลา 120 นาที เคร่ืองมือในงานวิจัย : เว็บแอปพลิเคชันฯ  

จุดประสงค์ ผู้เรียนสามารถวางแผนการสร้างช้ินงานเป็นรายบุคคล โดยมีเครื่องมือ แผนท่ีเรื่องเล่า (Story Map) 

เป็นกรอบก าหนดแนวทางของเนื้อเรื่อง และน ามาระดมสมองร่วมกนัระหว่างสมาชิกในกลุ่ม เพื่อแลกเปลี่ยน

ความคิดร่วมกันได ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 

    1. แบ่งกลุ่มผู้เรียน 3 – 4 คน และตั้งชื่อกลุ่ม โดยคละนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรายวิชาสังคม ระดับเก่ง ระดับกลาง 

ระดับอ่อน 

    2. ผู้เรียนแต่ละคนวางแผนชิ้นงานของตนเอง และน ามาระดมสมองร่วมกันเกี่ยวกับแนวทางของเร่ือง (Theme) ที่สมาชิกแต่ละ

คนสนใจ โดยเนื้อหามีเอกลักษณ์ให้ประสบการณ์มุมมองของผู้เขียนอย่างอิสระ โดยไม่จ าเป็นต้องมีความถูกต้องทางภาษา และ

เนื้อหามีชีวิตชีวา ให้ความรู้สึกที่มีคุณค่าแก่ผู้อ่านเพื่อน ามาสร้างเป็นหนังสือนิทานรายบุคคล โดยสร้างในระบบการออกแบบหนังสือ

นิทานฯ ที่มีเง่ือนไขของการสร้างหนังสือนิทาน ได้แก่ 1) ชื่อเร่ือง วัตถุประสงค์ 2) โครงเร่ือง ตัวละคร ฉาก 3) แก่นเรื่องหรือบทสรุป

ของเร่ือง 4) หนังสือนิทานความยาว 8 หน้าขึ้นไป 

    3. ผู้สอนและผู้เรียนให้รางวัล (Badge) จากการสังเกตพฤติกรรมการแสดงความเห็นพฤติกรรมการปฏิสัมพันธ์ ช่วยเหลือเพื่อน 

การสร้างเนื้อหาที่มีคุณค่า การเล่าเรื่องมีเอกลักษณ์ของเพื่อนร่วมชั้นเรียน เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
บทบาทผู้สอน 

     1. ผู้สอนบรรยายเกีย่วกับรายวิชา กิจกรรมการเรียนรู้ วัตถุประสงค์ การประเมินผล ในภารกิจที ่1 การวางแผนและระดมสมอง 

(ใช้เวลา 10 นาที) 

     2. ผู้สอนตั้งค าถามเพือ่ประเมินความรู้ของผู้เรียนก่อนเรียน ในเรื่องปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ในการประยกุต์ใช้ใน

ชีวิตประจ าวันของผู้เรียน (ใช้เวลา 10 นาที) 

      3. ผู้สอนให้ผู้เรียน พูดคุย แลกเปลีย่นความคิดในกลุ่มที่แบ่งไว้ โดยมีเง่ือนไขว่า เปิดโอกาสให้สมาชิกทกุคน ได้แสด 

งความคิดเห็นอย่างเป็นอิสระ (ใช้เวลา 25 นาที)       

      4. เกริ่นน าความคิดในการออกแบบหนังสือนิทานด้วยการน าตัวอย่างวีดิทศัน์ เร่ือง เกษตรประณีต และถามเกริ่นน าว่า  

ความพอเพยีงของนักเรียน เป็นอย่างไร  (ใช้เวลา 10 นาที) 

      5. ผู้สอนกระตุ้นให้ พูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดในกลุ่มที่แบ่งไว้ โดยมีเง่ือนไขว่า เปิดโอกาสให้สมาชิกทุกคน ได้แสดง 

ความคิดเห็นอย่างเป็นอิสระ สมาชิกในกลุ่มรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นที่หลากหลาย โดยระหว่างที่มีการแสดงความคิดเห็น  

ไม่ควรมีการวิพากษ์วจิารณ์ข้อเท็จจริงหรือตัดสิน ความถูกตอ้งหรือความไม่ถูกตอ้ง (ใช้เวลา 5 นาที) 

      6. ผู้เรียนเขียนวางแผนเนื้อเร่ือง สรุปความคิด และน าความคิดเห็นของเพือ่นลงใน (Story Map) (ใช้เวลา 60 นาที) 

บทบาทผู้เรียน 

      1. ผู้เรียนศึกษาคูม่ือการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันฯ และปฏิบตัิตามผูส้อน 

      2. ผู้เรียนเขียนวางแผนเนื้อเรือ่ง สรุปความคิด และน าความคิดเห็นของเพื่อนลงใน (Story Map) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 395 

 

แผนจัดการเรียนรู้ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5   

กลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคม ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

สัปดาห์ที่ 3 : ภารกิจที่ 2 สืบค้นข้อมูลและ

สร้างสตอรี่บอร์ด 

เวลา 120 นาที เคร่ืองมือในงานวิจัย : เว็บแอปพลิเคชันฯ  

จุดประสงค์ ผู้เรียนสามารถสืบค้น หาข้อมูลตามเนื้อเรื่องที่วางแผนไว้ใน แผนที่เรื่องเล่า (Story Map)  และเขียน

กรอบแสดงเรื่องราวท่ีสมบรูณ์ของหนังสือนิทานแต่ละเรื่องผ่านสตอรี่บอร์ด (Storyboard) โดยมีการแสดง

รายละเอียดทีจ่ะปรากฏในแตล่ะหน้า เช่น ข้อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เป็นการออกแบบอย่างละเอียดในแต่

ละหน้าหนังสือนิทานก่อนท่ีจะลงมือสร้างหนังสือนิทานฉบับจริงขึ้นมาได้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

    1. ผู้เรียนแต่ละคน สืบค้น หาข้อมูลตามเนื้อเรื่องที่วางแผนไว้ใน แผนที่เรื่องเล่า (Story Map) ที่ก าหนดไว้  

สามารถสืบค้นข้อมูลดิจิทัลได้อย่างอิสระ ลักษณะของข้อมูล เช่น อนิเมชัน เพลง เสียง ภาพ วีดิโอ ข้อความ เป็น

ต้น โดยไม่จ าเป็นต้องครบทุกลักษณะของเนื้อหาข้อมูล เลือกได้อย่างอิสระ ตามความสนใจ และจัดระเบียบข้อมูล 

โดยน ามาเขียนกรอบแสดงเรื่องราวท่ีสมบูรณ์ของหนังสือนิทานแต่ละเรื่องผ่านสตอรี่บอร์ด (Storyboard) โดยมี

องค์ประกอบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ปกหนังสือนิทานและเนื้อหาความยาว 8 หน้าขึ้นไป  

     2. ผู้สอนและผู้ เรียนให้รางวัล (Badge) จากการสังเกตพฤติกรรมการแสดงความเห็นพฤติกรรม 

การปฏิสัมพันธ์ ช่วยเหลือเพื่อน การสร้างเนื้อหาที่มีคุณค่า การเล่าเรื่องมีเอกลักษณ์ของเพื่อนร่วมช้ันเรียน  

เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 

บทบาทผู้สอน 

     1. ผู้สอนบรรยายเกีย่วกับกจิกรรมการเรียนรู้ วัตถุประสงค์ การประเมินผล ในภารกิจที ่2 สืบค้นข้อมูลและสรา้งสตอรี่บอร์ด  

(ใช้เวลา 10 นาที) 

     2. ผู้สอนตั้งค าถามเพือ่ประเมินความรู้ของผู้เรียนก่อนเรียน ในเรื่องการสืบค้น หาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต และการสร้างสตอรี่

บอร์ด (Storyboard) (ใช้เวลา 15 นาที) 

      3. ผู้สอนบรรยาย วิธีการสร้างสตอรี่บอร์ด (ใช้เวลา 25 นาที) 

      4. เกริ่นน าความคิดในสร้างสตอรี่บอร์ด ในการออกแบบหนังสือนิทานฯ ดว้ยการน าตวัอย่างมาให้ผู้เรียนได้ศึกษา (ใช้เวลา  

10 นาที) 

      5. ผุ้สอนให้ผู้เรียนสร้างสตอรี่บอร์ด (Storyboard) โดยสามารถพูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดในกลุ่มได้ (ใช้เวลา 60 นาที) 

บทบาทผู้เรียน 

      1. ผู้เรียนศึกษาคูม่ือการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันฯ และปฏิบตัิตามผูส้อน 

      2. ผู้เรียนสร้างสตอรี่บอรด์ (Storyboard) รวบรวมความคิดของตัวเอง และพูดคุย แลกเปลีย่นความคิด

สมาชิกในกลุ่ม 
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แผนจัดการเรียนรู้ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5   

กลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคม ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

สัปดาห์ที่ 4 : ภารกิจที่ 3 การสร้างเรื่อง

เล่าจากการเล่าเรื่อง 

เวลา 120 นาที เคร่ืองมือในงานวิจัย : เว็บแอปพลิเคชันฯ  

จุดประสงค์ ผู้เรียนสามารถสร้างหนังสือนิทานเป็นรายบุคคล จากองค์ประกอบของการเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัล โดยสร้างตามสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ที่เขียนไว้ได้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

    1. ผู้เรียนด าเนินการสร้างหนังสือนิทานฯ ตามสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ที่ผู้เรียนได้ออกแบบ

ไว้ โดยมีปกหนังสือนิทานและเนื้อหาความยาว 8 หน้าขึ้นไป  

    2. ผู้สอนและผู้เรียนให้รางวัล (Badge) จากการสังเกตพฤติกรรมการแสดงความเห็นพฤติกรรม

การปฏิสัมพันธ์ ช่วยเหลือเพ่ือน การสร้างเนื้อหาที่มีคุณค่า การเล่าเรื่องมีเอกลักษณ์ของเพ่ือนร่วม

ชั้นเรียน เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 

บทบาทผู้สอน 

     1. ผู้สอนบรรยายเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ วัตถุประสงค์ การประเมินผล ในภารกิจที่ 3  

การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง (ใช้เวลา 10 นาที) 

     2. ผู้สอนตั้งค าถามเพ่ือประเมินความรู้ของผู้เรียนก่อนเรียน ในเรื่องการสร้างหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ จากโปรแกรมน าเสนอ (PowerPoint) หรือ Google Slides (ใช้เวลา 40 นาที) 

     3. ผู้สอนให้ให้ผู้เรียน พูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดในกลุ่มเดิมที่แบ่งไว้ และอ านวยความสะดวก

ผู้เรียน คอยกระตุ้นผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม (ใช้เวลา 10 นาที) 

     4. ผู้สอนให้นักเรียนสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง (ใช้เวลา 60 นาที)       

บทบาทผู้เรียน 

      1. ผู้เรียนศึกษาคู่มือการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันฯ และปฏิบัติตามผู้สอน 

      2. ผู้เรียนสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง 
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แผนจัดการเรียนรู้ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5   

กลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคม ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

สัปดาห์ที่ 5 : ภารกิจที่ 3 การสร้างเรื่อง

เล่าจากการเล่าเรื่อง (ต่อ) 
เวลา 120 นาที 

เคร่ืองมือในงานวิจัย : เว็บแอปพลิเคชันฯ  

จุดประสงค์ ผู้เรียนสามารถสร้างหนังสือนิทานเป็นรายบุคคล จากองค์ประกอบของการเล่าเรื่อง

แบบดิจิทัล โดยสร้างตามสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ที่เขียนไว้ได้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

    1. ผู้เรียนด าเนินการสร้างหนังสือนิทานฯ ตามสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ที่ผู้เรียนได้ออกแบบ

ไว้ โดยมีปกหนังสือนิทานและเนื้อหาความยาว 8 หน้าขึ้นไป  

    2. ผู้สอนและผู้เรียนให้รางวัล (Badge) จากการสังเกตพฤติกรรมการแสดงความเห็นพฤติกรรม

การปฏิสัมพันธ์ ช่วยเหลือเพ่ือน การสร้างเนื้อหาที่มีคุณค่า การเล่าเรื่องมีเอกลักษณ์ของเพ่ือนร่วม

ชั้นเรียน เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 

บทบาทผู้สอน 

     1. ผู้สอนเกริ่นน ากิจกรรมการเรียนรู้ การประเมินผล ในภารกิจภารกิจที่ 3 การสร้างเรื่องเล่า

จากการเล่าเรื่อง (ใช้เวลา 10 นาที) 

     2. ผู้สอนให้ผู้เรียน พูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดในกลุ่มที่แบ่งไว้ โดยมีเงื่อนไขว่า เปิดโอกาสให้

สมาชิกทุกคน ได้แสดงความคิดเห็นอย่างเป็นอิสระ (ใช้เวลา 15 นาที) 

     3. ผู้สอนตั้งค าถามเพ่ือประเมินความก้าวหน้า และปัญหาของผู้เรียน ในการสร้างเรื่องเล่า  

(ใช้เวลา 20 นาที) 

     4. ผู้สอนสอนวิธีการให้เครดิตรูปภาพ (ใช้เวลา 15 นาที) 

     5. สร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง ต่อจากสัปดาห์ที่แล้ว (ใช้เวลา 60 นาที) 

บทบาทผู้เรียน 

      1. ผู้เรียนศึกษาคู่มือการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันฯ และปฏิบัติตามผู้สอน 

      2. ผู้เรียนสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง 
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แผนจัดการเรียนรู้ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5   

กลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคม ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

สัปดาห์ที่ 6 : ภารกิจที่ 4 การตรวจทานและ

สะท้อนคิดร่วมกัน 

เวลา 120 นาที เคร่ืองมือในงานวิจัย : เว็บแอปพลิเคชันฯ  

จุดประสงค์ ผู้เรียนสามารถคดิใคร่ครวญอยา่งถี่ถ้วน เพื่อตรวจทานในประเด็นของเนื้อเรื่อง และสะท้อนคิด

แลกเปลีย่นมุมมองผลงานแต่ละคนร่วมกัน และสามารถน ามาปรับปรุงแก้ไขผลงานให้มีคณุค่ามากขึน้ได้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

    1. ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม คิดใคร่ครวญอย่างถี่ถ้วน เพื่อตรวจทานในประเด็นของเนื้อเรื่อง โดยท าการสะท้อนคิดแลกเปล่ียน

มุมมองผลงานแต่ละคนร่วมกัน ผ่านเครื่องมือ แผนสะท้อนความคิด (Reflection Outline) โดยสมาชิกกลุ่มเปิดรับ 

ความคิดเห็นอย่างอิสระ ไม่มีถูกหรือผิด และให้แต่ละกลุ่มถามค าถามชี้น าในการสะท้อนคิดเรื่องเล่า กับสมาชิกทุกคนใน

กลุ่ม ได้แก่ 1) เมื่อได้อ่านนิทานเรื่องนี้ เธอรู้สึกอย่างไร 2) นิทานเรื่องนี้ ช่วยเธอได้อย่างไร 3) นิทานเรื่องน้ี ท าให้เธอรู้สึก

อย่างไรกับผู้เขียน 

    2. ผู้เรียนแต่ละคน ด าเนินการแก้ไข ปรับปรุงชิ้นงานจากแผนสะท้อนความคิด (Reflection Outline) 

    3. ผู้สอนและผู้เรียนให้รางวัล (Badge) จากการสังเกตพฤติกรรมการแสดงความเห็นพฤติกรรมการปฏิสัมพันธ์ 

ช่วยเหลือเพื่อน เน้ือหาท่ีมีคุณค่า การเล่าเรื่องมีเอกลักษณ์ของเพื่อนร่วมชั้นเรียน เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมใน

การท ากิจกรรม 
บทบาทผู้สอน 

     1. ผูส้อนบรรยายเกี่ยวกับกิจกรรมการเรยีนรู้ วัตถุประสงค์ การประเมินผล ในภารกิจท่ี 4 การตรวจทานและ

สะท้อนคิดร่วมกัน (ใช้เวลา 10 นาที) 

     2. ผู้สอนตั้งค าถามเพื่อประเมนิความรู้ของผู้เรียนก่อนเรยีน ในเรื่องวิธีการสะท้อนความคิดร่วมกัน (ใช้เวลา 

10 นาที)       

     3. ผู้สอนบรรยาย วิธีการสร้างใช้เครื่องมือแผนสะท้อนความคิด (Reflection Outline) (ใช้เวลา 25 นาที) 

     4. ผู้สอนให้ผู้เรียนตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน พูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดในกลุม่ และอ านวย 

ความสะดวกผูเ้รียน คอยกระตุ้นผูเ้รียนให้มสี่วนร่วมในการท ากิจกรรม (ใช้เวลา 15 นาที) 

     5. ผู้สอนให้ผู้เรียนเขยีนสรุปลงในเครื่องมือแผนสะท้อนความคิด (Reflection Outline) (ใช้เวลา 60 นาที)  

บทบาทผู้เรียน 

      1. ผู้เรียนศึกษาคูม่ือการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันฯ และปฏิบตัิตามผูส้อน 

      2. ผู้เรียนเขียนสรุปลงในเครือ่งมือแผนสะท้อนความคิด (Reflection Outline)  
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แผนจัดการเรียนรู้ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5   

แผนจัดการเรียนรู้ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5   

กลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคม ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

สัปดาห์ที่ 7 : ภารกิจที่ 5 การเผยแพร่บนสื่อ

สังคม 

เวลา 120 นาที เคร่ืองมือในงานวิจัย : เว็บแอปพลิเคชันฯ  

จุดประสงค์ ผู้เรียนสามารถเผยแพร่ช้ินงานบนสื่อสังคม และร่วมแสดงความคดิเห็นกับเพื่อนร่วมชั้นเรียนได้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

    1. ผู้เรียนแต่ละคนเผยแพร่ชิ้นงานให้เพ่ือนร่วมชั้นเรียนได้ชม โดยแชร์ผลงานผ่าน Facebook 

Group ซึ่งเป็นกลุ่มปิด 

    2. ผู้เรียนทุกคนท าการโหวตผลงานที่ชื่นชอบและแสดงความคิดเห็นร่วมกันผ่าน Facebook 

Group อย่างอิสระ 

    3. ผู้สอนและผู้เรียนให้รางวัล (Badge) จากการสังเกตพฤติกรรมการแสดงความเห็นพฤติกรรม

การปฏิสัมพันธ์ ช่วยเหลือเพ่ือน เนื้อหาที่มีคุณค่า การเล่าเรื่องมีเอกลักษณ์ของเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 

เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 

บทบาทผู้สอน 

     1. ผู้สอนบรรยายเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ วัตถุประสงค์ การประเมินผล ในภารกิจที่ 5  

การเผยแพร่บนสื่อสังคม (ใช้เวลา 10 นาที) 

     2. ผู้สอนตั้งค าถามเพ่ือประเมินความรู้ของผู้เรียนก่อนเรียน ในเรื่องเผยแพร่ผลงาน และการใช้ 

Facebook Group (ใช้เวลา 20 นาที) 

      3. ผู้สอนบรรยาย วิธีการแชร์หนังสือนิทานฯ ในเว็บแอปพลิเคชันฯ และวิธีการใช้ Facebook 

Group  (ใช้เวลา 30 นาที) 

      4. ผู้สอนให้ผู้เรียนแชร์ผลงานและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันใน Facebook group  

(ใช้เวลา 60 นาที) 

บทบาทผู้เรียน 

      1. ผู้เรียนศึกษาคู่มือการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันฯ และปฏิบัติตามผู้สอน 

      2. ผู้เรียนแชร์ผลงานและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันใน Facebook group 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคม ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

สั ป ด า ห์ ที่  8 : ภ า ร กิ จ ที่  6  ก า ร

ประเมินผลการเรียนรู้ 

เคร่ืองมือในงานวิจัย      

    1. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์  

    2. แบบวัดความสุขในการเรียน 

    3. แบบสัมภาษณ์ความสุขในการเรียน  

    4. เว็บแอปพลิเคชันฯ 
เวลา 120 นาที 

จุดประสงค์ ผู้เรียนสามารถประเมินผลการเรียนรู้ขั้นสรุป ด้วยการประเมินการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ตนเองและ

เพื่อนร่วมชั้นและท าแบบวัดความสุขในการเรยีนได ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 

    1. ผู้เรียนประเมินผลงานการเล่าเร่ืองแบบดิจิทัลพัฒนาขึ้นโดย เนาวนิตย์ สงคราม (2554) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 

ท าการประเมินตัวเองและเพื่อนร่วมชั้นเรียน อย่างน้อย 3 คนขึ้นไป และมีการประเมินโดยครู การประเมินจะประกอบด้วย 3 ด้าน 

ได้แก่ ด้านเน้ือหา ด้านเทคนิคการน าเสนอ ด้านความคิดสร้างสรรค์และการเข้าถึงอารมณ์ ความรู้สึก 

    2. ผู้สอนและผู้เรียนให้รางวัล (Badge) จากการสังเกตพฤติกรรมการแสดงความเห็นพฤติกรรมการปฏิสัมพันธ์ ช่วยเหลือเพื่อน 

เนื้อหาที่มีคุณค่า การเล่าเร่ืองมีเอกลักษณ์ของเพื่อนร่วมชั้นเรียน เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 

    3. ผู้เรียนท าแบบวัดความสุขในการเรียนหลังเรียน 

    4. ผู้สอนตรวจแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
บทบาทผู้สอน 

     1. ผู้สอนบรรยายเกีย่วกับกจิกรรมการเรียนรู้ วัตถุประสงค์ การประเมินผล ในภารกิจที ่6 การประเมินผลการเรียนรู้  

(ใช้เวลา 10 นาที) 

      2. ผู้สอนบรรยาย วิธีการประเมินผลหนังสือนิทาน ในเว็บแอปพลิเคชันฯ (ใช้เวลา 10 นาที) 

      3. ผู้สอนให้ผู้เรียน ประเมินผลงานของตัวเองและเพื่อนร่วมชั้นเรียน และอ านวยความสะดวกผู้เรียน คอยกระตุ้นผูเ้รียนให้มี

ส่วนร่วมในการท ากิจกรรม (ใช้เวลา 40 นาที) 

      4. ผู้สอนให้ผู้เรียนทดสอบความคิดสร้างสรรค์สร้างสรรค์ ท าแบบวัดและสมัภาษณ์ความสุขในการเรียนของผู้เรียนหลังเรียน 

 (ใช้เวลา 50 นาที)                                             

      5. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปและอภิปรายผลการจัดการเรียนรู้บนเวบ็แอปพลิเคชันฯ (ใช้เวลา 10 นาที) 

บทบาทผู้เรียน 

      1. ผู้เรียนศึกษาคูม่ือการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันฯ และปฏิบตัิตามผูส้อน 

      2. ผู้เรียนประเมินผลหนังสือนิทานของตนเองและเพื่อน ในเว็บแอปพลิเคชันฯ 

      3. ผู้เรียนท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์และแบบวดัความสุขในการเรยีนหลังเรียน 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 401 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 
คู่มือการใช้งานส าหรับผู้สอนและผู้เรียน  
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Suk.tools : Storytelling Your Knowledge 

 

User Manual 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

คู่มือการใช้งานส าหรับผู้สอนและผู้เรียน 
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ค าศัพท์ ความหมาย ค าศัพท ์ ความหมาย 

All Books รวมหนังสือของทั้งห้อง Keywords ค าส าคัญ 
Author ผู้แต่ง Library คลังหนังสือ 

About เกี่ยวกับ Log Out ออกจากระบบ 

Book Title ชื่อหนังสือ Leaderboard กระดานแสดงผล
คะแนนและอันดับ 

Best Books หนังสือที่ได้รับความ
นิยม 

Learning 
Evaluation 

การประเมินผลการ
เรียนรู้ 

Badge เหรียญตราสัญลักษณ์ My Class ชั้นเรียนของฉัน 

Cover ปกหนังสือ Mission ภารกิจ 
Copy ส าเนา New Release หนังสือออกใหม่ 

Close ปิด Next ถัดไป 
Create Book สร้างหนังสือ Name ชื่อ 

Checking the Story 
& Reflecting 

การตรวจทานและ
สะท้อนคิดร่วมกัน 

Narrative 
Storytelling 

การสร้างเรื่องเล่าจาก
การเล่าเรื่อง 

Designer นักออกแบบ Professional 
Designer 

นักออกแบบมืออาชีพ 

Exploring & Making 
Storyboard 

สืบค้นข้อมูลและสร้าง
สตอรี่บอร์ด 

Planning & 
Brainstorming 

การวางแผนและระดม
สมอง 

Evaluate วัดผล/ประเมินผล Previous ก่อนหน้า 

Image รูปภาพ Save บันทึกผลงาน 

Interactive Posts การเผยแพร่บน 
สื่อสังคม 

Search ค้นหา 

Join Class เข้าร่วมชั้นเรียน Student นักเรียน 
Summary บทสรุป Teacher ครู/ผู้สอน 

Score คะแนน Total ผลรวม 

Sign In เข้าสู่ระบบ User Manual คู่มือการใช้งาน 
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Suk.tools : Storytelling Your Knowledge 

User Manual (Web Desktop) เว็บแอปพลิเคชันการออกแบบหนังสือนิทานฯ 

Library (คลังหนังสือ)  

Finding Storybooks (การค้นหาหนังสือนิทาน)  

Storybooks Show (การแสดงหนังสือนิทาน)  

Login (การเข้าสู่ระบบ)  

Use for Teachers (การใช้งานส าหรับผู้สอน)  

Creat Class (การสร้างชั้นเรียน)  

Classroom (ชั้นเรียน)  

Badge (การให้รางวัลตราสัญลักษณ์)  

Leaderboard (ตารางสรุปผลคะแนน)  

Assessment of Storybooks (การประเมินหนังสือนิทาน)  

Use for Students (การใช้งานส าหรับผู้เรียน)  

Classroom (ชั้นเรียน)  

Join Class (การเข้าร่วมชั้นเรียน)  

Crate a Storybook (การสร้างหนังสือนิทาน)  

Mission#1 P - Planning & Brainstorming (ภารกิจที่ 1 การวางแผนและระดมสมอง)  

Mission#2 E - Exploring & Making Storyboard (ภารกิจที่ 2 การสืบค้นข้อมูลและสร้าง
สตอรี่บอร์ด)  

Mission#3 N - Narrative Storytelling (ภารกิจที่ 3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง) 

Mission#4 C - Checking & Reflecting (ภารกิจที่ 4 การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน)  

file:///C:/Users/User/Downloads/i_thesis_P'new/ผนวก2_เพิ่ม.docx%23_stbuezskdw6k
file:///C:/Users/User/Downloads/i_thesis_P'new/ผนวก2_เพิ่ม.docx%23_orzm4zqfntje
file:///C:/Users/User/Downloads/i_thesis_P'new/ผนวก2_เพิ่ม.docx%23_jp79y93bm3j7
file:///C:/Users/User/Downloads/i_thesis_P'new/ผนวก2_เพิ่ม.docx%23_kxsrgcfgdo1k
file:///C:/Users/User/Downloads/i_thesis_P'new/ผนวก2_เพิ่ม.docx%23_6agvlqke4nmh
file:///C:/Users/User/Downloads/i_thesis_P'new/ผนวก2_เพิ่ม.docx%23_g9unby71y8ex
file:///C:/Users/User/Downloads/i_thesis_P'new/ผนวก2_เพิ่ม.docx%23_ldoaicbgaiku
file:///C:/Users/User/Downloads/i_thesis_P'new/ผนวก2_เพิ่ม.docx%23_uzuxslslg3ps
file:///C:/Users/User/Downloads/i_thesis_P'new/ผนวก2_เพิ่ม.docx%23_6la9x4ghdrwj
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Mission#5 I - Interactive Posts (ภารกิจที่ 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม)  

Mission#6 L - Learning Eval. (ภารกิจที่ 6 การประเมินผลการเรียนรู้)  

Badge (การให้รางวัลตราสัญลักษณ์)  

Leaderboard (ตารางสรุปผลคะแนน)  

Assessment of Storybooks (การประเมินหนังสือนิทาน)  

Publish a Books (การแบ่งปันหนังสือนิทาน)  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

file:///C:/Users/User/Downloads/i_thesis_P'new/ผนวก2_เพิ่ม.docx%23_7n9q3ap17aey
file:///C:/Users/User/Downloads/i_thesis_P'new/ผนวก2_เพิ่ม.docx%23_bibczin6rqmg
file:///C:/Users/User/Downloads/i_thesis_P'new/ผนวก2_เพิ่ม.docx%23_gvr7ngplmk4k
file:///C:/Users/User/Downloads/i_thesis_P'new/ผนวก2_เพิ่ม.docx%23_taoa6wfxgaq0
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Library 
A list of all storybooks in the system. เป็นการแสดงรายการหนังสือนิทานทั้งหมดใน

ระบบ 
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Finding Storybooks (การค้นหาหนังสือนิทาน) 

Users can search for storybooks in the system. By filling the name of  

the storybook, Summary of books, keywords or author names in the box and press the 

search button 

ผู้ใช้สามารถค้นหาหนังสือนิทานในระบบ โดยกรอกชื่อหนังสือนิทาน บทสรุปหนังสือ คีย์เวิร์ด 

หรอื ชื่อผู้แต่งลงที่ช่อง แล้วกดปุ่ม search 

 

Storybooks Show (การแสดงหนังสือนิทาน) 

Users can click on the cover of the storybook. To show the storybook 

ผู้ใช้สามารถกดท่ีรูปหน้าปกของหนังสือนิทาน เพื่อแสดงหนังสือนิทาน  

 

Storybook cover รูปปกหนังสือนิทาน 
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Storybooks Show การแสดงหนังสือนิทาน 
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Login (การเข้าสู่ระบบ) 

Click on Sign in กดปุ่ม  Sign in  To log in Then the system will display 
the page as shown below.  

เพ่ือเข้าสู่ระบบ จากนั้นระบบจะแสดงหน้าเว็บดังรูปข้างล่าง 
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 Click the Sign in with Google button and type or select the desired google 

account.  

 กดปุ่มเข้าสู่ระบบกูเก้ิล และเลือกบัญชีกูเกิ้ลที่ต้องการ 

. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Press Allow 

กดยอมรับ เพ่ือเชื่อมอีเมล์ Gmail เข้าสู่ระบบ Suk.tools  
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Then the page will go up, choose whether the user is Student or Teacher, 

then choose according to their role  

จากนั้นหน้าเว็บจะข้ึนให้เลือกว่าผู้ใช้เป็น ผู้เรียน (Student) หรือ ผู้สอน (Teacher) 

 

When logged in successfully, will show the web page as shown below (for 

Teacher) 

ถ้าเลือกเป็น Teacher จะข้ึนหน้าเว็บดังนี้ 
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If selected as Student, will go to the following page: ถ้าเลือกเป็น Student จะขึ้น

หน้าเว็บดังนี้
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Use for teachers (การใช้งานส าหรับผู้สอน) 

Create a Class (การสร้างชั้นเรียน) 

Click the My Class button from the Header Menu, the page will show as shown. 

กดปุ่ม My Class จาก Header Menu หน้าเว็บจะแสดงดังรูป 
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Click on Create Class กดปุ่มสร้างชั้นเรียน 

Teachers can fill out the details of the class. And add groups to the class by 

pressing the + under Groups button 

ผู้สอนสามารถกรอกรายละเอียดของชั้นเรียน และเพ่ิมกลุ่มในชั้นเรียนได้ โดยกดปุ่ม + ใต้ 

Groups

 

 

Then enter the group name and click the Add button. 

จากนั้นก็กรอกชื่อกลุ่ม และกดปุ่ม Add 
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After that click the Save button, the system will create a new class as shown. 

หลังจากนั้น กดปุ่ม Save ระบบจะสร้างชั้นเรียนใหม่ขึ้นมา ดังรูป 

 

 

 

 

 

Classroom (ชั้นเรียน) 
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When pressing the menu of each class will display an additional menu button 

as follows และเม่ือกดเมนูของแต่ละชั้นเรียน จะแสดงปุ่มเมนูเพ่ิมเติมดังนี้ 

 

Users can view group entries in class and PIN by pressing the PIN menu and the 

system will display the following page. 

ผู้ใช้สามารถดูรายการกลุ่มในชั้นเรียนและ PIN ได้โดยกดเมนู PIN และระบบจะแสดงหน้า

เว็บดังนี้ 
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Users can choose to view the storybook by pressing All Books menu. The 

system will display the following page.  

ผู้ใช้สามารถเลือกดูหนังสือนิทานทั้งหมด โดยกดเมนู All Books ระบบจะแสดงหน้าเว็บดังนี้ 
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Badge (การให้รางวัลตราสัญลักษณ์) 

The teacher can give the badge to the storybook by pressing the red star button 

behind each mission, and choosing the badge as needed. ผู้ สอนสามารถให้รางวัล กับ

หนังสือนิทานได้โดยกดปุ่มดาวสีแดงหลังแต่ละภารกิจ และเลือกให้รางวัล ตามต้องการได้ 
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Leaderboard (ตารางสรุปผลคะแนน)  

Teachers can view the summary score of each student. and each group in the 

class by pressing the Leaderboard button ผู้สอนสามารถดูสรุปคะแนนของนักเรียนแต่ละคน 

และแต่ละกลุ่มในชั้นเรียนได้โดยกดปุ่ม Leader board 

Click on เมื่อกดปุ่ม    show the individual จะแสดงคะเเนนแบบรายบุคคล

 

Click on เมื่อกดปุ่ม   show a group จะแสดงคะแนนแบบรวมกลุ่ม ดังนี้ 
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Assessment of story books (การประเมินหนังสือนิทาน) 

Teachers can evaluate the storybook by pressing the evaluate button from the 

All Books page as follows. ผู้ สอนสามารถประเมินหนังสือนิทานได้ โดยกดปุ่ม Evaluate  

จากหน้า All Books ดังนี้ 

 

The system will display the Evaluation page as follows. ร ะบบจะแสด งหน้ า 

Evaluation ดังนี้ 
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Use for Students (การใช้งานส าหรับนักเรียน) 

Classroom (ชั้นเรียน) 

Click the My Class button from the Header menu to display the list of all classes 

as follows. กดปุ่ม My Class จากเมนูด้านบน เพื่อแสดงรายการชั้นเรียนทั้งหมด ดังนี้ 

 

 

Join Class (การเข้าร่วมชั้นเรียน) 

Click the Join Class button from the Header menu, the system will enter the 

PIN of the group you want to join. 

กดปุ่ม Join Class จากเมนูด้านบน ระบบจะให้กรอกรหัสเข้าห้องเรียน (PIN) ของกลุ่มที่

ต้องการเข้าร่วม 
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Then click the Join class button, the list of classes that we join will be shown 

as follows. 

จากนั้นกดปุ่ม Join Class รายการห้องเรียน ที่เราเข้าร่วมจะแสดงข้ึนมาดังนี้ 
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Create a storybook (การสร้างหนังสือนิทาน) 

Choose a class that wants to create a book from the My Class page, click on 

the class box.  

เลือกชั้นเรียนที่ต้องการสร้างหนังสือจากหน้า ห้องเรียนของฉัน (My Class) กดท่ีกล่องชั้น

เรียน   

The system will display the following page. ระบบจะแสดงหน้าเว็บดังนี้ 

 

 

Students will have to complete each mission's activities for a mission through 

6 missions as follows: นักเรียนจะต้องท ากิจกรรมของแต่ละ ภารกิจ (Mission) เพ่ือให้ผ่านภารกิจ

จนครบ 6 ภารกิจ ดังนี้ 
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Mission#1 P - Planning & Brainstorming (ภารกิจที่ 1 การวางแผนและระดมสมอง) 

Students will have to write a story map in this mission by pressing the  

P-Planning button after clicking the button. The system will display a document 

(Google Doc) for students to edit this document. นักเรียนจะต้องเขียนแผนที่เรื่องเล่า (Story 

Map) ในภารกิจนี้ โดยกดปุ่ม P-Planning หลังจากกดปุ่มแล้ว ระบบจะแสดงเอกสาร Google Doc 

เพ่ือให้นักเรียนแก้ไขเอกสารนี้ได้  

หมายเหตุ : สมาชิกในกลุ่มเดียวกันสามารถแก้ไขใบงานร่วมกันได้

 

After editing the document, click the Next Mission button to go to the next 

mission. 

หลังจากแก้ไขเอกสารเรียบร้อยแล้ว ให้กดปุ่ม Next Mission เพ่ือไปที่ภารกิจ ต่อไป 
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Mission#2 E - Exploring & Making Storyboard 

(ภารกิจที่ 2 การสืบค้นข้อมูลและสร้างสตอรี่บอร์ด) 

 

  

Students must write a storyboard in this mission by pressing the E-Exploring 

button after clicking the button. The system will display a document (Google Doc) for 

students to edit this document. นักเรียนจะต้องเขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ในภารกิจนี้ 

โดยกดปุ่ม E - Exploring หลังจากกดปุ่มแล้ว ระบบจะแสดงเอกสาร Google Doc เพ่ือให้นักเรียน

แก้ไขเอกสารนี้ได้ 

หมายเหตุ : ตั้งแต่ภารกิจที่ 2 – 4 สมาชิกในกลุ่มไม่สามารถ แก้ไขใบงานร่วมกันได้ แต่ทุกภารกิจ  

ทุกคนมีสิทธิ์ชมร่องรอยการท างานเพื่อนได้ 
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After editing the document, click the Next Mission button to go to the next 

mission 

หลังจากแก้ไขเอกสารเรียบร้อยแล้ว ให้กดปุ่ม Next Mission เพ่ือไปที่ภารกิจต่อไป     
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Mission#3 N - Narrative Storytelling (ภารกิจที่ 3 การสร้างเรื่องเล่าจากการเล่าเรื่อง) 

 

 

In this mission, students must specify the title of the book. and details by 

pressing the Create Book button ในภารกิจนี้ นักเรียนจะต้องระบุชื่อหนังสือ และรายละเอียด

ต่าง ๆ โดยกดปุ่ม Create Book 
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After that, press the Save button. The system will display the book details as 

follows. : หลังจากนั้นกดปุ่ม Save ระบบจะแสดงรายละเอียดหนังสือดังนี้ 
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When filling in the details of the story book, press the N-Narrative button to 

enter / edit the contents of the story book (Google Slide). After editing the story book, 

click the Next Mission button to go to the next mission. เมื่อกรอกรายละเอียดของหนังสือ

นิทานแล้ว ให้กดปุ่ม N - Narrative ระบบจะเข้าไปสร้าง/แก้ไขเนื้อหาของหนังสือนิทานที่ Google 

Slide หลังจากแก้ไขหนังสือนิทานเสร็จแล้ว ให้กดปุ่ม Next Mission เพ่ือไปยังภารกิจถัดไป 

 

 

Mission#4 C - Checking & Reflecting (ภารกิจที่ 4 การตรวจทานและสะท้อนคิดร่วมกัน) 
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Students will have to write a plan reflecting this mission by pressing the  

C-Checking button after pressing the button. The system will display a document 

(Google Doc) for students to edit this document. นักเรียนจะต้องเขียนแผนสะท้อนความคิด 

ในภารกิจนี้ โดยกดปุ่ม C - Checking หลังจากกดปุ่มแล้ว ระบบจะแสดงเอกสาร Google Doc เพ่ือให้

นักเรียนแก้ไขเอกสารนี้ได้ 

.  
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After editing the document, click the Next Mission button to go to the next 

mission.หลังจากแก้ไขเอกสารเรียบร้อยแล้ว ให้กดปุ่ม Next Mission เพ่ือไปที่ภารกิจ ต่อไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mission#5 I - Interactive Posts (ภารกิจที่ 5 การเผยแพร่บนสื่อสังคม) 
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In this mission, students will have to share this storybook via social media by 

pressing the I-Interactive button ในภารกิจ นี้ นักเรียนจะต้องแบ่งปันหนังสือนิทานนี้ผ่านสื่อ

สังคม (Social Media) โดยกดปุ่ม I - Interactive โดยระบบจะแสดง URL หน้าเว็บเพ่ือให้แบ่งปัน

หนังสือได้ ดังนี้ 

.  

Mission#6 L - Learning Evaluation (ภารกิจที่ 6 การประเมินผลการเรียนรู้) 
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Finally Mission, students will pass only 
when 
1. Be evaluated by 3 or more  
friends in the room. 
2. Students assess themselves 
3. Teachers assess students 
4. Students evaluate friends 
Then, when the conditions are met, the 
message above will be the last mission 
 

ในภารกิจ สุดท้ายนี้ นักเรียนจะสามารถผ่านได้
ก็ต่อเมื่อ 
1. ได้รับการประเมินจากเพ่ือนในห้อง 3 คนขึ้น
ไป  
2. นักเรียนประเมินตัวเอง 
3. อาจารย์ประเมินนักเรียน 
4. นักเรียนประเมินเพ่ือน 
 
จากนั้นเมื่อปฏิบัติตามเงื่อนไขจนครบ จะเป็น
การผ่านภารกิจ สุดท้าย 

 

 

 

Badge (การให้รางวัลตราสัญลักษณ์) 
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Students can give a badge to the story book by pressing the red star button 

behind each mission, and choosing to have a badge as needed. นักเรียนสามารถให้รางวัล 

กับหนังสือนิทานได้โดยกดปุ่มดาวสีแดงหลังแต่ละภารกิจ และเลือกให้ badge ตามต้องการได้ เช่น 

พฤติกรรมการแสดงความเห็นจากผู้ชม (Great Sharing) พฤติกรรมการปฏิสัมพันธ์ ช่วยเหลือเพ่ือน 

(Great Helper) เนื้อหามีคุณค่า (Great Content) การเล่าเรื่องมีเอกลักษณ์ (Great Storytelling)

 

 

 

Leaderboard (ตารางสรุปผลคะแนน) 
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Students can view the summary score of each student. and each group in the 

class by pressing the Leader board button นักเรียนสามารถดูสรุปคะแนนของนักเรียนแต่ละ

คน และแต่ละกลุ่มในชั้นเรียนได้โดยกดปุ่ม Leader board 

Click on เมื่อกดปุ่ม    show the individual จะแสดงคะเเนนแบบรายบุคคล 

 

Click on เมื่อกดปุ่ม   show a group จะแสดงคะแนนแบบรวมกลุ่ม ดังนี้ 

 

 

Assessment of story books (การประเมินหนังสือนิทาน) 
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Students can evaluate the story book by pressing the Evaluate button from the 

All Books page as follows. นักเรียนสามารถประเมินหนังสือนิทานได้โดยกดปุ่ม Evaluate จาก

หน้า All Books ดังนี้ 

 

The system will display the Evaluation page as follows. ร ะบบจะแสด งหน้ า 

การประเมินผล (Evaluation) ดังนี้ 

 

 

Publish a Storybooks (การแบ่งปันหนังสือนิทาน) 
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Users can share storybooks by going to the Library page and click on button. 

ผู้ใช้สามารถแบ่งปันหนังสือนิทานได้ โดยไปที่หน้า Library แล้วกดปุ่ม  

(The user must log in first) (ท้ังนี้ผู้ใช้จะต้องเข้าสู่ระบบก่อน) 

 
 

Select menu share เลือกเมนู Share 

 

Then click the Share to Copy button to share the story book into social media 

or you can press the Copy button to copy the link of the story book to share 
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จากนั้นกดปุ่ม Share ระบบจะแสดงลิงค์ URL เพ่ือ Copy แบ่งปันหนังสือนิทานลงสื่อสังคม 

(Social Media) 
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ภาคผนวก ง 
รางวัล 
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SUK.tools : Digital Storytelling Tools for Creative Thinking ได้รับรางวัลการประกวด

นวัตกรรมสิ่งประดิษฐ์ระดับนานาชาติ ในงาน “The 30th International Invention, Innovation 

& Technology Exhibition” (ITEX 2019) ณ กรุ งกั วลาลั ม เปอร์  สห พันธรั ฐมา เล เซี ย  ของ 

ด้านการศึกษา (Education) ได้รับรางวัล 1 เหรียญทอง (Gold Medal) และ 1 เหรียญรางวัลพิเศษ 

(WIIP Special Award) จ าก  World Invention Intellectual Property Associations (WIIPA) 

ประเทศไต้หวนั  
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล พิมพ์ประภา พาลพ่าย 
วัน เดือน ปี เกิด 04 มกราคม 2532 
สถานที่เกิด ฉะเชิงเทรา 
วุฒิการศึกษา 2538 - 2543 ระดับประถมศึกษา โรงเรียนจุฑาทิพย์   

2544 - 2546 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์   
2547 - 2549 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา   
2550 - 2553 ระดับปริญญาตรี หลักสูตรนิเทศศาสตรบัณฑิต วิชาเอกลูกค้า
สัมพันธ์ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร    
2555 - 2556 ระดับปริญญาโท หลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต ภาควิชา
เทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  
2558 - 2561 ระดับปริญญาเอก หลักสูตรครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ที่อยู่ปัจจุบัน 557/291 ถนนนนทบุรี ต าบลบางกระสอ อ าเภอเมืองนนทบุรี จังหวัด
นนทบุรี 11000 อีเมล์ ph.pimprapa@gmail.com 

ผลงานตีพิมพ์ - วารสารบรรณศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ คณะมนุษยศาสตร์ ปี
ที ่12 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2562 อยู่ในฐานข้อมูล TCI 1  
- รายงานการประชุม (Proceedings) ระดับนานาชาติ 10 th 
International Conference on E-Education, E-Business, E-
Management and E-Learning  (IC4E 2019) ในวันที่ 10 – 13 มกราคม 
2562 ณ มหาวิทยาลัยวาเซดะ ประเทศญี่ปุ่น อยู่ในฐานข้อมูล Scopus 

รางวัลที่ได้รับ รางวัลนวัตกรรมสิ่งประดิษฐ์ระดับนานาชาติ ในงาน “The 30th 
International Invention, Innovation & Technology Exhibition” 
(ITEX 2019) ในวันที่ 1 - 5 พฤษภาคม 2562 ณ กรุงกัวลาลัมเปอร์ 
สหพันธรัฐมาเลเซีย ในด้านการศึกษา (Education) ได้รับรางวัลเหรียญทอง 
(Gold Medal) และเหรียญรางวัลพิเศษ (WIIP Special Award) จาก 
World Invention Intellectual Property Associations (WIIPA) 
ประเทศไต้หวัน   
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