
 

  

ปีท่ี 17 ฉบับท่ี 3 (กันยายน 2566 – ธันวาคม 2566) 



วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น  ปีที่ 17 ฉบับที่ 3 กันยายน 2566 – ธันวาคม 2566 
FEU Academic Review   Volume 17 Number 3 September 2023 – December 2023 

 

[ก] 
 

ISSN: 2651-107X (Online) 

 

สารบญั 
 

 บทบรรณาธิการ            ฌ 

 บทความวิจัย 

การจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพื่อพัฒนาความสามารถทางภูมิศาสตร์  
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านริมใต้ จังหวัดเชียงใหม ่

1 

ธีราพร บุญธง และ ประพิณ ขอดแก้ว  
  
การพัฒนาการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อพัฒนาความสามารถในการคิด
พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 

22 

ทักษิณา ค าแพงศรี ชไมมน ศรีสุรักษ ์และ ศศิธร อินตุน่  
  
การจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย โรงเรียนบ้านสันติสุข จังหวัดพะเยา 

42 

วารุณี นามจิตต์ ชไมมน ศรสีุรักษ์ และ บรูพา สงิหา  
  
การพัฒนาการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียน                
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนือ้มัดเล็กของเด็กปฐมวัย 

62 

บัณฑิตา ยอดวงค ์ชไมมน ศรีสุรักษ์ และ ศิริมาศ โกศัลย์พิพัฒน ์  
  
การพัฒนาการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการ
พูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัยในโรงเรียนสามภาษา 

80 

มณีรัตน์ ทองปัน ชไมมน ศรีสุรักษ ์และ เกียรติชัย สายตาค า  
  
การพัฒนาคู่มือการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเรยีนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ KIDS CODE FOR FUN เพื่อพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับ
เด็กปฐมวัย   

105 

พัชรินทร์ ชัยเสนา ชไมมน ศรีสุรักษ์ และ กัลยา ใจรักษ ์  
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สารบญั (ต่อ) 
 

การพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของ 
เด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง เทศบาลต าบลเกาะคา อ าเภอเกาะคา จังหวัดล าปาง 

122 

วิมพ์วิภา บุญกลิ่น สุธิดา พลช านิ และ วิศาธร ทนุกิจ  
  
แนวทางการพัฒนาการบริหารงานของธุรกิจอีเว้นท์ในเขตกรุงเทพมหานคร 140 
ฐิติมา  พูลเพชร และ ระชานนท์ ทวีผล  
  
การพัฒนาความสามารถด้านการฟังและการพูดโดยใช้สื่อดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัย 161 
สุธัมวดี ใจยะ ชไมมน ศรีสุรกัษ ์และ กัลยา ใจรักษ ์  
  
การพัฒนาทักษะไม้ตี 1-2 ในการสอนพลศึกษารายวิชากระบี่กระบอง โดยใช้แบบฝึก 
ตาราง 12 ช่อง ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของโรงเรียนกันทรลักษ์วิทยา 

176 

ด ารงค์ฤทธิ์  จันทรา และ พิชชาพร อาษา  
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เจ้าของ: 
 มหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น 
 
ความเป็นมา: 

วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น จัดท าในรูปแบบวารสารฉบับพิมพ์ (Print) (ISSN: 1905-
9590) ในระหว่างปี พ.ศ. 2550 – พ.ศ. 2561  และตั้งแต่ปี พ.ศ. 2558 วารสารวิชาการมหาวิทยาลัย                
ฟาร์อีสเทอร์น (ปีที่ 8 ฉบับที่ 2) ได้เริ่มจัดท าวารสารในรูปแบบออนไลน์ (Online)  (ISSN: 2651-107X) โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อเป็นสื่อกลางในการตีพิมพ์เผยแพร่ผลงานวิชาการ ผลงานวิจัย และงานสร้างสรรค์ทั้ง
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษในสาขาวิชาการบริหารธุรกิจและการจัดการ รัฐศาสตร์และรัฐประศาสนศาสตร์ 
นิเทศศาสตร์ศิลปศาสตร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ และสหวิทยาการด้านมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น ได้เปลี่ยนก าหนดออกจากเดิม ราย 3 เดือน (4 ฉบับ/ปี) 
เปลี่ยนก าหนดออกเป็น ราย 4 เดือน (3 ฉบับ/ปี) ฉบับที่ 1 มกราคม – เมษายน ฉบับที่ 2 พฤษภาคม – 
สิงหาคม และ ฉบับที่ 3 กันยายน – ธันวาคม ตั้งแต่ฉบับที่ 15 ฉบับที่ 1 พ.ศ. 2564 เป็นต้นไป ทั้งนี้ก าหนด
ออกเดิมของวารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์นในปีที่เริ่มตีพิมพ์ ปี พ.ศ. 2550  มีก าหนด ออกราย 6 
เดือน (2 ฉบับ/ปี)  ฉบับที่ 1 เดือนมิถุนายน – เดือนพฤศจิกายน และ ฉบับที่ 2 เดือนธันวาคม – เดือน
พฤษภาคม  ต่อมาในปี พ.ศ. 2558 วารสารได้เปลี่ยนก าหนดออกเป็นราย 3 เดือน (4 ฉบับ/ปี) โดยเริ่มตั้งแต่
วารสารปีที่ 9 ฉบับที่ 1 เป็นต้นไป ดังนี้ ฉบับที่ 1 เดือนพฤษภาคม – เดือนกรกฎาคม  ฉบับที่ 2  เดือนสิงหาคม 
– เดือนตุลาคม  ฉบับที่ 3 เดือนพฤศจิกายน – เดือนมกราคม และ ฉบับที่ 4  เดือนกุมภาพันธ์ – เดือนเมษายน 
และเพื่อหลีกเลี่ยงการตีพิมพ์วารสารข้ามปีในฉบับเดียวกัน  ในปี พ.ศ. 2559  จึงได้เปลี่ยนก าหนดออกอีกครั้ง 
โดยเริ่มฉบับที่ 1 ในเดือนมกราคม  - มีนาคม และไปสิ้นสุดฉบบัที่ 4 ในเดือนตุลาคม – ธันวาคม 

วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์นจัดพิมพ์บทความวิชาการ (Academic Article) บทความ
วิจัย (Research Article) บทความปริทัศน์ (Review Article) และบทวิจารณ์หนังสือ (Book Review) ทั้ง
ภาษาไทย และภาษาอังกฤษโดยผ่านกระบวนการกลั่นกรองของผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer Review) ในสาขาวิชาที่
เกี่ยวข้องจ านวน 2 ท่าน กรณีที่ตีพิมพ์เผยแพร่โดยไม่น าไปขอต าแหน่งทางวิชาการ และผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณา
บทความจ านวน 3 ท่าน กรณีที่ตีพิมพ์เผยแพร่โดยน าไปขอต าแหน่งทางวิชาการ ปัจจุบันวารสารวิชาการ
มหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์นได้รับการยอมรับให้อยู่ในฐานข้อมูลศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI: Thai 
Journal Citation Index Centre) กลุ่มที่ 2 สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร ์
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วัตถุประสงค์: 
1. เพื่อเป็นสื่อกลางในการตีพิมพ์เผยแพร่ผลงานวิชาการ ผลงานวิจัย และงานสร้างสรรค์ทั้งภาษาไทย

และภาษาอังกฤษในสาขาวิชาการบริหารธุรกิจและการจัดการ เทคโนโลยีสารสนเทศ ศึกษาศาสตร์ รัฐศาสตร์
และรัฐประศาสนศาสตร์ และสหวิทยาการด้านมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ที่มีคุณภาพซึ่งสามารถแสดงถึง
ประโยชน์ทั้งในเชิงทฤษฎีเพื่อให้นักวิจัยสามารถน าไปพัฒนาหรือสร้างองค์ความรู้ใหม่ และประโยชน์ในเชิง
ปฏิบัติที่นักปฏิบัติสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในภาคส่วนต่าง ๆ ทั้งภาครัฐ ภาคธุรกิจ และภาคสังคมและชุมชน 

2. เพื่อส่งเสริมการศึกษาค้นคว้าวิจัยและน าเสนอผลงานทางวิชาการของคณาจารย์ นักวิจัย 
นักวิชาการ และนักศึกษา 
 
ขอบเขต: 

วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์นรับพิจารณาบทความวิชาการ (Academic Article) 
บทความวิจัย (Research Article) บทความปริทัศน์ (Review Article) และบทวิจารณ์หนังสือ (Book 
Review) ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษภายใต้เงื่อนไขว่าจะต้องไม่เคยตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสาร หรือสิ่งพิมพ์
ใดมาก่อน (ยกเว้นรายงานวิจัย และวิทยานิพนธ์) และไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณารอตีพิมพ์ในวารสารอื่น 
กรณีบทความบางส่วนเคยเผยแพร่ในรายงานสืบเนื่องจากการประชุมวิชาการ ผู้เขียนต้องแสดงให้เห็นว่า
บทความที่ส่งมาได้มีส่วนเพิ่มเติมหรือขยายจากบทความเดิม นอกจากนี้ผู้เขียนยังต้องระบุในบทความว่าได้
เผยแพร่บางส่วนของบทความดังกล่าวไปแล้วที่ใดและเมื่อไหร่มาแล้ว 

 

 ขอบเขตของวารสารวิชาการมหาวิทยาลยัฟาร์อีสเทอรน์จะครอบคลมุเนื้อหา  ดังนี้  
1. บริหารธุรกิจและการจัดการ 
2. เทคโนโลยีสารสนเทศ 
3. ศึกษาศาสตร ์
4. รัฐศาสตร์และรัฐประศาสนศาสตร ์
5. สหวิทยาการด้านมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์   

 
ที่ปรึกษากิตตมิศักดิ์: 

ศาสตราจารย์ ดร. ปรัชญา  เวสารัชช์        อุปนายกสภามหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น   
ศาสตราจารย์ ดร. สุวิมล  ว่องวานิช       กรรมการสภามหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น 

 
 
 



วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น  ปีที่ 17 ฉบับที่ 3 กันยายน 2566 – ธันวาคม 2566 
FEU Academic Review   Volume 17 Number 3 September 2023 – December 2023 

 

[จ] 
 

ISSN: 2651-107X (Online) 

 
ที่ปรึกษา: 

ดร. กิตติพัฒน์  สุวรรณชิน          อธิการบดี 
ดร. ฉัตรทิพย์  สุวรรณชิน    รองอธิการบดีฝ่ายวิชาการ 

 
บรรณาธิการ: 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. พงศ์กร จันทราช มหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น 
 

กองบรรณาธกิาร: 
รองศาสตราจารย์ ดร. พีรพล ศิริพงศ์วุฒิกร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุร ี
รองศาสตราจารย์ ดร. วิภาวี ธรรมาภรณ์พิลาศ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
รองศาสตราจารย์ ดร. นิสิต พันธมิตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
รองศาสตราจารย์ ดร. สมเกียรติ อินทสิงห ์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
รองศาสตราจารย์ ดร. เพชรสุดา ภูมิพันธุ์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 
รองศาสตราจารย์ ดร. พิชญ์สินี ชมภูค า                มหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สิรินทร์นิชา ปัญจอริยะกุล มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สมศักด์ิ บุญสาธร มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ขนษิฐา เสถียรพีระกุล มหาวิทยาลัยแม่โจ ้
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. กัญญ์พัสวี กล่อมธงเจริญ มหาวิทยาลัยแม่โจ ้
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ธนกร สิริสุคันธา มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ณฐาพัชร์ วรพงศ์พัชร์ สถาบันเทคโนโลยีภาคตะวันออกแห่งสุวรรณภูมิ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วรีะพันธ์ อะนันชัยธวัช มหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ณัฐติญา บุญวิรัตน์ มหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ศราวุธ พงษ์ลี้รัตน ์ มหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ จันทร์จิตร เธียรสิร ิ มหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น 
อาจารย์ ดร. พชัรีวรรณ กิจม ี มหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น 

 

กองจัดการ: 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สืบพงษ์ พงษ์สวัสดิ ์ มหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น 
อาจารย์สุพรรษา ลิขิตธนวงศ ์ มหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น 
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นโยบายการจดัพิมพ:์ 
 ก าหนดออกเปน็ราย 4 เดือน (3 ฉบับ/ปี) ดังนี้  

ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน (ก าหนดออกในสัปดาห์สุดท้ายของเดือนเมษายน) 
ฉบับที่ 2 เดือนพฤษภาคม – สิงหาคม (ก าหนดออกในสัปดาห์สุดท้ายของเดือนสิงหาคม) 
ฉบับที่ 3 เดือนกันยายน – ธันวาคม (ก าหนดออกในสัปดาห์สุดท้ายของเดือนธันวาคม) 
 
จ านวนบทความในแต่ละฉบับ 
จ านวนบทความที่เผยแพร่ในวารสารแต่ละฉบับไม่เกิน 10 บทความ 

 
จริยธรรมการตีพิมพ:์ 
 บทบาทและหน้าที่ของผูเ้ขียน: 

1. ผู้เขียนต้องรับรองบทความที่เสนอมาพิจารณาตีพิมพ์เผยแพร่นั้น เป็นผลงานที่ไม่เคยตีพิมพ์และไม่
อยู่ในระหว่างการพิจารณารอตีพิมพ์ในวารสารหรือสิ่งตีพิมพ์อ่ืนใด 

2. ผู้เขียนต้องเปิดเผยข้อมูลในกรณีที่บทความบางส่วนเคยเผยแพร่ในรายงานสืบเนื่องจากการประชุม
วิชาการ โดยต้องแสดงให้เห็นว่าบทความที่ส่งมามีส่วนเพิ่มเติมหรือส่วนขยายจากบทความเดิม และได้เผยแพร่
แล้วที่ใดและเมื่อไหร่มาแล้ว 

3. ผู้เขียนต้องอ้างอิงแนวคิดและข้อความต่าง ๆ ซึ่งไม่ใช่ของผู้เขียน รวมทั้งต้องรับผิดชอบในการขอ
อนุญาตใช้ภาพ และแผนภูมิ หรือขอลิขสิทธิ์จากงานอันมีลิขสิทธิ์นั้น 

4. ผู้เขียนที่ปรากฏชื่อในบทความทุกท่านต้องมีองค์ประกอบครบ 3 ข้อ ดังนี้ (1) มีส่วนร่วมในการ
สร้างโจทย์วิจัยและวางแผนการวิจัย เก็บข้อมูล หรือวิเคราะห์และแปลความหมายข้อมูล (2) มีส่วนร่วมในการ
เขียนหรือตรวจสอบบทความวิจัยอย่างมีส่วนร่วมในเชิงปัญญาของเนื้อหางาน (ไม่ใช่ตรวจเฉพาะภาษาหรือ
รูปแบบ) และ (3) ได้อ่านและรับรองต้นฉบับบทความสุดท้ายก่อนส่งไปตีพิมพ์  ผู้ที่มีส่วนช่วยเหลือในลักษณะ
อื่น ๆ ควรได้รับการกล่าวถึงในกิตติกรรมประกาศ 

5. ผู้เขียนทุกท่านต้องได้อ่านและยินยอมให้มีการส่งบทความมาพิจารณาตีพิมพ์เผยแพร่ รวมทั้ง
ยินยอมที่จะรับผิดและรับชอบในบทความที่ส่งมาพิจารณาตีพิมพ์เผยแพร่ 

6. ผู้เขียนทุกท่านต้องเปิดเผยผลประโยชน์ทับซ้อนซึ่งอาจมีผลส าคัญหรือมีอิทธิพลต่อเนื้อหาที่ปรากฏ
ในบทความ แหล่งเงินทุนสนับสนุนการวิจัยหรือการจัดท าบทความจะต้องถูกกล่าวถึงในกิตติกรรมประกาศ 

7. ผู้เขียนต้องเขียนบทความให้ถูกต้องตามรูปแบบของวารสารที่ก าหนดไว้ในค าแนะน าในการ
จัดเตรียมต้นฉบับส าหรับผู้เขียน 

8. ผู้เขียนต้องเขียนบทความที่แสดงถึงคุณภาพทางวิชาการและองค์ความรู้ที่สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ทั้งเชิงทฤษฎีและในเชิงปฎิบัติ การน าเสนอเนื้อหามีความชัดเจนและถูกต้อง 
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9. ผู้เขียนมีหน้าที่แจ้งต่อวารสารและบรรณาธิการ หากพบข้อความผิดพลาดที่มีความส าคัญในการ
วิจัยภายหลัง หรือพบความไม่ถูกต้องในงานที่ตีพิมพ์ เพื่อปรับแก้บทความให้มีความถูกต้องหรือถอนบทความ
หากจ าเป็น 
 

บทบาทและหน้าที่ของผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาบทความ: 
1. ผู้ทรงคุณวุฒิต้องไม่เปิดเผยข้อมูลบทความที่อยู่ระหว่างพิจารณาแก่บุคคลอื่นที่ไม่เกี่ยวข้องและต้อง

ไม่ใช้เพื่อผลประโยชน์ส่วนตัว 
2. ผู้ทรงคุณวุฒิมีหน้าที่เปิดเผยข้อมูลและผลประโยชน์ทับซ้อนของบทความ เช่น เป็นบทความที่ตนมี

ส่วนร่วม หรือรู้จักผู้เขียนเป็นการส่วนตัว หรือเหตุผลอื่นใดที่ท าให้ไม่สามารถพิจารณาประเมินบทความโดย
อิสระได้ และผู้ทรงคุณวุฒิต้องแจ้งบรรณาธิการทราบ และถอนตัวจากการพิจารณาบทความ 

3. ผู้ทรงคุณวุฒิควรรับพิจารณาบทความในสาขาวิชาที่ตนมีความเชี่ยวชาญ พิจารณาให้ข้อเสนอแนะ
ด้วยความเป็นธรรมและปราศจากอคติ ข้อแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิควรละเอียดและสร้างสรรค์เพื่อช่วยให้
ผู้เขียนบทความสามารถพัฒนาบทความของตนต่อไปได้ แม้ว่าบทความนั้นจะมีคุณภาพไม่ดีและถูกปฏิเสธการ
ตีพิมพ์ก็ตาม 

4. ผู้ทรงคุณวุฒิควรส่งผลการประเมินตามก าหนดเวลา หากมีเหตุขัดข้องในช่วงระยะเวลาพิจารณา
ควรแจ้งบรรณาธิการโดยทันท ี

5. ผู้ทรงคุณวุฒิควรระบุงานวิจัยหรือผลงานทางวิชาการที่ผู้เขียนไม่ได้อ้างอิงไว้ในบทความ และ
ผู้ทรงคุณวุฒิควรแจ้งต่อบรรณาธิการ หากทราบว่าบทความที่พิจารณามีส่วนใดส่วนหนึ่งที่คล้ายคลึงหรือ
เหมือนกับบทความที่อยู่ในการพิจารณาของวารสารอื่นหรือสิ่งพิมพ์อ่ืนใด 
 

บทบาทและหน้าที่ของบรรณาธิการ: 
1. บรรณาธิการมีหน้าที่พิจารณาคุณภาพบทความก่อนการตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสาร 
2. บรรณาธิการต้องพิจารณาบทความจากเนื้อหาทางวิชาการโดยปราศจากอคติในเรื่องคุณลักษณะ

ใด ๆ ของผู้ เขียนหรือสังกัดของผู้ เขียน รวมทั้งต้องป้องกันไม่มีผลประโยชน์ทับซ้อนระหว่างผู้ เขียน 
ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาบทความ และบุคคลในกองบรรณาธิการ 

3. บรรณาธิการต้องตีพิมพ์บทความที่ผ่านกระบวนการพิจารณากลั่นกรองบทความแล้วซึ่งพิจารณา
จากคุณภาพทางวิชาการและมีประโยชน์ทั้งเชิงทฤษฎีและเชิงปฏิบัติ ความทันสมัย และเนื้อหาสอดคล้องกับ
ขอบเขตของวารสารรวมทั้งเป็นบทความที่ไม่เคยตีพิมพ์ในวารสารหรือสิ่งพิมพ์อ่ืนใดมาก่อน 

4. บรรณาธิการต้องไม่เปิดข้อมูลเกี่ยวกับบทความที่ส่งมาพิจารณาตีพิมพ์เผยแพร่ รวมทั้งต้องควบคุม
ให้กระบวนการพิจารณากลั่นกรองบทความเป็นไปโดยปกปิดทั้งด้านผู้เขียนและผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาบทความ 
(Double-Blind Process) ด้วยความยุติธรรม 
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5. บรรณาธิการต้องตรวจสอบบทความที่ส่งมาพิจารณาตีพิมพ์เผยแพร่ด้านการคัดลอกผลงานผู้อื่น 
(Plagiarism) โดยใช้โปรแกรมที่เชื่อถือได้ และหยุดกระบวนการพิจารณากลั่นกรองบทความทันที หากพบ 
การคัดลอกผลงานผู้อื่นในระหว่างกระบวนการฯ และติดต่อผู้เขียนเพื่อขอค าชี้แจงประกอบการ “ตอบรับ” 
หรือ “ปฏิเสธ” การตีพิมพ์เผยแพร่บทความนั้น 

6. บรรณาธิการตรวจสอบบทความที่สงสัยว่ากระท าผิดจริยธรรมทางวิชาการเพื่อแก้ไขปัญหาทาง
จริยธรรมนั้น ด้วยความรอบคอบ แม้ว่าบทความนั้นจะได้รับการตีพิมพ์หรือไม่ก็ตาม ทั้งนี้การปฏิเสธบทความ
ด้วยเหตุผลทางด้านจริยธรรมจะต้องมีหลักฐานที่ชัดเจน 
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 ทัศนะและข้อคิดเห็นใดๆ ในวารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์นเป็นทัศนะของผู้ เขียน            
กองบรรณาธิการไม่จ าเป็นต้องเห็นพ้องด้วยกับทัศนะเหล่านั้นและไม่ถือว่าเป็นความรับผิดชอบของ      
กองบรรณาธิการ 

 ความรับผิดชอบด้านเนื้อหาและการตรวจร่างบทความแต่ละบทเป็นของผู้เขียนแต่ละท่าน กรณีมีการ
ฟ้องร้องเรื่องการละเมิดลิขสิทธิ์ถือเป็นความรับผิดชอบของผู้เขียนแต่เพียงฝ่ายเดียว 

 ลิขสิทธิ์บทความเป็นของมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์นได้รับการสงวนสิทธิ์ตามกฎหมาย การตีพิมพ์ซ้ าต้อง
ได้รับอนุญาตโดยตรงจากมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์นเป็นลายลักษณ์อักษร 

  

วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์นได้รับการยอมรับให ้

อยู่ในฐานข้อมลูศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI) กลุ่มที่ 2 สาขามนษุยศาสตร์และสังคมศาสตร ์
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รายนามคณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ (Reviewer) ประจ าฉบับ 

 
รองศาสตราจารย์ ดร. สมเกียรติ อินทสิงห ์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. กัญญ์พัสวี กล่อมธงเจริญ มหาวิทยาลัยแม่โจ ้
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. กิตติชัย สุธาสโินบล มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์(พิเศษ) ดร. ณฐาพัชร์ วรพงศ์พัชร์ สถาบันนวัตกรรมบริหารการศึกษา 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. นทัต อศัภาภรณ์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. พอเจตน์ ธรรมศิรขิวัญ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สิรินทร์นิชา ปัญจอริยะกุล มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สาโรช สอาดเอ่ียม มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 
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บทบรรณาธิการ 
 

วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น ฉบับนี้เป็นปีที่ 17 ฉบับที่ 3 (กันยายน – ธันวาคม 2566) 
มีบทความวิจัย จ านวน 10 บทความ มีเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับ บริหารธุรกิจและการจัดการ เทคโนโลยี
สารสนเทศ ศึกษาศาสตร์ รัฐศาสตร์และรัฐประศาสนศาสตร์ และสหวิทยาการด้านมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ โดยบทความทั้งหมดผ่านกระบวนการการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญประจ าสาขา 
โดยวารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์นได้รับการยอมรับให้อยู่ในฐานข้อมูลดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย 
(TCI) กลุ่มที่ 2 สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

ในปี พ.ศ. 2565 วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์นได้มีการเปลี่ยนแปลงจ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ
พิจารณากลั่นกรองบทความและอัตราค่าธรรมเนียมตีพิมพ์ โดยที่บทความที่ส่งเข้ามาตั้งแต่วันที่ 1 มกราคม 
พ.ศ. 2565 เป็นต้นไปจะแบ่งเป็น 2 กรณี คือ กรณีไม่น าไปขอต าแหน่งทางวิชาการ ต้องผ่านกระบวนการ
กลั่นกรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ 2 ท่าน และกรณีที่ใช้ประกอบการขอต าแหน่งทางวิชาการ ต้องผ่านกระบวนการ
กลั่นกรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน โดยผู้เขียนต้องระบุในแบบฟอร์มน าเสนอเพื่อพิจารณาเผยแพร่ พร้อมกับ
ค ารับรองในส่วนที่เป็นบทความภาษาอังกฤษหรือบทคัดย่อภาษาอังกฤษตามแบบฟอร์มตรวจสอบบทความ
ภาษาอังกฤษโดยผู้เชี่ยวชาญด้านภาษา นอกจากนี้วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์นได้เปลี่ยนระบบ
การอ้างอิงในเนื้อหาและเอกสารอ้างอิงเป็น APA 7th Edition เพื่อให้การอ้างอิงมีความทันสมัย  

บรรณาธิการ ใคร่ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิประจ ากองบรรณาธิการ และผู้ทรงคุณวุฒิเฉพาะ
สาขาวิชาทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์ส่งเสริมกระบวนการพิจารณากลั่นกรองบทความให้มีประสิทธิภาพและ
คุณภาพมากยิ่งขึ้น รวมถึงผู้เขียนทุกท่านที่ให้ความสนใจส่งบทความมาพิจารณาตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสารฯ 
และหากท่านที่สนใจต้องการเสนอผลงานเพื่อตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น 
สามารถจัดเตรียมต้นฉบับบทความตามรูปแบบของวารสารได้จากเว็บไซต์วารสารที่ https://so01.tci-
thaijo.org/index.php/FEU/about/submissions 
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การจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพื่อพัฒนาความสามารถทางภูมิศาสตร์  
ส าหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านริมใต้ จังหวัดเชียงใหม่ 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อสร้างแผนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เรื่อง ลักษณะทาง
กายภาพ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนใน
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กิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ และ 3) เพื่อพัฒนาความสามารถทางภูมิศาสตร์ในเรื่อง ลักษณะทาง
กายภาพ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านริมใต้ อ าเภอแม่ริม จังหวัดเชียงใหม่ 
จ านวน 35 คน ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม รูปแบบการวิจัยทดลอง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
แผนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สัมประสิทธิ์การแปรผัน และ
ฐานนิยม ผลการวิจัย พบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่สร้างขึ้น จ านวน 5 แผน ประกอบด้วยองค์ประกอบ 5 ด้านได้แก่ ด้านเนื้อหา
สาระ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อการเรียนรู้ ด้านการวัดและประเมินผล และด้านรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ สรุปภาพรวมมีความเหมาะสมระดับมาก 2) หลังการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ คะแนนเฉลี่ยด้านความรู้ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และ 3) ผลการ
วิเคราะห์ความสามารถทางภูมิศาสตร์โดยการประเมินจากใบงาน นักเรียนร้อยละ 74.29 มีความสามารถ  
อยู่ในระดับดีมาก  
 
ค าส าคัญ  

การเรียนรู้เชิงประสบการณ์  ลักษณะทางกายภาพ  ความสามารถทางภูมิศาสตร์   
 

Abstract 
This study aimed to 1)  create experiential learning plans on the topic of physical 

characteristics, 2)  compare pre- post learning achievement of using experiential learning 
activities, and 3) develop geographic abilities in items of geological characteristics. The sample 
group was 35 Grade 4 students at Ban Rim Tai School, Chiang Mai Province, by random cluster 
sampling.  The experimental instrument was a set of experiential learning plans on physical 
characteristics for the sample group. The percentage, average, standard deviation, coefficient 
of variation, and mode were used as statistical analysis.  The results showed that 1)  five 
developed experiential plans on the topic of physical characteristics (such as content, learning 
activity, instructional media, measurement and evaluation, and learning management pattern) 
were at a high level;2 )  after using the experiential learning plans, the mean score before 
learning was 8 . 8 3  and after learning was 1 5 . 0 0 , indicating that the average learning 
achievement was higher than before; and 3) 74.29 percent of students had an ability at the 
highest level and were at a very good level of ability according to the results of geography 
ability analysis from their worksheets. 
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บทน า 

สังคม (Social) เป็นพื้นที่ที่มีการรวมตัวกันของผู้คนจากหลากหลายภูมิล าเนาที่มีความคล้ายหรือ
แตกต่างกัน ซึ่งด ารงอยู่ภายใต้เงื่อนไข ระเบียบ หรือกฎหมาย ที่ต้องยึดถือปฏิบัติร่วมกัน ดังนั้นการอยู่ร่วมกัน
ในสังคม จ าเป็นต้องมีแนวทางหรือวิถีการปฏิบัติตนในการอยู่ร่วมกัน ซึ่งถือเป็นรูปแบบที่พึงปฏิบัติ เพื่อให้
สามารถด ารงอยู่ในสังคมได้อย่างราบรื่น และเคารพในสิทธิและเสรีภาพของตนเองและผู้อื่น ดังนั้นวิชาสังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ถือเป็นวิชาหนึ่งที่มีความส าคัญต่อการปลูกฝังและพัฒนามนุษย์ในการอยู่ร่วมกัน
ในสังคมให้มีคุณภาพผ่านการเรียนรู้ในรูปแบบปรากฎการณ์และการเปลี่ยนแปลงทางสังคมในสภาวะต่าง ๆ  
การเรียนวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม จึงเปรียบเสมือนเป็นการเรียนรู้กระบวนการต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น
ในสังคม ช่วยให้นักเรียนได้ตระหนักถึงความหลากหลายภายในสังคม และแนวทางในการด ารงอยู่ในสังคม
ร่วมกันอย่างสันติสุข กระทรวงศึกษาธิการ (2551, 132) กล่าวถึงความส าคัญของการเรียนในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมไว้ว่า กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ช่วยให้
นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในการด ารงชีวิต ทั้งในฐานะปัจเจกบุคคลและการอยู่ร่วมกันในสังคม การปรับตัว
ตามบริบทสภาพแวดล้อม การจัดการทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัด เข้าใจถึงการพัฒนาเปลี่ยนแปลงไปตาม 
ยุคสมัย กาลเวลา ตามเหตุปัจจัยต่าง ๆ  เกิดความเข้าใจในตนเองและผู้อื่น มีความมานะอดทน อดกลั้น ยอมรับ
ในความแตกต่างและมีคุณธรรมจริยธรรม สามารถน าองค์ความรู้ไปปรับใช้ในการด าเนินชีวิต เป็นพลเมืองที่ดี
ของประเทศชาติและสังคมโลก  

การจัดการเรียนรู้วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ในปัจจุบันไม่ประสบผลส าเร็จตามความ
คาดหวังหรือตามมาตรฐานของหลักสูตร เนื่องจากมีเนื้อหาห่างไกลจากประสบการณ์จริงของนักเรียน เป็นการ
สร้างก าแพงการเรียนรู้ของนักเรียนออกเป็น 2 ฝั่ง คือ การเรียนรู้ในห้องเรียน และการเรียนรู้นอกห้องเรียน  
ซึ่งจะท าให้นักเรียนขาดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ ไม่เห็นความส าคัญ ขาดการเชื่อมโยงประสบการณ์
และองค์ความรู้ที่จะเป็นประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตในสังคมที่มีความหลากหลายของรูปแบบวัฒนธรรมต่าง ๆ 
สถานการณ์การเรียนการสอนในคาบเรียนวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม นักเรียนส่วนใหญ่ขาดความ
สนใจและไม่ให้ความส าคัญกับวิชานี้เท่าที่ควร ส่วนหนึ่งอาจมองว่าเป็นเนื้อหาที่สามารถพบเจอได้ใน
ชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ในห้องเรียนที่มีเนื้อหาจ านวนมากเกินความจ าเป็นจึงกลายเป็นส่วนที่นักเรียนมอง
ข้ามไม่ให้ความสนใจ ความเป็นวิชาการสูง รวมถึงความยากของภาษา ท าให้นักเรียนเกิดทัศนคติในทางลบต่อ
วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ซึ่งโดยธรรมชาติของมนุษย์ทุกคนในสังคมนั้น การด าเนิน
ชีวิตประจ าวันล้วนอยู่ภายใต้สถานการณ์หรือมีความเชื่อมโยงกับสภาวะการทางสังคมอย่างใดอย่างหนึ่ง 
อยู่ตลอดเวลา สอดคล้องกับ กฤตนันน์ สามะพุทธิ (2534, 67-71) ซึ่งกล่าวว่า วิชาสังคมศึกษามีหน้าที่จัด
ประสบการณ์ชีวิตทางสังคมให้แก่นักเรียนอย่างกว้างขวาง โดยมีจุดมุ่งหมายที่จะสร้างคนให้เป็นพลเมืองดีและ
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เป็นสมาชิกที่มีคุณค่าแก่สังคม ดังนั้นเมื่อนักเรียนมีทัศนคติทางลบต่อวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม
แล้วนั้น จึงเป็นเหตุปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนในการปิดกั้นการเชื่อมโยงประสบการณ์
และองค์ความรู้ที่พบเจอในชีวิตประจ าวันเข้ากับประเด็นเนื้อหาความรู้ทางวิชาการซึ่งเป็นประเด็นต่อยอด
ส าคัญที่จะสามารถพัฒนาองค์ความรู้ที่ได้จากประสบการณ์การเรียนรู้ในชีวิตประจ าวันเข้าสู่พื้นฐานการคิด
วิเคราะห์เพ่ือให้เข้าใจสภาพปัญหาหรือตอบประเด็นข้อสงสัยที่นักเรียนพบเจอในการอยู่ร่วมกับผู้คนในสังคมได้ 
โดยครูมีหน้าที่ในการเชื่อมโยงเนื้อหาที่มีในบทเรียนให้เกี่ยวข้องกับประสบการณ์และชีวิตประจ าวันของ
นักเรียน หรือในท านองกลับกันคือ พยายามเชื่อมโยงประสบการณ์และชีวิตประจ าวันของนักเรียนเข้าสู่หลัก
วิชา ท าอย่างไรจึงจะสามารถสอนสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในชั้นเรียนให้เป็นหนึ่งเดียวกับชีวิต นักเรียนสามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ในการด ารงชีวิตในปัจจุบันและอนาคตได้ ท าอย่างไรจึงจะท าให้วิชาสังคมศึกษากลับมามี
ชีวิตชีวาส าหรับนักเรียน เพื่อที่จะได้ใช้วิชานี้เสริมสร้างความเป็นพลเมืองดีของสังคม ถ้าเราแก้ปัญหาไม่ได้  
วิชาสังคมศึกษาก็จะน่าเบ่ือหน่ายและไร้คุณค่าส าหรับนักเรียนตลอดไป  

ความส าคัญและปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยปฏิบัติหน้าที่ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม ตระหนักในความส าคัญและความจ าเป็น เพื่อแก้ไขปัญหาการเรียนรู้ของนักเรียน ด้วยการน า
รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ โดยมอง
ว่านักเรียนส่วนใหญ่ยังขาดความรู้และความเข้าใจต่อสภาพแวดล้อมหรือสิ่งที่ตนเองประสบในชีวิตประจ าวัน 
ซึ่งสามารถน ามาเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนรู้ความสัมพันธ์ของธรรมชาติและมนุษย์ ที่มีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกัน
ในหลากหลายมิติ อันก่อให้เกิดรูปแบบวิถีการด าเนินชีวิตหรือลักษณะทางกายภาพที่แตกต่างกันไปในแต่ละ
พื้นที่ ทั้งนี้นักเรียนจะได้รับความรู้และพัฒนาความสามารถทางภูมิศาสตร์ ในการคิดเชื่อมโยงให้เห็น
ความสัมพันธ์ของธรรมชาติและมนุษย์ ผ่านการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ซึ่งจะช่วยเชื่อมองค์ความรู้จาก
ประสบการณ์ที่นักเรียนมีในด้านลักษณะทางกายภาพรูปแบบต่าง ๆ ที่นักเรียนสามารถสังเกตและมี
ประสบการณ์ร่วมในบริบทต่าง ๆ รอบตัว ให้สามารถเกิดเป็นองค์ความรู้ของตนเอง โดยองค์ประกอบการ
ด าเนินกจิกรรมการเรียนรู้เหล่านี้จะถูกน ามาใช้ในการแก้ไขปัญหาและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระวิชา
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ให้มีคุณภาพและเกิดประโยชน์ต่อนักเรียนมากขึ้น 

 
วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อสร้างแผนการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน  ในกิจกรรมการเรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์  

3. เพื่อพัฒนาความสามารถทางภูมิศาสตร์ เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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ทบทวนวรรณกรรม 
ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เพื่อพัฒนา

ความสามารถทางภูมิศาสตร์ ดังนี ้
1. การจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ ์

การจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) หมายถึง กระบวนการสร้างความรู้  
ความเข้าใจจากประสบการณ์เดิม มาประยุกต์ใช้ต่อการเรียนรู้ใหม่ โดยที่นักเรียนสามารถเรียนรู้จาก
ประสบการณ์เพื่อใช้เป็นฐานในการเรียนรู้ 

บันลือ กันพงษ์ (2561) กล่าวว่า การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ หรือการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์
เชิงประจักษ์ (Experiential Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning อีกรูปแบบหนึ่งที่เป็น
การเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากกิจกรรมหรือการปฏิบัติซึ่งเป็นประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรมเพื่อ
น าไปสู่ความรู้ความเข้าใจเชิงนามธรรมโดยผ่านการสะท้อนประสบการณ์ การคิดวิเคราะห์ การสรุปเป็น
หลักการ ความคิดรวบยอด และการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2562, 9-11) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ (Experiential Learning) ประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญ 4 องค์ประกอบ คือประสบการณ์
รูปธรรม การสะท้อนประสบการณ์จากกิจกรรมและอภิปราย การสรุปความคิดรวบยอด หลักการองค์ความรู้ 
การทดลอง/ประยุกต์ใช้ความรู้ ซึ่งการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ควรมีครบทั้ง 4 องค์ประกอบ ในการกระตุ้น
และส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ครบรอบด้าน โดยในแต่ละองค์ประกอบ มีขั้นตอนและวิธีการ
ด าเนินงาน ดังนี้ 

1) ประสบการณ์รูปธรรม (Concrete Experience) เป็นขั้นตอนแรกของการเรียนรู้ ที่นักเรียน
จะได้รับประสบการณ์จากการลงมือปฏิบัติกิจกรรมที่ผู้สอนก าหนดไว้ การเรียนรู้ที่แท้จริงจะเริ่มขึ้นเมื่อได้ลงมือ
ปฏิบัติ กิจกรรมอาจเป็นการทดลอง การอ่าน การดูวีดิทัศน์การฟังเรื่องราว การพูดคุยสนทนา การท างานกลุ่ม 
เกม บทบาทสมมุติ สถานการณ์จ าลอง และการน าเสนอผลการปฏิบัติ เงื่อนไขส าคัญ คือ นักเรียนมีบทบาท
หลักในการท ากิจกรรม (Do, Act) 

2) การสะท้อนประสบการณ์จากกิจกรรม และอภิปราย (Reflective Observation and 
Discussion) หรือ Reflect เป็นขั้นที่นักเรียนจะมีการสะท้อนคิด แสดงความคิดเห็นและความรู้สึกของตนเอง
จากประสบการณ์ในการปฏิบัติกิจกรรม และแลกเปลี่ยนกับสมาชิกในกลุ่ม (Discussion) นักเรียนจะได้เรียนรู้
ถึงความคิด ความรู้สึกของคนอื่นที่แตกต่างหลากหลาย ซึ่งจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่กว้างขวางขึ้น และผลของ
การสะท้อนความคิดเห็น หรือการอภิปรายแลกเปลี่ยน หรือการย้อนกลับ จะท าให้ได้แนวคิดหรือข้อสรุปที่มี
น้ าหนักมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้นักเรียนจะรู้สึกว่าตัวเองได้มีส่วนร่วมในฐานะสมาชิกคนหนึ่ง มีคนฟังเรื่องราวของ
ตนเอง และได้มีโอกาสรับรู้เรื่องของคนอื่น ท าให้สัมพันธภาพในกลุ่มนักเรียนเป็นไปด้วยด ี

3) การสรุปความคิดรวบยอดหลักการองค์ความรู้ (Abstract Conceptualization) เป็นขั้นที่
นักเรียนร่วมกันสรุปข้อมูล ความคิดเห็น จับหลักขององค์ความรู้ที่ได้จากการสะท้อนความคิดเห็น และ
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อภิปรายในขั้นที่ 2 ในขั้นนี้ครูอาจใช้ค าถามกระตุ้นนักเรียนให้ช่วยกันสรุปข้อคิดเห็น กรณีที่กิจกรรมนั้นเป็น
เรื่องของข้อมูลความรู้ใหม่ ครูอาจเสริมข้อมูล ข้อเท็จจริงในประเด็นนั้น ๆ เพิ่มเติม (Adding) โดยการอธิบาย
บอกกล่าว การให้อ่านเอกสาร การดูวีดิทัศน์ ฯลฯ เพื่อเติมเต็มประสบการณ์ใหม่ ให้นักเรียนสามารถสรุปเป็น
หลักการ ความคิดรวบยอด หรือองค์ความรู้ใหม่ได้  

4) การทดลอง/ประยุกต์ใช้ความรู้ (Active Experimentation / Application) ในขั้นนีนั้กเรียน
จะต้องน าความคิดรวบยอด องค์ความรู้ หรือข้อสรุปที่ได้จากขั้นตอนที่ 3 ไปทดลอง ประยุกต์ใช้กิจกรรมการ
เรียนการสอน ส่วนมากมักจะขาดองค์ประกอบการทดลอง/ประยุกต์ใช้แนวคิด ซึ่งถือว่าเป็นขั้นตอนส าคัญที่
ผู้สอนจะได้เปิดโอกาสให้นักเรียนได้รู้จักการประยุกต์ใช้ความรู้ และน าไปใช้ได้จริง กิจกรรมที่เกี่ยวกับการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ เช่น การท าโครงงาน การจัดกิจกรรมเผยแพร่ข้อมูลความรู้ การจัดกิจกรรมรณรงค์ 
(Campaign) ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ จ าเป็นต้องจัดกิจกรรมให้ครบวงจรทั้ ง 4 
องค์ประกอบ เพราะองค์ประกอบทั้ง 4 มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้อง อย่างลื่นไหล ต่อเนื่อง ส่งผลถึงกัน 

ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) เป็นการเรียนรู้ที่
มุ่งเน้นในการใช้ประสบการณ์ของนักเรียน เป็นองค์ประกอบเริ่มต้นส าคัญในกระบวนการเรียนรู้ ผ่าน
กระบวนการต่าง ๆ  เช่น การท ากิจกรรม การอภิปราย การตั้งค าถาม หรือการน าเสนอร่วมกันในชั้นเรียน ซึ่ง
นักเรียนจะสามารถเกิดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมเหล่านี้ และเกิดองค์ความรู้ใหม่ขึ้น สามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
สถานการณ์ใหม่ในการเรียนรู้ต่อไปในอนาคต  

2. ความสามารถทางภูมิศาสตร ์
กระทรวงศึกษาธิการ (2560, 4-5) กล่าวว่า การเรียนเรื่องภูมิศาสตร์จ าเป็นต้องอาศัย

ความสามารถในการให้เหตุผลเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ บนโลกจากองค์ประกอบที่ส าคัญ 3 ประการ ได้แก่ 
1) ความเข้าใจระบบธรรมชาติและมนุษย์  

เข้าใจระบบธรรมชาติและมนุษย์ ผ่านปฏิสัมพันธ์ (Interaction) เป็นการท าความเข้าใจความ
เป็นไปของโลกผ่านปฏิสัมพันธ์ของระบบธรรมชาติและระบบมนุษย์ โดยในระบบธรรมชาติจะเป็นเรื่องเกี่ยวกับ
การเข้าใจระบบของโลก สิ่งแวดล้อม และนิเวศวิทยา เน้นหน้าที่และปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน ส่วนระบบมนุษย์
จะเป็นการท าความเข้าใจการประกอบกิจกรรมต่าง ๆ ของมนุษย์ เช่น การตั้งถิ่นฐาน ลักษณะทางวัฒนธรรม 
กิจกรรมทางเศรษฐกิจ ที่ก่อให้เกิดการเคลื่อนย้ายของผู้คน ข้อมูล และข่าวสาร 

2) การให้เหตุผลทางภูมิศาสตร์  
การให้เหตุผลทางภูมิศาสตร์ผ่านการเชื่อมโยงระหว่างกัน (Interconnection) เป็นการท า

ความเข้าใจการเกิดปรากฏการณ์ต่าง ๆ จากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างระบบกายภาพและระบบมนุษย์ ดังนั้น 
นอกจากความเชื่อมโยงระหว่างกันของทั้งสองระบบแล้ว การรู้และเข้าใจความเป็นมาทางสภาพภูมิศาสตร์และ
สภาพสังคม จึงเป็นปัจจัยส าคัญที่จะสามารถส่งผลให้เกิดปรากฏการณ์ที่แตกต่างไปในแต่ละสถานที่ได ้
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3) การตัดสินใจอย่างเป็นระบบ 
การตัดสินใจอย่างเป็นระบบตามนัย (Implication) เป็นความสามารถขั้นสูง เกิดจากการบูร

ณาการความรู้ เรื่อง การมีปฏิสัมพันธ์ และการเชื่อมโยงระหว่างกันของสิ่งต่าง ๆ มาใช้ในการประกอบการ
ตัดสินใจอย่างเป็นระบบในการแก้ไขปัญหาและวางแผนในอนาคตได้อย่างเหมาะสม 

ผู้วิจัยสรุปว่า ความสามารถทางภูมิศาสตร์ เป็นกระบวนการช่วยให้นักเรียนเข้าใจลักษณะทาง
กายภาพของโลกและปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นระหว่างมนุษย์กับสิ่งแวดล้อม โดยสามารถก่อให้เกิดรปูแบบวิถี
ในการด ารงชีวิต เพื่อให้รู้เท่าทัน สามารถปรับตัวตามการเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดล้อม และสามารถใช้ทักษะ 
กระบวนการ ความสามารถทางภูมิศาสตร์ และเครื่องมือทางภูมิศาสตร์ในการจัดการทรัพยากรสิ่งแวดล้อมตาม
สาเหตุและปัจจัย อันจะน าไปสู่การปรับใช้ในการด าเนินชีวิต 

3. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ต้องมีการวางแผนกระบวนการท างานให้ชัดเจน 

เพื่อให้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ มีคุณภาพตามวัตถุประสงค์ของการสอบ  
เยาวดี รางชัยกุล วิบูลย์ศรี (2556, 178-179) กล่าวว่า การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี 

จะต้องมีการเตรียมตัวและมีการวางแผน เพื่อให้แบบทดสอบดังกล่าวมีกลุ่มตัวอย่างของพฤติกรรมที่ต้องการวัด
ได้อย่างเด่นชัดจากการทดสอบแต่ละครั้ง ซึ่งจะต้องอาศัยกรรมวิธีอย่างมีระบบในการสร้างแบบสอบแต่ละชุด 
โดยปกติกรรมวิธีในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์สามารถแบ่งได้เป็น 4 ขั้นตอนดังต่อไปนี ้

ขั้นที่ 1 ก าหนดวัตถุประสงค์ทั่วไปของการสอบให้อยู่ในรูปของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดย
ระบุเป็นข้อ ๆ  และให้วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเหล่านั้น สอดคล้องกับเนื้อหาสาระทั้งหมดที่จะท าการ
ทดสอบด้วย 

ขั้นที่ 2 ก าหนดโครงเรื่องของเนื้อหาสาระ ที่จะท าการทดสอบให้ครบถ้วน 
ขั้นที่ 3 เตรียมตารางเฉพาะ หรือผังของแบบสอบ เพื่อแสดงถึงน้ าหนักของเนื้อหาวิชาแต่ละส่วน 

และพฤติกรรมต่าง ๆ  ที่ต้องการทดสอบให้เด่นชัด สั้นกระทัดรัด และมีความชัดเจน 
ขั้นที่ 4 สร้างข้อกระทงทั้งหมดที่ต้องการจะทดสอบให้เป็นไปตามสัดส่วนของน้ าหนักที่ระบุไว้ใน

ตารางเฉพาะ 
การก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในทางการวัดผลและประเมินผลมีความส าคัญอย่างน้อย 2 

ประการ คือ 
ประการที่ 1 ช่วยให้สามารถสังเกตกลุ่มตัวอย่างของพฤติกรรมที่ต้องการวัดได้อย่างเด่นชัด ซึ่งถือ

ว่าเป็นหลักฐานที่แสดงความสามารถเฉพาะของผู้สอบซึ่งเกิดขึ้นจากกระบวนการเรียนการสอน 
ประการที่ 2 ท าให้สามารถสังเกตและวัดผลการเรียนรู้ได้โดยง่าย เพราะการก าหนดวัตถุประสงค์

เชิงพฤติกรรม ได้ระบุจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน ไว้ในลักษณะสั้น และสามารถเข้าใจง่าย 
ผู้วิจัยสรุปว่า การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนให้เกิดคุณภาพตรงตาม

วัตถุประสงค์ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ผู้สอนหรือผู้วิจัย ต้องมีการวางแผน รวบรวมข้อมูล และ
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ศึกษาค้นคว้ากระบวนการในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์อย่างละเอียด เพื่อให้ได้แบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ที่สามารถวัดและประเมินผลได้อย่างครอบคลุมและมีประสิทธิภาพ 

4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
วรัญญา พักอยู่ (2562) ศึกษาการพัฒนาการเรียนรู้วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม (สาระ

ที่ 3 เศรษฐศาสตร์) โดยใช้โครงงาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ห้อง 1 จ านวน 20 คน โรงเรียนบ้าน
เขาพระ จังหวัดพิจิตร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 ขอบเขตเนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยคือ หน่วยการเรียนรู้ที่ 
3 การผลิตและการแข่งขันทางการค้า ใช้เวลาจ านวน 16 ชั่วโมง แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 3 แผน พบว่า 
นักเรียนเรียนรู้โดยใช้โครงงานแบบส ารวจ ด าเนินงานตามขั้นตอน 5 ขั้นตอนอย่างเป็นระบบ โดยให้นัก เรียน
ส ารวจเกี่ยวกับสินค้าและบริการในพื้นที่ชุมชนบ้านเขาพระ จากแหล่งเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น นักเรียนเกิด
ทักษะการท างานเป็นขั้นตอน แบ่งหน้าที่ และมีทักษะในการแก้ไขปัญหาภายในกลุ่ม ท าให้การท างานกลุ่ม
เป็นไปในทางที่ดี มีการแลกเปลี่ยนและแสดงความคิดเห็นภายในกลุ่ม เพื่อช่วยให้การท างานส าเร็จตาม
เป้าหมาย 

กันตาภา สุทธิอาจ (2561) ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบเน้นประสบการณ์ตาม
สภาพจริง เพื่อส่งเสริมคุณลักษณะการเรียนด้วยการน าตนเอง โดยการน ารูปแบบการสอนที่พัฒนาขึ้นไป
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสตรีวัดระฆัง กรุงเทพมหานคร เขตที่ 1 
ในเรื่อง พระพุทธศาสนา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 2 ห้องเรียน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 1 
ห้องเรียน 49 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 1 ห้องเรียน 50 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 มีคุณลักษณะที่
ส่งเสริมการเรียนด้วยการน าตนเอง ด้านความมีวินัย ด้านความรับผิดชอบ และด้านความเชื่อมั่น ภาพรวมอยู่
ในระดับดี มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนในระดับมากทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านบรรยากาศ ด้าน
กิจกรรมการเรียน และด้านประโยชน์ที่ได้รับ 

บุญมา เวียงค า และ เสนอ ภิรมจิตรผ่อง (2560) ศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์เพื่อเสริมสร้างจิตสาธารณะของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 379 
คน และครูจ านวน 335 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบแบ่งชั้น (Stratified Random Sampling) วัตถุประสงค์ของ
การวิจัย คือ 1) เพื่อศึกษาลักษณะส าคัญการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 2) เพื่อพัฒนารูปแบบใน
การจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 3) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 4) เพื่อ
ศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ โดยใช้เครื่องมือแบบสอบถามความคิดเห็น 
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ แบบวัดจิตสาธารณะ และแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมเสริมหลักสูตรการเรียนรู้ที่มีการปฏิบัติจริ ง มีการจัดสถานการณ์การเรียนทั้งใน
ห้องเรียนและนอกห้องเรียน โดยใช้กระบวนการกลุ่มในการท ากิจกรรม ท าให้นักเรียนเกิดการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นและเกิดองค์ความรู้ใหม่เป็นของตนเอง สามารถน าองค์ความรู้ดังกล่าวไปประยุกต์ใช้และแก้ไขปัญหาใน
สถานการณ์ใหม่ ๆ มีการสะท้อนกลับท าให้นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง 
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จากการศึกษางานวิจัย แสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์เป็นรูปแบบ
กระบวนการในการเรียนรู้ ที่ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ผ่านประสบการณ์ตรงของตนเอง 
น ามาต่อยอดเพื่อพัฒนาเป็นองค์ความรู้ใหม่ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น จากการน ากระบวนการ
จัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ไปใช้ในการเรียนการสอนโดยสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในสาขาวิชาที่
หลากหลาย นักเรียนเกิดทักษะกระบวนการเรียนรู้ที่ดีขึ้นในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การเรียนรู้เดี่ยว การท างาน
กลุ่ม เป็นต้น ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจและความตั้งใจในการน าการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ไปใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ เพื่อ
ใช้ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนให้เพิ่มขึ้น และเสริมสร้างกระบวนการเรียนรู้ใหม่ ให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้ในรูปแบบที่น่าสนใจ มีความกระตือรือร้นและเห็นความส าคัญของวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรมมากขึ้น   
 
วิธีการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 5 ห้องเรียน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียน

บ้านริมใต้ อ าเภอแม่ริม จังหวัดเชียงใหม่ จ านวน 153 คน 
กลุ่มตัวอย่าง 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/5 จ านวน 35 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้าน

ริมใต้ จังหวัดเชียงใหม่ ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Sampling) 
2. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

2.1 แผนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เพื่อพัฒนาความสามารถทางภูมิศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านริมใต้ จังหวัดเชียงใหม่ เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ จ านวน 5 แผน 
ใช้ระยะเวลา 10 ชั่วโมง ประกอบด้วย 

แผนที่ 1 เรื่อง จังหวัดต่าง ๆ ในประเทศไทย    จ านวน 2 ชั่วโมง 
แผนที่ 2 เรื่อง ลักษณะภูมิประเทศ    จ านวน 2 ชั่วโมง 
แผนที่ 3 เรื่อง ลักษณะภูมิอากาศ     จ านวน 2 ชั่วโมง 
แผนที่ 4 เรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติ    จ านวน 2 ชั่วโมง 
แผนที่ 5 เรื่อง อิทธิพลของลักษณะทางกายภาพกับการด าเนินชีวิต จ านวน 2 ชั่วโมง 
ประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ จ านวน 5 แผนโดย

ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ตามแนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด (2546, 99) ดังนี ้
ความเหมาะสมอยู่ในระดับ มากที่สุด  5   คะแนน 
ความเหมาะสมอยู่ในระดับ มาก   4   คะแนน 
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ความเหมาะสมอยู่ในระดับ ปานกลาง  3   คะแนน 
ความเหมาะสมอยู่ในระดับ น้อย   2   คะแนน 
ความเหมาะสมอยู่ในระดับ น้อยที่สุด  1   คะแนน 
เกณฑ์เพื่อใช้ในการพิจารณาค่าความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 

ในการแปลความหมายของค่าเฉลี่ยตามเกณฑ์ของ (บุญชม ศรีสะอาด, 2546, 103) ดังนี ้
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.51 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสม มากที่สุด  
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.51 – 4.50 หมายถึง มีความเหมาะสม มาก 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.51 – 3.50 หมายถึง มีความเหมาะสม ปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.51 – 2.50 หมายถึง มีความเหมาะสม น้อย 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.50 หมายถึง มีความเหมาะสม น้อยที่สุด 

2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รูปแบบปรนัย จ านวน 25 ข้อ เสนอแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาเพื่อหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ทุกข้อมีค่า IOC > 0.67 หลังจากนั้นน าไป Try Out กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/3 
และ 4/4 ปีการศึกษา 2/2565 ที่ผ่านการเรียนเรื่อง ลักษณะทางกายภาพ จ านวน 40 คน หาค่าอ านาจจ าแนก 
ได้ค่า 0.45-0.73 และค่าความยาก ได้ค่า 0.23-0.83 คัดเลือกข้อที่ผ่านเกณฑ์จ านวน 20 ข้อ หาค่าความเช่ือมั่น 
KR.20 ได้เท่ากับ 0.76 หลังจากนั้นน าไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

2.3 แบบประเมินความสามารถ โดยออกแบบเกณฑ์การให้คะแนนจากใบงานตามหลัก
ความสามารถทางภูมิศาสตร์ ให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาเพื่อหาดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) พบว่า ทุกข้อมีค่า IOC เท่ากับ 1.00 หลังจากนั้นน าไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูล ดังนี ้
3.1 เก็บรวบรวมข้อมลูจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 

1) ประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  
2) ประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล โดยหาค่าดัชนีความ

สอดคล้อง 
3.2 เก็บข้อมูลจากนักเรียนกลุ่ม Try out ในการทดลองใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน เพื่อหาค่าอ านาจจ าแนก ความยาก และความเชื่อมั่น 
3.3 ผู้วิจัยด าเนินการใช้แผนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์กับกลุ่มตัวอย่าง โดยเก็บข้อมูล 

ดังนี้  
1) เก็บข้อมูลตาม แบบแผนการทดลอง O1  X  O2  ใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน แบบปรนัย จ านวน 20 ข้อ 
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วัดความรู้ก่อนเรียน แผนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ จ านวน 5 แผน วัดความรู้หลังเรียน 

O1 X O2 
 
2) เมื่อสิ้นสุดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์แต่ละแผน ใช้แบบประเมิน

ความสามารถของนักเรียนจากใบงาน 
4. การวิเคราะหข์้อมูล 

ค่าสถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) สัมประสิทธิ์การแปรผัน 
(C.V.) และฐานนิยม 
 
ผลการวิจัย 

ตอนที่ 1 ผลการสร้างแผนการเรยีนรู้เชิงประสบการณ์ เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ ส าหรบันักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ โดยใช้หลักการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
จ านวน 5 แผน ระยะเวลา 10 ชั่วโมง มีขั้นตอนด าเนินการสร้าง ด้วยวิธีการรวบรวมและวิเคราะห์ประเด็น
ปัญหาที่เกิดขึ้นในรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระที่ 5 ภูมิศาสตร์ วิเคราะห์
มาตรฐาน ตัวชี้วัด ก าหนดประเด็นเนื้อหา และจุดประสงค์การเรียนรู้ หลังจากนั้นจึงมีการสร้างแผนการจัดการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ 4 ขั้นตอน ประกอบด้วย  

 ขั้นที่ 1 ประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม (Concrete Experience) 
 ขั้นที่ 2 การสะท้อนคิดจากการสังเกต (Reflective Observation)  
 ขั้นที่ 3 การสรา้งแนวคิดที่เป็นนามธรรม (Abstract Conceptualization)  
 ขั้นที่ 4 การทดลองปฏิบัติ (Active Experimentation) 
น าเสนอแผนการจัดการเรียนรู้ต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อประเมินค่าดัชนีความเหมาะสมของ

แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกณฑ์มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามแนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด 
(2546, 99) และน ามาวิเคราะห์ข้อมูลรายข้อ โดยการหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ที่
ค านวณได้ มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์เพื่อใช้ในการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ และน า
ข้อเสนอแนะที่ได้รับมาพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ให้มีความถูกต้องและเหมาะสมต่อการน าไปใช้กับนักเรียน
กลุ่มตัวอย่าง 
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ตารางท่ี 1  
รายละเอียดแผนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 
10 ชั่วโมง 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

เรื่อง 
หลักการจัดการเรียนรู้ 

เชิงประสบการณ์ 
(Experiential Learning) 

หัวข้อกิจกรรม ชั่วโมง 

1 จังหวัดต่างๆ ใน
ประเทศไทย 

ขั้นที่ 1 ประสบการณ์ที่เป็น
รูปธรรม (Concrete 
Experience) 

- แลกเปลี่ยนประสบการณ์ เรื่อง จังหวัดใน
ประเทศไทย 

2 

ขั้นที่ 2 การสะท้อนคิดจาก
การสังเกต (Reflective 
Observation) 

- น าเสนอประสบการณ์และกิจกรรม 
ที่ได้ท า 

 

ขั้นที่ 3 การสร้างแนวคิดที่
เป็นนามธรรม (Abstract 
Conceptualization) 

- สรุปข้อมูล จากประสบการณ์ องค์ความรู้ที่ม ี
- เพิ่มเติมข้อมูลจากเนื้อหาการเรียนรู้เพื่อสร้าง

องค์ความรู้ที่เหมาะสมจากประสบการณ์  

ขั้นที่ 4 การทดลองปฏิบัติ  
(Active Experimentation) 
(ใบงาน) 

- ใบงาน เรื่อง แผนการเดินทาง (Road Trip 
Plan)   

2 ลักษณะภูมิประเทศ ขั้นที่ 1 ประสบการณ์ที่เป็น
รูปธรรม (Concrete 
Experience) 

- สื่อวีดิทัศน์การเปลี่ยนแปลงของลักษณะภูมิ
ประเทศ 

 

2 

ขั้นที่ 2 การสะท้อนคิดจาก
การสังเกต (Reflective 
Observation) 

- แลกเปลี่ยนประสบการณ์ด้านการ
เปลี่ยนแปลงของลักษณะภูมิประเทศใกล้ตัว 

ขั้นที่ 3 การสร้างแนวคิดที่
เป็นนามธรรม (Abstract 
Conceptualization) 

- เสริมองค์ความรู้ด้านความแตกต่างของ
ลักษณะภูมิประเทศ 

ขั้นที่ 4 การทดลองปฏิบัติ  
(Active Experimentation) 
(ใบงาน) 

- ใบงาน เรื่อง จับคู่ลักษณะภูมิประเทศและวิถี
การด าเนินชีวิต 
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ตารางท่ี 1  
รายละเอียดแผนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 
10 ชั่วโมง (ต่อ) 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

เรื่อง 
หลักการจัดการเรียนรู้ 

เชิงประสบการณ์ 
(Experiential Learning) 

หัวข้อกิจกรรม ชั่วโมง 

3 ลักษณะภูมิอากาศ ขั้นที่ 1 ประสบการณ์ที่เป็น
รูปธรรม (Concrete 
Experience) 

- แลกเปลี่ยนประสบการณ์ เรื่อง การย้ายถิ่น
ฐานและความแตกต่างด้านสภาพภูมิอากาศ 

2 

ขั้นที่ 2 การสะท้อนคิดจาก
การสังเกต (Reflective 
Observation) 

- อภิปรายร่วมกันในชั้นเรียน เรื่อง ความ
แตกต่างของลักษณะภูมิอากาศส่งผลต่อการ
ด าเนินชีวิตอย่างไร 

ขั้นที่ 3 การสร้างแนวคิดที่
เป็นนามธรรม (Abstract 
Conceptualization) 

- สรุปองค์ความรู้ด้านลักษณะภูมิประเทศ  
- เสริมองค์ความรู้ด้านปัจจัยที่ก่อให้เกิดความ

แตกต่างด้านลักษณะภูมิอากาศ 

ขั้นที่ 4 การทดลองปฏิบัติ  
(Active Experimentation) 

- กิจกรรมย้ายบ้านกับฉัน วางแผนการย้ายถิ่น
ฐานโดยค านึงถึงลักษณะภูมิอากาศเป็นที่ตั้ง 

4 ทรัพยากรธรรม 
ชาติ 

ขั้นที่ 1 ประสบการณ์ที่เป็น
รูปธรรม (Concrete 
Experience) 

- เดินส ารวจทรัพยากรธรรมชาติในโรงเรียน 
 

2 

ขั้นที่ 2 การสะท้อนคิดจาก
การสังเกต (Reflective 
Observation) 

- สะท้อนประสบการณ์จากกิจกรรมเดินส ารวจ 
 

ขั้นที่ 3 การสร้างแนวคิดที่
เป็นนามธรรม (Abstract 
Conceptualization) 

- สรุปองค์ความรู้ เรื่องทรัพยากรธรรมชาติ 
ยกตัวอย่างจากสิง่ 
ใกล้ตัว 

ขั้นที่ 4 การทดลองปฏิบัติ  
(Active Experimentation) 
(ใบงาน) 

- ใบงาน เรื่อง แนวทางในการดูแลรักษา
ทรัพยากรธรรมชาติที่สามารถท าได้ใน
ชีวิตประจ าวัน 

5 อิทธิพลของลักษณะ
ทางกายภาพกับการ
ด าเนินชีวิต 

ขั้นที่ 1 ประสบการณ์ที่เป็น
รูปธรรม (Concrete 
Experience) 

- สื่อวีดิทัศน์ เรื่อง ลักษณะทางกายภาพกับ
การด าเนินชีวิต 

 

2 
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ตารางท่ี 1  
รายละเอียดแผนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 
10 ชั่วโมง (ต่อ) 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

เรื่อง 
หลักการจัดการเรียนรู้ 

เชิงประสบการณ์ 
(Experiential Learning) 

หัวข้อกิจกรรม ชั่วโมง 

  ขั้นที่ 2 การสะท้อนคิดจาก
การสังเกต (Reflective 
Observation) 

- อภิปรายแลกเปลี่ยนประสบการณ์ เรื่อง 
ลักษณะทางกายภาพส่งผลต่อการด าเนิน
ชีวิตประจ าวันอย่างไร 

 

ขั้นที่ 3 การสร้างแนวคิดที่
เป็นนามธรรม (Abstract 
Conceptualization) 

- สรุปประเด็นส าคัญของปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
ด าเนินชีวิต 

- เสริมข้อมูลความรู้ให้สอดคล้องกับ
ประสบการณ์ของนักเรียน 

ขั้นที่ 4 การทดลองปฏิบัติ 
(Active Experimentation) 

- กิจกรรมอิทธิพลของลักษณะทางกายภาพต่อ
การด าเนินชีวิต จากประสบการณ์ของตนเอง 

 
ตารางท่ี 2 
ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 

รายการประเมิน (𝑥̅) S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ด้านเนื้อหาสาระ 4.60 0.69 มากที่สุด 

2. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.43 0.68 มาก 

3. ด้านสื่อการเรียนรู้ 4.40 0.61 มาก 

4. ด้านการวัดและประเมินผล 4.53 0.50 มากที่สุด 
5. ด้านรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 4 ขั้นตอน 4.40 0.61 มาก 

สรุปผลการประเมินทุกด้านโดยภาพรวม 4.47 0.61 มาก 

 
จากข้อมูลในตารางที่ 2 สรุปได้ว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

เชิงประสบการณ์โดยภาพรวม อยู่ในระดับความเหมาะสมมาก มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.47 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 0.61 และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านที่มีระดับความเหมาะสมมากที่สุด ได้แก่  
ด้านเนื้อหาสาระ และด้านการวัดและประเมินผล ตามล าดับ ด้านที่มีระดับความเหมาะสมมาก ได้แก่  
ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อการเรียนรู้ และด้านรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 4 ขั้นตอน 
ตามล าดับ 
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ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนในกิจกรรมการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 
ตารางท่ี 3  
ผลการศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

ผลการทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย S.D. C.V. จ านวนนักเรียน 

ก่อนเรียน 20 8.83 1.72 3.03 35 

หลังเรียน 20 15.00 1.64 2.76 35 

 
จากข้อมูลในตารางที่ 3 สรุปไดว้่า การประเมินคะแนนหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการจัดการ

เรียนรู้เชิงประสบการณ์ ด้วยค่าสถิติ พบว่านักเรียนมีคะแนนหลังเรียนเฉลี่ย 15.00 ซึ่งสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อน
เรียนที่คะแนนเฉลี่ย 8.83 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานก่อนเรียน 1.72 และหลังเรียน 1.64 ค่าสัมประสิทธิ์การแปร
ผันก่อนเรียน 3.03 หลังเรียน 2.76 แสดงว่า ก่อนการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
นักเรียนมีความรู้แตกต่างกันมาก และหลังเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ นักเรียนมีความรู้
ใกล้เคียงกันมากขึ้น 

ตอนที่ 3 ผลการพัฒนาความสามารถทางภูมิศาสตร์ หลังการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เรื่อง 
ลักษณะทางกายภาพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

การพัฒนาความสามารถทางภูมิศาสตร์ โดยวิธีการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เรื่อง ลักษณะทาง
กายภาพ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ด าเนินการวิจัยด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 5 แผน และ
ประเมินความสามารถทางภูมิศาสตร์ผ่านการท าใบงาน ใช้เกณฑ์การประเมินใบงาน ในการระบุคุณภาพ
ความสามารถทางภูมิศาสตร์ตามเกณฑ์ที่ก าหนด ดังแสดงในตารางที่ 4 ต่อไปนี ้

 
ตารางท่ี 4  
ผลการประเมินระดับความสามารถตามเกณฑ์การวัดใบงานจากกิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เรื่อง ลักษณะทาง
กายภาพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

แผนการ
เรียนรู้ที่ 

เรื่อง ใบงาน 

สรุปร้อยละเฉลี่ยระดับคุณภาพตาม
เกณฑ์การประเมินใบงาน ร้อยละ 

(จ านวน) 

พอใช้ ดี ดีมาก 

1 
จังหวัดต่าง ๆ  ใน
ประเทศไทย 

ใบงานที่ 1 เรื่อง แผนการเดินทาง 
(Road Trip Plan) 

5.71  
(2) 

34.29 
(12) 

60.00  
(21) 
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ตารางท่ี 4  
ผลการประเมินระดับความสามารถตามเกณฑ์การวัดใบงานจากกิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เรื่อง ลักษณะทาง
กายภาพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 (ต่อ) 

แผนการ
เรียนรู้ที่ 

เรื่อง ใบงาน 

สรุปร้อยละเฉลี่ยระดับคุณภาพตาม
เกณฑ์การประเมินใบงาน ร้อยละ 

(จ านวน) 

พอใช้ ดี ดีมาก 

2 
ลักษณะภูมิประเทศ ใบงานที่ 2 เรื่อง ลักษณะภูมิประเทศ

และวิถีการด าเนินชีวิต 
8.57  
(3) 

14.29 
(5) 

77.14 
(27) 

3 
ลักษณะภูมิอากาศ ใบงานที่ 3 เรื่อง ย้ายบ้านกับฉัน 2.86 

(1) 
17.14 

(6) 
80.00 
(28) 

4 
ทรัพยากรธรรมชาติ ใบงานที่ 4 เรื่อง แนวทางการดูแล

รักษาทรัพยากรธรรมชาติที่สามารถท า
ได้ในชีวิตประจ าวัน 

0.00 
(0) 

2.86 
(1) 

97.14 
(34) 

5 
อิทธิพลของลักษณะ
ทางกายภาพ 
กับการด าเนินชีวิต 

ใบงานที่ 5 เรื่อง อิทธิพลของลักษณะ
ทางกายภาพกับการด าเนินชีวิตจาก
ประสบการณ์ของตนเอง 

8.57 
(3) 

34.29 
(12) 

57.14 
(20) 

สรุปร้อยละ 5.14 20.57 74.29 

 
จากข้อมูลในตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ความสามารถทางภูมิศาสตร์ของนักเรียนจากการจัด                        

การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ โดยการประเมินจากใบงาน พบว่า ใบงาน ที่อยู่ในระดับดีมาก ได้แก่ ใบงานที่ 4 
เรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติ ใบงานที่ 3 เรื่อง ย้ายบ้านกับฉัน ใบงานที่ 2 เรื่อง ลักษณะภูมิประเทศและวิถีการ
ด าเนินชีวิต ใบงานที่ 1 เรื่อง แผนการเดินทาง (Road Trip Plan) และใบงานที่ 5 เรื่อง อิทธิพลของลักษณะ
ทางกายภาพกับการด าเนินชีวิตจากประสบการณ์ของตนเอง ตามล าดับ สรุปโดยภาพรวมนักเรียนร้อยละ 
74.29 มีความสามารถทางภูมิศาสตร์ในระดับ ดีมาก ร้อยละ 20.57 ในระดับ ดี และร้อยละ 5.14 ในระดับ 
พอใช ้ 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
จากผลการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เพื่อพัฒนาความสามารถทางภูมิศาสตร์ เรื่อง 

ลักษณะทางกายภาพ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านริมใต้ จังหวัดเชียงใหม่ อภิปรายผล ได้
ดังนี ้

1. ผลการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ 5 แผน เวลาเรียน 10 ชั่วโมง เมื่อใช้แผนการจัดการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ จ านวน 5 แผน ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง จังหวัดต่าง ๆ ในประเทศไทย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ลักษณะภูมิประเทศ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลักษณะภูมิอากาศ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติ และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง อิทธิพลของลักษณะ
ทางกายภาพกับการด าเนินชีวิต พบว่า การสร้างกิจกรรมการเรียนรู้นี้มีคุณภาพ และสามารถน าไปใช้ในการ
จัดการเรียน การสอนได้จริง เนื่องจากผู้วิจัยได้สร้างและออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ ได้
ลงมือปฏิบัติจริง ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เพื่อให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถทางภูมิศาสตร์ โดยการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ให้เป็นไปตามขั้นตอน
การเรียนรู้ 4 ขั้นตอน สอดคล้องกับหลักการ และงานวิจัยที่ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ของ สุจิตรา ตรีรัตนนุกูล (2562, 
36-37) นงนุช เสือพูมี และคณะ (2560, 37-38) Honey and Mumford (1992, 1-6) Tittly (2009) และ 
Goh (1996) สรุปขั้นตอนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ดังนี้ ขั้นที่ 1 ประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม ขั้นที่ 2 
การสะท้อนคิดจากการสังเกต ขั้นที่ 3 การสร้างแนวคิดที่เป็นนามธรรม และขั้นที่ 4 การทดลองปฏิบัติ โดย
ก่อนน าแผนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ไปใช้ ได้หาประสิทธิภาพความเหมาะสมของแผนการจัดการ
เรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งมีความสอดคล้องตามหลักการของ รัตนะ บัวสนธ์ (2563, 39) ที่เสนอให้มีการ
ประเมินความเหมาะสมของนวัตกรรมการศึกษา และหลักการของ พิชญ์สินี ชมภูค า (2565, 119) และ พิสณุ 
ฟองศรี (2551, 56-57) สรุปได้ว่า ในการผลิตนวัตกรรมใด ๆ ก่อนที่จะน าไปใช้จริงควรต้องมีการหา
ประสิทธิภาพก่อน เพื่อให้นวัตกรรมนั้นเกิดประสิทธิภาพสูงสุดตามเป้าหมาย ดังนั้น ในการผลิตนวัตกรรมทาง
การศึกษาที่มีประสิทธิภาพ จะช่วยให้นักเรียนบรรลุผลส าเร็จได้ตามเป้าหมายที่ก าหนด นวัตกรรมทาง
การศึกษาที่ครูผู้สอนสร้างขึ้น มีขั้นตอนในการหาประสิทธิภาพนวัตกรรมตามขั้นตอนหลักการสร้างนวัตกรรม
ทางการศึกษาและให้มีการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งเน้นการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมเชิงเหตุเชิงผล 
(Rational Approach) โดยประเมินด้านลักษณะและเนื้อหาสาระ หลังการประเมินให้มีการปรับปรุงตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญก่อนน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอน
ของหลักการดังกล่าว โดยแผนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ได้ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 
พบว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับ มาก สามารถน าไปใช้ได้กับกลุ่มตัวอย่าง และสอดคล้องกับงานวิจัยของ                 
กันตาภา สุทธิอาจ (2561, 103) เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบเน้นประสบการณ์ตามสภาพ
จริง เพื่อส่งเสริมคุณลักษณะการเรียนด้วยการน าตนเอง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า ผลการ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบเน้นประสบการณ์ตามสภาพจริง มีความเหมาะสมในระดับ มาก สามารถ
น าไปใช้ได ้

2. ผลการศึกษาด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ โดยใช้รูปแบบการจัด 
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ 5 แผน 
ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง จังหวัดต่าง ๆ  ในประเทศไทย แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ลักษณะ
ภูมิประเทศ แผนการจัดการเรียนรู้ที่  3  เรื่อง ลักษณะภูมิอากาศ แผนการจัดการเรียนรู้ที่  4 เรื่อง 
ทรัพยากรธรรมชาติ และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง อิทธิพลของลักษณะทางกายภาพกับการด าเนินชีวิต 
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับหลักการของ Dewey (1997, 159-
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160) กล่าวว่า การเรียนรู้เชิงประสบการณ์นั้น เป็นกระบวนการที่นักเรียนเป็นผู้คิดและลงมือกระท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงเพื่อสร้างความรู้ใหม่ โดยเริ่มจากการรับรู้ปัญหา คิดหาแนวทางแก้ไข ปรับเปลี่ยนตนเองตาม
กระบวนการเรียนรู้ให้สามารถปฏิบัติในสถานการณ์ใหม่ เป็นการสร้างความรู้ ทักษะและเจตคติ เป็น
กระบวนการในการสร้างความเข้าใจและให้เหตุผลต่อประสบการณ์ โดยใช้การวิเคราะห์ สังเคราะห์ และ
ประเมินตัดสินอย่างมีวิจารณญาณ นอกจากนี้ ผลการวิจัยด้วยค่าสถิติ พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่า
คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน ที่ค่าเฉลี่ยร้อยละ 15.00 และ 8.83 ตามล าดับ ซึ่งมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ            
อารีย์ ศรีสุกอง (2562, 73) เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบประสบการณ์ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
ความน่าจะเป็น ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
ของนักเรียนหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบประสบการณ์ เรื่อง ความน่าจะเป็น หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และงานวิจัยของ กันตาภา สุทธิอาจ (2561, 111) เรื่อง การ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบเน้นประสบการณ์ตามสภาพจริง เพื่อส่งเสริมคุณลักษณะการเรียนด้วย
การน าตนเอง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

3. ผลการศึกษาด้านความสามารถทางภูมิศาสตร์ เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ หลังการจัดการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โดยประเมินความสามารถจากใบงานที่นักเรียนได้ท า
ระหว่างการเรียนรู้ ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ สร้างแบบประเมินและเกณฑ์การประเมิน
ความสามารถตามสภาพจริง โดยใช้เกณฑ์รูบริคส์ สอดคล้องกับหลักการของ สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2554, 
93-137) ที่กล่าวว่า การประเมินตามสภาพจริงเป็นวิธีการประเมินที่ออกแบบมาเพื่อสะท้อนให้เห็นพฤติกรรม
และทักษะที่จ าเป็นของนักเรียนในสถานการณ์ที่เป็นจริง และกระบวนการที่ใช้ในการประเมินผลตามสภาพจริง 
อาจใช้การสังเกต การบันทึก และการรวบรวมข้อมูลจากผลงานและวิธีการที่นักเรียนท า โดยการประเมินตาม
สภาพจริง นิยมใช้รูบริคส์เพ่ืออธิบายความสัมฤทธิ์ผลของนักเรียน ซึ่งรูบริคส์ เป็นเครื่องมือในการให้คะแนนที่มี
การระบุเกณฑ์ประเมินใบงานและคุณภาพของใบงานในแต่ละเกณฑ์ และคุณภาพของงานแต่ละเกณฑ์อาจจะ
แบ่งเป็นยอดเยี่ยมจนถึงไม่ดี ในการวิจัยครั้งนี้ เมื่อน าแผนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ จ านวน 5 แผน 
ไปทดลองใช้จริงกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างและประเมินตามเกณฑ์ พบว่า นักเรียนร้อยละ 74.29 มีความสามารถ 
เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ อยู่ในระดับ ดีมาก และร้อยละ 20.57 อยู่ในระดับ ดี โดยภาพรวมจากฐานนิยม มี
ระดับคุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ ภาวินี บุญเสริม (2552, 80) เรื่อง การวิจัยเพื่อ
ประเมินผลจากกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงประสบการณ์ เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจและพัฒนาทักษะใน
สถานการณ์วัฒนธรรมใหม่ พบว่า หลังจากใช้กิจกรรมการเรียนการสอนเชิงประสบการณ์แล้ว นักศึกษามี
ทักษะในการปฏิบัติและความสามารถในการท าวิจัยและสร้างสรรค์ในระดับดี 
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สรุป 
การจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เพื่อพัฒนาความสามารถทางภูมิศาสตร์ เรื่อง ลักษณะทาง

กายภาพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านริมใต้ จังหวัดเชียงใหม่ จัดท าขึ้นเพื่อศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถทางภูมิศาสตร์หลังการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม ขั้นที่ 2 การสะท้อนคิดจากการสังเกต ขั้นที่ 3 การสร้าง
แนวคิดที่เป็นนามธรรม และขั้นที่ 4 การทดลองปฏิบัติ ในการเรียนการสอน โดยใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 35 คน เมื่อเปรียบเทียบผลคะแนนด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ผลคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 15.00 และผลคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 8.83 สรุปได้ว่า ผลคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์สูงกว่าผลคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน ผลคะแนนด้าน
ความสามารถทางภูมิศาสตร์ เมื่อประเมินโดยใช้เกณฑ์การประเมินใบงาน ระดับคุณภาพของใบงานจาก
แผนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 5 แผน ได้แก่ แผนที่ 1 จังหวัดต่าง ๆ ในประเทศไทย แผนที่ 2 
ลักษณะภูมิประเทศ แผนที่ 3 ลักษณะภูมิอากาศ แผนที่ 4 ทรัพยากรธรรมชาติ และแผนที่ 5 อิทธิพลของ
ลักษณะทางกายภาพต่อการด าเนินชีวิต พบว่าระดับคุณภาพของใบงานนักเรียนในทุกแผนการจัดการเรียนรู้อยู่
ในระดับ ดีมาก ทั้งหมด สรุปได้ว่า การน าแผนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ มาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนในรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ในสาระภูมิศาสตร์ เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ได้ช่วยพัฒนาความรู้และความสามารถทางภูมิศาสตร์ ด้านความเข้าใจระบบธรรมชาติ
และมนุษย์ ในการคิดเชื่อมโยงประสบการณ์ความรู้ของนักเรียน น ามาต่อยอดสู่การเรียนรู้ภาคทฤษฎีในชั้น
เรียนและการท าความเข้าใจความเป็นไปของโลกผ่านปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ ของระบบธรรมชาติที่มีความเกี่ยวข้อง
กับโลกและสิ่งแวดล้อม รวมไปถึงการเข้าใจรูปแบบพฤติกรรมต่าง ๆ ของมนุษย์ในการด ารงชีวิตภายใต้การ
เปลี่ยนแปลงของธรรมชาติและสังคมได้ดี ชุดความรู้และประสบการณ์ที่แตกต่างกันของนักเรียน ช่วยเติมเต็ม
บรรยากาศการเรียนรู้ในชั้นเรียน ให้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งจะช่วยให้การเรียนในวิชาสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม เป็นวิชาที่นักเรียนสามารถน าองค์ความรู้จากห้องเรียนไปประยุกต์ใช้ในการด าเนินชีวิต
ภายใต้การเปลี่ยนแปลงทางสังคมและการเป็นพลเมืองโลกได้อย่างมีคุณภาพ 

ข้อเสนอแนะที่ได้จากการศึกษา 
1. ครูควรศึกษารายละเอียดของขั้นตอนการจัดการเรียนรู้อย่างเข้าใจก่อนน าไปใช้ในการจัดการ

เรียนรู้ตามขั้นตอนให้เหมาะสมกับเนื้อหาหรือกลุ่มสาระการเรียนรู้ และนักเรียน 
2. การจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ควรเตรียมกิจกรรมและ

สถานการณ์ให้มีความเช่ือมโยงกับเนื้อหาสาระ ก่อนน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ตามล าดับขั้นตอน 
3. น ารูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ไปใช้พัฒนาการจัดการเรียนการสอนและรูปแบบ

การเรียนรู้ของนักเรียนอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกฝนการคิดเชื่อมโยงจากประสบการณ์ และน ามา
ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาการเรียนรู ้ 
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ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ในระดับชั้นหรือกลุ่มสาระอื่น 

เพื่อให้นักเรียนได้ประยุกต์เอาประสบการณ์ของตนเองมาพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในสาระ

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ให้เหมาะสมกับบริบทของสังคมและนักเรียน 
3. ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับทักษะด้านการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ทางภูมิศาสตร์ในเนื้อหาอื่น ๆ  

ของสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
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ในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยระหว่างก่อนและหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐาน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และค่า t - test (Dependent Sample) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัด
ประสบการณ์ และแบบประเมินความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ ผลการวิจัย พบว่า (1) ผลการ
พัฒนาแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐานทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 87.30/97.40 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไว้ 
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (2) ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของ
เด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  พบว่า การพัฒนา
ความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 
ค าส าคัญ  

การพัฒนาการจัดประสบการณ์ เกมเป็นฐาน ความสามารถในการคิด พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ เด็ก
ปฐมวัย 

 
Abstract 

The objectives of this research were (1) to developed the learning experience provision 
by using game based learning to developing basic mathematical thinking skills of young 
children (2) to compared the ability of basic mathematic of young children between before 
and after organizing a learning experience using game-based learning. Statistics used in data 
analysis include content validity, mean, standard deviation, and t - test (Dependent Sample) 
values. Tools Used in the research includes Experience plan and concept assessment form. 
The results of the research found that (1) Results of developing a game-based learning 
experience plan to develop basic mathematical thinking abilities of young children. It has an 
E1/E2 efficiency of 87.30/97.40, higher than the set standard criteria. Efficiency according to the 
criteria 80/80 (2) Results of comparing basic mathematical thinking abilities of young children. 
Between before and after organizing a game-based learning experience it was found that the 
development of basic mathematical thinking abilities of young children was significantly higher 
at the 0.01 level.  

 

Keywords 
Experience development, Game based, Thinking ability, Basic mathematics, Young 

children 
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บทน า 

คณิตศาสตร์เป็นสิ่งส าคัญและเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ศาสตร์อื่น ๆ การได้รับประสบการณ์ทาง
คณิตศาสตร์ ท าให้เด็กมีความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุมีผล และใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างดี การ
คิดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์จึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างยิ่ง เพื่อเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ของเด็กต่อไป 
คู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2561, 8) ได้ก าหนดแนวทางพัฒนา
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ให้เรียนรู้ผ่านการเล่นและการท ากิจกรรม ที่เหมาะสมตามวัย สิ่งที่ท าให้เด็ก
ปฐมวัยเกิดความคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ได้ต้องอาศัยการจัดกิจกรรมที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริง ในรูปแบบ
การจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นการให้เด็กได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริงและสะท้อนการคิด
อย่างมีเหตุผลและค้นคว้าหาค าตอบได้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับ เพ็ญนภา ตลับกลาง และ  ภัทร์ธีรา                                  
เทียนเพิ่มพูล (2562, 197) ได้กล่าวว่า การสอนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน คือ การจัดกระบวนการสอนที่เน้นการ
ท ากิจกรรมและลงมือปฏิบัติของผู้เรียนเป็นหลัก ในการพัฒนาการสอนที่เน้นการใช้ทักษะการคิด โดยการ
ช่วยเหลือให้เด็กได้เรียนรู้และเข้าใจกระบวนการคิดของตนเอง ท าให้ผู้เรียนได้คิดหาเหตุผล สะท้อนแนวคิด
ของตน หรือแสดงเหตุผลประกอบการหาค าตอบได้อย่างสมเหตุสมผล คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่ส าคัญอย่างยิ่ง
ต่อการฝึกทักษะความรู้พื้นฐานในการด ารงชีวิตโดยเน้นที่กระบวนการการให้ผู้เรียนเกิดความคิด ความเข้าใจ
และฝึกให้ผู้เรียนรู้จักคิดพิจารณาอย่างมีเหตุผลและแสดงความคิดออกมาอย่างมีระเบียบชัดเจน รู้คุณค่าของ
คณิตศาสตร์และมีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ สามารถน าประสบการณ์ทางด้านความรู้ความคิดและทักษะที่ได้
จากการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ไปใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ และใช้ในชีวิตประจ าวัน (นิตยา ประพฤติกิจ, 
2541, 1) 

จากความส าคัญทางคณิตศาสตร์ข้างต้นนั้นการพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์
ในทรัพยากรมนุษย์เริ่มต้นที่เด็กปฐมวัย เนื่องจากเด็กเป็นทรัพยากรที่มีความส าคัญในการพัฒนาประเทศชาติ
จะเจริญก้าวหน้าได้ต้องอาศัยทรัพยากรมนุษย์ที่มีคุณภาพและมีการศึกษา เด็กจึงควรได้รับการพัฒนาอย่าง
ครบถ้วนทั้งในด้านของการเลี้ยงดู การเอาใจใส่ ความรัก ความอบอุ่น โดยเฉพาะในวัยของเด็กปฐมวัยเป็นวัย
เริ่มต้นของชีวิตมนุษย์นับว่าเป็นวัยที่ส าคัญที่สุด ซึ่งแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 13 
(ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2565, 12-15) กล่าวถึงพัฒนาการทุกด้านเจริญเติบโต
อย่างรวดเร็วต่อเนื่องกันและเป็นพื้นฐานในการวางรากฐานของพัฒนาการทุกๆด้านโดยเฉพาะอย่างยิ่งด้าน
สติปัญญา ยึดหลักโดยเด็กปฐมวัยมีพัฒนาการเต็มศักยภาพทั้งทักษะด้านภาษา ด้านการเจริญเติบโตของ
ร่างกาย และการปรับตัว เด็กวยัเรียนมีไอคิวเฉลี่ยไม่ต่ ากว่าเกณฑ์มาตรฐานมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นตามล าดับ  

ประกอบกับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พื้นฐาน, 2560, 19) กล่าวถึงทักษะการคิด ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย เริ่มที่ระดับ อายุ 3-4 
ปี เป็นความรู้เบื้องต้น ซึ่งจะน าไปสู่การเรียนคณิตศาสตร์ มาตรฐานที่ 10 มีความสามารถในการคิดที่เป็น
พื้นฐานในการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1. ด้านการบอกลักษณะของสิ่งต่างจากการสังเกตโดยใช้ประสาทสัมผัส 2. 
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ด้านการจับคู่หรือเปรียบเทียบสิ่งต่าง ๆ โดยใช้ลักษณะหรือหน้าที่การใช้งานเพียงลักษณะเดียว  3. ด้านการคัด
แยกสิ่งต่าง ๆ 4. ด้านการเรียงล าดับสิ่งของหรือเหตุการณ์อย่างน้อย 3 ล าดับ ประกอบกับ นิตยา ประพฤติกิจ 
(2541, 17-19) ประกอบด้วย 1. การนับ (Counting) 2. ตัวเลข (Number) 3. การจับคู่ ( Matching) 4. การ
จัดประเภท (Classification) 5. การเปรียบเทียบ (Comparing) 6. การจัดล าดับ (Ordering) 7. รูปทรง 
(Shape and Space) 8. การวัด (Measurement) 9. เซต (Set) 10. เศษส่วน (Fraction) 11. การท าตาม
แบบหรือลวดลาย (Patterning) 12. การอนุรักษ์ หรือ การคงที่ด้านปริมาณ (Conservation)  นอกจากนี้ 
กฤษณา ดามาพงศ์ (2555, 15) กล่าวว่า การพัฒนาความสามารถในการคิดของเด็กปฐมวัย พัฒนาให้เกิดขึ้นได้
โดยการฝึกให้ผู้เรียนสืบค้นข้อเท็จจริงจากประสบการณ์อันหลากหลาย โดยการตีความ การจ าแนกแยกแยะ 
การท าความเข้าใจองค์ประกอบต่าง ๆ การตั้งค าถาม การสังเกต การทดลอง การสืบค้น และการท านาย ซึ่ง
ต้องอาศัยเทคนิคการสอนในการพัฒนาการคิด เช่น เทคนิคการตั้งค าถามกระตุ้นให้เด็กคิดควรเป็นค าถาม
ปลายเปิด การใช้ผังมโนทัศน์ เทคนิคการแก้ปัญหา เทคนิคการสอนให้คิดแบบวิเคราะห์กิจกรรมต่าง  ๆ มุ่งให้
เด็กฝึกคิด ฝึกจดจ า และทดลองไปพร้อม ๆ กับขณะที่เด็กเล่นหรือปฏิบัติกิจกรรม การจัดกิจกรรมต้องด าเนิน 
ไปอย่างต่อเนื่องและเหมาะสมกับวัยของเด็ก 

แต่เนื่องด้วยจากผลของมาตรฐานพัฒนาการด้านสติปัญญา มาตรฐานที่ 10 มีความสามารถในการคิด
ที่เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ของระดับอนุบาลของโรงเรียนรังษีวิทยา ในภาพรวมอยู่ในระดับพอใช้ ร้อยละ 70 
ทั้งนี้พบว่า เด็กมีความรู้ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ต่ า มีความสับสนตัวเลข ไม่สามารถจับคู่ เรียงล าดับ และ
เปรียบเทียบได้ หากไม่ได้รับการแก้ไขอย่างเร่งด่วน อาจส่งผลกระทบต่อการเรียนในระดับชั้นที่สูงขึ้น เพราะ
คณิตศาสตร์เป็นพื้นฐานและเครื่องมือในการเรียนรู้และพัฒนาวิทยาการต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันและช่วยให้
ด ารงชีวิตได้อย่างมีคุณภาพ (โรงเรียนรังษีวิทยา, 2564, 9-11)  

จากความส าคัญและปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจ าเห็นความส าคัญที่จะพัฒนาการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ปฐมวัย 

 
วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถใน
การคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวัย 

2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยระหว่างก่อนและ
หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
 
ทบทวนวรรณกรรม 

ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
(ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2560, 2-44) การจัดประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัยอายุ 3 – 6 ปี 
เป็นการจัดกิจกรรมในลักษณะบูรณาการผ่านการเล่น การลงมือกระท าจากประสบการณ์ตรงอย่างหลากหลาย 
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เกิดความรู้ ทักษะ คุณธรรม จริยธรรม รวมทั้งเกิดกการพัฒนาทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคมและ
สติปัญญา ไม่จัดเป็นรายวิชาโดยมีหลักการ และแนวทางการจัดประสบการณ์  แผนการจัดประสบการณ์ 
หมายถึง แนวทางในการจัดกิจกรรมตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ ซึ่งมีการก าหนดเนื้อหา 
วัตถุประสงค์ สื่อ วิธีการสอน ระยะเวลา สถานที่ และการวัดประเมินผล เพื่อพัฒนาเด็กปฐมวัยในลักษณะ
บูรณาการให้ครบทุกด้าน ทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา ซึ่งกิจกรรมที่จัดมีทั้งในห้องเรียน
และนอกห้องเรียน และกุลยา ตันติผลาชีวะ (2552, 95) ให้ความหมายของแผนการจัดประสบการณ์ การ
เรียนรู้ไว้ว่าการก าหนดเนื้อหา วิธีจัดการเรียนการสอน การใช้สื่อการสอน และแนวทางการประเมินผล ให้
เป็นไปตามจุดประสงค์ที่ต้องการ แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้จะมีความชัดเจนของเนื้อหา เวลาและ
วิธีการสอนในแต่ละเรื่องหรือแต่ละวิธี  ส่วนประกอบของแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ อย่างน้อยจะต้อง
มี 5 ประการ คือ ผู้เรียน หัวข้อและเนื้อหาวิชา เวลาและสถานที่สอน จุดประสงค์ของการสอน และการวัดและ
ประเมินผล  

จากการศึกษาสรุปได้ว่า แผนการจัดประสบการณ์ หมายถึง แนวทางในการจัดกิจกรรมตามแผนการ
จัดประสบการณ์การเรียนรู้ ซึ่งมีชื่อหน่วยการเรียนรู้และชื่อเรื่อง สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการ
เรียนรู้ วิธีการด าเนินกิจกรรม สื่อการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล และแบบบันทึกหลังสอน เพื่อพัฒนาเด็ก
ปฐมวัยในลักษณะบูรณาการให้ครบทุกด้าน ทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา ซึ่งกิจกรรมที่
จัดมีทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 

เกมเป็นฐาน หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่ใช้ประสบการณ์พื้นฐานของผู้เรียน และเน้นให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียน โดยการใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเป็นการสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการคิดผ่าน
การสร้างสถานการณ์ที่ผู้สอนก าหนดขึ้น และผู้เรียนได้เรียนรู้จากสิ่งที่ผิดพลาดที่เกิดขึ้นระหว่างการท ากิจกรรม
จนเกิดความเข้าใจที่ถูกต้อง โดยหลักการของเกมเป็นฐาน ที่ควรค านึงถึงกระบวนการจัดการเรียนการสอนนั้น 
เป็นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ รูปแบบใหม่ที่ออกแบบและสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปในเกมเป็นฐาน ให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยในขณะที่ลงมือเล่นผู้เรียน
จะได้รับทักษะ และความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วย ขณะที่เล่นเกมมีสถานการณ์จ าลองเพื่อดึงดูดความสนใจ
ของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทายและอยากที่จะเล่น สอดคล้องกับ วันวิสาข์ ดาดี (2553) กล่าวว่า เกมเป็น
ฐาน หมายถึง เป็นสื่อการเรียนรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ทั้งในระดับความจ าและความเข้าใจ และยัง
เป็นสื่อที่น่าสนใจที่สามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ สร้างความรู้สึกสนุกสนานให้แก่ผู้เรียน และจูง
ใจให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้จนกระทั่งเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเองได้ เช่น วิชาใดเป็นวิชาที่ยาก 
เนื้อหาเยอะ ผู้เรียนไม่ค่อยอยากเรียนวิชานี้ ครูผู้ออกแบบการเรียนรู้สามารถน าเอาเนื้อหาเหล่านั้นมาดัดแปลง
เป็นเกม เพื่อให้เกิดความน่าสนใจ และง่ายต่อความเข้าใจมากขึ้น   

จากการศึกษาสรุปได้ว่า เกมเป็นฐาน หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่ใช้ประสบการณ์พื้นฐานของผู้เรียน 
และเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน โดยการใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเป็นการสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิ ด
ความสามารถในการคิดผ่านการสร้างสถานการณ์ที่ผู้สอนก าหนดขึ้น และผู้เรียนได้เรียนรู้จากสิ่งที่ผิดพลาดที่
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เกิดขึ้นระหว่างการท ากิจกรรมจนเกิดความเข้าใจที่ถูกต้อง โดยหลักการของ เกมเป็นฐาน ที่ควรค านึงถึง
กระบวนการจัดการเรียนการสอนนั้น เป็นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้  รูปแบบใหม่ที่ออกแบบและสอดแทรก
เนื้อหาบทเรียนลงไปในเกมเป็นฐาน ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้
ด้วยตนเอง โดยในขณะที่ลงมือเล่นผู้เรียนจะได้รับทักษะ และความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วย ขณะที่เล่นเกม
มักมีสถานการณ์จ าลองเพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทายและอยากที่จะเล่น 

การคิดเป็นทักษะที่สามารถพัฒนาได้จากประสบการณ์อันหลากหลายและบรรยากาศการเรียนรู้
ร่วมกันของผู้เรียน กิจกรรมที่จัดจะอยู่ในรูปแบบการตั้งค าถาม การสังเกต การสืบสวน การท านาย และ
เนื่องจากการคิดเป็นทักษะการคิดระดับสูง จึงต้องอาศัยเทคนิคการสอนในการพัฒนาการคิด พัฒนาให้เกิดขึ้น
ได้โดยการฝึกให้ผู้เรียนสืบค้น ข้อเท็จจริงจากประสบการณ์อันหลากหลาย โดยการตีความ การจ าแนก
แยกแยะ การท าความเข้าใจ องค์ประกอบต่างๆ การตั้งค าถาม การสังเกต การทดลอง การสืบค้น และการ
ท านาย ซึ่งต้องอาศัยเทคนิคการสอนในการพัฒนาการคิด สอดคล้องกับ กุลยา ตันติผลาชีวะ (2545, 39) 
กล่าวว่า การสอนให้เด็กปฐมวัยคิดเป็นไม่ใช่การบอกเด็กให้ท าตามค าสั่งของครู แต่การสอนเด็กปฐมวัยคือการ
แนะแนวทางและอ านวยความสะดวกให้แก่เด็กเพื่อให้เด็กเรียนรู้จากประสบการณ์ที่ครูจัดให้ การจัดเตรียม
สิ่งแวดล้อมใช้เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการอยากเรียนรู้ นอกจากนี้ครูต้องมีอุปกรณ์และกิจกรรมให้ท้าทาย โดย
ครูสังแกตเห็นอย่างเข้าใจ และกระตุ้นให้เด็กคิดเพิ่มสิ่งที่ท้าทาย ที่จะท าให้เด็กเกิดการคิดก้าวไกล วิธีสอนให้
เด็กปฐมวัยคิด ที่ส าคัญอยู่ที่ครูต้องสามารถจับประเด็นปัญหาการคิดของเด็กให้ได้ แล้วกระตุ้นด้วยค าถาม
ขยาย ความคิดคือถามว่าท าไม เพราะอะไร ค าถามที่ครูใช้ถามเด็กควรเป็นค าถามปลายเปิดที่เด็กสามารถ คิด
ตอบได้อย่างหลากหลาย อย่าใช้ค าถามปลายปิด เพราะอาจจะเป็นการเน้นความจ าอย่างเดียว  

จากการศึกษาสรุปได้ว่า การคิดเป็นทักษะที่สามารถพัฒนาได้จากประสบการณ์อันหลากหลายและ
บรรยากาศการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียน กิจกรรมที่จัดจะอยู่ในรูปแบบการตั้งค าถาม การสังเกต การสืบสวน 
การท านาย และเนื่องจากการคิดเป็นทักษะการคิดระดับสูง จึงต้องอาศัยเทคนิคการสอนในการพัฒนาการคิด 
พัฒนาให้เกิดขึ้นได้โดยการฝึกให้ผู้เรียนสืบค้น ข้อเท็จจริงจากประสบการณ์อันหลากหลาย โดยการตีความ 
การจ าแนกแยกแยะ การท าความเข้าใจ องค์ประกอบต่าง ๆ การตั้งค าถาม การสังเกต การทดลอง การสืบค้น 
และการท านาย ซึ่งต้องอาศัยเทคนิคการสอนในการพัฒนาการคิด 

กฤษณา ดามาพงศ์ (2555, 15) กล่าวว่า การพัฒนาความสามารถในการคิดของเด็กปฐมวัย พัฒนาให้
เกิดขึ้นได้โดยการฝึกให้ผู้เรียนสืบค้นข้อเท็จจริงจากประสบการณ์อันหลากหลาย โดยการตีความ การจ าแนก
แยกแยะ การท าความเข้าใจองค์ประกอบต่าง ๆ การตั้งค าถาม การสังเกต การทดลอง การสืบค้น และการ
ท านาย ซึ่งต้องอาศัยเทคนิคการสอนในการพัฒนาการคิด เช่น เทคนิคการตั้งค าถามกระตุ้นให้เด็กคิดควรเป็น
ค าถามปลายเปิด การใช้ผังมโนทัศน์ เทคนิคการแก้ปัญหา เทคนิคการสอนให้คิดแบบวิเคราะห์กิจกรรมต่าง ๆ 
มุ่งให้เด็กฝึกคิด ฝึกจดจ า และทดลองไปพร้อม ๆ กับขณะที่เด็กเล่นหรือปฏิบัติกิจกรรม การจัดกิจกรรมต้อง
ด าเนิน ไปอย่างต่อเนื่องและเหมาะสมกับวัยของเด็ก 
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จากการศึกษาสรุปได้ว่า ความสามารถในการคิดเป็นทักษะที่สามารถพัฒนาได้จากประสบการณ์อัน
หลากหลายและบรรยากาศการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียน กิจกรรมที่จัดจะอยู่ในรูปแบบการตั้งค าถาม การ
สังเกต การสืบสวน การท านาย และเนื่องจากการคิดเป็นทักษะการคิดระดับสูง จึงต้องอาศัยเทคนิคการสอน
ในการพัฒนาการคิด พัฒนาให้เกิดขึ้นได้โดยการฝึกให้ผู้ เรียนสืบค้น ข้อเท็จจริงจากประสบการณ์อัน
หลากหลาย โดยการตีความ การจ าแนกแยกแยะ การท าความเข้าใจ องค์ประกอบต่าง ๆ การตั้งค าถาม การ
สังเกต การทดลอง การสืบค้น และการท านาย ซึ่งต้องอาศัยเทคนิคการสอนในการพัฒนาการคิด 

ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย หมายถึง ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ที่
เกี่ยวกับ การสังเกต การจ าแนก การเปรียบเทียบ การเรียนรู้สัญลักษณ์ของคณิตศาสตร์ เพื่อให้โอกาสเด็กได้
สร้างความรู้และทักษะ เพื่อปลูกฝังให้เด็กรู้จักค้นคว้าแก้ปัญหาเป็นพื้นฐานส าหรับการศึกษาที่สูงขึ้น และ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ สอดคล้องกับ นิตยา ประพฤติกิจ (2541, 3) กล่าวว่า คณิตศาสตร์ส าหรับเด็ก
ปฐมวัย เป็นเรื่องหนึ่งที่นอกจากจะต้องอาศัยสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันของเด็กในการส่งเสริมความเข้าใจ 
เกี่ยวกับคณิตศาสตร์แล้วยังอาศัยการจัดกิจกรรมที่มีการวางแผน และเตรียมการอย่างดีจากครูเพื่อให้โอกาส
แก่เด็กได้ค้นคว้า แก้ปัญหา ได้เรียนรู้ และพัฒนาความคิดรอบยอดเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ มีทักษะและมีความรู้
ทางคณิตศาสตร์ที่เป็นพื้นฐาน ส าหรับการศึกษาที่สูงขึ้นและใช้ในชีวิต ประจ าวันต่อไป  และสอดคล้องกับ 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2563, 2) กล่าวว่า คณิตศาสตร์มีความส าคัญยิ่งต่อการ
พัฒนาความคิดท าให้มนุษย์มีความคิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผนตลอดจนการพัฒนาความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์และสามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือ สถานการณ์ได้อย่างรอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผนการ
แก้ปัญหาและน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสมและคณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษา
ทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์อื่น ๆ เด็กปฐมวัยเป็นวัยเริ่มต้นแห่งการเรียนรู้ มีความอยากรู้
อยากเห็นช่างสังเกต ชอบส ารวจสิ่งต่าง ๆ รอบตัว คณิตศาสตร์สามารถพัฒนาและเสริมสร้างให้เด็กรู้เข้าใจ
ธรรมชาติและสิ่งต่าง ๆ รอบตัว การที่เด็กมีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์มีเจต
คติที่ดีต่อ คณิตศาสตร์ไม่เพียงส่งผลให้เด็กประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์เท่านั้น แต่จะ
ส่งผลต่อการเรียนรู้ในศาสตร์อื่น ๆ คณิตศาสตร์จึงมีบทบาทส าคัญทั้งในการเรียนรู้ และมีประโยชน์ต่อการ
ด าเนินชีวิต จากความหมายดังกล่าวว่าข้างต้น  

จากการศึกษาสรุปได้ว่า ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย หมายถึง ความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวกับ การสังเกต การจ าแนก การเปรียบเทียบ การเรียนรู้สัญลักษณ์ของคณิตศาสตร์ 
เพื่อให้โอกาสเด็กได้สร้างความรู้และทักษะ เพื่อปลูกฝังให้เด็กรู้จักค้นคว้าแก้ปัญหาเป็นพื้นฐานส าหรับ
การศึกษาที่สูงขึ้น และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได ้
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วิธีการวิจัย 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร  
นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 1 จ านวน 5 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 118 คน ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 

ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนรังษีวิทยา อ าเภอฝาง จังหวัดเชียงใหม ่  
กลุ่มตัวอย่าง  
นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 1 จ านวน 1 ห้องเรียน ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 

จ านวน 25 คนโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)   
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองและเครื่องมือ ที่ใช้ในการ

เก็บรวบรวมข้อมูล มีรายละเอียด ดังนี้ 
2.1 แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิด

พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย         
2.1.1 ลักษณะของแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

แผนการจัดประสบการณ์ฯที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิด
พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย โดยการจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐาน สัปดาห์ละ 5 วัน จ านวน 10 แผนจัดประสบการณ์การเรียนรู้ เกมเป็นฐาน 12 เกม จัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ทุกวันวันละ 30 นาที ใช้เวลา 5 วันต่อสัปดาห์ รวมทั้งหมด 6 สัปดาห์ จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 30 ครั้ง  
ตามหลักการการจัดประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัย 5 ขั้นตอน ดังต่อไปน้ี 

1) จัดประสบการณ์การเล่นและการเรียนรู้เพื่อพัฒนาเด็กโดยองค์รวมอย่าง
ต่อเนื่อง  

2) เน้นเด็กเป็นส าคัญ สนองความต้องการ ความสนใจ ความแตกต่างระหว่าง
บุคคลและบริบทของ สังคมที่เด็กอาศัยอยู ่ 

3) จัดให้เด็กได้รับการพัฒนาโดยให้ความส าคัญทั้งกับกระบวนการและผลผลิต  
4) จัดการประเมินพัฒนาการให้เป็นกระบวนการอย่างต่อเนื่องและเป็นส่วนหนึ่ง

ของการจัด ประสบการณ์  
5) ให้ผู้ปกครองและชุมชนมีส่วนร่วมในการพัฒนาเด็ก   
โดยมีองค์ประกอบของแผนการจัดประสบการณ์ ประกอบด้วย 
1) ชื่อหน่วยการเรียนรู้และชื่อเรื่อง 
2) สาระส าคัญ 
3) จุดประสงค์การเรียนรู ้
4) สาระการเรียนรู ้
5) วิธีการด าเนินกิจกรรม 
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6) สื่อการเรียนรู ้
7) การวัดและประเมินผล 
8) แบบบันทึกหลังสอน 

2.1.2 ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
ฐาน  เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยได้แบ่งล าดับขั้น ของการ
สร้างแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ศึกษาเพื่อเป็นแนวทางในการด าเนินการวิจัย
ตามล าดับขั้นตอนดังต่อไปนี ้

1) ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 แผนการจัดประสบการณ์
ของเด็กช้ันอนุบาลปีที่ 1 และคู่มือประเมินพัฒนาการของเด็กปฐมวัย  

2) ศึกษาวิเคราะห์การคิดทักษะพื้นฐานคณิตศาสตร์ 
3) สร้างแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์โดยใช้ เกม

เป็นฐาน จ านวน 10 แผน ตามหลักการการจัดประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัย 3 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้
ประกอบด้วยขั้นตอนการจัดกิจกรรม ขั้นตอนได้แก่ ขั้นStart up : เตรียมความพร้อม ขั้น Game Base 
Leaning : เกมเป็นฐาน ขั้น AAR : สะท้อนคิด (After Action Review) โดยผู้วิจัยน ามาออกแบบเป็นแผนการ
จัดประสบการณ์ จ านวน 10 แผน 6 สัปดาห์ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นStart up : เตรียมความพร้อม (5 นาที) เป็นการเตรียมความพร้อมของ
ผู้เรียน กระตุ้นความสนใจให้ผู้เรียนได้นึกถึงประสบการณ์เดิมเพื่อที่จะเชื่อมโยงไปสู่ประสบการณ์ใหม่ การสอน
ในขั้นน าประกอบด้วย 

- การสร้างความสนใจ โดยครูผู้สอนใช้เพลง ด้วย 5 ขั้นตอน หรือค าคล้อง
จองเพื่อดึงความสนใจของผู้เรียน 

- ครูกระตุ้นให้ผู้เรียนระลึกถึงประสบการณ์เดิม ซึ่งท าได้โดยการพูดคุย 
สนทนา การใช้ค าถามกระตุ้นให้เกิดการทบทวนประสบการณ์เดิมของผู้เรียน   

- ครูสร้างข้อตกลงร่วมกันในขณะที่ร่วมกิจกรรม 
ขั้น Game Base Leaning : เกมเป็นฐาน (20 นาที) เป็นกระบวนการจัด

ประสบการณ์ที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการคิด และการตัดสินใจอย่างเป็นระบบ สามารถสร้าง
ความรู้ น าไปสู่การเรียนรูไ้ด้ด้วยตนเองอย่างมีระบบ โดยมีขั้นตอนดังนี ้

- ครูผู้สอนอธิบายเนื้อหาสาระที่ควรรู้ และน าเสนอ พูดคุย สนทนา เกี่ยวกับ
เกมเป็นฐาน เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจที่จะเรียนรู ้

- ครูผู้สอนแนะน าชื่อเกมกับผู้เรียนและอธิบายวัสดุ อุปกรณ์ และกติกาการ
เล่นเกมเป็นฐาน                                                                                                                                                               
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- ผู้เรียน เรียนรู้ผ่านการเล่นเกม เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถใน
การคิด โดยให้ผู้เรียนได้มีการแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่ม เมื่อได้เรียนรู้แล้ว น าองค์ความรู้นั้นมา
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อสะท้อนความคิดของตนเอง 

ขั้น AAR : สะท้อนคิด (After Action Review) (5 นาที) เป็นการทบทวน
ความรู้ทีไ่ด้รับจากการเล่นเกมเป็นฐาน มีขั้นตอนดังนี้  

- ผู้เรียนน าเสนอองค์ความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมเป็นฐานหน้าช้ันเรียน   
- ครูผู้สอนและผู้เรียนสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมเป็นฐานร่วมกัน  

4) จากนั้นน าแผนการจัดประสบการณ์ โดยใช้ เกมเป็นฐาน เพื่ อพัฒนา
ความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาหลัก คือ ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.ชไมมน ศรีสุรักษ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม อาจารย์ ดร.ศศิธร อิ่นตุ่น เพื่อให้ข้อเสนอแนะ
และด าเนินการแก้ไขและพัฒนาต่อไป 

5) น าแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการ
คิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาปฐมวัย จ านวน 3 ท่าน ซึ่งเป็น
อาจารย์ในสถาบันอุดมศึกษา เป็นผู้เช่ียวชาญทางด้านการศึกษาปฐมวัยมีประสบการณ์สอนมากกว่า 10 ปี เพื่อ
ตรวจสอบหาคุณภาพของเนื้อหาและความเหมาะสมโดยประยุกต์ใช้แบบประเมินการจัดประสบการณ์โดยใช้
เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ซึ่งความเที่ยงตรงของ
เนื้อหา โดยใช้สูตรและหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 0.5-1.00 โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

+1 หมายถงึ    ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยว่าข้อความสอดคล้องกับเนื้อหา 
  0 หมายถึง    ผู้เชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหา 
- 1 หมายถึง    ผู้เชี่ยวชาญไม่เห็นด้วยว่าข้อความสอดคล้องกับเนื้อหา 

ผู้เชี่ยวชาญทางการด้านศึกษาปฐมวัย จ านวน 3 ท่าน 
ผลจากการประเมิน IOC พบว่า อยู่ ในระดับ 1.00 แสดงว่าแผนการจัด

ประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์  ซึ่งเป็นเครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัยมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index Of 
Congruence) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนสอดคล้องตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ (0.5-1.00) 

6) น าแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์โดยใช้เกมเป็น
ฐานมาปรับปรุงแก้ไข 

7) น าแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์โดยใช้เกมเป็น
ฐาน ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้จริงกับเด็ก 

2.2 แบบประเมินความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 
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2.1 ลักษณะของแบบประเมินความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ เป็นแบบ
ปรนัย 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ที่เป็นรูปภาพ จ านวน 4 ชุด ชุดที่ 1 การจ าแนกประเภท มี 5 ข้อ ชุดที่ 2 
การจัดหมวดหมู่ มี 5 ข้อ ชุดที่ 3 การเรียงล าดับ มี 5 ข้อ ชุดที่ 4 การเปรียบเทียบ มี 5 ข้อ  

2.2 การสร้างและหาคุณภาพ แบบประเมินความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร ์
ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็ก

ปฐมวัยผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
2.2.1 ศึกษาทฤษฎี แนวคิด หลักการเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแบบประเมิน

ความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร ์
2.2.2 สร้างคู่มือและแบบประเมินความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ 

เป็นแบบปรนัย 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ที่เป็นรูปภาพ จ านวน 4 ชุด ชุดที่ 1 การจ าแนกประเภท มี 5 ข้อ 
ชุดที่ 2 การจัดหมวดหมู่ มี 5 ข้อ ชุดที่ 3 การเรียงล าดับ มี 5 ข้อ ชุดที่ 4 การเปรียบเทียบ มี 5 ข้อ  

2.2.3 น าแบบประเมินความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ไปให้
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบความสอดคล้องและความเหมาะสม  

ผลจากการประเมิน IOC พบว่า อยู่ในระดับ 1.00 แสดงว่าแบบประเมิน
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index Of Congruence) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน
สอดคล้องตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ (0.5-1.00) 

2.2.4 น าแบบประเมินความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ที่ผ่านการ
ตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไข  

2.2.5 น าแบบประเมินความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ที่ปรับปรุงแล้ว
ไปทดลองใช้กับเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาลปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน เพื่อหาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจ
จ าแนกรายข้อแล้วคัดเลือกข้อสอบ 

2.2.6 น าแบบประเมินที่ได้ไปหาค่าความเชื่อมั่นของแบบประเมินความสามารถในการ
คิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ ผลการประเมินก่อนการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย (Pretest) มีค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 76.67 หลัง
การจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็ก
ปฐมวัย (Posttest) มีค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 92.50 เมื่อค านวณค่าเฉลี่ยความต่างก่อนและหลังการจัด
ประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยมี
ค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3 เมื่อแปลผลพัฒนาการโดยจับคู่คะแนนพบว่าเด็กปฐมวัยทุกคน มีพัฒนาการเพิ่มขึ้น 
คิดเป็น ร้อยละ 100 แสดงว่าเครื่องมือที่จะน าไปใช้ในการทดลองนั้นมีประสิทธิภาพ 

2.2.7 จัดพิมพ์แบบประเมินความสามารถในการคิดฉบับสมบูรณ์เพื่อน าไปใช้ทดสอบ
การคิดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการจัดประสบการณ์ 
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3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยแบ่งเป็น 2 ขั้นตอน ดังต่อไปน้ี 
ขั้นตอนที่ 1  หาประสิทธิภาพของแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน ส าหรับเด็ก

ปฐมวัย ดังน้ี 
1) การทดลองครั้งที่ 1 ใช้นักเรียน 3 คน เป็นเด็กเก่ง 1 คน เด็กปานกลาง 1 คน เด็กอ่อน 

1 คน  
2) การทดลองครั้งที่ 2 ใช้นักเรียน 9 คน เป็นเด็กเก่ง 3 คน เด็กปานกลาง 3 คน เด็กอ่อน 

3 คน 
3) การทดลองครั้งที่ 3 ใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  

ขั้นตอนที่ 2 เปรียบเทยีบความสามารถในการคิดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ระหว่าง
ก่อนและหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นฐาน โดยมีขั้นตอนการน าแบบประเมิน
ความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ไปใช้ทดสอบดังต่อไปน้ี 

1) ชี้แจงกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับการท าแบบประเมินความสามารถในการคิด พื้นฐานทาง
คณิตศาสตร์  

2) ขั้นด าเนินการทดลอง แผนการจัดประสบการณ์แต่ละแผน จะมีแบบประเมินหลังเรียน
ของแต่ละแผนการจัดประสบการณ์ จ านวน 10 ข้อน าไปทดสอบนักเรียนหลังจัดกิจกรรมของแต่ละแผนจัด
ประสบการณ์เสร็จสิ้น 

3) ขั้นรวบรวมข้อมูล ประมวลผล และวิเคราะห์ข้อมูล เมื่อจัดกิจกรรมตามแผนการจัด
ประสบการณ์เสร็จสิ้นของแต่ละแผนการจัดประสบการณ์แล้วน าผลการทดสอบมาท าการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้ทัง้หมดมาวิเคราะห์ทางสถิติ เพื่อสรุปผลการวิจัย ดังนี ้
1) การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์โดยใช้

เกมเป็นฐาน ส าหรับเด็กปฐมวัยให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
2) การวิเคราะห์ความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยโดยใช้สถิติ

วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และน าคะแนนมาเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนน
ก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้และหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิเคราะห์ความแตกต่างโดยการ
ทดสอบค่าทีแบบไม่อิสระ (t-test dependent) 

การด าเนินการพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อพัฒนา
ความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย เป็นวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น ( Pre 
Experimental Design) รูปแบบการวิจัยใช้การทดสอบก่อนและหลังทดลอง (One Group Pre-test /Post-
test Design) ผู้วิจัยได้ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปน้ี 
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4.1 การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือในการทดลอง 
1) ความเที่ยงตรงของเนื้อหาของแบบประเมินความสามารถในการคิดของเด็กปฐมวัย                  

โดยวิธีหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
2) หาประสิทธิภาพเครื่องมือที่เป็นนวัตกรรม โดยใช้สูตร E1/E2 และใช้เกณฑ์มาตรฐาน 

80/80   
4.2 การเปรียบเทียบการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถ

ในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการจัดประสบการณ์ โดยใช้ค่าเฉลี่ย  (𝑥̅) ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ t - test (Dependent Sample) 
 
ผลการวิจัย 

1. ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 87.30/97.40 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพมาตรฐานที่ก าหนด 80/80 

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 
ระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน พบว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดย
ใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.01 
 

ตอนที่ 1 ผลการจัดประสบการณ์การเรียนรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์โดยใช้เกมเป็นฐานของเด็ก
ปฐมวัยให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวัยให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

 
ตารางท่ี 1  
ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐาน
ทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยให้มีประสิทธิภาพตามเกณณ์ 80/80 
การประเมิน N คะแนนเต็ม คะแนนรวม (𝑥̅) ร้อยละ 

ระหว่างเรียน (E1) 25 
72 1781 71.24 87.30 

หลังเรียน(E2) 20 487 19.48 97.40 

  
จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการจัดประสบการณ์การเรียนรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์โดยใช้เกมเป็นฐาน 

ส าหรับเด็กปฐมวัย มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 87.30/97.40 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพมาตรฐานที่
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ก าหนด 80/80 สรุปได้ว่าการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐาน
ทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย สามารถพัฒนาความคิดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย  
 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย
ระหว่างก่อนและหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยระหว่างก่อนและ
หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 
ตารางท่ี 2  
ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยระหว่างก่อนและหลังการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

คะแนนแบบประเมิน 
ความความสามารถในการคิดพื้นฐานทาง

คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 
N (𝑥̅) S.D t Sig 

ก่อนการจัดประสบการณ์ 25 17.76 0.97 
13.4 0.00* 

หลังการจัดประสบการณ์ 25 19.48 0.65 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของ

เด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน ของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาล 1 ผู้ชาย 
12 คน ผู้หญิง 13 คน รวมทั้งหมด  25 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนรังษีวิทยา ต าบลเวียง 
อ าเภอฝาง  จังหวัดเชียงใหม่  มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการจัดประสบการณ์เท่ากับ 17.76 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.97 มีคะแนนเฉลี่ยหลังการจัดประสบการณ์ เท่ากับ 19.48 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.65 และการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์
ของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน คะแนนหลังการจัดประการณ์สูง
กว่าก่อนการจัดประสบการณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

การอภิปรายผลการวิจัยเรื่องการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการ
คิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย สามารถอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์การวิจัยได้ 2 ข้อดังนี ้
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ตอนที่ 1 อภิปรายผลการจัดประสบการณ์การเรียนรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์โดยใช้เกมเป็นฐาน
เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 

ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ ส าหรับเด็กปฐมวัย  มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
87.30/97.40 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพมาตรฐานที่ก าหนด 80/80 สามารถอภิปรายผลได้ว่าอาจเนื่องมา
จากผู้วิจัยได้พัฒนาแผนการจัดประสบการณ์อย่างเป็นระบบมีขั้นตอนที่เหมาะสมกับเด็กปฐมวัยที่ครอบคลุม 3 
สาระการเรียนรู้ประกอบด้วย เรื่องราวเกี่ยวกับตัวเด็ก ธรรมชาติรอบตัวเด็ก และสิ่งต่าง  ๆ รอบตัวเด็ก 
ออกแบบตามสาระการเรียนได้ ดังนี้ (1) เกมสนุกนับยานพาหนะ (2) เกมไม้หนีบจับคู่ภาพกับตัวเลขแสนสนุก 
(3) เกมจับคู่ภาพแสนสนุก (4) เกมสนุกจับคู่ภาพกับเงา (5) เกมจัดหมวดหมู่สัตว์น้ าและสัตว์บก (6) เกมจัด
หมวดหมู่รูปทรงแสนสนุก (7) เกมเรียงล าดับขนาดใหญ่- เล็ก (8) เกมเรียงล าดับพืช (9) เกมโดมิโนแสนสนุก 
(10) เกมล๊อตโต้แสนมหัศจรรย์ (11) เกมสนุกกับภาพตัดต่อ (12) เกมพื้นฐานการบวกเลขแสนสนุก รวมเป็น 6 
สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน การน าแผนการจัดประสบการณ์เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดประสบการณ์ ซึ่งผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดประสบการณ์จาก
ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า แผนการจัดประสบการณ์เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็ก
ปฐมวัยมีความหมาะสมสามารถน าไปจัดประสบการณ์ให้กับเด็กปฐมวัยได้  ซึ่งสอดคล้องหลักสูตรการศึกษา
ปฐมวัย พุทธศักราช 2560 (2560, 41-43) และจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับสาระที่ควรรู้ทางคณิตศาสตร์ใน
ระดับปฐมวัยของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2563, 32-44) ประกอบด้วย 3 
สาระส าคัญ ได้แก่ สาระที่ 1 จ านวนและพีชคณิต สาระที่ 2 การวัดและเรขาคณิต และสาระที่ 3 สถิติและ
ความน่าจะเป็น อันเป็นสื่อกลางในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เด็กได้รับผ่านการเล่นและการลงมือปฏิบัติ 
เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ เช่น  การจับคู่ การจ าแนก การเปรียบเทียบและ
การเรียงล าดับ สอดคล้องกับคู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ส าหรับเด็กอายุ 3-6 ปี 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2561, 61) ได้กล่าวว่า การจัดประสบการณ์ในลักษณะการบูรณาการผ่านการเล่น การ
ลงมือปฏิบัติ การส ารวจ การทดลอง การสร้างชิ้นงานที่สร้างสรรค์ และการเห็นแบบอย่างที่ดี ซึ่งบูรณาการกับ
แนวคิดของ นิตยา ประพฤติกิจ (2541, 17-19) ประกอบด้วย 1) การนับ (Counting) 2) ตัวเลข (Number) 3) 
การจับคู่ (Matching) 4) การจัดประเภท (Classification) 5) การเปรียบเทียบ (Comparing) 6) การจัดล าดับ 
(Ordering) 7) รูปทรง (Shape and Space) 8) การวัด (Measurement) 9) เซต (Set) 10) เศษส่วน 
(Fraction) 11) การท าตามแบบหรือลวดลาย (Patterning) 12) การอนุรักษ์ หรือ การคงที่ด้านปริมาณ 
(Conservation) ซึ่งการออกแบบสอดคล้องกับสาระที่ควรเรียนรู้ในหลักสูตรได้แก่ เรื่องราวเกี่ยวกับตัวเรา 
ธรรมชาติรอบตัว  สิ่งต่าง ๆ รอบตัวเด็ก กุลยา  ตันติผลาชีวะ (2552, 95) ให้ความหมายของแผนการจัด
ประสบการณ์ การเรียนรู้ไว้ว่าการก าหนดเนื้อหา วิธีจัดการเรียนการสอน การใช้สื่อการสอน และแนวทางการ
ประเมินผล ให้เป็นไปตามจุดประสงค์ที่ต้องการ  เป็นองค์ประกอบส าคัญที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อพัฒนา
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ความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย มีจ านวน 12 เกมตามสาระการเรียน เป็นเกมที่
มีสีสันสวยงาม วัสดุที่ใช้มีความปลอดภัยและมีขนาดที่เหมาะสมกับวัยของเด็ก มีวิธีการเล่นที่หลากหลาย สร้าง
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยให้เด็กมีความสนใจและได้เรียนรู้ความสามารถในการคิดพื้นฐานทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย  

จากงานวิจัยดังกล่าวจะเห็นได้ว่ามีความสอดคล้องกับผลการวิจัยในตรั้งนี้ จึงเชื่อว่าการใช้เกมเป็นฐาน
ส่งเสริมความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ในครั้งนี้ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งการจัด
ประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 
สามารถพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผลการ
ประเมินความเหมาะสม จากผู้เช่ียวชาญ อยู่ในระดับดีมาก  

ดังนั้นการพัฒนาการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐาน
ทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย จึงน าไปใช้กับเด็กได้อย่างมีประสิทธิภาพทั้งรูปลักษณ์ ดึงดูด ความสนใจและมี
สาระที่สอดคล้องกับความสามารถในคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์การเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยดังภาพที่ 1  

 
 

 

 

 

 
ภาพที ่1: ตัวอย่างชุดสื่อเกมเป็นฐานเพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร ์
 
จากภาพที่ 1 จะเห็นได้ว่า เกมมีสีสัน มีความท้าทาย น่าสนใจ น่าเล่น เรียนรู้ผ่านการลงมือท าที่เป็น

รูปธรรม จึงเชื่อว่าเป็นนวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพประกอบกับได้ออกแบบและวางแผนเพื่อน ามาใช้กับการจัด
ประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 

 
ตอนที่ 2 อภิปรายผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของ

เด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน 

ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ระหว่าง
ก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐานของเด็กปฐมวัย  พบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัด
ประสบการณ์มีความคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.01 เนื่องจากกระบวนการจัดกิจกรรมเด็กปฐมวัยได้ลงมือปฏิบัติจริง ประกอบการใช้เกมเป็นฐาน                                  
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สุชาติ แสนพิช (2555) เกมเป็นฐานเป็นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่ออกแบบและสอดแทรกเนื้อหา
บทเรียนลงไปในเกม ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดย
ในขณะที่ลงมือเล่นผู้เรียนจะได้รับทักษะ และความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วยขณะที่เล่น วันวิสาข์ ดาดี
(2553) กล่าวว่า สื่อการเรียนรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ทั้งในระดับความจ าและความเข้าใจ และยัง
เป็นสื่อที่น่าสนใจที่สามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ สร้างความรู้สึกสนุกสนานให้แก่ผู้เรียน และจูง
ใจให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้จนกระทั่งเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเองได้ ประหยัด จิระวรพงศ์
(2556) เกมเป็นฐาน เป็นสื่อในการเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อให้มีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับ
การได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดและให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกมโดยที่ผู้ เรียนจะได้รับความรู้ต่าง ๆ 
ของหลักสูตรนั้นผ่านการเล่นเกมนั้นด้วย 

ผู้วิจัยได้ออกแบบขั้นตอนการจัดกิจกรรมจึงส่งผลให้หลังการจัดประสบการณ์มีการเปลี่ยนแปลง
ความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ ซึ่งผู้วิจัยน ามาออกแบบเป็นแผนการจัดประสบการณ์ จ านวน 
10 แผน เกม 12 เกม ใน 6 สัปดาห์ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่  

ขั้น Start up : เตรียมความพร้อม (5 นาที) เป็นการเตรียมความพร้อมของผู้เรียน กระตุ้นความสนใจ
ให้ผู้เรียนได้นึกถึงประสบการณ์เดิมเพื่อที่จะเชื่อมโยงไปสู่ประสบการณ์ใหม่  การสอนในขั้นน าประกอบด้วย
(1.)การสร้างความสนใจ โดยครูผู้สอนใช้เพลง และค าคล้องจองเพื่อดึงความสนใจของผู้เรียน (2) ครูกระตุ้นให้
ผู้เรียนระลึกถึงประสบการณ์เดิม ซึ่งท าได้โดยการพูดคุย สนทนา การใช้ค าถามกระตุ้นให้เกิดการทบทวน
ประสบการณ์เดิมของผู้เรียน (3) ครูสร้างข้อตกลงร่วมกันในขณะที่ร่วมกิจกรรม 

ขั้น Game Base Leaning : เกมเป็นฐาน (20 นาที) เป็นกระบวนการจัดประสบการณ์ที่เน้นให้ผู้เรียน
เกิดความสามารถในการคิด และการตัดสินใจอย่างเป็นระบบ สามารถสร้างความรู้ น าไปสู่การเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเองอย่างมีระบบ โดยมีขั้นตอนดังนี้ (1) ครูผู้สอนอธิบายเนื้อหาสาระที่ควรรู้ และน าเสนอ พูดคุย สนทนา 
เกี่ยวกับเกมเป็นฐาน เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจที่จะเรียนรู้ (2) ครูผู้สอนแนะน าชื่อเกมกับผู้เรียนและอธิบาย
วัสดุ อุปกรณ์ และกติกาการเล่นเกมเป็นฐาน (3) ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการคิด โดยให้ผู้เรียนได้มีการแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่ม เมื่อได้เรียนรู้แล้ว น าองค์
ความรู้นั้นมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อสะท้อนความคิดของตนเอง 

ขั้น AAR : สะท้อนคิด (After Action Review) (5 นาที) เป็นการทบทวนความรู้ที่ได้รับจากการเล่น
เกมเป็นฐาน มีขั้นตอนดังนี้  (1) ผู้เรียนน าเสนอองค์ความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมเป็นฐานหน้าชั้นเรียน (2) 
ครูผู้สอนและผู้เรียนสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมเป็นฐานร่วมกัน  

ประกอบผู้เชี่ยวชาญได้มีการประเมินค่า IOC อยู่ที่ 1.00 ซึ่งเชื่อว่าสอดคล้องกับวัตถุประสงค์แผนที่
ออกแบบและขั้นตอนการจัดประสบการณ์ ที่ประกอบกับเกมเป็นฐาน จึงเชื่อว่าได้ท าให้เกิดความสามารถใน
การคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ได้สูงขึ้นหลังการจัดประสบการณ์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ วารุณี คงสีไพร 
และ กิตติศักดิ์ คงสีไพร (2566, 18-32) ได้ท าวิจัยเรื่อง การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐานเพื่อ
พัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กนักเรียนอนุบาลชั้นปีที่ 2  ในยุคชีวิตปกติวิถีใหม่ พบว่า กลุ่ม
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ตัวอย่างมีทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์เฉลี่ยอยู่ที่ 4.65 ซึ่งสูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์ GBL อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จากที่กล่าวในงานวิจัยที่ศึกษาค้นคว้ากล่าวมาข้างต้นนั้นยืนยันถึงความส าคัญ
ของเกมเป็นฐานที่ส่งผลต่อการจัดกิจกรรมเรียนรู้และขั้นตอนการสอน ผู้วิจัยเชื่อว่าหลังการจัดประสบการณ์
นั้น เด็กมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมได้อย่างแท้จริงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  0.01 สอดคล้องกับการ
พัฒนาการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของ
เด็กปฐมวัยที่ผู้วิจัยได้จัดในเด็กปฐมวัยกลุ่มตัวอย่างในบรรยากาศการเรียนรู้แสดงในภาพที่ 2 

 

 

 

     

ขั้น Start up : เตรียมความพร้อม    ขั้น Game Base Leaning : เกมเป็นฐาน   ขั้น AAR : สะท้อนคิด 

ภาพที ่2: บรรยากาศการจัดประสบการณ์ความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 
  

จากภาพที่ 2 ผู้วิจัยได้จัดบรรยากาศที่มีการพัฒนาการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อพัฒนา
ความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย จึงส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถในการคิด
พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยระหว่างก่อนและหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ได้สูงขึ้นอย่างมีนัย
ยะส าคัญทางสถิติ สอดคล้องกับแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการแนวคิด นิตยา ประพฤติกิจ
น ามาสังเคราะห์ในการจัดการเรียนรู้ให้เกี่ยวข้องกับความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็ก
ปฐมวัย  
 
สรุป 

1. ผลการจัดประสบการณ์การเรียนรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์โดยใช้เกมเป็ นฐานเพื่อพัฒนา
ความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 มี
ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 87.30/97.40 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไว้  

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 
ระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน พบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดย
ใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยมีนัยส าคัญทางสถิติ
ชื่อที่ระดับ 0.01 
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ข้อเสนอแนะจากการวิจัยการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิด
พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยจึงน าเสนอข้อเสนอแนะจากการวิจัยออกเป็น 2 ประเด็น ได้แก่ 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ และข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป รายละเอียดดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน ์
1) ส าหรับครูหรือนักการศึกษา ที่ต้องการน าการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนา

ความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย เป็นสื่อและแผนที่มีประสิทธิภาพเหมาะกับการ
น าไปใช้ก่อนน าไปใช้  ควรศึกษาคู่มือให้เข้าใจและน าแผนการจัดประสบการณ์ไปใช้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2) ก่อนน าไปใช้ครูควรสร้างความคุ้นเคยกับเด็กและวางข้อตกลงร่วมกันก่อนที่จะลงมือปฏิบัติ
กิจกรรม เพื่อให้จัดประสบการณ์ได้อย่างมีความสุขและมีประสิทธิภาพ 

3) หากผู้สนใจเป็นผู้ปกครอง หรือนักการศึกษา ควรมีการศึกษาพัฒนาการของเด็กปฐมวัยและ
ศึกษาคู่มือที่ก าหนด หรือในระดับชั้นอื่นสามารถปรับปรุงวิธีการใช้ให้เหมาะสมกับวัย เช่นเด็กระดับที่สูงขึ้น
หรือเด็กที่มีความต้องการพิเศษ 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป 
1) ควรมีการศึกษารูปแบบการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นฐานที่ส่งผลต่อ

ความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย เพื่อส่งเสริมทักษะด้านอื่น ๆ เช่น วิทยาศาสตร์ 
ภาษา และความคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น 

2) ควรมีการศึกษาความสามารถในการคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ครั้งต่อไป อาจจะศึกษา
วิธีการจัดประสบการณ์อ่ืน ๆ  เช่น รูปแบบการสอนแบบ STEM เป็นต้น 

3) ควรมีการศึกษางานวิจัยในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถใน
การคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ในระดับที่สูงขึ้น เช่น ระดับประถมศึกษา และระดับชั้นมัธยมศึกษา เพื่อ
ปรับปรุงการจัดการเรียนสอนและนักเรียนมีทักษะด้านวิชาคณิตศาสตร์ที่สูงขึ้น 
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thaijo.org/index.php/irdssru/article/view/261567 
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บทคัดย่อ 
งานวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาผลการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH 

เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ให้มีประสิทธิภาพ และ 2) เพื่อเปรียบเทียบ
คะแนนความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING 
MATH กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาล 3/2 ผู้ชาย 16 คน ผู้หญิง 4 คน รวม 20 คน ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนบ้านสันติสุข ต าบลขุนควร จังหวัดพะเยา โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม ( Cluster 
Random Sampling) สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่า t - test (Dependent Sample) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการ
จัดประสบการณ์ และแบบประเมินความคิดรวบยอด ผลการวิจัย พบว่า ผลการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม 
KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย พบว่ามีประสิทธิภาพ 
E1/E2 เท่ากับ 82.29/87.08 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพมาตรฐานที่ก าหนด 80/80 เมื่อเปรียบเทียบคะแนน
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID 
THINKING MATH คะแนนหลังการจัดประสบการณ์สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดบั .01 
 
ค าส าคญั  

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์  เกม KID THINKING MATH  เด็กปฐมวัย   
 
Abstract 

The objectives of the research are 1) To study the results of organizing an experience 
using the KID THINKING MATH game to promote mathematical concepts in young children to 
be effective and 2) To compare mathematical concept scores between before and after the 
experience using the KID THINKING MATH game. The sample group included young children in 
Kindergarten 3/2, 16 males, 4 females, totaling 20 people, semester 1. Academic year 2023, 
Ban Santisuk School, Khun Khuan Subdistrict, Phayao Province, using the Cluster Random 
Sampling method. Statistics used in data analysis include content validity, mean, standard 
deviation, and t - test (Dependent Sample) values. Tools Used in the research includes 
Experience plan and concept assessment form. The results of the research found that the 
results of organizing experiences using the KID THINKING MATH game to promote mathematical 
concepts in early childhood children. It was found that the E1/E2 efficiency was equal to 
82.29/87.08, which is higher than the standard efficiency criteria set for 80/80. When comparing 
the mathematics concept scores of early childhood children. Between before and after 
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organizing the experience using the game KID THINKING MATH, the score after organizing the 
experience was significantly higher than before organizing the experience at the 0.01 level. 
  

Keywords 
Mathematical Concept, Kid Thinking Math Game, Young Children 

 
บทน า 

สถานการณ์โลกในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วและสลับซับซ้อนมากกว่าในอดีต การเติบโต
ของเทคโนโลยีและเศรษฐกิจดิจิทัลอย่างไม่หยุดยั้ง รวมถึงความตื่นตัวเรื่ององค์ความรู้แห่งศตวรรษที่ 21 ที่
แพร่กระจายอย่างรวดเร็วในสังคมแห่งการเรียนรู้ยุคปัจจุบันท าให้องค์ความรู้เข้ามามีบทบาทส าคัญต่อการ
พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของแต่ละประเทศอย่างที่ไม่เคยเป็นมาก่อน การพัฒนามนุษย์ให้มีความสามารถคิด
รวบยอดทางคณิตศาสตร์ที่สอดคล้องกับบริบทที่เปลี่ยนแปลงไปของยุคนี้จึงมีความส าคัญมาก โดยเฉพาะ
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ (ส านักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ , 2560, 1) ความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร์จึงเป็นสิ่งส าคัญและเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ศาสตร์อื่น ๆ ในการจัดประสบการณ์ทาง
คณิตศาสตร์ ท าให้ส่งผลต่อความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุมีผล และใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างดี 
ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์จึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างยิ่ง เพื่อเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้จึงต้องปลูกฝัง
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ให้กับเด็กปฐมวัยในยุคนี้ (ขนิษฐา บุนนาค, 2562, 1) จากสถานการณ์
ปัจจุบันระดับสติปัญญาของเด็กไทยยังเป็นเรื่องที่น่าห่วงและจ าเป็นที่จะต้องได้รับการช่วยเหลือโดยการจัด
กิจกรรมส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ ประกอบด้วยทักษะ การสังเกต การจ าแนก การ
เปรียบเทียบ การเรียงล าดับ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2563, 67) 

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์มีความส าคัญและความจ าเป็นเพื่อเชื่อมโยงสู่การส่งเสริมความคิด
รวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย เช่น ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์เป็นพื้นฐานส าคัญส าหรับการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์และการน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปใช้ในการแก้ปัญหา เด็กที่มีความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร์ดีจะสามารถเรียนรู้และแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ได้ดีรวมทั้งมีพื้นฐานที่จะเชื่อมโยงและคิด
เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ในระดับสูงได้ดีด้วย ดังที่ หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ได้ก าหนด
มาตรฐานที่ 10 ให้เด็กปฐมวัยมีความสามารถในการคิดที่เป็นพื้นฐานในการเรียนรู ตัวบ่งชี้ที่ 10.1 ก าหนดให้มี
ความสามารถในการคิดรวบยอดตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ระดับอายุ 5–6 ปี พบว่า
คุณลักษณะที่พึ่งประสงค์มาตรฐานที่ 10 ของเด็กปฐมวัยที่จะพัฒนาตามวัยได้ คือการบอกลักษณะ
ส่วนประกอบ การเปลี่ยนแปลงหรือความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ จากการสังเกตโดยใช้ประสาทสัมผัสจับคู่และ
เปรียบเทียบความแตกต่างและความเหมือนของสิ่งต่าง ๆ โดยใช้ลักษณะที่สังเกตพบ 2 ลักษณะขึ้นไป จ าแนก
และจัดกลุ่มสิ่งต่าง ๆ โดยใช้ตั้งแต่ 2 ลักษณะขึ้นไปเป็นเกณฑ์เรียงล าดับสิ่งของและเหตุการณ์อย่างน้อย 5 
ล าดับ ทั้งนี้ ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ การจับคู่หนึ่งต่อหนึ่ง การจ าแนก การเปรียบเทียบ และ



วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น  ปีที่ 17 ฉบับที่ 3 กันยายน 2566 – ธันวาคม 2566 
FEU Academic Review   Volume 17 Number 3 September 2023 – December 2023 

 

[45] 
 

ISSN: 2651-107X (Online) 

การเรียงล าดับ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี [สสวท.], 2563, 67) นักการศึกษาปฐมวัย
ต่างหาวิธีการส่งเสริม ด้วยวิธีการที่หลากหลายจากนามธรรมผ่านไปสู่รูปธรรมสื่อประเภทเกม สอดคล้องกับ 
(เพจรัฐกุลผู้ช่วยที่ดีที่สุดของครูอนุบาล, 2563, ย่อหน้าที่ 5) อธิบายว่า “เกม” ถือเป็น “สื่อการเรียนรู้ปฐมวัย” 
โดยเกมในที่นี้ จะหมายถึง “เกมการศึกษา” ซึ่งก็คือกิจกรรมการเล่นที่ช่วยพัฒนาการด้านต่าง ๆ ของเด็กแต่
เน้นการพัฒนาทางด้านสติปัญญา มีกฎกติกาง่าย ๆ เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัยและความสนุกสนานจากการเล่น 
เกิดการเรียนรู้และความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน เกมการศึกษามีหลายรูปแบบ  

เกม KID THINKING MATH ส าหรับเด็กปฐมวัย เป็นเกมประเภทที่ส่งเสริมความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยในทักษะ 1) การจับคู่หนึ่งต่อหนึ่ง 2) การจ าแนก 3) การเปรียบเทียบ 4) การ
เรียงล าดับ โดยการใช้รูปภาพ ได้แก ่รูปภาพผัก ผลไม้ สัตว์ ชีวิตประจ าวันต่าง ๆ รูปทรงต่างๆ ประกอบไปด้วย
เกม KID THINKING MATH  จ านวน 30 เกม ได้แก่ 1) เกมจับคู่ผักหนึ่งต่อหนึ่ง 2) เกมแข็งแรงดีมีประโยชน ์3) 
เกมเงาผักมหัศจรรย์ 4) เกมผักเล็กไปหาผักโต 5) เกมตารางผักสด 6) เกมตัวต่อหลากสี 7) เกมเก็บของใส่
ตะกร้า 8) เกมหยิบจับสิ่งของ 9) เกมเพิ่มจ านวน 10) เกมเท่ากับเท่าไหร่ 11) เกมผลไม้ในตะกร้า 12) เกม
หลากสีสัน 13) เกมจับคู่ภาพกับเงาผลไม้ 14) เกมผลไม้กินได้ 15) เกมตัวต่อผลไม้ 16) เกมป่าหรรษา 17)เกม
กินอะไรดีนะ 18) เกมสัตว์อะไรเอ่ย 19) เกมท่องเที่ยวในป่า 20) เกมรวมร่างเป็นหนึ่ง 21) เกมของเล่นรูปทรง
22) เกมตรงนี้มีอะไรเอ่ย 23) เกมรูปทรงนั้นใช่ฉันรึเปล่า 24) เกมต่อกันเป็นแถว 25) เกมบ้านน้อยคอยเธอ 26)
เกมของใช้ไปโรงเรียน 27) เกมหน้าที่ของหนู 28) เกมร่างกายหนูน้อย 29) เกมหนูน้อยไปไหน 30) เกมไป
โรงเรียนกัน เกม KID THINKING MATH สามารถส่งเสริมให้เด็กได้เรียนรู้ ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์
โดยการจัดประสบการณ์ ท าให้เด็กได้มีความสนใจในการเรียนรู้ผ่านการเล่นและลงมือปฏิบัติจริง กระบวนการ
ในการเล่นจะช่วยส่งผลต่อให้เด็กเกิดความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ได้ในอนาคต  

ผู้เขียนได้พัฒนาโดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์
ส าหรับเด็กปฐมวัย ซึ่งมีความส าคัญต่อการส่งเสริมพัฒนาการและทักษะด้านต่าง ๆ ให้เด็กเกิดกระบวนการ
เรียนรู้ที่สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ เป็นกิจกรรมที่เด็กจะได้ฝึกความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ ทั้งนี้
เมื่อได้ด าเนินการศึกษาบริบทการจัดกิจกรรมส่งเสริมพัฒนาการทั้ง 4 ด้านส าหรับเด็กปฐมวัย ในระดับชั้น
อนุบาล 3 โรงเรียนบ้านสันติสุข ได้พบปัญหาการเรียนรู้ด้านสติปัญญาในประเด็นของความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร์ว่า ต่ ากว่าเกณฑ์มาตรฐานที่โรงเรียนและกระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดไว้ที่ร้อยละ 80 สอดคล้อง
กับการนิเทศภายในของผู้บริหารสถานศึกษาพบว่า ปัญหาของเด็กคือขาดทักษะความคิดรวบยอด ซึ่งส่งผล
กระทบในการขึ้นระดับชั้นที่สูงขึ้นต่อไป จะเห็นได้ว่าจุดที่ควรพัฒนาคือด้านสติปัญญา การพัฒนาตาม
กฎกระทรวงว่าด้วยระบบ หลักเกณฑ์ และวิธีการประกันคุณภาพการศึกษา ในการประเมินคุณภาพภายนอก 
(โรงเรียนบ้านสันติสุข, 2563, 17)  

จากความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงเห็นความจ าเป็นที่จะพัฒนาการจัด
ประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH  เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 
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โรงเรียนบ้านสันติสุข จังหวัดพะเยา เพื่อเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมความสามารถความคิดรวบ
ยอดทางคณิตศาสตร์ให้เหมาะสมสอดคล้องกับพัฒนาการของเด็กปฐมวัยให้เกิดประสิทธิภาพต่อไป 
 
วัตถุประสงค ์

1. เพื่อศึกษาผลการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบ
ยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย โรงเรียนบ้านสันติสุข จังหวัดพะเยา ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ระหว่างก่อนกับหลังการจัด
ประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH โรงเรียนบ้านสันติสุข จังหวัดพะเยา  
 
ทบทวนวรรณกรรม 

1. เกมการศึกษา 

นักวิชาการและนักการศึกษาได้ให้ความหมายของเกมการศึกษาไว้ดังนี้ 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2561, 79) กล่าวว่าเกมการศึกษา (Didactic Games)

นเกมการเล่นที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา ช่วยส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้เป็นพื้นฐานการศึกษา 
รู้จักสังเกต คิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอด เกี่ยวกับสี รูปร่าง จ านวน ประเภท และความสัมพันธ์
เกี่ยวกับพื้นที่ ระยะ มีกฎเกณฑ์กติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได้  

กรมส่งเสริมการปกครองท้องถิ่น (2560, 120) ได้อธิบายว่าเกมการศึกษาเป็นเกมการเล่นที่ฝึก
การสังเกต พัฒนากระบวนการคิดและเกิดความคิดรวบยอดเกมการศึกษามีกฎ กติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่น
คนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได้ เกมการศึกษาที่เหมาะสมส าหรับเด็กระดับก่อนประถมศึกษา เช่น เกมการจับคู่สิ่ง
ที่เหมือนกัน เกมการแยกประเภท จัดหมวดหมู่ เกมการเรียงล าดับเกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ เกมการ
หาความสัมพันธ์   

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2561, 79) ได้อธิบายว่าเกมการศึกษาในระดับ
ปฐมวัย หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่มีการเล่นตามชนิดของเกมการศึกษาประเภทต่าง ๆ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้
และความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนรู้ เกมการศึกษาจะแตกต่างจากการเล่นอย่างอื่น เพราะเกมการศึกษา
แต่ละชุดมีวิธีการเล่นโดยเฉพาะ เด็กสามารถเล่นเดี่ยวหรือเล่นเป็นกลุ่ม รวมทั้งสามารถตรวจสอบการเล่นว่า
ถูกต้องหรือไม่ได้ด้วยตนเอง   

สุวิทย์ มูลค า และ อรทัย มูลค า (2546, 90) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม คือ 
กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนให้ผู้เรียนเล่นเกมที่มีกฎเกณฑ์ กติกา เงื่อนไข หรือข้อตกลงร่วมกันไม่ยุ่งยากซับซ้อน 
ท าให้เกิดความสนุกสนานร่าเริง เป็นการออกก าลังกาย เพื่อพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีโอกาส
แลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น โดยมีการน าเนื้อหา ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการ
เล่นและผลของการเล่นเกมมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปผลการเรียนรู ้
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ทิศนา แขมมณี (2560, 366) ได้กล่าวว่า เกมการศึกษา คือเกมที่มีวัตถุประสงค์ มุ่งให้ผู้เล่นเกิด
การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์มิใช่เล่นเพียงเพื่อความสนุกสนานเท่านั้น 

สรุปได้ว่า เกมการศึกษา เป็นเกมการเล่นที่เน้นช่วยส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา พัฒนา
กระบวนการคิดและเกิดความคิดรวบยอด คิดหาเหตุผลและแก้ปัญหา ช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้เป็นพื้นฐาน
การศึกษา รู้จักจับคู่หนึ่งต่อหนึ่ง การสังเกต การเปรียบเทียบ การจ าแนกเกี่ยวกับสี รูปร่าง รูปทรง ขนาด 
ปริมาณ จ านวน ประเภท และความสัมพันธ์เกี่ยวกับพื้นที่ ระยะ มีกฎเกณฑ์กติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่นคน
เดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได้ ท าให้เกิดความสนุกสนานร่าเริง 

2. ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร ์

นักวิชาการและนักการศึกษาได้ให้ความหมายของความคิดรวบยอดไว้ดังนี ้
วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พัฒผล (2562, 1) กล่าวว่า ความคิดรวบยอด หรือ Concept เป็น

ความรู้ความเข้าใจที่ลึกซึ้ง (Deep knowledge & understanding) ในเรื่องใดเรื่องหนึ่งของผู้เรียน ที่สามารถ
น าไปเชื่อมโยงกับความคิดรวบยอดอื่น ๆ และน าไปสู่การต่อยอดองค์ความรู้และนวัตกรรม การเรียนรู้เพื่อการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมดังกล่าวมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจ Concept ของการเรียนรู้ มากกว่าการท่องจ าเนื้อหาสาระ
จ านวนมาก  

สมศักดิ์ สินธุระเวชญ์ (2544, 1) กล่าวว่า ความคิดรวบยอด Concept เป็นกระบวนการทาง
สมองซึ่งเป็นนามธรรมที่เกิดจากคุณสมบัติร่วม หรือประสบการณ์ หรือปรากฏการณ์ชุดหนึ่ ง อันจะท าให้เกิด
ความสัมพันธ์มีแบบแผนและโครงสร้างของความคิด   

นาตยา ปิลันธนานนท์ (2542, 5) กล่าวว่า การเรียนรู้ความคิดรวบยอด Concept เป็น
จุดมุ่งหมายที่ส าคัญประการหนึ่งของการศึกษาในปัจจุบัน ทุกศาสตร์ ทุกแขนงวิชา ล้วนมีจุดหมายนี้ร่วมกันอยู่ 
คือมุ่งให้ผู้เรียนเรียนรู้และเกิดความคิดรวบยอดในส่ิงทีเ่รียนได้ 

สรุปได้ว่า ความคิดรวบยอด หมายถึง กระบวนการทางสมอง ที่สร้างความรู้ความเข้าใจที่ลึกซึ้งใน
เรื่องใดเรื่องหนึ่ง น ามาเรียบเรียงและสื่อสารให้ผู้อื่นเข้าใจ สามารถน าไปเชื่อมโยงกับความคิดรวบยอดอื่น  ๆ 
และน าไปสู่การต่อยอดองค์ความรู้และนวัตกรรมใหม่ ให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งที่ได้เรียนรู ้

3. หลักสูตรการศกึษาปฐมวัย 

ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 เพื่อน าไปใช้ในการจัดประสบการณ์
โดยใช้เกม KID THINKING MATH ส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ดังต่อไปนี ้  

กระทรวงศึกษาธิการ (2560, 41) การจัดประสบการณ์ ส าหรับเด็กอายุ 3 - 6 ปี เป็นการจัด
กิจกรรมในลักษณะการบูรณาการผ่านการเล่น การลงมือกระท าจากประสบการณ์ตรงอย่างหลากหลาย เกิด
ความรู้ ทักษะ คุณธรรม จริยธรรมรวมทั้งเกิดการพัฒนาทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา 
ไม่จัดเป็นรายวิชา โดยมีหลักการจัดประสบการณ์ แนวทางการจัดประสบการณ์ และการจัดกิจกรรมประจ าวัน 
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3.1 หลักการจัดประสบการณ ์
1) จัดประสบการณ์การเล่นและการเรียนรู้อย่างหลากหลาย เพื่อพัฒนาเด็กโดยองค์รวม

อย่างสมดุลและต่อเน่ือง 
2) เน้นเด็กเป็นส าคัญ สนองความต้องการ ความสนใจ ความแตกต่างระหว่างบุคคลและ

บริบทของสังคมที่เด็กอาศัยอยู ่
3) จัดให้เด็กได้รับการพัฒนา โดยให้ความส าคัญกับกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาการของ

เด็ก 
4) จัดการประเมินพัฒนาการให้เป็นกระบวนการอย่างต่อเนื่อง และเป็นส่วนหนึ่งของการ

จัดประสบการณ์ พร้อมทั้งน าผลการประเมินมาพัฒนาเด็กอย่างต่อเนื่อง 
5) ให้พ่อแม่ ครอบครัว ชุมชน และทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้อง มีส่วนร่วมในการพัฒนาเด็ก 

3.2 แนวทางการจัดประสบการณ ์
1) จัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกับจิตวิทยาพัฒนาการและการท างานของสมอง ที่เหมาะ

กับอายุ วุฒิภาวะ และระดับพัฒนาการ เพื่อให้เด็กทุกคนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพ 
2) จัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกับแบบการเรียนรู้ของเด็ก เด็กได้ลงมือกระท า เรียนรู้

ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า ได้เคลื่อนไหว ส ารวจ เล่น สังเกต สืบค้น ทดลอง และคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง 
3) จัดประสบการณ์แบบบูรณาการ โดยบูรณาการทั้งกิจกรรม ทักษะ และสาระการเรียนรู ้
4) จัดประสบการณ์ให้เด็กได้คิดริเริ่ม วางแผน ตัดสินใจลงมือกระท า และน าเสนอความคิด

โดยผู้สอนหรือผู้จัดประสบการณ์เป็นผู้สนับสนุนอ านวยความสะดวก และเรียนรู้ร่วมกับเด็ก 
5) จัดประสบการณ์ให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับเด็กอื่น กับผู้ใหญ่ ภายใต้สภาพแวดล้อมที่เอื้อ

ต่อการเรียนรู้ในบรรยากาศที่อบอุ่น มีความสุข และเรียนรู้การท ากิจกรรมแบบร่วมมือในลักษณะต่าง ๆ กัน 
6) จัดประสบการณ์ให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อและแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลายและอยู่ใน

วิถีชีวิตของเด็ก สอดคล้องกับบริบท สังคม และวัฒนธรรมที่แวดล้อมเด็ก 
7) จัดประสบการณ์ที่ส่งเสริมลักษณะนิสัยที่ดีและทักษะการใช้ชีวิตประจ าวัน ตามแนวทาง

หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ตลอดจนสอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม และการมีวินัย ให้เป็นส่วนหนึ่งของ
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

8) จัดประสบการณ์ทั้งในลักษณะที่มีการวางแผนไว้ล่วงหน้าและแผนที่เกิดขึ้นในสภาพจริง
โดยไม่ได้คาดการณ์ไว้ 

9) จัดท าสารนิทัศน์ด้วยการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับพัฒนาการและการเรียนรู้ของเด็กเป็น
รายบุคคล น ามาไตร่ตรองและใช้ให้เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาเด็กและการวิจัยในช้ันเรียน 

10) จัดประสบการณ์โดยให้พ่อแม่ ครอบครัว และชุมชนมีส่วนร่วม ทั้งการวางแผน การ
สนับสนุนสื่อ แหล่งเรียนรู้ การเข้าร่วมกิจกรรม และการประเมินพัฒนาการ 
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หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย ส าหรับเด็กอายุ 3 - 6 ปี ก าหนดมาตรฐานคุณลักษณะด้านสติปัญญา
ประกอบด้วย 
  มาตรฐานที่ 10 มีความสามารถในการคิดที่เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้  
  ตัวบ่งช้ีที่ 10.1 มีความสามารถในการคิดรวบยอด ประกอบด้วยสภาพที่พึ่งประสงค์ ดังนี้ 
   10.1.1 การบอกลักษณะส่วนประกอบ การเปลี่ยนแปลงหรือความสัมพันธ์ของสิ่ง
ต่างๆจากการสังเกตโดยใช้ประสาทสัมผัส 
   10.1.2 จับคู่และเปรียบเทียบความแตกต่างและความเหมือนของสิ่งต่าง ๆ โดยใช้
ลักษณะที่สังเกตพบ 2 ลักษณะขึ้นไป 
   10.1.3 จ าแนกและจัดกลุ่มสิ่งต่าง ๆ โดยใช้ตั้งแต่ 2 ลักษณะขึ้นไปเป็นเกณฑ์ 
   10.1.4 เรียงล าดับสิ่งของและเหตุการณ์อย่างน้อย 5 ล าดับ 
 
วิธีการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงกึ่งทดลอง มีวิธีการด าเนินการวิจัย ประกอบด้วย ประชากรและกลุ่ม
ตัวอย่าง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย การเก็บรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ในการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาล 3 จ านวน 2 ห้องเรียน จ านวน      

40 คน   
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาล 3/2 จ านวน 20 คน โดยวิธีการ

สุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
2. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองและเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วยรายละเอียด
ดังนี ้

2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING 
MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยจ านวน 6 หน่วย 30 แผน 1 หน่วย ใช้ 1 
สัปดาห์ จ านวน 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน วันละ 25 นาที สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง 5 นาที รวม 15 ชั่วโมง 

2.2 เครื่องมือที่ ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบประเมินความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย (Pretest/ Posttest) 

การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
ในการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ขั้นตอนในการสร้างและหาคุณภาพ

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มีรายละเอียดดังต่อไปนี ้
1) เครื่องมือที่ ใช้ในการทดลอง ที่ ได้แก่ แผนการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID 

THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีขั้นตอนการสร้างดังนี ้
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1.1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม 
KID THINKING MATH  เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย  

1.2) ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย โรงเรียนบ้านสันติสุข พุทธศักราช 2565 ตาม
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560  

1.3) ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและหลักการและรูปแบบการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID 
THINKING MATH  เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ได้จากการศึกษาเอกสาร 
เพื่อเป็นแนวทางในการจัดท าแผนการจัดประสบการณ์ 

1.4) ออกแบบแผนการจัดประสบการณ์ เกม KID THINKING MATH ส าหรับเด็ก
ปฐมวัย เป็นเกมประเภทที่ส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย หรือ “ทักษะ” 1) การ
จับคู่หนึ่งต่อหนึ่ง 2) การจ าแนก 3) การเปรียบเทียบ 4) การเรียงล าดับ โดยการใช้รูปภาพ ได้แก่ รูปภาพผัก 
ผลไม้ สัตว์ ชีวิตประจ าวันต่าง ๆ รูปทรงต่าง ๆ ประกอบไปด้วยเกม KID THINKING MATH  จ านวน 30 เกม 
ได้แก่ 1) เกมจับคู่ผักหนึ่งต่อหนึ่ง 2) เกมแข็งแรงดีมีประโยชน์ 3) เกมเงาผักมหัศจรรย์ 4) เกมผักเล็กไปหาผัก
โต 5) เกมตารางผักสด 6) เกมตัวต่อหลากสี 7) เกมเก็บของใส่ตะกร้า 8) เกมหยิบจับสิ่งของ 9) เกมเพิ่มจ านวน 
10) เกมเท่ากับเท่าไหร่ 11) เกมผลไม้ในตะกร้า 12) เกมหลากสีสัน 13) เกมจับคู่ภาพกับเงาผลไม้ 14) เกม
ผลไม้กินได้ 15) เกมตัวต่อผลไม้ 16) เกมป่าหรรษา 17) เกมกินอะไรดีนะ 18) เกมสัตว์อะไรเอ่ย 19) เกม
ท่องเที่ยวในป่า 20) เกมรวมร่างเป็นหนึ่ง 21) เกมของเล่นรูปทรง 22) เกมตรงนี้มีอะไรเอ่ย 23) เกมรูปทรงนั้น
ใช่ฉันรึเปล่า 24) เกมต่อกันเป็นแถว 25) เกมบ้านน้อยคอยเธอ 26) เกมของใช้ไปโรงเรียน 27) เกมหน้าที่ของ
หนู 28) เกมร่างกายหนูน้อย 29) เกมหนูน้อยไปไหน 30) เกมไปโรงเรียนกัน เกม KID THINKING MATH 
สามารถส่งเสริมให้เด็กได้เรียนรู้ ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์โดยการจัดประสบการณ์ ท าให้เด็กได้มี
ความสนใจในการเรียนรู้ผ่านการเล่นและลงมือปฏิบัติจริง กระบวนการในการเล่นจะช่วยส่งผลต่อให้เด็กเกิด
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ได้ในอนาคต 

1.5) สร้างแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH  เพื่อส่งเสริม
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย  

1.6) น าแผนการจัดประสบการณ์แผนการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING 
MATH  เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ ตรวจสอบแก้ไขเบื้องต้นและปรับปรุงตามค าแนะน า 

1.7) น าแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH  เพื่อส่งเสริม
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ เพื่อเสนอให้ ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจความถูกต้องตามหลักการทฤษฎีแนวคิดและ
รูปแบบการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ 
ซึ่งผู้เชี่ยวชาญมีคุณสมบัติเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาปฐมวัยซึ่งเป็นอาจารย์ในสถาบันอุดมศึกษาหรือเป็น
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการศึกษาปฐมวัยมีประสบการณ์สอนมากกว่าสิบปีมีความรู้ความสามารถในด้านต่าง ๆ 
ดังนี้ คือ ด้านหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย ด้านการจัดประสบการณ์ระดับปฐมวัยและด้านการวัดผลประเมินผล
ระดับปฐมวัยโดยใช้แบบประเมินแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริม
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ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ เพื่อหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยการหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (Index of Congruence) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน (บุญชม ศรีสะอาด, 2556, 103) ดังนี ้

+1  หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยว่าข้อความสอดคล้องกับเนื้อหา 
0  หมายถึง    ผู้เชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่าข้อความสอดคล้องกับเนื้อหา 
-1  หมายถึง    ผู้เชี่ยวชาญไม่เห็นด้วยว่าข้อความสอดคล้องกับเนื้อหา 

1.8) น าแผนการจัดประสบการณ์ที่ได้รับการตรวจสอบคุณภาพเชิงเนื้อหาแล้ว
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและน าไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 
โรงเรียนบ้านสันติสุข ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 1 หน่วย เพื่อหาข้อบกพร่องด้านการสื่อความหมาย เวลาที่
เหมาะสมของขั้นตอนการสอนและกิจกรรมต่าง ๆ ที่ใช้สอนหลังทราบข้อบกพร่องแล้วผู้วิจัยน าแผนการจัด
ประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ ปรับปรุงแก้ไข
ให้ถูกต้องเหมาะสมอีกครั้งหนึ่ง ผลจากการทดลองใช้ พบว่าเครื่องมือวิจัยมีคุณภาพเชิงเนื้อหา โดยแผนการจัด
ประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ได้น าไปใช้ได้
สะดวกอย่างเป็นขั้นตอน ตามความคิดรวบยอด ทั้ง 3 ขั้นตอน เข้าใจง่าย เป็นแผนการจัดประสบการณ์ที่
ออกแบบให้มีการเปิดโอกาสให้เด็กได้ แก้ปัญหา และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง กิจกรรมมีความเข้าใจง่ายเป็น
เรื่องใกล้ตัวเด็ก จึงมีความเหมาะสมที่จะน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นน าไปขอความเห็นชอบจาก
อาจารย์ที่ปรึกษา ก่อนน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

2) การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการทดลองนั้นคือ “แบบประเมินความคิด

รวบยอดทางคณิตศาสตร”์ มีลักษณะตลอดจนสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ มีรายละเอียดดังต่อไปนี ้
2.1) ลักษณะของแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ ทั้งฉบับ มีจ านวน 12 

ข้อ มีลักษณะเป็นแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์มีเกณฑ์ให้คะแนน คือ การจับคู่หนึ่งต่อหนึ่ง 
เต็ม 3 คะแนน การจ าแนก เต็ม 3 คะแนน การเปรียบเทียบเต็ม 3 คะแนน การเรียงล าดับ 3 คะแนน รวม
คะแนนเต็มทั้งฉบับ 12 คะแนน ให้นักเรียนได้ลงมือท าแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ ก่อน
และหลังโดยใช้เกม KID THINKING MATH  เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ อายุ 5 -6 ปี 
ประกอบด้วย (1) คู่มือแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์เพื่อประเมินก่อนและหลังการพัฒนา
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ 4 ทักษะ 1 เล่ม (2) แบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ก่อนการ
พัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ 4 ทักษะ 1 เล่ม (3) แบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์
หลังการพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ 4 ทักษะ 1 เล่ม โดยแต่ละเล่ม ออกแบบวิธีด าเนินการวัด
และข้อค าถาม เพื่อวัดความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 4 ทักษะ 1 เล่ม จ านวน 4 ด้าน    

2.2) การสร้างและหาคุณภาพแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอน
การสร้างประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์โดยใช้เกม KID THINKING MATH  ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
ตามขั้นตอนดังนี ้
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2.2.1) ศึกษาเอกสารงานวิจัย ที่เกี่ยวข้องกับการใช้เกม KID THINKING MATH  
เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ และเครื่องมือวัดความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ เพื่อเป็น
แนวทางในการสร้างแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์  

2.2.2) ออกแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ ของเด็กปฐมวัยก่อน
และหลังเรียนรู้ ส าหรับเด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ปี ประกอบด้วย (1) คู่มือแบบประเมินความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร์เพื่อประเมินก่อนและหลังการพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ 4 ด้าน 1 เล่ม (2) แบบ
ประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ก่อนการพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ 4 ด้าน 1 เล่ม (3) 
แบบประเมินหลังการพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ 4 ด้าน 1 เล่ม โดยแต่ละเล่ม ออกแบบ
วิธีด าเนินการแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยและข้อค าถาม เพื่อประเมิน
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ จ านวน 4 ด้าน  

2.2.3) น าแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย เสนอ
อาจารย์ที่ปรึกษา 

คะแนน +1 มั่นใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องกับแปรตามของงานวิจัย 
คะแนน   0 ไม่มั่นใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องแปรตามของงานวิจัย 
คะแนน  -1 มั่นใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องกับแปรตามของงานวิจัย 

2.2.4) น าแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยที่สร้าง
ขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยพิจารณาความสอดคล้อง เป็นรายข้อระหว่างแบบ
ประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยกับเนื้อหา  

2.2.5) น าแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ที่ ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน
พิจารณาลงความเห็น ความตรงเชิงเนื้อหา โดยพิจารณาความสอดคล้องเป็นรายข้อ ระหว่างแบบประเมินกับ
เนื้อหา จุดประสงค์และพฤติกรรม โดยก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณาและให้คะแนน  

ให้คะแนน + 1 ถ้าแน่ใจว่าแบบประเมินนั้นวัดได้ตรงจุดประสงค์ 
ให้คะแนน    0 ถ้าไม่แน่ใจว่าแบบประเมินนั้นวัดได้ตรงจุดประสงค ์
ให้คะแนน   -1 ถ้าแน่ใจว่าแบบประเมินนั้นวัดได้ไม่ตรงจุดประสงค ์

2.2.6) น าแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ที่ ได้รับการตรวจสอบ
จากผู้เชี่ยวชาญ มาหาค่าดัชนี ความสอดคล้อง ผลการพิจารณาความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญได้ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง ก าหนดเกณฑ์ไว้ที่ระดับ 0.50 ขึ้นไป เพราะถือว่าเป็นแบบประเมินความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยมีความตรงเชิงเนื้อหา  

2.2.7) น าแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ปรับปรุงแก้ไขแล้วไป
ทดลองใช้ โดยทดลองกับเด็กปฐมวัยที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 จ านวน 15 คน เพื่อหา
ข้อบกพร่องด้านการสื่อความหมาย เวลาที่เหมาะสมของขั้นตอนการสอนและกิจกรรมต่าง ๆ ที่ใช้สอนหลัง
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ทราบข้อบกพร่องแล้วผู้วิจัยน าแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ปรับปรุง แก้ไขให้ถูกต้อง
เหมาะสมอีกครั้งหนึ่ง   

2.2.8) จัดท าแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ที่ผ่านการตรวจสอบ
เป็นที่เรียบร้อย จ านวน 12 ข้อ เพื่อน าเครื่องมือไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  

2.3) วิธีด าเนินการประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์และเกณฑ์การให้คะแนน 
2.3.1) จัดเตรียมห้องเรียนและสภาพแวดล้อม เพื่อประเมินเป็นรายบุคคล 
2.3.2) ผู้วิจัยท าการสนทนากับเด็ก เพื่อสร้างความคุ้นเคย 
2.3.3) ด าเนินการประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยผู้วิจัย

เป็นผู้อ่านค าถามในคู่มือแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยผู้วิจัยด าเนินการอ่าน
ค าถามข้อละ 2 ครั้ง จ านวน 12 ข้อ ข้อละ 1 นาที เพื่อให้กากบาทและท าการให้คะแนนรูปแบบราย
องค์ประกอบย่อย (Analytic Rubric) 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยด าเนินการประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยก่อนการทดลอง กับ

กลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยฉบับ
ก่อนการทดลอง จากนั้นผู้วิจัยทดลองสอนโดยใช้แผนการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH 
ของเด็กปฐมวัย จ านวน 6 หน่วย 30 แผน 1 หน่วย ใช้ 1 สัปดาห์ จ านวน 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน วันละ 
25 นาที สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง 5 นาที รวม 15 ชั่วโมง จากนั้นผู้วิจัยประเมินความสามารถในการคิดรวบยอด
ทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยหลังการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบประเมินความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย หลังการทดลอง 

4. การวิเคราะหข์้อมูล 
การด าเนินการ การจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบ

ยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย เป็นวิจัยวิจัยเชิงกึ่งทดลอง (Quasi experimental research) รูปแบบ
การวิจัยใช้การทดสอบก่อนและหลังทดลอง (One Group Pre-test /Post-test Design) ผู้วิจัยได้ใช้การ
วิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี ้

1. การเปรียบเทียบการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิด
รวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลังการจัดประสบการณ์ โดยใช้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) และ t - test (Dependent Sample) 
 
ผลการวิจัย 

จากผลการวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผลการวิจยัได้ว่า 
ผลการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 82.30/87.08 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพ



วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น  ปีที่ 17 ฉบับที่ 3 กันยายน 2566 – ธันวาคม 2566 
FEU Academic Review   Volume 17 Number 3 September 2023 – December 2023 

 

[54] 
 

ISSN: 2651-107X (Online) 

มาตรฐานที่ก าหนด 80/80 สรุปได้ว่าการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริม
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย โดยมีขั้นตอนการจัดประสบการณ์ 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้น
เตรียม คือ การเตรียมความพร้อมในการร่วมกิจกรรมและก่อนเข้าสู่การเรียนการสอน 2) ขั้นกิจกรรม คือ การ
ให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติจริงด้วยตนเอง โดยเล่นเป็นรายบุคคลและรายกลุ่ม 3) ขั้นสรุป คือ การรวบรวมความ
คิดเห็นและได้เรียนรู้จากการปฏิบัติในขั้นกิจกรรม สามารถพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็ก
ปฐมวัย ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัย 

 
ตารางท่ี 1 
ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 

การประเมิน N คะแนนเต็ม คะแนนรวม (𝑥̅) ร้อยละ 

ระหว่างเรียน 

( E1 )  
20 

102 1679 83.95 82.30 

หลังเรียน 

( E2 ) 

12 209 10.45 87.08 

 

จากตารางที่ 1 ผลการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบ
ยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย พบว่ามีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 82.29/87.08 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
ประสิทธิภาพมาตรฐานที่ก าหนด 80/80 สรุปได้ว่าการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อ
ส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย สามารถพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์
ของเด็กปฐมวัย  
 
ตารางท่ี 2 
ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้
เกม KID THINKING MATH 

คะแนนแบบประเมิน 

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 
N (𝑥̅) S.D. t sig 

ก่อนการจัดประสบการณ ์ 20 6.25 2.84 8.22 0.00* 
หลังการจัดประสบการณ ์ 20 10.45 1.10 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 
จากตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ระหว่าง

ก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH ของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาล 3/2 ผู้ชาย 16 
คน ผู้หญิง 4 คน รวมทั้งหมด  20 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนบ้านสันติสุข ต าบลขุนควร 
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จังหวัดพะเยา สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยาเขต 2 กลุ่มปง 1 มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการ
จัดประสบการณ์เท่ากับ 6.25 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.84 มีคะแนนเฉลี่ยหลังการจัดประสบการณ์
เท่ากับ 10.45 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.10 และการเปรียบเทียบคะแนนความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH 
คะแนนหลังการจัดประสบการณ์สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

ประเด็นที่ 1 การจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอด
ทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 82.30/87.08 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพ
ตามที่ก าหนด 80/80 สามารถอภิปรายผลได้ว่าอาจเนื่องมาจากผู้วิจัยได้พัฒนาแผนการจัดประสบการณ์อย่าง
เป็นระบบมีขั้นตอนที่เหมาะสมกับเด็กปฐมวัยที่ครอบคลุม 4 สาระการเรียนรู้ประกอบด้วย เรื่องราวเกี่ยวกับตัว
เด็ก เรื่องราวเกี่ยวกับบุคคลและสถานที่แวดล้อมเด็ก ธรรมชาติรอบตัวเด็ก และสิ่งต่างๆรอบตัวเด็ก ออกแบบ
ตามหน่วยการเรียนได้ ดังนี้ (1) อาหารปลอดภัย (2) ของเล่นของใช้แสนสนุก (3) ผลไม้หลากฤดู (4) สัตว์น่ารัก
น่ารู้ (5) รูปทรงหรรษา (6) ชีวิตประจ าวัน รวมเป็น 6 สัปดาห์สัปดาห์ละ 5 วันจ านวน 30 แผน การจัด
ประสบการณ์ น าแผนการจัดประสบการณ์เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ
คุณภาพของแผนการจัดประสบการณ์ ซึ่งผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดประสบการณ์จากผู้เชี่ยวชาญ
เห็นว่า แผนการจัดประสบการณ์ส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยมีความเหมาะสม
สามารถน าไปจัดประสบการณ์ให้กับเด็กปฐมวัยได้ สอดคล้องกับ สิริมณี บรรจง (2560) ที่ได้กล่าวไว้ว่า การจัด
ประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์ให้กับเด็กปฐมวัยครูต้องจัดกิจกรรมอย่างหลากหลายโดยน าเข้าสู่ความคิดรวบ
ยอด การให้ตัวอย่างที่เป็นความคิดรวบยอดที่ไม่ใช่ตัวอย่างแต่คล้ายคลึงกัน การฝึกคิด การกระตุ้นให้เด็กถาม 
และการประเมินระดับความคิดรวบยอด นิธิกานต์ ขวัญบุญ (2549, 65) ได้กล่าวสรุปการจัดประสบการณ์โดย
ใช้เกมการศึกษา ว่าการที่ครูจะน าเกมการศึกษามาจัดประสบการณ์ควรค านึงถึงสภาพความพร้อมด้านต่าง ๆ 
ของเด็กลักษณะของเกมการศึกษาในแต่ละประเภท แต่ละชุดควรมีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการจัด
ประสบการณ์ในแต่ละครั้งเพื่อให้เด็กมีความสุขกับการเล่นเกมการศึกษา สุมารีย์ ไชยประสพ (2558, 44) ได้
กล่าวสรุปการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาว่าครูควรเตรียมอุปกรณ์ให้พร้อมและเพียงพอส าหรับการ
เล่นต้องเล่นเกมที่มีรายละเอียดไม่มากนักไปหาเกมที่มีรายละเอียดเพ่ิมขึ้นมากขึ้นตามความสนใจของเด็ก เวลา
ไม่ควรใช้เวลานานเกินไปและครูต้องชี้แจงให้นักเรียนเข้าใจถึงความมีน้ าใจ ความเอื้อเฟื้อ ความร่วมมือซึ่งกัน
และกันให้นักเรียนได้เล่นตามกฎกติกาการเลือกเกมต้องให้เหมาะสมกับวัยของนักเรียน ไม่ควรเป็นเกมที่มี
ความปะทะและใช้เวลานาน ๆ พยายามให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมนั้น ๆ แต่ละเกมควรค านึงถึง
ความปลอดภัยของนักเรียนเป็นหลักและผู้สอนควรมีการประเมินพฤติกรรมของนักเรียนทุกครั้งในขณะที่เล่น
เกม 
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ประกอบกับเกม KID THINKING MATH เป็นองค์ประกอบส าคัญที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อส่งเสริมความคิด
รวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย มีจ านวน 6 ชุดตามหน่วยการเรียน เป็นเกมที่พัฒนาความคิดรวบ
ยอดทางคณิตศาสตร์ ในเรื่อง การจับคู่หนึ่งต่อหนึ่ง การจ าแนก การเปรียบเทียบ และการเรียงล าดับเหตุการณ์ 
ซึ่งเกมที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นมีสีสันสวยงาม วัสดุที่ใช้มีความปลอดภัยและมีขนาดที่เหมาะสมกับวัยของเด็ก มี
วิธีการเล่นที่หลากหลาย สร้างความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยให้เด็กมีความสนใจและได้เรียนรู้ความคิดรวบ
ยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย สอดคล้องกับ  

จากงานวิจัยดังกล่าวจะเห็นได้ว่ามีความสอดคล้องกับผลการวิจัยในครั้งนี้  จึงเชื่อว่าการจัด
ประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 
สามารถพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผลการประเมินความ
เหมาะสมของแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย จากผู้เชี่ยวชาญ อยู่ในระดับ ดีมาก 

ดังนั้นการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย จึงน าไปใช้กับเด็กได้อย่างมีประสิทธิภาพทั้งนี้จะเห็นได้ว่าบรรจุภัณฑ์ที่ออกแบบมา
น่าสนใจ ท้าทายให้เด็กสนใจที่จะเรียนรู้ รวมทั้งเกมที่น ามาใช้ในการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID 
THINKING MATH ประกอบด้วยเกม 6 ชุดเกม 1) เกมอาหารปลอดภัย 2) เกมของเล่นของใช้แสนสนุก 3) เกม
ผลไม้หลากฤดู 4) เกมสัตว์น่ารักน่ารู้ 5) เกมรูปทรงหรรษา 6) เกมชีวิตประจ าวัน ที่ส่งเสริมความคิดรวบยอด
ทางคณิตศาสตร์ในด้านการจับคู่หนึ่งต่อหนึ่ง การจ าแนก การเปรียบเทียบ การเรียงล าดับ สามารถส่งเสริม
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยได้เป็นอย่างดี มีประสิทธิภาพออกแบบน่าสนใจเหมาะส าหรับ
เด็กปฐมวัย 
 

 
                   ทักษะที่ 1                  ทกัษะที่ 2                    ทกัษะที่ 3                 ทกัษะที ่4 

               จบัคู่หนึ่งต่อหน่ึง             การจ าแนก             การเปรียบเทียบ               การเรียงล าดับ           

ภาพที่ 1: ตัวอย่างเกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร ์
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 จากภาพที่ 1 จะเห็นได้ว่า เกมมีสีสันน่าสนใจ ท้าทายให้เด็กสนใจที่จะเรียนรู้เล่น เรียนรู้ผ่านการลงมือ
ท าที่เป็นรูปธรรม จึงเชื่อว่าเป็นนวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพประกอบกับได้ออกแบบและวางแผนเพื่อน ามาใช้กับ
การส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 

ประเด็นที่ 2 การเปรียบเทียบคะแนนความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อน
กับหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH พบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์
มีความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนนเฉลี่ยของความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH หลัง
การทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง เนื่องจากกระบวนการจัดกิจกรรมเด็กปฐมวัยได้ลงมือปฏิบัติจริง 
ประกอบการใช้เกม  KID THINKING MATH ทีชชิ่งทอยส์ (2555, 1) ได้อธิบายว่าเกมการศึกษา คือ กิจกรรม
การเล่นที่มีกระบวนการในการเล่นตามชนิดของเกมเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ และความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่ได้
เรียน เป็นของเล่นที่ช่วยพัฒนาเด็กในด้านการใช้ประสาทสัมผัส เพื่อให้เกิดการรับรู้พัฒนาการคิด และการหา
เหตุผล ฝึกการสังเกตและการเปรียบเทียบ ฝึกการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ ฝึกการจ าแนกเกี่ยวกับสี รูปร่าง 
รูปทรง ขนาด ปริมาณ จ านวน และฝึกทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์และภาษา ทั้งนี้สอดคล้องกับ STARFISH 
(2019, 1) ได้อธิบายว่าเกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่ช่วยพัฒนาการด้านต่าง ๆ ของเด็ก แต่เน้น
ทางสติปัญญา มีกฎกติกาง่าย ๆ เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัยและความสนุกสนานจากการเล่นมีกระบวนการใน
การเล่นจากสื่อตามชนิดของเกมประเภทต่างๆเพื่อให้เกิดการเรียนรู้และความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน
เด็กสามารถเล่นคนเดียวและเล่นเป็นกลุ่มได้เกมการศึกษาที่เหมาะสมส าหรับเด็กวัย 3-5 ขวบ เช่น เกมจับคู่ 
แยกประเภทจัดหมวดหมู่ เรียงล าดับ วางภาพต่อปลาย (Domino) เกมศึกษา รายละเอียดของภาพ (Lotto) 
ภาพตัดต่อ (Jig-saw puzzle) 

ผู้วิจัยได้ออกแบบขั้นตอนการจัดกิจกรรมจึงส่งผลให้หลังการจัดประสบการณ์มีการเปลี่ยนแปลง
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ซึ่งผู้วิจัยน า.มาออกแบบแผนการจัดประสบการณ์ จ านวน 
30 แผน โดยมีขั้นตอนท ากิจกรรม 3 ขั้นตอน ได้แก่  

ขั้น KID : การเตรียมความพร้อมเด็กให้สงบก่อนน าเข้าสู่กิจกรรม KID THINKING MATH ได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพ โดยใช้ท่าโยคะ จ านวน 3 ท่า เพื่อเตรียมสมองให้เด็กมีความตื่นตัว ผ่อนคลาย ประกอบไปด้วย 
ท่าผีเสื้อ (Butterfly) ท่าพระจันทร์ครึ่งเสี้ยว  (Crescent moon) ท่าต้นไม้ (Tree)  

ขั้น THINKING : การจัดกิจกรรมที่มีกระบวนการคิดของเด็กปฐมวัยจากการเล่นเกม KID THINKING  
MATH  ประกอบไปด้วย 30 เกมโดยในแต่ละเกมจะพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ (1) การ
จับคู่หนึ่งต่อหนึ่ง (2) การจ าแนก (3) การเปรียบเทียบ และ (4) การเรียงล าดับ โดยการให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติ
จริงด้วยตนเอง โดยเล่นเป็นรายบุคคลและรายกลุ่มโดยจะมีวิธีการเล่นดังนี้ การจับคู่กันในลักษณะจ านวน
เท่ากัน การจับคู่จ านวนเท่ากับตัวเลขที่ก าหนด ในลักษณะความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง ระหว่างสิ่งต่าง ๆ 
สองสิ่ง การหาความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งต่าง ๆ ที่มีลักษณะเหมือนกัน ความแตกต่าง และความสัมพันธ์ร่วมกัน 
หน้าที่การใช้งานเหตุการณ์ โดยการคัดแยกและจัดกลุ่มสิ่งต่าง ๆ อย่างสมเหตุสมผล การหาความสัมพันธ์
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ระหว่างสี การหาความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับเงา การหาความสัมพันธ์ระหว่างรูปทรงที่สัมพันธ์กัน และการ
หาความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งของที่สัมพันธ์กัน  การเรียงล าดับจ านวน การเรียงล าดับขั้นตอนการปลอกผลไม้แต่
ละขั้น การเรียงล าดับเหตุการณ์ตามช่วงเวลาผ่านการสังเกต และการเรียงล าดับขนาดตามขนาดต่างๆ ครูและ
เด็กร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับการสร้างกฎกติกาข้อตกลงก่อนลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ได้แก่ ข้อควรระวัง
ในการใช้อุปกรณ์ การปฏิบัติตนเมื่อท างานร่วมกับเพื่อน เด็กเล่นกิจกรรมตามอิสระ และปฏิบัติตามข้อตกลงที่
ได้สร้างร่วมกันในการท ากิจกรรม 

ขั้น MATH : การสรุปองค์ความรู้ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ KID THINKING MATH โดยตั้ง
ค าถามเด็ก 3 ระดับ ได้แก่ (1) วันนี้เด็กๆได้เรียนรู้เรื่องอะไรบ้าง (2) เกมที่เด็ก  ๆ เล่น เด็ก ๆ เรียนรู้เรื่อง
อะไรบ้าง (3) ถ้าได้เล่นเกมอื่น ๆ เด็ก ๆ จะแบ่งเพื่อนเล่นเกมอย่างไร และให้เด็กเสนอผลงานของตนเองและ
แสดงความคิดเห็นผลงานของเพื่อน ๆ ครูแสดงความชื่นชมกับผลงานของเด็ก และถามค าถามถึงความรู้สึก
หลังจากได้รับการจัดกิจกรรม 

ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและ
คณิตศาสตร์ในระดับปฐมวัย ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และน ามาสังเคราะห์ใน
การจัดการเรียนรู้ให้เกี่ยวข้องกับความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ประกอบด้วย 4 เนื้อหา 
ได้แก่ 1) การจับคู่หนึ่งต่อหนึ่ง 2) การจ าแนก 3) การเปรียบเทียบ 4) การเรียงล าดับ ซึ่งสอดคล้องกับการคิด
และเกมการศึกษา  สุพัตรา เลขาวิจิตร (2563, 9-22) ได้ท าเรื่อง การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกม
การศึกษาและเพลงเพื่อพัฒนาความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 พบว่า ความพร้อม
ทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ที่ได้รับจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษาและ
เพลง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 

 
ขั้น KID                             ขั้น  THINKING                  ขั้น MATH 

 ภาพที่ 2: ตัวอย่างเกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร ์
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 จากภาพที่ 2 จะเห็นได้ว่า ผู้วิจัยได้การจัดกิจกรรมบรรยากาศเป็นกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยที่ผู้สอนมี
บทบาทบุคลิกภาพ โดยการสนใจเด็กอยากทั่วถึง มีการเสริมแรงทางบวก มีการใช้สื่อการสอน สอนจาก
นามธรรมไปหา รูปธรรม จัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็ก จึงเชื่อว่า การจัด
ประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 
ส่งผลต่อการ 
 
สรุป 

1. ผลการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 82.30/87.08 
สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไว้  

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนกับ
หลังการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH พบว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดย
ใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.01 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช ้
1) ส าหรับครูหรือนักการศึกษา ที่ต้องการน าการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH 

เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยไปใช้ ก่อนน าไปใช้ควรศึกษาคู่มือให้เข้าใจและน า
แผนการจัดประสบการณ์ไปใช้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2) ก่อนน าไปใช้ครูควรสร้างความคุ้นเคยกับเด็กและวางข้อตกลงร่วมกันก่อนที่จะลงมือปฏิบัติ
กิจกรรม เพื่อให้จัดประสบการณ์ได้อย่างมีความสุขและมีประสิทธิภาพ 

3) หากผู้สนใจเป็นผู้ปกครอง หรือนักการศึกษา ควรมีการศึกษาพัฒนาการของเด็กปฐมวัยและศึกษา
คู่มือที่ก าหนด หรือในระดับชั้นอื่นสามารถปรับปรุงวิธีการใช้ให้เหมาะสมกับวัย เช่นเด็กระดับที่สูงขึ้นหรือเด็กที่
มีความต้องการพิเศษ 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป 
1) ควรมีการศึกษาวิจัยการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริมความคิด

รวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ไปใช้ในระดับประถมศึกษา เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดที่มีความ
ซับซ้อนมากขึ้น เช่น จ านวนและพีชคณิต การวัดและเรขาคณิต สถิติและความน่าจะเป็น 

2) ควรมีการการศึกษาวิจัยการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม KID THINKING MATH เพื่อส่งเสริม
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายและสาระการ
เรียนรู้อื่น ๆ ในระดับสูงขึ้นในระดับต่อไป  
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3) ควรมีการศึกษางานวิจัยในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอด
ทางคณิตศาสตร์ในระดับที่สูงขึ้น เช่น ระดับประถมศึกษา และระดับชั้นมัธยมศึกษา เพื่อปรับปรุงการจัดการ
เรียนสอนและนักเรียนมีทักษะความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ที่สูงขึ้น 
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ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และ เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย 
หลังการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียนเพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เด็กปฐมวัยช้ันอนุบาล 1/2 ผู้ชาย 13 คน ผู้หญิง 6 
คน รวมทั้งหมด 19 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ ต าบลเวียงอ าเภอเชียงของ 
จังหวัดเชียงราย สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงรายเขต 4 โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ 1. แผนการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย จ านวน 30 แผนจัด
ประสบการณ์ 2. แบบประเมินความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย อายุ 3 - 4 ปี แบบ
สถานการณ์ (Situational pre test - post test) การวิ เคราะห์ข้อมูลใช้การหาค่า E1/E2 ค่า T-test 
ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียนเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 84.62/94.74 เมื่อ
เปรียบเทียบความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์
โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียน คะแนนหลังการจัดประสบการณ์สูงกว่าก่อนการจัด
ประสบการณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01     
 
ค าส าคญั  

การจัดประสบการณ์ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียน กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็ก
ปฐมวัย 

 
Abstract 

The objectives of this study were to design and develop learning experience plans by using 
educational activities to do at home and school to promote the ability to use fine motor skills of 
preschool children and to compare the ability to use fine motor skills between before and after 
being organized learning experiences by using them. The samples of this research were 19 preschool 
children (13 males, 6 females) studying in kindergarten 1/2, academic year 2566, Anuban 
Chiangkhong school, Wiang, Chiangkhong, Chiang Rai, Chiang Rai Primary Educational Service Area 
Office 4. The samples of this research were selected by using Cluster Random Sampling. The 
research instruments were 1. Learning experience plans using educational activities to do at home 
and school to promote the ability to use fine motor skills of preschool children, (Situational pre-
test - post-test) and 2. Fine motor skills assessment forms for 3 to 4 year – old - preschool children. 
Data were analyzed using E1/E2 and T-test. The result found that the educational activities done at 
home and school to promote the ability to use fine motor skills of preschool children had the 
efficiency criteria (E1/E2) at 84.62/94.74. Moreover, the ability to use fine motor skills after being 
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organized learning experience by using the educational activities to do at home and school was 
higher than before using them and the significance level was 0.01. 

 

Keywords 
Experience provision, Home and school learning activity package, Fine motor abilities, 

Young children 
 

บทน า 
เด็กปฐมวัยเป็นวัยที่ส าคัญที่สุดส าหรับพัฒนาการของชีวิตมนุษย์ เพราะสิ่งที่เด็กได้รับประสบการณ์

และการเรียนรู้ในช่วง 6 ปีแรกของชีวิตจะมีผลต่อการวางรากฐานที่ส าคัญต่อบุคลิกภาพของเด็กที่จะเติบโตเป็น
ผู้ใหญ่  การจัดการศึกษาและการพัฒนาเด็กปฐมวัยจึงควรมีวัตถุประสงค์เพื่อให้เด็กระดับปฐมวัยทุกคน
เจริญเติบโตและเรียนรู้อย่างมีความสุข เปิดโอกาสให้เด็กได้สัมผัสและคุ้นเคยกับสิ่งแวดล้อมด้วยตนเอง โดยมี
พัฒนาการการเรียนรู้ที่เริ่มจากการรับรู้การเข้าใจจากสิ่งที่เห็นและจับต้องได้ ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อ
มัดเล็กส าหรับเด็กปฐมวัยจึงมีความส าคัญและจ าเป็นต่อการด ารงชีวิตประจ าวัน ถ้าเด็กใช้กล้ามเนื้อเล็กได้
คล่องแคล่ว จะช่วยส่งเสริมพัฒนาการด้านต่าง ๆ สอดคล้องหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, 15) ที่ได้ก าหนดมาตรฐาน และตัวบ่งชี้ ซึ่งสอดคล้องกับมาตรฐานที่ 2 ตัวบ่งชี้ที่ 
2.2 ใช้มือและตาประสานสัมพันธ์กัน หากเด็กปฐมวัยได้รับการส่งเสริมพัฒนาความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อ
มัดเล็กให้มีเป็นไปตามมาตรฐานและตัวบ่งชี้ จะส่งผลต่อพัฒนาการด้านร่างการซึ่งมีความสัมพันธ์และส่งผลต่อ
การประสบความส าเร็จในชีวิตได้ ตามที่ อาร์โนลด์ จีเซลล์ (1961, 3 อ้างถึงใน สิริมา ภิญโญอนันตพงษ์, 2545 
35) ได้กล่าวถึง พัฒนาการของมนุษย์ แบ่งออกเป็น 2 ทิศทาง คือ จากบนลงล่าง (Cephalocaudal Law) เป็น
การพัฒนาในแนวดิ่ง โดยยึดจากศีรษะเป็นอวัยวะหลักหากอวัยวะใดอยู่ใกล้ศีรษะจะสามารถควบคุมการ
ท างานได้ก่อนอวัยวะอื่นดังนั้นเด็กจึงขยับศีรษะได้ก่อน และ จากส่วนใกล้ไปส่วนไกล (Proximodistal Law) 
เป็นการพัฒนาในแนวขวาง โดยยึดจากล าตัวเป็นอวัยวะหลัก อวัยวะที่อยู่ใกล้ล าตัวจะขยับได้ก่อนดังนั้นเด็กจึง
ขยับร่างกายได้ก่อนส่วนอื่น ๆ ตามด้วยการขยับแขน และเริ่มควบคุมการท างานของมือ นิ้วมือได้ตามล าดับซึ่ง
สอดคล้องกับ อธิษฐาน พูลศิลป์ศักดิ์กุล (2546, 111) กล่าวถึง พัฒนาการความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัด 
เล็ก ขึ้นอยู่กับระดับสติปัญญาวุฒิภาวะของสมองที่เป็นไปตามวัย โดยพัฒนาจากต้นแขนไปสู่ปลายแขนหรือ
จากต้นไปสู่ปลาย สอดคล้องกับความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กซึ่งเป็นล าดับขั้นพัฒนาการที่
เริ่มพัฒนาช้ากว่าอวัยวะในส่วนอื่นของร่างกายจึงพบว่าเป็นด้านที่มีปัญหาในการใช้งานไม่ได้รับการส่งเสริม
อย่างเหมาะสม ซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้ของเด็กในขั้นที่สูงขึ้นต่อไป  

การจัดประสบการณ์ที่ช่วยส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กจึงเป็นกิจกรรมที่ช่วย
ส่งเสริมพัฒนาการด้านที่ส าคัญ เนื่องจากพัฒนาการด้านร่างกายเป็นด้านแรกของพัฒนาการที่ส่งผลต่อ
พัฒนาการด้านอ่ืน ๆ ต่อไป ตามที่ระบุในในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 (กระทรวงศึกษาธิการ
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, 2560, 43) ได้อธิบายว่า การพัฒนากล้ามเนื้อเล็กให้แข็งแรงและประสานสัมพันธ์มือกับตาให้ใช้งานได้อย่าง
คล่องแคล่วควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เด็กได้เล่นเกมการศึกษา เช่น กิจกรรมเด็กฝึกช่วยตัวเองในการแต่ง
กาย เกมการร้อยเชือก เกมการตัดกระดาษด้วยการใช้กรรไกรและเกมวาดภาพวงกลมตามแบบ เป็นต้น ดังนั้น
การจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็ก
ปฐมวัยจึงมีความส าคัญเป็นอย่างมากในการพัฒนาและแก้ปัญหาความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของ
เด็กปฐมวัย  

จากรายงานผลการประเมินมาตรฐานการศึกษาเพื่อการประกันคุณภาพภายใน ประจ าปีการศึกษา 
2565 ระดับปฐมวัย โรงเรียนอนุบาลเชียงของ (2563, 3) พบว่า นักเรียนในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 1 อายุ 3–4 ปี
พบว่าเด็กมีปัญหาในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก การท ากิจกรรมที่มือ-ตา ประสานสัมพันธ์กัน ซึ่งเด็กโดยเฉพาะ
ในช่วงปฐมวัยควรได้รับการส่งเสริมพัฒนาการอย่างเหมาะสมผ่านการจัดประสบการณ์ที่ ผ่านกิจกรรมที่
สอดคล้องเหมาะสมกับพัฒนาการตามวัย โดยผ่านการเล่น ผ่านเกมการศึกษา นอกจากนี้ จีระพันธ์ พูลพัฒน์ 
(2540, 257) กล่าวว่า การพัฒนากล้ามเนื้อเล็กเพื่อให้เด็กได้พัฒนาความแข็งแรงของกล้ามเนื้อเล็กการ
ประสานสัมพันธ์ระหว่างมือและตาจึงควรจัดกิจกรรมโดยให้เด็กได้เล่นเครื่องเล่น สัมผัส เล่นเกมต่อภาพ ฝึก
ช่วยเหลือตนเองในการแต่งกาย หยิบจับช้อนส้อม ฯลฯ และ เยาวพา เดชะคุปต์ (2542, 22) กล่าวถึง อุปกรณ์
ที่ส่งเสริมการใช้กล้ามเนื้อมือมัดเด็กได้แก่ อุปกรณ์ประเภทที่ส่งเสริมการใช้กล้ามเนื้อมือกับสายตา (Eye Hand 
Coordination) เช่น การร้อยลูกปัด ร้อยเชือก ร้อยดอกไม้เย็บกระดุม รูดซิป เรียงสี เรียงไม้หนีบ ปักหมุด 
ตอกตะปู เป็นต้น อุปกรณ์ประเภทหนึ่งที่จะกระท าต่อวัตถุ (Manipulative) เช่น การต่อบล็อกต่าง ๆ ได้แก่ 
บล็อกไม้ บล็อกชุด บล็อกกลวง ตัวต่อพลาสติกต่าง ๆ เป็นต้น  

ด้วยความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยซึ่งเป็นครูผู้สอนในระดับปฐมวัย โรงเรียน
อนุบาลเชียงของ จึงเห็นความจ าเป็นในการพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ระหว่างบ้านและโรงเรียนซึ่งเป็น กิจกรรมที่จัดให้เด็กปฐมวัยได้รับประสบการณ์ตรง จากการเล่นและการลงมือ
ปฏิบัติจริงทั้งในบ้านและโรงเรียน โดยสนับสนุนให้เด็กได้มีกิจกรรมใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก ด้วยกระบวนการ 
“กิจกรรมปฐมนิเทศ” “กิจกรรมปัจฉิมนิเทศ” “กิจกรรมการสื่อสารประจ าวันระหว่างบ้านและโรงเรียน” โดย
ให้ผู้ปกครองเข้ามามีส่วนร่วมในการประชุมก่อนการวิจัย (กิจกรรมปฐมนิเทศ) และหลังการวิจัย (กิจกรรม
ปัจฉิมนิเทศ) รวมถึงระหว่างการวิจัย (กิจกรรมการสื่อสารประจ าวันระหว่างบ้านและโรงเรียน) ตลอดจนเสริม
ประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียน 

 
วัตถุประสงค ์

1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียน  
2. เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัยให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
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สมมุติฐานการวิจัย 
ได้แผนการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ระหว่างบ้านและโรงเรียนเพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัยที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 

ทบทวนวรรณกรรม 
ในการศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาด้านความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย 

ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อน าแนวคิดทฤษฎีมาสนับสนุนการวิจัยสรุปเป็นประเด็นส าคัญ
ได้ ดังนี ้

1. ความหมายการจัดประสบการณ์ระหว่างบา้นกับโรงเรียน 
การจัดประสบการณ์ระหว่างบ้านและโรงเรียนคือการเปิดโอกาสให้ผู้ปกครองเข้ามามีส่วนร่วมใน

การส่งเสริมพัฒนาการซึ่งมีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของการจัดประสบการณ์ระหว่างบ้านกับโรงเรียนโดย
การมีส่วนร่วมของผู้ปกครองไว้ดังนี้ 

ยุพาพร รูปงาม (2545, 6) การมีส่วนร่วม (Participation) คือ เป็นผลมาจากการเห็นพ้อง กันใน
เรื่องของความต้องการและทิศทางของการเปลี่ยนแปลงและความเห็นพ้องต้องกัน จะต้องมีมาก จนเกิด
ความคิดริเริ่มโครงการเพื่อการปฏิบัติเหตุผลเบื้องแรกของการที่มีคนมารวมกัน จะต้องมีการตระหนักว่า
ปฏิบัติการทั้ งหมดหรือการกระท าทั้ งหมดที่ท า โดยกลุ่มหรือในนามกลุ่มนั้น กระท าผ่านองค์การ 
(Organization) ดังนั้น องค์การจะต้องเป็นเสมือนตัวน าให้บรรลุถึงความเปลี่ยนแปลงได ้

จากความหมายดังกล่าวสรุปได้ว่า การจัดประสบการณ์ระหว่างบ้านกับโรงเรียน คือการจัด
ประสบการณ์ที่ท างานร่วมกันระหว่างครูและผู้ปกครองเพื่อให้การจัดประสบการณ์เป็นไปในทิศทางเดียวกัน 
เด็กได้รับการส่งเสริมพัฒนาอย่างเต็มศักยภาพตามวัย 

2. ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียน 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้หรือชุดการเรียนมาจากค าว่า Instructional Package หรือ Learning 

Package หรือ Instruction Kits เดิมใช้ค าว่า ชุดการสอน เพราะเป็นสื่อที่ครูน ามาประกอบการสอน แต่ต่อมา
แนวคิดที่จะจัดการสอนโดยให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนมีอิทธิพลมากขึ้น จึงมีผู้นิยมเรียกชุดการเรียน 
บางคนเรียกรวมกันว่า ชุดการเรียนการสอน การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้ค าว่า “ชุดกิจกรรมการเรียนรู้” เพื่อที่จะได้
ครอบคลุมถึง กิจกรรมของครูและนักเรียน (วิเชียร ธ ารงโสตถิสกุล, 2560, 358)  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียนคือ ชุดกิจกรรมที่รวบรวม วัสดุอุปกรณ์ สื่อการรู้ 
สื่อส าเร็จรูป เพื่อให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมตามวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ ส าหรับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับ
เด็กปฐมวัยเพื่อส่งเสริมพัฒนาการตามวัตถุประสงค์ที่ครูต้องการส่งเสริมพัฒนาโดยสามารถส่งเสริมพัฒนาได้ทั้ง
ที่บ้านและที่โรงเรียนและต้องออกแบบให้เหมาะสมกับธรรมชาติการเรียนรู้ของเด็กด้วย 
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3. ความหมายของความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก  
ความหมายของความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก หมายถึง ความสามารถในการบังคับ ใช้

กล้ามเนื้อ มือ นิ้วมือ และประสานสัมพันธ์ระหว่างมือกับตาในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้อย่างคล่องแคล่วมั่นคง 
มีผู้ให้ความหมายของความสามารถในการใช้กล้ามเน้ือมัดเล็กไว้ดังนี ้ 

พรรณี ชูทัย เจนจิต (2555, 8) กล่าวว่า ความสามารถในการบังคับการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อ 
แขน มือ และนิ้วมือ ในการท ากิจกรรมต่าง ๆ โดยสัมพันธ์กับการใช้สายตา  

นภเนตร ธรรมบวร (2549,73) กล่าวว่า ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กเป็น
ความสามารถในการบังคับกล้ามเนื้อเล็กส่วนต่าง ๆ ให้ท างานประสานกัน เช่น ตากับมือ นิ้วมือ ได้แก่ การวาด
ภาพ การลากเส้น การตัดกระดาษ การร้อยลูกปัด และการลากเส้นตามรอยประ เป็นต้น  

อธิษฐาน พูลศิลป์ศักดิ์กุล (2546, 111) กล่าวว่า กล้ามเนื้อมัดเล็กเป็นกล้ามเนื้อที่ใช้ในการท างาน
ละเอียดที่ไม่ต้องอาศัยการเคลื่อนไหวของร่างกาย ส่วนใหญ่เป็นการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กที่นิ้วมือ โดยต้องท างาน
สัมพันธ์กับสายตาด้วย  

กุลยา ตันติผลาชีวะ (2551, 101) กล่าวว่า ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก หมายถึง การ
สร้างเสริมความสามารถในการหยิบ จับ คัดเขียน และท ากิจกรรมที่ต้องใช้กล้ามเน้ือนิ้วมือ ฝ่ามือ และข้อต่อ  

จากการศึกษาความหมายของความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก สรุปได้ว่า ความสามารถใน
การใช้กล้ามเนื้อมือมัดเล็ก หมายถึง ความสามารถในการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้ อ นิ้วมือ กล้ามเนื้อมือ ให้
ประสานสัมพันธ์กับตาและประสาทสัมผัสให้ประสานสัมพันธ์ให้ท างานประสานกัน  เป็นอย่างดีในการ
เคลื่อนไหวในขณะท ากิจกรรมที่ใช้มือและนิ้วมือเช่นการใช้กรรไกรตัดกระดาษ การวาดภาพระบายสี การปั้น
ดินน้ ามัน การร้อยวัสดุที่มีรู การต่อบล็อกไม้ การร้อยเชือก การติดกระดุม เป็นต้น และรวมไปถึงการช่วยเหลือ
ตนเองในการท ากิจวัติประจ าวันได้ด้วยตนเองอย่างคล่องแคล่ว 

งานวิจัยครั้งนี้ได้ศึกษางานวิจัยต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมและพัฒนาความสามารถใน
การใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย ซึ่งมีนักการศึกษาได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับ ความพร้อมในการใช้
กล้ามเนื้อเล็ก ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กก่อนวัยเรียนที่มีผลต่อ
ความสามารถทางวิชาการในภายหลัง โดยมีรายละเอียดดังนี ้

Fasina Fagbeminiyi Faniyi (2011, 45-52) การศึกษาบทบาทของผู้ปกครองในระดับปฐมวัย: 
กรณีศึกษาของรัฐลากอส ประเทศไนจีเรีย ได้ศึกษาเพื่อหาแนวทางแก้ปัญหาเกี่ยวกับบทบาทการมีส่วนร่วม
ของผู้ปกครองในระดับปฐมวัยประเทศไนจีเรีย เพื่อให้เด็กมีพัฒนาการที่ดีขึ้นในอนาคต โดยใช้วิธีการส ารวจ
ผ่านแบบสอบถาม  ผลการวิจัยพบว่า การมีส่วนร่วมของผู้ปกครองคือการดูแลสนับสนุน ซึ่งมีความส าคัญอย่าง
มากต่อการพัฒนาเด็กปฐมวัย และสภาพแวดล้อมที่อยู่อาศัยของผู้ปกครอง (ผู้ตอบแบบสอบถาม) ไม่เกี่ยวข้อง
กับผลการเรียนของเด็ก และในภาพรวมแล้วการมีส่วนร่วมของผู้ปกครองถือเป็นสิ่งส าคัญมากในการศึกษา
ปฐมวัยและเป็นสิ่งที่ช่วยส่งเสริมให้เด็กมีความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเองและรับรู้ถึงความสามารถของตนเอง 
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Hillgard (1962 อ้างถึงใน พรรณี ช. เจนจิต, 2555, 35) ได้ศึกษาค้นคว้าเรื่องความพร้อมในการ
ใช้กล้ามเนื้อเล็ก พบว่า เด็กที่มีอายุมากกว่ามีวุฒิภาวะมากกว่าจะเขียนรูปได้เร็วและง่ายกว่าเด็กที่มีอายุน้อย 
จากการทดลองกับเด็กกลุ่มหนึ่งอายุประมาณ 2 – 3 ขวบ โดยการฝึกให้ติดกระดุม ปีนบันได และการใช้
กรรไกรเป็นเวลา 12 อาทิตย์ เปรียบเทียบกับเด็กอีกกลุ่มหนึ่ง ซึ่งเป็นกลุ่มควบคุมไม่ได้รับการฝึกให้ท ากิจกรรม
ต่าง ๆ ดังกลุ่มทดลอง เด็กกลุ่มนี้มีอายุแก่กว่ากลุ่ม แรก 3 เดือน ผลปรากฏว่าหลังการฝึกหัด 12 อาทิตย์ เด็ก
ในกลุ่มทดลองสามารถท ากิจกรรมเหล่านี้ได้ดีกว่ากลุ่มควบคุม หลังจากนั้นกลุ่มควบคุมได้รับการแนะน าให้ท า
กิจกรรมต่าง ๆ ดังกล่าวข้างต้น ภายในเวลา 1 อาทิตย์ ผลปรากฏว่าเด็กกลุ่มนี้ท าได้ดีเท่ากับกลุ่มทดลอง ซึ่ง
ได้รับการฝึกหัดมาเป็น เวลา 3 เดือน ผลจากการทดลองนี้สรุปได้ว่าเด็กอายุมากกว่าใช้เวลาในการฝึกการใช้
กล้ามเนื้อเล็ก น้อยกว่าเด็กที่มีอายุน้อย 

Shelden (1998, 3089) ได้ศึกษาถึงความแม่นย าในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก และการสังเกต
พฤติกรรมการท างานระหว่างกล้ามเนื้อมัดเล็กของนักเรียนที่เป็นอัมพาตไม่สามารถเดินได้กับเด็กปกติ โดย
นักเรียนที่เป็นอัมพาตไม่สามารถเดินได้ต้องประสบกับความยากล าบากมากกว่า นักเรี ยนที่มีร่างกาย และ
สภาพแวดล้อมทางการศึกษาปกติ เช่น มีข้อจ ากัดด้านการเขียน การท ากิจกรรมในห้องเรียน ทั้งนี้ได้มี
มาตรฐานในการทดสอบทักษะต่าง ๆ ด้านการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กเพื่อหาระดับมาตรฐานของสติปัญญาที่เด็ก
ต้องเกิดทักษะในการเรียนรู้ที่จ าเป็นส าหรับเด็ก การวิเคราะห์ ผลด้านการท างานของกล้ามเนื้อมัดเล็ก โดยท า
การวัดซ้ า ๆ หลาย ๆ ครั้ง ผลปรากฏว่าการท างานของกล้ามเนื้อมัดเล็กและพฤติกรรมในการท างานทั้งกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกันอย่าง มีนัยส าคัญทางสถิต ิ

สรุปได้ว่างานวิจัยต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา การจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้สามารถส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัยที่เปิดโอกาสให้ผู้ปกครองเข้า
มามีส่วนร่วมในการพัฒนาและการส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กสามารถส่งเสริม
พัฒนาได้ ซึ่งความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กเป็นพัฒนาการด้านที่สัมพันธ์กับพัฒนาการด้านสติปัญญา 
เด็กที่มีพัฒนาการด้านกล้ามเนื้อมัดเล็กที่ดีสมวัยจะส่งผลให้มีทักษะด้านวิชาการที่ดีในอนาคตได้  

 
วิธีการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีวิธีการด าเนินการวิจัยซึ่งประกอบด้วยประชากรและกลุ่ม
ตัวอย่าง เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา วิธีการด าเนินการทดลอง โดยมีรายละเอียดดังนี้  

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรคือนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2566 โรงเรียนในสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงรายเขต 4 จ านวน 18 โรงเรียน จ านวน
นักเรียน 308 คน กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนอนุบาล
เชียงของ สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงรายเขต 4 จ านวน 1 ห้องเรียน นักเรียนจ านวน 
19 คน โดยใช้ วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม Cluster Random Sampling ใช้โรงเรียนเป็นหน่วยสุ่ม           
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2. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ประกอบไปด้วย เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองและเครื่องมือที่ใช้ในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล มีรายละเอียดการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ ดังนี้  

2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย จ านวน 30 แผนโดยมีขั้นตอนการจัด
ประสบการณ์ดังรายละเอียดในตาราง 

 
ตารางท่ี 1  
ขั้นตอนการการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียนเพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้
กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย 

 

กิจกรรม 
ขั้นตอน
กิจกรรม 

ความหมายของกิจกรรม 
จ านวนวัน และ

ระยะเวลา  

กิจกรรมที่ 1 
“การปฐมนิเทศ 
ผู้ปกครอง จัดขึ้นก่อน
การวิจัยเพ่ือให้เกิดการ
เรียนรู้ระหว่างบ้านและ
โรงเรียน” 

 

ขั้นปฐมนิเทศ
ก่อนจัด

ประสบการณ์ 

1. นัดประชุมผู้ปกครองนักเรียนที่ เป็นกลุ่มทดลองมา             
รับฟั งความส าคัญของการจั ดกิ จกรรมส่ ง เสริ ม
ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย 
แนวทางการจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ระหว่างบ้านและโรงเรียน 

2.  แจ้งวัตถุประสงค์การจัดกิจกรรม 
    2.1 แจ้งวัตถุประสงค์การวิจัย 

2.2 แจ้งวัตุประสงค์การจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็ก  

          ปฐมวัยโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้าน 
          และโรงเรียน 

2.3 น าเสนอและแนะน าชุดกิจกรรมที่ผู้ปกครอง
ส่งเสริมความสามารถ ในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก
ของเด็กปฐมวัยได้เองที่บ้าน    

                  (1) การตัดกระดาษขาดจากกัน 
                  (2) การวาดรูปวงกลม  
                  (3) การร้อยวัสดุ 

2.4 ผู้ปกครองเปิดโอกาสให้เด็กช่วยงานบ้านตามวัย         
ได้แก่ ใช้กรรไกร ตัดผัก ร้อยเชือกผูกรองเท้า และ          
ก ว า ดบ้ า นซึ่ ง เ ป็ น กิ จ ก ร รมที่ ช่ ว ยส่ ง เ ส ริ ม          
ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็ก
ปฐมวัยและสอดคล้องกับกิจกรรมภายในชุ ด
กิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียน 

1 วันระยะเวลา 
30 นาที 
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ตารางท่ี 1  
ขั้นตอนการการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียนเพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้
กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย (ต่อ) 

 

กิจกรรม 
ขั้นตอน
กิจกรรม 

ความหมายของกิจกรรม 
จ านวนวัน และ

ระยะเวลา  

 
 
 

 2.5 แจ้งผู้ปกครองทราบ เกี่ยวกับการสนทนาซักถาม         
การจัดกิจกรรมที่บ้ านในระหว่างผู้ปกครอง          
รับ-ส่งเด็กหรือสื่อสารผ่านช่องทางออนไลน์         
ในกรณีที่นักเรียนขึ้นรบรับ-ส่ง โดยใช้ค าถามดังนี้ 

 

 

  - หลังจากกลับจากโรงเรียน  ผู้ปกครองได้มี
การจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมความสามารถใน
การใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย 
ตามที่ครูแนะน าไหมคะ 

- นักเรียนได้ช่วยงานบ้าน ตามกิจกรรม               
ที่คุณครูแนะน าไหมคะ 

3.  ผู้ปกครองสอบถามเพิ่มเติมก่อนปิดการปฐมนิเทศ 

1 วันระยะเวลา 
30 นาที 

กิจกรรมที่ 2 
“ขั้นตอนการจัดกิจกรรม
ตามแผน 
การจัดประสบการณ์ 
และสื่อสารประจ าวัน
ระหว่างบ้านและ
โรงเรียน” 

ขั้นประเมิน
ก่อนจัด

ประสบการณ์ 
(Pre-test ) 

    ประเมินความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของ
เด็กปฐมวัย (Pre-test) แบ่งนักเรียนตามเกณฑ์ 3 ระดับ 
ได้แก่ เก่ง ปานกลาง และควรพัฒนา 
              ระดับ   3 คือ เก่ง 
              ระดับ   2 คือ ปานกลาง 
              ระดับ   1 คือ ควรพัฒนา 

1 วัน 
3 นาที 

 ขั้นตอน 
การจัด
ประสบการณ์ 
(6 สัปดาห์) 

 

1. ขั้นน า   
การเตรียมเด็กก่อนด าเนินกิจกรรม โดยครูหรือ

ผู้ปกครอง ท่องค าคล้องจอง ร้องเพลงที่ท าท่าทางบริหาร
นิ้วมือไปด้วย เพื่อเตรียมเด็กก่อนขั้นต่อไป                     
2. ขั้นด าเนินกิจกรรม          

    2.1 ครูหรือผู้ปกครอง อธิบายเกี่ยวกับวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้
ในกิจกรรมและสาธิตการท ากิจกรรม 
    2.2 ให้เด็กลงมือท ากิจกรรม ที่ส่งเสริมความสามารถใน
การใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก ได้แก่ 

 

30 วัน วันละ 
30 นาที 
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ตารางท่ี 1  
ขั้นตอนการการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียนเพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้
กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย (ต่อ) 

 

 

กิจกรรม 
ขั้นตอน
กิจกรรม 

ความหมายของกิจกรรม 
จ านวนวัน 

และระยะเวลา  

  2.2.1 การใช้กรรไกรตัดกระดาษขาดจากกัน ให้
ตัดตามรอยประ เส้นตรง เส้นโค้ง เส้นหยัก โดยใช้มือข้างที่
เด็กถนัดจับกรรไกรเพื่อตัดกระดาษและมืออีกข้างจับ
กระดาษที่จะตัด  

 

 ขั้นตอน 
การจัด
ประสบการณ์ 
(6 สัปดาห์) 

 

3. ขั้นอภิปรายร่วมกัน  
การสนทนาโต้ตอบระหว่างเด็กกับครูหรือผู้ปกครอง

เกี่ยวกับกิจกรรมที่ท าเสร็จไป ทบทวนเกี่ยวกับทักษะที่ได้
จากกิจกรรม 
4. ขั้นเก็บอุปกรณ์     

การเก็บวัสดุอุปกรณ์ตามสัญลักษณ์และดูแลความ
สะอาดบริเวณที่ท ากิจกรรม      
หมายเหตุ เด็กกลุ่มควรพัฒนาน าชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ระหว่างบ้านและโรงเรียนกลับไปท ากิจกรรมที่บ้าน 
วันศุกร์ของทุกสัปดาห์ 

 

 ขั้นประเมินหลัง
จัด
ประสบการณ์ 
(Post-test ) 

     ประเมินความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของ
เด็กปฐมวัย (Post-test) แบ่งนักเรียนตามเกณฑ์ 3 ระดับ 
ได้แก่ เก่ง ปานกลางและควรพัฒนา 
              ระดับ   3 คือ เก่ง 
              ระดับ   2 คือ ปานกลาง 
              ระดับ   1 คือ ควรพัฒนา 

 

กิจกรรมที่ 3 
“การปัจฉิมนิเทศ
ผู้ปกครอง 
หลังการวิจัย” 

 

ขั้นปัจฉิมนิเทศ
หลังจัด
ประสบการณ์                                      

1. แจ้งผลการพัฒนาความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัด
เล็กของเด็กปฐมวัยโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ระหว่างบ้านและโรงเรียนของเด็กปฐมวัย 

2. มอบประกาศนียบัตรส าหรับผู้ปกครองที่ให้ความร่วมมือ
ช่วยส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก
ของเด็กปฐมวัย  

3. ให้ก าลังใจผู้ปกครองในการส่งเสริมพัฒนาการให้ประสบ
ความส าเร็จในการส่งเสริมพัฒนาการทุกด้านต่อไป 

1 วันระยะเวลา 
30 นาที 
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2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ  
แบบประเมินความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย จ านวน 1 ชุด 3 ด้าน

เป็นแบบประเมินแบบสถานการณ์ (Situational Test) โดยการลงมือปฏิบัติ 1 สถานการณ์ 3 กิจกรรม  
1) ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 คู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 

พุทธศักราช 2560 เกี่ยวกับความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย 
2) ออกแบบและสร้างแบบประเมินความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย 

อายุ 3-4 ปี จ านวน 1 ชุด ประเมินความสามารถ 3 ด้าน เป็นแบบประเมินแบบสถานการณ์ (Situational 
Test) โดยการลงมือปฏิบัติ 1 สถานการณ ์3 กิจกรรม  

3) น าแบบประเมินความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย ไปให้
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความสอดคล้องและความเหมาะสม 

โดยผลจากการประเมินความสอดคล้องของเครื่องมือวิจัยกับวัตถุประสงค์งานวิจัยพบว่า 
อ ยู่ ใ น ร ะ ดั บ  1. 00 แ ส ด ง ว่ า แ บ บ ป ร ะ เ มิ น ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร ใ ช้ ก ล้ า ม เ นื้ อ มั ด เ ล็ ก ข อ ง 
เด็กปฐมวัย (อายุ 3 - 4 ปี) แบบสถานการณ์ (Situational Pre Test - post Test) ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการ
เก็บรวบรวมข้อมูลมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ( Content Validity) โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง                      
(Index Of Congruence) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนสอดคล้องตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ (0.5-1.0) 

4) น าแบบประเมินความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัยที่ผ่านการ
ตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไข  

5) น าแบบประเมินความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย ที่ปรับปรุงแล้ว
ไปทดลองใช้กับเด็กปฐมวัยอายุ 3-4 ปี ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกราย
ข้อแล้วคัดเลือกแบบประเมิน 

6) น าแบบประเมินที่ได้ไปหาค่าความเชื่อมั่นของแบบประเมินความสามารถในการใช้
กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย โดยใช้วธิีของคูเดอร-์ริชาร์ดสัน 20 

7) จัดพิมพ์ประเมินฉบับสมบูรณ์เพื่อน าไปใช้ประเมินความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัด
เล็กของเด็กปฐมวัยกับกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังการจัดประสบการณ ์

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยด าเนินการทดลองด้วยตนเองในช่วงเวลา 09.00 – 09.30 น. ทุกวันจันทร-์ศุกร์ เป็นเวลา 30 วัน 

ตามแผนการจัดประสบการณ์ 30 แผน โดยได้ด าเนินการเก็บข้อมูล ดังต่อไปนี ้
1) ก่อนการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้

กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยได้ด าเนินการ ประเมินความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็ก
ปฐมวัยกลุ่มตัวอย่างก่อนการทดลอง (Pre-test) โดยใช้แบบประเมินความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของ
เด็กปฐมวัย อายุ 3-4 ปี   
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2) ผู้วิจัยด าเนินการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย โดยกลุ่มตัวอย่าง ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย ท าการจัดประสบการณ์จัด
ประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ทั้งสิ้น 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง 30 นาที รวม 15 ชั่วโมง   

3) หลังการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้
กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยได้ด าเนินการ ประเมินความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็ก
ปฐมวัยกลุ่มตัวอย่างหลังการทดลอง (Post-test) โดยใช้แบบประเมินความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของ
เด็กปฐมวัย อายุ 3-4 ปี   

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
การด าเนินการ พัฒนาการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  เพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย  เป็นวิจัยเชิงทดลอง (Pre Experimental Design) 
รูปแบบการวิจัย ใช้การทดสอบก่อนและหลังทดลอง (One Group Pre-test /Post-test Design) ผู้วิจัยได้ใช้การ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใชส้ถิติการเปรียบเทียบ t - test (Dependent Sample) โดยใชสู้ตร ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2521, 
7-19) 

 
ผลการวิจัย 

ตอนที่ 1 ผลการออกแบบและพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่าง
บ้านและโรงเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย ผลการออกแบบและ1
พัฒนาแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียน เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 84.62/94.74 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ประสิทธิภาพมาตรฐานที่ก าหนด 80/80 สรุปได้ว่าการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ระหว่างบ้านและโรงเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย สามารถพัฒนา
ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัย 

ตอนที่ 2 วิเคราะห์ผลเปรียบเทียบความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย หลังการจัด
ประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้
กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์น าเสนอเป็นตารางที่ 2
ดังต่อไปนี ้
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ตารางท่ี 2 
ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย หลังการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ระหว่างบ้านและโรงเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย 

คะแนนแบบประเมิน 
ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก

ของเด็กปฐมวัย 
n 
 

𝒙̅ S.D. t sig 

ก่อนการจัดประสบการณ์ 19 5.42 1.12 
42.93 0.00** 

หลังการจัดประสบการณ์ 19 8.53 1.02 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

จากตารางที่ 2 พบว่า เปรียบเทียบความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย หลังการ
จัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้
กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย โดยผลการวิเคราะห์ข้อมูลเก็บรวบรวมจากกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เด็กปฐมวัยชั้น
อนุบาล 1/2 ผู้ชาย 13 คน ผู้หญิง 6 คน รวมทั้งหมด 19 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนอนุบาล
เชียงของ ต าบลเวียง จังหวัดเชียงราย สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงรายเขต 4  มี
คะแนนเฉลี่ยก่อนการจัดประสบการณ์เท่ากับ 5.42 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.12 มีคะแนนเฉลี่ยหลัง
การจัดประสบการณ์เท่ากับ 8.53 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.02 และการเปรียบเทียบคะแนน
ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียน 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย คะแนนหลังการจัดประสบการณ์สูงกว่า
ก่อนการจัดประสบการณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 
อภปิรายผลการวิจัย 

การอภิปรายผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้าน
และโรงเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย สามารถอภิปรายผลตาม
วัตถุประสงค์การวิจัยได้ 2 ตอน มีรายละเอียดดังนี ้

 
ตอนที่ 1 อภิปรายผลการออกแบบและพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่าง
บ้านและโรงเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย  

อภิปรายผลการออกแบบและพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่าง
บ้านและโรงเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 
84.62/94.74 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไว้ 80/80 สาเหตุที่ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียน 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัยมีประสิทธิภาพเนื่องจากผู้วิจัยได้พัฒนามา
จากแนวคิดทฤษฎีที่ระบุในคู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 (ส านักวิชาการและมาตรฐาน
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การศึกษา, 2561) จึงได้พัฒนาจัดท าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย เพื่อส่งเสริมความสามารถด้านการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย 
3 ชุดกิจกรรมย่อย ดังนี้ (1) ชุดกิจกรรมตัดกระดาษพาเพลิน เป็นชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
ใช้กรรไกรตัดกระดาษให้ขาดจากกัน โดยให้เริ่มจากตัดตามรอยประเส้นตรง รอยประเส้นโค้ง รอยประเส้นหยัก 
(2) ชุดกิจกรรมวงกลมแสนสนุก เพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนรูปวงกลมโดยภายในชุดกิจกรรมจะให้
เขียนรูปวงกลมตามรอยประและเขียนรูปวงกลมด้วยตนเองโดยดูจากภาพวงกลมต้นแบบ (3) กิจกรรมการร้อย
วัสดุ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการร้อย ภายในชุดกิจกรรมให้ร้อยเชือกตามแผ่นภาพ และร้อยวัสดุที่มีขนาด
เส้นผ่านศูนย์กลาง 1 ซ.ม. ซึ่งเป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ประกอบกับเทคนิคและขั้นตอนการ
สอนตามแผนการจัดประสบการณ์ที่ผู้วิจัยออกแบบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของ
เด็กปฐมวัย สามารถส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย ทั้งนี้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ที่ผู้วิจัยออกแบบขึ้นสอดคล้องกับพัฒนาการและความสนใจของเด็ก ท้าทาย ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการ
วิจัย   

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย มีสีสันสดใส 
มีความท้าทาย น่าสนใจน่าเล่น เด็กได้เรียนรู้ผ่านการลงมือท าที่เป็นรูปธรรมซึ่งสอดคล้องกับ (ภัคนันท์         
ยอดสิงห์, 2560) ที่ได้กล่าวว่า สิ่งที่ช่วยในการเรียนรู้ของเด็กคือสื่อการเรียนรู้ ซึ่งเป็นตัวกลางในการถ่ายทอด
การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การใช้นวัตกรรม สื่อเพื่อพัฒนาเด็กปฐมวัย ช่วยให้เด็กเกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลินเพราะเด็กได้มีโอกาสใช้วัสดุอุปกรณ์และวิธีการ กระตุ้นให้เด็กเกิดความสนใจเข้าร่วมกิจกรรมอย่าง
ต่อเนื่อง ตอบสนองต่อธรรมชาติการเรียนรู้ของเด็ก เด็กได้เรียนรู้ผ่านการหยิบจับสัมผัสสิ่งต่าง ๆ รอบตัว ดังนั้น
ชุดกิจกรรมที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นจึงเป็น ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก
ของเด็กปฐมวัยที่มีประสิทธิภาพ ประกอบกับผู้วิจัยได้ออกแบบแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ จ านวน 30 แผนเพื่อรองรับการด าเนินการอย่างเป็นขั้นตอน ซึ่งคลอบคลุมความสามารถในการ ใช้
กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย 3 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านการใช้กรรไกรตัดกระดาษขาดจากกัน (2) ด้านการ
เขียนรูปวงกลมตามแบบ และ (3) ด้านการร้อยวัสดุ รวมเป็น 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วันจ านวน 30 แผนการ
จัดประสบการณ์และได้น าแผนการจัดประสบการณ์เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดประสบการณ์ ซึ่งผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดประสบการณ์จาก
ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า แผนการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียน เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย  มีความหมาะสม สามารถน าไปจัด
ประสบการณ์ให้กับเด็กปฐมวัยได้ ซึ่งสอดคล้องกับ หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ที่ได้อธิบายว่า แผนการจัดประสบการณ์เป็นเครื่องมือส าคัญในการจัดกิจกรรม
และประสบการณ์ให้แก่เด็ก แผนการจัดประสบการณ์ช่วยให้ผู้สอนสามารถจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับ
เด็กปฐมวัยได้อย่างราบรื่นและมีประสิทธิภาพและสอดคล้องกับ (กมลวรรณ อังศรีสุรพร, 2561) ที่ได้กล่าวไว้
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ว่าการจัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกับจิตวิทยาพัฒนาการและการท างานของสมองที่เหมาะสมกับอายุ วุฒิ
ภาวะและระดับพัฒนาการ จะสามารถช่วยให้เด็กทุกคนได้พัฒนาอย่างเต็มศักยภาพตามวัย  

ดังนั้นชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียนเพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัด
เล็กของเด็กปฐมวัย ประกอบกับเทคนิคการสอนที่ดีโดยมีขั้นตอนตามแผนการจัดประสบการณ์ที่ผู้วิจัยพัฒนา
ขึ้น ส่งผลให้การประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดประสบการณ์ โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่าง
บ้านและโรงเรียน จากผู้เชี่ยวชาญ อยู่ในระดับ ดีมาก เนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้และแบบประเมินความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัยมีความ
เหมาะสม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ กฤษณา รักนุช (2560, 61-80) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุด
กิจกรรมสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Gesell เพื่อพัฒนาความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของนักเรียน
ระดับปฐมวัย พบว่า ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Gesell มีประสิทธิภาพ มีค่า 
IOC=0.66-1.00 ตามเกณฑ์มาตรฐาน นักเรียนทุกคนมีคะแนนรวมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 สามารถส่งเสริม
พัฒนาความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของนักเรียนในระดับปฐมวัยได้  

 
ตอนที่ 2 อภิปรายผลการเปรียบเทียบความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย หลังการจัด
ประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้
กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย 

อภิปรายผลการเปรียบเทียบความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย หลังการจัด
ประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้
กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัยพบว่า โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียน เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนนเฉลี่ยของ
ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย หลังการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ระหว่างบ้านและโรงเรียน หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง เนื่องจากกระบวนการจัดกิจกรรมตาม
แผนการจัดประสบการณ์ที่ผู้วิจัยออกแบบและพัฒนาโดยมีขั้นตอนการจัดประสบการณ์ 4 ขั้นตอน คือ (1) ขั้น
น า หมายถึง การเตรียมเด็กก่อนด าเนินกิจกรรม โดยครูหรือผู้ปกครอง ท่องค าคล้องจอง ร้องเพลงที่ท าท่าทาง 
บริหารนิ้วมือไปด้วย เพื่อเตรียมเด็กก่อนท ากิจกรรมขั้นต่อไป (2) ขั้นด าเนินกิจกรรม หมายถึง การให้เด็กลงมือ
ท ากิจกรรมโดยครูหรือผู้ปกครองคอยดูแลอย่างใกล้ชิด ครูหรือผู้ปกครองสังเกตความสามารถในการใช้
กล้ามเนื้อมัดเล็กขณะเด็กท ากิจกรรม ใช้ระยะเวลา 15 นาทีแจ้งให้เด็กทราบก่อนครบก าหนดเวลา (3) ขั้น
อภิปรายร่วมกัน หมายถึง การสนทนาโต้ตอบระหว่างเด็กกับครูหรือผู้ปกครองเกี่ยวกับกิจกรรมที่ท าเสร็จไป 
ทบทวนเกี่ยวกับทักษะที่ได้จากกิจกรรม (4) ขั้นเก็บอุปกรณ์ หมายถึง การเก็บวัสดุอุปกรณ์ตามสัญลักษณ์และ
ดูแลความสะอาดบริเวณที่ท ากิจกรรม 

เด็กทุกคนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมภายในชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้
กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัยด้วยตนเอง ในบรรยากาศที่เป็นกัลยาณมิตรสนใจเด็กอย่างทั่วถึงซึ่งท าให้หลัง
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การจัดประสบการณ์มีความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญที่ 0.01 ทั้งนี้ขั้นตอน
การจัดประสบการณ์ทั้ง 4 ขั้นตอนคือ (1) ขั้นน า (2) ขั้นด าเนินกิจกรรม (3) ขั้นอภิปรายร่วมกัน (4) ขั้นเก็บ
อุปกรณ์ขั้นตอนทั้งหมดจากการท ากิจกรรมที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นนั้น เป็นกระบวนการที่เปิดโอกาสให้เด็กได้ใช้
กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัยผ่านกระบวนการท างานที่สอดคล้องกับพัฒนาการตามวัย และได้ฝึกทักษะ
ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กอย่างสม่ าเสมอ และเริ่มจากกิจกรรมที่ง่ายไปหากิจกรรมที่ยากท าให้
เด็กเกิดแรงจูงใจในการท ากิจกรรมในครั้งต่อไปอีกทั้งยังเป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถบูรณาการน าไปท า
ร่วมกับผู้ปกครองที่บ้านได้ ซึ่งสอดคล้องกับ อรพรรณ บุตรกตัญญู (2563) ได้กล่าวว่า การออกแบบกิจกรรมที่
ส่งเสริมการเรียนรู้กับเด็กปฐมวัยโดยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่บ้าน อย่างเหมาะสมร่วมกันระหว่างโรงเรียน 
ครูและผู้ปกครองภายใต้ความพร้อมและความแตกต่างแต่ละครอบครัว เป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้การเรียนรู้ที่บ้าน
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ การออกแบบกิจกรรมปฐมวัย ต้องค านึงถึงพัฒนาการของเด็กแต่ละช่วงวัย 
โดยเฉพาะเด็กในวัย 3-5 ปีเน้นเรื่องการใช้มือ กล้ามเนื้อมัดเล็ก ให้พร้อมส าหรับเขียน สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ พิสุดา วีระกิจ (2562, 76) งานวิจัยเรื่อง การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดฝึกกิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรค์เพื่อพัฒนาความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก ของเด็กอายุ 4 ปี พบว่า การจัดประสบการณ์
การเรียนรู้ โดยใช้ชุดฝึกกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ของเด็กอายุ 4 ปีมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 
82.89/85.39 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กอายุ 4 ปีโรงเรียน
อนุบาลเทศบาลเมืองป่าตอง หลังการจัดประสบการณ์สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ .05 ดัชนีประสิทธิผล (E.I) ของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดฝึกกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์
เท่ากับ 0.1908 แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึ้นคิดเป็นร้อยละ 19.08 จากงานวิจัยที่
กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่า การพัฒนาความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัยหลังใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียนเพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็ก
ปฐมวัย จึงมีการเปลี่ยนแปลง อย่างมีนัยส าคัญ สอดคล้องกับการศึกษาในครั้งนี้ที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลง เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัยอย่างมีนัยส าคัญ ที่ .01  

 
สรุป 

ผลการออกแบบและพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและ
โรงเรียนเพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
84.62/94.74 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพมาตรฐานที่ก าหนด และมีผลการเปรียบเทียบความสามารถในการ
ใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กปฐมวัย หลังการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและ
โรงเรียนมีคะแนนหลังการจัดประการณ์สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ข้อเสนอแนะการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ในเชิงวิชาการ ควรมีการศึกษางานวิจัยในการออกแบบ
และพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างบ้านและโรงเรียนเพื่อส่งเสริม
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ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็กที่มีความต้องการพิเศษหรือเด็กที่มีพัฒนาการล่าช้า เพื่อ
ส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกายซึ่งเป็นพัฒนาการส าคัญด้านแรกที่ส่งผลต่อพัฒนาการด้านอื่นต่อไป 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์การเกมการศึกษาโดยใช้สื่อ

ประสมพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัยมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และ                
(2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัยระหว่างก่อนกับหลัง
พัฒนาการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสม กลุ่มตัวอย่างได้แก่ เด็กปฐมวัย 24 คน ชาย 12 คน 
และหญิง 12 คน ระดับช้ันอนุบาลปีที่ 3/1 โรงเรียนอนุบาลวรานีกูล อ าเภอสารภี จังหวัดเชียงใหม่ ปีการศึกษา 
2566 จ านวน 1 ห้องเรียนโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือการวิจัย
ประกอบด้วย (1) แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยการใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการ
พูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัยจ านวน 30 แผน และ (2) แบบประเมินความทักษะการฟังและการพูด
ภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย จ านวน 8 ข้อ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ใช้ค่าร้อยละ (%) ค่าเฉลี่ย (𝑥̅)   
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิจัยพบว่า (1) ผลการพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดย
สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัยเท่ากับ 99.00/95.83 สูงกว่าเกณฑ์
มาตรฐานที่ตั้งไว้ 80/80 (2) ผลการเปรียบเทียบความสามารถการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย 
ระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษ
ของเด็กปฐมวัย เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูด
หลังการจดัประสบการณ์สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณอ์ย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 

ค าส าคญั 
เกมการศึกษา การจัดประสบการณ์  สื่ อประสม ทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษ                    

เด็กปฐมวัย 

 
Abstract 

The purposes of this research were (1) to study the development of educational game 
experience provision by using multimedia to promote English listening and speaking of young 
children in trilingual school with an efficiency of 80/80, and (2) to compare the English listening 
and speaking abilities of young children between before and after developing an educational 
game experience provision by using multimedia. The sample group was 24 young children               
(12 boys and 12 girls), grade 3/1, Varaneegul Kindergarten School, Saraphi District, Chiang Mai 
Province, academic year 2023, selected by cluster random sampling. The Research instruments 
consisted of (1) the experience provision by using multimedia to promote English listening and 
speaking of young children in trilingual school, and (2) an evaluation form of English listening 
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and speaking of young children with 8 items. The statistics for analyze were the percentage 

(%), mean (𝑥̅) and standard deviation (S.D.) The research results revealed that (1) the result 
of the experience provision by using multimedia to promote English listening and speaking of 
young children in trilingual school was 99.00/95.83 which was higher than the efficiency of 
80/80 and (2) the comparative results of listening and speaking English ability of young children 
for using multimedia to promote English listening and speaking of young children showed that 
young children who received experience using multimedia had developed the English listening 
and speaking with the statistical significance level  at 0.01. 
 
Keywords 

Education Game, Experience, Multimedia, English Listening and Speaking, Early Children 
Childhood 
 

บทน า 
ภาษาอังกฤษถือเป็นภาษาสากลที่มีบทบาทส าคัญใช้ในติดต่อสื่อสารกันทั้งโลกในด้านต่าง ๆ เช่น ด้าน

ด้านเศรษฐกิจ ด้านวัฒนธรรมสังคม และการเมืองการปกครองอีกทั้งยังใช้ภาษาอังกฤษในติดต่อสื่อสาร
แลกเปลี่ยนข้อมูลรวมถึงเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้และเทคโนโลยีใหม่  ๆ ที่ทันสมัยด้วย รัฐบาล
ประเทศไทยได้ตระหนักถึงความส าคัญของภาษาอังกฤษ จึงมีนโยบายให้เด็กไทยได้เรียนรู้  ภาษาอังกฤษ ตั้งแต่
ระดับปฐมวัยทั้งนี้เพื่อให้เด็กไทยได้ใช้ภาษาอังกฤษในด้านการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียนได้  อย่างมี
ประสิทธิภาพทัดเทียมประเทศอื่น ๆ ในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ได้ก าหนดไว้ว่า การ
ส่งเสริมการใช้ ภาษาของเด็ก ด้วยการพูดคุยกับเด็กด้วยภาษาที่ฟังเข้าใจง่ายและชัดเจนด้วยท่าทางที่เป็นมิตร 
อาจใช้การเล่านิทาน อ่านหนังสือให้ฟัง เล่าเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นให้ฟัง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, 32) 
นอกจากรูปแบบของการจัดประสบการณ์ดังกล่าวแล้ว การใช้สื่อประสมในการเรียนรู้ ถือเป็นวิธีการอีกอย่าง
หนึ่งที่จะช่วยเสริมสร้างให้เด็กปฐมวัยเกิดความสนใจในภาษาอังกฤษ เพราะรูปแบบเนื้อหาและกิจกรรม 
สอดคล้องกัน เพื่อให้เด็กปฐมวัยเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์หลังจากที่ ได้รับการใช้สื่อประสม สามารถที่
จะสร้างเสริมความสนใจทางภาษา (จันทิมา เคลือบส าราญ และคณะ, 2564, 121) 

การฟังและการพูดภาษาอังกฤษ ผ่านสื่อประสม ระดับปฐมวัย พบว่า การศึกษาพฤติกรรมรายบุคคล
และการจัดประสบการณ์เพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัยควรใช้เกมการศึกษา
ที่เป็นรูปนามธรรมมากกว่านามธรรม เนื่องจากเด็กปฐมวัยเกิดการเรียนรู้ได้ดีจากรูปธรรมเป็นส่วนใหญ่ เรียนรู้
ได้ดีจากการเล่น นอกจากนี้เกมการศึกษายังเสริมพัฒนาการทางด้านภาษา คือ เสริมทั้งในด้านการรับรู้รับฟัง 
และการพูดตอบโต้ได้อย่างถูกต้อง กับสถานการณ์ท าให้การเล่นด าเนินต่อไปได้และเสริมการติดต่อสัมพันธ์กับ
ครอบครัวและผู้อื่นได้อย่างเหมาะสมกับวัย (Piaget, 1964, 209-225) และการใช้เกมการศึกษาประเภทสื่อ
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ประสม (Multimedia) เนื่องจาก สื่อประสมเป็นสื่อการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง
ตามศักยภาพ ความต้องการ และความสะดวก ของตนเอง สามารถสร้างสถานการณ์จ าลอง จ าลอง
ประสบการณ์ ตลอดจนส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อให้เกิดการเรียนรู้ ด้วยตนเอง สื่อนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีเป็นสิ่งที่ช่วยอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้สอนและเด็กเพิ่มเติม สาระการเรียนรู้ กระตุ้นความ สนใจ 
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ของเด็ก ดังนั้นในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัยหากครูผู้สอนได้
ด าเนินการออกแบบแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ เพื่อเสริมสร้างพัฒนาการและทักษะพื้นฐานให้กับเด็ก
ทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และ สติปัญญา โดยน าเทคนิค วิธีการบูรณาการกับสื่อนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับอายุ วุฒิภาวะ ระดับการพัฒนาการ สอดคล้องกับเนื้อหา ลักษณะการเรียนรู้ของเด็ก 
ยิ่งขึ้น จากผลการวิจัยของการพัฒนาทักษะโดยรวมของเด็กปฐมวัยในด้านทักษะการฟังและการพูด
ภาษาอังกฤษโดยใช้สื่อประสมมีการพัฒนาทางด้านทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษ ส่งผลให้การเรียนรู้
ของเด็กปฐมวัยมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น ศรีนวล ฟองมณี (2560, 145-155) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อ
ประสมวิชาภาษาอังกฤษระดับปฐมวัยส าหรับโรงเรียนขนาดเล็ก พบว่า เด็กนักเรียนมีความสามารถในการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษได้ดียิ่งขึ้นได้สามารถน าความสามารถทางด้านภาษาอังกฤษพื้นฐานในการใช้ภาษาน าไปใช้
ในชีวิตประจ าวันได้  

เนื่องจากสภาพโรงเรียนเป็นโรงเรียนสามภาษา ได้แก่ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และ ภาษาจีน ตั้งอยู่
ในอ าเภอสารภี จังหวัดเชียงใหม่ ซึ่งภาษาที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนนั้นมีการส่งเสริมการเรียนรู้ภาษา 
และ การสื่อสารภาษาภายในโรงเรียน มีการส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาแต่ยังไม่มีรูปแบบที่ชัดเจน ส่งผลให้ การ
เรียนรู้ของเด็กในภาษาที่สอง และ ภาษาที่สาม โดยเฉพาะภาษาอังกฤษไม่เป็นไปตามมาตรฐานและเป้าหมาย
ของโรงเรียนตามแบบประเมินพัฒนาการเด็กปฐมวัยปี พ.ศ. 2563 พบว่าผลการประเมินเด็กปฐมวัยทางด้าน
ภาษาอังกฤษเด็กสามารถฟังและพูดค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เท่ากับร้อยละ 65 ซึ่งมีคะแนนต่ ากว่ามาตรฐานและ
เป้าหมายของโรงเรียนที่ก าหนด โดยมีมาตราฐานและเป้าหมายทางด้านภาษาอังกฤษเด็กสามารถฟังและพูด
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษตาม 4 สาระที่ควรรู้ในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ร้อยละ 80 ทั้งนี้
ทักษะการฟังละการพูดภาษาอังกฤษเป็นทักษะแรกที่ควรเริ่มที่ ควรพัฒนาเพื่อส่งผลต่อการสื่อสารทาง
ภาษาอังกฤษที่มีประสิทธิภาพต่อไป (โรงเรียนอนุบาลวรานีกูล, 2563, 9)  

จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อ
พัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษส าหรับเด็กปญมวัยในโรงเรียนสามภาษา ชั้นอนุบาลปีที่ 3 ที่เป็น
ระดับพื้นฐานของการเรียนรู้และถือว่าเป็นวัยที่เหมาะแก่การเรียนรู้ ตามมาตรฐานและเป้าหมายของโรงเรียน 
 
วัตถุประสงค ์

1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์การเกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมพัฒนาทักษะการฟังและ
การพูดภาษาอังกฤษส าหรับเด็กปฐมวัยให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
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2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัยระหว่างก่อนกับ
หลังพัฒนาการจัดประสบการณ์เกมการศึกษา โดยใช้สื่อประสม 

 

สมมติฐานการวิจัย 
1. เด็กปฐมวัยมีความสามารถการฟังและการพูดภาษาอังกฤษสูงขึ้นหลังการจัดประสบการณ์เกม

การศึกษาโดยใช้สื่อประสมสูงกว่าก่อนได้รับการจัดประสบการณ์ 
  
ทบทวนวรรณกรรม 

ผู้วิจัยได้ศึกษาและทบทวนวรรณกรรม ดังตอ่ไปน้ี 

1. ความหมายของการจัดประสบกาณ ์

งานวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย ความหมายของการจัด
ประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัย หลักการของการจัดประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัยแนวทางการจัด
ประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัย และการจัดกิจกรรมประจ าวันส าหรับเด็กปฐมวัย มีรายละเอียดดังนี ้

การจัดประสบการณ์ หมายถึง การจัดประสบการณ์ ส าหรับเด็กอายุ 3 - 6 ปี เป็นการจัดกิจกรรม
ในลักษณะการบูรณาการ ผ่านการเล่น การลงมือกระท าจากประสบการณ์ตรงอย่างหลากหลาย เกิดความรู้ 
ทักษะ คุณธรรม จริยธรรม รวมทั้งเกิดการพัฒนาทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา ไม่
จัดเป็นรายวิชา โดยมีหลักการ จัดประสบการณ์ แนวทางการจัดประสบการณ์ และการจัดกิจกรรมประจ าวัน 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, 41)  

ขนิษฐา  บุนนาค (2562)  กล่าวว่า การจัดประสบการณ์เปรียบเสมือนการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม
พัฒนาการทั้ง 4 ด้านให้กับเด็ก ได้แก่ ด้านร่างกาย ด้านอารมณ์-จิตใจ ด้านสังคมและด้านสติปัญญา มีการบูร
ณาการการจัดกิจกรรมต่าง ๆ ที่เหมาะสมกับวัยและความสนใจของเด็กโดยมีหลักการและแนวทางการจัด
ประสบการณ์ 

สถานศึกษาหรือสถานพัฒนาเด็กปฐมวัยต้องอธิบายแนวทางหรือรูปแบบการจัดประสบการณ์
หรือนวัตกรรรม และการจัดกิจกรรมประจ าวันที่สถานศึกษาหรือสถานพัฒนาเด็กปฐมวัยก าหนดโดยค านึงถึง 
ปรัชญาการศึกษาปฐมวัยของสถานศึกษา วิสัยทัศน์ ภารกิจหรือ พันธกิจ เป้าหมาย รวมทั้งอัตลักษณ์และ
เอกลักษณ์ ของสถานศึกษาตามหลักสูตรสถานศึกษาปฐมวัย การจัดประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัยมีรูปแบบ 
แนวทางและวิธีการที่หลากหลาย เมื่อสถานศึกษาหรือสถานพัฒนาเด็กปฐมวัยก าหนดแนวทางหรือรูปแบบการ
จัดประสบการณ์ใด ควรอธิบายขั้นตอนหรือวิธีการที่เป็นแนวทางในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้ชัดเจน 
โดยค านึงถึงหลักจิตวิทยา พัฒนาการให้เหมาะสมกับวัยวุฒิภาวะ และลักษณะการเรียนรู้ของเด็ก กรณีที่
สถานศึกษาหรือสถานพัฒนาเด็กปฐมวัย เลือกใช้นวัตกรรมตามความต้องการของสถานศึกษาควรระบุหลักการ
และแนวทางในการจัดประสบการณ์ตามนวัตกรรมเพิ่มเติม ทั้งนี้ นวัตกรรมที่เลือกมาใช้ควรสอดคล้องกับ
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หลักการจัดการศึกษาปฐมวัย เด็กปฐมวัยใช้การจัดประสบการณ์แบบหน่วยการจัด ประสบการณ์ เมื่อก าหนด
สาระการเรียนรู้รายปีแล้ว สถานศึกษาหรือสถานพัฒนาเด็กปฐมวัย ต้องน าสาระการเรียนรู้ รายปีที่วิเคราะห์ไว้
พร้อมกับมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ ตัวบ่งชี้ สภาพที่พึงประสงค์ในแต่ละพัฒนาการ มาจัดเป็นหน่วย
การจัดประสบการณ์ การจัดท าแผนการจัดประสบการณ์ในการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2560, 58) 

จากความหมายของการจัดประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัย ดังกล่าว สรุปได้ว่า การจัด
ประสบการณ์ หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของเด็กปฐมวัย ในลักษณะการบูรณาการ ผ่านการ
เล่น การลงมือกระท าจากประสบการณ์ตรงอย่างหลากหลาย พัฒนาด้านร่างกาย ด้านอารมณ-์จิตใจ ด้านสังคม 
และด้านสติปัญญาให้เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย 

2. ความหมายของเกมการศึกษา 

ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาความหมายของเกมการศึกษาโดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้
เกมการศึกษา หมายถึง เกมที่เน้นกิจกรรมการเล่นโดยมีครูและกติกาที่ช่วยพัฒนาความคิดเป็น

พื้นฐานส าคัญของการเตรียมความพร้อมให้เกิดการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน (พัฒน์นรี จันทราภิรมย์ และ
ธมนวรรณ โสพันธ์, 2565, 60 - 61) 

เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่เป็นส่วนส าคัญในการพัฒนาด้านสติปัญญา เป็นการ
เล่นที่ช่วยให้ผู้เล่นเป็นผู้มีความสังเกตดี ช่วยให้มองเห็นได้ ได้ฟัง หรือคิดอย่างรวดเร็ว ซึ่งเกมการศึกษาจะต่าง
จากของเล่นอย่างอื่น แต่ละชุดจะมีวิธีเล่นโดยเฉพาะ อาจเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่ม ผู้เล่ นสามารถ
ตรวจสอบการเล่นว่าถูกต้องหรือไม ่(สุวิมล สุขบันเทิง, 2560)  

สุพัตรา เลขาวิจิตร (2563, 16) กล่าวว่า การเปิดโอกาสให้เด็กเล่นเกมการศึกษาผู้เล่นสามารถเล่น
ได้เป็นรายบุคคล ซึ่งมีกติกาและวิธีการเล่น โดยใช้ประสาทสัมผัสผ่านการสังเกต จ านวนตัวเลขและการรู้ค่า
จ านวน ซึ่งเป็นทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ ใช้เวลาในการเล่นประมาณ 20 นาทีใน กิจกรรมเกมการศึกษา 
โดยมีขั้นตอนดังนี้ (1) ขั้นแนะน า แนะน าให้เด็กรู้จักเกมใหม่ ส่วนประกอบของเกมและวิธีการเล่นเกม (2) ขั้น
ลงมือ เด็กเล่นเกมการศึกษา โดยมีครูคอยดูแลให้ก าลังใจ ให้ความช่วยเหลือ เพื่อประเมินความสามารถของ
เด็ก 

จากความหมายดังกล่าว สรุปได้ว่า เกมการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่
ให้ความสนุกสนาน โดยในการเล่นแต่ละครั้งจะมีคุณครูและผู้เล่นปฏิบัติตามกติการ่วมกัน อีกทั้งยังมีส่วนใน
การช่วยกระตุ้น และส่งเสริมทักษะพื้นฐานในด้านต่าง ๆ ที่สามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันและอนาคตได้ 

3. ทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษ 

3.1 ความหมายการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย  

การฟังและการพูดภาษาอังกฤษ ประกอบด้วย 2 ด้าน ดังนี้ ด้านที่ 1 การฟังภาษาอังกฤษ 
หมายถึง การฟังค าศัพท์ภาษาอังกฤษแล้วเลือกรูปภาพ และค าศัพท์ให้ตรงกับค าศัพท์ที่ได้ยินที่มีความหมาย
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ตรงกับรูปภาพและค าศัพท์ ด้านที่ 2 การพูดภาษาอังกฤษ การพูดออกเสียงค าศัพท์ถูกต้องและชัดเจน เด็ก
สามารถพูด ตอบค าถามค าศัพท์ และ ความหมายค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ได้แก่ 4 กลุ่มสาระที่ควรเรียนรู้ใน
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ดังรายละเอียดตารางที่ 1  

 
ตารางท่ี 1 
ค าศัพท์ที่ใช้ในการพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย 

สาระที่ควรเรียนรู้ใน
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 

พุทธศักราช 2560 

ค าศัพท์ที่ใช้ในการพัฒนาทักษะการฟัง
และการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย 

 
จ านวน 

 

 
บทบาทครู 

1. เรื่องราวเกี่ยวกับตัวเด็ก หมวด อวัยวะส่วนบนใบหน้าและล าตัวได้แก่ 
Face, Hair, Lip, Eyes, Ears, Nose, Arms, 
Hands, Legs, Foot 

 
10 ค า 

ประโยคสั้นๆในการถามตอบ 
A: What’s this  
A:  Where is …….….? 
B: This is ……………. 
B: It’s………………... 

2. เรื่องราวเกี่ยวกับบุคคล
และสถานที่ 

หมวด อาชีพ ได้แก่ Doctor, Policeman, 
Teacher, Student, Chef, Famer, 
Postman, Nurse, Soldier, Pilot 

 
10 ค า 

ประโยคสั้นๆในการถามตอบ 
A: What’s this  
A:  Where is …….….? 
B: This is …………… 
B: It’s………………... 

3. ธรรมชาติรอบตัว หมวด ผลไม้ ได้แก่ Banana, 
Mangosteen, Durian, Orange, Apple, 

Mango, Pineapple, Watermelon, 
Coconut, Papaya 

10 ค า ประโยคสั้นๆในการถามตอบ 
A: What’s this  
A:  Where is …….….? 
B: This is …………… 
B: It’s………………... 

 หมวด สัตว์  ได้แก่ Dog, Cat, Cow, Pig, 
Fish, Panda, Lion, Tiger, Sheep, 

Rabbit 

10 ค า 

หมวด ธรรมชาติ ได้แก่ River, Waterfall, 
Sea, Mountain, Tree, Flower, Stone, 

Sand, Soli, Sky 

10 ค า 

4. สิ่งต่าง ๆ รอบตัว หมวดยานพาหนะ จ านวน 10 ค า ได้แก่ 
Car, Van, Airplane, Train, Bicycle, 
Motorbike, Ship, Bus, Boat, Taxi และ 
หมวดสีสัญญานไฟจราจร จ านวน 3 ค า 
ได้แก่ Red light Green light, Yellow 
light 

 
 

13 ค า 

ประโยคสั้น ๆ ในการถามตอบ 
A: What’s this  
A:  Where is …….….? 
B: This is …………… 

B: It’s………………... 

รวม 63 ค า 
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3.2 การฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย 

ความสามารถด้านการฟังและการพูดค าศัพท์ภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ทักษะด้านการฟัง
ภาษาอังกฤษ  เด็กสามารถฟังค าศัพท์ภาษาอังกฤษแล้วหยิบรูปภาพ และค าศัพท์ให้ตรงกับค าศัพท์ที่ได้ยินที่มี
ความหมายตรงกับรูปภาพและค าศัพท์ ในส่วนทักษะด้านการพูดภาษาอังกฤษ  เด็กสามารถพูดออกเสีย ง
ค าศัพท์ถูกต้องและชัดเจน เด็กสามารถพูดโต้ตอบ ตอบค าถามค าศัพท์ และ ความหมายค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
ได้ตาม 4 กลุ่มสาระที่ควรเรียนรู้ในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560  

กระทรวงศึกษาธิการ (2560) กล่าวว่า การฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย
บูรณาการมาจากค าในภาษาไทยที่เด็กควรรู้เป็นการฝึกให้เด็กได้เปล่งเสียง เลียนเสียงพูดของผู้คน เสียงสัตว์ 
ต่าง ๆ รู้จักชื่อเรียกของตนเอง ชื่ออวัยวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย ชื่อพ่อแม่หรือผู้คนใกล้ชิดและชื่อสิ่งต่าง ๆ 
รอบตัว ตลอดจนฝึกให้เด็กรู้จักสื่อความหมายด้วยค าพูดและท่าทาง ชี้ชวนและสอนให้รู้จักชื่อเรียกสิ่งต่าง ๆ 
จากของจริง อ่านหนังสือนิทานภาพ หรือร้องเพลงง่าย ๆ ให้เด็กฟัง 

ขนิษฐา บุนนาค (2564)  กล่าวไว้ว่า การฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย
กระบวนการเรียนรู้ได้รับจากกิจวัตรประจ าวันที่มีผลต่อการฝึกฝนภาษาอังกฤษ โดยผ่านกิจกรรมการเล่านิทาน 
เกม หรือการร้องเพลง เป็นต้น สร้างความคุ้นเคยกับการใช้ภาษาอังกฤษให้เด็กเพื่อ ให้เด็ก ๆ มีความกล้าและ
มั่นใจในการออกเสียง โดยใช้สถานการณ์หรือสิ่งของง่าย ๆ ที่อยู่รอบบ้านมาเป็นตัวช่วยให้การสอนเด็ก ๆ เช่น 
สอนค าศัพท์เกี่ยวกับอาหารเมื่อเวลาผู้ปกครองท าครัวหรือไปซุปเปอร์มาร์เก็ต ให้ลูกช่วยหยิบของให้ เช่น 
น้ าตาล เกลือ น้ ามัน ฯลฯ หรือสอนค าศัพท์เกี่ยวกับของเล่นหรือเสื้อผ้าของของเด็กเอง เป็นต้นเมื่อถึงช่วงเวลา
เรียนรู้หรือฝึกฝนภาษาอังกฤษของเด็กในแต่ละวัน อาจจะเริ่มต้นด้วยประโยคเดิม ๆ ทุกวัน เพื่อให้เด็กคุ้นเคย 
แต่ทั้งนี้ทั้งนั้นทุกอย่างล้วนขึ้นอยู่กับพัฒนาของเด็กเป็นส าคัญ อย่าเร่งรัดหรือกดดัน เพราะจะท าให้เด็กรู้สึกอึด
อัด จนหมดสนุกท าให้เด็กปฏิเสธที่จะท ากิจกรรมได้ ในทางกลับกันคอยให้ก าลังใจ สนับสนุน และกล่าวชมเชย
ให้รางวัลเล็ก ๆ น้อย ๆ เวลาเด็กท่องศัพท์หรือออกเสียงได้ถูกต้อง จะท าให้เด็กสนใจที่จะเรียนรู้มากขึ้น 

จากข้อความข้างต้นสรุปได้ว่า การฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย  เป็น
กระบวนการเรียนรู้สื่อสารทางด้านภาษา สามารถฟังและพูดออกเสียงค าศัพท์ภาษาอังกฤษง่าย ๆ รอบ ๆ ตัวที่
มีอยู่ในชีวิตประจ าวัน รวมไปถึงส่งผลให้สามารถฟังและพูดวลี ประโยคสั้น ๆ ภาษาอังกฤษได้ในการสื่อสารกับ
ผู้อื่นซึ่งจะน าไปสู่พัฒนาการทางเชาวน์ปัญญาในขั้นสูงในการด ารงชีวิตต่อไปในอนาคต 

4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

จันทิมา เคลือบส าราญ และคณะ (2564) ได้ท าการวิจัยเพื่อการศึกษาพฤติกรรมรายบุคคลและ
โดยรวมของเด็กปฐมวัยในด้านทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ระดับอนุบาลชั้นปีที่ 
2 โรงเรียนปทุมวิทยากร ผลการวิจัยเป็นดังนี้ การพัฒนาทักษะการฟัง พบว่า การทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียนทักษะการฟัง มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.80 คะแนน และ 15.67 คะแนน ตามล าดับ และเมื่อเปรียบเทียบ
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ระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการพัฒนาทักษะการพูด พบว่า การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนทักษะการพูด มี
คะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 1.57 คะแนน และ 15.00 คะแนน ตามล าดับ และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อน
และหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ภัคนันท์ ยอดสิงห์ (2560, 104 - 109) ได้ศึกษาท าการวิจัย เรื่อง การออกแบบสื่อการเรียนรู้เพื่อ
ส่งเสริมทักษะด้านความสามารถทางภาษาอังกฤษ ส าหรับเด็กอายุ 3-6 ปี ผลการวิจัยพบว่าพัฒนาการทางด้าน
ภาษาของเด็กอายุ 3-6 ปี มีการพัฒนาการที่รวดเร็วมาก และเป็นวัยที่ต้องการการเรียนรู้มาก สิ่งที่ช่วยในการ
เรียนรู้ต่างๆ ของเด็ก คือ สื่อการเรียนรู้ ซึ่งเป็นตัวกลางในการถ่ายทอดความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สื่อการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษส่วนใหญ่ ที่ช่วย ส่งเสริมการเรียนรู้ทักษะทางด้านภาษาจะเป็นสื่อประเภทเกม ผู้วิจัยจึง
ออกแบบสื่อการ เรียนรู้ประเภทเกมการ์ด ที่เน้นไปทางค าศัพท์เพื่อเป็นพื้นฐานให้เด็กสามารถจดจ าศัพท์สิ่งที่
อยู่ รอบๆตัวได้ เด็กสามารถเรียนรู้การเล่นได้จากคุณครูหรือผู้ใหญ่ที่ช่วยสอน หลังจากที่เล่นจนสามารถเข้าใจ
วิธีการเล่นได้ เด็ก ๆ จะสามารถเล่นเกมนี้ได้ด้วยตัวเอง ในส่วนของเรื่องสีสัน ใช้สีสดใส ความหลากหลายของสี 
และมีลวดลายบนการ์ดและบรรจภุัณฑ์ ซึ่งสามารถดึงความสนใจของเด็กได้ดี 

ณัฏฐ์กุลดา ยอดบุญเรือง (2564) ได้ศึกษาท าการวิจัย เรื่อง พัฒนาทักษะการฟังและการออกเสียง
อักษรภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัยด้วยชุดกิจกรรม My Voice ในรูปแบบ ON – SITE หลังจากที่เด็กได้ใช้ชุด
กิจกรรม “My Voice” ท าให้เด็กมีพัฒนาการด้านการฟังและออกเสียงอักษรภาษาอังกฤษ เข้าใจเสียงของ
ตัวอักษร การปฏิบัติตามค าสั่ง และการบอกชื่อสิ่งต่างๆที่อยู่ในภาพ ได้อย่างเหมาะสมกับวัยและมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น สามารถออกเสียงได้ดีขึ้น นอกจากนี้ชุดกิจกรรม “My Voice” ยังช่วยท าให้เด็กรู้จักคิด 
เป็นคนช่างสังเกต กล้าเสี่ยง กล้าเดา และกล้าที่จะพูด ส่งเสริมพัฒนาทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ด้านร่างกาย ด้าน
อารมณ์ จิตใจ ด้านสังคม และด้านสติปัญญาของเด็กให้ได้รับการพัฒนาตามศักยภาพเหมาะสมกับวัย นักเรียน
มีการจดจ าเสียง และสามารถออกเสียงได้ ส่งผลให้นักเรียนมีผลการทดสอบดีขึ้น นักเรียนที่มีผลการทดสอบใน
ระดับดีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 90.48 อยู่ในระดับดีเยี่ยม พบว่าการใช้นวัตกรรมสามารถช่วยพัฒนาการเรียนการ
สอนของครูผู้สอนและนักเรียนได้ในระดับดีมาก 

Siregar et al. (2022, 12-17) จากการศึกษาด้วยความส าคัญของค าศัพท์ ครูจึงต้องจัดหาสื่อการ
สอนที่ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้ง่ายขึ้น นอกจากนี้ยังต้องจัดให้พวกเขาเรียนรู้ด้วยวิธีที่
น่าสนใจเพื่อให้พวกเขามีความกระตือรือร้นมากขึ้นเกี่ยวกับกระบวนการฝึกสอนและการเรียนรู้ หนึ่งในสื่อการ
เรียนรู้มากมายที่สามารถน ามาใช้เพื่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษคือวิดีโอ ดังนั้น การศึกษาครั้งนี้จะอธิบายว่าสื่อ
แอนิเมชันสามารถช่วยในการเรียนรู้ค าศัพท์ส าหรับเด็กปฐมวัยได้อย่างไร ตลอดจนการใช้และประโยชน์ของสื่อ
แอนิเมชัน การศึกษานี้ใช้การวิเคราะห์เอกสารเป็นช่องทางหลักในการสร้างข้อโต้แย้งในบทความนี้ เช่น 
เอกสารการสอนภาษาอังกฤษ บทความและหนังสือ และบทความเอกสารจากสิ่งพิมพ์ออนไลน์ระดับชาติและ
นานาชาติ จากการวิจัย อาจเห็นได้ชัดว่าซอฟต์แวร์ส าหรับภาพเคลื่อนไหวที่มีชีวิตชีวามีส่วนช่วยให้ผู้เรียน
เชี่ยวชาญค าศัพท์ 
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Yumarlin and Jemmy ( 2019, 1-12) สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจในการส่งมอบสื่อการ
เรียนรู้ให้กับเด็ก ๆ มากขึ้น ควรให้การเรียนรู้ในรูปแบบมัลติมีเดียที่ให้ความบันเทิงและให้ความรู้ การวิจัยนี้มี
วัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและจัดท าโปรแกรมประยุกต์การเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบมัลติมีเดียเป็นทางเลือก
หนึ่งที่เด็กปฐมวัยสามารถเรียนรู้และเข้าใจได้ง่าย การใช้วิธีการออกแบบโดยมุ่งเป้าหมายที่พัฒนาโดยอลัน คู
เปอร์ แนวคิดนี้เน้นจุดประสงค์ของผู้ใช้ในการออกแบบส่วนต่อประสาน ดังนั้นระบบจึงคาดว่าจะใช้งานง่าย ใน
ขั้นตอนการวิจัยได้ท าการสัมภาษณ์ครูภาษาอังกฤษใน TK Islam Al-Hikmah Tangkilan และนักจิตวิทยา ใน
การทดสอบผลิตภัณฑ์ ผู้เข้าร่วมคือนักเรียนช้ันอนุบาล B จ านวน 30 คน โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มทดสอบ จาก
ผลลัพธ์ของคู่ที่จับคู่ กลุ่มแรกได้ผลการทดสอบทางสถิติก่อนใช้ค่าเฉลี่ยมัลติมีเดียเท่ากับ 56,00 โดยมีค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 14,541 และคู่ความสัมพันธ์ของข้อมูลทดสอบเท่ากับ 0.655 กลุ่มที่สองท าการ
ทดสอบด้วยคะแนนเฉลี่ย 60.67 โดยมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 7.988 ก่อนใช้มัลติมีเดีย และค่าเฉลี่ย 89.33 โดย
มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 8.837 หลังใช้มัลติมีเดียภาษาอังกฤษ จากผลการทดสอบความสัมพันธ์รายคู่เท่ากับ 
0.715 แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ที่แน่นในการพัฒนาความเข้าใจค าศัพท์ในเด็กปฐมวัย 33 โดยมีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 8.837 หลังการใช้สื่อมัลติมีเดียภาษาอังกฤษ จากผลการทดสอบความสัมพันธ์รายคู่เท่ากับ 
0.715 แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ที่แน่นแฟ้นในการพัฒนาความเข้าใจค าศัพท์ในเด็กปฐมวัย  33 โดยมีค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 8.837  

Wijaya and Devianto  (2019, 57-63) สอนภาษาอังกฤษตั้งแต่อายุยังน้อยโดยหวังว่านักเรียน
จะมีความพร้อมและมีความมั่นใจมากขึ้น เพื่อให้พวกเขาสามารถสื่อสารได้อย่างคล่องแคล่วในระดับการศึกษา
ต่อไป อย่างไรก็ตาม ความจริงก็คือยังมีอุปสรรคมากมายในกระบวนการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ รวมถึงครูที่
ประสบปัญหาในกระบวนการสอนเนื่องจากไม่มีสื่อมัลติมีเดียที่เหมาะสมในการสอนภาษาอังกฤษในโรงเรียน 
จนถึงขณะนี้กระบวนการเรียนการสอนยังคงยึดอยู่กับต าราเรียน แน่นอนว่า สิ่งนี้ท าให้นักเรียนส่วนใหญ่รู้สึก
เบื่อและเบื่อหน่ายถึงขั้นสูญเสียแรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษ การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแอป
พลิเคชันการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษระดับพื้นฐานที่น่าสนใจและมีการโต้ตอบเพิ่มเติมสาระการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษ งานวิจัยนี้ใช้วิธี ADDIE ในการสร้างโปรแกรมมัลติมีเดีย ว่าการประยุกต์ใช้สื่อประสมสามารถ
พัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษเบื้องต้นให้มีความน่าสนใจและโต้ตอบได้มากขึ้น เกือบร้อยละ 80                  
ของผู้ตอบแบบสอบถาม 26 คนเห็นว่ามัลติมีเดียสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนและคาดหวัง
กระบวนการเรียนรู้ กระตุ้นให้นักเรียนกระตือรือร้นที่จะเข้าใจการเรียนรู้ และภาพและภาพเคลื่อนไหวที่
น าเสนอสามารถเพิ่มความกระตือรือร้นของนักเรียนในการท าความเข้าใจค าศัพท์ภาษาอังกฤษในระดับ
ประถมศึกษาต่อไป 

สรุปได้ว่า การจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสม เด็กปฐมวัย เป็นกระบวนการเรียน
การสอน ส่งเสริมให้เด็กปฐมวัยมีพัฒนาการทางด้านภาษา ในส่วนด้านการฟังและการพูดภาษาอังกฤษดีขึ้น 
เด็กๆโต้ตอบได้มากขึ้นหลังจากได้รับจัดประสบการณ์  
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วิธีการวิจัย 
วิธีการด าเนินวิจัย ผู้วิจัยได้ด าเนินการต่อไปน้ี 
1. ประชากร 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เด็กปฐมวัย โรงเรียนอนุบาลวรานีกูล ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2566 จ านวน 131 คน ของอ าเภอสารภี จังหวัดเชียงใหม่ 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เด็กปฐมวัยระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3/1 ชาย 12 คน หญิง 12 คน 
รวมเป็นจ านวน 24 คน ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนอนุบาลวรานีกูล อ าเภอสารภี จังหวัด
เชียงใหม่ สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) จ านวน 1 ห้องเรียน  

2. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย  
ประกอบด้วย 1) แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยการใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะ

การฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทุกวัน จ านวน 6 สัปดาห์ 30 
แผน ๆ ละ 30 นาที รวม 15 ชั่วโมง และ 2) แบบประเมินความทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็ก
ปฐมวัย (Pretest/ Posttest) 

2.1 ขั้นตอนการสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือใช้ในการวิจัย 
ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยการใช้สื่อ

ประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยได้แบ่งล าดับขั้น ของการสร้าง
เพื่อเป็นแนวทางในการด าเนนการวิจัยตามล าดับขั้นตอนดังต่อไปน้ี 

2.1.1 แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยการใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟัง
และการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย 

แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยการใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟัง
และการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นให้สอดคล้องกับและสาระที่ควรรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 2560 สาระที่ 1 เรื่องราวเกี่ยวกับตัวเด็ก หมวด อวัยวะส่วนบน
ใบหน้าและล าตัว จ านวน 10 ค า สาระที่ 2 เรื่องราวเกี่ยวกับบุคคลสถานที่แวดล้อมเด็ก หมวดอาชีพ 10 ค า 
หมวดสถานที่ในชุมชน 10 ค า  สาระที่ 3 ธรรมชาติรอบตัว  หมวดผลไม้ จ านวน 10 ค า และ หมวดสัตว์ 
จ านวน 10 ค า และสาระที่ 4 สิ่งต่างๆ รอบตัว หมวดยานพาหนะ จ านวน 10 ค า และ หมวดสี สัญญานไฟ
จราจร จ านวน 3 ค า  และประโยคสั้นๆในการถามตอบ A: What’s this? B: This is a ......., It’s a 
......................... 

แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและ
การพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย จ านวน 6 แผนที่ครอบคลุม 4 สาระการเรียนรู้ประกอบด้วย เรื่องราว
เกี่ยวกับตัวเด็ก เรื่องราวเกี่ยวกับบุคคลและสถานที่แวดล้อมเด็ก ธรรมชาติรอบตัวเด็ก และสิ่งต่างๆรอบตัวเด็ก
ออกแบบตามหน่วยการเรียนได้ ดังนี้  (1) Parts of Body  (2) Our community (3) HealthyFoods (4) 
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Animals (5) Nature (6) Safety First รวมเป็น 6 สัปดาห์สัปดาห์ละ 5 วันจ านวน 30 แผนการจัด
ประสบการณ์ น าแผนการจัดประสบการณ์เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ
คุณภาพของแผนการจัดประสบการณ์ ซึ่งผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดประสบการณ์จากผู้เชี่ยวชาญ
เห็นว่า แผนการจัดประสบการณ์โดยใช้ใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็ก
ปฐมวัยมีความหมาะสมสามารถน าไปจัดประสบการณ์ให้กับเด็กปฐมวัยได้เรียนรู้ภาษาอังกฤษ 

แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยการใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟัง
และการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย โดยการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาสื่อประสมเพื่อพัฒนา
ทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 3 โดยใช้เวลาการทดลอง เป็นเวลา 6 
สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน จ านวน 30 กิจกรรม ประกอบด้วย 

1) มาตรฐาน 

2) จุดประสงค์การเรียนรู ้

3) ประสบการณ์ส าคัญ 

4) สาระที่ควรเรียนรู ้

5) กิจกรรม ขั้น Let’s Go ขั้น English for Fun และ  ขั้น Sum up 

6) สื่อการเรียนรู้ 

7) ประเมินผล 

2.1.2 แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้หลังแผนการจัดประสบการณ์ 
2.1.3 เกณฑ์การประเมินแบบรายองค์ประกอบย่อย 

3 หมายถึง  เด็กสามารถปฏิบัติได้คล่องแคล่ว 

2 หมายถึง  เด็กสามารถปฏิบัติได้แต่ไม่คล่องแคล่ว 

1 หมายถึง  เด็กไม่สามารถปฏิบัติได้คล่องแคล่ว 

ทั้งนี้แผนการจัดประสบการณ์ฯ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ได้ด าเนินการในรูปแบบการจัดประสบการณ์เกม
การศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัยที่มี 3 ขั้นตอน  

1) ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยการ
ใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย  

ผู้วิจัยได้แบ่งล าดับขั้นแผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยการใช้สื่อประสม
เพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย เพื่อเป็นแนวทางในการด าเนินการวิจัย
ตามล าดับขั้นตอนดังต่อไปนี ้

1.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการจัดประสบการณ์ เกม
การศึกษาโดยการใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย  
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1.1.2 ศึกษาหลักสูตร การศึกษาปฐมวัย โรงเรียนอนุบาลวรานีกูล พุทธศักราช 2565 
ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 คู่มือครูและหนังสือเกี่ยวข้องกับปฐมวัย 

1.1.3 ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและหลักการและรูปแบบการจัดประสบการณ์เกม
การศึกษาโดยการใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ได้จากการศึกษา
เอกสาร เพื่อเป็นแนวทางในการจัดท าแผนการจัดประสบการณ ์

1.1.4 ออกแบบแผนการจัดประสบการณ์มีทั้งหมด 6 หน่วย 30 แผน 1 หน่วย ใช้ 1 
สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน วันละ 30 นาท ี

1.1.5 สร้างแผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยการใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนา
ทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย หน่วย ใช้ 1 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน วันละ 30 นาที ซึ่ง
ก าหนดเป็นขั้นตอนการด าเนินการ  

1.1.6 จากนั้นน าแผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยการใช้สื่อประสมเพื่อ
พัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ไปปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษาหลัก คือ ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.ชไมมน ศรีสุรักษ์ และ อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม อาจารย์ ว่าที่ ร.ต. ดร.เกียรติชัย สายตาค า เพื่อให้
ข้อเสนอแนะด าเนินการแก้ไขและพัฒนาต่อไป 

1.1.7 น าแผนการจัดประสบการณ์เกมการเน้นค าศัพท์ภาษาอังกฤษพัฒนาทักษะ
การฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย เพื่อเสนอให้ ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจความถูกต้องตามหลักการทฤษฎี
แนวคิดและรูปแบบการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยการใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูด
ภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ซึ่งผู้เชี่ยวชาญมีคุณสมบัติเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาปฐมวัยซึ่งเป็นอาจารย์ใน
สถาบันอุดมศึกษาหรือเป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านการศึกษาปฐมวัยมีประสบการณ์สอนมากกว่าสิบปีมีความรู้
ความสามารถในด้านต่าง ๆ ดังนี้ คือ ด้านหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย ด้านการจัดประสบการณ์ระดับปฐมวัยและ
ด้านการวัดผลประเมินผลระดับปฐมวัยโดยใช้แบบประเมินแผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาใช้สื่อประสมเพื่อ
พัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย หาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดย
การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน (บุญชม  ศรีสะอาด, 2556, 
103) ดังนี ้

+1 หมายถึง   ผู้เช่ียวชาญเห็นด้วยว่าข้อความสอดคล้องกับเนื้อหา 

  0 หมายถึง   ผู้เชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหา 

- 1 หมายถึง    ผู้เชี่ยวชาญไม่เห็นด้วยว่าข้อความสอดคล้องกับเนื้อหา 

โดยมีผู้เชี่ยวชาญทางด้านการศึกษาปฐมวัย จ านวน 3 ท่าน ดังนี ้
1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สิรินทร์นิชา ปัญจอริยะกุล ต าแหน่ง อาจารย์ภาควิชา

เทคนิคการศึกษา คณะครุศาสตร ์
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2) นางพิศมัย ภิรมย์ ต าแหน่ง ครูผู้เชี่ยวชาญด้านเอกปฐมวัย โรงเรียนอนุบาลวรานี
กูล สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 

3) นางสาวลักษณา พุทธรักษาสกุล ต าแหนง่ ครูผู้เชี่ยวชาญด้านเอกภาษาอังกฤษ 
โรงเรียนบ้านห้วยตอง ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 4 

ผลจากการประเมิน IOC พบว่า อยู่ในระดับ 1.00 แสดงว่า แผนการจัดประสบการณ์                              
เกมการศึกษาโดยการใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ซึ่งเป็น
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index Of 
Congruence) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนสอดคล้องตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว ้(0.5-1.00) 

นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สิรินทร์นิชา ปัญจอริยะกุล 
ต าแหน่ง อาจารย์ภาควิชาเทคนิคการศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ คนที่ 2 นางพิศมัย 
ภิรมย์ ต าแหน่ง ครูผู้เชี่ยวชาญด้านปฐมวัย สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน และคนที่ 3 
นางสาวลักษณา พุทธรักษาสกุล ต าแหน่ง ครูผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาอังกฤษ โรงเรียนบ้านห้วยตอง อ าเภอแม่วาง 
จังหวัดเชียงใหม่ ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 4 มีความเห็นที่สอดคล้องกันทุกประการ
ของความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา จากนั้นจึงน ามาปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชไมมน                  
ศรีสุรักษ์ ได้แก้ไขปรับปรุงอีกครั้งหนึ่งเพื่อให้สอดคล้องกับหลักการพัฒนาเด็กปฐมวัยและคุณภาพของเครื่องมือทุก
ประการ 

1.1.8 น าแผนการจัดประสบการณ์ที่ได้รับการตรวจสอบคุณภาพเชิงเนื้อหาแล้ว
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและน าไปทดลองใช้  (Try Out) กับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 
โรงเรียนอนุบาลวรานีกูล ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 1 หน่วย เพ่ือหาข้อบกพร่องด้านการสื่อความหมาย เวลา
ที่เหมาะสมของขั้นตอนการสอนและกิจกรรมต่าง ๆ ที่ใช้สอนหลังทราบข้อบกพร่องแล้วผู้วิจัยน าแผนการจัด
ประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็ก
ปฐมวัย ปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องเหมาะสมอีกครั้งหนึ่ง ผลจากการทดลองใช้ (Try Out) พบว่าเครื่องมือวิจัยมี
คุณภาพเชิงเนื้อหา แผนการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและ
การพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ได้น าไปใช้ได้สะดวกอย่างเป็นขั้นตอน ทั้ง 3 ขั้นตอน เข้าใจง่าย เป็นแผนการ
จัดประสบการณ์ที่ออกแบบให้มีการเปิดโอกาสให้เด็กได้ แก้ปัญหา และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ออกแบบ
กิจกรรมเข้าใจง่ายใกล้ตัวเด็ก  จึงมีความเหมาะสมที่จะน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นน าไปขอความ
เห็นชอบจากอาจารย์ที่ปรึกษา ก่อนน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

2.2 แบบประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย 
2.1 ลักษณะของแบบประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ปี

ทั้งฉบับ มี จ านวน 8 ข้อ มีลักษณะเป็นแบบทดสอบมีเกณฑ์ให้คะแนน คือ การพูดภาษาอังกฤษ เต็ม 4 คะแนน การ
ฟังภาษาอังกฤษ เต็ม 4 คะแนน รวมเป็น 8 คะแนน ให้นักเรียนได้ลงมือท าแบบทดสอบ ก่อนและหลังแผนการ
จัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของ
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เด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ปี (Pre-test/Post-test) ประกอบด้วย (1) คู่มือแบบประเมินความสามารถการฟังและการ
พูดภาษาอังกฤษเพื่อประเมินก่อนและหลังการพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย 1 
เล่ม (2) แบบทดสอบก่อนการพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย 1 เล่ม (Pre-test)  (3) 
ประเมินแบบประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย หลังการพัฒนาทักษะการฟังและการ
พูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย 1 เล่ม (Post-test) โดยแต่ละเล่ม ออกแบบวิธีด าเนินการวัดและข้อค าถาม  
เพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ฟังค าศัพท์ภาษาอังกฤษแล้วหยิบรูปภาพ 
และค าศัพท์ให้ตรงกับค าศัพท์ที่ได้ยินที่มีความหมายตรงกับรูปภาพและค าศัพท์ ในส่วนทักษะด้านการพูด
ภาษาอังกฤษ เด็กสามารถพูดออกเสียงค าศัพท์ถูกต้องและชัดเจน เด็กสามารถพูดโต้ตอบ ตอบค าถามค าศัพท์  
และความหมายค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้ ตาม 4 กลุ่มสาระที่ควรเรียนรู้ในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 
พุทธศักราช 2560 

2.2 การสร้างและหาคุณภาพแบบประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย
ขั้นตอนการสร้างแบบวัดโดยใช้เกมการศึกษาโดยใช้เกมการศึกษาสื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูด
ภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ปฐมวัยผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนดังนี ้

2.3 ศึกษาเอกสารงานวิจัย ที่เกี่ยวข้องกับการจัดประสบการณ์การเกมการศึกษาสื่อประสมเพื่อ
พัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบวัดความสามารถการ
ฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย  

2.4 ออกแบบประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลัง
เรียนรู้ (Pre-test/Post-test) ประกอบด้วย (1) คู่มือประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษเพื่อประเมิน
ก่อนและหลังการพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย 1 เล่ม (2) แบบทดสอบก่อนการ
พัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย 1 เล่ม (Pre-test) (3) ประเมินผลทักษะการฟังและการ
พูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย หลังการพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย 1 เล่ม  
(Post-test)  โดยแต่ละเล่ม ออกแบบวิธีด าเนินการวัดและข้อค าถามเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูด
ภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ฟังค าศัพท์ภาษาอังกฤษแล้วชี้รูปภาพ และค าศัพท์ให้ตรงกับค าศัพท์ที่ได้ยินที่มี
ความหมายตรงกับรูปภาพและค าศัพท์ ในส่วนทักษะด้านการพูดภาษาอังกฤษ เด็กสามารถพูดออกเสียงค าศัพท์
ถูกต้องและชัดเจน เด็กสามารถพูดโต้ตอบ ตอบค าถามค าศัพท์ และ ความหมายค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้ ตาม  4 
กลุ่มสาระที่ควรเรียนรู้ในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560   

2.5 น าแบบประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย เสนออาจารย์ที่
ปรึกษา วิทยานิพนธ์หลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชไมมน ศรีสุรักษ์ และ อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม  

อาจารย์ ว่าที่ ร.ต. ดร.เกียรติชัย สายตาค า พิจารณาความถูกต้อง เหมาะสม และตรวจสอบ
ความสอดคล้องของเนื้อหา สมโภชน์ อเนกสุข (2551, 211) 
 คะแนน +1 มั่นใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องกับแปรตามของงานวิจัย 
 คะแนน   0 ไม่มั่นใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องแปรตามของงานวิจัย 
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 คะแนน -1 มั่นใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องกับแปรตามของงานวิจัย 
2.6 ประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 

ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยพิจารณาความสอดคล้อง (Index Of item objective congruence IOC) เป็น
รายข้อระหว่างแบบวัดกับเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน ดังนี ้

1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สิรินทร์นิชา ปัญจอริยะกุล ต าแหน่ง อาจารย์ภาควิชาเทคนิค
การศึกษา คณะครุศาสตร์ 

2) นางพิศมัย ภิรมย์ ต าแหน่ง ครูผู้เชี่ยวชาญด้านเอกปฐมวัย โรงเรียนอนุบาลวรานีกูล 
สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 

3) นางสาวลักษณา พุทธรักษาสกุล ต าแหน่ง ครูผู้เชี่ยวชาญด้านเอกภาษาอังกฤษ 
โรงเรียนบ้านห้วยตอง ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 4 

2.7 น าประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ที่ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน
พิจารณาลงความเห็น ความตรงเชิงเนื้อหา โดยพิจารณาความสอดคล้องเป็นรายข้อ ระหว่างแบบวัดฯกับเนื้อหา 
จุดประสงค์และพฤติกรรม โดยก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณาและให้คะแนน (บุญชม ศรีสะอาด, 2556, 103) ดังนี ้

ให้คะแนน + 1 ถ้าแน่ใจว่าข้อสอบ นั้นวัดได้ตรงจุดประสงค์ 
ให้คะแนน 0 ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อสอบน้ันวัดได้ตรงจุดประสงค์ 
ให้คะแนน -1 ถ้าแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ไม่ตรงจุดประสงค ์

2.8 น าประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ที่ได้รับการตรวจสอบ
จากผู้เชี่ยวชาญ มาหาค่าดัชนี ความสอดคล้อง ผลการพิจารณาความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญได้ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง IOC  

ผลจากการประเมิน IOC พบว่า อยู่ในระดับ 1.00 แสดงว่า ประเมินทักษะการฟังและ
การพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัยซึ่งเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index Of Congruence) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนสอดคล้องตาม
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้ (0.5-1.00) 

นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สิรินทร์นิชา ปัญจอริยะกุล 
ต าแหน่ง อาจารย์ภาควิชาเทคนิคการศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ คนที่ 2 นางพิศมัย 
ภิรมย์ ต าแหน่ง ครูผู้เชี่ยวชาญด้านปฐมวัย สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน และคนที่ 3 
นางสาวลักษณา พุทธรักษาสกุล ต าแหน่ง ครูผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาอังกฤษ โรงเรียนบ้านห้วยตอง อ าเภอแม่
วาง จังหวัดพเชียงใหม่ ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 4 มีความเห็นสอดคล้องกันทุก
ประการ จากนั้นจึงน ามาปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาหลักผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชไมมน ศรีสุรักษ์ ได้แก้ไข
ปรับปรุงอีกครั้งหนึ่งเพื่อให้สอดคล้องกับหลักการพัฒนาเด็กปฐมวัยและคุณภาพของเครื่องมือทุกประการ 

2.9 น าแบบประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ปรับปรุงแก้ไขแล้ว
ไปทดลองใช้ (Try out) โดยทดลองกับเด็กปฐมวัยที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 จ านวน             
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24 คน เพื่อหาข้อบกพร่องด้านการสื่อความหมาย เวลาที่เหมาะสมของขั้นตอนการสอนและกิจกรรมต่าง ๆ ที่
ใช้สอนหลังทราบข้อบกพร่องแล้วผู้วิจัยน าแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่ อ
พัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องเหมาะสมอีกครั้งหนึ่ง  
จากนั้นน ามาหาค่าความเชื่อมั่นโดยสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาล (Cronbach’s Alpha Coefficient) ซึ่ง
ผลการตรวจสอบความเช่ือมั่นของประเด็นค าถาม  

2.10 จัดท าแบบประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ที่ผ่านการ
ตรวจสอบเป็นที่เรียบร้อย จ านวน 8 ข้อ เพื่อน าเครื่องมือไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง   

2.11 วิธีด าเนินการประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย และ
เกณฑ์การให้คะแนน 

1) จัดเตรียมห้องเรียนและสภาพแวดล้อม เพือ่ประเมินเป็นรายบุคคล 
2) ผู้วิจัยท าการสนทนากับเด็ก เพื่อสร้างความคุ้นเคย 
2) ด าเนินการแบบประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย       
ผู้วิจัยเป็นผู้อ่านค าถามในคู่มือแบบแบบประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษ

ของเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยด าเนินการอ่านค าถามข้อละ 2 ครั้ง จ านวน 8 ข้อ ข้อละ 1 นาที เพื่อให้ฟังและพูด
ภาษาอังกฤษได้ผลการประเมินก่อนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการ
ฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย (Pretest) มีค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 48.96 หลังการจัดประสบการณ์
เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย (Posttest) มี
ค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 96.88 เมื่อค านวณค่าเฉลี่ยความต่างก่อนและหลังการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดย
ใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย เท่ากับ 3.83 เมื่อแปลผล
พัฒนาการโดยจับคู่คะแนนพบว่าเด็กปฐมวัยทุกคน มีพัฒนาการเพิ่มขึ้น คิดเป็น ร้อยละ 100 แสดงว่าเครื่องมือ
ที่จะน าไปใช้ในการทดลองนั้นมีประสิทธิภาพ 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยด าเนินการทดลองด้วยตนเองในช่วงกิจกรรมเสริมประสบการณ์มีจ านวน 30 แผน ได้ด าเนินการ

เก็บข้อมูล ดังต่อไปนี ้ 
3.1  ก่อนการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและ

การพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยได้ด าเนินการแบบประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของ
เด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่างก่อนการทดลอง (Pre-test) โดยใชแ้บบประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของ
เด็กปฐมวัย เป็นรายบุคคล จ านวน 1 ชุด จ านวน 8 ข้อ โดยจะท าแบบประเมินทักษะการฟังและการพูด
ภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย 1 ชุด  

3.2  ผู้วิจัยการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและ
การพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย โดยกลุ่มตัวอย่าง ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาโดยใช้สื่อ
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ประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ในช่วงกิจกรรมเสริมประสบการณ์ 
ทั้งสิ้น 6 สัปดาห์  

3.3 เมื่อการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและ
การพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย แล้วผู้วิจัยด าเนินการแบบประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษ
ของเด็กปฐมวัย หลังการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการ
พูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย กับกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษชุด
เดียวกันกับแบบประเมินทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ได้ใช้ก่อนการทดลองและตรวจให้
คะแนนตามเกณฑ์ที่ก าหนด 

3.4 น าคะแนนที่ได้จากการวัดทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของปฐมวัยไปท ากา
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติ 

4. การวิเคราะหข์้อมูล 
ทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย จ านวน 8 ข้อ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์

ข้อมูล ใช้ค่า ร้อยละ (%) ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)   
  

ผลการวิจัย 
ผลการพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์การเกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมพัฒนาทักษะการฟังและ

การพูดภาษาอังกฤษส าหรับเด็กปฐมวัยให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
ผู้วิจัยได้วิเคราะห์การจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟัง

และการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย รายละเอียดตามตารางที่ 2 
 

ตารางท่ี 2  
ผลการพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์การเกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษส าหรับ
เด็กปฐมวัยให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

การประเมิน n คะแนนเต็ม คะแนนรวม 𝒙̅ ร้อยละ 

ระหว่างเรียน 

( E1 )  
24 

108 2566 106.92 99.00 

หลังเรียน 

( E2 ) 
8 184 7.67 95.83 

  
จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์การเกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสม

พัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษส าหรับเด็กปฐมวัยให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/ 80 มี
ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 99.00 / 95.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพมาตรฐานที่ก าหนด 80/80 สรุปได้
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ว่าการพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์การเกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมพัฒนาทักษะการฟังและการพูด
ภาษาอังกฤษส าหรับเด็กปฐมวัยให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัย  

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัยระหว่าง
ก่อนกับหลังพัฒนาการจัดประสบการณ์เกมการศึกษา โดยใชส้ื่อประสม 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์น าเสนอเป็นตารางที่ 3
ดังต่อไปน้ี 
  

ตารางท่ี 3 
ผลการเปรียบเทียบความสามารถการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัยระหว่างก่อนกับหลังพัฒนาการจัด
ประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสม 

คะแนนแบบประเมินทักษะการฟังและการ
พูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย 

n 𝒙̅ S.D. t sig 

ก่อนการจัดประสบการณ์ 24 5.25 0.68 
1.71 0.00** 

หลังการจัดประสบการณ์ 24 7.67 0.48 
**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการฟังพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย 
ระหว่างก่อนกับหลังโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ของเด็ก
ปฐมวัยชั้นอนุบาล 3/1 ผู้ชาย 12 คน ผู้หญิง 12 คน รวมทั้งหมด 24 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
โรงเรียนอนุบาลวรานีกูล อ าเภอสารภี จังหวัดเชียงใหม่ สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษา
เอกชน มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการจัดประสบการณ์เท่ากับ 5.25 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.68 มีคะแนน
เฉลี่ยหลังการจัดประสบการณ์เท่ากับ 7.67 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.48 และการเปรียบเทียบ
คะแนนทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์ โดยใช้สื่อ
ประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัยคะแนนหลังการจัดประการณ์สูงกว่า
ก่อนการจัดประสบการณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

ผลการพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยสื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการ
พูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัยให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 99.00/95.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพ
ตามที่ก าหนด 80/80 สามารถอภิปรายได้กว่า การพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยสื่อ
ประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัยซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัย ซึ่ง
ผู้วิจัยได้จัดท าแผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูด
ภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย อย่างเป็นระบบมีขั้นตอนที่เหมาะสมกับเด็กปฐมวัยโดยศึกษาเอกสารและงานวิจัย



วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น  ปีที่ 17 ฉบับที่ 3 กันยายน 2566 – ธันวาคม 2566 
FEU Academic Review   Volume 17 Number 3 September 2023 – December 2023 

 

[99] 
 

ISSN: 2651-107X (Online) 

ที่เกี่ยวข้องกับการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็ก
ปฐมวัย ศึกษาคู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) และ บทความ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และด าเนินการสร้างสื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็ก
ปฐมวัย 

ประกอบกับแผนการจัดประสบการณ์นี้ออกแบบเป็นกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเป็น
องค์ประกอบส าคัญที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย โดยมี
รูปแบบของเกมการศึกษา 2 ประเภทประกอบไปด้วย 1. เกมการศึกษาโดยใช้ผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ โดย
ผ่านโปรแกรม class point โดยมีทั้งหมด 3 รูปแบบ รูปแบบที่ 1 เป็นเกมการศึกษาการจับคู่รูปภาพและ
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ รูปแบบที่ 2 เป็นเกมการศึกษาในรูปแบบการจับคู่รูปภาพเหมือนกัน และรูปแบบที่ 3 
เกมการศึกษาทายรูปภาพ โดยทั้ง 3 เกมการศึกษามีเสียงค าศัพท์ภาษาอังกฤษระหว่างการเล่นเกม และ
ประเภทที่ 2 เกมการศึกษาโดยใช้บัตรภาพและบัตรค าศัพท์ภาษาอังกฤษในการเล่นเกม มีทั้งหมด 2 เกม ได้แก่ 
1. เกมจับคู่ภาพและค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และ 2. เกมบิงโก ซึ่งเกมที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นมีสีสันสวยงาม วัสดุที่ใช้มี
ความปลอดภัยและมีขนาดที่เหมาะสมกับวัยของเด็ก มีวิธีการเล่นที่หลากหลาย สร้างความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ช่วยให้เด็กมีความสนใจและได้เรียนรู้การฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัยตามหลักการ
สร้างเกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสม จากเรื่องเกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี
นั้น สอดคล้องกับ ภัคนันท์ ยอดสิงห์ (2560, 1-4) ได้ศึกษาท าการวิจัย เรื่อง การออกแบบสื่อการเรียนรู้เพื่อ
ส่งเสริมทักษะด้านความสามารถทางภาษาอังกฤษ ส าหรับเด็กอายุ 3-6 ปี ผลการวิจัยพบว่าพัฒนาการทางด้าน
ภาษาของเด็กอายุ 3-6 ปี มีการพัฒนาการที่รวดเร็วมาก และเป็นวัยที่ต้องการการเรียนรู้มาก สิ่งที่ช่วยในการ
เรียนรู้ต่าง ๆ ของเด็ก คือ สื่อการเรียนรู้ ซึ่งเป็นตัวกลางในการถ่ายทอดความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สื่อการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษส่วนใหญ่ ที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ทักษะทางด้านภาษาจะเป็นสื่อประเภทเกม เพราะ
เนื่องจากช่วงวัยนี้ เป็นวัยที่ ต้องการการเรียนรู้ชอบเล่น และการเล่นของเด็กเป็นวิธีการที่ท าให้เด็กเกิดการ
เรียนรู้ได้ดีที่สุด ดังนั้น จึงออกแบบสื่อการเรียนรู้ประเภทเกมที่ช่วยพัฒนาการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ จาก
การศึกษาการเรียนภาษาอังกฤษส าหรับเด็กควรเน้นที่ค าศัพท์พื้นฐาน และประโยคง่าย ๆ ผู้วิจัยจึงออกแบบสื่อ
การเรียนรู้ประเภทเกมการ์ดที่เน้นไปทางค าศัพท์เพื่อเป็นพื้นฐานให้เด็กสามารถจดจ าศัพท์สิ่งที่อยู่รอบ ๆ ตัวได้ 
ผลงานการออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะด้านความสามารถทางภาษาอังกฤษส าหรับเด็กอายุ 3-6 ปี
คือ เด็กจะได้รับพัฒนาการทางด้านภาษาภาษาอังกฤษ ไม่ว่าจะเป็นด้านการฟัง พูด อ่าน และเขียน เด็ก ๆ จะ
ได้ตะลุยค าศัพท์ในหมวดต่าง ๆ 5 หมวด ด้วยกัน ได้แก่ หมวดสัตว์ หมวดผลไม้ หมวดร่างกาย หมวดของใช้
และเฟอร์นิเจอร์ในบ้าน และหมวดกิริยาท่าทางต่าง ๆ นอกจากนี้ยังมีการ์ดค าพิเศษที่จะช่วยเพิ่มความสนุก
และอุปสรรค ให้เด็กได้เรียนรู้ ทั้งยังฝึกกระบวนการคิด การสังเกต และการจ าอีกด้วย เกมการ์ดนี้เด็กสามารถ
เล่นได้อย่างสนุกสนานและได้เรียนรู้ค าศัพท์ในหมวดต่าง ๆ ควบคู่กัน เด็กสามารถเรียนรู้การเล่นได้จากคุณครู
หรือผู้ใหญ่ที่ช่วยสอน หลังจากที่เล่นจนสามารถเข้าใจวิธีการเล่นได้ เด็ก ๆ จะสามารถเล่นเกมนี้ได้ด้วยตัวเอง 
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ในส่วนของเรื่องสีสัน ใช้สีสดใส ความหลากหลายของสี และมีลวดลายบนการ์ดและบรรจุภัณฑ์ ซึ่งสามารถดึง
ความสนใจของเด็กได้ดี 

จากนั้นผู้วิจัยได้น าเกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมที่ออกแบบขั้นตอนกิจกรรมด้วยแผนการจัด
ประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย 
สามารถพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผลการประเมิน 
IOC ความเหมาะสมของแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูด
ภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัยจากผู้เชี่ยวชาญ ที่อยู่ในระดับ 1.00 เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ การ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้และการวัดและประเมินผลมีความเหมาะสม ท าให้การพัฒนาการจัด
ประสบการณ์ที่จัดท าขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัย เรื่อง การออกแบบสื่อการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะด้านความสามารถทางภาษาอังกฤษ ส าหรับเด็ก
อายุ 3-6 ปี ซึ่งสอดคล้องกับ  Wijaya and Devianto  (2019, 57-63) พัฒนาการจัดประสบการณ์โดยพัฒนา
แอปพลิเคชันการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษระดับพื้นฐานที่น่าสนใจและมีการโต้ตอบเพิ่มเติมสาระการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษ ว่าการประยุกต์ใช้สื่อประสมสามารถพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษเบื้องต้นให้มีความ
น่าสนใจและโต้ตอบได้มากขึ้น เกือบร้อยละ 80 ของผู้ตอบแบบสอบถาม 26 คนเห็นว่ามัลติมีเดียสามารถดึงดูด
ความสนใจของนักเรียนและคาดหวังกระบวนการเรียนรู้ กระตุ้นให้นักเรียนกระตือรือร้นที่จะเข้าใจการเรียนรู้ 
และภาพและภาพเคลื่อนไหวที่น าเสนอสามารถเพิ่มความกระตือรือร้นของนักเรียนในการท าความเข้าใจ
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในระดับประถมศึกษาต่อไป จากที่อภิปรายมาข้างต้นสอดคล้องกับผู้วิจัยได้ออกแบบ
แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมที่มีความเหมาะกับเด็กปฐมวัย จึงมีประสิทธิภาพ
สอดคล้องกับ ผลการพิจารณาความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญได้ค่าดัชนีความสอดคล้องกับเนื้อหา 1.00  
ตลอดจนสร้างพื้นฐานในความคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สื่อประสมเพื่อส่งเสริมทักษะการฟังและการ
พูดภาษาอังกฤษมีการออกแบบสีสันสดใสให้เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย ในส่วนของภาพออกแบบเป็นภาพการ์ตูน 
สีสันสวยงามเป็นที่น่าสนใจของเด็กปฐมวัย สอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีที่ศึกษาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังที่ 
Siregar et al. (2022, 12-16) จากการศึกษาด้วยความส าคัญของค าศัพท์ ครูจึงต้องจัดหาสื่อการสอนที่ช่วยให้
นักเรียนเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้ง่ายขึ้น นอกจากนี้ยังต้องจัดให้พวกเขาเรียนรู้ด้วยวิธีที่น่าสนใจเพื่อให้
พวกเขามีความกระตือรือร้นมากขึ้นเกี่ยวกับกระบวนการฝึกสอนและการเรียนรู้ หนึ่งในสื่อการเรียนรู้มากมาย
ที่สามารถน ามาใช้เพื่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษคือวิดีโอ ดังนั้น การศึกษาครั้งนี้จะอธิบายว่าสื่อแอนิเมชัน
สามารถช่วยในการเรียนรู้ค าศัพท์ส าหรับเด็กปฐมวัยได้อย่างไร ตลอดจนการใช้และประโยชน์ของสื่อแอนิเมชัน 
การศึกษานี้ใช้การวิเคราะห์เอกสารเป็นช่องทางหลักในการสร้างข้อโต้แย้งในบทความนี้ เช่น เอกสารการสอน
ภาษาอังกฤษ บทความและหนังสือ และบทความเอกสารจากสิ่งพิมพ์ออนไลน์ระดับชาติและนานาชาติ จาก
การวิจัยครั้งนี้ อาจเห็นได้ชัดว่าซอฟต์แวร์ส าหรับภาพเคลื่อนไหวที่มีชีวิตชีวามีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเชี่ยวชาญ
ค าศัพท์ ซึ่งสอดคล้องกับ จันทิมา เคลือบส าราญ และคณะ (2564, 119 -124) ได้ท าการวิจัยเพื่อการศึกษา
พฤติกรรมรายบุคคลและโดยรวมของเด็กปฐมวัยในด้านทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้สื่อ
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มัลติมีเดีย ระดับอนุบาลชั้นปีที่ 2 โรงเรียนปทุมวิทยากร ผลการวิจัยดังนี้ ผลการพัฒนาทักษะการฟัง พบว่า 
การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนทักษะการฟัง มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.80 คะแนน และ 15.67 คะแนน 
ตามล าดับ และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผลการพัฒนาทักษะการพูด พบว่า การทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียนทักษะการพูด มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 1.57 คะแนน และ 15.00 คะแนน ตามล าดับ และ
เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

(2) ผลการเปรียบเทียบความสามารถการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อน
การจัดประสบการณ์กับหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูด
ภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย พบว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อ
พัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัยสูงขึ้นมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เนื่องจาก
กระบวนการจัดกิจกรรมเด็กปฐมวัยได้ลงมือปฏิบัติจริง ประกอบการโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟัง
และการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย โดยมีขั้นตอนท ากิจกรรม 3 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้น Let’s go คือ การ
เตรียมความพร้อมในการร่วมกิจกรรมและก่อนเข้าสู่การเรียนการสอน (2) ขั้น English for Fun คือ การให้
เด็กได้ลงมือปฏิบัติจริงด้วยตนเอง โดยเล่นเป็นรายบุคคลและรายกลุ่ม (3) ขั้น Sum up คือ การรวบรวมความ
คิดเห็นและได้เรียนรู้จากการปฏิบัติในขั้น ซึ่งเชื่อว่าสอดคล้องกับวัตถุประสงค์แผนที่ออกแบบและขั้นตอนการ
สอน จึงเชื่อว่าขั้นตอนการสอนที่น ามาใช้สื่อประสมส่งผลต่อทักษะการฟังและการพูดของเด็กปฐมวัยให้สูงขึ้น
หลังจากการจัดประสบการณ ์โดยมีขั้นตอนท ากิจกรรม 3 ขั้นตอน ขั้น Let’s go ขั้น English for Fun และขั้น 
Sum up แสดงในภาพที่ 1 และ ภาพที่ 2 ดังนี ้
 

  
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 1: การจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและ  
     การพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ในขั้น Let’s go  
 
 



วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น  ปีที่ 17 ฉบับที่ 3 กันยายน 2566 – ธันวาคม 2566 
FEU Academic Review   Volume 17 Number 3 September 2023 – December 2023 

 

[102] 
 

ISSN: 2651-107X (Online) 

 

      ภาพที่ 2:  การจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและ   
การพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ในขั้น English For Fun และ ขั้น Sum up 

 
 จากภาพที่ 1 และ ภาพที่ 2 แสดงให้เห็นเป็นภาพการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสม
เพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย โดยมีกระบวนการทั้งหมด 3 ขั้นตอน ได้แก่                         
ขั้น Let’s go ขั้น English for Fun และขั้น Sum up ซึ่งเป็นกระบวนการที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ สนใจผู้เรียน
ทั่วถึง ทั้งกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย การจัดกิจกรรมดังกล่าว แนะน าไว้ในคู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 
พุทธศักราช (2560) อภิปรายว่า แนวการจัดกิจกรรมเสริมประสบการณ์/กิจกรรมในวงกลม การจัดกิจกรรม
เสริมประสบการณ์/กิจกรรมในวงกลม (ควรใช้เวลา 15 -20 นาที) ในการด าเนินกิจกรรมจะมีวิธีด าเนินกิจกรรม 
3 ขั้นตอน คือ 1. ขั้น Let’s go เข้าสู่บทเรียน เป็นการเตรียมเด็กให้พร้อมและกระตุ้นให้เด็กสนใจที่จะร่วม
กิจกรรม ต่อไป กิจกรรมที่ใช้อาจเป็นการร้องเพลง ค าคล้องจอง ปริศนาค าทาย ท าท่าทาง ฯลฯ ซึ่งจะใช้
ระยะเวลาสั้น ๆ  2. ขั้น English for Fun เป็นการจัดกิจกรรมที่ต้องการให้เด็กได้รับความรู้และประสบการณ์
ด้วยกิจกรรมหลายรูปแบบ และ 3. ขั้น Sum up เป็นการสรุปสิ่งต่างๆ ที่เรียนไปทั้งหมดให้เด็กได้เข้าใจดียิ่งขึ้น 
ซึ่งผู้สอนอาจใช้ ค าถาม เพลง ค าคล้องจอง เกม และอื่น ๆ ในการสรุปเรื่องราว และต้องจัดประสบการณ์ให้
สอดคล้องกับจิตวิทยา พัฒนาการเหมาะสมกับอายุ เพื่อให้เด็กทุกคนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพ สอดคล้องกับ
ลักษณะการเรียนรู้ของเด็กคือเด็กได้ลงมือท าเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้าด้วยตนเอง บูรณาการ คือบูรณา
การทักษะและสาระการ เรียนรู้ ให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นภายใต้ สภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนรู้ใน
บรรยากาศที่อบอุ่นมีความสุขและเรียนรู้การท ากิจกรรมเป็นประโยชน์ต่อพัฒนาการของเด็กที่ดีขึ้น 
  
สรุป 

การพัฒนาการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูด
ภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัยในโรงเรียนสามภาษา ผลการวิจัยพบว่า ผลการพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์
โดยสื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย เท่ากับ 99.00/95.83 สูงกว่า
เกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไว้ 80/80 และผลการเปรียบเทียบความสามารถการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของเด็ก
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ปฐมวัย ระหว่างก่อนจัดประสบการณ์กับหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟัง
และการพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลวิจัยไปใช้ประโยชน์และการท าวิจัยครั้งต่อไป 
1) สามารถน าการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อประสมเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูด

ภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ไปใช้ในระดับประถมศึกษา เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดที่มีความซับซ้อนมากขึ้น 
2) สามารถน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายและสาระการเรียนรู้อื่น ๆ ในระดับ

ต่อไป 
3) ควรมีการศึกษางานวิจัยในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมทักษะการฟังและ

การพูดภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย ในระดับที่สูงขึ้น เช่น ระดับประถมศึกษา และระดับชั้นมัธยมศึกษาเพื่อ
ปรับปรุงการจัดการเรียนสอนและนักเรียนมีทักษะด้านวิชาภาษาอังกฤษที่สูงขึ้น 
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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาคู่มือการจัดประสบการณ์ทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็ก

ปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ประกอบการใช้สื่อ Kids code for 
fun และ 2) เปรียบเทียบความสามารถการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนและหลังการจัด
ประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun กลุ่มตัวอย่าง
คือ เด็กที่มีอายุ 5-6 ปี ชั้นอนุบาล 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนบ้านแม่บวน จ านวน 20 คน 
ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 1) คู่มือการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมวิทยาการ
ค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใชส้ื่อ Kids code for fun เพื่อพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับ
เด็กปฐมวัย และ 2) แบบประเมินความสามารถการคิดพื้นฐาน วิเคราะห์ข้อมูลโดย การหาประสิทธิภาพของ
คู่มือ ใช้สถิติ E1/E2 โดยใช้เกณฑ์ 80/80 การเปรียบเทียบความสามารถการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย ใช้สถิติ 
t-test แบบ Independent ผลการวิจัยพบว่า 1) คู่มือการจัดประสบการณ์ทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็ก
ปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun มีประสิทธิภาพ 
E1/E2 เ ท่ า กั บ  94.57/93.89 ซึ่ ง สู ง ก ว่ า เ ก ณ ฑ์ ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ ม า ต ร ฐ า น ที่ ก า ห น ด  80/80  
2) เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณประกอบการใช้สื่อ Kids 
code for fun ระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.64 และ 0.77 มี
ค่า t-test เท่ากับ 8.22 
 
ค าส าคญั  

คู่มือการจัดประสบการณ์วิทยาการค านวณ สื่อ Kids code for fun ทักษะการคิดพื้นฐาน เด็กปฐมวัย 
 

Abstract 
The objectives of this research are 1) to develop a manual for organizing basic thinking 

skills experiences for young children by learning experience provision based on computing 
science (by unplugged coding) with Kids Code for fun media and 2) Compare the basic thinking 
abilities of young children. Before and after organizing an experience using computational 
science learning activities with the use of Kids Code for fun media. The sample group was 
Children aged 5-6 years, Kindergarten 3, Semester 1, Academic Year 2023, Ban Mae Buan 
School, 20 people, were obtained from cluster random sampling. The research tools were 1) 
a manual for organizing experiences provision based on computing science (by unplugged 
coding) with Kids code for fun media to develop basic thinking skills for young children and 2) 
basic thinking ability assessment form Data analyzed by To find the efficiency of the manual, 
use E1/E2 statistics using the 80/80 criterion. Comparison of basic thinking abilities of young 
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children using independent t-test statistics. The results of the research found that 1) a manual 
for organizing experiences in basic thinking skills for young children by learning experience 
provision based on computing science (by unplugged coding) with Kids Code for fun media 
has an E1/E2 efficiency of 94.57/93.89, which is higher than the specified standard efficiency 
criteria of 80/80. 2) young children who receive experiences provision based on computing 
science (by unplugged coding) with Kids Code for fun media between before and after the 
experience with a standard deviation value of 1.64 and 0.77 and a t-test value of 8.22. 

 
Keywords 

Manual computational science experience arrangement, Kids code for fun media, Basic 
thinking skills, Yong children 
 
บทน า 

ในปัจจุบันสังคมโลกได้เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การพัฒนาเด็กแห่งศตวรรษที่ 21 เป็นเรื่องที่
ส าคัญ โดยนโยบายรัฐมีการสนับสนุนให้ผู้เรียน นั้นเป็นผู้ที่มีทักษะ 3Rs8Cs ซึ่งต้องมีทักษะการเรียนรู้ทักษะ
การคิดหลากหลายด้าน และวิทยาการค านวณ ทั้งนี้ในระดับปฐมวัยเป็นช่วงวัยที่สติปัญญาก าลังพัฒนาสูงสุด 
ดังที่ปรากฏในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 ที่ให้ความส าคัญกับการพัฒนาทักษะการคิด โดย
มุ่งพัฒนาเด็กในด้านสติปัญญาเพื่อให้มีความสามารถในการคิดที่เป็นพื้นฐานการเรียนรู้ คือความสามารถในการ
คิดรวบยอดและความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล ซึ่งจะส่งผลดีในการปรับตัวรับความเปลี่ยนแปลง 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, 1-45) การสอนให้เด็กคิดแก้ปัญหาจะต้องหาวิธีการให้เด็กเข้าใจถึงปัญหา และ
สามารถให้ค าจ ากัดความได้เป็นสิ่งแรก โดยให้เด็กเรียนรู้ผ่านการกระท าปฏิบัติจริงด้วยตนเองและเกิดความคิด
รวบยอดกับสิ่งที่เรียนรู้ (Dewey, 1933 อ้างถึงใน ธีรพร กุลนานันท์ , 2561, 144-161) รวมถึงทฤษฎีทาง
สติปัญญาของเพียเจต์ (Piaget, 1969 อ้างถึงใน กนกวรรณ ทิทยะภัทร์ และ ศรีวรรณ วณิชวัฒนวรชัย, 2558, 
275-280) ที่กล่าวถึงกระบวนการพัฒนาทางสติปัญญานั้นควรให้เด็กเรียนรู้โดยการกระท า มีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อมและค้นพบองค์ความรู้ด้วยตนเอง  

กระทรวงศึกษาธิการมีนโยบายให้โรงเรียนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
(สพฐ.) ให้มีการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณตั้งแต่ระดับอนุบาล ส าหรับเด็กอนุบาลจะจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้วิทยาการค านวณ (Computing Science) เป็นการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์แต่เรียนรู้ผ่านการเล่น 
เรียนรู้จากการใช้ชีวิตประจ าวันผ่านสื่อที่เหมาะกับเด็กวัยอนุบาล เช่น กิจกรรมเกม นิทาน บัตรภาพ หรือบท
เพลงเพื่อสร้างพื้นฐานการคิดเชิงค านวณ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2563, 5) อีกทั้งกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการ
ค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Computing Science) เป็นการเรียนรู้ที่ส่งเสริมกระบวนการลง
มือปฏิบัติด้วยตนเองในการแก้ปัญหา บอกความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ การคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็น
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ขั้นตอน เพื่อหาวิธีแก้ปัญหาในรูปแบบที่สามารถน าไปประมวลผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งทักษะการคิดเชิง
ค านวณสามารถแบ่งองค์ประกอบของแนวคิดตามที่สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(สสวท.) ได้กล่าวไว้ดังนี้ การแยกย่อยปัญหา (Decomposition) การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition) 
ความคิดด้านนามธรรม (Abstraction) และ การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน (Algorithm Design) 

นอกจากนี้จากรายงานผลการประเมินตนเองของสถานศึกษา (Self – Assessment Report: SAR) ปี
การศึกษา 2564 ของโรงเรียนบ้านแม่บวน อ าเภอดอยเต่า จังหวัดเชียงใหม่ ในระดับปฐมวัย ผลการประเมิน
มาตรฐานที่ 1 ด้านคุณภาพเด็ก อยู่ในระดับคุณภาพปานกลาง ประกอบกับสภาพปัญหาการจัดการศึกษาระดับ
ปฐมวัยในโรงเรียนบ้านแม่บวน พบว่าพัฒนาการด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัยในด้านทักษะการคิดควรได้ รับ
การส่งเสริม เช่น การจ าแนกและจัดกลุ่ม การเรียงล าดับ อธิบายเชื่อมโยงสาเหตุและผลที่เกิดขึ้น รวมทั้งการ
เลือกวิธีแก้ปัญหาต่างๆ ได้ด้วยตนเอง (โรงเรียนบ้านแม่บวน, 2564, 1-55)  ซึ่งจากปัญหาดังกล่าวสัมพันธ์กับ
พัฒนาการด้านสติปัญญา ความสามารถในการคิดรวบยอด การคิดเชิงเหตุผล และการคิดแก้ปัญหา ที่เป็น
พื้นฐานการคิด การเรียนรู้ที่ควรได้รับการส่งเสริมและพัฒนาตั้งแต่ระดับปฐมวัย โดยค านึงถึงธรรมชาติของเด็ก
แต่ละคนที่มีความแตกต่างกัน มีความคิดเป็นของตนเอง มีความอยากรู้อยากเห็น การจัดประสบการณ์ส าหรับ
เด็กปฐมวัย จึงควรจัดในรูปแบบของกิจกรรมผ่านการเล่นเพื่อให้เด็กได้รับประสบการณ์ตรง เกิดการเรียนรู้ผ่าน
สื่อที่เป็นรูปธรรม จะท าให้เด็กสนุกสนาน เพลิดเพลิน ขณะเดียวกันเด็กก็ได้เรียนรู้ไปโดยไม่รู้ตัว เพราะ
ธรรมชาติของเด็กชอบเล่นถ้าสิ่งใดเป็นการเล่น เด็กจะเกิดความสนใจและเต็มใจ เปิดโอกาสให้เ ด็กได้สังเกต 
สัมผัส ส ารวจ ค้นคว้า ทดลอง แก้ปัญหาด้วยตนเอง รวมทั้งควรเป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้เด็กได้ประสบ
ความส าเร็จเพื่อสร้างความเช่ือมั่นให้กับเด็ก (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2560, 1-52) 

จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมองเห็นสภาพปัญหาและความส าคัญที่จะท าวิจัยเรื่อง “การพัฒนาการ
คู่มือการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ 
kids code for fun เพื่อพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย” โดยวิเคราะห์กิจกรรมที่ตอบสนอง
ทักษะการคิดพื้นฐาน 4 ด้าน ได้แก่ การเปรียบเทียบ การเรียงล าดับ การจ าแนกและจัดหมวดหมู่ การ
แก้ปัญหา กิจกรรมที่สามารถตอบสนองทักษะการคิดพื้นฐาน 4 ด้าน คือ กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณ 
ตามกระบวนการคิดเชิงค านวณ ที่ประกอบด้วยการแยกย่อยปัญหา (Decomposition) การจดจ ารูปแบบ 
(Pattern Recognition) ความคิดด้านนามธรรม (Abstraction) และการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 
(Algorithm Design) ประกอบกับการเรียนรู้ผ่านชุดสื่อ Kids code for fun จะช่วยเปิดโอกาสให้เด็กได้ลงมือ
ท ากระตุ้นการคิดโดยเรียนรู้ผ่านการเล่น เรียนรู้จากการใช้ชีวิตประจ าวัน ผ่านชุดสื่อที่เหมาะกับวัยของเด็ก 
เพื่อสร้างพื้นฐานการคิดและได้รับประสบการณ์ตรงจากการท ากิจกรรม อีกทั้งระหว่างท ากิจกรรมเด็กได้มอง
ภาพรวมของปัญหา วิเคราะห์หาค าตอบ เปรียบเทียบค าตอบ คิดสร้างสรรค์ คิดเป็นระบบ หาวิธีที่ดีที่สุด
ส าหรับใช้แก้ปัญหาในโจทย์เดิม ที่มีเงื่อนไขต่างกัน ซึ่งล้วน เป็นพื้นฐานของการ coding หรือการเขียน
โปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ ดังนั้นกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged 
Computing Science) จึงเป็นกิจกรรมที่ช่วยให้เด็กรู้จักวางแผนอย่างเป็นล าดับขั้นตอน รู้จักการคิดแบบ
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ยืดหยุ่น คิดรวบยอด ได้ฝึกการคิดแก้ปัญหา และพัฒนาการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผลและเป็นระบบ โดยผ่าน
กิจกรรมการเล่นและอุปกรณ์ต่าง ๆ  
 
วัตถุประสงค ์

1. เพื่อพัฒนาคู่มือการจัดประสบการณ์ทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun ส าหรับเด็กปฐมวัย 
โรงเรียนบ้านแม่บวน จังหวัดเชียงใหม่ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนและหลังการจัด
ประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun 
 
ทบทวนวรรณกรรม 

1. แนวคิดทฤษฎีวิทยาการค านวณแบบไม่ใชค้อมพิวเตอร ์

นักการศึกษาหลายท่านได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับความหมายของการคิดเชิงค านวณ ซึ่งผู้วิจัยได้
ท าการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับแนวคิดทฤษฎีการคิดเชิงค านวณ ดังนี ้

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (2561, 29) กล่าวว่า ทักษะการคิด
เชิงค านวณ เป็นกระบวนการในการแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอนเพื่อหาวิธีการ
แก้ปัญหาในรูปแบบที่สามารถน าไปประมวลผลได้อย่างมีประสิทธิภาพมี ความส าคัญในการพัฒนาซอฟต์แวร์
และยังสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในศาสตร์อ่ืน ๆ และปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 

องค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงค านวณ 
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงค านวณ ซึ่งมีนักการศึกษาได้ให้

ความหมายของวิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ดังต่อไปนี ้
วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ หรือ Unplugged Coding คือ การเรียนโค้ดดิ้งโดยไม่

ใช้คอมพิวเตอร์ หรือการเรียนโค้ดดิ้งแบบ “ถอดปลั๊ก” โดยจะเป็นการเรียนผ่านเกมหรือกิจกรรมที่เด็ก ๆ 
สามารถมีส่วนร่วมได้แบบออฟไลน์ และการใช้อุปกรณ์ที่จับต้องได้ การจัดกิจกรรมวิทยาการค านวณแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ส าหรับปฐมวัย จัดกิจกรรมโดยยึดหลักการคิ ดเชิงค านวณ ซึ่งผู้วิจัยเลือกพิจารณาตาม
องค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงค านวณของ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
(2561, 29) มีองค์ประกอบดังนี้  

1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย เป็นการพิจารณาและแบ่งปัญหางาน ส่วนประกอบ
ออกเป็นส่วนย่อย เพื่อให้จัดการกับปัญหาได้ง่ายขึ้น  

2) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา การพิจารณารูปแบบ แนวโน้มและ
ลักษณะทั่วไปของปัญหา ข้อมูล โดยพิจารณาว่าเคยพบปัญหาลักษณะนี้มาก่อน หรือไม่ หากมีรูปแบบของ
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ปัญหาที่คล้ายคลึงกันสามารถน าวิธีการแก้ปัญหานั้นมาประยุกต์ใช้และ พิจารณารูปแบบปัญหาย่อยซึ่งอยู่
ภายในปัญหาเดียวกันว่ามีส่วนใดที่เหมือนกันเพื่อใช้วิธีการ แก้ปัญหาเดียวกันได้ ท าให้จัดการกับปัญหาได้ง่าย
ขึ้นและการท างานมีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น  

3) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา เป็นการพิจารณารายละเอียดที่ส าคัญของ ปัญหา
แยกแยะสาระส าคัญออกจากส่วนที่ไม่ส าคัญ  

4) การออกแบบอัลกอริทึม ขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือการท างานโดยมีล าดับของ ค าสั่งหรือ
วิธีการที่ชัดเจนที่คอมพิวเตอร์สามารถปฏิบัติตามได ้

สรุปได้ว่าองค์ประกอบของแนวคิดเชิงค านวณประกอบด้วย 4 องค์ประกอบดังนี้ 1) การแบ่ง
ปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย 2) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา การพิจารณารูปแบบ 
แนวโน้มและลักษณะทั่วไปของปัญหา ข้อมูล 3) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา เป็นการพิจารณา
รายละเอียดที่ส าคัญของ ปัญหาแยกแยะสาระส าคัญออกจากส่วนที่ไม่ส าคัญ 4) การออกแบบอัลกอริทึม 
ขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือการท างานโดยมีล าดับของ ค าสั่งหรือวิธีการที่ชัดเจนที่คอมพิวเตอร์สามารถปฏิบัติ
ตามได้ 

2. มาตรฐานการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับทักษะการคิดพื้นฐาน ส าหรับเด็กปฐมวัย 

งานวิจัยครั้งนี้ได้พัฒนาการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ ซึ่งเกี่ยวข้องกับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 พัฒนาการด้านสติปัญญา ได้แก่
ทักษะการคิดพื้นฐาน ประกอบด้วยสภาพที่พึงประสงค์พัฒนาการด้านสติปัญญา มาตรฐานที่  10  
มีความสามารถในการคิดที่เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2560) ดัง
รายละเอียดต่อไปน้ี  

สภาพที่พึงประสงค์เป็นพฤติกรรมหรือความสามารถตามวัยที่คาดหวังให้เด็กเกิดบนพื้นฐาน
พัฒนาการตามวัยหรือความสามารถตามธรรมชาติในแต่ระดับอายุ เพื่อน าไปใช้ในการก าหนดสาระเรียนรู้ใน
การจัดประสบการณ์ และประเมินพัฒนาการเด็ก โดยสภาพที่พึงประสงค์ของพัฒนาด้านสติปัญญา เด็กอายุ  
4 – 6 ปี ที่สอดคล้องกับทักษะการคิดพื้นฐานมีรายละเอียด ดังนี ้

1) พัฒนาการด้านสติปัญญา 
มาตรฐานที่ 10 มีความสามารถในการคิดที่เป็นพื้นฐานในการเรียนรู ้

ตัวบ่งช้ีที่ 10.1 มีความสามารถในการคิดรวบยอด 
10.1.1 บอกลักษณะและส่วนประกอบของสิ่งของต่าง ๆ จากการสังเกต

โดยใช้ประสาทสัมผัส 
10.1.2 จับคู่และเปรียบเทียบความแตกต่างหรือความเหมือนของสิ่งต่าง 

ๆ โดยใช้ลักษณะที่สังเกตพบเพียงลักษณะเดียว 
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10.1.3 จ าแนกและจัดกลุ่มสิ่งต่าง ๆ โดยใช้อย่างน้อยหนึ่งลักษณะเป็น
เกณฑ ์

10.1.4 เรียงล าดับสิ่งของหรือเหตุการณ์อย่างน้อย 4 ล าดับ 
ตัวบ่งช้ีที่ 10.2 มีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 

10.2.1 ระบุสาเหตุ หรือผลที่เกิดขึ้นในเหตุการณ์ หรือการกระท า เมื่อมีผู้
ชี้แนะ 

10.2.2 คาดเดา หรือคาดคะเนสิ่งที่อาจจะเกิดขึ้น หรือมีส่วนร่วม ในการ
ลงความเห็นจากข้อมูล 

ตัวบ่งช้ีที่ 10.3 มีความสามารถถในการคิดแก้ปัญหาและตดัสินใจ 
10.3.1 ตัดสินใจในเรื่องง่ายๆ และเริ่มเรียนรูผ้ลที่เกิดขึ้น 
10.3.2 ระบุปัญหาและแก้ปญัหาโดยลองผิดลองถูก 

สรุปได้ว่า มาตรฐานการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับทักษะการคิดพื้นฐาน ส าหรับเด็กปฐมวัย ได้แก่ 
มาตรฐานที่ 10 มีความสามารถในการคิดที่เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ ตัวบ่งชี้ที่ 10.1 มีความสามารถในการคิด
รวบยอด และ ตัวบ่งช้ีที่ 10.3 มีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและตัดสินใจ  

3. ความหมายและลักษณะของสื่อ Kids code for fun 

สื่อ Kids code for fun  หมายถึง สื่อการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยออกแบบและพัฒนาขึ้น มีรูปแบบเป็น
เกม จ านวน 8 เกม ตามแนวคิดเชิงค านวณ แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 8 เกม ดังนี้ 1) เกมชุดสวย
ของฉัน 2) เกมคุ้กกี้เสี่ยงทาย 3) เกมตามหาภาพปริศนา 4) เกมฟาร์มแสนสุข 5) เกมเที่ยวในฟาร์ม  
6) เกมถอดรหัสค า 7) เกมสีสันหรรษา 8) เกมตัวเลขที่หายไป ซึ่งทั้ง 8 เกมสามารถเรียนรู้ได้ 30 กิจกรรม 
ทั้งหมด 30 แผน 6 สัปดาห์ ใช้เวลาเรียนสัปดาห์ละ 5 วัน วันละ 30 นาที รวมทั้งสิ้น 15 ชั่วโมง 

 สรุปได้ว่าสื่อ Kids code for fun เป็นสื่อการเรียนรู้วิทยาการค านวณ แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
(Unplugged Coding) มีรูปแบบเป็นเกม โดยออกแบบเกมตามองค์ประกอบของแนวคิดเชิงค านวณ 4 
องค์ประกอบดังนี้ 1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย 2) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการ
แก้ปัญหา การพิจารณารูปแบบ แนวโน้มและลักษณะทั่วไปของปัญหา ข้อมูล 3) การพิจารณาสาระส าคัญของ
ปัญหา เป็นการพิจารณารายละเอียดที่ส าคัญของ ปัญหาแยกแยะสาระส าคัญออกจากส่วนที่ไม่ส าคัญ 4) การ
ออกแบบอัลกอริทึม ขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือการท างานโดยมีล าดับของ ค าสั่งหรือวิธีการที่ชัดเจนที่
คอมพิวเตอร์สามารถปฏิบัติตามได ้
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วิธีการวิจัย 
รูปแบบการวิจัย การด าเนินการวิจัยครั้งนี้ เป็นงานวิจัยเชิงกึ่งทดลอง (Quasi experimental research) โดย

ใช้การทดสอบก่อนและหลังการทดลอง One Group Comparison Pretest Posttest Design  (ธานินทร์  ศิลป์จารุ, 
2552, 127-139 ) โดยมีรายละเอียดดังนี ้

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจยั 
ประชากร คือ ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเด็กปฐมวัยที่มีอายุ 5-6 ปี ซึ่งก าลังศึกษาอยู่ใน

ระดับชั้นอนุบาล 3 ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนในเครือข่ายดอยเต่าสหศึกษา อ าเภอ 
ดอยเต่า สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 5 ทั้งหมด 11 โรงเรียน จ านวนนักเรียน 
177 คน   

กลุ่มตัวอย่าง คือ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเด็กปฐมวัยที่มีอายุ 5-6 ปี ซึ่งก าลังศึกษา
อยู่ในระดับชั้นอนุบาล 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนบ้านแม่บวน เครือข่ายดอยเต่าสหศึกษา 
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 5 เป็นนักเรียนชายจ านวน 8 คน เป็นนักเรียนหญิง
จ านวน 12 คน รวมจ านวนทั้งหมด 20 คน ที่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 

2. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองและเครื่องมือที่ใช้ในการ

เก็บรวบรวมข้อมูล มีรายละเอียด ดังนี้ 
1) เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ คู่มือการจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบ

ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun เพื่อพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย 
ซึ่งมีลักษณะของแผนการจัดประสบการณ์ ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น โดยจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมวิทยาการ
ค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun พัฒนาขึ้น เพื่อพัฒนาทักษะการคิด
พื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 3 โดยใช้เวลาการทดลองเป็นเวลา 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน 
จ านวน 30 กิจกรรม ซึ่งมีขั้นตอนการท ากิจกรรม 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นน า ขั้นกิจกรรม ขั้นสรุป รวมทั้งหมด 30 
นาที  

2)  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ 1) คู่มือแบบประเมินความสามารถการคิด
พื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย 2) แบบประเมินความสามารถการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย จ านวน 8 ข้อที่ใช้
ก่อนและหลังการทดลอง (Pretest Posttest) ประกอบด้วยทักษะการคิดพื้นฐาน 4 ด้าน คือ 1) การ
เปรียบเทียบ 2) การเรียงล าดับ 3) การจ าแนกและจัดหมวดหมู่ 4) การแก้ปัญหา 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย 
3.1 การหาประสิทธิภาพคู่มือแบบประเมินความสามารถการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย 

การสร้างและหาคุณภาพคู่มือแบบประเมินความสามารถการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย 
โดยขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความสามารถการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยได้ด าเนินการตาม
ขั้นตอนดังนี ้
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3.1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย ศึกษาเอกสาร ต าราและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัด
ประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมวิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ประกอบการใช้สื่อ kids code for fun 
ส าหรับเด็กปฐมวัย  

3.1.2 ออกแบบแบบประเมินความสามารถก่อนและหลังการพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐาน
ส าหรับเด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ปี (Pretest Posttest)  

3.1.3 น าแบบประเมินความสามารถการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ปี ก่อนและ
หลัง (Pretest Posttest) ที่สร้างขึ้น น าไปเสนออาจารย์ที่ปรึกษาหลักและอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม คือ ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.ชไมมน ศรีสุรักษ์ และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กัลยา ใจรักษ์ เพื่อให้ตรวจทางความถูกต้อง
และข้อเสนอแนะ 

3.1.4 น าแบบประเมินความสามารภการคิดพื้นฐานที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ
คุณภาพความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยพิจารณาความสอดคล้อง (Index Of Item Object Congruence IOC) 
เป็นรายข้อระหว่างแบบประเมินกับเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน พบว่า คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมีค่า
ความเที่ยงตรงของเนื้อหาที่ 0.86 

3.1.5 น าแบบประเมินความสามารถการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัยที่ได้รับการตรวจสอบ
จากผู้เช่ียวชาญมาหาค่าดัชนีความสอดคล้องผลการพิจารณาความสอดคล้องของผู้เช่ียวชาญ 

3.1.6 น าแบบประเมินที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ โดยทดลองกับเด็กปฐมวัยชั้น
อนุบาล 3 โรงเรียนบ้านแม่ตูบ ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 คน เพื่อผลการทดลองที่สอดคล้องกันจึง
น าไปใช้กับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ในจ านวนที่เท่ากันคือ 20 คน ซึ่งเท่ากับจ านวนของกลุ่มตัวอย่าง 

3.1.7 วิเคราะห์หาคุณภาพแบบประเมินความสามารถการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย 
วิเคราะห์ความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (r) เพื่อท าการเลือกตอบที่มีความง่าย (P) มีค่าระหว่าง 0.65-
0.75 และค่าอ านาจจ าแนก (r) มีค่าตั้งแต่ 0.25-0.75 ถือว่าแบบประเมินความสามารถการคิดพื้นฐานมีค่า
ความยากง่ายและค่าอ านาจมีความเหมาะสม 

3.1.8 จัดท าแบบประเมินความสามรถการคิดพื้นฐานที่ผ่านการตรวจสอบเป็นที่เรียบร้อย 
จ านวน 8 ข้อ เพื่อน าเครื่องมือไปน าเสนอข้อมูลกับอาจารย์ที่ปรึกษาก่อนน าเครื่องมือไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

3.2 การประเมินความสามารถการคิดพ้ืนฐานส าหรับเด็กปฐมวัย 
3.2.1 ลักษณะของแบบประเมินความสามารถการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ปี 

มีลักษณะเลือกตอบเป็นรูปภาพ 4-5 ตัวเลือก จ านวน 8 ข้อ โดยวัดความสามารถการคิดพื้นฐานส าหรับเด็ก
ปฐมวัย 4 ด้าน ประกอบด้วย ความสามารถในการคิดเปรียบเทียบ ความสามารถในการคิดเรียงล าดับ 
ความสามารถในการคิดจ าแนกและจัดหมวดหมู่ และความสามารถในการคิดแก้ปัญหา  

3.2.2 วิธีการด าเนินการทดสอบและเกณฑก์ารให้คะแนน 
  1) จัดเตรียมห้องเรียนและสภาพแวดล้อม เพื่อทดสอบเป็นรายบุคคล 
  2) ผู้วิจัยท าการสนทนากับเด็ก เพื่อสร้างความคุ้นเคย 
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                    3) การด าเนินแบบประเมินความสามารถการคิดพื้นฐาน โดยผู้วิจัยเป็นผู้อ่านค าถาม
หรือการใช้คู่มือแบบประเมินความสามารถการคิดพื้นฐาน ผู้วิจัยด าเนินการใช้ค าถามข้อละ 2 ครั้ง จ านวน  
8 ข้อ ข้อละ 1 นาที เพื่อให้เด็กได้เลือกตอบ และการให้คะแนนรูปแบบรูบริค (Rubric) 

4. การวิเคราะหข์้อมูลและสถติิที่ใช ้
การด าเนินการพัฒนาคู่มือการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมวิทยาการค านวณประกอบการใช้

สื่อ kids code for fun เพื่อพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย เป็นงานวิจัยกึ่งทดลอง (Pre 
Experimental Design) รูปแบบการวิจัยใช้การทดสอบก่อนและหลังทดลอง  “One Group Pretest - 
Posttest Design” ผู้วิจัยได้ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลดงัต่อไปน้ี 

1) การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือในการทดลอง 
1.1) ความเที่ยงตรงของเนื้อหาของแบบประเมินความสามารถการคิดพื้นฐานส าหรับเด็ก

ปฐมวัย โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC 
1.2) หาประสิทธิภาพเครื่องมือที่เป็นนวัตกรรม โดยใช้สูตร E1/E2 และใช้เกณฑ์มาตรฐาน 

80/80 (ชัยยงค์ พรหมวงศ,์ 2556, 7-19) 
1.3) การหาความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบประเมินความสามารถการคิด

พื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย 
2) การเปรียบเทียบความสามารถการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัยก่อนและหลังได้รับการจัด

ประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณ โดยใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) และ t-test (Dependent Sample) 

สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติผลการพัฒนาคู่มือแผนการจัด

ประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์  ประกอบการใช้สื่อ  
Kids code for fun เพื่อพัฒนาความสามารถการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย ได้ใช้สถิติในการวิเคราะห์
ข้อมูล ดังรายละเอียดต่อไปนี ้

1) การหาประสิทธิภาพคู่มือแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการ
ค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun เพื่อพัฒนาความสามารถการคิด
พื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย ใช้สถิติ E1/E2 โดยใช้เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

2) ประเมินความสามารถการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย โรงเรียนบ้านแม่บวน โดยใช้กิจกรรม
การเรียนรู้วิทยาการค านวณ ประกอบการใช้สื่อ Kid code for fun ด้วยค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) สถิติการเปรียบเทียบ t - test แบบ Independent 
 



วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น  ปีที่ 17 ฉบับที่ 3 กันยายน 2566 – ธันวาคม 2566 
FEU Academic Review   Volume 17 Number 3 September 2023 – December 2023 

 

[115] 
 

ISSN: 2651-107X (Online) 

ผลการวิจัย 
ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลและน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยแบ่งเป็น 2 ตอนสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์การวิจัยดังนี ้
ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาคู่มือการจัดประสบการณ์ทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้

กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun ส าหรับ
เด็กปฐมวัย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์การจัดประสบการณ์ทักษะการคิดพื้นฐาน
ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids 
code for fun ส าหรับเด็กปฐมวัย รายละเอียดตามตารางที่ 1 

 
ตารางท่ี 1  
การจัดประสบการณ์ทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun ส าหรับเด็กปฐมวัย 

การประเมิน N คะแนนเต็ม คะแนนรวม 𝑥̅ ร้อยละ 

ระหว่างเรียน 
( E1 ) 

20 

411 7774 388.7 94.57 

หลังเรียน 
( E2 ) 

27 507 25.35 93.89 

จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการพัฒนาคู่มือการจัดประสบการณ์ทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย 
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun 
ส าหรับเด็กปฐมวัย พบว่ามีค่า E1/E2 = 94.57/93.89  แสดงว่ามีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 
สามารถสรุปได้กว่า การพัฒนาคู่มือการจัดประสบการณ์สอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัย ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนา
คู่มือการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมวิทยาการค านวณ ประกอบสื่อ Kids code for fun พัฒนาขึ้นเพื่อ
พัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 3 จ านวน 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน ทั้งหมด 
30 แผน ประกอบด้วย เกมทั้งหมด 8 เกม ได้แก่ 1) เกมชุดสวยของฉัน 2) เกมคุ้กกี้เสี่ยงทาย 3) เกมตามหา
ภาพปริศนา 4) เกมฟาร์มแสนสุข 5) เกมเที่ยวในฟาร์ม 6) เกมถอดรหัสค า 7) เกมสีสันหรรษา และ 8) เกม
ตัวเลขที่หายไป ซึ่งมีขั้นตอนการจัดกิจกรรม 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นน า ขั้นกิจกรรม และขั้นสรุป  

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนและหลังการจัด
ประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids 
code for fun ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์น าเสนอเป็นตารางที่ 2 
ดังต่อไปนี ้
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ตารางท่ี 2  
ผลการเปรียบเทียบความสามารถคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนและหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun 

คะแนนแบบประเมิน 
ความสามารถการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย 

N 𝑥̅ S.D t sig 

ก่อนการจัดประสบการณ ์(Pretest) 20 21.65 1.64 
8.22 .00* 

หลังการจัดประสบการณ์ (Posttest) 20 25.35 0.77 
**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการเปรียบเทียบความสามารถการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อน
และหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการ
ใช้สื่อ Kids code for fun ซึ่งเป็นเด็กปฐมวัยที่มีอายุ 5-6 ปี ซึ่งก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาล 3 ภาคเรียน
ที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนบ้านแม่บวน เครือข่ายดอยเต่าสหศึกษา ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 5 เป็นนักเรียนชายจ านวน 8 คน เป็นนักเรียนหญิงจ านวน 12 คน รวมจ านวน
ทั้งหมด 20 คน มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการจัดประสบการณ์เท่ากับ 21.65 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.64 
มีคะแนนเฉลี่ยหลังการจัดประสบการณ์เท่ากับ 25.35 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.77 และการ
เปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้
กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun คะแนน
หลังการจัดประการณ์สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
 
อภิปรายผลการวิจัย 

การพัฒนาคู่มือการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun เพื่อพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย สามารถอภิปราย
ผลตามวัตถุประสงค์การวิจัยได้ 2 ตอนดังนี ้

ตอนที่ 1 อภิปรายผลการพัฒนาคู่มือการจัดประสบการณ์ทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย 
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun 
ส าหรับเด็กปฐมวัย  

หลังจากการจัดประสบการณ์ทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun พบว่า ทักษะการคิดพื้นฐาน
ส าหรับเด็กปฐมวัย โรงเรียนบ้านแม่บวน โดยใช้การจัดประสบการณ์กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณ 
ประกอบการใช้สื่อ Kid code for fun สูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการ
จัดกิจกรรมวิทยาการค านวณเป็นกิจกรรมที่เป็นไปตามล าดับขั้นตอน ไม่ซับซ้อน ง่ายต่อความเข้าใจ เหมาะสม
ต่อพัฒนาการของเด็กรวมถึงมีการบูรณาการนิทานผ่านการท ากิจกรรม เด็กได้เรียนรู้การ ใช้ลูกศรในการ
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แก้ปัญหาผ่านตัวละครของกิจกรรมวิทยาการค านวณ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ กระทรวงศึกษาธิการ 
(2563) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และ พัฒนาการคิดเชิงค านวณ 
การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้าน วิทยาการคอมพิวเตอร์ 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมี ประสิทธิภาพ และสอดคล้อง
กับสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (2561) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้วิทยาการ
ค านวณ ส่งเสริมกระบวนการคิด ทักษะการคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็น ขั้นตอน เพื่อหาวิธีการแก้ปัญหาใน
รูปแบบที่สามารถน าไปประมวลผลได้อย่างมีประสิทธิภาพมี และยังสามารถน าไปใช้ในศาสตร์อื่น ๆ ได้ 
นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ Kim Dae-wook (2019) ได้ท าการศึกษาแนวคิด Unplugged coding ส าหรับเด็ก
ปฐมวัยบนพื้นฐานของการคิดเชิงค านวณ เพื่อตรวจสอบลักษณะ แนวคิด ประเภท และกลยุทธ์ของ 
Unplugged coding ส าหรับเด็กปฐมวัยที่เน้นการคิดเชิงค านวณ 

จากการด าเนินการจัดประสบการณ์พบว่า กิจกรรมวิทยาการค านวณประกอบการใช้สื่อ Kids Code 
for fun เป็นกิจกรรมที่สามารถน าไปใช้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากผู้วิจัยพัฒนามาจากแนวคิดทฤษฎีที่ระบุ
ในสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (2561) ได้แก่ สื่อการเรียนรู้วิทยาการค านวณ
แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) มีรูปแบบเป็นเกม โดยออกแบบเกมตามองค์ประกอบของ
แนวคิดเชิงค านวณ 4 องค์ประกอบดังนี้ 1. การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย 2. การพิจารณารูปแบบ
ของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา การพิจารณารูปแบบ แนวโน้มและลักษณะทั่วไปของปัญหา ข้อมูล 3. การ
พิจารณาสาระส าคัญของปัญหา เป็นการพิจารณารายละเอียดที่ส าคัญของ ปัญหาแยกแยะสาระส าคัญออก
จากส่วนที่ไม่ส าคัญ 4. การออกแบบอัลกอริทึม ขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือการท างานโดยมีล าดับของ ค าสั่ง
หรือวิธีการที่ชัดเจนที่คอมพิวเตอร์สามารถปฏิบัติตามได้ รวมทั้งในการจัดประสบการพัฒนาทักษะการคิด
พื้นฐาน ผู้วิจัยได้พัฒนามาจากหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) คือ 
มาตรฐานการเรียนรู้ที่ เกี่ยวข้องกับทักษะการคิดพื้นฐาน ส าหรับเด็กปฐมวัย คือ มาตรฐานที่  10 มี
ความสามารถในการคิดที่เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ ตัวบ่งชี้ที่ 10.1 มีความสามารถในการคิดรวบยอด ได้แก่ 
การคิดเปรียบเทียบ การคิดเรียงล าดับ การคิดจ าแนกและจัดหมวดหมู่ ตัวบ่งชี้ที่ 10.3 มีความสามารถถในการ
คิดแก้ปัญหาและตัดสินใจ การคิด 10.3.2 ระบุปัญหาและแก้ปัญหาโดยลองผิดลองถูก 

จากแนวคิดทฤษฎีที่กล่าวมาข้างต้นจึงได้พัฒนาจัดประสบการณ์ทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็ก
ปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for 
fun ส าหรับเด็กปฐมวัย เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ 6 หน่วยการเรียนรู้ จ านวนทั้งหมด 8 เกม ได้แก่ 1) เกมชุด
สวยของฉัน 2) เกมคุ้กกี้เสี่ยงทาย 3) เกมตามหาภาพปริศนา 4) เกมฟาร์มแสนสุข 5) เกมเที่ยวในฟาร์ม 6) เกม
ถอดรหัสค า 7) เกมสีสันหรรษา และ 8) เกมตัวเลขที่หายไป ทั้งนี้สื่อ Kids code for fun สอดคล้องกับความ
สนใจของเด็ก ท้าทายให้เรียนรู้ ทั้งนี้ในการพัฒนาคู่มือการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมวิทยาการค านวณ 
ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun ที่พัฒนาขึ้นจากแนวคิดทฤษฎีที่ระบุในสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (2561) ตามกระบวนการคิดเชิงค านวณที่ประกอบด้วย 4 หลักการ คือ 
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1) การแยกย่อยปัญหา (Decomposition) 2) การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition) 3) ความคิดด้าน
นามธรรม (Abstraction) และ 4) การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน (Algorithm Design)  โดยลักษณะของสื่อ 
Kids code for fun เป็นสื่อที่มีความเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย มีหลักการพิจารณาการออกแบบจากประโยชน์
การใช้สอย ความทนทน และความปลอดภัย ให้เด็กเกิดการพัฒนาทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสมอง 
จากการใช้การกระท า การสร้างภาพในใจ และการใช้สัญลักษณ์ สื่อ Kids code for fun พัฒนาขึ้นโดยใช้วัสดุ
ที่ท ามาจากกระดาษและเคลือบพลาสติก ชิ้นงานมีน้ าหนักเบา กันน้ าได้ สามารถเช็ดท าความสะอาดได้ และมี
ความทนทาน มีความปลอยภัยต่อผู้ใช้ รวมทั้งสื่อ Kids code for fun สามารถน าไปใช้งานได้ง่าย วิธีการใช้ไม่
ยุ่งยาก มีคู่มือประกอบการใช้งาน ชิ้นงานมีสีสันสดใส มีภาพประกอบที่ดึงดูดความสนใจ กระตุ้นให้เด็กเกิด
ความอยากเรียนมากยิ่งขึ้น  

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนกับ
หลังการจัดประสบการณ์ทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณ
แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun ส าหรับเด็กปฐมวัย 

อภิปรายผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนกับหลัง
การจัดประสบการณ์ทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบ
ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun พบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์
ทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคะแนนเฉลี่ยของความสามารถ
การคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์ทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็ก
ปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for 
fun หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง  

จากการจัดประสบการณ์พัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun เด็กให้ความร่วมมือในการท า
กิจกรรมและมีความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการใช้กิจกรรมวิทยาการค านวณ 
ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun เพื่อพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย เป็นไปตามสมมติฐาน
ของผู้วิจัย และมีความสอดคล้องกับ เครื่องมือการวิจัยที่ได้รับการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าดัชนีความ
สอดคล้องผลการพิจารณาความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ความตรงเชิง
เนื้อหาผลปรากฏว่า คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมีค่าความเที่ยงตรงของเนื้อหาที่ 0.86 แสดงว่า 
เครื่องมือการวิจัยที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพ ประกอบกับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการ
ค านวณ เป็นการเรียนรู้และการพัฒนาการคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ การคิดแก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ ประยุกต์ใช้วิทยาการด้านคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการแก้ปัญหาที่พบ
ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส าหรับเด็กปฐมวัยจะจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ (Unplugged Computing Science) เพื่อสร้างพื้นฐานการคิด (กระทรวงศึกษาธิการ, 2563, 5) 
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กิจกรรมการเรียนรู้แบบวิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เป็นการลงมือท ากระตุ้นการคิด และการ
แก้ปัญหาของผู้เรียน สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของ ดิวอี้ (Dewey, 1933 อ้างถึงใน ธีราพร กุลนานันท์, 
2561, 144-161) การสอนให้เด็กคิดแก้ปัญหาจะต้องหาวิธีการให้เด็กเข้าใจถึงปัญหา และสามารถให้ค าจ ากัด
ความได้เป็นสิ่งแรก โดยให้เด็กเรียนรู้ผ่านการกระท าปฏิบัติจริงด้วยตนเองและเกิดความคิดรวบยอดกับสิ่งที่
เรียนรู้ อีกทั้งทักษะการคิดเชิงค านวณ เป็นกระบวนการ คิดที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา เริ่มจากท าความเข้าใจ
ในปัญหาที่ซับซ้อนด้วยการก าหนด รายละเอียดขอบเขตของปัญหาแล้ววิเคราะห์งานออกเป็นส่วนย่อย ๆ 
ก่อนที่จะหารูปแบบของการ แก้ปัญหาเพื่อน ามาประยุกต์ใช้ และก าหนดขั้นตอนการแก้ปัญหาตั้งแต่ต้นจนถึง
ขั้นตอนสุดท้ายที่ ท าให้งานส าเร็จ โดยมีการประเมินและการตัดสินใจในการกระบวนแก้ปัญหาใด ๆ จะอยู่บน
เหตุผลที่มีข้อมูลและหลักเกณฑ์รองรับ (ชยการ คีรีรัตน์, 2562, 46) 

จากการเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนเด็กปฐมวัยมีความสามารถการคิดพื้นฐานเพิ่มขึ้น ทั้งนี้เป็น
เพราะ การจัดประสบการณ์มีรูปแบบกิจกรรมที่ช่วยพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กได้ดี กิจกรรม
วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun ที่มีรูปแบบเป็นเกมการศึกษา 
เด็กๆ สามารถมีส่วนร่วมได้แบบออฟไลน์ และการใช้อุปกรณ์ที่จับต้องได้ เป็นการพัฒนาคู่มือการจัดกิจกรรม
โดยยึดหลักการคิดเชิงค านวณ ซึ่งผู้วิจัยเลือกพิจารณาตามองค์ประกอบ ของทักษะการคิดเชิงค านวณของ
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2561) มี 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่แนวคิดเชิงนามธรรม  
การแบ่งงานเป็นส่วนย่อย การหารูปแบบของการแก้ปัญหาและขั้นตอนวิธี 

 
สรุป 

จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาคู่มือการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณ
แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun เพื่อพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็ก
ปฐมวัย พบว่า ผลการศึกษาการจัดประสบการณ์ทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun ส าหรับเด็กปฐมวัย ให้
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 94.57/93.89 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไว้ 
และผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนกับหลังการจัด
ประสบการณ์ทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun ส าหรับเด็กปฐมวัย มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ มีดังต่อไปน้ี   
1) ครูและผู้ที่สนใจจะน าการจัดประสบการณ์ทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้

กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณ แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun ไปใช้ควร
ศึกษาคู่มือการจัดประสบการณ์ทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการ
ค านวณ แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun ก่อนการน าไปใช้  



วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น  ปีที่ 17 ฉบับที่ 3 กันยายน 2566 – ธันวาคม 2566 
FEU Academic Review   Volume 17 Number 3 September 2023 – December 2023 

 

[120] 
 

ISSN: 2651-107X (Online) 

2) ก่อนการจัดประสบการณ์ทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
วิทยาการค านวณ แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun ควรสร้างความคุ้นเคยกับ
เด็กก่อนเริ่มกิจกรรม 

3) ในการจัดประสบการณ์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย ซึ่งในทักษะการ
แก้ปัญหาของเด็กเรียนรู้ได้ช้า ควรให้เด็กได้เรียนรู้เพิ่มเติมจากสถานการณ์จ าลอง หรือบทบาทสมมติ เพื่อให้
เด็กเกิดการเข้าใจได้ดีขึ้น 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป มีดังต่อไปนี ้
1) ควรมีการศึกษาวิจัยการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมวิทยาการค านวณ แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 

ประกอบการใช้สื่อ Kids code for fun เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย ไปใช้การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่หลากหลายและสาระการเรียนรู้อื่น ๆ ในระดับสูงขึ้นในระดับต่อไป เพื่อพัฒนาความคิดพื้นฐานที่มี
ความซับซ้อนมากขึ้น 
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บทคัดย่อ   

งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยกึ่งทดลองมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง และ 2) ศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมแนะ
แนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่     
ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง จ านวน 20 คน และเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง จ านวน 
30 คน ที่อาศัยอยู่ในเทศบาลต าบลเกาะคา เป็นการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในวิจัย ได้แก่ ชุดกิจกรรม
แนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง และแบบประเมิน
ความสามารถในการเผชิญอุปสรรค สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) การพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรค
ของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง ประกอบไปด้วยกิจกรรมย่อยทั้งหมด 6 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมร่วมด้วย

                                                            

*
    ผู้เขียนหลัก (อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง) 

    อีเมล: wimma74@hotmail.com 
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ช่วยกัน ผูกพันสามัคคี กิจกรรมต้นไม้แห่งอดีต ปัจจุบัน และอนาคต กิจกรรมชุมชนน่าอยู่ เยาวชนน่ารัก 
กิจกรรมวางแผนดี ไม่มีพลาด กิจกรรมผู้รอดชีวิตบนเกาะ และกิจกรรมมองโลกในแง่ดี ชีวิตมีสุข โดยแต่ละ
กิจกรรมใช้ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม 2 ชั่วโมง มีคุณภาพชุดกิจกรรมโดยการตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.64, S.D.=0.51) และ 2) ผลการประเมินความสามารถในการเผชิญอุปสรรคก่อนการเข้า
ร่วมกิจกรรมแนะแนวอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅=3.23, S.D.=0.71) และหลังการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวผล
การประเมินอยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.07, S.D.=0.76) 

 
ค าส าคัญ  

ชุดกิจกรรมแนะแนว ความสามารถในการเผชิญอุปสรรค เด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง 
 
Abstract 

This research was quasi experimental research had the objectives to 1) develop 
guidance activities set to enhance adversity quotient of abandoned children and youth and            
2) study the results of using activities set to enhance adversity quotient of abandoned children 
and youth. The sample consisted of 20 people who involved with abandoned children and 
youth and 30 abandoned children and youth in Khokha sub-district municipality selected by 
purposive sampling. The instruments consisted of guidance activities set and the adversity 
quotient of abandoned children and youth assessment form. The statistics used for data 
analysis were mean and standard deviation. The research finding concluded 1) development 
of guidance activities set to enhance adversity quotient of abandoned children and youth 
consisted of 6 activities namely help each other bound together, past present and future tree, 
well-planned no mistakes, pleasant community cute youth, survivor on the island and 
optimism and happy life, each activity takes 2 hours. The quality assessment of the guidance 
activities set by the experts was at the highest level (𝑥̅=4.64, S.D.=0.51) and 2) the adversity 
quotient before participating in the activities, the average was at a moderate level (𝑥̅=3.23, 
S.D.=0.71) and after participating in the activities, the average was at a high level (𝑥̅=4.07, 
S.D.=0.76) 
  

Keywords 
Guidance Activities Set, Adversity Quotient, Abandoned Children and Youth 
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บทน า 
สถานการณ์เด็กและเยาวชนในประเทศไทยปัจจุบันเมื่อพิจารณาการพัฒนาคุณภาพเด็กและเยาวชน 

พบว่ายังมีประเด็นท้าทายของการพัฒนาแต่ละช่วงวัยและส่งผลกระทบอย่างต่อเนื่องจากเด็กแรกเกิดจนถึง
เยาวชน จากแผนการพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2564 กล่าวถึงสิ่งที่เด็กและเยาวชนควรได้รับ
การส่งเสริมในด้านต่าง ๆ เพื่อให้เกิดการพัฒนาและเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพในอนาคต โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
เด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง (คณะกรรมการส่งเสริมการพัฒนาและเยาวชนแห่งชาติ , 2561, 11-12) ซึ่งใน
ปัจจุบันมีเด็กและเยาวชนถูกทอดทิ้งเป็นจ านวนมาก และมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นทุกปี (ณิชชา บูรณสิงห์ , 2558)    
ในประเทศไทยได้มีนโยบายการส่งเสริมหรือพัฒนาเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้งและผู้ด้อยโอกาสในทุกจังหวัด 
และจังหวัดล าปางก็เช่นกันตามแผนพัฒนาจังหวัดล าปาง พ.ศ. 2561–2564 เกี่ยวกับการวิเคราะห์ปัญหาและ
ความต้องการของเด็กและเยาวชนด้านความมั่นคงควรส่งเสริมสงเสริมใหเยาวชนใชเวลาว่างใหเกิดประโยชน
และมีคุณคาโดยเฉพาะอย่างยิ่งเด็กเยาวชนที่ขาดการดูแลเอาใจใส่จากผู้ปกครอง (คณะกรรมการบริหารงาน
จังหวัดแบบบูรณาการจังหวัดล าปาง, 2561, 109) จากความร่วมมือของส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้าง
เสริมสุขภาพและมหาวิทยาลัยราชภัฏล าปางได้ด าเนินงานภายใต้โครงการ “การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการ
จัดการตนเองของชุมชนท้องถิ่นน่าอยู่” โดยได้เชิญตัวแทนจากองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นของแต่ละอ าเภอ
มาร่วมวิเคราะห์ปัญหาของพื้นที่ ซึ่งมีปัญหาของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้งที่ต้องได้รับการส่งเสริมในพื้นที่
เทศบาลต าบล เกาะคา อ าเภอเกาะคา จังหวัดล าปาง โดยสาเหตุเนื่องมาจากพ่อแม่แยกทางกัน และพ่อแม่
วัยรุ่น จึงท าให้เด็กและเยาวชนเหล่านั้นต้องอาศัยอยู่กับปู่ย่าตายายหรือบุคคลอื่น เด็กที่ถูกทอดทิ้งควรได้รับ
การส่งเสริมและพัฒนาเพื่อให้พวกเขาเหล่านั้นไม่รู้สึกด้อยในสังคม ให้รู้สึกมีคุณค่าในตนเอง และสามารถก้าว
ผ่านอุปสรรคในชีวิตที่ต้องเผชิญ ซึ่งความสามารถในการเผชิญอุปสรรคและปัญหาที่เกิดขึ้นจะท าให้เด็กและ
เยาวชนสามารถจัดการกับปัญหาที่เกิดขึ้นได้ ประกอบด้วยความสามารถในการเผชิญสถานการณ์ มีวิธีการมอง
ปัญหาที่มีเหตุผล รวมทั้งการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา และสามารถแก้ปัญหาได้อย่างตรงจุด เมื่อเด็กและ
เยาวชนได้รับการเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคแล้วจะท าให้พวกเขาเหล่านั้นมีความอดทน   
อดกลั้นและการมีความพยายามอย่างสูงต่อการจัดการและตอบสนองต่อเหตุการณ์ที่เป็นปัญหาอุปสรรคในการ
ด าเนินชีวิตได้ (Stoltz, 1997, 6-7) 

การศึกษางานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับความสามารถในการเผชิญอุปสรรคพบว่ามีงานวิจัยของ           
วัฒนา ปัดถาวะโร (2552, 50) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับกระบวนการกลุ่มเพื่อพัฒนาความสามารถในการเผชิญ
อุปสรรคของเยาวชนในศูนย์ฝึกอบรมเด็กและเยาวชน เขต4 จังหวัดของแก่น เป็นการพัฒนาความสามารถใน
การเผชิญอุปสรรคโดยใช้กระบวนการกลุ่มจ านวน 10 ครั้ง จากการวิจัยพบว่าเยาวชนมีคะแนนความสามารถ
ในการเผชิญอุปสรรคหลังการเข้าร่วมกระบวนการกลุ่มมากกว่าก่อนการเข้าร่วมกระบวนการกลุ่ม และกลุ่ม
ทดลองมีคะแนนความสามารถในการเผชิญอุปสรรคมากกว่ากลุ่มควบคุม และงานวิจัยของ ฐิติยา แย้มนิ่มนวล 
และคณะ (2555, 12) ที่ได้ศึกษาผลของการให้ค าปรึกษากลุ่มทางทฤษฎีเกสตัลท์ที่มีต่อความสามารถในการ
เผชิญและฝ่าฟันอุปสรรคของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพแผนกช่างอุตสาหกรรม ซึ่งผลการวิจัย
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พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมีระดับความสามารถในการเผชิญและฝ่าฟันอุปสรรคมากกว่ากลุ่มควบคุม รวมทั้ง
งานวิจัยของ ชาครีย์ เกิดสมบูรณ์ (2557, 87) ที่ได้ศึกษาผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปัญญาที่มีต่อ
ความสามารถในการเผชิญและฟันฝ่าอุปสรรคของนิสิตชั้นปีที่ 1 ที่พักในหอพักชาย ผลการวิจัยพบว่ากลุ่ม
ทดลองที่ได้เข้าร่วมโปรแกรมมีความสามารถในการเผชิญอุปสรรคมากกว่ากลุ่มควบคุม ดังนั้นจะเห็นได้ว่า
ความสามารถในการเผชิญอุปสรรคสามารถพัฒนาได้จากการฝึกฝน ปฏิบัติ และเริ่มต้นเปลี่ยนที่โครงสร้าง
ความคิดทางปัญญา 

จากปัญหา ความต้องการของพื้นที่ และจากการศึกษางานวิจัย ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาเพื่อพัฒนา 
ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง 
เทศบาลต าบลเกาะคา อ าเภอเกาะคา จังหวัดล าปาง เนื่องจากกิจกรรมแนะแนวเป็นกระบวนการช่วยเหลือ
ส่งเสริมให้บุคคลได้พัฒนาตนเองอย่างเต็มศักยภาพ ทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา          
(นิรันดร์ จุลทรัพย์, 2554, 55) ประกอบกับการน าเอาเทคนิคของทฤษฎีการให้ค าปรึกษากลุ่มแบบการรู้คิดและ
พฤติกรรมมาบูรณาการในการจัดกิจกรรมแนะแนวนั้นจะท าให้เด็กและเยาวชนได้พัฒนาทางความคิด ได้เห็น
ตัวแบบที่ดีในการด าเนินชีวิต การเสริมแรงทางบวก การกระตุ้นการปรับความคิดเพื่อการมองโลกในแง่ดี 
รวมทั้งการแก้ปัญหาด้วยปัญญา ดังนั้นเมื่อเด็กและเยาวชนพบกับปัญหาและอุปสรรคในการด าเนินชีวิต และ
ถ้าพวกเขาเหล่านั้นมีความสามารถในการเผชิญอุปสรรคจะสามารถจัดการกับปัญหาและอุปสรรคนั้นได้อย่าง
เหมาะสม 

 
วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและ
เยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง 

2. เพื่อศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของ
เด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง 

 
ทบทวนวรรณกรรม 

1. แนวคิดเกี่ยวกบัการแนะแนว  
การแนะแนว หมายถึง กระบวนการช่วยเหลือให้บุคคลเข้าใจตนเอง ตระหนักในคุณค่าของตนเอง 

สามารถตัดสินใจ เลือก วางแผนการด าเนินชีวิตด้วยตนเองอย่างเฉลียวฉลาด และเหมาะสม และการแนะแนว
เป็นการให้ความช่วยเหลือให้ผู้รับบริการรู้จักและเข้าใจตนเอง ตลอดจนสามารถช่วยเหลือตนเองได้              
(นิรันดร์ จุลทรัพย์, 2554, 55; อัมเรศ เนตาสิทธิ์ , 2559, 262) โดยมีหลักการแนะแนว คือ การช่วยเหลือ
ส่งเสริมบุคคลให้มีพัฒนาการสูงสุดของสมรรถภาพในแต่ละคนทั้ง ในด้านร่างกาย สังคม อารมณ์และสติปัญญา 
โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล มุ่งให้บุคคลได้เกิดการพัฒนาด้านต่าง ๆ มุ่งป้องกันปัญหาต่าง ๆ ที่
เกิดขึ้นกับบุคคลและมุ่งช่วยแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นแล้ว โดยที่บุคคลสามารถช่วยเหลือตนเอง รู้จักเลือก
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ตัดสินใจ และแก้ไขปัญหาอย่างฉลาด นอกจากนี้การแนะแนวยังเน้นในเรื่องของการป้องกันและการปรับตัว
ตามความสนใจ ความถนัด ความสามารถ และศักยภาพของบุคคล การแนะแนวมีเป้าหมาย ดังน้ี 

1) เพื่อแก้ปัญหา จุดมุ่งหมายของการแนะแนวมุ่งเน้นให้บุคคลหรือผู้รับบริการแนะแนวสามารถ
แก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นได้ด้วยตนเอง  

2) เพื่อป้องกันปัญหา กระบวนการแนะแนวเป็นกระบวนการหนึ่งที่ช่วยป้องกันปัญหาไม่ให้
เกิดขึ้น เนื่องจากกระบวนการแนะแนวจะช่วยให้บุคคลตระหนักถึงปัญหาที่จะเกิดขึ้น รวมทั้งผลกระทบของ
ปัญหานั้น  

3) เพื่อส่งเสริมและพัฒนา กระบวนการแนะแนวจะช่วยให้บุคคลรู้จักและเข้าใจตนเอง ช่วยให้
บุคคลพัฒนาตนเองได้อย่างเต็มศักยภาพ  

จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่ากระบวนการแนะแนวเป็นกระบวนการที่จะช่วยให้บุคคลรู้จักและเข้าใจ
ตนเอง ตลอดจนการส่งเสริมและพัฒนาให้บุคคลสามารถพัฒนาตนเองได้อย่างเต็มศักยภาพ รวมทั้งการปรับตัว
ในสภาพแวดล้อมสังคมปัจจุบัน รวมทั้งการแก้ปัญหาได้อย่างชาญฉลาดเมื่อต้องเผชิญกับปัญหา และอุปสรรค
ในชีวิต 

2. ความสามารถในการเผชิญอปุสรรค (Adversity Quotient: AQ) 

ความสามารถในการเผชิญอุปสรรค คือ ความสามารถอดทนอดกลั้นและการมีความพยายาม
อย่างสูงต่อการจัดการและตอบสนองต่อเหตุการณ์ที่เป็นปัญหาอุปสรรคในการด าเนินชีวิตได้อย่างเหมาะสม
และประสบความส าเร็จโดยมีสติและเจตคติทางบวกหรือเชาวน์ในการเผชิญอุปสรรคโดยสามารถเผชิญกับ
วิกฤติด้วยความอดทนและจัดการแก้ไขปัญหาและอุปสรรคนั้นได้อย่างเหมาะสมและประสบความส าเร็จ อย่าง
มีความพยายาม และมีความหวังเสมอ (Stoltz, 1997, 6-7; Williams, 2003, 39; วีระวัฒน์ ปันนิตามัย, 
2551, 92) นอกจากนี้  Stoltz (1997, 6-7) ยังได้กล่าวถึงความสามารถในการเผชิญอุปสรรคว่าเป็น
ความสามารถในการเผชิญและเอาชนะต่ออุปสรรคหรือวิกฤติการณ์ในแต่ละช่วงชีวิตได้ ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่
บุคคลสามารถตอบสนองต่อปัญหาและอุปสรรคด้วยเจตคติเชิงบวก การมองโลกในแง่ดี มีความรับผิดชอบ 
และหาแนวทางแก้ปัญหาด้วยความมุ่งมั่น อดทน จนสามารถประสบความส าเร็จในการแก้ไขปัญหาและผ่าน
พ้นอุปสรรคไปด้วยดี  

นอกจากนี้ พระสมุห์วัลลภ วลฺลโภ (2561, 19-21) กล่าวว่า ความสามารถในการเผชิญอุปสรรค
เป็นความสามารถในการเผชิญปัญหาที่เกิดขึ้น และสามารถจัดการกับปัญหาที่เกิดขึ้นได้ ประกอบด้วย
ความสามารถในการเผชิญสถานการณ์ มีวิธีการมองปัญหาที่มีเหตุผล รวมทั้งการวิเคราะห์ปัญหา สาเหตุของ
ปัญหา และสามารถแก้ปัญหาได้อย่างตรงจุด รวมทั้งมีความอดทนอดกลั้นในการเผชิญปัญหา นอกจากนี้
ความสามารถในการเผชิญอุปสรรคจะต้องเป็นคนที่มองโลกในแง่ดี และมีความคิดเชิงบวกต่อสิ่งต่าง ๆ ซึ่ง
สอดคล้องกับ กรมสุขภาพจิต (2561) ที่ได้กล่าวถึงความสามารถในการเผชิญอุปสรรคว่า เป็นความอดทนต่อ
อุปสรรคนานาประการ ไม่ท้อถอย ไม่ท้อแท้แม้จะล าบากกายหรือจิตใจ รู้จักควบคุมสถานการณ์ พยายามแก้ไข
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ปัญหาและจุดบกพร่องต่าง ๆ และที่ส าคัญคือ เอาชนะตัวเองและปัจจัยแวดล้อมที่ดึงให้ท้อถอย ซึ่งนี่คือหัวใจ
หลักของ AQ คือเปลี่ยนวิกฤติให้เป็นโอกาส เปลี่ยนความกดดันจากสถานการณ์ให้เป็นแรงฮึดสู้ และนั่นเป็น
กุญแจที่จะน าความส าเร็จที่สวยงามมาให้เป็นรางวัลแก่ชีวิต รวมทั้งทัศนคติเชิงบวกในการใช้ชีวิต 

จากที่กล่าวมาสามารถสังเคราะห์คุณลักษณะของผู้ที่มีความสามารถในการเผชิญอุปสรรค ซึ่ง
ประกอบด้วยการควบคุมสถานการณ์ การแก้ปัญหา และการมองโลกในแง่ดีและการคิดเชิงบวก ( Stoltz, 
1997, 6-7; พระสมุห์วัลลภ วลฺลโภ, 2561, 19-21 และกรมสุขภาพจิต, 2561) 

3. แนวคิดเกี่ยวกบัการพัฒนาชดุกิจกรรมแนะแนว 

การพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวจะใช้หลักการของกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ประกอบกับการใช้
หลักการแนะแนวเข้ามาเกี่ยวข้องในการพัฒนาชุดกิจกรรม กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ หมายถึง การที่บุคคลตั้งแต่ 2 
คนขึ้นไปเข้ารวมกลุ่มเพื่อท ากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง ซึ่งในการท ากิจกรรมจะมีปฏิสัมพันธ์กันในกลุ่ม การแสดง
ความคิดเห็น  ทัศนคติ การแสดงพฤติกรรม ตลอดจนร่วมแก้ปัญหาและน าไปสู่การพัฒนาตนเองได้ และมี
จุดมุ่งหมาย ดังน้ี 

1) เพื่อให้การศึกษาอบรมแก่บุคคลที่ยังไม่คุ้นเคยกับสิ่งแวดล้อม  
2) เพื่อเสริมสร้างประสบการณ์ที่แตกต่างไปจากประสบการณ์ที่ได้รับจากหลักสูตร 
3) เพื่อการปรับตัว การบ าบัดรักษา และความเจริญงอกงามของบุคคลในกลุ่ม  
กิจกรรมกลุ่มเป็นสิ่งที่จัดขึ้นโดยมีจุดมุ่งหมายที่จะช่วยส่งเสริมให้มนุษย์ได้เติบโตและพัฒนา 

โดยเฉพาะทักษะด้านสังคมและด้านความสัมพันธ์กับบุคคลอื่น ดังนั้น การจัดกิจกรรมกลุ่มจึงเป็นการสร้าง
โอกาสให้มนุษย์ได้เรียนรู้เกี่ยวกับการติดต่อสัมพันธ์กับคนอื่น ๆ ในบรรยากาศที่ส่งเสริมซึ่งกันและกันได้เป็น
อย่างดี ในการพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคได้น าเอาเทคนิค
ของทฤษฎีการให้ค าปรึกษากลุ่มแบบการรู้คิดและพฤติกรรม (Cognitive Behavioral Approaches to 
Groups) มาบูรณาการในการจัดกิจกรรมแนะแนว เพื่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจสังคมมากขึ้น รวมทั้งเป็นการ
ฝึกอบรมเพื่อจัดการเกี่ยวกับปัญหาในชีวิตประจ าวัน การให้ค าปรึกษากลุ่มแบบการรู้คิดและพฤติกรรมมี
เทคนิค ดังนี้ (Corey, 2016, 347-458) 

1) เทคนิคการแสดงตัวแบบ (Modeling) เป็นกระบวนการที่ผู้รับค าปรึกษาเรียนรู้ผ่านการ
สังเกต และเลียนแบบ 

2) การฝึกซ้อมพฤติกรรม (Behavior Rehearsal) จุดมุ่งหมายของการฝึกซ้อมพฤติกรรม คือ 
การให้สมาชิกกลุ่มได้ฝึกปฏิบัติพฤติกรรมตามที่เขาต้องการ  

3) การให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) หลังจากที่ได้มีการฝึกซ้อมพฤติกรรมแล้ว สมาชิกกลุ่ม
สามารถให้ข้อมูลย้อนกลับ ให้ค าติชม รวมทั้งให้ก าลังใจในการฝึกซ้อมพฤติกรรม  

4) การเสริมแรง (Reinforcement) การเสริมแรงเป็นการสนับสนุนแนวโน้มของพฤติกรรมที่จะ
ท าซ้ า  
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5) การปรับโครงสร้างทางความคิด (Cognitive Restructuring) กระบวนการรับรู้ของแต่ละ
บุคคลมีผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  

6) การแก้ไขปัญหา (Problem Solving) การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการทางปัญญาอย่างเป็น
ระบบ ซึ่งจะต้องผ่านขั้นตอนการแก้ปัญหา การระบุ และประเมินแนวทางการแก้ปัญหาใหม่  

จะเห็นได้ว่าการน าเทคนิคของทฤษฎีการให้ค าปรึกษากลุ่มแบบการรู้คิดและพฤติกรรมมาบูรณาการ
ในการจัดกิจกรรมแนะแนวจะท าให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้พัฒนาทางความคิด ได้เห็นตัวแบบที่ดี ในการด าเนิน
ชีวิต การเสริมแรงทางบวก การกระตุ้นการปรับความคิดเพื่อการมองโลกในแง่ดี รวมทั้งการแก้ปัญหาด้วย
ปัญญา 
 
วิธีการวิจัย 

งานวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็ก
และเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง เทศบาลต าบลเกาะคา อ าเภอเกาะคา จังหวัดล าปาง เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง แบบ
ศึกษากลุ่มเดียววัดก่อนและหลังการทดลอง โดยมีรายละเอียดของวิธีการวิจัย ดังนี้ 

1. กลุ่มตัวอย่าง  

1.1 ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชนในเทศบาลต าบลเกาะคา อ าเภอเกาะคา จังหวัด
ล าปาง จ านวน 20 คน ได้แก่ ปลัดเทศบาลต าบลเกาะคา นักพัฒนาชุมชนเทศบาลต าบลเกาะคา กรรมการเด็ก
และเยาวชน ผู้น าชุมชน นักวิชาการศึกษา และผู้ปกครองของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง เลือกแบบเจาะจง 
เป็นกลุ่มตัวอย่างในการสนทนากลุ่มเพื่อหาแนวทางในการพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง  

1.2 เด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง เป็นกลุ่มตัวอย่างที่เข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง มีอายุระหว่าง 10-15 ปี ที่ไม่ได้อาศัยอยู่
กับบิดามารดา และอาศัยอยู่ในเทศบาลต าบลเกาะคา อ าเภอเกาะคา จังหวัดล าปาง เลือกแบบเจาะจง จ านวน 
30 คน โดยมีเกณฑ์ในการเลือก ดังนี้ 1) เด็กและเยาวชนที่มีอายุระหว่าง 10-15 ปี 2) เด็กและเยาวชนที่ไม่ได้
อาศัยอยู่กับบิดามารดา 3) เด็กและเยาวชนที่อาศัยอยู่ในเทศบาลต าบลเกาะคา และ 4) เด็กและเยาวชนที่
สามารถเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวได้ต้ังแต่ต้นจนจบ และได้รับอนุญาตจากผู้ปกครอง 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ขอรับจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ จากวิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี        
นครล าปาง หมายเลขอนุมัติ E2560/025  

2. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

2.1 ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชน
ที่ถูกทอดทิ้ง ซึ่งประกอบด้วย 6 กิจกรรม แต่ละกิจกรรมใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 2 ชั่วโมง มีขั้นตอนในการ
พัฒนา ดังนี ้
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1) ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2) ศึกษาองค์ประกอบของความสามารถในการเผชิญอุปสรรค ซึ่งประกอบไปด้วย 3 

องค์ประกอบ ได้แก่ การควบคุมสถานการณ์ การแก้ปัญหา และการคิดเชิงบวกและการมองโลกในแง่ดี 
3) สนทนากลุ่มของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้งในเทศบาลต าบล  

เกาะคา อ าเภอเกาะคา จังหวัดล าปาง จ านวน 20 คน เพื่อหาแนวทางในการพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง  

4) พัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็ก
และเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง 

5) ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมแนะแนว ประกอบด้วย ชื่อกิจกรรม 
สาระส าคัญ วัตถุประสงค์ ระยะเวลาในการท ากิจกรรม อุปกรณ์ที่ใช้ในการท ากิจกรรม วิธีการด าเนินกิจกรรม 
และการประเมินผล การประเมินเป็นแบบมาตราประมาณค่า 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 1.00-
1.50 มีคุณภาพน้อยน้อยที่สุด 1.51-2.50 มีคุณภาพน้อย 2.51-3.50 มีคุณภาพปานกลาง 3.51-4.50 มีคุณภาพ
มาก และ 4.51-5.00 มีคุณภาพมากที่สุด  

2.2 แบบประเมินความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชน จ านวน 30 คน
ประกอบด้วยข้อค าถามครอบคลุมทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการควบคุมสถานการณ์ ด้านการแก้ปัญหา และด้าน
การคิดเชิงบวกและการมองโลกในแง่ดี โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านประเมินและตรวจสอบด้านเนื้อหาและหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มีค่าเท่ากับ 0.67-1.00 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.1 ผู้วิจัยประสานงานขอความร่วมมือกับนายกองค์การปกครองส่วนท้องถิ่นเทศบาลต าบล  
เกาะคา อ าเภอเกาะคา จังหวัดล าปาง และบุคคลที่เกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง เพื่อชี้แจง
วัตถุประสงค์ของการวิจัย ขั้นตอนในการด าเนินการวิจัย และขอความร่วมมือสนับสนุนในการด าเนินงาน  

3.2 ผู้วิจัยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน มีอายุระหว่าง 10-15 ปี ที่ไม่ได้อาศัยอยู่กับบิดา
มารดา และอาศัยอยู่ในเทศบาลต าบลเกาะคา อ าเภอเกาะคา จังหวัดล าปาง โดยเลือกแบบเจาะจง  

3.3 ผู้วิจัยประเมินความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนก่อนการเข้าร่วม
กิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง           
การประเมินเป็นแบบมาตราประมาณค่า 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 1.00-1.50 น้อยที่สุด 1.51-
2.50 น้อย 2.51-3.50 ปานกลาง 3.51-4.50 มาก และ 4.51-5.00 มากที่สุด 

3.4 ผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของ
เด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง จ านวน 6 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมร่วมด้วยช่วยกัน ผูกพันสามัคคี กิจกรรมต้นไม้
แห่งอดีต ปัจจุบัน และอนาคต กิจกรรมชุมชนน่าอยู่ เยาวชนน่ารัก กิจกรรมวางแผนดี ไม่มีพลาด กิจกรรม
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ผู้รอดชีวิตบนเกาะ และกิจกรรมมองโลกในแง่ดี ชีวิตมีสุข โดยแต่ละกิจกรรมใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 2 
ชั่วโมง  

3.5 ผู้วิจัยประเมินความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนหลังการเข้าร่วม
กิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง โดยใช้
แบบประเมิน และเกณฑ์การประเมินเช่นเดียวกันกับการประเมินก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนว 

4. การวิเคราะหข์้อมลู 

4.1 วิเคราะห์คุณภาพของกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรค
ของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้งด้วยการหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

4.2 ประเมิน และตรวจสอบเนื้อหาของแบบประเมินความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็ก
และเยาวชนโดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง  

4.3 ประเมินความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนก่อนและหลังการเข้าร่วม
กิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ ถูกทอดทิ้งโดยการ 
หาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
ผลการวิจัย 

ผลการวิจัยสามารถสรุปได้ตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
1. การพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและ

เยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง 
การพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและ

เยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นจากการศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อศึกษา
องค์ประกอบของความสามารถในการเผชิญอุปสรรค ซึ่งประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ การควบคุม
สถานการณ์ การแก้ปัญหา และการคิดเชิงบวกและการมองโลกในแง่ดี รวมทั้งการสนทนากลุ่มของผู้ที่มีส่วน
เกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง จ านวน 20 คน และบูรณาการการใช้เทคนิคของทฤษฎีการให้
ค าปรึกษากลุ่มแบบการรู้คิดและพฤติกรรม ซึ่งชุดกิจกรรมแนะแนวประกอบไปด้วยกิจกรรมทั้งหมด 6 กิจกรรม
ย่อย มีรายละเอียดของแต่ละกิจกรรม ดังนี ้
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ตารางท่ี 1 
ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง 

ล าดับ กิจกรรม วัตถุประสงค์ สาระส าคัญของกิจกรรม 
เทคนิคของทฤษฎีการให้

ค าปรึกษากลุ่มแบบการรู้คิด
และพฤติกรรม 

1  ร่วมด้วย
ช่วยกัน ผูกพัน
สามัคค ี
(การ
แก้ปัญหา) 

1. เพื่ อสร้างสัมพันธภาพ
ระหว่างผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
2. เพื่อฝึกเรียนรู้การท างาน
เป็นทีม 
3 .  เ พื่ อ เ รี ย น รู้ ใ น ก า ร
แก้ปัญหาร่วมกัน 

การส่งเสริมการท างานเป็นทีม 
โดยที่สมาชิกในทีมทุกคนมีการ
ร ว ม ก ลุ่ ม ท า ง า น ร่ ว ม กั น  มี
เป้าหมายเดียวกัน ในการท างาน
เป็นทีมต้องอาศัยความร่วมมือของ
สมาชิก สมาชิกในทีมมีปฏิสัมพันธ์
กัน มีบทบาทในทีม มีการวาง
แผนการท างาน การแก้ปัญหาและ
อุปสรรคระหว่างการท างานเพื่อ
น าไปสู่เป้าหมาย และความส าเร็จ 

เทคนิคการฝึกซ้อมพฤติกรรม 
ซึ่งผู้เข้าร่วมกิจกรรมแนะแนว
จะได้ทราบถึงบทบาทหน้าที่
ของตนเองในการท างานเป็น
ทีม รวมทั้งการเรียนรู้ปัญหา
ร่วมกันในกลุ่ม 

2 ต้นไม้แห่งอดีต 
ปัจจุบัน และ
อนาคต  
( ก า ร คิ ด เ ชิ ง
บวกและการ
มองโลกในแง่
ดี) 

1. เพื่อส ารวจและวิเคราะห์
ตนเองในอดีตและปัจจุบัน  
2. เพื่อให้เห็นถึงความส าคัญ
ของการวางแผนในอนาคต 
3. เพื่อให้ตระหนักถึงคุณค่า
ในตนเอง 

การส่ ง เสริมการเห็นคุณค่ าใน
ตน เอง  การที่ บุ คคลสามารถ
วิเคราะห์ตนเอง รู้จักและเข้าใจ
ตนเอง มองเห็นคุณค่าในตนเอง 
การรับรู้ ในความสามารถและ
ศักยภาพของตนเอง จะมีความ
เชื่อมั่นในความสามารถของตนเอง 
ซึ่ ง จ ะ เ ป็ น ทั ก ษะ หนึ่ ง ใ น ก า ร
ด ารงชีวิต และน าไปสู่ความส าเร็จ
ในชีวิต 

เทคนิคการปรับโครงสร้างทาง
ความคิด ผู้เข้าร่วมกิจกรรมจะ
ได้ ฝึ กคิ ด วิ เ ค ร าะห์ ตน เอ ง 
รวมทั้งการปรับความคิดของ
ตนเองเพื่อการด าเนินชีวิตใน
อนาคต 

3 ชุมชนน่าอยู่ 
เยาวชนน่ารัก 
(การ
แก้ปัญหา) 

1 .  เ พื่ อ ใ ห้ ต ร ะ ห นั ก ใ น
ความส าคัญของชุมชน  
2. เพื่อวิเคราะห์ชุมชนที่อยู่
อาศัยของตนเอง 
3. เพื่อฝึกการคิดวิเคราะห์
เกี่ยวกับสถานการณ์และ
แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง
และเหมาะสม 

การส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ซึ่ง
เป็นความสามารถของบุคคลใน
การพิจารณาไตร่ตรอง สิ่งต่างๆ 
หรือสถานการณ์ต่างๆ ได้  เมื่อ
บุ ค ค ล เ ผ ชิ ญ กั บ ปั ญ ห า ห รื อ
อุปสรรคแล้ว  และเกิดการคิด
วิเคราะห์ถึงสาเหตุของปัญหา จะ
ท าให้บุคคลเข้าใจปัญหา และ
สามารถคิดหาทางแก้ปัญหาและ
อุปสรรคได้ด้วยตนเอง 

เทคนิคการแก้ไขปัญหา เมื่อ
ต้ อ ง เ ผ ชิ ญ กั บ ปั ญ ห า ห รื อ
อุ ป ส ร ร ค แ ล้ ว แ ล ะ เ กิ ด
กระบวนการคิดวิเคราะห์ถึง
สาเหตุของปัญหา จะท าให้
เ ข้ า ใ จ ปั ญ ห า  ต ล อ ด จ น
สามารถคิดหาทางแก้ปัญหาได้ 
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ตาราง 1  
ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง (ต่อ) 

ล าดับ กิจกรรม วัตถุประสงค์ สาระส าคัญของกิจกรรม 
เทคนิคของทฤษฎีการให้

ค าปรึกษากลุ่มแบบการรู้คิด
และพฤติกรรม 

4 วางแผนดี ไม่มี
พลาด (การ
ควบคุม
สถานการณ์) 

1. เพื่อให้มีความตระหนัก
ถึงคุณค่าในตนเอง  
2. เพื่อฝึกการคิดวิเคราะห์
ปัญหาและอุปสรรคในชีวิต
ของตนเอง 
3. เพื่อให้ตระหนักถึงการ
วางแผนและแก้ปัญหาและ
อุปสรรคที่เกิดขึ้น 

การส่งเสริมการวางแผน เพื่อหา
แนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุดในอนาคต 
ดั งนั้ นการวา งแผนในชี วิ ต ให้
ประสบความส าเร็จ จะต้องเริ่ม
จากการพัฒนาตนเอง พัฒนา
ทักษะที่จ าเป็นในการด าเนินชีวิต 
และที่ ส าคัญต้ อ งมีทั กษะการ
แก้ปัญหา เพื่อแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น
ระหว่างทางอย่างมีประสิทธิภาพ  

เทคนิคการให้ข้อมูลย้อนกลับ 
และเทคนิคการแก้ไขปัญหา 
เ พื่ อ ส่ ง เ ส ริ ม ใ ห้ ผู้ เ ข้ า ร่ ว ม
กิจกรรมมีความสามารถคิด
แก้ปัญหานั้ น  ๆ  ได้อย่ า งมี
ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ  ต ล อ ด จ น
สามารถบรรลุตามแผนที่วางไว้ 

5 ผู้รอดชีวิตบน
เกาะ  
(การควบคุม
สถานการณ์) 

1. เพื่อวิเคราะห์อุปสรรคใน
สถานการณ์ที่ ต้ อง เผชิญ
อย่างกะทันหัน 
2. เพื่อฝึกการแก้ปัญหาและ
แก้ไขอุปสรรคเฉพาะหน้า  
3. เ พื่ อ ฝึ ก ก า ร ค ว บ คุ ม
สถานการณ์ รู้จักมีส่วนร่วม
ในการวางแผนเพื่อแก้ไข
อุปสรรค 

การส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เป็น
การคิดค้นแนวทางเพื่อให้ได้แนว
ปฏิบัติที่เหมาะสมแก่บุคคลที่ต้อง
เผชิญกับสถานการณ์ที่ไม่พึงพอใจ
ให้บรรลุเป้าหมาย สามารถควบคุม
สถานการณ์ที่ไม่พึงประสงค์ ให้ไป
ในทางที่ดีขึ้นได้ การคิดแก้ปัญหา
ต้องใช้ความสามารถในการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ  

เทคนิคการแก้ไขปัญหา จะ
ช่วยให้ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมได้
พัฒนาการคิดแก้ปัญหาต้องใช้
ความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

6 มองโลกในแง่ดี 
ชีวิตมีสุข 
(การคิดเชิง
บวกและการ
มองโลกในแง่
ดี) 

1. เพื่อศึกษาตัวแบบและ
สามารถน ามาเป็นแบบอย่าง
ในการด าเนินชีวิต 
2. เพื่อพัฒนาความคิดเชิง
บวกและการมองโลกในแง่ดี 
3. เพื่อให้ตระหนักถึงการใช้
ชี วิ ตอย่ า งรอบคอบและ
เข้มแข็ง 

การส่งเสริมการคิดเชิงบวก เป็น
กา รคิ ดที่ ม อ ง สถานการณ์ ใ น
ทางบวก ซึ่ งช่ วยให้บุคคลเกิด
ความรู้สึกที่ดี มีก าลังใจ และเกิด
แรงจูงใจในการพัฒนา การคิด
ลักษณะนี้ต้องอาศัยหลักของความ
ถู ก ต้ อ ง  แ ล ะ ค ว า ม เ ป็ น จ ริ ง 
ขณะเดียวกันก็ต้องเห็นคุณค่าของ
ตนเองและผู้อื่นด้วย 

เทคนิคการแสดงตัวแบบ และ
การเสริมแรง เพื่อให้ผู้เข้าร่วม
กิจกรรมได้เรียนรู้จากตัวแบบ
ที่ เ หมา ะสม  เพื่ อ เ ป็ น แร ง
บันดาลใจ รวมทั้ ง เป็นการ
เสริมแรงทางบวกในการใช้ชีวิต 

 
จากตารางที่ 1 ชุดกิจกรรมแนะแนวเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็ก

และเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง ประกอบด้วย 6 กิจกรรมย่อย ได้แก่ กิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะด้านการควบคุม
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สถานการณ์ จ านวน 2 กิจกรรม คือ 1) กิจกรรมวางแผนดี ไม่มีพลาด และ 2) กิจกรรมผู้รอดชีวิตบนเกาะ ด้าน
การแก้ปัญหา จ านวน 2 กิจกรรม คือ 1) กิจกรรมร่วมด้วยช่วยกัน ผูกพันสามัคคี และ 2) กิจกรรมชุมชนน่าอยู่ 
เยาวชนน่ารัก และด้านการคิดเชิงบวกและการมองโลกในแง่ดี จ านวน 2 กิจกรรม คือ 1) กิจกรรมต้นไม้แห่ง
อดีต ปัจจุบัน และอนาคต และ 2) กิจกรรมมองโลกในแง่ดี ชีวิตมีสุข 

 
ตารางท่ี 2  
ผลการประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ถูก
ทอดทิ้ง 

ล าดับ กิจกรรม 𝑥̅ S.D. ระดับคุณภาพ 

1 ร่วมด้วยช่วยกัน ผูกพันสามัคคี 4.62 0.49 มากที่สุด 
2 ต้นไม้แห่งอดีต ปัจจุบัน และอนาคต 4.62 0.49 มากที่สุด 

3 ชุมชนน่าอยู่ เยาวชนน่ารัก 4.71 0.45 มากที่สุด 

4 วางแผนดี ไม่มีพลาด 4.67 0.56 มากที่สุด 

5 ผู้รอดชีวิตบนเกาะ 4.71 0.45 มากที่สุด 

6 มองโลกในแง่ดี ชีวิตมีสุข 4.52 0.59 มากที่สุด 

รวม 4.64 0.51 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถใน

การเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้งจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ในภาพรวมชุดกิจกรรม
แนะแนวมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.64, S.D.=0.51)  

2. การศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของ
เด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง  
 
ตารางท่ี 3  
ผลการประเมินความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้งก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนว
แยกตามองค์ประกอบ 

องค์ประกอบ 
ก่อนการเข้าร่วมกิจกรรม หลังการเข้าร่วมกิจกรรม 

(𝑥̅) (S.D.) แปลผล (𝑥̅) (S.D.) แปลผล 

การควบคุมสถานการณ์ 3.20 0.81 ปานกลาง 4.01 0.80 มาก 

การแก้ปัญหา 3.36 0.67 ปานกลาง 4.15 0.79 มาก 
การคิดเชิงบวกและการมองโลกในแง่ดี 3.13 0.64 ปานกลาง 4.03 0.67 มาก 

รวม 3.23 0.71 ปานกลาง 4.07 0.76 มาก 
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จากตารางที่ 3 ผลการประเมินความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง
ก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนว ก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวผลการประเมินความสามารถใน
การเผชิญอุปสรรคโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅=3.23, S.D.=0.71) และหลังการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนว
ผลการประเมินความสามารถในการเผชิญอุปสรรคอยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.07, S.D.=0.76)  

2.1 การวิเคราะห์พฤติกรรมของเด็กและเยาวชนที่เข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง 

กิจกรรมที่ 1 “ร่วมด้วยช่วยกัน ผูกพันสามัคคี” ในกิจกรรมนี้ซึ่งเป็นกิจกรรมแรก ได้มีการ
สร้างสัมพันธภาพในช่วงแรกของกิจกรรม หลังจากนั้นเด็กและเยาวชนแต่ละกลุ่มได้แบ่งหน้าที่กันท ากิจกรรม
โดยไม่เกี่ยงกัน และมีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนเอง ก่อนที่เริ่มท ากิจกรรมได้มีการซักซ้อมหน้าที่ที่แต่ละ
คนได้รับซึ่งเป็นเทคนิคการฝึกซ้อมพฤติกรรม  

กิจกรรมที่ 2 “ต้นไม้แห่งอดีต ปัจจุบัน และอนาคต” เด็กและเยาวชนได้วิเคราะห์ตนเอง
ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน และวางแผนสิ่งที่อยากท าในอนาคต รวมทั้งแต่ละกลุ่มช่วยกันคิดวิเคราะห์ถึงการ
กระท าที่จะน าไปสู่เป้าหมายที่วางแผนไว้ และระหว่างทางที่ไปสู่เป้าหมายเมื่อเกิดปัญหาจะมีการวางแผน
แก้ปัญหาอย่างไร ซึ่งเด็กและเยาวชนสามารถวางแผนอนาคตของตัวเองได้ทุกคน 

กิจกรรมที่ 3 “ชุมชนน่าอยู่ เยาวชนน่ารัก” เด็กและเยาวชนได้ช่วยกันคิดวิเคราะห์ถึง
จุดเด่นและจุดด้อยในชุมชนของตนเอง ในกิจกรรมนี้ท าให้เด็กและเยาวชนได้เห็นถึงปัญหาที่เกิดขึ้นในชุมชน
ของตนเอง รวมทั้งได้ร่วมกันคิดแก้ปัญหาในชุมชนของตนเอง ซึ่งท าให้เด็กและเยาวชนที่เข้าร่วมกิจกรรมได้ฝึก
วิเคราะห์ปัญหา และหาแนวทางแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในชุมชนของตนเอง 

กิจกรรมที่ 4 “วางแผนดี ไม่มีพลาด” เด็กและเยาวชนที่เข้าร่วมกิจกรรมได้ช่วยกันคิดถึง
สาเหตุของปัญหา และได้ช่วยกันหาแนวทางในการแก้ปัญหา รวมทั้งเด็กและเยาวชนได้เขียนไทม์ไลน์ของ
ตนเองในอานาคต 10 ปี ว่าจะท าอะไรบ้าง และเพื่อนในกลุ่มได้ร่วมกันวิเคราะห์และให้ข้อมูลย้อนกลับเพ่ือเป็น
แนวทางในการวางแผนต่อไป  

กิจกรรมที่ 5 “ผู้รอดชีวิตบนเกาะ” กิจกรรมนี้จะมีสถาการณ์ว่าเมื่อติดเกาะแล้วให้เลือก
อุปกรณ์ 5 ชนิดเพื่อให้ใช้ชีวิตอยู่บนเกาะ เด็กและเยาวชนได้ช่วยกันเลือกอุปกรณ์ และได้อธิบายว่าอุปกรณ์ที่
เลือกมีประโยชน์อย่างไร เมื่อต้องพบเจอกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหา และอาจจะเกิดขึ้นแบบไม่ทันตั้งตัว เด็ก
และเยาวชนจะได้เป็นผู้ควบคุมสถานการณ์ที่เกิดขึ้น ตลอดจนการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า 

กิจกรรมที่ 6 “มองโลกในแง่ดี ชีวิตมีสุข” เด็กและเยาวชนที่เข้าร่วมกิจกรรมได้เลือกบุคคล
ต้นแบบของตนเอง และพูดความประทับใจเกี่ยวกับบุคคลนั้น และได้อธิบายถึงการน าแนวคิดในการใช้ชีวิตของ
บุคคลต้นแบบไปปรับใช้ในการด าเนินชีวิตของตนเอง ซึ่งเป็นเสริมสร้างการมองโลกเชิงบวก รวมทั้งเด็กและ
เยาวชนได้ท ากิจกรรมการมองโลกในแง่ดี โดยเปลี่ยนความคิดลบเป็นคิดบวกจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้  
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จากการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวเด็กและเยาวชนได้ฝึกการคิดแก้ปัญหา การควบคุม
สถานการณ์ การคิดเชิงบวก และการมองโลกในแง่ดี รวมทั้งการวางแผนในอนาคตของตนเอง ซึ่งเป็น
คุณลักษณะที่จะน าไปสู่การมีความสามารถในการเผชิญอุปสรรค 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

การพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชน
ที่ถูกทอดทิ้ง ประกอบไปด้วยกิจกรรมย่อยทั้งหมด 6 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะด้านการควบคุม
สถานการณ์ จ านวน 2 กิจกรรม คือ 1) กิจกรรมวางแผนดี ไม่มีพลาด และ 2) กิจกรรมผู้รอดชีวิตบนเกาะ ด้าน
การแก้ปัญหา จ านวน 2 กิจกรรม คือ 1) กิจกรรมร่วมด้วยช่วยกัน ผูกพันสามัคคี และ 2) กิจกรรมชุมชนน่าอยู่ 
เยาวชนน่ารัก และด้านการคิดเชิงบวกและการมองโลกในแง่ดี จ านวน 2 กิจกรรม คือ 1) กิจกรรมต้นไม้แห่ง
อดีต ปัจจุบัน และอนาคต และ 2) กิจกรรมมองโลกในแง่ดี ชีวิตมีสุข ในแต่ละกิจกรรมจะมีสาระส าคัญในการ
เสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคทั้งหมด 3 ด้าน ได้แก่ การควบคุมสถานการณ์ การแก้ปัญหา 
และการคิดเชิงบวกและการมองโลกในแง่ดี และกิจกรรมแนะแนวเป็นกิจกรรมที่จะช่วยให้บุคคลเกิดพัฒนาการ
ในด้านต่าง ๆ สอดคล้องกับ นิรันดร์ จุลทรัพย์ (2554, 55) กล่าวถึงหลักการแนะแนวว่าเป็นการวางแผนที่จะ
ช่วยเหลือบุคคลทั้ง 3 ลักษณะด้วยกันคือ มุ่งให้บุคคลได้เกิดการพัฒนาด้านต่าง ๆ มุ่งป้องกันปัญหาที่เกิดขึ้นกับ
บุคคล และมุ่งช่วยแก้ไขปัญหา และในการพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวผู้วิจัยได้บูรณาการกับเทคนิคของทฤษฎี
การให้ค าปรึกษากลุ่มแบบการรู้คิดและพฤติกรรม เช่น เทคนิคการแก้ปัญหา เทคนิคการให้ข้อมูลย้อนกลับ 
เทคนิคการปรับโครงสร้างทางความคิด เป็นต้น ซึ่งเทคนิคเหล่านี้จะเป็นเทคนิคที่จะช่วยให้เด็กและเยาวชนได้
เกิดกระบวนการคิด และทักษะการคิดที่เหมาะสมเมื่อต้องเผชิญปัญหาซึ่งจะเป็นการแก้ปัญหาอย่างมี
ประสิทธิภาพเมื่อบุคคลต้องเผชิญกับปัญหาและอุปสรรค ดังนั้นการน าเทคนิคของทฤษฎีการให้ค าปรึกษากลุ่ม
แบบการรู้คิดและพฤติกรรมมาบูรณาการในการจัดกิจกรรมแนะแนวจะท าให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้พัฒนาทาง
ความคิด ได้เห็นตัวแบบที่ดีในการด าเนินชีวิต การเสริมแรงทางบวก การกระตุ้นการปรับความคิดเพื่อการมอง
โลกในแง่ดี สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริภิญญา ตระกูลรัมย์ (2556, 32) ได้ศึกษาผลของโปรแกรมแนะแนว
กลุ่มที่มีต่อการเสริมสร้างแรงจูงใจภายในของนักศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
ผลการวิจัยพบว่าหลังเข้าร่วมโปรแกรมนักศึกษาสามารถส ารวจตนเอง รู้จักรักและเห็นคุณค่าในตนเอง ก าหนด
เป้าหมาย วางแผนการเรียนและอาชีพได้ และนักศึกษาเกิดความพึงพอใจในการเข้าร่วมโปรแกรม จะเห็นได้ว่า
กิจกรรมแนะแนวเป็นกิจกรรมที่จะช่วยให้บุคคลรู้จักและเข้าใจตนเอง ช่วยเหลือส่งเสริมให้บุคคลมีพัฒนาการ
สูงสุดของสมรรถภาพในแต่ละคน ดังนั้นจะเห็นได้ว่ากิจกรรมแนะแนวช่วยส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนได้พัฒนา
ตนเองในด้านต่าง ๆ  

ผลการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่
ถูกทอดทิ้ง ก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนว ผลการประเมินความสามารถในการเผชิญอุปสรรคโดยรวมอยู่ใน
ระดับปานกลาง และหลังการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวผลการประเมินความสามารถในการเผชิญอุปสรรคอยู่
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ในระดับมาก และความสามารถในการเผชิญอุปสรรคด้านการคิดเชิงบวกและการมองโลกในแง่ดีมีการ
พัฒนาขึ้นจากก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมมากที่สุด ทั้งนี้เนื่องจากกิจกรรมแนะแนวในแต่ละกิจกรรม จะมี
สาระส าคัญในการเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคทั้งหมด 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการควบคุม
สถานการณ์ ด้านความสารถในการแก้ปัญหา และด้านการคิดเชิงบวกและการมองโลกในแง่ดี ซึ่งเป็น
คุณลักษณะอันจะน าไปสู่ความสามารถในการเผชิญอุปสรรค สอดคล้องกับแนวคิดของ Stoltz (1997, 6-7) ที่
กล่าวถึงความสามารถในการเผชิญอุปสรรคว่าเป็นพฤติกรรมที่บุคคลสามารถตอบสนองต่อปัญหาและอุปสรรค
ด้วยเจตคติเชิงบวก การมองโลกในแง่ดี มีความรับผิดชอบ และหาแนวทางแก้ปัญหาด้วยความมุ่งมั่น ดังนั้นเด็ก
และเยาวชนที่เข้าร่วมกิจกรรมจะได้มีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันในกลุ่ม แลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์       
การท างานร่วมกัน และช่วยกันในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ รวมทั้งการใช้เทคนิคของทฤษฎีการให้
ค าปรึกษากลุ่มแบบการรู้คิดและพฤติกรรม จะเป็นเทคนิคที่จะช่วยปรับความคิด และพฤติกรรม (Corey, 
2016, 347-349) จะเป็นการกระตุ้นให้เด็กและเยาวชนเกิดกระบวนการคิดแก้ปัญหาเมื่อต้องเผชิญกับปัญหา
และอุปสรรค ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชาครีย์ เกิดสมบูรณ์ (2557, 87) ที่ได้ศึกษาผลของโปรแกรมการ
ปรับพฤติกรรมทางปัญญาที่มีต่อความสามารถในการเผชิญและฟันฝ่าอุปสรรคของนิสิตชั้นปีที่ 1 ที่พักในหอพัก
ชาย ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มทดลองที่ได้เข้าร่วมโปรแกรมมีความสามารถในการเผชิญอุปสรรคมากกว่ากลุ่ม
ควบคุม ซึ่งจะเห็นได้ว่าความสามารถในการเผชิญอุปสรรคสามารถพัฒนาได้จากการฝึกฝน ปฏิบัติ และเริ่มต้น
เปลี่ยนที่โครงสร้างความคิดทางปัญญา นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ โสระยา พยัคฆ์ฤทธิ์ (2559, 4) 
ที่ได้ท าการศึกษาผลของการใช้โปรแกรมเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคในการเรียนของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยพัฒนาโปรแกรมจากแนวคิดความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของสตอลซ์          
ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที่ได้เข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคในการเรียนมี
ความสามารถในการเผชิญอุปสรรคมากกว่านักเรียนที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรม  
 
สรุป 

1. ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและ
เยาวชนที่ถกูทอดทิ้ง พัฒนาขึ้นโดยการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ประกอบกับการสนทนากลุ่มของ
ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องเพื่อหาแนวทางในการพัฒนากิจกรรมแนะแนว ทั้งนี้ยังบูรณาการเทคนิคของทฤษฎีการให้
ค าปรึกษากลุ่มแบบการรู้คิดและพฤติกรรม ได้แก่ เทคนิคการแสดงตัวแบบ การฝึกซ้อมพฤติกรรม การให้
ข้อมูลย้อนกลับ การเสริมแรง การปรับโครงสร้างทางความคิด และการแก้ไขปัญหา ซึ่งชุดกิจกรรมแนะแนว
ประกอบด้วย 6 กิจกรรมย่อย ดังนี้ 

1.1 กิจกรรมวางแผนดี ไม่มีพลาด และกิจกรรมผู้รอดชีวิตบนเกาะ เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมที่
ส่งเสริมความสามารถด้านการควบคุมสถานการณ์  

1.2 กิจกรรมร่วมด้วยช่วยกัน ผูกพันสามัคคี และกิจกรรมชุมชนน่าอยู่ เยาวชนน่ารัก เป็น
กิจกรรมที่ส่งเสริมความสามารถด้านการแก้ปัญหา  
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1.3 กิจกรรมต้นไม้แห่งอดีต ปัจจุบัน และอนาคต และกิจกรรมมองโลกในแง่ดี ชีวิตมีสุข เป็น
กิจกรรมที่ส่งเสริมความสามารถด้านการคิดเชิงบวกและการมองโลกในแง่ดี  

กิจกรรมแนะแนวแต่ละกิจกรรมประกอบด้วย ชื่อกิจกรรม สาระส าคัญของกิจกรรม วัตถุประสงค์ 
ระยะเวลาในการท ากิจกรรม อุปกรณ์ในการท ากิจกรรม วิธีการด าเนินกิจกรรม และการประเมินผล 

2. ผลการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและ
เยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง สามารถสรุปได้ดังนี ้

2.1 ความสามารถในการเผชิญอุปสรรคด้านการควบคุมสถานการณ์ ก่อนการเข้าร่วมกิจกรรม
แนะแนวอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅=3.20, S.D.=0.81) และหลังการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวอยู่ในระดับมาก  
(𝑥̅=4.01, S.D.=0.80) 

2.2 ความสามารถในการเผชิญอุปสรรคด้านการแก้ปัญหา ก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวอยู่
ในระดับปานกลาง (𝑥̅=3.36, S.D.=0.67) และหลังการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวอยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.15, 
S.D.=0.79) 

2.3 ความสามารถในการเผชิญอุปสรรคด้านการคิดเชิงบวกและการมองโลกในแง่ดี ก่อนการเข้า
ร่วมกิจกรรมแนะแนวอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅=3.13, S.D.=0.64) และหลังการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวอยู่ใน
ระดับมาก (𝑥̅=4.03, S.D.=0.67) 

2.4 ความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้งก่อนการเข้าร่วม
กิจกรรมแนะแนวโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅=3.23, S.D.=0.71) และหลังการเข้าร่วมกิจกรรมอยู่ใน
ระดับมาก (𝑥̅=4.07, S.D.=0.76)  

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
1. ควรจัดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรคส าหรับเด็กและ

เยาวชนทุกคนไม่เพียงแต่เฉพาะเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้ง เพ่ือเป็นการสร้างภูมิคุ้มกันให้เด็กและเยาวชนเมื่อ
ต้องเผชิญกับปัญหา  

2. ควรน ากิจกรรมแนะแนวไปปรับใช้ในการพัฒนาทักษะต่าง ๆ ที่จ าเป็นส าหรับเด็กและเยาวชนใน
ทุกช่วงอายุ เช่น ทักษะการเผชิญปัญหา ทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ ทักษะความฉลาดทางอารมณ์ในโลก
ดิจิทัล เป็นต้น  

3. ครู และบุคลากรที่เกี่ยวข้อง สามารถน ากิจกรรมแนะแนวไปปรับใช้กับนักเรียนทุกช่วงชั้นใน
โรงเรียน เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาความสามารถในการเผชิญอุปสรรค 

4. หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชนสามารถน ากิจกรรมไปปรับใช้เพื่อเสริมสร้างทักษะ
ส าหรับเด็กและเยาวชน 
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ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
1. การท าวิจัยในพื้นที่เกี่ยวกับเด็กและเยาวชน นอกจากการลงพื้นที่หรือได้พูดคุยกับบุคคลที่มีส่วน

เกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชนแล้ว ควรพูดคุยกับตัวเด็กและเยาวชนเองเพื่อท าให้มองเห็นปัญหา และความ
ต้องการได้ชัดเจนขึ้น 

2. ในการพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเผชิญอุปสรรคควรเพิ่มเติม
กิจกรรมให้มีความทันสมัยต่อปัญหาที่เกิดขึ้นกับเด็กและเยาวชนมากขึ้น เช่น การบูลลี่หรือการกลั่นแกล้ งทั้ง
เผชิญหน้า และบนโลกออนไลน์ เป็นต้น 

3. การต่อยอดจากงานวิจัย สามารถพัฒนากิจกรรมแนะแนวเพื่อส่งเสริมเด็กและเยาวชนในด้าน   
อื่น ๆ ได้ เช่น การส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การส่งเสริมจิตวิทยาเชิงบวก เป็นต้น 

4. ในการท าวิจัยครั้งต่อไปกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มอื่น เช่น นักเรียน นักศึกษา เป็นต้น ควรมีการปรับข้อ
ค าถามในแบบประเมินความสามารถในการเผชิญอุปสรรคให้มีความเหมาะสม  
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจ
ของกลุ่มผู้เข้าร่วมงาน และ 2) ศึกษาแนวทางการพัฒนาการบริหารจัดการของกลุ่มธุรกิจอีเว้นท์ในเขต
กรุงเทพมหานคร เป็นการวิจัยด้วยเทคนิคการวิจัยแบบผสานวิธี โดยเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามกับกลุ่ม
ผู้เข้าร่วมงานอีเว้นท์ จ านวน 384 ชุด และการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้ปฏิบัติงานที่เกี่ยวข้องการงานวางแผนและ
ติดต่อ จ านวน 14 แห่ง สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าสถิติเชิงพรรณนา ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และค่าถดถอยเชิงพหุคูณ ผลการศึกษาพบว่า 1) ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ที่ส่งผลต่อการ
ตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วมงาน ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านความจ าเป็นส่วนบุคคล ด้านสภาพแวดล้อม
และความน่าดึงดูดของสถานที่ และด้านความสามารถของผู้จัดงาน 2) แนวทางการพัฒนาการบริหารจัดการ
ของกลุ่มธุรกิจอีเว้นท์ในเขตกรุงเทพมหานครสามารถแบ่งออก 4 ประเด็น ได้แก่ การก าหนดโครงสร้างของงาน 
การระบุกลุ่มเป้าหมาย การคัดเลือกสถานที่จัดงาน และการจ าแนกกลุ่มผู้ขายปัจจัยการผลิต  
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ค าส าคญั  

การบริหารงาน ธุรกิจอีเว้นท์ กรุงเทพมหานคร 
 
Abstract 

This research aimed to 1) study the factors  of supporting  the event management that  
affects the decision of participants 2) study the guide line of developing  managment of the 
event business in Bangkok, the research was use mixed method research by distributing 
questionnaire in 384 samples to a group of participants and then do in-depth interview with 
14 peoples who involve with planning and contacting. Analysis data by Descriptive statistics, 
Mean, Percentage, Standard Deviation, Pearson Correlation Coefficient, and Multiple 
Regression Analysis. The results found that 1) the factors that support the event management 
affecting the decision of participants consist of 3 aspects which are personal necessity, 
environment and attraction of the venue, and the ability of the organizers 2) The guide line 
of developing managment of the event Business in Bangkok can be divided into 4 issues; 
defining the structure of the event, to identify the target group, selecting event place and 
classifying a group of suppliers. 
 
Keywords   

Management, Event Business, Bangkok 
 
บทน า 

การต่อยอดมูลค่าการท่องเที่ยวด้วยการน าธุรกิจการจัดงานอีเว้นท์เข้ามามีส่วนร่วมเป็นเรื่องที่น่าสนใจ
และมีศักยภาพในการสร้างรายได้ ซึ่งก าลังขยายตัวอย่างต่อเนื่องในแต่ละภูมิภาคของประเทศไทย ซึ่งบทบาท
ของธุรกิจการจัดงานอีเว้นท์เป็นอีกหนึ่งเครื่องมือ ในรูปแบบของการประชาสัมพันธ์ที่แสดงให้เห็นถึงทรัพยากร
ทางด้านวัฒนธรรมและประเพณีในแต่ละท้องถิ่นเข้าด้วยกัน โดยมีองค์ประกอบด้านเทคโนโลยีที่ทันสมัย ด้าน
ดนตรี และด้านศิลปะ ที่สามารถสร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่แก่ผู้มาเยือนจากต่างท้องถิ่นและประชาชนใน
ท้องถิ่น รวมทั้งงานอีเว้นท์ยังเป็นการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการรับชมการแสดง แสง สี เสียงในตอนกลางคืนที่
แตกต่างจากกิจกรรมการท่องเที่ยวทั่วไป เช่น การแสดงคอนเสิร์ต งานไลต์เฟสติวัล เป็นต้น ที่สะท้อนให้เห็น
การสร้างรายได้ให้แก่เมืองต่าง ๆ ให้มีระยะเวลาการท ากิจกรรมเพิ่มขึ้นตลอดทั้งวัน (ธนวรรณ วินัยเสถียร , 
2563, 78)  ในขณะเดียวกันนโยบายของทางส านักงานส่งเสริมการจัดประชุมและนิทรรศการ (องค์การ
มหาชน)  หรื อที เ ส็ บ  (Thailand Convention & Exhibition Bureau: TCEB) ยั งสนับสนุนและมี การ
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ปรับเปลี่ยนการจัดงานอีเว้นท์ในช่วงการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโควิค 19 ด้วยโครงการ O2O (Offline to 
Online)  ที่มีการจัดงานอีเว้นท์ผ่านระบบออนไลน์ให้มีประสิทธิภาพการบริหารจัด การจัดการแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ พร้อมกับการถ่ายทอดสดสถานที่จัดงานและการจัดประชุม นอกจากนี้โครงการ O2O (Offline to 
Online)  ยังสามารถก าหนดการวางแผนการจัดงานและทรัพยากรที่ใช้ทั้งหมด ตลอดจนการก าหนดการช าระ
เงินได้อย่างสะดวกและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น (จิรุตถ์ อิศรางกูร ณ อยุธยา, 2563, 98) 

การจัดงานอีเว้นท์ในเขตกรุงเทพมหานครให้ประสบความส าเร็จ ทางผู้จัดงานจ า เป็นต้องระดม
ความคิดสร้างสรรค์ เพื่อพัฒนารูปแบบงานให้มีความน่าสนใจด้วยการบริหารองค์ประกอบต่าง  ๆ ภายในงาน
ให้มีเอกลักษณ์ที่สะท้อนความเป็นไทยออกมาให้เห็นอย่างชัดเจน อีกทั้งงานที่จัดขึ้นต้องตอบสนองความ
ต้องการของผู้เข้าร่วมงานได้ตามวัตถุประสงค์ของผู้จัดงาน โดยเฉพาะการออกแบบเนื้อหาของงานที่จะต้อง
ค านึงถึงผู้เข้าร่วมงานจะต้องได้รับประโยชน์สูงสุด พร้อมกับการออกแบบธีมงานที่แสดงออกถึงเอกลักษณ์ที่
โดดเด่นผ่านการตกแต่งสภาพแวดล้อมและสิ่งอ านวยความสะดวกภายในงาน และมีการก าหนดรายละเอียด
ของล าดับกิจกรรมที่จะเกิดขึ้นภายในงานทั้งหมดตั้งแต่เริ่มต้นจนถึงสิ้นสุด (จีณัสมา ศรีหิรัญ และคณะ, 2561, 
284) ซึ่งความหลากหลายของงานอีเว้นท์ของประเทศไทยยังคงได้รับความร่วมมือจากหลากหลายพันธมิตรที่
จะเข้ามาช่วยกันก าหนดประเภทของงานอีเว้นท์ ได้แก่ ด้านบันเทิง สุขภาพ และการศึกษา นอกจากนี้ยัง
คาดการณ์ว่า จะยังมีการเติบโตของงานอีเว้นท์ที่สูงขึ้นถึงร้อยละ 30 โดยเฉพาะกรุงเทพมหานคร ที่กลายเป็น
จุดศูนย์กลางของนักลงทุนทั้งไทยและต่างชาติที่ต้องการจัดแสดงสินค้า เพื่อเป็นการตลาดเชิงกิจกรรม (Event 
Market) ภายในห้างสรรพสินค้า โรงแรมแรม สถานที่ราชการ และศูนย์ประชุม (ชนิภรณ์ ทรัพย์มี, 2563) 

ส าหรับการวางแนวทางการบริหารงานอีเว้นท์ในเขตกรุงเทพมหานครที่มีจ านวนงานเกิดขึ้นอย่าง
ต่อเนื่องทุกสัปดาห์ จ าเป็นต้องมีการก าหนดวัตถุประสงค์ในการพัฒนากิจกรรมให้เหมาะสมกับช่วงเวลาอย่าง
เป็นล าดับ ควบคู่ไปกับการพิจารณาสถานที่ส าหรับจัดงานที่สามารถรองรับจ านวนคนกลุ่มเป้าหมายที่เข้า
ร่วมงานได้อย่างเพียงพอ รวมทั้งการจัดหาแหล่งสถานที่ในการจัดงานที่มีความแปลกใหม่เพิ่มเติม อาทิ 
สวนสาธารณะ ในขณะที่การบริหารทรัพยากรบุคคลในแต่ละต าแหน่งต้องมีความรู้ความเข้าใจในการ
ปฏิบัติงานและมีทักษะมนุษยสัมพันธ์ที่เป็นมิตรต่อผู้เข้าร่วมงานได้อย่างมืออาชีพ ยิ่งไปกว่านั้นทางผู้ประกอบ
จะต้องพัฒนาเกี่ยวกับการวางกลยุทธ์การจัดการฐานข้อมูลของผู้เข้าร่วมงานเพื่อสร้างความสัมพันธ์กับการจัด
งานครั้งต่อไป เช่นเดียวกับการระดมทรัพยากรกับการค้นหาผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในการสนับสนุนการจัดงานให้
เพิ่มมากขึ้นอย่างต่อเนื่อง (ภาคย์ พันธุมะบ ารุง และ ธีร์ ตรงจิตพิทักษ,์ 2565, 640) ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการ
บริหารเชิงสถานการณ์ ที่เป็นแนวคิดการบริหารจัดการที่ขึ้นอยู่กับการเปลี่ยนแปลงของสถานการณ์ ตาม
แนวคิดของ Certo (2000, 78) ที่กล่าวว่าการบริหารเชิงสถานการณ์จะเกิดประสิทธิภาพนั้น เป็นไปตาม
สภาพแวดล้อมภายในและภายนอกองค์การ ดังนั้นการวางแนวทางการบริหารงานอีเว้นท์ ต้องตอบสนอง
กลุ่มเป้าหมาย และรองรับสถานการณ์ที่มีเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในการจัดงานที่มีความแปลกใหม่ ท าให้
ธุรกิจอีเว้นท์ต้องเตรียมความพร้อมส าหรับการแข่งขันเพื่อสร้างความได้เปรียบทางธุรกิจ 
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ธุรกิจอีเว้นท์เป็นส่วนสนับสนุนอุตสาหกรรมการบริการและการท่องเที่ยวของไทยให้เกิดรายได้ใน
รูปแบบกิจกรรมการเข้าร่วมงานในสถานที่ต่าง ๆ โดยเฉพาะในเขตกรุงเทพมหานครที่มีการจัดงานอีเว้นท์อย่าง
สม่ าเสมอ ซึ่งการสร้างความส าเร็จของการจัดงานอีเว้นท์ต้องอาศัยเทคนิคชั้นเชิงในการบริหารงานให้เกิด
ประสิทธิภาพ รวมทั้งวิเคราะห์รูปแบบพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายที่เปลี่ยนแปลงไปตามความร่วมสมัยของ
สังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาแนวทางการพัฒนาการบริหารงานของ
ธุรกิจอีเว้นท์ในเขตกรุงเทพมหานคร เพื่อทราบปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของ
กลุ่มผู้เข้าร่วมงาน ในเขตกรุงเทพมหานคร และเพ่ือศึกษาแนวทางการพัฒนาการบริหารจัดการของกลุ่มธุรกิจอี
เว้นท์ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยผลการศึกษาที่เกิดขึ้นจะท าให้ทราบถึงมุมมองการตัดสินใจของผู้เข้าร่วมงาน
อีเว้นท์ รวมถึงปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นกับการจัดงาน มีส่วนส าคัญที่ช่วยระบุถึงรายละเอียดของงานที่
จะต้องปรับปรุงงานเป็นการเร่งด่วน และยังเป็นค้นพบการก าหนดขอบเขตของการจัดการงานผ่านมุมมองของ
ผู้จัดงาน สามารถน าไปใช้เป็นแนวทางที่สามารถยกระดับคุณภาพของกิจกรรมและสิ่งอ านวยความสะดวกให้ได้
มาตรฐานและสร้างความเช่ือมั่นให้แก่ผู้เข้าร่วมงาน 

 
วัตถุประสงค ์

1. เพื่อศึกษาปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วมงาน ในเขต
กรุงเทพมหานคร 

2. เพื่อศึกษาแนวทางการพัฒนาการบริหารจัดการของกลุ่มธุรกิจอีเว้นท์ในเขตกรุงเทพมหานคร  
 
สมมติฐานการวิจัย 

1. ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ด้านโครงสร้างพื้นฐานและสิ่งอ านวยความสะดวกส่งผลต่อการ
ตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วมงานในเขตกรุงเทพมหานคร 

2. ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ด้านสภาพแวดล้อมและความน่าดึงดูดของสถานที่จัดงาน ส่งผล
ต่อการตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วมงานในเขตกรุงเทพมหานคร 

3. ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ด้านความสามารถของผู้จัดงานส่งผลต่อการตัดสินใจของกลุ่ม
ผู้เข้าร่วมงานในเขตกรุงเทพมหานคร 

4. ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ด้านความจ าเป็นส่วนบุคคลส่งผลต่อการตัดสินใจของกลุ่ม
ผู้เข้าร่วมงานในเขตกรุงเทพมหานคร 

5. ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ด้านความปลอดภัย ส่งผลต่อการตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วมงาน
ในเขตกรุงเทพมหานคร 
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ทบทวนวรรณกรรม 
การทบทวนวรรณกรรมของงานวิจัยแนวทางการพัฒนาการบริหารงานของธุรกิจอีเว้นท์ในเขตกรุงเทพ

มหานคร ได้น ามาพัฒนาเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยและสามารถสรุปตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา ดังนี้ 
1. อีเว้นท์  

เกรียงไกร กาญจนะโภคิน (2562, 25) ได้น าเสนอความหมายของค าว่าอีเว้นท์ (Event) หมายถึง 
หนึ่งในเครื่องมือทางการตลาดแบบบูรณาการประเภทหนึ่ง มีวัตถุประสงค์ที่ต้องการออกแบบเนื้อหากิจกรรมที่
เกี่ยวข้องกับตราสินค้า รวมทั้งการปรับเปลี่ยนให้สอดคล้องกับบริบทปัจจุบันและพฤติกรรมของผู้รับบริการ ให้
เกิดความต้องการมีส่วนร่วมในการตอบสนองกับสินค้าและบริการ นอกจากนี้ค าว่า อีเว้นท์ยังมีคล้ายคลึงกับ
ความของค าว่า นิทรรศการ (Exhibition) หมายถึง การจัดพื้นที่ส าหรับการแสดงสินค้าและสามารถเป็นพื้นที่
ในการซื้อขายแลกเปลี่ยนระหว่างผู้ขายสินค้ากับผู้ที่ต้องการซื้อสินค้า รวมทั้งการใช้กิจกรรมส่งเสริมการขาย
เพื่อชักจูงให้เกิดความสนใจในสินค้าอย่างต่อเนื่อง (จิรุตถ์ อิศรางกูร ณ อยุธยา , 2561, 47) แต่ส าหรับ
ส านักงานส่งเสริมการจัดประชุมและนิทรรศการ (2558) อธิบายว่า Exhibitions ในอุตสาหกรรมไมซ์ (MICE 
Industry) หมายถึง การจัดสถานที่ส าหรับแสดงสินค้า เพื่อให้ข้อมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะของสินค้า พร้อมสาธิต
วิธีการใช้  เพื่อแนะน าสินค้าใหม่ที่ก าลังออกสู่ตลาดให้ได้รับการยอมรับจากผู้ที่สนใจสินค้าและบริการ รวมถึง
ภาพลักษณ์ขององค์กร อีกทั้งยังมีความหมายเดียวกับ Event Expo และ Tread Show ซึ่งมีความหมาย
เดียวกัน คือ การด าเนินการจัดนิทรรศการและแสดงสินค้า จากการทบทวนวรรณสรุปได้ว่า อีเว้นท์หมายถึง 
การออกแบบเนื้อหากิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับตราสินค้า โดยมีการจัดสถานที่ส าหรับแสดงสินค้าเพื่อให้ผู้สนใจ
เข้าใจรับทราบข้อมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะของสินค้ารวมทั้งการใช้กิจกรรมส่งเสริมการขายเพื่อชักจูงให้เกิด
ความสนใจในสินค้าอย่างต่อเนื่อง 

2. ปัจจัยสนบัสนนุการจัดงานในอุตสาหกรรมไมซ์  
สิ่งกระตุ้นที่ท าให้การจัดงานประชุม อีเว้นท์ และนิทรรศการ มีความน่าสนใจเพิ่มยิ่งมากขึ้น อาจ

เกิดมาจากปัจจัยพื้นฐานภายในตัวของผู้ เข้าร่วม เช่น ประสบการณ์ ความต้องการ รสนิยม เป็นต้น รวมทั้ง
ปัจจัยภายนอกที่เกิดจากความสร้างสรรค์ของผู้จัดงานและสภาพแวดล้อมทางกายภาพอื่น  ๆ การก าหนดทิศ
ทางการจัดงานอีเว้นท์ต้องประเมินความคุ้มค่าในการจัดแต่ละครั้ง สามารถวัดผลได้จากจ านวนของผู้เข้าร่วม
งานและยอดขายของสินค้าที่มีจ าหน่ายภายในงาน ซึ่งแรงผลักที่ช่วยส่งเสริมให้งานประสบความส าเร็จจะต้อง
ประกอบไปด้วย (1) เนื้อหาและกิจกรรม (Content & Activities) หมายถึง การออกแบบรายละเอียดของงาน
แต่ละช่วงเวลาให้มีความสัมพันธ์กับการใช้ทรัพยากรต่างๆ ทั้งหมดที่ใช้ภายในงาน รวมทั้งอัตราก าลังคนในแต่
ละต าแหน่งหน้าที่ (2) สถานที่จัดงาน (Venue) หมายถึง การก าหนดประเภทของสถานที่จัดงานให้เหมาะสม
กับกิจกรรม อาจเป็นพื้นที่ของเอกชนและราชการที่มีการเรียกเก็บค่าธรรมเนียมตามที่ระบุไว้ในสัญญา (3) 
เจ้าภาพ (Host) หมายถึง ผู้รับผิดชอบหลักในการจัดงานอีเว้นท์และมีส่วนร่วมในการตัดสินใจวางแผนงาน เป็น
ผู้สนับสนุนค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นภายในงานสัดส่วนที่มาก พร้อมกับการค้นหาผู้ที่ต้องการสนับสนุนจากภายนอก
เข้ามาร่วมภายในงานได้ (4) ผู้เข้าร่วมงาน (Customer) หมายถึง กลุ่มเป้าหมายที่เข้าร่วมงาน โดยทางผู้จัด
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จะต้องประเมินความต้องการที่คาดว่าจะได้รับสิ่งอ านวยความสะดวก และมีความปลอดภัย ตลอดจนการ
สื่อสารข้อมูลข่าวสารไปตามช่องทางต่าง ๆ เพื่อเป็นการเชิญชวนให้เข้าร่วมงาน (บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา, 2557, 
75) 

3. การบริหารจัดการ 
Griffin (2009, 9) ได้ให้ความหมายของการบริหารจัดการไว้ว่า เป็นชุดของหน้าที่ต่าง ๆ ที่ก าหนด

ทิศทางในการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล เพื่อให้บรรลุเป้าหมายของ
องค์กร สอดคล้องกับ Robin and Judge (2015, 25) ที่กล่าวว่า การบริหารจัดการ เป็นกระบวนการที่ท าให้
การด าเนินงานกิจกรรมต่างๆ ส าเร็จลงได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล ด้วยตัวบุคคล และทรัพยากร
ขององค์การ ซึ่งรวมถึงหน้าที่ต่าง ๆ ด้านการบริหารจัดการ ได้แก่ การวางแผน การจัดองค์การ การน าองค์การ
และการควบคุม โดย Gulick Luther and Lyndall Urwick (1973, 24)  อธิบายถึงทรัพยากรในการบริการ
จัดการ ที่จะท าให้การด าเนินงานบรรลุเป้าหมายได้นั้น ประกอบด้วยปัจจัยที่ส าคัญได้แก่ (1) คน (Man) คือ 
ทรัพยากรบุคคลที่ส าคัญ ซึ่งมีผลต่อความส าเร็จในการบริหารจัดการ (2) เงิน (Money) คือ ปัจจัยส าคัญที่จะ
ช่วยสนับสนุนให้กิจกรรมต่าง ๆ ขององค์การด าเนินการต่อไปได้ (3) วัสดุ (Materials) คือวัตถุดิบซึ่งเป็นปัจจัย
ที่ส าคัญ จ าเป็นต้องมีคุณภาพและมีต้นทุนที่ต่ า ซึ่งผลกระทบต่อต้นทุนการผลิต และ (4) เครื่องจักร 
(Machine) เครื่องจักรอุปกรณ์ ที่มีศักยภาพทีด่ีจะก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อการผลิต 

4. การบริหารงานอีเว้นท์  
ปณิชามน ตระกูลสม (2559, 68) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการก าหนดการบริหารงานอีเว้นท์

เป็นกิจกรรมที่บ่งบอกถึงศักยภาพของผู้ประกอบการที่ต้องการแสดงสินค้าที่เหนือชั้นกว่าคู่แข่งขัน ซึ่งเป็น
ทางเลือกที่จะใช้รูปแบบการสื่อสารทางตรงไปยังกลุ่มผู้ซื้อในฐานะผู้เข้าร่วมงานเป็นจ านวนมาก รวมทั้งการใช้
บุคลากรที่มีความสามารถและเครื่องมืออุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น บูธ เครื่องขยายเสียง เวที เป็นต้น ที่ช่วยกระตุ้น
การซื้อได้อย่างรวดเร็วผ่านกิจกรรมนันทนาการดึงดูดความสนใจ จะเห็นได้ว่าการบริหารจัดการงานอีเว้นท์ที่
จะต้องอาศัยกระบวนการวางแผนที่ เป็นระเบียบและครอบคลุมความเสี่ยงที่อาจเกิดความผิดพลาด
ประกอบด้วย (1) การก าหนดประเภทของงานและสถานที่จัดงาน (2) การระบุแผนภาพพิมพ์เขียวที่ลง
รายละเอียดของการออกแบบ การจัดซื้อเครื่องอุปกรณ์ การติดตั้งก่อนการเริ่มงาน และการควบคุมความ
ปลอดภัยภายในงาน (3) การเลือกวิธีการประชาสัมพันธ์ที่จะส่งข้อมูลไปยังกลุ่มเป้าหมาย (4) การด าเนินงาน
พร้อมระบุจ านวนผู้จัดงานในแต่ละหน้าที่คอยสนับสนุนในแต่ละพื้นที่ 

5. กระบวนการตดัสินใจ 
Gurkina (2013, 84) ให้ความหมายของกระบวนการตัดสินใจในการท่องเที่ยว หมายถึง แรง

กระตุ้นจากปัจจัยแวดล้อมในวงกว้างประกอบไปด้วยเศรษฐกิจ สังคม การเมือง และหลักจิตวิทยา ส่งผลให้เกิด
ความต้องการในสินค้าและบริการ โดยกระบวนการตัดสินใจในการท่องเที่ยวของมนุษย์ยังมีความเกี่ยวข้องที่
ผันแปรไปตามประสบการณ์ของแต่ละบุคคลที่มีระดับความคาดหวังที่แตกต่างกันเป็นส่วนสนับสนุนเหตุผลการ
ตัดสินใจในแต่ละครั้ง นอกจากนี้ ณัฐพล ใยไพโรจน์ (2557, 51) กล่าวถึงกระบวนการตัดสินใจของมนุษย์ยัง
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สามารถจ าแนกออกเป็นขั้นตอนต่าง ๆ ได้แก่ (1) ช่วงก่อน เป็นขั้นตอนแรกที่ผู้ซื้อจะต้องประเมินความต้องการ
ของตัวเอง มีความเกี่ยวข้องหรือสัมพันธ์กับปัจจัยพื้นฐานในการด ารงชีพ พร้อมกับการค้นหาข้อมูลจากแหล่ง
ต่าง ๆ ในปริมาณที่มากเพียงพอ เพื่อเป็นทางเลือกส าหรับการน าไปตัดสินใจได้อย่างรอบคอบ (2) ช่วงก าลังซื้อ 
เป็นขั้นตอนที่ผู้ซื้อจะต้องวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับกับความต้องการของผู้ซื้อ รวมทั้งการเชื่อมโยงปัจจัยสนับสนุน
อื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับคุณลักษณะของสินค้าและบริการ เช่น มาตรฐาน ราคา บริการหลังการขาย เป็นต้น นับว่า
เป็นขั้นตอนที่ใช้ระยะเวลานานส าหรับการพิจารณา เมื่อตัดสินใจได้อย่างถี่ถ้วนแล้วจะน าไปสู่การซื้อขาย
แลกเปลี่ยนที่สมบูรณ์ต่อไป (3) ช่วงหลังซื้อ เป็นขั้นตอนสุดท้ายที่เกิดจากผู้ซื้อได้รับสินค้าเป็นที่เรียบร้อยแล้ว 
โดยสินค้าที่ได้รับจะต้องเป็นไปตามความคาดหวัง และการแสดงออกถึงความพึงพอใจต่อสินค้าในลักษณะต่าง 
ๆ อาทิ การกลับมาซื้อซ้ า และการบอกต่อไปยังกลุ่มผู้ซื้อรายใหม่ แต่ในทางกลับกันหากผู้ซื้อเกิดความไม่
ประทับใจจะส่งผลต่อสินค้าและบริการด้วยทัศนคติเชิงลบ  ขั้นตอนนี้ยังสะท้อนให้เห็นถึงการพิสูจน์
ความส าเร็จของสินค้าในการสร้างความผูกพันธ์ต่อผู้ซื้อได้ส าเร็จหรือไม่ จากการทบทวนวรรณความหมายของ
ค าว่าอีเว้นท์ ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานในอุตสาหกรรมไมซ์ การบริหารงานอีเว้นท์และกระบวนการตัดสินใจ  
ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้สรุปปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ โดยการบูรณาการตัวแปรจากการศึกษาใน
ประเด็นที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจอีเว้นท์ ในหัวข้อ อีเว้นท์ ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานในอุตสาหกรรมไมซ์ รวมทั้งน า
แนวคิดการบริหารจัดการและการบริหารงานอีเว้นท์ ในการด าเนินการการกระบวนการที่ท าให้การด าเนินงาน
กิจกรรมต่าง ๆ ในงานอีเว้นท์ ส าเร็จลงได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล ด้วยตัวบุคคล และทรัพยากร
ขององค์การ เนื่องจากยังไม่มีทฤษฎีปรากฎชัดเจนที่เกี่ยวกับปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ ซึ่งสามารถสรุป
ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ ได้ดังนี้ 1) ด้านโครงสร้างพื้นฐานและสิ่งอ านวยความสะดวก 2) ด้าน
สภาพแวดล้อมและความน่าดึงดูดของสถานที่จัดงาน 3) ด้านความสามารถของผู้จัดงาน 4) ด้านความจ าเป็น
ส่วนบุคคล และ5) ด้านความปลอดภัย ซึ่งน ามาศึกษาปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ด้านใดที่ส่งผลต่อการ
ตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วมงาน และเป็นแนวทางการพัฒนาการบริหารจัดการของกลุ่มธุรกิจอีเว้นท์ในเขต
กรุงเทพมหานครต่อไป จึงได้พัฒนาเป็นกรอบการวิจัยดังภาพที่ 1 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1: กรอบการวิจัย 
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วิธีการวิจัย 

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยแบบผสานวิธี (Mixed Method Research) ระหว่างการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative 
Research) ร่วมกับการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ซึ่งทางผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนการศึกษาตามระเบียบ
วิธีวิจัยแต่ละประเภทได้ดังนี้ 

1. ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของกลุ่มผู้ เข้าร่วมงาน ในเขต
กรุงเทพมหานคร เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณด้วยการวิเคราะห์อิทธิพลด้วยค่าถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple 
Regression) โดยก าหนดเป็นขั้นตอนดังต่อไปน้ี 

1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ กลุ่มผู้เข้าร่วมงานอีเว้นท์ในเขต
กรุงเทพมหานคร ตามสถานที่จัดงานต่าง ๆ ได้แก่ ศูนย์ประชุม โรงแรม ห้างสรรพสินค้า และสวนสาธารณะ 
โดยผู้วิจัยไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน จึงได้ก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างตามแนวทางของ Cochran มี
จ านวนกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 384 คน (Cochran, 1977, 117) ระดับความเชื่อมั่น 95% สัดส่วนความคาด
เคลื่อนเท่ากับ 0.05 พร้อมกับการใช้เทคนิคการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการสุ่มแบบตามสะดวก (Purposive 
Sampling) 

1.2 ผู้วิจัยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูลโดย
การสร้างแบบจ าลองชุดค าถามแบบปลายปิด (Close-ended Questionnaire) จ านวนทั้งหมด 31 ข้อ 
แบ่งเป็น 3 ส่วน ประกอบด้วย ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เข้าร่วมงานสัญชาติไทย มีลักษณะแบบสอบถาม
เป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check List) ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นที่เกี่ยวกับปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์
เป็นตัวแปรต้น และส่วนที่ 3 การตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วมงาน ในเขตกรุงเทพมหานครเป็นตัวแปรตาม ใช้
มาตรฐานส่วนแบบประเมินค่า (Rating Scales) จ านวน 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และ
น้อยที่สุด 

1.3 การทดสอบความสมบูรณ์ของเนื้อหา (Context Validity) โดยการน าแบบสอบถามที่สร้าง
ขึ้นจากแนวคิดทฤษฎีตามด้วยค่าเที่ยงตรง IOC (Index of Item Objective Congruence) ซึ่งได้รับการ
ตรวจสอบจากอาจารย์และคณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิด้านการจัดการโรงแรมรวมถึงการจัดการทรัพยากร
มนุษย์ จ านวน 3 ท่าน มีค่าเฉลี่ยรายข้อที่มากกว่า 0.5  

1.4 การตรวจสอบค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามในกลุ่มตัวอย่างที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างใน
การศึกษาจ านวน 30 ตัวอย่าง ที่มีลักษณะใกล้เคียงกันเพื่อทดสอบความเข้าใจในข้อค าถามของกลุ่มตัวเอง 
รวมถึงการเก็บรวบรวมข้อมูลและการน าข้อมูลมาหาความน่าเชื่อถือของแบบสอบถาม (Reliability of the 
Best) โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟ่า (Cronbach’s Alpha) ได้ค่าความสัมพันธ์ของแบบสอบถามทั้งชุดอยู่ที่ 
0.83 ซึ่งค่าเช่ือมั่นที่มากกว่า 0.7 สามารถน าแบบสอบถามไปใช้ในขั้นตอนต่อไปได ้

1.5 การวิเคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคลด้วยสถิติ เชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ร่วมกับการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
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เพื่อพยากรณ์ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วมงาน  ได้แก่ (1) ด้าน
โครงสร้างพื้นฐานและสิ่งอ านวยความสะดวก (2) ด้านสภาพแวดล้อมและความน่าดึงดูดของสถานที่จัดงาน (3) 
ด้านความสามารถของผู้จัดงาน (4) ด้านความจ าเป็นส่วนบุคคล (5) ด้านความปลอดภัย ที่มีอิทธิพลต่อการ
ตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วมงาน ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใช้เทคนิคการเลือกตัวแปรโดยวิธีเพิ่มตัวแปรอิสระ
แบบขั้นตอน 

2. แนวทางการพัฒนาการบริหารจัดการของกลุ่มธุรกิจอีเว้นท์ในเขตกรุงเทพมหานคร เป็นงานวิจัย
เชิงคุณภาพด้วยวิธีวิทยาแบบการสร้างทฤษฎีฐานราก (Grounded Theory) ผ่านการรวบรวมข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์มุมมองและประสบการณ์ จากนั้นน าไปวิเคราะห์อย่างเป็นระบบด้วยวิธีการคิดแบบอุปนัยจากเหตุผล
ไปสู่ชุดข้อมูล เพื่อสร้างทฤษฎีใหม่ที่มีความแตกต่างจากทฤษฎีหลักที่เป็นชุดความรู้ที่มีอยู่เดิม (Khan, 2014, 
228) โดยก าหนดเป็นขั้นตอนย่อยดังต่อไปนี้  

2.1 ผู้ให้ข้อมูลหลักในการศึกษาครั้งนี้ใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง ซึ่งเป็นผู้ปฏิบัติงานในกลุ่ม
ธุรกิจอีเว้นท์ในเขตกรุงเทพมหานคร ต าแหน่งงานที่เกี่ยวข้องการงานวางแผนและติดต่อผู้เข้าร่วมงาน  มี
ประสบการณ์ท างานไม่น้อยกว่า 5 ปี รวมทั้งสิ้น 14 ราย ตามความอ่ิมตัวของข้อมูล 

2.2 ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึก  โดยใช้แนวค าถามกึ่งโครงสร้าง
ปลายเปิดที่ผ่านการสังเคราะห์ผลการวิจัยในข้อที่ 1 สามารถน าไปสะท้อนและขยายความคิดเห็นเกี่ยวกับ
วัตถุประสงค์การวิจัยในข้อที่  2 จากนั้นจึงมีการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึกและถอด
ความหมาย รวมทั้งการสรุปผลและอภิปรายผลข้อมูล 

2.3 ผู้วิจัยได้ตรวจสอบความน่าเช่ือถือของข้อมูลโดยใช้หลักทฤษฎีแบบสามเส้า (Triangulation) 
สามารถแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ประกอบด้วย (1) ด้านแหล่งข้อมูลที่มีแหล่งที่มาแตกต่างกันจากก าหนดผู้ให้
ข้อมูลหลักจ านวนมากกว่า 1 คน (2) ด้านจ านวนผู้จัดท าวิจัยแต่ละคนที่มีข้อมูลแตกต่างกัน จากมุมมองการ
ตีความของนักวิจัยที่มากกว่า 1 คน และ (3) ด้านแนวคิดทฤษฎีที่ปรากฏอยู่ในการทบทวนวรรณกรรม ได้แก่ อี
เว้นท์ ปัจจัยสนับสนุนการจัดงาน การตัดสินใจ และการบริหารงาน  เพื่อเปรียบเทียบข้อมูลกับแหล่งข้อมูลที่
ถูกรวบรวมเอาไว้จากการลงภาคสนาม 
 
ผลการวิจัย   

1. ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วมงาน ในเขต
กรุงเทพมหานคร ตามการวิจัยเชิงปริมาณผลการศึกษาพบว่า 

ผู้เข้าร่วมงานส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 61.4 มีอายุระหว่าง 31-40 ปี คิดเป็นร้อยละ 
65 สถานภาพโสด คิดเป็นร้อยละ 58.2 มีอาชีพเป็นพนักงานบริษัทเอกชน คิดเป็นร้อยละ 37.5 มีภูมิล าเนาใน
เขตภาคกลาง คิดเป็นร้อยละ 82.5 มีการศึกษาในระดับปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 41.3 มีวัตถุประสงค์ในการ
เข้าร่วมงานอีเว้นท์มีความสนใจในกิจกรรมของผู้จัดงาน คิดเป็นร้อยละ 67.5  
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ระดับปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.89 เมื่อพิจารณา
เป็นรายด้านพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามให้ความส าคัญด้านความปลอดภัยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.11 รองลงมาคือ 
ด้านความสามารถของผู้จัดงาน และด้านความจ าเป็นส่วนบุคคลมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.84 ด้านโครงสร้างพื้นฐาน
และสิ่งอ านวยความสะดวกมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.83 และด้านสภาพแวดล้อมและความน่าดึงดูดของสถานที่มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.80 ตามล าดับ  

ระดับการตัดสินใจเข้าร่วมงานอีเว้นท์ พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.74 เมื่อ
พิจารณารายด้านพบว่า การเข้าร่วมงานอีเว้นท์และการได้รับข้อมูลข่าวสารจากช่องทางการประชาสัมพันธ์และ
สื่อประเภทต่าง ๆ เช่น โทรทัศน์ สื่อสังคมออนไลน์ สื่อสิ่งพิมพ์ เป็นต้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.95 รองลงมาคือ 
การวิเคราะห์เกี่ยวกับรายละเอียดการเข้าร่วมงานในแต่ละครั้ง เช่น ค่าผ่านประตู การเดินทาง เป็นต้น มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.83 การวางแผนการเข้าร่วมงานด้วยการพิจารณาความพร้อมในวันและเวลาที่ต้องการ มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.80 ได้รับความรู้จากการที่เข้าร่วมงานอีเว้นท์และเชิญชวนผู้อื่นให้เข้าร่วมงาน เมื่อท่าน
เดินทางกลับจากงานเป็นที่เรียบร้อยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.73 การเข้าร่วมงานได้ง่ายขึ้นหากงานนั้นมีบุคคลมี
ชื่อเสียงมาเข้าร่วมในงานด้วยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.63 และได้รับสิทธิพิเศษที่เหนือกว่าบุคคลธรรมดาทั่วไป เช่น 
ของที่ระลึก ฟรีค่าผ่านประตู บริการอาหารกลางวันและอาหารว่างมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.35 เป็นต้น ตามล าดับ 

การวิเคราะห์ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเข้าร่วมงานอีเว้นท์  
สามารถน าเสนอข้อค้นพบมีรายละเอียดดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 
การทดสอบตัวแปรพยากรณ์การตัดสินใจเข้าร่วมงานอีเว้นท์ 

ขั้นที่ ตัวแปรพยากรณ์ R R2 Ad R2 F  Sig 

1 ด้านโครงสร้างพื้นฐานและสิ่งอ านวยความสะดวก .496   .246 .244 122.557 .050 
2 ด้านสภาพแวดล้อมและความน่าดึงดูดของสถานที่จัดงาน .794 .525 .542 221.493** .000 

3 ด้านความสามารถของผู้จัดงาน .764 .565 .593 203.194** .000 

4 ด้านความจ าเป็นส่วนบุคคล .767 .570 .598 294.026** .000 

5 ด้านความปลอดภัย .456 .321 .352 125.320 .023 

 * มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 
จากตารางที่ 1 การทดสอบตัวแปรพยากรณ์การตัดสินใจเข้าร่วมงานอีเว้นท์  พบว่า ตัวแปรที่

สามารถพยากรณ์การตัดสินใจเข้าร่วมงานอีเว้นท์ ได้คือ ด้านสภาพแวดล้อมและความน่าดึงดูดของสถานที่จัด
งาน ด้านความสามารถของผู้จัดงาน และ ด้านความจ าเป็นส่วนบุคคล โดยพิจารณาค่า F มีนัยส าคัญทางสถิติ
และพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์การตัดสินใจเข้าร่วมงานอีเว้นท์ (Ad R2) พบว่า ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์
ด้านสภาพแวดล้อมและความน่าดึงดูดของสถานที่จัดงานสามารถพยากรณ์การตัดสินใจเข้าร่วมงานอีเว้นท์ได้
ร้อยละ 52.40 ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ด้านความจ าเป็นส่วนบุคคลสามารถพยากรณ์การตัดสินใจเข้า
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ร่วมงานอีเว้นท์ได้ร้อยละ 59.30 และปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ด้านความสามารถของผู้จัดงานสามารถ
พยากรณ์การตัดสินใจเข้าร่วมงานอีเว้นท์ได้ร้อยละ 59.80 

จากนั้นทางผู้วิจัยได้น าตัวแปรปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ เพื่อมาวิเคราะห์อิทธิพลกับตัวแปร
ระดับการตัดสินใจเข้าร่วมงานอีเว้นท์ โดยใช้การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ซึ่งสามารถ
น าเสนอข้อค้นพบมีรายละเอียดดังตารางที่ 2 

 
ตารางที่ 2 
การทดสอบปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นทท์ีม่ีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเข้าร่วมงานอีเว้นท์ 

ตัวแปร b SD Beta t Sig. 

(Constant) 0.83 0.56  1.43 0.16 

ด้านโครงสร้างพื้นฐานและสิ่งอ านวยความสะดวก 0.30 0.05 0.11 0.86 0.15 

ด้านสภาพแวดล้อมและความน่าดึงดูดของสถานที่จัดงาน 0.20 0.11 0.25 1.80* 0.01 

ด้านความสามารถของผู้จัดงาน 0.15 0.12 0.16 1.20* 0.04 

ด้านความจ าเป็นส่วนบุคคล 0.29 0.09 0.41 3.13* 0.00 

ด้านความปลอดภัย 0..45 0.56 0.10 0.26 0.21 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
Adjusted R2 =0 . 41; Durbin-Watson = 2 02; ส ม ก า ร ถ ด ถ อ ย พ หุ คู ณ : 𝑌̂ = 0.41 + 0.25 + 0.16  
[𝑌 = ตัวแปรตาม คือ การตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วมงานอีเว้นท์ , 𝑌̂ = ตัวท านาย] 

 
จากตารางที่ 2 แสดงการทดสอบ พบว่า ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ ด้านสภาพแวดล้อม

และความน่าดึงดูดของสถานที่ ด้านความสามารถของผู้จัดงาน และด้านความจ าเป็นส่วนบุคคล สามารถ
พยากรณ์การตัดสินใจเข้าร่วมงานอีเว้นท์ได้ร้อยละ 41 (Adjusted R2 =0.41) โดยมีตัวแปรพยากรณ์ที่ส าคัญ
ที่สุด คือ ด้านความจ าเป็นส่วนบุคคล รองลงมา คือ ด้านสภาพแวดล้อมและความน่าดึงดูดของสถานที่ และ
ด้านความสามารถของผู้จัดงาน มีค่าเบต้าเท่ากับ 0.41, 0.25 และ 0.16 ตามล าดับ แสดงให้เห็นว่าปัจจัย
สนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ทั้งหมด 5 ด้าน มีเพียง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านความจ าเป็นส่วนบุคคล ด้าน
สภาพแวดล้อมและความน่าดึงดูดของสถานที่ และด้านความสามารถของผู้จัดงาน ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเข้า
ร่วมงานอีเว้นท์ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ และมี 2 ด้านที่ไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ได้แก่ ด้าน
โครงสร้างพื้นฐานและสิ่งอ านวยความสะดวกและด้านความปลอดภัย 

2. แนวทางการพัฒนาการบริหารจัดการของกลุ่มธุรกิจอีเว้นท์ในเขตกรุงเทพมหานคร ตามการวิจัย
เชิงคุณภาพ ผลการศึกษาพบว่า ผู้ให้ข้อมูลหลักแต่ละคนได้อธิบายความสืบเนื่องที่มีความคล้ายคลึงกันเกี่ยวกับ
ผลการวิจัยเชิงปริมาณ ด้านสภาพแวดล้อมและความน่าดึงดูดของสถานที่ ด้านความสามารถของผู้จัดงาน เป็น
โอกาสที่ธุรกิจอีเว้นท์จะต้องประเมินทรัพยากรภายในองค์กรที่มีอยู่ให้เกิดรูปแบบอีเว้นท์ที่มีความหลากหลาย 
ควบคู่กับการวิเคราะห์ด้านความจ าเป็นส่วนบุคคลที่มีความเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมของกลุ่มผู้เข้าร่วมงาน ซึ่ง
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นับว่าเป็นปัจจัยภายนอกที่อยู่นอกเหนือการควบคุมที่ผู้จัดงานควรศึกษาความคาดหวังก่อนการจัดงานและการ
ติดตามผลความคิดเห็นหลังจากการเข้าร่วมงาน ดังนั้นแนวทางการพัฒนาการบริหารจัดการให้มีประสิทธิภาพ
สามารถก าหนดเป็นประเด็นต่าง ๆ ดังนี ้

2.1 การก าหนดโครงสร้างของงาน 
จากการศึกษาพบว่า โครงสร้างขององค์กรกลุ่มธุรกิจอีเว้นท์มีความคล้ายคลึงกัน โดยส่วน

ใหญ่จะแบ่งภาระงานออกเป็น 5 ลักษณะ ได้แก่  
2.1.1 ฝ่ายงานออกแบบ (Creative & Designer) มีขอบเขตหน้าที่ในการออกแบบงาน

ทั้งหมดตั้งแต่กระบวนการเริ่มต้น-สิ้นสุดของงานในแต่ละวัน โดยจะต้องน ารายละเอียดของงานที่มาจากการรับ
ฟังมุมมองของลูกค้ามาต่อยอดความคิดใหม่อย่างสร้างสรรค์ ในบางบริษัททางฝ่ายงานออกแบบจะต้องการ
สอบถามรายละเอียดของร่วมกับทางฝ่ายงานขายและการตลาด รวมถึงการดูแลองค์ประกอบทางศิลปะและ
งานกราฟฟิกคอมพิวเตอร์ที่ใช้ภายในงานด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป  

2.1.2 ฝ่ายงานขายและการตลาด (Sale & Marketing) มีขอบเขตหน้าที่หลักในการติดต่อ
ประสานงานกับลูกค้าและกลุ่มผู้เข้าร่วมงาน เพื่อรับฟังความต้องการในการจัดงานอีเว้นท์ ร่วมกับการ
ออกแบบกิจกรรมตามช่วงวันและเวลาในลักษณะของร่างก าหนดการที่มีรายละเอียดที่ชัดเจนกับทางฝ่ายงาน
ออกแบบ พร้อมทั้งยังมีหน้าที่ประสานงานไปยังฝ่ายงานต่าง ๆ ภายในองค์กร และการดูแลเอกสารส าคัญที่
ลูกค้าและกลุ่มผู้เข้าร่วมงานต้องการ  

2.1.3 ฝ่ายงานผลิต (Production & Organizer) มีขอบเขตหน้าที่คอยควบคุมดูแลความ
เรียบร้อยของเวทีและระบบแสงสีเสียง ที่จะเริ่มต้นการปฏิบัติหน้าที่ก่อนการจัดงานอย่างน้อย 1-2 วัน โดย
จะต้องพิจารณาโครงสร้างพื้นฐานการออกแบบที่เป็นเหล็กและไม้ให้สามารถรองรับจ านวนผู้เข้าร่วมงานได้ 
พร้อมกับการรับข้อมูลจากฝ่านงานขายและการตลาด เพื่อการน ารายละเอียดของภาพรวมของฝ่ายงาน
ออกแบบมาพัฒนาอย่างถูกต้อง  

2.1.4 ฝ่ายงานส านักงานทั่วไป (Admin Office) มีขอบเขตหน้าที่การท างานที่เกี่ยวข้องกับ
การปฏิบัติงานสนับสนุนแต่ละฝ่าย โดยจะมีการแบ่งเป็นหน้าที่สนับสนุนอื่นๆ ประกอบด้วย 1) งานรับสมัคร
บุคลากรในแต่ละต าแหน่งงานตามความต้องการของโครงสร้างองค์กร พร้อมกับการดูแลการจัดสรร
ผลตอบแทนและสวัสดิการต่าง ๆ ที่จะได้รับในแต่ละเดือน 2) งานบัญชีและการเงินที่ก ากับดูแลรายรับ-
รายจ่ายจ าแนกตามการจัดงานในแต่ละครั้ง  

2.2 การระบุกลุ่มเป้าหมาย 
จากการศึกษาพบว่า ผู้ให้ข้อมูลหลักส่วนใหญ่ได้อธิบายถึงความคล้ายคลึงของกลุ่มเป้าหมาย

แต่ละประเภทเดียว ส าหรับกลุ่มลูกค้าเป้าหมายหลักจะเป็นกลุ่มประเทศอาเซียนและภูมิภาคอื่น ๆ ในเอเชีย 
ได้แก่ ไทย สิงค์โปร จีน ฮ่องกง อินเดีย ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ ตามล าดับ โดยจ านวนมากจะเป็นสัดส่วนของลูกค้าที่
เป็นหน่วยงานภาครัฐและเอกชนไทยแต่ละประเภท เนื่องจากมีสิ่งดึงดูดใจมากจากทรัพยากรทางการท่องเที่ยว 
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วัฒนธรรมไทย และสถานที่จัดงานที่มีมาตรฐานและความหลากหลายของกรุงเทพมหานคร ได้แก่ อังกฤษ 
ฝรั่งเศส และเยอรมัน  

2.3 การคัดเลือกสถานที่จัดงาน  
จากการศึกษาพบว่า กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักส่วนใหญ่จะคัดเลือกสถานที่จัดงาน จะต้องประเมิน

ความเหมาะสมของงบประมาณที่ลูกค้าได้ก าหนดมาให้ก่อนทุกครั้ง ควบคู่กับการวิเคราะห์ประเภทที่ส่วนใหญ่
จ าแนกงานออกเป็นลักษณะต่างๆ ตามจ านวนกลุ่มผู้เข้าร่วมงาน อาทิ งานภายในหรืองานส่วนตัว (Private) ที่
มีกลุ่มผู้เข้าร่วมงานจ านวนไม่มากประมาณ 50 – 60 คน และงานสาธารณะ (Public) ที่เป็นงานพิธีการส าคัญ
ของกลุ่มผู้เข้าร่วมงาน จ านวนตั้งแต่ 500 คนขึ้นไป ควรเลือกใช้เป็นห้องโถงที่มีพื้นที่ตั้งแต่ 800 ตารางเมตร
เป็นต้นไป รวมทั้งการค านึงถึงพื้นที่จอดรถยนต์โดยสารของกลุ่มผู้เข้าร่วมงาน จากนั้นกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักจะ
พิจารณาท าเลที่ตั้งของสถานที่จัดงานตามข้อเสนอของลูกค้าต้องการเป็นอันดับแรก เว้นแต่ในกรณีที่ลูกค้าไม่มี
รายละเอียดของสถานที่ทางผู้จัดงานจะเป็นผู้น าเสนอให้เหมาะสมกับงบประมาณ ซึ่งทางสถานที่จัดงานจะต้อง
สามารถเดินทางเข้าถึงได้ง่ายภายในระยะเวลาอันรวดเร็ว หลีกเลี่ยงความเสี่ยงจากปัญหาการจราจรในพื้นที่จัด
งาน ยิ่งไปกว่านั้น การจัดงานอีเว้นท์ที่มีกลุ่มเป้าหมายเป็นวัยรุ่นควรมีท าเลที่ตั้งอยู่ใกล้กับระบบขนส่ง
สาธารณะแต่ละประเภท เพื่อความสะดวกในการเดินทางเข้าร่วมงาน นอกจากนี้ กรณีจัดงานอีเว้นท์ประเภท
คอนเสิร์ตกลางแจ้งจะต้องหลีกเลี่ยงสถานที่ที่ใกล้กับโรงเรียนและสถานศึกษา ตลอดจนการคาดคะเนความ
พร้อมของสิ่งอ านวยความสะดวกที่สนับสนุนภายในสถานที่จัดงาน เช่น ระบบสาธารณูปโภค อุปกรณ์
อิเลก็ทรอนิกส์ พื้นที่ส าหรับจัดเก็บสิ่งของ ระบบรักษาความปลอดภัย เป็นต้น  

2.4 การจ าแนกกลุ่มผู้ขายปัจจัยการผลิต 
จากการศึกษาพบว่า กลุ่มผู้ขายปัจจัยการผลิตในฐานะผู้ให้บริการจัดหาทรัพยากรและวัสดุที่

คอยสนับสนุนงานอีเว้นท์และงานนิทรรศของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักแต่ละแห่ง สามารถปรับเปลี่ยนไปตามรูปแบบ
งานที่ลูกค้าและผู้เข้าร่วมงานต้องการในแต่ละครั้ง ซึ่งทางผู้จัดงานจะต้องสร้างความสัมพันธ์อันดีต่ อผู้ขาย
ปัจจัยการผลิตเพื่อการต่อรองด้านราคาและคุณภาพของสินค้าที่จะต้องน าไปใช้ประกอบกิจกรรมต่าง  ๆ โดย
จ าแนกออกเป็น 7 กลุ่ม ได้แก่ 1) กลุ่มอาหารและเครื่องดื่มที่เข้ามาให้บริการตามรอบเวลาที่ทางผู้จัดงาน
ก าหนด รวมทั้งการพิจารณาคัดเลือกอาหารที่ได้รับการจัดอันดับความนิยมของแต่ละเขตในกรุงเทพมหานคร 
2) กลุ่มเกมและกิจกรรมที่เข้ามาให้บริการในลักษณะของอุปกรณ์ที่มุ่งเน้นให้เกิดความสนุกสนาน รวมถึงมีผู้น า
กิจกรรมในฐานะพิธีกรเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการกระตุ้นการมีส่วนร่วม 3) กลุ่มผลิตที่เข้ามาให้บริการสิ่งของ
ระลึกตามเงื่อนไขที่ลูกค้าเป็นผู้ก าหนดให้สอดคล้องกับผู้สนับสนุนภายในงาน รวมถึงการแทรกตราสัญลักษณ์
ของงานหรือผู้สนับสนุนอยู่บนของที่ระลึกในบางงานผู้เข้าร่วมงานอีเว้นท์การจะได้รับของใช้ที่เกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจ าวันเป็นหลักและของที่ระลึกที่เกี่ยวกับอาชีพของผู้เข้าร่วมงาน เช่น ถุงผ้า แก้ว กระเป๋า เสื้อ เป็นต้น 
4) กลุ่มเช่าเฟอร์นิเจอร์ที่เข้ามาให้บริการในลักษณะของสิ่งอ านวยความสะดวกแก่ลูกค้าและผู้เข้าร่วมงานใน
ระหว่างที่มีการด าเนินกิจกรรม เช่น โต๊ะ เก้าอี้ พัดลมไอน้ า ฯลฯ 5) กลุ่มสนับสนุนระบบแสง สี เสียง ที่เข้ามา
ให้บริการที่เชื่อมต่อกับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์กับสิ่งอ านวยความสะดวกต่าง ๆ ที่ท างานร่วมกับเวที เช่น 
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ไมโครโฟน ล าโพง เครื่องฉายโปรเจคเตอร์ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ เป็นต้น 6) กลุ่มสื่อสิ่งพิมพ์ ที่เข้ามาให้บริการ
ผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ประเภทงานอิงค์เจ็ทที่นิยมใช้ในงานอีเว้นท์ จะเป็นวัสดุที่มีความหลากและมีข้อจ าที่ต้องอาศัย
พื้นที่ในการติดผนึกเป็นบริเวณกว้าง และ 7) กลุ่มบริการอื่น ๆ ที่เข้ามาให้บริการเพื่อเคลื่อนย้ายกลุ่มผู้เข้าร่วม
งานจากสถานที่จัดงานไปยังพื้นที่ต่าง ๆ เช่น บริการเช่ารถโดยสาร บริการมัคคุเทศก์และน าเที่ยว เป็นต้น 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

เพื่อเป็นไปตามวัตถุประสงคก์ารวิจัย ดังนั้นผู้วิจัยได้ด าเนินการอภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์
โดยการวิจัยเชิงปริมาณตอบวัตถุประสงค์การวิจัยในข้อที่ 1 ดังนี ้

1. ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของกลุ่มผู้ เข้าร่วมงาน  ในเขต
กรุงเทพมหานคร  จากสมมติฐานการวิจัย พบว่า  

1.1 สมมติฐานที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ด้านโครงสร้างพื้นฐาน
และสิ่งอ านวยความสะดวกไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วมงานในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 กล่าวคือ ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ด้านโครงสร้างพื้นฐานและสิ่ง
อ านวยความสะดวกไม่มีผลต่อการตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วมงานในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งไม่เป็นไปตาม
สมมติฐานที่ผู้วิจัยตั้งไว้ ทั้งนี้เป็นเพราะว่า โครงสร้างพ้ืนฐานและสิ่งอ านวยความสะดวก ได้แก่ การจัดสรรพื้นที่
ส าหรับจอดรถยนต์ที่เพียงพอ การให้บริการเสริมที่หลากหลาย เช่น ร้านอาหาร อินเทอร์เน็ตไร้สายความเร็วสูง 
ห้องสุขา ในการจัดงานอีเว้นท์เป็นสิ่งที่ผู้จัดการจัดงานอีเว้นท์ต้องเตรียมให้มีความเพียงพอกับจ านวนผู้เข้าร่วม
งาน อีกทั้งการเดินทางที่สะดวกจากการบริการของระบบรถไฟฟ้าขนส่งมวลชน ได้แก่ รถไฟฟ้าบีทีเอส และ
รถไฟฟ้าใต้ดิน ท าให้ผู้เข้าร่วมงานเดินทางได้สะดวก เพราะสถานที่จัดงานอีเว้นท์ส่วนใหญ่จะค านึงถึงการ
เดินทางที่สะดวกของผู้ร่วมงาน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา (2557, 75) ที่อธิบายไว้ว่า 
สิ่งกระตุ้นที่ท าให้การจัดงานประชุม อีเว้นท์ และนิทรรศการ สิ่งที่ส่งเสริมให้งานประสบความส าเร็จจะต้อง
ประกอบไปด้วย กลุ่มเป้าหมายที่เข้าร่วมงาน โดยทางผู้จัดงานจะต้องประเมินความต้องการที่คาดว่าจะได้รับสิ่ง
อ านวยความสะดวก และมีความปลอดภัย ตลอดจนการสื่อสารข้อมูลข่าวสารไปตามช่องทางต่าง ๆ เพื่อเป็น
การเชิญชวนให้เข้าร่วมงาน 

1.2 สมมติฐานที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยด้านสภาพเเวดล้อมและความน่าดึงดูดของสถาน
ส่งผลต่อการตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วมงาน ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่ง
ไปเป็นตามสมมติฐานการวิจัยที่ผู้วิจัยตั้งไว้ กล่าวคือ ชื่อเสียงของสถานที่ ในการจัดงานอีเว้นท์เป็นที่รู้จักใน
ระดับประเทศและนานาชาติ สามารถเชื่อมโยงไปยังแหล่งท่องเที่ยวและอื่นๆ ได้สะดวกรวดเร็ว ภายในสถานที่
จัดงานที่เป็นศูนย์ประชุมมีการตกแต่งที่ผสมผสานสถาปัตยกรรมความงามที่บ่งบอกถึงความเป็นไทยร่วมสมัย 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Pandetthai (2016, 185) ที่อธิบายว่า สถานที่จัดงานมีความเหมาะสมและมี
บรรยากาศโดยรอบที่ที่ดี รวมทั้งพื้นที่โดยรอบมีการรักษาความสะอาดและการจัดพื้นที่เป็นระเบียบชัดเจน มี
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การปรับปรุงคุณภาพของแสงสว่างเพียงพอ มีส่วนช่วยให้ผู้เข้าร่วมงานเกิดการรับรู้ของลูกค้าในคุณค่าและ
คุณประโยชน์ของบริการที่น าเสนอ  

1.3 สมมติฐานที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ด้านความสามารถของผู้
จัดงานส่งผลต่อการตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วมงานในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05  ซึ่งไปเป็นตามสมมติฐานการวิจัยที่ผู้วิจัยตั้งไว้ กล่าวคือ ผู้ที่สามารถก าหนดรูปแบบงานด้วยความ
ความคิดสร้างสรรค์จะสร้างการรับรู้ที่แปลกใหม่ที่ไม่เคยพบเห็นมาก่อนจากงานอื่น ๆ โดยผู้จัดงานจะต้อง
ค้นหาแรงบันดาลใจในการคัดเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมต่อสถานที่และจ านวนผู้เข้าร่วมงาน พร้อมกับการ
ก าหนดอัตราก าลังคนและสิ่งอ านวยความสะดวกในจุดต่าง ๆ ให้เพียงพอต่อการบริการ ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ จีณัสมา ศรีหิรัญ และคณะ (2561, 291) ที่อธิบายว่า การออกแบบกิจกรรมอีเว้นท์ ควรระบุ
เงื่อนไขของการวางแผน การพัฒนา และการบริหารการจัดการงานอีเว้นท์ ซึ่งจะต่องมีแก่นสาระหลักในการ
วางกรอบแนวคิดในการออกแบบที่ต้องชัดเจนและตรงประเด็น สามารถสร้างความประทับใจให้กับผู้ร่วมงานอี
เว้นท์ จะต้องมีการด าเนินงานที่มีประสิทธิภาพและประสบความส าเร็จมากที่สุด  

1.4 สมมติฐานที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ด้านความจ าเป็นส่วน
บุคคล ส่งผลต่อการตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วมงาน ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05  ซึ่งไปเป็นตามสมมติฐานการวิจัยที่ผู้วิจัยตั้งไว้ กล่าวคือ การเข้าร่วมงานอีเว้นท์แต่ละครั้งมคีวามเก่ียวข้อง
กับการประกอบอาชีพและองค์กรที่ผู้เข้าร่วมงานจ าเป็นจะต้องเดินทางมาเพื่อเก็บเกี่ยวทักษะและความรู้ไปใช้
กับต าแหน่งงาน รวมถึงการเข้าร่วมงานอีเว้นท์ยังถูกมอบหมายโดยตรงจากผู้บังคับบัญชาในแต่ละหน่วยงาน 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธนัตถ์กรณ์ เธียรกิตต์ิธนา (2559, 172) ที่อธิบายว่า การเข้าร่วมงานอีเว้นท์แต่ละ
ครั้งมีความเกี่ยวข้องกับการประกอบอาชีพและองค์กรของผู้เข้าร่วม การได้เห็นมุมมองใหม่ ๆ ที่สามารถมาใช้
ในการท างานสามารถน าความรู้ ไปเผยแพร่หรือถ่ายทอดได้ ท าให้เกิดความมั่นใจและสามารถน าความรู้ ที่
ได้รับไปใช้ ให้ค าปรึกษา วิเคราะห์ตัดสินใจ และแก้ไขปัญหากับงานของหน่วยงานได้ดีขึ้น  

1.5 สมมติฐานที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ด้านความปลอดภัยไม่
ส่งผลต่อการตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วมงานในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
กล่าวคือ ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ด้านความปลอดภัยไม่มผีลต่อการตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วมงานใน
เขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่ผู้วิจัยตั้งไว้ ทั้งนี้เป็นเพราะว่าผู้เข้าร่วมงานอีเว้นท์มีความ
เชื่อมั่นในผู้จัดงาน และเป็นปัจจัยพื้นฐานที่ผู้จัดงานต้องปฏิบัติการรักษาความปลอดภัยแก่ ผู้เข้าร่วมงานด้วย
มาตรฐาน มอก. 22300 ที่ลดความความเสี่ยงด้านความปลอดภัยอาจเกี่ยวข้องกับภัยธรรมชาติ โรคติดเชื้อ 
หรือภัยที่เกิดจากการกระท าของมนุษย์ เช่น การก่อการร้าย การโจรกรรม อัคคีภัย เป็นต้น ซึ่งถือเป็นเรื่องปกติ
ในประเทศไทยที่ผู้จัดงานต้องวางมาตรการรักษาความปลอดภัยที่ครอบคลุมและจัดเตรียมแผนปฏิบัติการ
ฉุกเฉินทางการแพทย์ในช่วงที่มีการจัดงาน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Robin and Judge (2015, 25) ที่
กล่าวว่า การบริหารจัดการ เป็นกระบวนการที่ท าให้การด าเนินงานกิจกรรมต่างๆ ส าเร็ จลงได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล ด้วยตัวบุคคล และทรัพยากรขององค์การ และแนวคิดของ บุญเลิศ จิตตั้ง
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วัฒนา (2557, 75) ที่อธิบายไว้ว่า สิ่งกระตุ้นที่ท าให้การจัดงานประชุม อีเว้นท์ และนิทรรศการ สิ่งที่ส่งเสริมให้
งานประสบความส าเร็จจะต้องมีความปลอดภัย ตลอดจนการสื่อสารข้อมูลข่าวสารไปตามช่องทางต่าง ๆ เพื่อ
เป็นการเชิญชวนให้เข้าร่วมงาน 

การวิจัยเชิงคุณภาพตอบวัตถุประสงค์การวิจัยในข้อที่ 2 ดังนี้ 
2. แนวทางการพัฒนาการบริหารจัดการของกลุ่มธุรกิจอีเว้นท์ในเขตกรุงเทพมหานคร สามารถ

อธิบายในแต่ละประเด็นดังต่อไปน้ี  
2.1 การก าหนดโครงสร้างของงาน 

จากการศึกษาพบว่า โครงสร้างขององค์กรในแต่ละธุรกิจอีเว้นท์จะมีความสัมพันธ์กันใน
ภาระงานของแต่ละฝ่ายงานที่ติดต่อกับกลุ่มลูกค้าโดยตรง และฝ่ายงานที่คอยท างานสนับสนุนด้านการจัดหา
ทรัพยากร เพื่อให้การด าเนินงานภายในองค์กรได้บรรลุตามเป้าหมายสูงสุดที่องค์กรวางไว้และมีอัตราก าลังคน
ที่เพียงพอ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีของ Harrington (1931, 124) อธิบายว่า ความสัมพันธ์ของ
โครงสร้างและเป้าหมายขององค์กรธุรกิจก าหนดจะต้องอาศัยการใช้หลักเหตุผลทั่วไป เพื่อพิจารณาความ
เป็นไปได้ของงานที่ได้รับมอบหมายและการประสานงานระหว่างกันในแต่ละสายงาน พร้อมกับการมอบหมาย
ภาระหน้าที่ในการให้ค าแนะน าที่ดีและการผลักดันให้มีการรักษาระเบียบวินัยในการท างาน รวมทั้งโครงสร้าง
องค์กรที่มีมาตรฐานของภาระงานที่เหมาะสมจะต้องมีจ านวนชั่วโมงยืนยันการปฏิบัติหน้าที่ที่ชัดเจนตามเวลา 

2.2 การระบุกลุ่มเป้าหมาย  
จากการศึกษาพบว่า กลุ่มธุรกิจอีเว้นท์มีการก าหนดกลุ่มเป้าหมายออกเป็น 2 กลุ่มหลัก 

ได้แก่ กลุ่มลูกค้าผู้ว่าจ้างที่มีส่วนร่วมกับสมาชิกในแต่ละฝ่ายเพื่อการก าหนดรูปแบบกิจกรรมงาน และกลุ่ม
ผู้เข้าร่วมในงานที่มีการติดต่อกับทางผู้ว่าจ้าง โดยแต่ละกลุ่มยังมีความแตกต่างด้านเชื้อชาติและแหล่งที่มาใน
แต่ละภูมิภาค รวมทั้งการจ าแนกกลุ่มลูกค้าในลักษณะของความเป็นสมาชิกในองค์กรทั้งภาครัฐและเอกชนที่จะ
มีก าลังในการใช้จ่ายที่แตกต่างกัน ซึ่งการแบ่งกลุ่มลูกค้าที่ได้ก าหนดไว้อย่างชัดเจน จะส่งผลต่อการให้บริการที่
ตอบสนองพฤติกรรมและความต้องการด้วยความเข้าใจ รวมทั้งยังสามารถสร้างกิจกรรมที่เหมาะสมกับกับ
กลุ่มเป้าหมายด้วยข้อมูลพื้นฐานส่วนบุคคคลเหล่านั้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Lemon and Verhoef 
(2016, 93) ที่อธิบายปรากฏการณ์เกี่ยวกับการจัดอีเว้นท์ ถูกน าไปใช้เป็นเครื่องมือการตลาดในรูปแบบ
กิจกรรมที่ผู้ประกอบการแต่ละบริษัทจะคิดขึ้นมาเพื่อดึงดูดผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมาย ให้สามารถสร้างยอดขายที่
เพิ่มขึ้น ควบคู่กับการสร้างความเข้าใจในผลิตภัณฑ์และการเพิ่มการรับรู้เกี่ยวกับตราสินค้า ณ บริเวณจัดงานได้
ทันที เช่น การจัดประกวด การจัดการแข่งขัน การสัมมนา เป็นต้น  

2.3 การคัดเลือกสถานที่จัดงาน  
จากการศึกษาพบว่า ความท้าทายของผู้จัดงานจะต้องน าเสนอความแปลกใหม่ในพื้นที่ใช้

สอยด้วยศิลปะการออกแบบ โดยทางผู้จัดงานจะต้องพิจารณาความเหมาะสมจากงบประมาณที่ลูกค้าก าหนด
มาให้ และการคาดคะเนถึงขนาดของพื้นที่ที่สามารถรองรับจ านวนกลุ่มผู้เข้าร่วมงาน ในขณะเดียวกันความ
ได้เปรียบของภาพลักษณ์และความมีชื่อเสียงของจังหวัดที่เป็นสถานที่จัดงานอีเว้นท์ยังเป็นโอกาสที่จะช่วยใน
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การดึงดูดความสนใจของลูกค้าและกลุ่มผู้เข้าร่วมงาน รวมทั้งยังสามารถใช้อัตลักษณ์ของท้องถิ่ นในการ
ผสมผสานโครงสร้างพื้นฐานทางสถาปัตยกรรมภายในงานได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ระชานนท์ ทวีผล 
(2562, 144) พบว่า การพัฒนาจุดเด่นของงานอีเว้นท์ด้วยการน าเอาอัตลักษณ์ของสถานที่จัดงานและ
บรรยากาศของความเป็นธรรมชาติในบริเวณใกล้เคียง จะช่วยให้กลุ่มผู้เข้าร่วมงานสัมผัสได้ถึงความอุดสมบูรณ์
ในเชิงกายภาพของท าเลที่ตั้ง ทางผู้จัดงานจะต้องให้ความเอาใจใส่ในการรักษาระบบนิเวศและปรับปรุง
คุณภาพของสถานที่จัดงานให้มีความสะอาดเป็นระเบียบ รวมทั้งความโดดเด่นของสถานที่จัดงานยังสามารถ
น าไปเป็นข้อมูลในการประชาสัมพันธ์เข้าร่วมงานได้ในปีต่อไป ๆ  

2.4 การจ าแนกกลุ่มผู้ขายปัจจัยการผลิต  
จากการศึกษาพบว่ากระบวนการเตรียมความพร้อมในการวางแผนเพื่อจัดเตรียมทรัพยากร

ที่จะน ามาใช้ในการวางแผนงานอีเว้นท์ต่าง ๆ นอกจากการพิจารณาความต้องการของลูกค้าเป็นที่เรียบร้อย
แล้ว การศึกษาความน่าเชื่อถือของกลุ่มผู้ขายปัจจัยการผลิตนับว่าเป็นอีกหนึ่งสิ่งที่ส าคัญที่ทางผู้จัดงานต้อง
คัดเลือกกลุ่มผู้ขายปัจจัยการผลิตที่มีทรัพยากรและบริการแต่ละประเภทจากแหล่งข้อมูลที่มีอยู่ เพื่อความ
เหมาะสมกับงานอีเว้นท์ในแต่ละรูปแบบ เช่น อาหารและเครื่องดื่ม ระบบแสงสีเสียง เฟอร์นิเจอร์ ของที่ระลึก 
เป็นต้น โดยผู้จัดงานจะต้องสร้างสัมพันธ์ที่กับกลุ่มผู้ขายปัจจัยการผลิตอย่างต่อเนื่อง ซึ่งการด าเนินธุรกิจการ
จัดอีเว้นท์เปรียบคนกลางที่ต้องพึ่งพาทรัพยกรในแต่ละแหล่งที่มา หากขาดกลุ่มผู้ขายปัจจัยการผลิตที่มี
คุณภาพไป อาจกระทบต่อองค์ประกอบของงานที่ไม่สมบูรณ์ เช่นเดียวกับการอาศัยเทคนิคการประสานงานขอ
ความร่วมมือจากหน่วยงานของรัฐและเอกชนในฐานะกลุ่มผู้สนับสนุนการจัดงาน จะช่วยให้ทางผู้จัดงาน
ประหยัดต้นทุนการด าเนินงานในแต่ละส่วนได้อีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ บุณยกร ธรรมพานิชวงศ์ 
(2560, 13) พบว่า การจัดงานอีเว้นท์ในประเทศไทยต้องการความร่วมมือจากกลุ่มผู้ขายปัจจัยการผลิตและ
กลุ่มผู้สนับสนุน ได้แก่ การสนับสนุนกิจกรรม การสนับสนุนสถานที่ การสนับสนุนด้านการประชาสัมพันธ์ การ
สนับสนุนอุปกรณ์ นอกจากนี้ การเข้ามามีส่วนร่วมในฐานะผู้สนับสนุนยังช่วยให้ผู้ร่วมงานจดจ าตราสินค้าหรือ
สัญลักษณ์ขององค์กรแห่งนั้นได้ อีกทั้งการเข้ามาเป็นผู้สนับสนุนยังเป็นเทคนิคการประชาสัมพันธ์ให้มวลชน
ได้รับรู้อย่างกว้างขวาง 

 
สรุป 

จากการศึกษาผู้วิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยแนวทางการพัฒนาการบริหารงานของธุรกิจอีเว้นท์ในเขต
กรุงเทพมหานคร ไดด้ังนี้  

การวิจัยเชิงปริมาณพบว่า ปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วม
งานในเขตกรุงเทพมหานคร ได้แก่ ด้านสภาพแวดล้อมและความน่าดึงดูดของสถานที่ ด้านความสามารถของผู้
จัดงาน และด้านความจ าเป็นส่วนบุคคล 
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การวิจัยเชิงคุณภาพพบว่า แนวทางการพัฒนาการบริหารจัดการของกลุ่มธุรกิจอีเว้นท์ในเขต
กรุงเทพมหานคร สามารถแบ่งออก 4 ประเด็น ได้แก่ การก าหนดโครงสร้างของงาน การระบุกลุ่มเป้าหมาย 
การคัดเลือกสถานที่จัดงาน และการจ าแนกกลุ่มผู้ขายปัจจัยการผลิต 

1. ข้อเสนอแนะน าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน ์
1.1 เชิงนโยบาย 

1) การจัดงานอีเว้นท์มีผลกระทบในด้านการท่องเที่ยวและสร้างรายได้ให้กับเมืองหรือ
ท้องที่ที่จัดงาน จากผลการวิจัยการวิจัยเชิงคุณภาพ พบว่าแนวทางการพัฒนาการบริหารจัดการของกลุ่มธุรกิจ
อีเว้นท์ในด้านการก าหนดโครงสร้างของงาน  การระบุกลุ่มเป้าหมาย  การคัดเลือกสถานที่จัดงาน และการ
จ าแนกกลุ่มผู้ขายปัจจัยการผลิต จะสามารถช่วยสนับสนุนการท่องเที่ยวและการจัดงานอีเว้นท์ในพื้นที่นั้นมี
ประสิทฺธิภาพ ดังนั้นหน่วยงานภาครัฐที่เกี่ยวข้องกับการจัดงานอีเว้นท์มีบทบาทที่ส าคัญในการก าหนดนโยบาย
และก ากับดูแลกิจกรรมในงานนี้หน่วยงานที่เกี่ยวข้องเช่น กรมการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย (TAT) หน่วยงาน
ระดับท้องถิ่นและอื่น ๆ ที่มีบทบาทในการจัดงานอีเว้นท์ เช่น เทศบาลนคร อ าเภอ และจังหวัด ที่มีหน้าที่
ควบคุมและควบคุมกิจกรรมในพื้นที่นั้น รวมถึงส่วนราชการอื่น ๆ ที่สามารถมีบทบาทในการสนับสนุนและ
ควบคุมกิจกรรมในงานอีเว้นท์ในระดับพื้นที่ ควรการก าหนดทิศทางการบริหารจัดการของกลุ่มธุรกิจอีเว้นท์
อย่างชัดเจน เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพในการจัดงานและพึงพอใจต่อผู้เข้าร่วมงาน 

1.2 เชิงปฏิบัติการ 
1) จากผลการวิจัยเชิงปริมาณพบว่าปัจจัยสนับสนุนการจัดงานอีเว้นท์ที่ส่งผลต่อการ

ตัดสินใจของกลุ่มผู้เข้าร่วมงานในแต่ละด้าน ได้แก่ ด้านความจ าเป็นส่วนบุคคลที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของกลุ่ม
ผู้เข้าร่วมงานเป็น อันดับแรก ดังนั้นการจัดงานอีเว้นท์แต่ละครั้งควรให้ความส าคัญกับความต้องการของกลุ่ม
ผู้เข้าร่วมงานที่ตรงกับความต้องการของกลุ่มคนจ านวนมากในสังคม และปัจจัยด้านสภาพเเวดล้อมและความ
น่าดึงดูดของสถานที่ที่จัดงานควรมุ่งเน้นการเลือกสถานที่ที่เชื่อมโยงไปยังแหล่งท่องเที่ยวอื่นและย่านการค้าอื่น 
ๆ ได้สะดวกรวดเร็วเพื่อสร้างความสะดวกแก่ผู้เข้าร่วมงาน รวมทั้งปัจจัยด้านความสามารถของผู้จัดงานควรมี
การคัดเลือกผู้จัดงานที่สามารถก าหนดรูปแบบงานด้วยความความคิดสร้างสรรค์จะสร้างการรับรู้ที่แปลกใหม่
เพื่อสร้างความพึงใจต่อผู้เข้าร่วมมงาน 

2) จากผลการวิจัยเชิงคุณภาพ พบว่าการก าหนดโครงสร้างของงานในธุรกิจอีเว้นท์มีการ
กระจายสมาชิกการปฏิบัติงานให้ครอบคลุมทั้งฝ่ายงานที่ปฏิบัติส่วนหน้าที่ต้องพบปะกับลูกค้าโดยตรง ดังนั้น 
การออกแบบ งานขายและการตลาด ควรมีการระดมแนวคิดและความต้องการที่ลูกค้าต้องการมาออกแบบให้
เป็นที่น่าประทับใจให้มากที่สุด รวมทั้งฝ่ายงานที่ปฏิบัติหน้าที่ส่วนหลังที่คอยสนับสนุนทรัพยากรและสิ่งอ านวย
ความสะดวกในภาพรวมของการจัดงาน ได้แก่ งานผลิต และงานส านักงาน ควรมกีารแบ่งโครงสร้างของงานแต่
ละฝ่ายนั้นให้มีจ านวนสมาชิกที่เพียงพอต่อการประสานงานซึ่งกันและกัน ซึ่งเป็นขั้นตอนแรกที่มีส าคัญส าหรับ
ธุรกิจอีเว้นท์ที่จะต้องมีการคัดเลือกบุคลากรที่มีความพร้อมในการปฏิบัติหน้าที่ด้วยความเป็นมืออาชีพ 
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3) จากผลการวิจัยเชิงคุณภาพ พบว่าการระบุกลุ่มเป้าหมายในธุรกิจอีเว้นท์ โดยสมาชิกแต่
ละฝ่ายงานจะต้องรับรู้ความต้องการของลูกค้าแต่ละราย โดยเฉพาะความแตกต่างทางด้านวัฒนธรรม เชื้อชาติ 
และภูมิล าเนาของแต่ละทวีป ดังนั้นจึงต้องมีการเรียนรู้พฤติกรรมที่เปรียบเสมือนการวางแผนงาน เพื่อจัด
เตรียมการบริการและสิ่งอ านวยความสะดวกให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย  

4) จากผลการวิจัยเชิงคุณภาพ พบว่าการคัดเลือกสถานที่จัดงานในธุรกิจอีเว้นท์เป็น
ขั้นตอน ดังนั้นในแต่ละฝ่ายงานควรค านึงถึงความเป็นไปได้ในการใช้สถานที่ส าหรับการจัดงาน ได้แก่ 1) 
จ านวนผู้เข้าร่วมงาน 2) ขนาดของห้องประชุมในการรองรับ 3) ท าเลที่ตั้งของสถานที่จัดงาน 4) การออกแบบ
กิจกรรม 5) การคมนาคมขนส่ง และ 6) สิ่งอ านวยความสะดวกและสถานที่บริการอื่น ๆ ในบริเวณใกล้เคียง 
เพื่อให้เกิดความสอดคล้องกับงบประมาณจากลูกค้าก าหนด และไม่เกิดปัญหาในเรื่องงบประมาณ 

5) จากผลการวิจัยเชิงคุณภาพ พบว่าการจ าแนกกลุ่มผู้ขายปัจจัยการผลิตในธุรกิจอีเว้นท์ 
มีความจ าเป็นในการเลือกใช้ทรัพยากรและสิ่งอ านวยความสะดวกภายในงานที่มีประสิทธิภาพและให้เกิด
ประโยชน์สูงสุด ดังนั้นการคัดเลือกกลุ่มผู้ขายปัจจัยการผลิตต้องพิจารณาจากราคาและคุณภาพให้สอดคล้อง
กับงบประมาณของลูกค้า ตลอดจนความเหมาะสมกับระยะเวลาการจัดงานแต่ละประเภท 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรมีการศึกษาเรื่องการวัดผลและความส าเร็จในงานอีเว้นท์ เพื่อให้สามารถติดตามและ

ปรับปรุงการด าเนินงานในอนาคต 
2.2 การศึกษาวิจัยวิธีการปรับเปลี่ยนแผนการจัดงานอีเว้นท์ในกรณีที่เกิดสถานการณ์ไม่คาดคิด 

เช่น การจัดงานออนไลน์ในสถานการณ์การระบาดของโรคระบาด หรือการวิจัยเรื่องการบริหารความเสี่ยงใน
การจัดงานอีเว้นท์เพ่ือมิติที่ความหลากหลายมากยิ่งขึ้น 

 
เอกสารอ้างอิง 
เกรียงไกร กาญจนะโภคิน. (2562). Hybrid Event Marketing When Digital and Event Become  
            One. อุ๊คบี (Ookbee).   
จิรุตถ ์อิศรางกูร ณ อยุธยา. (2561). MICE does not mean me. อมรินทร์ บุ๊ค เซ็นเตอร์ จ ากัด.  
จิรุตถ์ อิศรางกูร ณ อยุธยา. (2563, เมษายน 16). ทีเส็บหนุนผู้ประกอบการรับมือโควิด ยกระดับอุตสาหกรรม

ไมซ์สู่ออนไลน์. https://www.prachachat.net/tourism/news-450367 
จีณัสมา ศรีหิรญั, ศศิพัชญ์ ปติิโรจน์ และ กาญจนา แฮนนอน. (2561). แนวทางการออกแบบกิจกรรมอีเว้นท์

เชิงวัฒนธรรมแบบสนุกสนานในบริบทอัธยาศัยไมตรีทีีีงดงามตามอย่างไทย: กรณีศึกษาวิทยาลัยดุสิต
ธานี. วารสารวิทยาลัยดุสิตธาน,ี 12(ฉบับพิเศษ), 278-295. 

ชนิภรณ์ ทรัพย์มี. (2563, พฤศจิกายน 12). แอบส่องแนวโน้มงานอีเว้นท์แห่งปี 2020 อีเว้นท์ประเภทไหน
ก าลังเป็นที่น่าจับตามอง. https://www.zipeventapp.com/blog/2019/11/12/trend-event-
2020/ 

https://www.prachachat.net/


วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น  ปีที่ 17 ฉบับที่ 3 กันยายน 2566 – ธันวาคม 2566 
FEU Academic Review   Volume 17 Number 3 September 2023 – December 2023 

 

[159] 
 

ISSN: 2651-107X (Online) 

ณัฐพล ใยไพโรจน์. (2557). Digital Marketing: Concept and Case Study. ไอดีซี. 
ธนวรรณ วินัยเสถียร. (2563, กุมภาพันธ์ 26). พัฒนาการอีเว้นท์ยุค4.0 แรงขับเคลื่อนท่องเที่ยว.  

https://www.thansettakij.com/technology/422437 
ธนัตถ์กรณ์ เธียรกิตติ์ธนา. (2559). แรงจูงใจในการเข้ารว่มอบรมที่จัดโดยงานบริการวิชาการ วิทยาลัย

นานาชาต ิมหาวิทยาลัยมหิดล. วารสาร Mahidol R2R e-Journal, 3(2), 163-174. 
บุณยกร ธรรมพานิชวงศ.์ (2560). ความสมัพันธ์ระหว่างการเป็นผู้สนับสนุนกีฬากับการจดจ าตราสินค้าของ

ผู้เข้าร่วมการแข่งขันกีฬาแบตมินตันในประเทศไทย [วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย]. 

บุญเลิศ จิตต้ังวัฒนา. (2557). ธุรกิจไมซ ์(ธรุกิจการจัดประชุมขององค์การ การท่องเที่ยวเพื่อเป็นรางวัล การ
ประชุมนานาชาติ และการจัดแสดงสินค้า - MICE Business). เฟริ์นเข้าหลวง ฟริ้นติ้งแอนด์พับลิชช่ิง. 

ปณิชามน ตระกูลสม. (2559). กลยุทธ์ของการจัดงานแสดงสินค้า เครื่องมือสื่อสารการตลาด สร้าง
ประสบการณ์ให้ผู้บริโภค. วารสารการสื่อสารและการจัดการนิด้า, 2(3), 62-78. 

ภาคย ์พันธุมะบ ารุง และ ธีร์ ตรงจิตพิทักษ.์ (2565). ปัจจยัคุณภาพการบริการที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้
เข้าแข่งขันมาราธอน: กรณีศึกษากิจกรรมมาราธอนขนาดเล็ก. วารสารศลิปการจัดการ, 6(2), 637–
651. 

ระชานนท์ ทวีผล. (2562). ทศันคติและมมุมองของ PACER ต่อการพัฒนาการจัดงานอีเว้นท์ประเภทกีฬาในรั้ว
มหาวิทยาลัย กรณีศึกษา Silpakorn Cha-am Mini Half Marathon. วารสารบัณฑิตศึกษา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ,์ 13(2), 154-169.  

ส านักงานส่งเสริมการจัดประชุมและนิทรรศการ. (2558, มีนาคม 15). MICE JOURNAL. 
http://www.businesseventsthailand.com/ 

Certo, S. C. (2000). Modern Management (8th ed.). New Jersey: Prentice-Hall. 
Cochran, W. (1977). Sampling Technique (3rd ed.). John Wiley & Sons.  
Griffin, R. W. (2009). Management (7th ed.). Boston: Houghton Mifflin.  
Gulick, Luther & Lyndall Urwick. (1973). The Science of Administration. New York: 

Columbia University. 
Gurkina, A. (2013). Travel experience in hotels for MICE industry. [Bachelor of Tourism Thesis 

HAAGA-HELIA University of Applied Sciences].  
Harrington, E. (1931). The Twelve Principles of Efficiency. New York. 
Khan, N. S. (2014). Qualitative Research Method: Grounded Theory. International Journal of 

Business and Management, 9(11), 224-233.  
Lemon, K.N. & Verhoef, P.C. (2016). Understanding Customer Experience throughout the 

Customer Journey. Journal of Marketing, 80(6), 69-96. 



วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น  ปีที่ 17 ฉบับที่ 3 กันยายน 2566 – ธันวาคม 2566 
FEU Academic Review   Volume 17 Number 3 September 2023 – December 2023 

 

[160] 
 

ISSN: 2651-107X (Online) 

Pandetthai, A. (2016). Factors Influencing Satisfaction of Marathon Event Participation. 
[Master’s Independent Study, Thammasat University]. 

Robin, Stephen P, & Judge Timothy, A. (2015). Organization Behavior (16th ed.). Boston: 
Pearson Education. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น  ปีที่ 17 ฉบับที่ 3 กันยายน 2566 – ธันวาคม 2566 
FEU Academic Review   Volume 17 Number 3 September 2023 – December 2023 

 

[161] 
 

ISSN: 2651-107X (Online) 

 

การพัฒนาความสามารถด้านการฟังและการพูด 
โดยใช้สื่อดิจทิัลส าหรับเดก็ปฐมวัย  

 
 
 

 The Developing of Listening and Speaking Abilities  
by Digital Media for Young Children 

 
สุธัมวดี ใจยะ1* , ชไมมน ศรีสุรักษ2์**, กัลยา ใจรักษ์3   

Suthamwadee Jaiya1*, Chamaimone Srisurak2, Kallaya Jairak3 

 
1หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการจดัการเรยีนรู้ (กลุ่มวิชาการจัดการเรียนรู้การศึกษาปฐมวยั) 

คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 
เลขที่ 202 ต าบลชางเผือก อ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม 50300 ประเทศไทย 

1Master of Education in Learning Management Science (Early Childhood Education Learning 
Management Academic Group), Faculty of Education, Chiang Mai Rajabhat University  
202 Changphueak Sub-district, Mueang District, Chiang Mai Province, 50300, Thailand  

 
2,3ภาควิชาวิทยาการจัดการเรียนรู้ (การศึกษาปฐมวัย) คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

เลขที ่202 ต าบลชางเผือก อ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม ประเทศไทย 
2,3 Department of Learning Management Science (Early Childhood Education) 

Faculty of Education, Chiang Mai Rajabhat University 
202 Changphueak Sub-district, Mueang District, Chiang Mai Province, 50300, Thailand  

 

รับบทความ: 24 ตุลาคม 2566 ปรับปรุงบทความ: 27 ธันวาคม 2566 ตอบรับตีพิมพ์บทความ: 28 ธันวาคม 2566 

 
บทคัดย่อ   

การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์ความสามารถด้านการฟัง
และการพูดโดยใช้สื่อดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2. เพื่อเปรียบเทียบ

                                                            

*
    ผู้เขียนหลัก (นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการจัดการเรียนรู้ (กลุ่มวิชาการจัดการ

เรียนรู้การศึกษาปฐมวัย) คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่) 
อีเมล: 64866209@g.cmru.ac.th 

**  อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธหลัก (อาจารย์ ดร. ประจ าภาควิชาวิทยาการจัดการเรียนรู้ (การศึกษาปฐมวัย)                                                  
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่) 

 



วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น  ปีที่ 17 ฉบับที่ 3 กันยายน 2566 – ธันวาคม 2566 
FEU Academic Review   Volume 17 Number 3 September 2023 – December 2023 

 

[162] 
 

ISSN: 2651-107X (Online) 

ความสามารถด้านการฟังและการพูดของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์ โดยใช้สื่อดิจิทัล 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ เด็กปฐมวัยที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2      
ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านสันติคีรี จังหวัดเชียงราย สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา 
เชียงราย เขต 3 จ านวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 29 คน โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการใช้ คือ แผนการจัดประสบการณ์และแบบประเมินความสามารถด้านการฟัง
และการพูดของเด็กปฐมวัย น าไปวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพเครื่องมือ โดยใช้แผนการจัดประสบการณ์เพื่อ
พัฒนาความสามารถด้านการฟังและการพูดโดยใช้สื่อดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัย สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ      

สูตร E1/E2 และเปรียบเทียบโดยใช้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ t - test (Dependent 
Sample) ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดประสบการณ์ใช้สื่อดิจิทัลเพื่อพัฒนาความสามารถด้านการฟังและการ
พูดส าหรับเด็กปฐมวัย มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 86.72/90.11 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพมาตรฐานที่
ก าหนด 80/80 ที่ตั้งไว้ 2) ความสามารถด้านการฟังและการพูดของเด็กปฐมวัย มีคะแนนหลังการจัด
ประสบการณ์สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
ค าส าคญั  

การฟัง  การพูด สื่อดิจิทัล ปฐมวัย 
 
Abstract 

This research aimed to design and developing the experience plan for listening and 
speaking abilities experiences using digital media for young children. And to compare listening 
and speaking abilities after using digital media. The samples of this research were 29 young 
children studying in kindergarten, Semester 2, academic year 2022, Ban Santikeeree School, 
Chiang Rai Primary Educational Service Area Office 3. The samples of this research were 
selected by using Cluster Random Sampling. The tool used is the experience plan and 
assessment of listening and speaking abilities. It was analyzed to find the efficiency of the 

tools using the formula E1/E2 and compared using the mean (𝑥̅), standard deviation (S.D.) and 
t-test. The results of the research revealed 1) The experience plan for listening and speaking 
abilities experiences using digital media for young children, efficiency E1/E2 was 86.72/90.11. 
It can promote fine listening and speaking abilities for young children 2) the compare of the 
experience plan for listening and speaking abilities experiences using digital media for young 
children. the score was high, statistically significant at the .01  
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บทน า 

ภาษามีความส าคัญต่อการสื่อสารของมนุษย์ โดยเฉพาะการฟังและการพูดที่มีความจ าเป็นอย่างยิ่งต่อ
การด ารงชีวิต เป็นเครื่องมือส าหรับการสื่อสาร แสดงออกถึงความต้องการ ความรู้สึกนึกคิด ทั้งยังเป็นเครื่องมือ
ส าหรับการเรียนรู้ โดยเป็นสื่อกลางที่ช่วยให้มนุษย์สามารถถ่ายทอดความคิด เป็นเครื่องมือของการสื่อสารที่
ก่อให้เกิดความเข้าใจความหมายตรงกัน ท าให้ประสบผลส าเร็จในชีวิต (ประภาศรี สีหอ าไพ, 2550, อ้างถึงใน 
นัดทพร สีสถาน และ ศรีกัญภัสสร์ รังษีบวรกุล, 2557, 17) การพัฒนาภาษา ด้านการฟังและการพูด ควรเริ่ม
ตั้งแต่เด็กระดับปฐมวัย เพราะเด็กปฐมวัยพัฒนาสติปัญญาได้ถึง ร้อยละ 80 เด็กในวัยนี้จะเรียนรู้ภาษาได้ดี 
โดยเฉพาะทักษะภาษาด้านการฟังและการพูดซึ่งเป็นพื้นฐานอันดับแรกของการสื่อสาร เด็กระดับปฐมวัยจะเริ่ม
เรียนรูจ้ากการฟงัแล้วเลียนแบบเสียง เลียนแบบการใชค้ า ซึ่งน าไปสู่การพูด ด้วยการบอก การถาม การสนทนา 
การเล่าเรื่อง มาสานต่อเป็นค าศัพท์ (กุลยา ตันติผลาชีวะ, 2551, 88) ซึ่งการพัฒนาความสามารถด้านการฟัง
และการพูดของเด็กปฐมวัยเป็นทักษะทางภาษาที่เด็กเรียนรู้ได้ดีกว่าด้านอื่น ๆ เด็กปฐมวัยเรียนรู้  โดยจะเริ่ม
จากการฟังและน าไปสู่การพูดซึ่งการพูดเป็นทักษะภาษาของมนุษย์ที่ก่อตัวขึ้นมาควบคู่กับการฟัง ทั้งนี้การฟัง
และการพูดนั้นมีความส าคัญต่อการใช้ชีวิตประจ าวันของเด็กมาก (Ladlia, 2006 อ้างถึงใน รอฮันนี เจะเลาะ, 
2561, 41-64) สอดคล้องกับ Manajuti (2007) ได้กล่าวไว้ว่า เด็กที่ฟังเป็นจะใช้ทักษะนั้นเชื่อมต่อสู่การพูด
เป็นไปตามกัน มนุษย์ใช้ทักษะการฟังและพูดในชีวิตประจ าวันมากถึงร้อยละ 30 โดยเริ่มจากการพูดเลียนแบบ
เสียงที่ได้ยิน พูดเพื่อสื่อความรู้สึกนึกคิด ความเข้าใจและถ่ายทอดประสบการณ์ที่มีให้ผู้อื่นทราบ ซึ่งเป็นวิธีการ
ที่จะท าให้เด็กปฐมวัยมีพัฒนาการด้านการฟังและการพูดได้เร็วขึ้น การฟังและการพูดเป็นสิ่งที่จ าเป็นส าหรับ
เด็กปฐมวัย เพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้ทางภาษาในระดับชั้นต่อไป 

จากรายงานประกันคุณภาพภายในสถานศึกษาโรงเรียนบ้านสันติคีรี จังหวัดเชียงราย ปีการศึกษา 
2563 พบว่า พัฒนาการสติปัญญา ความสามารถด้านการฟังและการพูดของเด็กปฐมวัย  โรงเรียนบ้านสันติคีรี 
มีเกณฑ์ที่ต่ ากว่าเกณฑ์มาตรฐานของสถานศึกษา ร้อยละ 70 ระดับดี ร้อยละ 30 (โรงเรียนบ้านสันติคีรี 2563,  
27) ดังนั้นเด็กในระดับปฐมวัย โรงเรียนบ้านสันติคีรี จึงจ าเป็นจะต้องได้รับการพัฒนาความสามารถด้านการฟัง
และการพูด เพราะการฟังและการพูดเป็นทักษะทางภาษาในขั้นแรก และเป็นพื้นฐานของการอ่าน การเขียน 
ซึ่งถือเป็นสิ่งส าคัญที่เด็กปฐมวัยจะต้องเรียนรู้ เพื่อใช้ในการสื่อสารในชีวิตประจ าวัน ใช้ในการถ่ายทอดความรู้ 
ความคิด และเพื่อใช้ในการศกึษาระดับที่สูงขึ้น  

ในปัจจุบันนักการศึกษาปฐมวัยต่างหาวิธีการพัฒนาการฟังและการพูดที่เป็นรูปธรรมไปหานามธรรม
ผ่านสื่อต่าง ๆ ทั้งนี้ในทิศทางการเรียนการสอนสมัยใหม่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมแล้ว การสอนสมัยใหม่จะให้
ความส าคัญไปที่ผู้เรียนเป็นหลัก เข้าใจถึงความต้องการของผู้เรียน เน้นไปที่กิจกรรมและสื่อที่น่าสนใจ ผู้เรียน
เข้าใจโดยการทดลองท าด้วยตนเอง (Learning by doing) การเรียนการสอนที่ได้ผลคือต้องเรียนแล้วต้องได้
ความรู้พร้อมกับได้รับความสนุกสนานไป ซึ่งในยุคศตวรรษที่ 21 ถูกขับเคลื่อนอย่างรวดเร็วด้วยสื่อและ
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เทคโนโลยี โดยเฉพาะสื่อดิจิทัลที่เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของวิถีชีวิตของผู้คนทุกเพศทุกวัยในสังคมโลก และมี
อิทธิพลอย่างยิ่งต่อการด าเนินชีวิตในด้านต่าง ๆ มีเทคโนโลยีมากมายที่ถูกน ามาใช้เพื่อเป็นสื่อการสอนส าหรับ
เด็กปฐมวัย และมีงานวิจัยที่ศึกษาถึงพฤติกรรม และผลจากการใช้เทคโนโลยีกับเด็กปฐมวัย พบว่าการน า
เทคโนโลยีมาช่วยสอนเด็กจะเพิ่มแรงกระตุ้น และสร้างแรงจูงใจให้เด็กสนใจการเรียนมากกว่าการเรียนแบบไม่
ใช้เทคโนโลยีเข้าช่วย สอดคล้องกับ บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ และคณะ (2545 อ้างถึงใน ดรุณวรรณ แก้วหนูนวล, 
2557, 57) ได้กล่าวว่า การน าเอาภาพนิ่ง (Still Picture) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพวิดีโอ (Digital 
Video) และเสียง (Sound) ข้อความ (Text) มาผสมเข้าด้วยกันโดยอาศัยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลาง
ในการผสมผสานเพื่อให้มีการโต้ตอบหรือปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ในลักษณะต่าง ๆ หลายแบบส่งผลให้งานมีความ
น่าสนใจและน่าติดตาม การน าสื่อดิจิทัลมาใช้เป็นสื่อการเรียนนั้นถือเป็นการน าเอาจุดเด่นของสื่อแบบต่าง ๆ 
มารวมในสื่อเดียว สามารถแสดงเป็นภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพที่มีมิติ และมีเสียง ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้และเข้าใจในเนื้อหาสาระวิชามากขึ้น (ชวนพิศ จะรา, 2556, 49) และการน า Construct 2 ซึ่งเป็นสื่อ
ดิจิทัลมาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้เป็นวิธีการหนึ่งที่สามารถกระตุ้นเด็กให้เกิดความสนใจใฝ่เรียนรู้ เกิดการ
เรียนรู้และเข้าใจได้ง่ายขึ้น เนื่องจาก Construct 2 เป็น Platform เกมหรือสื่อการเรียนรู้ 2 มิติที่มีวิธีการใช้
งานง่าย เด็กเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้ สอดคล้องกับ ปรัชกร พรหมมา และ
ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2560, 221-229) ได้ศึกษาไว้ว่าเกมส่งผลให้นักเรียนมีสมาธิในการเรียนมากขึ้น นักเรียนสนุก
เกิดการเรียนรู้ได้ง่าย เกิดความกระตือรือร้น อยากเรียนมากขึ้น การเปิดโอกาสให้เด็กได้เรียนรู้ด้วยตนเองตาม
ศักยภาพ ความต้องการ และสะดวก ส่งผลให้เด็กเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น สื่อดิจิทัลจึงเป็นสิ่ง
ที่ช่วยอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้สอนและส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็ก การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับเด็ก
ปฐมวัย หากครูผู้สอนได้ด าเนินการออกแบบแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ เพื่อเสริมสร้างพัฒนาการและ
ทักษะพื้นฐานให้กับเด็ก โดยน าเทคนิค วิธีการ บูรณาการกับสื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับอายุ 
วุฒิภาวะ ระดับพัฒนาการ ให้สอดคล้องกับเนื้อหา ลักษณะการเรียนรู้ของเด็ก (กนกรส ค าใบ, 2561 อ้างถึงใน 
จันทิมา เคลือบส าราญ และคณะ, 2564, 119-124)  

จากความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาผู้วิจัยซึ่งเป็นครูผู้สอนระดับปฐมวัย โรงเรียนบ้านสันติคีรี 
จังหวัดเชียงราย เห็นถึงความส าคัญต่อการท าวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถด้านการฟังและการพูดโดยใช้
สื่อดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัย  เพราะผู้วิจัยเชื่อว่าการน าวิธีการดังกล่าวมาใช้ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
จะช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้และได้รับการพัฒนาความสามารถด้านการฟังและการพูดที่ดียิ่งขึ้น และเป็น
แนวทางให้ผู้ที่เกี่ยวข้องกับเด็กปฐมวัยได้เลือกใช้เพื่อส่งเสริมและพัฒนาความสามารถด้านการฟังและการพูด
ส าหรับเด็กปฐมวัยได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ  
 
วัตถุประสงค ์

1.   เพื่อพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์ความสามารถด้านการฟังและการพูดโดยใช้สื่อดิจิทัลส าหรับ
เด็กปฐมวัย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 



วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น  ปีที่ 17 ฉบับที่ 3 กันยายน 2566 – ธันวาคม 2566 
FEU Academic Review   Volume 17 Number 3 September 2023 – December 2023 

 

[165] 
 

ISSN: 2651-107X (Online) 

2.   เพื่อเปรียบเทียบความสามารถด้านการฟังและการพูดของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนและหลังการ
จัดประสบการณ์โดยใช้สื่อดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัย 
 
ทบทวนวรรณกรรม 

1. ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาการความสามารถด้านฟังและการพูดของเดก็ปฐมวัย 

ทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยม สกินเนอร์  (Skinner, 1957)  นักจิตวิทยาเชิงพฤติกรรมแห่ง
มหาวิทยาลัยฮาร์วารด์ได้อธิบายการเรียนรู้ภาษาของเด็กโดยการใช้เง่ือนไขกล่าว คือ เด็กเรียนรู้การพูดจากการ
เสริมแรงของพ่อแม่จากการฟังและยิ้ม กอด พูดคุย  นักพฤติกรรมนิยมบางท่านเชื่อว่าเด็กเริ่มรู้ภาษาจากการมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น เด็กเรียนรู้ภาษาจากการเลียนแบบโดยเด็กจะสังเกตและเลียนแบบพฤติกรรมเมื่อมี
ปฏิสัมพันธ์กับพ่อแม่หรือคนอื่น หากเด็กได้รับการเสริมแรงจะท าให้การเลียนแบบเหมือนตัวแบบมากขึ้นทั้งวลี
และประโยค (Moerk, 1992) แม้ว่าการเสริมแรงและการเลียนแบบจะช่วยให้เด็กพัฒนาการเรียนรู้ภาษาใน
ระยะแรก ยังมีนักวิจัยอีกหลายท่านที่ไม่เห็นด้วยกับมุมมองของกลุ่มพฤติกรรมนิยม เนื่องจากแนวคิดของกลุ่ม
พฤติกรรมนิยม ไม่สามารถอธิบายการเรียนภาษาของเด็กได้อย่างครอบคลุม   

ทฤษฎีของนั กจิ ตวิทยาภาษาศาสตร์  ( Psycholinguistics) ชอมสกี้  ( Chomsky, 1957)  
นักภาษาศาสตร์ชาวอเมริกัน เขาเชื่อว่าภาษาเป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในตัวมนุษย์ การเรียนรู้เป็นเรื่อง
ซับซ้อนที่ต้องค านึงถึงโครงสร้างในตัวเด็กทุกคนเกิดมาพร้อมกับโครงสร้างในการเรียนรู้ภาษา  ( Language  
Acquisition Device) เรียกว่า แอล เอ ดี  (L.A.D.) นอกจากนี้ แมคนีล (McNeil, 1970) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้
ภาษาจากการรับกลุ่มค าหรือประโยคแล้วสร้างระบบไวยากรณ์ขึ้นโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ภาษาที่ติดตัวมา
แต่ก าเนิด ได้แก่ อวัยวะเกี่ยวกับการพูดและฟัง จากนั้นใช้ความสามารถทางสมองเปลี่ยนแปลงประโยคที่ได้ยิน
โดยการลดเสียง ลดค า เปลี่ยนที่และแทนที่ การเปลี่ยนแปลงที่มีทุกภาษา แต่สามารถมีลักษณะเฉพาะที่
แตกต่างกัน เด็กจะใช้ความสามารถของตนสร้างไวยากรณ์โดยอัตโนมัติ มุมมองจะต้องข้ามกับกลุ่มพฤติกรรม
นิยมในระดับที่ไม่เห็นความส าคัญของปฏิสัมพันธ์จากผู้ให้ในการพัฒนาภาษาเด็ก และเด็กจะเรียนโครงสร้าง
ของประโยค โดยการตั้งสมมติฐานแล้วสื่อความหมายให้ผู้อื่นเข้าใจ เด็กจะเรียนรู้ได้อัตโนมัติว่ าลักษณะสากล
ของภาษาที่อยู่รอบตัวเด็กมีทั้งระบบที่ฐานและระดับลึก เด็กจะเรียนรู้ในการตัดสินเลือกใช้ไวยากรณ์ที่ถูกต้อง
ที่สุดจนท าให้เด็กเกิดความรู้ภาษาในลักษณะกฎทางไวยากรณ์ (Pinker, 1994) เนื่องจากมี ผู้วิพากษ์วิจารณ์
แนวคิดของกลุ่มจิตวิทยาภาษาศาสตร์มากมาย ในประเด็นที่ไม่สามารถอธิบายการเรียนรู้ภาษาของเด็กในแง่
การสื่อความเข้าใจเพราะการรับรู้ภาษาเชิงไวยากรณ์อย่างเดียวไม่สามารถใช้ให้เหมาะสมในสถานการณ์ต่าง ๆ 
ได้ ทั้งนี้เนือ่งจากบริบทที่แวดล้อมเด็กเป็นปัจจัยส าคัญในการใช้ภาษา การศึกษาการรับรู้ภาษาของเด็กค านึงถึง
ความเป็นจริงด้านบริบทสังคมวัฒนธรรมที่แวดล้อมเด็กด้วย   
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2. การใช้สื่อดิจิทลัในการจัดการเรียนการสอน 

ส านักบริหารงานการมัธยมศึกษาตอนปลาย ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (อ้าง
ถึงใน พริมม์รฎา ปาระมี, 2565) ได้กล่าวถึงแนวทางการใช้สื่อดิจิทัลในการจัดการเรียนการสอนในคู่มือเรียนรู้
ดิจิทัลเทคโนโลยีโรงเรียนมาตรฐานสากล (ส านักบริหารงานการมัธยมศึกษาตอนปลาย, 2553) ไว้ดังนี้ การ
เรียนรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) คือ การผนวกกันของทักษะความรู้และความเข้าใจที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้เพ่ือที่จะ
มีส่วนร่วมอย่างเต็มที่และมีความปลอดภัยในโลกยุคดิจิทัลมากขึ้นทักษะความรู้และความเข้าใจนี้เป็นกุญแจ
ส าคัญ ที่ควรเป็นองค์ประกอบของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานทั้งระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาและ
ควรจะผนึกผสานอยู่ในการเรียนการสอนของทุกรายวิชาทุกระดับชัน้ 

3. โปรแกรม Construct 2 

ความหมายของโปรแกรม Construct 2   
พิศณุ ชัยจิตวณิชกุล (2561, 1-87) โปรแกรม Construct 2 คือ เกมเอ็นจิ้น (Game Engine) ที่

ใช้ในการสร้างเกม 2 มิติ จุดเด่น คือ ลดการเขียนโปรแกรม โดยใช้วิธีลากวาง (Drag and Drop) วัตถุต่าง ๆ 
และสามารถปรับแต่งคุณสมบัติของวัตถุนั้น ๆ ได้ ซึ่ง Construct 2 สามารถสร้าง ซอร์สโค้ด (Source code) 
เป็นภาษา HTML5 ท าให้เกมที่สร้างโดยใช้โปรแกรมนี้ สามารถน าไปรันได้บนหลากหลายอุปกรณ์ เช่น 
คอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน หรือแท็บเล็ต เป็นต้น  

คุณสมบัติของโปรแกรม Construct 2 ได้แก่ 1) การสร้างเกมด้วย Construct 2 สามารถท าได้
ง่าย มีขั้นตอนน้อยไม่ซับซ้อน โดยการคลิกลากและวางวัตถุ (Object) ลงบนหน้าจอ เพิ่มพฤติกรรม 
(Behavior) ให้วัตถุ และท าให้วัตถุมีชีวิตด้วยเหตุการณ์ (Event) ทั้งนี้ผู้พัฒนาสามารถ Preview เพื่อทดสอบดู
ผลงานได้ไม่จ ากัดจ านวนครั้ง 2) Powerful Event System ระบบการเขียนเหตุการณ์ของเกมถูกออกแบบมา
ให้ดูง่าย และใช้ภาษาที่ใกล้เคียงภาษามนุษย์เพียงแค่ผู้พัฒนาเข้าใจระบบตรรกะ (Logic) พื้นฐานจะสามารถ
สร้างเกมง่าย ๆ ได้ โดย Construct 2 จะบังคับให้ผู้พัฒนาเขียนตรรกะของเกมโดยใช้เหตุการณ์เท่านั้น ท าให้
ผู้พัฒนาไม่จ าเป็นต้องสนใจซอร์สโค้ดของเกม 3) Flexible Behaviors โปรแกรม Construct 2 จะเตรียมสิ่งที่
เรียกว่าพฤติกรรมหลากหลายรูปแบบ เช่น กระพริบได้เป็นวัตถุทรงตัน (Solid) ขยับได้ 8 ทิศทาง ส าหรับเพิ่ม
ให้กับวัตถุในเกม ท าให้ลดขั้นตอนการท างานลงได้มาก 4) Instant Preview ระบบ Preview ในโปรแกรม 
Construct 2 สามารถท าได้ตลอดเวลา นอกจากนี้ license version ยังมีระบบ Preview Over WIFI ที่ช่วย
ให้สามารถ preview เกมจาก Pc ด้วยมือถือหรือ Tablet ผ่าน WIFI ได้ทันที 5) Stunning Visual Effects 
โปรแกรม Construct 2 ได้เตรียม plug-in ที่เกี่ยวกับ effect ไว้มากมายเช่นกัน รวมไปถึง particle plug-in 
ที่ช่วยให้ผู้พัฒนาสามารถสร้าง effect สวย ๆ ได้ 6) Multiplatform Export เพราะใช้ภาษา HTML5 เป็น
หลัก Construct 2 จึงสามารถสร้างเกมส าหรับรันบนอุปกรณ์หลายประเภท โดยไม่ต้องแก้ไขไฟล์เกมมากนัก 
ซึ่งการเผยแพร่เกมไปยัง iOS หรือ Android จะต้องใช้โปรแกรมอื่น ๆ เข้ามาช่วย 7) Easy Extensibility 
แม้ว่า Construct 2 จะมี Plug-in มากมายให้เลือกใช้อยู่แล้ว แต่ถ้าผู้พัฒนาต้องการใช้งานมากกว่านั้น 
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ผู้พัฒนาสามารถเขียน Plug-in เพิ่มเอง หรือแบ่งปันกับเพื่อน ๆ นักพัฒนาได้ โดยการเขียน Plug-in 
จ าเป็นต้องใช้ความรู้ทางด้าน Java script หรือ GLSL 

โปรแกรม Construct 2 ที่เป็นเกมและสื่อการเรียนรู้แบบ 2 มิติ ด้วยตนเอง และให้เด็กผลัดกันใช้
งานอุปกรณ์โดยครูเป็นผู้คอยช่วยเหลือให้ค าแนะน า เด็กลงมือใช้งานสื่อดิจิทัลจากอุปกรณ์แท็ปเล็ตด้วยตนเอง 
เด็กเรียนรู้ค าศัพท์ และประโยคจากรูปภาพที่เป็นภาพค าศัพท์และภาพสถานการณ์ โดยที่เด็กได้ฟังเสียงและฝึก
พูดตาม หลังจากนั้นเด็กจะได้ใช้ความสามารถด้านการฟังและการพูด จากเล่นเกมจับคู่เสียงค าศัพท์ให้ตรงกับ
ความหมายของภาพ เกมเติมค าที่หายไปในประโยคให้ถูกต้อง เป็นการทบทวนความรู้ ค าศัพท์และประโยค ซึ่ง
เด็กจะได้ฟังเสียงค าและประโยคจากเกมและได้ฝึกการฟังและพูดตามเสียงในเกม ประกอบด้วย 6 หน่วยการ
เรียนรู้ ได้แก่ หน่วยที่ 1 หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง สัตว์โลกน่ารัก หน่วยที่ 2 หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ผักสดสะอาด 
หน่วยที่ 3 หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ตัวเรา หน่วยที่ 4 หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง บุคคลที่ควรรู้จัก หน่วยที่ 5 หน่วย
การเรียนรู้ เรื่อง ผลไม้แสนอร่อย และหน่วยที่ 6 หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง การคมนาคม  

สรุปได้ว่า โปรแกรม Construct 2 เป็นโปรแกรมที่สามารถใช้งานง่าย มีความหลากหลายของ 
Function ถือเป็นอีกหนึ่ง Platform ทางเลือกส าหรับนักพัฒนาเกมและพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่ไม่มีความ
ช านาญในการเขียนโปรแกรม ซึ่งโปรแกรมดังกล่าวจะควบคุมการท างานของเกมด้วย Event หรือเหตุการณ์
ต่าง ๆ เป็นโครงสร้างของเง่ือนไขการเกิดเหตุการณ์ในเกม ตามที่ได้วางแผนออกแบบไว้ โดยเงื่อนไขให้มีเนื้อหา
สาระที่สอดคล้องกับการเรียนรู้  

 
กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 
 

 
ภาพที่ 1: กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
วิธีการวิจัย 

การด าเนินการวิจัยครั้งนีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลองเบือ้งตน้ (Pre Experimental Design) มีการวัดก่อนและหลงั
ใชน้วตักรรม One Group Pretest Posttest Design  

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เด็กปฐมวัยที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 

โรงเรียนบ้านสันติคีรี อ าเภอแม่ฟ้าหลวง จังหวัดเชียงราย สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา 
เชียงราย เขต 3 จ านวน 301 คน 

แผนการจัดประสบการณ ์
ความสามารถด้านการฟังและการพูด

โดยใช้สื่อดิจิทัลส าหรับเด็ก 
ปฐมวัย 

ความสามารถด้านการฟังและการพูด

ของเด็กปฐมวัย  

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 
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กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เด็กปฐมวัยที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านสันติคีรี จังหวัดเชียงราย สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาเชียงราย เขต 3 จ านวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 29 คน โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) 

2. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วยเครื่องมือที่ใช้ในการทดลองและเครื่องมือที่ใช้ในการ 

เก็บรวบรวมข้อมูล มีรายละเอียด ดัง้นี ้ 
2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อดิจิทัลเพื่อพัฒนา

ความสามารถด้านการฟังและการพูดส าหรับเด็กปฐมวัย จ านวน 30 แผน  
2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 1. แบบประเมินความสามารถด้านการฟังและ 

การพูดของเด็กปฐมวัย (Pretest/Posttest) จ านวน 2 ฉบับ แบ่งการประเมินความสามารถเป็น 2 ด้าน 
ประกอบด้วย 2. แบบประเมินความสามารถด้านการฟังและแบบประเมินความสามารถด้านการพูด  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการเก็บรวบรวมขอมูลของการวิจัย เพื่อใหตอบสนองตอวัตถุประสงคของการวิจัย ผู้วิจัย

ด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้  
3.1 ก่อนการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อดิจิทัลเพื่อพัฒนาความสามารถด้านการฟังและการพูด

ของเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยได้ด าเนินการประเมินความสามารถด้านการฟังและการพูดของเด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่าง
ก่อนการทดลอง (Pre-test) โดยใช้แบบประเมินความสามารถด้านการฟังและการพูดของ เด็กปฐมวัยเป็น
รายบุคคล จ านวน 1 ชุด โดยจะท าแบบประเมินความสามารถด้านการฟังและการพูดของเด็กปฐมวัย 

3.2 ผู้วิจัยการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อดิจิทัลเพื่อพัฒนาความสามารถด้านการฟังและการพูด 
ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยกลุ่มตัวอย่างได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อดิจิทัลเพื่อพัฒนาความสามารถด้าน
การฟังและการพูดส าหรับเด็กปฐมวัย ในช่วงกิจกรรมเสริมประสบการณ์ทัง้สิ้น 6 สัปดาห ์

3.3 หลังการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อดิจิทัลเพื่อพัฒนาความสามารถด้านการฟังและการพูด
ส าหรับเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยได้ด าเนินการประเมินความสามารถด้านการฟังและการพูดของเด็กปฐมวัย กลุ่ม
ตัวอย่างหลังการทดลอง (Post-test) โดยใช้แบบประเมินความสามารถด้านการฟังและการพูดของเด็กปฐมวัย
เป็นรายบุคคล จ านวน 1 ชุด  

3.4 น าคะแนนที่ได้จากการประเมินความสามารถด้านการฟังและการพูดของเด็กปฐมวัยไปท า
การวิเคราะห์ข้อมูล 

4. การวิเคราะหข์้อมูลและสถติิที่ใช ้
การด าเนินการพัฒนาความสามารถด้านการฟังและการพูดโดยใช้สื่อดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัย            

เป็นวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น (Pre Experimental Design) รูปแบบการวิจัยใช้การทดสอบก่อนและหลั ง 
ทดลอง (One Group Pre-test /Post-test Design) ผู้วิจัยได้ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลดงัต่อไปน้ี 



วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น  ปีที่ 17 ฉบับที่ 3 กันยายน 2566 – ธันวาคม 2566 
FEU Academic Review   Volume 17 Number 3 September 2023 – December 2023 

 

[169] 
 

ISSN: 2651-107X (Online) 

4.1 การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือในการทดลอง 
1) ความเที่ยงตรงของเนื้อหาของแบบประเมินความสามารถด้านการฟังและการพูดของ         

เด็กปฐมวัย โดยวิธีหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  
2) หาประสิทธิภาพเครื่องมือที่เป็นนวัตกรรม โดยใช้สูตร E1/E2 ตามเกณฑ์มาตรฐาน 

80/80  
4.2 การเปรียบเทียบการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อดิจิทัลเพื่อพัฒนาความสามารถด้านการฟัง

และการพูดส าหรับเด็กปฐมวัยก่อนและหลงัการจัดประสบการณ์โดยใช้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) และ t - test (Dependent Sample) 
 
ผลการวิจัย 

การพัฒนาความสามารถด้านการฟังและการพูดโดยใช้สื่อดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัย  ผู้วิจัยน าเสนอ
ผลการวิจัย โดยแบ่งเป็น 2 ตอนสอดคล้องตามวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้ 

 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพแผนการจัดประสบการณ์ความสามารถด้านการฟังและ

การพูดโดยใช้สื่อดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 
ตารางท่ี 1  
ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพแผนการจัดประสบการณ์ความสามารถด้านการฟังและการพูดโดยใช้สื่อดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัย 
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  (E1/E2 )  

การประเมิน n คะแนนเต็ม คะแนนรวม (𝒙̅) ร้อยละ 

ระหว่างเรียน (E1) 
29 

450 11,317 390.24 86.72 

หลังเรียน (E2) 15 392 13.52 90.11 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า การจัดประสบการณ์ความสามารถด้านการฟังและการพูดโดยใช้สื่อดิจิทัล

ส าหรับเด็กปฐมวัย (E1) เท่ากับ 86.72 มีค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 90.11 สรุปได้ว่าการจัด
ประสบการณ์ความสามารถด้านการฟังและการพูดโดยใช้สื่อดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัย มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 
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ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถด้านการฟังและการพูดของเด็กปฐมวัยระหว่างก่อนกับ
หลังการจัดประสบการณ์ โดยใช้สื่อดิจิทัล   
 
ตารางท่ี 2 
ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบความสามารถด้านการฟังและการพูดของเด็กปฐมวัยระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์ 
โดยใช้สื่อดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัย 

คะแนนประเมินความสามารถด้านการฟังและ
การพูดของเด็กปฐมวัย 

n 𝒙̅ S.D. t sig 

ก่อนจัดประสบการณ์ 29 10.03 1.57 
19.015 .000** 

หลังจัดประสบการณ์ 29 13.52 1.02 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัย มี

ความสามารถด้านการฟังและการพูด ก่อนจัดประสบการณ์ มีค่าเฉลี่ย 10.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.57 
หลังจัดประสบการณ์ มีค่าเฉลี่ย 13.52 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.02 เมื่อเปรียบเทียบความสามารถด้านการ
ฟังและการพูด ก่อนและหลังได้รับการจัดประสบการณ์ พบว่า เด็กปฐมวัยมีความสามารถด้านการฟังและการ
พูด หลังการจัดประสบการณ์สูงกว่าก่อนจัดประสบการณ์ มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 
อภิปรายผลการวิจัย 

จากการพัฒนาความสามารถด้านการฟังและการพูดโดยใช้สื่อดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัย สามารถ
อภิปราย ไดด้ั้งนี ้

1. แผนการจัดประสบการณ์เพื่อพัฒนาความสามารถด้านการฟังและการพูดโดยใช้สื่อดิจิทัลส าหรับ
เด็กปฐมวัย มีประสิทธิภาพ E1/E2  เท่ากับ 86.72/90.11 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพตามที่ก าหนด 80/80  
นั่นคือเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 แสดงว่านวัตกรรมสามารถน าไปใช้ได้ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะการจัดการเรียนรู้โดย
สื่อดิจิทัลมีภาพ เสียง ลักษณะอักษรที่น่าสนใจ จึงท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้เร็วและมองภาพเข้าใจยิ่งขึ้น  
อีกทั้งสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา สะดวกต่อผู้เรียนสามารถเรียนจากสื่อดิจิทัลตอนใดหรือช่วงเวลาใดก็ได้ 
จึงเกิดความสะดวกและช่วยลดปัญหาด้านระยะเวลาที่ใช้ในการเรียนรู้ สื่อดิจิทัลจึงเป็นสื่อการสอนที่มี
ประสิทธิภาพ สามารถใช้ในการเรียนการสอนโดยเป็นทั้งสื่อหลักและสื่อเสริมของการเรียนการสอนได้ อีกทั้งยัง
เป็นการเปลี่ยนบทบาทของครูจากผู้สอนให้เป็นผู้แนะแนวทางและส่งเสริมให้ผู้เรียนมีโอกาสพูดและท ามากขึ้น  
เนื่องจากผู้วิจัยได้จัดท าแผนการจัดประสบการณ์โดยสื่อดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัย อย่างเป็นระบบมีขั้นตอนที่
เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย    
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ประกอบกับการศึกษาคู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 และด าเนินการสร้างแผนการ
จัดประสบการณ์โดยใช้สื่อดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัย เพื่อพัฒนาความสามารถด้านการฟัง จ านวน 6 หน่วย  ที่
ประกอบด้วย เรื่องราวเกี่ยวกับตัวเด็ก เรื่องราวเกี่ยวกับบุคคลและสถานที่แวดล้อมเด็กธรรมชาติรอบตัวเด็ ก
และสิ่งต่าง ๆ รอบตัวเด็กออกแบบตามหน่วยการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) สัตว์โลกน่ารัก 2) ผักสดสะอาด     
3) ตัวเรา 4) บุคคลที่ควรรู้จัก 5) ผลไม้แสนอร่อย 6) การคมนาคม จ านวน 30 แผนการจัดประสบการณ์  จัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ 6 สัปดาห์ น าแผนการจัดประสบการณ์เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดประสบการณ์ ซึ่งผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัด
ประสบการณ์จากผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า แผนการจัดประสบการณ์ โดยใช้สื่อดิจิทัลเพื่อพัฒนาความสามารถด้าน
การฟังและการพูดส าหรับเด็กปฐมวัย มีความเหมาะสมสามารถน าไปจัดประสบการณ์ให้กับเด็กปฐมวัยได้  
สอดคล้องกับ สุทธิลักษณ์ กันธิพันธ์ (2566) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อวีดิทัศน์ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 โรงเรียนบ้านสันโค้ง (เชียงรายจรูญราษฎร์) ผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพ
ของสื่อวีดิทัศน์ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 โรงเรียนบ้านสันโค้ง (เชียงรายจรูญ
ราษฏร์) จังหวัดเชียงราย ทั้ง 3 เรื่อง มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81/90, 83/87.5, 82/90.5 นั่นคือสูงกว่าเกณฑ์ 
80/80 แสดงว่านวัตกรรมสามารถน าไปใช้ได้ กิ่งกาญจน์ สุพรศิริสิน และคณะ (2563) ได้ท าการวิจัยเรื่อง 
ประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลเพื่อการเล่าเรื่องผ่านภาพที่มีต่อแรงจูงใจของผู้เรียน ผลการวิจัยพบว่า แม้ว่า
แรงจูงใจของผู้เรียนน่าจะไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ แต่จากผลการสัมภาษณ์และอภิปรายกลุ่มย่อยได้
สนับสนุนประสิทธิผลของการใช้งานสื่อดิจิทัลเพื่อการเล่าเรื่องผ่านภาพว่ามีประสิทธิภาพของผู้เรียน อีกทั้ง
พบว่าผู้เรียนมีความสนุกสนานในการเรียนรู้ผ่านสื่อดิจิทัลที่ผสมผสานทั้งรูปภาพและค าไว้ด้วยกัน และ
สอดคล้องกับ ภัทรสุดา ยะบุญวัน (2564) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง การ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิกที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ผลการศึกษา
ผลงานการออกแบบสื่อส าหรับการเรียนการสอนที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล มีภาพรวมอยู่ในระดับดีและผล
การศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับการเรียนการ
สอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด 

2. การเปรียบเทียบความสามารถด้านการฟังและการพูดของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนกับหลังการจัด
ประสบการณ์โดยใช้สื่อดิจิทัล ของนักเรียนชั้นระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียน
บ้านสันติคีรี จังหวัดเชียงราย สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา เชียงราย เขต 3 มีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.01 ประกอบผู้เชี่ยวชาญได้มีการประเมินค่า IOC อยู่ที่ 0.83 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัย
ว่า ความสามารถด้านการฟังและการพูดของเด็กปฐมวัย หลังการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อดิจิทัลสูงกว่าก่อน
ได้รับการจัดประสบการณ์ ตามแนวคิดการเรียนรู้ ลงมือท า (Learning by doing) ของ Dewey (1963) โดย
มุ่งเน้นให้เด็กผ่านการเรียนรู้ลงมือปฏิบัติจริงด้วยตนเองผ่านการดูสื่อดิจิทัลและการปฏิบัติกิจกรรมเป็นกลุ่ม 
สามารถอภิปรายผลได้ว่า การเสนอเนื้อหาโดยตรงไปยังผู้เรียนผ่านทางจอภาพ โดยลักษณะการน าเสนอ
ประกอบด้วยตัวหนังสือ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว สีและเสียงเป็นการดึงดูด ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจมาก
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ยิ่งขึ้น การเรียนรู้จากสื่อดิจิทัล ผู้เรียนจะได้ยินทั้งเสียงและเห็นทั้งภาพ ซึ่งท าให้ผู้ เรียนสามารถสร้าง
ประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรมได้เป็นอย่างดี และเสียงก็สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อีกทางหนึ่งด้วย ท า
ให้กระบวนการเรียนรู้มีชีวิตชีวาน่าสนใจ ชวนให้ติดตาม อีกทั้ งได้ก้าวหน้าไปสู่หัวใจของการเรียนรู้ที่ไม่มี
ขีดจ ากัดเฉพาะแต่ในห้องเรียน หรือเฉพาะแต่ที่มีในต าราที่ก าหนดไว้ สื่อดิจิทัลจึงเป็นสื่อที่สร้างความน่าสนใจ
ให้กับเนื้อหาได้เป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับ ธีระยุทธ์ หมันหลี และคณะ (2561) ได้ท าการพัฒนาบทเรียน
ออนไลน์ เรื่อง การประเมินพัฒนาการเด็กตามคู่มือเฝ้าระวังและส่งเสริมพัฒนาการเด็กปฐมวัย ส าหรับนิสิต
แพทย์ พบว่า นิสิตแพทย์ที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การประเมินพัฒนาการเด็กตามคู่มือเฝ้าระวังและ
ส่งเสริมพัฒนาการเด็กปฐมวัย ส าหรับนิสิตแพทย์ มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ได้กล่าวว่า บทเรียนออนไลน์ เป็นสื่อเสริมการเรียนรู้ที่ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนตามความสามารถของตนเองอย่างอิสระผู้เรียน
สามารถทบทวนบทเรียนได้จ านวนครั้งตามต้องการและใช้เวลาในการเรียนรู้ตามความสามารถในการเรียน 
และสอดคล้องกับ ปุณณรัตน์ พิงคานนท์ (2565) ได้ท าการวิจัยเรื่อง รูปแบบการใช้สื่อดิจิทัลกับการเรียนรู้ทาง
สังคม และการเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลของเด็กปฐมวัย กล่าวว่า การใช้สื่อดิจิทัลกับการเรียนรู้
ทางสังคมของเด็กปฐมวัย พบว่า ปัจจัยด้านการให้ค าปรึกษาและช่วยเหลือการใช้ การมีส่วนร่วมในการใช้ และ
การปฏิบัติตนเป็นแบบอย่างที่ดีในการใช้สื่อดิจิทัล สามารถพยากรณ์การเรียนรู้ทางสังคมของเด็กปฐมวัยได้ 
ส่วนการพยากรณ์รูปแบบใช้สื่อดิจิทัลกับการเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลของเด็กปฐมวัย พบว่า 
ปัจจัยด้านการให้ค าปรึกษาและช่วยเหลือการใช้ การมีส่วนร่วมในการใช้ และการปฏิบัติตนเป็นแบบอย่างที่ดี
ในการใช้สื่อดิจิทัล สามารถพยากรณ์การเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลของเด็กปฐมวัยได้  และ 
สอดคล้องกับ ณัฐณิชา มณีพฤกษ์ (2565) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะที่บูรณาการ
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการสร้างสรรค์งานศิลปะส าหรับเด็กปฐมวัย กล่าวว่า การน า
เทคโนโลยีดิจิทัลมาบูรณาการกับการจัดกิจกรรมส าหรับเด็กปฐมวัยนั้นจะช่วยให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์ผลงานใน
รูปแบบที่หลากหลายและสามารถเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี สรวงมณฑ์ สิทธิสมาน  
(2560) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การบริหารจัดการสื่อดิจิทัลเพื่อเด็กปฐมวัยเทคโนโลยีการศึกษา กล่าวว่า ครูไทยใน
ศตวรรษที่ 21 ต้องปรับตัวให้เขากัการเรียนรู้ให้เท่าทันยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไปด้วย ต้องพัฒนาทักษะด้าน
ต่างๆ อย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่เข้ามามีบทบาทอย่างมากในวงการศึกษา ทั้งใน
ปัจจุบันและอนาคต เพื่อให้สามารถชี้แนะและส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตลอดเวลา นอกจากนี้ครู
ไทยในอนาคตยังต้องมีความรู้จริงในเรื่องที่สอน และต้องมีเทคนิควิธีการให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้จาก
ประสบการณ์ เช่น การใช้สื่อดิจิทัล 
 
สรุป 

จากการการพัฒนาความสามารถด้านการฟังและการพูดโดยใช้สื่อดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัย ครั้งนี้
ผู้วิจัย มีวัตถุประสงค์การวิจัย 1) เพื่อพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์ความสามารถด้านการฟังและการพูดโดย
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ใช้สื่อดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถด้านการ
ฟังและการพูดของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนกับหลังการจัดประสบการณ์ โดยใช้สื่อดิจิทัล กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การวิจัย คือ เด็กปฐมวัย ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียน
บ้านสันติคีรี จังหวัดเชียงราย สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา เชียงราย เขต 3 เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดประสบการณ์เพื่อพัฒนาความสามารถด้านการฟังและการพูดโดยใช้สื่อ
ดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัย และ แบบประเมินความสามารถด้านการฟังและการพูดของเด็กปฐมวัย 
(Pretest/Posttest) 

 แผนการจัดประสบการณ์ใช้สื่อดิจิทัลเพื่อพัฒนาความสามารถด้านการฟังและการพูดส าหรับเด็ก
ปฐมวัย มีประสิทธิภาพ E1/E2  เท่ากับ 86.72 /90.11 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพมาตรฐานที่ก าหนด 80/80 
ที่ตั้งไว้ และการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อดิจิทัลเพื่อพัฒนาความสามารถด้านการฟังและการพูดส าหรับเด็ก
ปฐมวัย ซึ่งมีคะแนนสูงกว่าก่อนได้รับการจัดประสบการณ์ฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

จากข้อค้นพบตามผลการวิจัยสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ ดังนี้ 
1. ผู้สอนสามารถผลิตสื่อดิจิทัลให้หน่วยการเรียนรู้อื่น ๆ เพื่อต่อยอดได ้
2. แผนการจัดประสบการณ์ใช้สื่อดิจิทัลเพื่อพัฒนาความสามารถด้านการฟังและการพูดส าหรับเด็ก 

ปฐมวัยสามารถใช้เป็นแนวทางในการเขียนแผนในการพัฒนาทักษะอื่น ๆ ต่อไป 
ส าหรับข้อแนะน าส าหรับการวิจัยครั้งต่อไปเป็นดังนี ้
1. ควรมีการวิจัยขยายเนื้อหาในการสร้างสื่อดิจิทัลประกอบการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่องอื่น ๆ ต่อไป 

2. ควรมีการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาทักษะด้านอื่น ๆ เช่น ทักษะการฟัง การอ่าน การสนทนาและอ่ืน ๆ  
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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาทักษะไม้ตี 1-2 ในรายวิชากระบี่กระบองโดยใช้แบบฝึก
ตาราง 12 ช่อง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกันทรลักษ์วิทยา 2) การเปรียบเทียบทักษะก่อน
และหลังใช้แบบฝึกทักษะท่าต่อสู้ไม้ตีที่ 1-2 ในรายวิชากระบี่กระบองก่อนและหลังใช้แบบฝึกตาราง 12 ช่อง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบฝึกทักษะไม้ตี 1-2 ในวิชากระบี่กระบอง โดยใช้แบบฝึกตาราง 12 ช่อง และ
แบบทดสอบทักษะไม้ตี 1-2 วิธีด าเนินการทดลอง ใช้วิธีการวิจัยก่อนมีแบบการวิจัยเชิงทดลอง Pre-
experimental design รูปแบบที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบกลุ่มทดลองกลุ่มเดียว และมีการวัดผลการทดลอง 2 
ครั้ง ก่อนและหลังการทดลอง Difference between Two Means, for Dependent Samples สถิติที่ใช้ใน
การวิจัย คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่า t-test แบบ Paired Samples t-test or 
Dependent Samples t-test กลุ่มตัวอย่างที่ต้องการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ คือนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 2 โรงเรียนกันทรลักษ์วิทยา ที่เรียนวิชาพลศึกษาเรื่องทักษะไม้ตี ในวิชากระบี่กระบอง ในภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2566 จ านวนนักเรียน 20 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า หลังจากใช้แบบฝึก

                                                            

*
   ผู้เขียนหลัก (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ) 

    อีเมล: crooritsskru2016@gmail.com 
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ตาราง 12 ช่อง เพื่อส่งเสริมทักษะไม้ตีที่ 1 (ฟันบน ซ้าย-ขวา) มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 𝑥̅ = 7.29 และ S.D. = 

0.918 สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน ซึ่งมีค่าคะแนนเฉลี่ย 𝑥̅ = 3.85 และ S.D. = 0.654 ทักษะไม้ตีที่ 2 (ฟัน

บน ซ้าย-ขวา ล่าง ซ้าย-ขวา) คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 𝑥̅ = 8.59 และ S.D. = 0.795 สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อน

เรียนซึ่งมีค่าคะแนนเฉลี่ย 𝑥̅  = 4.65 และ S.D. = 0.638 จากการวิเคราะห์พบว่าทักษะไม้ตีที่ 1-2 ในวิชา
กระบี่กระบองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกันทรลักษ์วิทยา ที่ใช้แบบฝึกตาราง 12 ช่อง หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 

 
ค าส าคญั 

การพัฒนาทักษะ กระบี่กระบอง แบบฝึกตาราง 12 ช่อง 
 
Abtract 

This research aims to: 1) develop batting skills 1-2 in the Krabi Krabong course using a 
12-square grid practice for Mattayomsuksa 2 students at Kantharalak Wittaya School, and 2) 
Comparison of skills before and after use of Bat Fighting Exercises 1-2 in the Krabi Krabong 
course before and after using a 12-square grid exercise. The tools used in the research were 
Bat Skill Training 1-2 in Krabi Krabong using a 12-square grid practice and Bat Skill test 1-2. To 
conduct an experiment, the research method employed a pre-experimental design. The 
design used in the research was a single experimental group design, and the experimental 
results were measured two times before and after the experiment. The statistical methods 
used in the research were mean, standard deviation, and t-test (Paired Samples t-test or 
Dependent Samples t-test). The participants in this research study comprised Mattayomsuksa 
2 students at Kantharalak Wittaya School who studied Bat Dancing Skills in Krabi Krabong 
course in the 1st semester of the academic year 2023. The 20 participants were selected by 
purposive sampling method. The research results revealed that after using the 12-square grid 
exercise to promote batting skills number 1 (Fencing skills, left-right) have an average score 

after studying 𝑥̅ = 7.29 and S.D. = 0.918 higher than the average score before studying which 

has an average score 𝑥̅ = 3.85 and S.D. = 0.654 batting skills number 2 (Fencing skills, left-right 

bottom left-right) Average score after studying 𝑥̅  = 8.59 and S.D. = 0.795 Higher than the 

average score before studying, which had an average score 𝑥̅   = 4.65 and S.D. = 0.638 from 
the analysis it was found that 12-square grid exercise the Krabi Krabong course using a 12-
square grid practice for Mattayomsuksa 2 students at Kantharalak Wittaya School, after using 
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a 12-square grid exercise. after studying was significantly higher than before studying at the .05 
level. 
 
Keywords 

Skill Development, Krabi Krabong, 12-Square Grid Exercise 
 
บทน า 

กีฬากระบี่กระบองเป็นศิลปะการต่อสู้ปองกันตัวของไทย ซึ่งสืบทอดมาจากสมัยบรรพบุรุษหลายช่ัวคน 
จนไม่สามารถที่จะหาแหล่งที่มาและบุคคลที่เป็นผู้คิดค้นได้อย่างไรก็ตามกระบี่กระบองก็ได้แพร่หลายไปในหมู่
คนไทย ปัจจุบันกระบี่กระบองได้กลายมาเป็นศิลปะการกีฬาประจ าชาติไทยอย่างหนึ่ง ซึ่งถือว่าเป็นเอกลักษณ์
ของชาติไทยที่บรรพบุรุษได้ใช้ป้องกันประเทศจากการรุกรานของข้าศึกศัตรู จนท าให้ประเทศไทยเป็นเอกราช
ตราบเท่าทุกวันนี้ (พิชัยณรงค์ กงแกว้, 2564)  

สมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับทักษะเป็นสมรรถภาพทางกายที่เกี่ยวข้องในการสนับสนุนให้เกิด
ระดับความสามารถและทักษะในการแสดงออกของการเคลื่อนไหว และการเล่นกีฬามีประสิทธิภาพมากขึ้น 
สมรรถภาพทางกาย หมายถึง ความสามารถของร่างกายในการปฏิบัติภารกิจหน้าที่ได้อย่างมีประสิทธิ ภาพ 
และยังมีพลังเหลือเพื่อประกอบกิจกรรมอื่นๆ ทั้งในภาวะปกติและภาวะวิกฤต โดยสมรรถภาพทางกายมี 2 
ประเภท คือ สมรรถภาพทางกายที่เกี่ยวกับสุขภาพ เป็นสมรรถภาพทางกายที่ส าคัญและจ าเป็นส าหรับบุคคล
ทั่วไปที่มีผลต่อการมีคุณภาพชีวิตที่ดี และสมรรถภาพทางกายที่เกี่ยวกับทักษะซึ่งเป็นสมรรถภาพทางกลไกการ
เคลื่อนไหวที่เฉพาะส าหรับนักกีฬา (จตุรงค์ เหมรา, 2560) ดังนั้นสมรรถภาพทางกายจึงมีความส าคัญต่อการ
เล่น กระบี่กระบอง แต่ผู้เรียนไม่สามารถแสดงได้อย่างเต็มที่ต่อเนื่อง วิชากระบี่กระบองเป็นวิชาชนิดหนึ่งที่เห็น
ว่าเป็นวิชาที่สามารถใช้เป็นสื่อในการพัฒนานักเรียนให้มีการพัฒนาการทางด้านร่างกาย ทักษะการเคลื่อนไหว
วิชากระบี่กระบอง ต้องใช้ทักษะพื้นฐานในการทรงตัวและความจ าเป็นอย่างมาก ซึ่งเป็นปัจจัยที่ท าให้เกิด
สมัฤทธิผลในการปฏิบัติให้เกิดท่าร่ายร าที่สวยงามมากขึ้น ช่วยเสริมสมรรถภาพทางกายในเรื่องของการทรงตัว 
ความอดทนของกล้ามเนื้อและการประสานงานของกล้ามเนื้อกับสมองปัจจัยดังกล่าวมีผลต่อความสามารถทาง
กลไกซึ่งองค์ประกอบเหล่านี้เกิดจากสมรรถภาพการท างานที่สัมพันธ์กันเองกับอวัยวะต่างๆ  ของร่างกาย 
(เอกบุรุษ หนูเล็ก และคณะ, 2563)  

กระบี่กระบองเป็นวิชาที่ผู้เรียนต้องฝึกท่าของทักษะการต่อสู้และทักษะการร า ทักษะการต่อสู้ของ
กระบี่กระบองที่เป็นท่าพื้นฐาน หรือท่าหลักเรียกว่าแม่ไม้เช่นเดียวกับมวยไทย แม่ไม้ในการฝึกกระบี่มีทั้งท่ารุก
และท่ารับ ซึ่งเป็นท่าที่ผู้เรียนต้องฝึกหัดใให้คล่องแคล่ว และช านาญ เทคนิคการสอนเป็นหัวใจส าคัญของ
กระบวนการศึกษาที่จะพัฒนาการศึกษาให้มีคุณภาพ ดังนั้นนักการศึกษาจึงพยายามศึกษารูปแบบการสอน
ต่างๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งได้มีการน านวัตกรรมใหม่ๆ มาใช้ให้สอดคลองกับธรรมชาติของเนื้อหาและวิชาที่สอน 
เพื่อให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นให้ครบองค์ประกอบทางการศึกษา (พิชัยณรงค์ กงแก้ว, 2564) 
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 จากการจัดการเรียนการสอนในปีการศึกษาที่ผ่านมาได้วิเคราะห์ปัญหาหลัก ๆ ที่พบจากการเรียนการ
สอนของนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีปัญหาทางด้านการเคลื่อนที่
เคลื่อนไหวที่ไม่ถูกต้อง ส่งผลให้เกิดปัญหาการเคลื่อนที่ในการต่อสู้ประกอบทักษะท่าไม้ตีซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญ
ในวิชากระบี่กระบอง ด้วยเหตุผลดังกล่าวน้ันผู้วิจัยจึงได้น าแบบฝึกการเคลื่อนไหวโดยใช้ตาราง 9 และ 24 ช่อง
มาศึกษา และได้เพิ่มเติมและน ามาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับการเคลื่อนที่ในวิชากระบี่กระบองเพื่อให้มีความ
เหมาะสมสะดวกและง่ายต่อการปฏิบัติ เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน จึงได้จัดท าแบบฝึกตาราง 12 ช่อง 
เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบตัิทักษะในการเคลื่อนที่เคลื่อนไหวได้อย่างถูกต้องและง่ายยิ่งขึ้น และฝึกปฏิบัติท่าการ
ต่อสู้ท่าไม้ตีในท่า 1-2 ในวิชากระบี่กระบอง เพื่อปรับปรุงแก้ไขปัญหาและพัฒนาทักษะการปฏิบัติไม้ ตี ในวิชา
กระบี่กระบองส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกันทรลักษ์วิทยา ให้มีผลการเรียนรูท้ี่ดไีดย้ิ่งขึน้ 

 
วัตถุประสงค ์

1. เพื่อพัฒนาทักษะไม้ตี 1-2 ในวิชากระบี่กระบองโดยใช้แบบฝึกตาราง 12 ช่อง ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกันทรลักษ์วิทยา 

2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะท่าต่อสู้ไม้ตีที่ 1-2 ในวิชากระบี่กระบองก่อนและหลังใช้แบบฝึกตาราง 12 
ช่อง 
 
ทบทวนวรรณกรรม 
 ทักษะการตีไม้ตี 1-2 
 ไม้ตีที่ 1 ฟันบน ซ้าย-ขวา  
 ท่าที่ 1 ฝ่ายรุกก้าวเท้าขวาไปข้างหน้า พร้อมกับยกกระบี่ขึ้นฟันเฉียงลงทางไหล่ซ้ายของฝ่ายรับ (ฟัน
สะพายแล่ง) มือซ้ายก ายกขึ้นทางข้างเสมอคิ้ว ยืนด้วยปลายเท้า ฝ่ายรับถอยเท้าซ้าย ยกกระบี่ขึ้นรับกระบี่ของ
ฝ่ายรุก มือซ้ายก ายกขึ้นทางข้างเสมอคิ้ว ยืนด้วยปลายเท้า                                                                 
 ท่าที่ 2 ฝ่ายรุกก้าวเท้าซ้ายไปข้างหน้า หมุนกระบี่ไปทางซ้าย ฟันเฉียงไหล่ ขวาฝ่ายรับ มือซ้ายก า
เข้าอก ฝ่ายรับถอยเท้าขวาไปข้างหลัง พลิกกระบี่ตั้งรับกระบี่ฝ่ายรุก มือซ้ายก าเข้าอก แล้วปฏิบัติจังหวะที่ 1 
ต่อไปใหม่  
 ไม้ตีที่ 2 ฟันบน ซ้าย-ขวา ล่าง ซ้าย-ขวา 
  ท่าที่ 1 ฝ่ายรุกก้าวเท้าขวา ยกกระบี่ฟันเฉียงทางบ่าซ้าย ฝ่ายรับ มือซ้ายก ายกขึ้น ฝ่ายถอยเท้าซ้ายยก
กระบี่ขึ้นรับ มือซ้ายก าเข้าอก 
 ท่าที่ 2 ฝ่ายรุกก้าวเท้าซ้ายฟันเฉียงบ่าขวา มือซ้ายเข้าอกฝ่ายรับถอยเท้าขวา ยกกระบี่ขึ้นรับมือซ้าย
เข้าอก 
 ท่าที่ 3 ฝ่ายรุกก้าวเท้าขวาฟันขาซ้ายฝ่ายรับ มือซ้ายยกขึ้น ฝ่ายรับถอยเท้าซ้ายรับกระบี่ของฝ่ายรุก 
มือซ้ายยกขึ้น 
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  ท่าที่ 4 ฝ่ายรุกก้าวเท้าซ้าย ฟันขวาฝ่ายรับ มือซ้ายเข้าอก ฝ่ายรับถอยเท้าขวา พลิกกระบี่รับฟันของ
ฝ่ายรุก มือซ้ายเข้าอก 
 รูปแบบการฝึกตาราง 9 ช่อง 

 เจริญ  กระบวนรัตน์ (2558, 271-272) ไดส้ร้างตาราง 9 ช่องขึ้นมาโดยอาศัยหลักการเคลื่อนไหวของ
มนุษย์ ซึ่งการใช้งานขึ้นอยู่กับว่า “เราจะวางเงื่อนไขให้กับสมองยังไง” โดยก าหนดการเคลื่อนที่ในแบบต่างๆ ที่
ไม่มีหลักตายตัว ทุกคนสามารถใช้ได้ตั้งแต่เด็กจนถึงผู้สูงอายุ เพราะถือเป็นการออกก าลังกายที่ ใช้พื้นที่น้อย
มาก ทั้งยังมีประโยชน์ในด้านกระตุ้นการท างานของสมองเพื่อพัฒนาความสามารถในการคิด การตัดสินใจ และ
การแก้ปัญหาไปพร้อมๆ กันด้วย โดยมีรูปแบบการปฏิบัติ ดังนี้ 

1) แบบที่ 1 ก้าวขึ้น-ลง 

การวางเท้าซ้ายที่ช่องหมายเลข 2 เท้าขวาอยู่ที่ช่องหมายเลข 3 จากนั้นก้าวเท้าซ้ายขึ้นไปที่ช่อง
หมายเลข 5 ก้าวเท้าขวาขึ้นไปที่ช่องหมายเลข 6 ต่อด้วยก้าวเท้าซ้ายต่อไปที่ช่องหมายเลข 8 เท้าขวาก้าวต่อไป
ที่ช่องหมายเลข 9 จากนั้นถอยเท้าซ้ายลงไปที่ช่องหมายเลข 5 ถอยเท้าขวาไปที่ช่องหมายเลข 6 ถอยเท้าซ้าย
ลงไปที่ช่องหมายเลข 2 สุดท้ายถอยเท้าขวาลงไปที่ช่องหมายเลข 3 
 

 
 

ภาพที่ 1: รูปแบบการฝึกตาราง 9 ช่อง (แบบที่ 1 ก้าวขึ้น-ลง) 
ที่มา : เจริญ กระบวนรัตน ์(2558) 

 
2) แบบที่ 2 ก้าวเป็นรูปกากบาท 

ท่าเตรียม วางเท้าซ้ายไว้ที่ช่องหมายเลข 1 เท้าขวาอยู่ที่ช่องหมายเลข 3 จากนั้นก้าวเท้าซ้ายขึ้น
ไปที่ช่องหมายเลข 5 พร้อมกับก้าวเท้าขวาต่อไปที่ช่องหมายเลข 5 ด้วย ก้าวเท้าซ้ายขึ้นไปที่ช่องหมายเลข 7 
ก้าวเท้าขวาขึ้นไปที่ช่องหมายเลข 9 ต่อด้วยถอยเท้าซ้ายลงไปที่ช่องหมายเลข 5 ถอยเท้าขวาลงไปที่ช่อง
หมายเลข 5 และถอยเท้าซ้ายลงไปที่ช่องหมายเลข 1 สุดท้ายถอยเท้าขวาลงไปที่ช่องหมายเลข 3 
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ภาพที่ 2: รูปแบบการฝึกตาราง 9 ช่อง (แบบที่ 2 ก้าวเป็นรูปกากบาท) 
ที่มา: เจริญ กระบวนรัตน์ (2558) 

  
3) แบบที ่3 ก้าวทแยงมุมแบบรัศมีดาว 

ท่าเตรียม เท้าทั้งสองข้างยืนอยู่ที่ช่องหมายเลข 5 จากนั้นเริ่มต้นด้วยก้าวเท้าซ้ายเฉียงลงไปที่ช่อง
หมายเลข 1 ก้าวเท้าขวาเฉียงขึ้นไปที่ช่องหมายเลข 9 และก้าวเท้าซ้ายกลับมาที่ช่องหมายเลข 5 พร้อมด้วย
ก้าวเท้าขวากลับไปที่ช่องหมายเลข 5 เช่นกัน ต่อด้วยก้าวเท้าซ้ายเฉียงขึ้นไปที่ช่องหมายเลข 7 ก้าวเท้าขวา
เฉียงลงไปที่ชอ่งหมายเลข 3 จากนั้นก้าวเท้าซ้ายกลับมาที่ช่องหมายเลข 5 ก้าวเท้าขวากลับมาช่องหมายเลข 5 

 
 

ภาพที่ 3: รูปแบบการฝึกตาราง 9 ช่อง (แบบที ่3 ก้าวทแยงมุมแบบรัศมีดาว) 
ที่มา: เจริญ กระบวนรัตน์ (2558) 
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4) แบบที่ 4 ก้าวสามเหลี่ยม 
ท่าเตรียม ยืนด้วยเท้าทั้งสองข้างในช่องหมายเลข 2 จากนั้นเริ่มต้นก้าวเท้าซ้ายขึ้นไปที่ช่อง

หมายเลข 8 ตามด้วยก้าวเท้าขวาขึ้นไปที่ช่องหมายเลข 8 จากนั้นถอยเท้าซ้ายลงมาที่ช่องหมายเลข 1 ถอยเท้า
ขวาลงมาที่ช่องหมายเลข 3 ต่อด้วยก้าวเท้าซ้ายกลับมาที่ช่องหมายเลข 2 และก้าวเท้าขวากลับมาที่ช่อง
หมายเลข 2 ด้วย 

 
 

 ภาพที่ 4: รูปแบบการฝึกตาราง 9 ช่อง (แบบที่ 4 ก้าวสามเหลี่ยม) 
ที่มา: เจริญ กระบวนรัตน์ (2558) 

 
ภาพที่ 5: แบบฝึกตาราง 24 ช่อง 

ที่มา: เอกบุรุษ  หนูเล็ก, ศุภวรรณ วงศ์สร้างทรัพย,์ ธีรนันท์ ตันพานิชย์, และ วินัย พูลศร (2563) 
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จากการทบทวนนวัตกรรม ผู้วิจัยได้น าทักษะกระบี่กระบอง และรูปแบบการเคลื่อนที่เคลื่อนไหวแบบ

ตาราง 9 ช่อง และแบบตาราง 24 ช่อง มาประยุกต์เพิ่มเติมเป็นการเคลื่อนไหวแบบตาราง 12 ช่อง เพื่อให้เกิด
ความสะดวกและง่ายต่อการฝึกของผู้เรียน และน ามาประยุกต์ใชร้่วมกับการพัฒนาทักษะไม้ตี 1-2 ในวิชากระบี่
กระบอง โดยประยุกต์เพิ่มเติมและใช้รูปแบบการฝึกด้วยตาราง 12 ช่อง เพื่อใช้ในการสอนพลศึกษารายวิชา
กระบี่กระบอง ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของโรงเรียนกันทรลักษ์วิทยา ให้เหมาะสมและมีความ
สอดคล้องกับการน าผลงานมาใช้พัฒนาเทคนิคและวิธีการฝึกให้มากที่สุด                                                                                            
 
วิธีการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะไม้ตี 1-2 ในวิชากระบี่กระบองโดยใช้แบบฝึกตาราง 12 ช่อง เพื่อใช้ใน
การสอนพลศึกษารายวิชากระบี่กระบอง ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของโรงเรียนกันทรลักษ์วิทยา
วิธีด าเนินการทดลองใช้วิธีการวิจัยแบบการวิจัยเชิงทดลอง (Pre-experimental design) รูปแบบที่ใช้ในการ
วิจัย คอื เป็นแบบ (One-Group-pretest-posttest Design) โดยมีวิธีการวิจัย ดังนี ้

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกันทรลักษ์วิทยา จังหวัดศรีสะเกษ ภาค

เรียนที่ 1ปีการศึกษา 2566 จ านวน 4 ห้องเรียน รวม 180 คน          
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกันทรลักษ์วิทยา จังหวัดศรีสะเกษ ซึ่ง

เรียนวิชาพลศึกษา เรื่อง ทักษะการป้องกันการต่อสู้ในวิชากระบี่กระบอง ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
จ านวนนักเรียน 20 คน โดยการเลือกแบบเจาะจงจากนักเรียนที่ปฏิบัติทักษะไม้ตี 1-2 ในวิชากระบี่กระบอง 
โดยเลือกนักเรียนทั้ง 4 ห้อง ที่ได้คะแนนน้อยในแต่ละห้องจ านวนห้องละ 5 คน มาจนครบจ านวน 20 คน 

2. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
1) แบบฝึกตาราง 12 ช่อง ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ประกอบด้วย  

แบบฝึกที่ 1 การเดินตามช่องในตารางเก้าช่องพร้อมจ าจังหวะการก้าวขาเดินและจ าว่าฝ่าย
ไหนที่ก้าวเดินอย่างไร (พร้อมจ าช่องที่เดินในตาราง 12 ช่อง) 

แบบฝึกที่ 2 การเดินให้เป็นจังหวะโดยการเตะเท้าตามจังหวะของแต่ละไม้ตีพร้อมทั้งยกไม้
ฟัน (พร้อมจ าช่องที่เดินในตาราง 12 ช่อง)  

2) แบบทดสอบทักษะไม้ตี 1-2 ในวิชากระบี่กระบอง ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) จากผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน ผลการพิจารณาค่า IOC เท่ากับ 1.00 
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ภาพที่ 6: แบบฝึกตาราง 12 ช่อง 

ที่มา: ถ่ายภาพโดยผู้เขียน 
 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการด าเนินการทดลอง ผู้วิจัยมีขั้นตอนในการด าเนินงานและเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี ้
1) ศึกษาแนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรที่ต้องการจะสร้างเครื่องมือเกี่ยวกับการ

พัฒนาทักษะไม้ตี 1-2 ในรูปแบบการฝึกตาราง 12 ช่อง  
2) น าแนวคิด ทฤษฎี และวิธีการมาพัฒนาทักษะไม้ตีที่ 1-2 โดยใช้รูปแบบฝึกตาราง 12 ช่อง ใน

วิชากระบ่ีกระบอง 
3) เลือกวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลว่าควรใช้แบบสอบถาม โดยผู้ทรงคุณวุฒิที่เชี่ยวชาญทางด้าน

พลศึกษาหรือผู้เช่ียวชาญทางด้านการสอนหรือการวัดและประเมินผล จ านวน 3 ท่าน  
4) น าผลที่ได้จากการประเมินหรือข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ มาปรับแบบฝึกตาราง 12 ช่อง 

เพื่อให้งานมีคุณภาพย่ิงขึ้น  
5) น าโปรแกรมพัฒนาทักษะไม้ตี 1-2 โดยใช้รูปแบบฝึกตาราง 12 ช่อง ที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้

กับนักเรียน กลุ่มทดลองห้องอื่นที่มีความใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง  
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6) น ารูปแบบการฝึกพัฒนาทักษะไม้ตี ด้วยตาราง 12 ช่อง ไปใช้ทดลองกลุ่มนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยท าการทดลอง เป็นระยะเวลา 2 สัปดาห์  

7) เก็บรวบรวมข้อมูล ท าการทดสอบและประเมินผล จากการทดลอง  
8) น าข้อมูลที่ได้มาสรุปผลการวิจัย 

4. การวิเคราะหข์้อมูล 
4.1 การวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบทดสอบรายข้อกับวัตถุประสงค์  

1) แบบฝึกตาราง 12 ช่องเพื่อพัฒนาทักษะไม้ตี 1-2 ในวิชากระบี่กระบอง พัฒนาแบบฝึก
ตาราง 12 ช่อง เพื่อพัฒนาทักษะไม้ตี 1-2 ในวิชากระบี่กระบองที่สมบูรณ์แล้วให้ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน
ตรวจสอบ เพื่อวัดความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC     

2) แบบทดสอบทักษะไม้ตี 1-2 ในวิชากระบี่กระบองน าแบบทดสอบทักษะไม้ตี 1-2 ในวิชา
กระบี่กระบองไปให้ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านตรวจสอบ เพื่อวัดความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา และพิจารณาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง IOC  

4.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ผลการวิจัย 
1) หาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของผลการท าแบบทดสอบแบบฝึก

ตาราง 12 ช่องเพื่อพัฒนาทักษะไม้ตี 1-2 ในวิชากระบ่ีกระบอง น าเสนอในรูปแบบของตารางและความเรียง 
2) เปรียบเทียบทักษะก่อนและหลังการฝึกของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการ

ทดสอบ (t-test) แบบ Paired Samples t-test or Dependent Samples t-test ค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทางด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่ได้จากดุลยพินิจของ
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการสอนหรือการวัดประเมินพล สาขาพลศึกษา 
 
ผลการวิจัย 

 
ตารางท่ี 1  

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะไม้ตีที่ 1 ในวิชากระบี่กระบองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
กันทรลักษ์วิทยา ไม้ตีที่ 1 (ฟันบน ซ้าย-ขวา)  ที่ใช้แบบฝึกตาราง 12 ช่อง ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 𝑥̅ S.D. ผลต่างของค่าเฉลี่ย ผลต่างของ S.D. t 

ก่อนเรียน 3.85 0.654 3.44 0.264 16.548 

หลังเรียน 7.29 0.918 

 
จากตาราง 1 ไม้ตีที่ 1 (ฟันบน ซ้าย-ขวา) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกันทรลักษ์วิทยา มี

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ซึ่งมีค่าคะแนนเฉลี่ย 𝑥̅ = 7.29 และ S.D. = 0.918 สูงกว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน ซึ่งมี

ค่าคะแนนเฉลี่ย 𝑥̅ = 3.85 และ S.D. = 0.654 จากการวิเคราะห์พบว่าทักษะ ไม้ตีที่ 1 ในวิชากระบี่กระบอง
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ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกันทรลักษ์วิทยา ที่ใช้แบบฝึกตาราง 12 ช่อง หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 

 
ตารางท่ี 2  
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะแบบฝึกตาราง 12 ช่อง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2โรงเรียนกันทรลักษ์วิทยา ไม้ตีที่ 2 
(ฟันบน ซ้าย-ขวา ล่าง ซ้าย-ขวา) ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการใช้แบบฝึกตาราง 12 ช่อง เพื่อเสริมสร้างทักษะไม้ตีที่ 2 ใน
วิชากระบี่กระบอง 

 𝑥̅ S.D. ผลต่างของค่าเฉลี่ย ผลต่างของ S.D. t 

ก่อนเรียน 4.65 0.638 3.94 0.128 16.130* 

หลังเรียน 8.59 0.795 

 
จากตาราง 2 ทักษะไม้ตีที่ 2 (ฟันบน ซ้าย-ขวา ล่าง ซ้าย-ขวา) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

โรงเรียนกันทรลักษ์วิทยา มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ซึ่งมีค่าคะแนนเฉลี่ย 𝑥̅ = 8.59 และ S.D. = 0.795 สูงกว่า

คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนซึ่งมีค่าคะแนนเฉลี่ย 𝑥̅  = 4.65 และ S.D. = 0.638 จากการวิเคราะห์พบว่าทักษะไม้ตี
ที่ 2 ในวิชากระบี่กระบองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกันทรลักษ์วิทยา ที่ใช้แบบฝึกตาราง 12 
ช่อง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

ผลจากการวิจัยครั้งนี้พบว่าทักษะไม้ตีที่ 1 (ฟันบน ซ้าย-ขวา) ทักษะไม้ตีที่ 2 (ฟันบน ซ้าย-ขวา ล่าง 
ซ้าย-ขวา) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกันทรลักษ์วิทยา ที่ใช้แบบฝึกตาราง 12 ช่อง หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 เนื่องจากผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติทักษะไม้ตีที่ 1-2 ร่วมกับการเคลื่อนที่
เคลื่อนไหวโดยใช้ตาราง 12 ช่อง เป็นระยะเวลาต่อเนื่องกัน 4 สัปดาห์ ซึ่งแบบฝึกนั้นมีความเหมาะสม สะดวก
และง่ายต่อผู้เรียนในการฝึกโดยมีวิธีการฝึกจากทักษะที่ง่ายและเพิ่มความซับซ้อนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะการ
เคลื่อนที่เคลื่อนไหวที่ดียิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกันงานวิจัยของ เอกบุรุษ  หนูเล็ก และคณะ (2563, 146) 1) ได้
ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะไม้ร า 1-2 ในวิชากระบี่กระบองโดยใช้แบบฝึกตาราง 24 ช่องส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 โรงเรียนตลิ่งชันวิทยา ผลการศึกษาในครั้งนี้พบว่า ทักษะไม้ร าที่ 1 ลอยชาย (เดินสลับฟัน
ปลา) และทักษะไม้ร าที่ 2 ควงทัดหู (เดินสลับฟันปลา) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนตลิ่งชันวิทยา 
มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 เนื่องจากผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติทักษะไม้ร า
ที่ 1-2 ในวิชากระบี่กระบอง โดยใช้แบบฝึกตาราง 24 ช่องเป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีรูปแบบ
ที่เหมาะสมกับวัยของนักเรียน เรียงล าดับความยากง่ายได้อย่างเหมาะสม ท าให้นักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะ
ไม้ร าที่ 1-2 ในวิชากระบี่กระบองที่สูงขึ้น และสอดคล้องกับผลวิจัยของ พิชัย จันทร์ช่วย (2562) ได้ศึกษาวิจัย
เกี่ยวกับการใช้ชุดฝึกทักษะกระบี่กระบอง เพื่อพัฒนาทักษะกระบี่กระบอง มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 
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86.99/85.42 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 มีทักษะปฏิบัติโดยรวมคิดเป็นคะแนนร้อยละ 87.96 อยู่ใน
ระดับระดับดี ผลการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
  
สรุป 

การพัฒนาทักษะไม้ตีที่ 1-2 ในวิชากระบี่กระบอง โดยใช้แบบฝึกตาราง 12 ช่อง เพื่อใช้ในการสอน
วิชากระบี่กระบอง เรื่องทักษะไม้ตี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกันทรลักษ์วิทยา สามารถที่จะ
น ารูปแบบตาราง 12 ช่อง ไปใช้ร่วมในการฝึกผสมผสานการเคลื่อนไหวประกอบกับการฝึกทักษะกระบี่
กระบองในการฝึกทักษะท่าไม้ตีท่าที่ 1 และท่าที่ 2 มีผลช่วยในการพัฒนาทักษะของผู้เรียนได้มีผลสัมฤทธิ์ที่ดี
ขึ้นได้ และช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานท้าทาย และสร้างความสนใจในการเรียนในรายวิชา
กระบี่กระบอง และเกิดแนวคิด ต้นแบบในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนพลศึกษา โดยใช้วิธีการน า
เทคนิคในการฝึกโดยผสมผสานร่วมกับแบบฝึกตาราง 12 ช่อง ประยุกต์ร่วมกับท่าไม้ตี 1 และ 2 รวมถึง
สามารถประยุกต์ร่วมกับท่าอื่น ๆ ได้เป็นอย่างดีได้ด้วย  

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
1) การประยุกต์ใช้แบบฝึกตาราง 12 ช่อง ร่วมกับการฝึกทักษะท่าไม้ตี ท่าที่ 1 และท่าที่ 2 ควร

มีการน าไปใช้ร่วมกับการฝึกทักษะ โดยสม่ าเสมอ จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะ รวมถึงสมรรถภาพทางกายที่ดีขึ้น
ได ้  

2) การประยุกต์ใช้แบบฝึกตาราง 12 ช่อง ร่วมกับการฝึกทักษะกระบี่กระบองนั้น สามารถ
น าไปใช้ร่วมกับการฝึกทักษะ กระบี่กระบองในท่าอื่น ๆ ก็ได้ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะ รวมถึงสมรรถภาพ
ทางกายที่ดีขึ้นได้ รวมถึงเกิดทักษะและเทคนิควิธีการสอนแบบ Active Learning ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดความ
สนุกสนานท้าทาย และมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมได้ดียิ่งขึ้น 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1) ควรน าแบบฝึกตาราง 12 ช่อง ประยุกต์ใช้ร่วมกับท่าการฝึกทักษะไม้ตีอื่น ๆ ในรายวิชากระบี่

กระบองให้ครบทุกทักษะ  
2) ควรน าแบบฝึกตาราง 12 ช่อง หรือการฝึกตาราง 9 ช่อง หรือแบบฝึกในรูปแบบตารางใน

รูปแบบอื่นๆ มาประยุกต์ใช้ร่วมกับท่าการฝึกทักษะในรายวิชากระบี่กระบอง หรือประยุกต์ใช้ร่วมกับการฝึก
ทักษะในรายวิชากีฬาอื่น ๆ เพื่อเป็นการพัฒนาเทคนิคและวิธีการสอนในรูปแบบใหม่ ๆ เพื่อเพิ่มความสนใจ 
และพัฒนาทักษะและเพิ่มผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู ้ได้อีกด้วย  
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ค าแนะน าในการจัดเตรียมต้นฉบับส าหรับผู้เขียน 
วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น 

 
 

1. ข้อมูลเบื้องต้นของวารสาร 
1.1 วัตถุประสงค ์

1.1.1 เพื่อเป็นสื่อกลางในการตีพิมพ์เผยแพร่ผลงานวิชาการ ผลงานวิจัย และงานสร้างสรรค์ทั้ง
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษในสาขาวิชาการบริหารธุรกิจและการจัดการ เทคโนโลยีสารสนเทศ ศึกษาศาสตร์ 
รัฐศาสตร์และรัฐประศาสนศาสตร์ และสหวิทยาการด้านมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ที่มีคุณภาพซึ่งสามารถ
แสดงถึงประโยชน์ทั้งในเชิงทฤษฎีเพื่อให้นักวิจัยสามารถน าไปพัฒนาหรือสร้างองค์ความรู้ใหม่ และประโยชน์
ในเชิงปฏิบัติที่นักปฏิบัติสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในภาคส่วนต่าง ๆ ทั้งภาครัฐ ภาคธุรกิจ และภาคสังคมและ
ชุมชน 

1.1.2 เพื่อส่งเสริมการศึกษาค้นคว้าวิจัยและน าเสนอผลงานทางวิชาการของคณาจารย์ นักวิจัย 
นักวิชาการ และนักศึกษา 
 

1.2 ขอบเขตของวารสารวิชาการมหาวิทยาลยัฟาร์อีสเทอรน์จะครอบคลมุเนื้อหา  ดังนี้  
1.2.1 บริหารธุรกิจและการจัดการ   
1.2.2 เทคโนโลยีสารสนเทศ   
1.2.3 ศึกษาศาสตร ์
1.2.4 รัฐศาสตร์และรัฐประศาสนศาสตร ์
1.2.5 สหวิทยาการด้านมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร ์

 
2. นโยบายการจดัพิมพ์นโยบายการจัดพิมพ:์ 

2.1 ก าหนดออกเปน็ราย 4 เดือน (3 ฉบับ/ปี) ดังนี้   
ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน (ก าหนดออกในสัปดาห์สุดท้ายของเดือนเมษายน)  
ฉบับที่ 2 เดือนพฤษภาคม – สิงหาคม (ก าหนดออกในสัปดาห์สุดท้ายของเดือนสิงหาคม)  
ฉบับที่ 3 เดือนกันยายน – ธันวาคม (ก าหนดออกในสัปดาห์สุดท้ายของเดือนธันวาคม) 
 

2.2 จ านวนบทความในแต่ละฉบับ 
จ านวนบทความที่เผยแพรใ่นวารสารแต่ละฉบับไม่เกิน 10 บทความ 
 



วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น  ปีที่ 17 ฉบับที่ 3 กันยายน 2566 – ธันวาคม 2566 
FEU Academic Review   Volume 17 Number 3 September 2023 – December 2023 

 

[190] 
 

ISSN: 2651-107X (Online) 

3. จริยธรรมการตีพิมพ:์ 
3.1 บทบาทและหน้าที่ของผู้เขียน 

3.1.1 ผู้เขียนต้องรับรองบทความที่เสนอมาพิจารณาตีพิมพ์เผยแพร่นั้น เป็นผลงานที่ไม่เคย
ตีพิมพ์และไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณารอตีพิมพ์ในวารสารหรือสิ่งตีพิมพ์อื่นใด 

3.1.2 ผู้เขียนต้องเปิดเผยข้อมูลในกรณีที่บทความบางส่วนเคยเผยแพร่ในรายงานสืบเนื่องจาก
การประชุมวิชาการ โดยต้องแสดงให้เห็นว่าบทความที่ส่งมามีส่วนเพิ่มเติมหรือส่วนขยายจากบทความเดิม และ
ได้เผยแพร่แล้วที่ใดและเมื่อไหร่มาแล้ว 

3.1.3 ผู้เขียนต้องอ้างอิงแนวคิดและข้อความต่าง ๆ ซึ่งไม่ใช่ของผู้เขียน รวมทั้งต้องรับผิดชอบใน
การขออนุญาตใช้ภาพ และแผนภูมิ หรือขอลิขสิทธิ์จากงานอันมีลิขสิทธิ์นั้น 

3.1.4 ผู้เขียนที่ปรากฏชื่อในบทความทุกท่านต้องมีองค์ประกอบครบ 3 ข้อ ดังนี้  
(1) มีส่วนร่วมในการสร้างโจทย์วิจัยและวางแผนการวิจัย เก็บข้อมูล หรือวิเคราะห์และแปล

ความหมายข้อมูล 
(2) มีส่วนร่วมในการเขียนหรือตรวจสอบบทความวิจัยอย่างมีส่วนร่วมในเชิงปัญญาของ

เนื้อหางาน (ไม่ใช่ตรวจเฉพาะภาษาหรือรูปแบบ) และ  
(3) ได้อ่านและรับรองต้นฉบับบทความสุดท้ายก่อนส่งไปตีพิมพ์ ผู้ที่มีส่วนช่วยเหลือใน

ลักษณะอื่น ๆ ควรได้รับการกล่าวถึงในกิตติกรรมประกาศ 
3.1.5 ผู้เขียนทุกท่านต้องได้อ่านและยินยอมให้มีการส่งบทความมาพิจารณาตีพิมพ์เผยแพร่  

รวมทั้งยินยอมที่จะรับผิดและรับชอบในบทความที่ส่งมาพิจารณาตีพิมพ์เผยแพร่ 
3.1.6 ผู้เขียนทุกท่านต้องเปิดเผยผลประโยชน์ทับซ้อนซึ่งอาจมีผลส าคัญหรือมีอิทธิพลต่อเนื้อหาที่

ปรากฏในบทความ แหล่งเงินทุนสนับสนุนการวิจัยหรือการจัดท าบทความจะต้องถูกกล่าวถึงใน
กิตติกรรมประกาศ 

3.1.7 ผู้เขียนต้องเขียนบทความให้ถูกต้องตามรูปแบบของวารสารที่ก าหนดไว้ในค าแนะน าในการ
จัดเตรียมต้นฉบับส าหรับผู้เขียน 

3.1.8 ผู้เขียนจะต้องเขียนบทความที่แสดงถึงคุณภาพทางวิชาการและองค์ความรู้ที่สามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ทั้งในเชิงทฤษฎีและในเชิงปฏิบัติ การน าเสนอเนื้อหามีความชัดเจนและถูกต้อง 

3.1.9 ผู้เขียนมีหน้าที่แจ้งต่อวารสารและบรรณาธิการ หากพบข้อความผิดพลาดที่มีความส าคัญ
ในการวิจัยภายหลังหรือพบความไม่ถูกต้องในงานที่ตีพิมพ์ เพื่อปรับแก้บทความให้มีความถูกต้องหรือถอน
บทความหากจ าเป็น 
 

3.2 บทบาทและหน้าที่ของผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาบทความ: 
3.2.1 ผู้ทรงคุณวุฒิต้องไม่เปิดเผยข้อมูลบทความอยู่ระหว่างพิจารณาแก่บุคคลอื่นที่ไม่เกี่ยวข้อง

และต้องไม่ใช้เพื่อผลประโยชน์ส่วนตัว 
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3.2.2 ผู้ทรงคุณวุฒิมีหน้าที่เปิดเผยข้อมูลและผลประโยชน์ทับซ้อนของบทความ เช่น เป็น
บทความที่ตนมีส่วนร่วม หรือรู้จักผู้เขียนเป็นการส่วนตัว หรือเหตุผลอื่นใดที่ท าให้ไม่สามารถพิจารณาประเมิน
บทความโดยอิสระได้ และผู้ทรงคุณวุฒิต้องแจ้งบรรณาธิการทราบ และถอนตัวจากการพิจารณาบทความ 

3.2.3 ผู้ทรงคุณวุฒิควรรับพิจารณาบทความในสาขาวิชาที่ตนมีความเชี่ยวชาญ พิจารณาให้
ข้อเสนอแนะด้วยความเป็นธรรมและปราศจากอคติ ข้อเสนอแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิควรละเอียดและ
สร้างสรรค์เพื่อช่วยให้ผู้เขียนบทความสามารถพัฒนาบทความของตนต่อไปได้ แม้ว่าบทความนั้นจะมีคุณภาพ
ไม่ดีและถูกปฏิเสธการตีพิมพ์ก็ตาม 

3.2.4 ผู้ทรงคุณวุฒิควรส่งผลการประเมินตามก าหนดเวลา หากมีเหตุขัดข้องในช่วงระยะเวลา
พิจารณา ควรแจ้งบรรณาธิการโดยทันที 

3.2.5 ผู้ทรงคุณวุฒิควรระบุงานวิจัยหรือผลงานทางวิชาการที่ผู้เขียนไม่ได้อ้างอิงไว้ในบทความ 
และผู้ทรงคุณวุฒิควรแจ้งต่อบรรณาธิการ หากทราบว่าบทความที่พิจารณามีส่วนใดส่วนหนึ่งที่คล้ายคลึงหรือ
เหมือนกับบทความที่อยู่ในการพิจารณาของวารสารอื่นหรือสิ่งพิมพ์อ่ืนใด 
 

3.3 บทบาทและหน้าที่ของบรรณาธิการ 
3.3.1 บรรณาธิการมีหน้าที่พิจารณาคุณภาพบทความก่อนการตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสาร 
3.3.2  บรรณาธิการต้องพิจารณาบทความจากเนื้อหาทางวิชาการโดยปราศจากอคติในเรื่อง

คุณลักษณะใด ๆ ของผู้เขียนหรือสังกัดของผู้เขียน รวมทั้งต้องป้องกันไม่มีผลประโยชน์ทับซ้อนระหว่างผู้เขียน 
ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาบทความ และบุคคลในกองบรรณาธิการ 

3.3.3 บรรณาธิการต้องตีพิมพ์บทความที่ผ่านกระบวนการพิจารณากลั่นกรองบทความแล้ว ซึ่ง
พิจารณาจากคุณภาพทางวิชาการและมีประโยชน์ทั้งเชิงทฤษฎีและเชิงปฏิบัติ ความทันสมัย และเนื้อหา
สอดคล้องกับขอบเขตของวารสาร รวมทั้งเป็นบทความที่ไม่เคยตีพิมพ์ในวารสารหรือสิ่งพิมพ์อ่ืนใดมาก่อน 

3.3.4 บรรณาธิการต้องไม่เปิดข้อมูลเกี่ยวกับบทความที่ส่งมาพิจารณาตีพิมพ์เผยแพร่ รวมทั้งต้อง
ควบคุมให้กระบวนการพิจารณากลั่นกรองบทความเป็นไปโดยปกปิดทั้งด้านผู้ เขียนและผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณา
บทความ (Double-Blind Process) ด้วยความยุติธรรม 

3.3.5 บรรณาธิการต้องตรวจสอบบทความที่ส่งมาพิจารณาตีพิมพ์เผยแพร่ด้านการคัดลอกผลงาน
ผู้อื่น (Plagiarism) โดยใช้โปรแกรมที่เชื่อถือได้ และหยุดกระบวนการพิจารณากลั่นกรองบทความทันที หาก
พบการคัดลอกผลงานผู้อื่นในระหว่างกระบวนการฯ และติดต่อผู้ เขียนเพื่อขอค าชี้แจงประกอบการ  
“ตอบรับ” หรือ “ปฏิเสธ” การตีพิมพ์เผยแพร่บทความนั้น 

3.3.6 บรรณาธิการตรวจสอบบทความที่สงสัยว่า กระท าผิดจริยธรรมทางวิชาการเพื่อแก้ไข
ปัญหาทางจริยธรรมนั้น ด้วยความรอบคอบแม้ว่าบทความนั้นจะได้รับการตีพิมพ์หรือไม่ก็ตาม ทั้งนี้การปฏิเสธ
บทความด้วยเหตุผลทางด้านจริยธรรมจะต้องมีหลักฐานที่ชัดเจน 
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4. นโยบายการพจิารณารับตพีิมพ์ผลงาน 
4.1 ค าแนะน าทั่วไป 

4.1.1 ผลงานที่เสนอตีพิมพ์ต้องไม่เคยตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสาร หรือสิ่งพิมพ์ใดมาก่อน (ยกเว้น
รายงานวิจัย และวิทยานิพนธ์) 

4.1.2 ผลงานที่เสนอตีพิมพ์ต้องไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณารอตีพิมพ์ในวารสารหรือสิ่งตีพิมพ์
อื่นใด 

4.1.3 กรณีบทความบางส่วนเคยเผยแพร่ในรายงานสืบเนื่องจากการประชุมวิชาการ ผู้เขียนต้อง
แสดงให้เห็นว่าบทความที่ส่งมาได้มีส่วนเพิ่มเติมหรือขยายจากบทความเดิม นอกจากนี้ผู้เขียนยังต้อง ระบุ 
ในบทความว่าได้เผยแพร่บางส่วนของบทความดังกล่าวไปแล้วที่ใดและเมื่อไหร่มาแล้ว 

4.1.4 ทัศนะและข้อคิดเห็นใด ๆ ในบทความถือเป็นทัศนะของผู้เขียน กองบรรณาธิการไม่
จ าเป็นต้องเห็นพ้องด้วยกับทัศนะเหล่านั้นและไม่ถือว่าเป็นความรับผิดชอบของกองบรรณาธิการ กรณีมีการ
ฟ้องร้องเรือ่งการละเมิดลิขสิทธิ์ถือเป็นความรับผิดชอบของผู้เขียนแต่เพียงฝ่ายเดียว 

4.1.5 ลิขสิทธ์บทความเป็นของมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์นได้รับการสงวนสิทธิ์ตามกฎหมาย การ
ตีพิมพ์ซ้ าต้องได้รับอนุญาตโดยตรงจากมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์นเป็นลายลักษณ์อักษร 
 

4.2 ประเภทผลงานที่รับตพีิมพ ์
วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์นรับพิจารณาตีพิมพ์บทความทั้งภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษ  ประเภทบทความและความยาว เป็นดังนี ้
4.2.1 บทความวิชาการ (Academic Article) ป ระมาณ  10 - 20  หน้ า ต่ อบทความ  ( ร วม

บรรณานุกรม) 
4.2.2 บทความวิจัย (Research Article) ประมาณ 10-25 หน้าต่อบทความ (รวมบรรณานุกรม) 
4.2.3 บทความปริทัศน์ (Review Article) ประมาณ 10-25 หน้าต่อบทความ (รวมบรรณานุกรม) 
4.2.4 บทวิจารณ์หนังสือ (Book Review) ประมาณ 10-20 หน้าต่อบทความ (รวมบรรณานุกรม) 
 

4.3 การพิจารณากลั่นกรองบทความ 
4.3.1 บทความที่จะได้รับพิจารณาตีพิมพ์ ต้องเป็นบทความที่แสดงให้เห็นถึงคุณภาพทางวิชาการ

และมีประโยชน์ทั้งในเชิงทฤษฎีเพื่อให้นักวิจัยสามารถน าไปพัฒนาหรือสร้างองค์ความรู้ใหม่ และประโยชน์ใน
เชิงปฏิบัติที่นักปฏิบัติสามารถน าไปประยุกต์ใช้ทั้งในภาคส่วนต่างๆ ทั้งภาครัฐ ภาคธุรกิจ  ภาคประชาสังคม 
และชุมชน 

4.3.2 บทความที่จะได้รับการตีพิมพ์ กรณีเผยแพร่ผลงานวิชาการโดยไม่น าไปขอต าแหน่งทาง
วิชาการ ต้องผ่านกระบวนการกลั่นกรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer Review) ในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง จ านวน 2 
ท่าน และได้รับความเห็นชอบจากกองบรรณาธิการ และกรณีบทความที่ใช้ประกอบการขอต าแหน่งทาง
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วิชาการต้องผ่านกระบวนการกลั่นกรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ ในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง จ านวน 3 ท่าน และได้รับ
ความเห็นชอบจากกองบรรณาธิการ 
 

4.4 กระบวนการพิจารณากลัน่กรองบทความ (Peer Review) 
4.4.1 กองบรรณาธิการจะแจ้งให้ผู้เขียนทราบเมื่อกองบรรณาธิการได้รับบทความเรียบร้อย

สมบูรณ์ 
4.4.2 กองบรรณาธิการจะตรวจสอบรูปแบบการพิมพ์บทความ และเนื้อหาของบทความว่าตรง

กับขอบเขตเนื้อหาของวารสารหรือไม่ รวมถึงคุณภาพทางวิชาการ ประโยชน์ทั้งในเชิงทฤษฎีและปฏิบัติ 
ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์ของเอกสารประกอบการน าเสนอบทความเพื่อพิจารณาเผยแพร่ 

4.4.3 ในกรณีที่กองบรรณาธิการพิจารณาเห็นควรรับบทความไว้พิจารณาตีพิมพ์ กอง-
บรรณาธิการจะด าเนินการส่งบทความเพื่อกลั่นกรองต่อไป โดยจะส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง
ประเมินคุณภาพของบทความว่าอยู่ในเกณฑ์ที่เหมาะสมจะลงตีพิมพ์หรือไม่ กระบวนการกลั่นกรองนี้ ทั้ง
ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เขียนจะไม่ทราบข้อมูลของกันและกัน (Double-Blind Process) โดยกรณีเผยแพร่ผลงาน
วิชาการโดยไม่น าไปขอต าแหน่งทางวิชาการ ต้องผ่านกระบวนการกลั่นกรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer Review) 
ในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง จ านวน 2 ท่าน และกรณีบทความที่ใช้ประกอบการขอต าแหน่งทางวิชาการต้องผ่าน
กระบวนการกลั่นกรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ ในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง จ านวน 3 ท่าน 

4.4.4 เมื่อผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพบทความแล้ว กองบรรณาธิการจะตัดสินใจโดยอิงตาม
ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิว่าบทความนั้น ๆ ควรน าลงตีพิมพ์หรือควรจะส่งให้ผู้เขียนแก้ไขแล้ วส่งให้
ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินอีกครั้งหนึ่ง หรือปฎิเสธการตีพิมพ ์
 
5. ข้อก าหนดตน้ฉบับ 

5.1 การจัดพิมพ์ตน้ฉบับ 
5.1.1 บทความที่เสนอพิจารณาตีพิมพ์ต้องมีความยาวระหว่าง 10-25 หน้ากระดาษ A4 ขึ้นอยู่กับ

ประเภทของบทความ พิมพ์บทความ โดยใช้ Font TH SarabunNew ขนาดตัวอักษร 16 Point 
5.1.2 ระยะขอบกระดาษ 1 นิ้ว (เท่ากันทุกด้าน) 
5.1.3 หมายเลขหน้า ให้ใส่ไว้ต าแหน่งด้านบนขวา ตั้งแต่ต้นจนจบบทความ 
5.1.4 ชื่อเรื่องบทความ ขนาดตัวอักษร 18 Point (ตัวหนา) จัดกึ่งกลางหน้ากระดาษ 
5.1.5 ชื่อผู้เขียน ขนาดตัวอักษร 15 Point (ตัวเอียง) จัดกึ่งกลางหน้ากระดาษ 
5.1.6 บทคัดย่อภาษาไทย ความยาว 1 ย่อหน้า (250 ค า) ขนาดตัวอักษร 16 Point พิมพ์ 1 

คอลัมน์ และต้องพิมพ์ค าส าคัญต่อท้าย 
5.1.7 บทคัดย่อภาษาอังกฤษ ความยาว 1 ย่อหน้า (250 ค า) ขนาดตัวอักษร 16 Point พิมพ์ 1 

คอลัมน์ และต้องพิมพ์ค าส าคัญต่อท้าย           
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5.1.8 เนื้อหาพิมพ์ 1 คอลัมน์ ขนาดตัวอักษร 16 Point   
5.1.9 หมายเลขก ากับตาราง ขนาดตัวอักษร 16 Point หรือ 14 Point (ตัวหนา) ส่วนชื่อตาราง   

ขนาดตัวอักษร 16 Point หรือ 14 Point ให้พิมพ์ไว้บนตารางจัดชิดซ้าย ใต้ตารางบอกแหล่งที่มา จัดชิดซ้าย  
5.1.10 หมายเลขก ากับภาพหรือแผนภูมิ ขนาดตัวอักษร 16 Point หรือ 14 Point (ตัวหนา)   

ส่วนชื่อตาราง หรือชื่อแผนภูมิ ขนาดตัวอักษร 16 Point หรือ 14 Point ให้พิมพ์ไว้ใต้ภาพหรือแผนภูมิ    
บรรทัดถัดมาให้บอกแหล่งที่มา จัดกึ่งกลางหน้ากระดาษ (ควรเป็นภาพหรือแผนภูมิที่ชัดเจนและแนบ File 
ภาพ มาด้วย) 

5.1.11 เอกสารอ้างอิง ขนาดตัวอักษร 16 Point (ตัวหนา) จัดชิดซ้าย ส่วนเนื้อหาเอกสารอ้างอิง  
ขนาดตัวอักษร 16 Point  

5.1.12 ผู้เขียนต้องตรวจสอบความถูกต้องของการพิมพ์ต้นฉบับ เช่น รูปแบบการพิมพ์ การอ้างอิง 
ตัวสะกด วรรคตอน และการใช้ภาษา 

5.1.13 กรอกแบบฟอร์มเสนอบทความเพื่อพิจารณาเผยแพร่พร้อมกรอกชื่อและนามสกุลของ
ผู้เขียน พร้อมประวัติย่อของผู้เขียน ระบุคุณวุฒิการศึกษาสูงสุด ต าแหน่งทางวิชาการ (ถ้ามี) ต าแหน่งงาน และ
หน่วยงานที่สังกัด หรือสถานศึกษา และแนบ File .jpg ภาพถ่ายผู้เขียนมาด้วย 
 

5.2 ส่วนประกอบของบทความ 
5.2.1 บทความวิชาการ หัวข้อและเนื้อหาควรชี้ประเด็นที่ต้องการน าเสนอให้ชัดเจนและมีล าดับ

เนื้อหาที่เหมาะสมเพื่อให้ผู้อ่านสามารถเข้าใจได้ชัดเจน รวมถึงมีการใช้ทฤษฎีวิเคราะห์และเสนอแนะประเด็น 
อย่างสมบูรณ์ โดยต้องมีองค์ประกอบดังต่อไปนี ้

(1) ชื่อเรื่อง (Title) 
(2) บทคัดย่อ (Abstract) 

สรุปเนื้อหาของบทความให้ได้ใจความชัดเจน ก าหนดให้มีทั้งบทคัดย่อภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ โดยเขียนเป็นภาษาไทยก่อน ความยาว 1 ย่อหน้า ไม่เกิน 250 ค า 

(3) ค าส าคัญ (Keyword) 
ระบุค าที่เป็นค าส าคัญของเนื้อหา เหมาะส าหรับน าไปใช้เป็นค าค้นในระบบฐานข้อมูล 

(4) บทน า (Introduction) 
เป็นส่วนแนะน าและปูพื้นเรื่องเพื่อให้ผู้อ่านทราบข้อมูลเบื้องต้นของเนื้อหา เป็นการจูง

ใจให้ผู้อ่านเกิดความสนใจในเรื่องนั้น ๆ  
(5) เนื้อหา (Body of Text) 

เป็นส่วนหลักของเนื้อหาบทความ การจัดล าดับเนื้อหา ควรมีการวางแผนจัดโครงสร้าง
ของเนื้อหาที่น าเสนอให้เหมาะสมกับธรรมชาติของเนื้อหานั้น การน าเสนอเนื้อหาควรมีความต่อเนื่องเพื่อช่วย
ให้ผู้อ่านเข้าใจสาระน้ันได้โดยง่าย 
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(6) สรุป (Conclusion) 
เป็นการสรุปเนื้อหาในบทความทั้งหมดออกมาอย่างชัดเจน และกระชับโดยมีการสรุป 

ปิดท้ายเนื้อหาที่เราได้น าเสนอไปแล้ว่ามีผลดีหรือผลเสียอย่างไร 
(7) เอกสารอ้างอิง (Reference) 

เขียนเอกสารอ้างอิงในรูปแบบ APA (American Psychological Association) 7th 
edition 

5.2.2 บทความวิจัย ควรมีการน าเสนอผลการวิจัยที่ได้รับอย่างเป็นระบบ โดยต้องมีองค์ประกอบ
ดังต่อไปนี้ (สามารถมีหัวข้อหรือองค์ประกอบเพิ่มเติมได้) 

(1) ชื่อเรื่อง (Title) 
ชื่อเรื่องควรมีทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ โดยพิมพ์ชื่อเรื่องเป็นภาษาไทยและตาม

ด้วยชื่อเรื่องภาษาอังกฤษในบรรทัดต่อมา 
(2) บทคัดย่อ (Abstract) 

ก าหนดให้มีทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ โดยเขียนเป็นภาษาไทยก่อน ความยาว 1 
ย่อหน้า ไม่เกิน 250 ค า (การเขียนบทคัดย่อ คือ การสรุปสาระส าคัญของเรื่องโดยเฉพาะวัตถุประสงค์ วิธีการ 
และผลการวิจัย) 

(3) ค าส าคัญ (Keyword) 
ระบุค าที่เป็นค าส าคัญของเนื้อหา เหมาะส าหรับน าไปใช้เป็นค าค้นในระบบฐานข้อมูล 

(4) บทน า (Introduction) 
เป็นการอธิบายถึงที่มาและความส าคัญของปัญหาและเหตุผลที่น าไปสู่การวิจัย มีข้อมูล 

ทางวิชาการสนับสนุนหรือโต้แย้ง  
(5) วัตถุประสงค์ (Research Objectives) 

ระบุถึงวัตถุประสงค์และเป้าหมายของการวิจัย 
(6) ทบทวนวรรณกรรม (Literature Reviews)  

น าเสนอแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องที่น าไปสู่กรอบแนวคิดในการวิจัย 
(7) วิธีการวิจัย (Research Methodology) 

อธิบายถึงกระบวนการด าเนินการวิจัยอย่างละเอียดและชัดเจน 
(8) ผลการวิจัย (Results) 

เสนอผลการวิจัยที่ตรงประเด็นตามล าดับขั้นของการวิจัย การใช้ตารางหรือแผนภูมิไม่
ควรเกิน 5 ตารางหรือแผนภูมิโดยมีการแปลความหมายและวิเคราะห์ผลที่ค้นพบอย่างชัดเจน 

(9) อภิปรายผลการวิจัย (Discussion) 
ผสมผสานปรียบเทียบและตีความผลการวิจัยให้เข้ากับหลักทฤษฎี แนวคิด และ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งเช่ือมโยงผลการวิจัยให้สอดคล้องกับประเด็นปัญหาการวิจัย 
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(10)  สรุป (Conclusion) 
สรุปสาระส าคัญของผลการวิจัยและให้ข้อเสนอแนะที่จะน าผลการวิจัยนั้นไปใช้

ประโยชน ์
(11)  เอกสารอ้างอิง (Reference) 

เขียนเอกสารอ้างอิงในรูปแบบของ APA (American Psychological Association) 
7th edition 

 
5.3 การอ้างอิง 

วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์นใช้รูปแบบการอ้างอิงของ APA (American 
Psychological Association) 7th edition 

 
5.3.1 การอ้างอิงในเนื้อหา (In-text citation) 

การอ้างอิงในเนื้อหาใช้ระบบนาม-ปี เลขหนา้ โดยมีรูปแบบการเขียนดังนี้ 
 

1) ผู้แต่ง 1 คน 
ภาษาไทย ชื่อ/สกุล/(ปี) หรือ (ชื่อ/สกุล,/ปี) 
ภาษาอังกฤษ สกุล/(ปี) หรือ (สกุล,/ปี) 
 
ตัวอย่าง 

เพ็ชรี  รูปะวิเชตร์ (2559, 33) ได้วิจัยเรื่อง ... การน าความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์มา
ประยุกต์ใช้เพื่อสร้างหรือจัดการสารสนเทศอย่างเป็นระบบและรวดเร็ว โดยอาศัยเทคโนโลยี
ทางด้านคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (โอภาส เอี่ยมสิริวงศ,์ 2557, 80) 
... applications in plant sciences, hydrology, earth sciences, and land use 
analysis (Campbell, 2007, 54) 

 
2) ผู้แต่ง 2 คน 

ภาษาไทย ชื่อ/สกุล/และ/ชื่อ/สกุล/(ปี) หรือ (ชื่อ/สกุล/และ/ชื่อ/สกลุ,/ปี) 
ภาษาอังกฤษ สกุล/and/สกุล/(ปี) หรือ (สกุล/&/สกุล,/ปี) 
 
ตัวอย่าง 

เจษฎาพร ยุทธนวิบูลย์ชยั และ ศรีไพร ศกัดิ์รุ่งพงศากุล (2549, 63) กล่าวถึงระบบ
สารสนเทศ ...... ตามแนวความคิดของ Howlett and Waemusa (2019, 25) ที่ได้เน้นถึง 
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...... เทคโนโลยีที่เกี่ยวกับข้อมูล การสร้าง และการวิเคราะห์ (Bawden & Robinson, 2012, 
107) 

 
3) ผู้แต่งตั้งแต ่3 คนขึน้ไป 

กรณีที่มีผู้แต่งตั้งแต่ 3 คนขึน้ไป ให้ใส่เฉพาะสกุลของผู้แต่งคนแรก แลว้ตามด้วย et 
al. ตั้งแต่ครั้งแรก 

 
ภาษาไทย ชื่อ/สกุล/และคณะ/(ปี) หรือ (ชื่อ/สกุล/และคณะ,/ปี) 
ภาษาอังกฤษ สกุล/et/al./(ปี) หรือ (สกุล/et/al.,/ปี) 
 
ตัวอย่าง 

ทศพร วัชรางกูร และคณะ (2556, 66) กล่าวถึงรูปแบบการปลูกป่าโดยระบบวนเกษตร ... 
... ประกอบด้วยการจัดเก็บ จัดการ วิเคราะห์ และแสดงผล (Longley et al., 2015, 53) 
 

4) การอ้างอิงมากกว่าสองแหล่งข้อมลู 
กรณีที่มีการอ้างอิงแหล่งที่มามากกว่าสองแหล่งข้อมูลให้เขียนอ้างอิงเรียงตามล าดับ

อักษร 
ตัวอย่าง 

... สอดคล้องกับการศึกษาของ เพ็ชรี รูปะวิเชตร์ (2559, 47) และ วชิรวิทย์ วิชาสวัสดิ ์
(2563, 87) ... เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารประกอบด้วยการจัดเก็บ จัดการ 
วิเคราะห์ และแสดงผล (พยอม ธรรมบุตร, 2560, 55; โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์, 2557, 79) 
... การสร้าง และการวิเคราะห์ (Bawden & Robinson, 2012, 33; Longley et al., 2015, 
14) 

 
5) การอ้างอิงราชกิจจานุเบกษา 

ใช้ชื่อกฎหมายและตามด้วยป ี
 
ตัวอย่าง 

... ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง มาตรฐานการอุดมศึกษา (2549) ... 

... ตามที่ พระราชบัญญัติประถมศึกษา (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2505 (2505) ก าหนดไว้ ... 

... (พระราชบัญญัติกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางด้านการศึกษา พ.ศ. 2561, 2561) 
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6) การระบุที่มาของตารางและภาพ 
 

ตารางและภาพที่อยู่ในเว็บไซต์ 
ไทย จาก หรือ ปรับปรุงจาก/ชื่อบทความ,/โดย/ชื่อผู้แต่ง,/ปีที่เผยแพร,่/ชื่อเว็บไซต์/

(URL)./ลิขสิทธิ*์/ข้อความอนุญาต**. 
อังกฤษ From หรือ Adapted From/ชื่อบทความ,/by/อักษรยอ่ชื่อ./สกุล,/ปีที่เผยแพร,่/ชื่อ

เว็บไซต์/(URL)./ลิขสิทธิ*์/ข้อความอนุญาต**. 
 
*ลิขสิทธิ ์
ไทย สงวนลิขสิทธิ์/ปี/โดย/ชื่อเจ้าของผลงาน. หรือ สาธารณสมบัติ. หรือ CC BY-NC* 
อังกฤษ Copyright/year/by/ชื่อเจ้าของผลงาน. หรือ In the public domain. หรือ CC BY-NC* 
 
** สัญญาอนญุาตแบบเปิด (Creative Commons) ประกอบด้วย 

- CC BY หมายถึง ผู้ใช้สามารถเผยแพร่ แก้ไข ดัดแปลง ตอ่ยอดผลงานและสร้างขึ้นบนวัสดุในสื่อหรือ
รูปแบบใด ๆ ได้ไม่ว่าจุดประสงค์ใดก็ตาม รวมถึงสามารถน าไปใช้เพ่ือประโยชน์ทางการค้าได้ ตราบใด
ที่ผู้ใช้ท าการให้เครดิตหรืออ้างอิงแก่เจ้าของผลงานในฐานะผู้สร้างต้นฉบับ 

- CC BY-SA หมายถึง ผู้ใช้สามารถเผยแพร่ แก้ไข ดัดแปลง ต่อยอดผลงานและสร้างขึ้นบนวัสดุในสื่อ
หรือรูปแบบใด ๆ รวมถึงสามารถน าไปใช้เพ่ือประโยชน์ทางการค้าได้ ตราบใดที่ผู้ใช้ให้เครดิตหรือ
อ้างอิงแก่เจ้าของผลงานในฐานะผู้สร้างต้นฉบับ และเผยแพร่ผลงานที่ดัดแปลงนั้นภายใต้สัญญา
อนุญาตประเภทเดียวกัน 

- CC BY-NC หมายถึง ผู้ใช้สามารถเผยแพร ่แก้ไข ดัดแปลง ต่อยอดผลงานและสร้างขึ้นบนวัสดุในสื่อ
หรือรูปแบบใด ๆ ตราบใดทีผู่้ใช้ให้เครดิตหรอือ้างอิงแก่เจ้าของผลงานในฐานะผู้สร้างต้นฉบับ โดยไม่
น าไปใช้เพื่อประโยชน์ทางการค้า 

- CC BY-ND หมายถึง ผู้ใช้สามารถเผยแพร ่ท าซ้ าผลงานและสร้างขึ้นบนวัสดุในสื่อหรือรูปแบบใด ๆ 
รวมถึงสามารถน าไปใช้เพื่อประโยชน์ทางการค้า ตราบใดที่ผู้ใช้ให้เครดติหรืออ้างอิงแก่เจ้าของผลงาน
ในฐานะผู้สร้างต้นฉบับ แต่ห้ามดัดแปลงโดยเด็ดขาด 

- CC BY-NC-SA หมายถึง ผู้ใช้สามารถเผยแพร่ แก้ไข ดัดแปลง ต่อยอดผลงานและสร้างขึ้นบนวัสดุใน
สื่อหรือรูปแบบใด ๆ ตราบใดที่ผู้ใช้ให้เครดติหรืออ้างอิงแก่เจ้าของผลงานในฐานะผู้สรา้งต้นฉบับ โดย
ไม่น าไปใช้เพื่อประโยชน์ทางการค้า และผลงานใหม่ที่ถูกสร้างขึ้น ต้องอยู่ภายใต้สัญญาอนุญาต
ประเภทเดียวกัน 
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- CC BY-NC-ND หมายถึง ผู้ใช้สามารถคัดลอกและเผยแพร่ผลงานบนวัสดุในสื่อหรือรูปแบบใด ๆ 
ตราบใดที่ผู้ใช้ให้เครดิตหรืออ้างอิงแก่เจ้าของผลงานในฐานะผู้สร้างต้นฉบับ โดยห้ามน าไปใช้เพ่ือ
ประโยชน์ทางการค้า และห้ามดัดแปลงแก้ไขโดยเด็ดขาด 

 
 

ตัวอย่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1: ล้อของชาวสุเมเรียน อายุราว 2,500 ปีก่อนครสิตกาล 
หมายเหตุ : From 10 Mesopotamia Inventions You Should Know, by K. Vyas, 2019 
(https://inteng-storage.s3.amazonaws.com/img/iea/Z3G88LaAGm/sizes/mesopotamia-
inventions_resize_md.jpg). In the public domain. 
 

จากนั้นเพิ่มในรายการเอกสารอ้างอิง เป็น 
Vyas, K. (2019). 10 Mesopotamia Inventions You Should Know. https://inteng-

storage.s3.amazonaws.com/img/iea/Z3G88LaAGm/sizes/mesopotamia-
inventions_resize_md.jpg 

 
ตารางและภาพที่อยู่ในหนังสือ 
ไทย จาก หรือ ปรับปรุงจาก/ชื่อหนังสือ/(น./เลขหน้า),/โดย/ช่ือผู้แต่ง,/ปีที่พิมพ์,/ส านักพิมพ์/

(URL)./ลิขสิทธิ์/ข้อความอนุญาต. 
อังกฤษ From หรือ Adapted From/ชื่อหนังสือ/(p./เลขหน้า),/by/อักษรย่อช่ือ./สกุล,/ปีที่พิมพ์,/

ส านักพิมพ์/(URL)./ลิขสิทธิ์/ข้อความอนุญาต. 
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การอ้างอิงใต้ตารางหรือภาพเป็น 
หมายเหตุ : จาก การจัดการศึกษาไทยตามแผนการศึกษาแห่งชาติ : อดีต-ปัจจุบัน (น. 151-152), 
โดย กระทรวงศึกษาธิการ, 2530, อักษรไทย. 
 
Note: From Managing Therapy-Interfering Behavior: Strategies from Dialectical 
Behavior Therapy (p. 172), by A. L. Chapman and M. Z. Rosenthal, 2016, American 
Psychological Association (https://doi.org/10.1037/14752-000). Copyright 2016 by the 
American Psychological Association. 

 
จากนั้นเพิ่มในรายการเอกสารอ้างอิง เป็น 
กระทรวงศึกษาธิการ. (2530). การจัดการศกึษาไทยตามแผนการศึกษาแห่งชาติ : อดีต-ปัจจุบัน. 

อักษรไทย. 
Chapman, A. L., & Rosenthal, M. Z. (2016). Managing therapy-interfering behavior: 

Strategies from dialectical behavior therapy. American Psychological 
Association. https://doi.ort/10.1037/14752-000 

 
ตารางและภาพที่อยู่ในวารสาร 
ไทย จาก หรือ ปรับปรุงจาก/“ชื่อบทความ”/โดย/ชื่อผู้แต่ง,/ปีที่พิมพ์/ชื่อวารสาร,/ปีที(่ฉบับที่),/ 
 น./เลขหน้า/URL)./ลิขสิทธิ์/ข้อความอนุญาต. 
อังกฤษ From หรือ Adapted From/“ชื่อบทความ”/โดย/อักษรย่อชื่อ/สกุล,/ปีที่พิมพ์/ชื่อวารสาร,/

ปีที(่ฉบับที่),/น./เลขหน้า/(URL)./ลิขสิทธิ์/ข้อความอนุญาต. 
 

การอ้างอิงใต้ตารางหรือภาพเป็น 
หมายเหตุ : จาก “บทบาทการส่งผ่านของความร่วมมือของครูในการศึกษาวิจัยเชิงสาเหตุที่มีต่อการ
เรียนรู้และการปฏิบัติงานในชั้นเรียนของคร”ู โดย พจนา อาภานุรักษ์ และ สุวิมล ว่องวานิช, 2557, 
วารสารอิเล็กทรอนิกส์ทางการศึกษา, 9(2), น. 716 (https://so01.tci- thaijo.org/index/php/ 
OJED/article/view/37280). CC BY-NC-ND. 
 
Note: Adapted From “Comprehensive Overview of Computer-Based Health 
Information Tailoring: A Systematic Scoping Review” by A. K. Ghalibaf, E. Nazari, M. 
Gholian-Aval, and M. Tara, 2019, BMJ Open, 9, p. 6 (https://doi.org/cz6h). CC BY-NC. 
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จากนั้นเพิ่มในรายการเอกสารอ้างอิง เป็น 
พจนา อาภานุรักณ์ และ สุวิมล ว่องวาณิช. (2557). บทบาทการส่งผ่านของความร่วมมือของครูใน

การศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีต่อการเรียนรู้และการปฏิบัติงานในช้ันเรียนของครู. วารสาร
อิเล็กทรอนิกสท์างการศึกษา, 9(2), 710-723. https:// https://so01.tci- thaijo.org 
/index/php/OJED/article/view/37280 

Ghalibaf, A. K., Nazari, E., Gholian-Aval, M., & Tara, M. (2019). Comprehensive overview 
of computer-based health information tailoring: A systematic scoping review. 
BMJ Open, 9, Article e021022. https://doi.org/cz6h 

 
5.3.2 การอ้างอิงทา้ยบทความ (References) 

 
1) หนังสือรูปแบบเล่มและอิเล็กทรอนิกส์ที่ไม่มีเลข DOI 

(1) ผู้แต่ง 1 คน 
ภาษาไทย ชื่อ/สกุล./(ปีที่พิมพ์)./ชื่อเรื่อง/(พิมพ์ครั้งที่)./ส านักพิมพ์./URL (ถ้ามี) 
ภาษาอังกฤษ สกุล,/อักษรยอ่ชื่อ./(ปีที่พิมพ์)./ชื่อเรื่อง/(พิมพ์ครั้งที่)./ส านักพิมพ์./URL (ถ้ามี) 
ตัวอย่าง 

โอภาส เอี่ยมสิริวงศ.์ (2557). วิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ. ซี
เอ็ดยูเคชั่น. 

Campbell, J. B. (2007). Introduction to Remote Sensing (4th ed.). 
Routledge. 

 
(2) ผู้แต่ง 2 คน 

ภาษาไทย ชื่อ/สกุล/และ/ช่ือ/สกุล./(ปีที่พิมพ์)./ชื่อเรื่อง/(พิมพ์ครั้งที่)./ส านักพิมพ์./URL (ถ้าม)ี 
ภาษาอังกฤษ สกุล,/อักษรยอ่ชื่อ.,/&/สกุล,/อักษรย่อช่ือ./(ปีที่พิมพ์)./ชื่อเรื่อง/(พิมพ์ครั้งที่)./ 
  ///////ส านักพิมพ์./URL (ถ้ามี) 
ตัวอย่าง 

เจษฎาพร ยุทธนวิบูลย์ชัย และ ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล. (2549). ระบบสารสนเทศ
และเทคโนโลยกีารจัดการความรู้ (พิมพ์ครั้งที่ 6). ซีเอ็ดยูเคชั่น. 

Bawden, D. & Robinson, L. (2012). Introduction to information science 
(2nd ed.). ALA Neal-Schuman. 
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(3) ผู้แต่ง 3-20 คน ให้ใส่ชื่อทุกคน 
ภาษาไทย ชื่อ1/สกุล1,/ช่ือ2/สกุล2,/ช่ือ3/สกุล3,/ช่ือ4/สกุล4,/ช่ือ5/สกุล5,/ช่ือ6/สกุล6,/ช่ือ7/ 

///////สกุล7,/ช่ือ8/สกุล8,/และ/ชื่อ9/สกุล9./(ปีที่พิมพ์)./ชื่อเรื่อง/(พิมพ์ครั้งที่)./ 
///////ส านักพิมพ์./URL (ถ้ามี) 

ภาษาอังกฤษ สกุล1,/อักษรยอ่ชื่อ1.,/สกุล2,/อักษรย่อชื่อ2.,/สกุล3,/อักษรย่อช่ือ3.,/สกุล4,/อักษรย่อ 
 ///////ช่ือ4.,/สกุล5,/อักษรยอ่ชื่อ5.,/สกุล6,/อักษรย่อชื่อ6.,/สกุล7,/อักษรย่อช่ือ7.,/ 
 ///////สกุล8,/อักษรย่อชื่อ8.,/&/สกุล9,/อักษรย่อชื่อ9./(ปีที่พิมพ์)./ชื่อเรื่อง/(พิมพ ์
 ///////คร้ังท่ี)./ส านักพิมพ์./URL (ถ้ามี) 
ตัวอย่าง 

ทศพร วัชรางกูร, วรพรรณ หิมพานต์, ประพาย แก่นนาค, วิโรจน์ ครองกิจศิริ, สัจ
จาพร หงษ์ทอง, ธีรยุทธ วงสอน, จารุณี โนรีเวช, ปิยนุช รับพร, และ 
สุพัตรา กล่อมอ่ิม. (2556). รปูแบบการปลูกไม้ป่าโดยระบบวนเกษตร. 
อักษรสยามการพิมพ์. 
http://forprod.forest.go.th/forprod/silvic/for_plant/data/RFD/8.p
df 

Longley, A. P., Goodchild, M. F., Maguire, J. D., & Rhind, W. D. (2015). 
Geographic Information Science and Systems (4th ed.). John 
Wiley & Sons. 

 
(4) ผู้แต่ง 21 คนขึ้นไป ใส่ชื่อและสกุลผู้แต่งคนที่ 1-19 ตามด้วยเครื่องหมาย , . . . 

ก่อนช่ือคนสุดท้าย 
ภาษาไทย ชื่อ1/สกุล1,/ช่ือ2/สกุล2,/ช่ือ3/สกุล3,/ช่ือ4/สกุล4,/ช่ือ5/สกุล5,/ช่ือ6/สกุล6,/ช่ือ7/ 

///////สกุล7,/ช่ือ8/สกุล8,/ช่ือ9/สกุล9,/ช่ือ10/สกุล10,/ช่ือ11/สกุล11,/ช่ือ12/สกุล12,/ 
///////ช่ือ13/สกุล13,/ช่ือ14/สกุล14,/ช่ือ15/สกุล15,/ช่ือ16/สกุล16,/ช่ือ17/สกุล17,/ 
///////ช่ือ18/สกุล18,/ช่ือ19/สกุล19,/./././ช่ือคนสุดท้าย/สกุลคนสุดท้าย./(ปีที่พิมพ์)./ 
///////ชื่อเรื่อง/(พิมพ์ครั้งที่)./ส านักพิมพ์./URL (ถ้ามี) 

ภาษาอังกฤษ สกุล1,/อักษรยอ่ชื่อ1.,/สกุล2,/อักษรย่อชื่อ2.,/สกุล3,/อักษรย่อช่ือ3.,/สกุล4,/อักษรย่อ 
 ///////ช่ือ4.,/สกุล5,/อักษรยอ่ชื่อ5.,/สกุล6,/อักษรย่อชื่อ6.,/สกุล7,/อักษรย่อช่ือ7.,/ 
 ///////สกุล8,/อักษรย่อชื่อ8.,/สกุล9,/อักษรย่อช่ือ9.,/สกุล10,/อักษรย่อชื่อ10.,/ 
 ///////สกุล11,/อักษรย่อชื่อ11.,/สกุล12,/อักษรย่อชื่อ12.,/สกุล13,/อักษรย่อชื่อ13.,/ 
 ///////สกุล13,/อักษรย่อชื่อ13.,/สกุล14,/อักษรย่อชื่อ14.,/สกุล15,/อักษรย่อชื่อ15.,/ 
 ///////สกุล16,/อักษรย่อชื่อ16.,/สกุล17,/อักษรย่อชื่อ17.,/สกุล18,/อักษรย่อชื่อ18.,/ 
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 ///////สกุล19,/อักษรย่อชื่อ19.,/./././สกุลคนสดุท้าย,/อักษรย่อชื่อคนสุดท้าย./(ปีที่พิมพ์)./ 
 ///////ชื่อเรื่อง/(พิมพ์ครั้งที่)./ส านักพิมพ์./URL (ถ้ามี) 
 
ตัวอย่าง 

Kalnay, E., Kanamitsu, M., Kistler, R., Collins, W., Deaven, D., Gandin, L., 
Iredell, M., Saha, S., White, G., Woodllen, J., Zhu, Y., Chelliah, 
M., Ebisuzaki, W., Higgins, W., Janowiak, J., Mo, K. C., 
Ropelewski, C., Wang, J., Leetmaa, A., . . . Joseph, D. (1996). 
The NCEP/NCAR 40-year reanalysis project. Bulletin of the 
American Meteorological Society, 77(3), 437-471. 

 
หมายเหตุ 

/ หมายถึง เว้นวรรค 1 เคาะ 
กรณีไม่ปรากฏปีที่พิมพ์ ใหใ้ส่ (ม.ป.ป.) หรือ (n.d.) 
กรณีพิมพ์ครั้งที่ 1 ไม่ต้องระบุครั้งที่พิมพ์ 
กรณีไม่ปรากฏส านักพิมพ์ ใหใ้ส่ (ม.ป.ท.) หรือ (n.p.) 

 
2) หนังสือในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์มีเลข DOI 

ภาษาไทย ชื่อ/สกุล./(ปีที่พิมพ์)./ชื่อเรื่อง/(พิมพ์ครั้งที่)./ส านักพิมพ์./https://doi.org/เลข DOI 
ภาษาอังกฤษ สกุล,/อักษรยอ่ชื่อ./(ปีที่พิมพ์)./ชื่อเรื่อง/(พิมพ์ครั้งที่)./ส านักพิมพ์./  

///////https://doi.org/เลข DOI 
ตัวอย่าง 

Jackson, L. M. (2019). The psychology of prejudice: From attitudes to 
social action (2nd ed.). American Psychological Association. 
https://doi.org/10.1037/0000168-000 

 
3) บทความในวารสารแบบรปูเล่มและอเิล็กทรอนิกส์ที่ไม่มีเลข DOI 

ภาษาไทย ชื่อ/สกุล./(ปีที่พิมพ์)./ชื่อบทความ./ชื่อวารสาร,/ปีที(่ฉบับที่),/เลขหน้า. 
ภาษาอังกฤษ สกุล,/อักษรยอ่ชื่อ./(ปีที่พิมพ์)./ช่ือบทความ./ชื่อวารสาร,/ปีที(่ฉบับที่),/เลขหน้า. 
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ตัวอย่าง 
เพ็ชรี  รูปะวิเชตร์. (2559). การพัฒนารูปแบบการจัดฝึกอบรมแบบศูนยก์ารเรียนที่

ส่งเสริมความรูเ้รื่องการท างาน การสื่อสารขา้มวัฒนธรรมส าหรับนักศึกษา
ระดับอาชีวศึกษา. วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น, 10(4), 
175-186. 

Suping, S. & Chaichompoo, C. (2021). The effects of utilizing 
multimedia program to develop English learning achievement 
in the present simple tense and the past simple tense of 
Prathom Suksa 6 students at Ban Sriboonrueng School. FEU 
Academic Review, 15(2), 44-61. 

 
4) บทความในวารสารแบบรูปเล่มและอเิล็กทรอนิกส์ที่ไม่มีเลข DOI และไม่อยู่ใน

ระบบฐานข้อมูล 
ภาษาไทย ชื่อ/สกุล./(ปีที่พิมพ์)./ชื่อบทความ./ชื่อวารสาร,/ปีที(่ฉบับที่),/เลขหน้า./URL 
ภาษาอังกฤษ สกุล,/อักษรยอ่ชื่อ./(ปีที่พิมพ์)./ช่ือบทความ./ชื่อวารสาร,/ปีที(่ฉบับที่),/เลขหน้า./ 

//////URL 
ตัวอย่าง 

สิทธิชัย ชูส าโรง และ พงศกร ช่วยพรม. (2562). การพัฒนาระบบแจ้งเตือนจุดเสี่ยง
อุบัติเหตุแบบเรียลไทม์ส าหรบัผู้ขับขี่. วารสารภูมิศาสตร,์ 43(2), 1-8. 
https://drive.google.com/ 
file/d/1j9JOnjz6e1iu-IdE6th68wc5mYbQXjuC/view 

Aryadoust, S. V. (2009). Mapping Rasch-based measurement onto the 
argument-based validity framework. Rasch Measurement 
Transactions, 23(1), 1192-1193. 
https://www.rasch.org/rmt/rmt231f.htm 

 
5) บทความในวารสารอิเล็กทรอนิกส์ที่มีหมายเลขบทความหรือ eLocator 

ภาษาไทย ชื่อ/สกุล./(ปีทีพ่ิมพ์)./ช่ือบทความ./ชื่อวารสาร,/ปีที(่ฉบับที่),/บทความ/ 
///////เลขที่บทความ./URL (ถ้ามี) 

ภาษาอังกฤษ สกุล,/อักษรยอ่ชื่อ./(ปีที่พิมพ์)./ช่ือบทความ./ชื่อวารสาร,/ปีที(่ฉบับที่),/Article/ 
  ///////เลขท่ีบทความ./URL (ถ้ามี) 
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ตัวอย่าง 
วรัญญา สมวงค์ และ มณีรัตน์ เอกโยคยะ. (2564). การผสมผสานการให้ข้อมูล

ย้อนกลับแบบทางตรงและทางอ้อมที่มีต่อความถูกต้องในการใช้ไวยากรณ์
ในงานเขียนชิ้นใหม่ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในประเทศไทย. 
วารสารอิเล็กทรอนิกส์ทางการศึกษา, 16(1), บทความ OJED1601001. 
https://so01.tci-thaijo.org/index.php/OJED/article/view/248131 

Burin, D., Kilteni, K., Rabuffetti, M., Slater, M., & Pia, L. (2019). Body 
ownership increases the interference between observed and 
executed movements. PLOS ONE, 14(1), Article e0209899. 
https://doi.org/10.1371/journal.pone.0209899 

 
6) บทความในวารสารแบบรปูเล่มและอเิล็กทรอนิกส์ที่มี DOI 

ภาษาไทย ชื่อ/สกุล./(ปีที่พิมพ์)./ชื่อบทความ./ชื่อวารสาร,/ปีที(่ฉบับที่),/เลขหน้า./ 
///////https://doi.org/เลข DOI 

ภาษาอังกฤษ สกุล,/อักษรยอ่ชื่อ./(ปีที่พิมพ์)./ช่ือบทความ./ชื่อวารสาร,/ปีที(่ฉบับที่),/เลขหน้า./ 
  ///////https://doi.org/เลข DOI 
ตัวอย่าง 

นภสินธ์ุ สานติวัตร และ สารศาสตร์ สุขเจรญิสิน. (2564). การศึกษาความสัมพันธ์
ระหว่างการจ่ายเงินปันผลและการเปลี่ยนแปลงของก าไรในอนาคต. 
จุฬาลงกรณ์ธุรกิจปริทัศน,์ 43(3), 1-21. 
https://doi.org/10.1080/00228958.2011 

Larson, L. & Miller, T. (2011). 21st Century Skills: Prepare students for 
the future. Kappa Delta Pi Record. 47(3), 121-123. 
https://doi.org/10.1080/00228958.2011.10516575 

 
7) บทความในวารสารแบบรปูเล่มและอเิล็กทรอนิกส์ ตอนพิเศษหรือฉบับพิเศษ 

ภาษาไทย ชื่อ/สกุล./(ปีที่พิมพ์)./ชื่อบทความ/[ตอนพิเศษ]./ชื่อวารสาร/[ฉบับพิเศษ],/ 
///////ปีที(่ฉบับที่),/เลขหน้า./URL (ถ้ามี) 

ภาษาอังกฤษ สกุล,/อักษรยอ่ชื่อ./(ปีที่พิมพ์)./ช่ือบทความ/[Special section]./ชื่อวารสาร/ 
///////[Special issue],/ปีที(่ฉบับที่),/เลขหน้า./URL (ถ้ามี) 
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ตัวอย่าง 
พาสน์ ปราโมกข์ชน และ พนัธุ์ปิติ เปี่ยมสง่า. (2560). ตวักรองคัดเลือก

ลักษณะเฉพาะส าหรับการจ าแนกข้อมูลเพื่อการประยุกต์ใช้บนระบบ
อินเทอร์เน็ตของทุกสิ่ง. วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น [ฉบับ
พิเศษ], 11(4), 98-113. https://so01.tci-
thaijo.org/index.php/FEU/article/view/88620 

Charikova, I. & Zhadanov, V. (2017). Teacher to student 
epistemological interaction in the contemporary paradigm of 
university education. Journal of Social Studies Education 
Research [Special issue], 8(2), 117-129. 

 
8) บทความในวารสารแบบรปูเล่มและอเิล็กทรอนิกส์ฉบับเพิ่มเติม 

ภาษาไทย ชื่อ/สกุล./(ปีที่พิมพ์)./ชื่อบทความ./ชื่อวารสาร,/ปีที(่ฉบับเพิ่มเติม/ฉบับที่),/ 
///////เลขหน้า./URL (ถ้ามี) 

ภาษาอังกฤษ สกุล,/อักษรยอ่ชื่อ./(ปีที่พิมพ์)./ช่ือบทความ./ชื่อวารสาร,/ปีที(่Suppl./ฉบับที่),/ 
///////เลขหน้า./URL (ถ้ามี) 

ตัวอย่าง 
ดรุชา รัตนด ารงอักษร และ ช านาญ เงินดี. (2561). การศึกษาทักษะทางการเงินของ

ผู้ประกอบการการค้าชายแดน กรณีศึกษาผูป้ระกอบการในเขตพัฒนา
เศรษฐกิจพิเศษระยะแรก. วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น, 12(
ฉบับเพิ่มเติม 1), 137-149. https://so01.tci-
thaijo.org/index.php/FEU/article/view/104212 

Steinert, Y. (2009). Learning together to teach together: 
Interprofessional education and faculty development. Journal 
of Interprofessional Care, 19(Suppl. 1), 78-86. 
https://doi.org/10.1080/13561820500081802 

 
9) หนังสือพิมพ์และหนังสอืพิมพ์ออนไลน ์

ภาษาไทย ชื่อ/สกุล./(ปี,/วัน/เดือน)./ชื่อคอลัมน์./ชื่อหนังสือพิมพ์,/เลขหน้า./URL (ถ้ามี) 
ภาษาอังกฤษ สกุล,/อักษรยอ่ชื่อ./(ปี,/เดือน/วัน)./ช่ือคอลัมน์./ชื่อหนังสือพิมพ,์/เลขหน้า./URL  

///////(ถ้ามี) 
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ตัวอย่าง 
จักรพงษ์ ค าบุญเรือง. (2563, 18 พฤษภาคม). ขบวนแห่ศพ “ครูบาเจ้าศรีวิชัย” ใน

วันพระราชทานเพลิง. เชียงใหม่นิวส์. https://www.chiangmainews.co 
.th/page/archives/1351531/ 

Plummer, R., & Hotten, R. (2021, November 9). Matt Moulding: The 
billionaire THG boss facing a reality check. BBC News. https:// 
www.bbc.com/news/business-58951739 

 
10) วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบณัฑิตและวิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑติที่ไม่ได้

ตีพิมพ ์
ภาษาไทย ชื่อ/สกุล./(ปีที่เผยแพร่)./ชื่อวิทยานิพนธ/์[วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิต 

///////ไม่ได้ตีพิมพ์ หรือ วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต ไม่ได้ตีพิมพ์]./ 
///////ช่ือมหาวิทยาลัย. 

ภาษาอังกฤษ สกุล,/อักษรยอ่ชื่อ./(ปีที่เผยแพร่)./ชื่อวิทยานิพนธ์/[Unpublished doctoral   
///////dissertation หรือ Unpublished master’s thesis]./ช่ือมหาวิทยาลัย. 

ตัวอย่าง 
สืบพงษ์ พงษ์สวัสดิ์. (2546). พัฒนาการทางพื้นที่ของการค้าและบริการของเมือง

ชายแดนแม่สาย จังหวัดเชียงราย [วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต ไม่ได้
ตีพิมพ์]. มหาวิทยาลัยเชียงใหม่. 

Harris, L. (2014). Instructional leadership perceptions and practices of 
elementary school leaders [Unpublished doctoral dissertation]. 
University of Virginia. 

 
11) วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบณัฑิตและวิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑติจาก

เว็บไซต์ (ไม่อยู่ในฐานข้อมลูเชงิพาณิชย)์ 
ภาษาไทย ชื่อ/สกุล./(ปีที่เผยแพร่)./ชื่อวิทยานิพนธ/์[วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิต 

///////หรือ วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต,/ชื่อมหาวิทยาลัย]./ช่ือเว็บไซต์./ 
///////URL 

ภาษาอังกฤษ สกุล,/อักษรยอ่ชื่อ./(ปีที่เผยแพร่)./ชื่อวิทยานิพนธ์/[Doctoral dissertation 
///////หรือ Master’s thesis,/ชื่อมหาวิทยาลัย]./ชื่อเว็บไซต์./URL 
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ตัวอย่าง 
สิทธิพงค์ กลิ่นกระจาย. (2562). การประยุกต์ระบบสารสนเทศภูมิศาสตรเ์พื่อ

จ าแนกล าดับศักย์ของถนน : กรณีศึกษาจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
[วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั]. 
Chulalongkorn University Intellectual Repository (CUIR). 
http://cuir.car.chula.ac.th/handle/123456789/69516 

Zambrano-Vazquez, L. (2016). The interaction of state and trait worry 
on response monitoring in those with worry and obsessive-
compulsive symptoms [Doctoral dissertation, University of 
Arizona]. UA Campus Repository. 
https://respository.arizona.edu/handle/10150/620615 

 
12) วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบณัฑิตและวิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑติจาก

เว็บไซต์ (จากฐานข้อมูลเชงิพาณชิย)์ 
ภาษาไทย ชื่อ/สกุล./(ปีที่เผยแพร่)./ชื่อวิทยานิพนธ/์(หมายเลข UMI หรือ เลขล าดับอื่น)/ 

///////[วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิต หรือ วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต 
///////,/ช่ือมหาวิทยาลัย]./ช่ือฐานข้อมูล. 

ภาษาอังกฤษ สกุล,/อักษรยอ่ชื่อ./(ปีที่เผยแพร่)./ชื่อวิทยานิพนธ์//(หมายเลข UMI หรือ  
///////เลขล าดับอ่ืน)/ [Doctoral dissertation หรือ Master’s thesis,/ 
///////ช่ือมหาวิทยาลัย]./ชื่อฐานข้อมูล. 

ตัวอย่าง 
Kabir, J. M. (2016). Factors influencing customer satisfaction at a fast 

food hamburger chain: The relationship between customer 
satisfaction and customer loyalty (Publication No. 10169573) 
[Doctoral dissertation, Wilmington University]. ProQuest 
Dissertations & Theses Global. 

 
13) เอกสารประกอบการประชมุ/การประชุมวิชาการที่ไม่ม ีproceeding 

(Symposium) 
ภาษาไทย ชื่อ/สกุล./(วันที่,/เดือน,/ปี)./ชื่อเรื่องที่น าเสนอ./ใน/ชื่อ/(ประธาน),/ชื่อหัวข้อการ 

///////ประชุม/[Symposiuum]./ช่ือการประชุม,/สถานที่ประชุม. 
ภาษาอังกฤษ สกุล,/อักษรยอ่ชื่อ./(ปี,/เดือน/วันที่)./ช่ือเรื่องที่น าเสนอ./In/อักษรย่อช่ือ./สกุล/  
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///////(Chair),ชื่อหัวข้อการประชุม/[Symposium]./ชื่อการประชุม,/สถานที ่
///////ประชุม. 

 
ตัวอย่าง 

De Boer, D., & LaFavor, T. (2018, April 26-29). The art and significance 
of successfully identifying resilient individuals: A person-
focused approach. In A. M. Schmidt & A. Kryvanos (Chairs), 
Perspectives on resilience: Conceptualization, measurement, 
and enhancement [Symposium]. Western Psychological 
Association 98th Annual Convention, Portland, OR, United 
States. 

 
14) การน าเสนองานวิจัยหรือการน าเสนอโปสเตอร์ (Paper/Poster Presentation) 

ภาษาไทย ชื่อ/สกุล./(ปี,/วัน/เดือน)./ชื่อ paper หรือ poster/[Paper หรือ Poster 
///////presentation]./ชื่อการประชุม,/สถานที่. 

ภาษาอังกฤษ สกุล,/อักษรยอ่ชื่อ./(ปี,/เดือน/วันที่)./ชื่อ paper หรือ poster/[Paper หรือ  
///////Poster presentation]./ชื่อการประชุม,/สถานที่. 
 

ตัวอย่างกรณกีารน าเสนองานวิจัย 
สืบพงษ์ พงษ์สวัสดิ์ และ ทศพร พงค์รัตน์. (2564, 27 พฤษภาคม). การศึกษาห่วงโซ่

อุปทานของฝรั่งกิมจูในพื้นที่อ าเภอเชียงม่วน จังหวัดพะเยา [Paper 
presentation]. การประชุมวิชาการระดับชาติและนานาชาติ “เบญจมิตร
วิชาการ” ครั้งที่ 11, กรุงเทพฯ, ประเทศไทย. 

Supachart, P. (2021). Improvement hydrocyclone header design with 
simulation [Paper presentation]. The 11th BENJAMITRA Network 
National & International Conference, Bangkok, Thailand. 

 
ตัวอย่างกรณกีารน าเสนอโปสเตอร ์

เพิ่มยศ วงษ์บัวงาม และ รพพีล อินสุพรรณ. (2564). การศึกษากลไกการ
เกิดปฏิกิริยาการดูดซับของไฮโดรเจนด้วยเทคนิคไซคลิกโวแทมเมตร ี
[Poster presentation]. การประชุมวิชาการระดับชาติ ราชมงคลสุรินทร์ 
ครั้งที่ 12, สุรนิทร์, ประเทศไทย. 
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Polyium, M. (2018). Thai primary school English language teachers’ 
perceived proficiency [Poster presentation]. 2018 SPUC 
National and International Conference, Bangkok, Thailand. 

 
15) รายงานการประชุมเชิงวิชาการที่มี proceeding 

กรณีรูปแบบเล่มหนังสือ 
ภาษาไทย ชื่อ/สกุล./(ปี)./ชื่อบทความ./ใน/ชื่อบรรณาธิการ/(บ.ก.),/ชื่อหัวข้อการประชุม./ 

///////ชื่อการประชุม/(น./เลขหน้า)./ฐานขอ้มูล./DOI หรือ URL (ถ้ามี) 
ภาษาอังกฤษ สกุล,/อักษรยอ่ชื่อ./(ปี)./ชือ่เรื่อง./In/ชื่อบรรณาธิการ/(Ed. หรือ Eds.),/ 

///////ชื่อหัวข้อการประชุม./ชื่อการประชุม/(pp./เลขหน้า)./ฐานข้อมูล./ 
//////DOI หรือ URL (ถ้ามี) 

ตัวอย่าง 
ภัชราภา ตันติชูเวช. (2553). การศึกษาทั่วไปกับคุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์ใน

ประเทศมาเลเซีย และสิงคโปร์ ศึกษาโดยเปรียบเทียบกับประเทศไทย. ใน 
ศิริชัย กาญจนวาสี (บ.ก.), การขับเคลื่อนคุณภาพการศึกษาไทย. การ
ประชุมวิชาการและเผยแพรผ่ลงานวิจัยระดับชาติ (น. 97-102). คณะครุ
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

Katz, I., Gabayan, K., & Aghajan, H. (2007). A multi-touch surface using 
multiple cameras. In J. Blanc-Talon, W. Philips, D. Popescu, & P. 
Scheunders (Eds.), Lecture notes in computer science: Vol. 
4678. Advanced concepts for intelligent vision systems (pp. 97-
108). Springer-Verlag. https://doi.org/10.1007/978-3-540-74607-
2_9 

 
กรณีรูปแบบวารสาร 
ภาษาไทย ชื่อ/สกุล./(ปี)./ชื่อเรื่อง:/ชื่อเรื่องย่อย./ชื่อวารสาร,/เลขของปีที่(เลขของฉบับที่),/ 

///////เลขหนา้./DOI หรือ URL 
ภาษาอังกฤษ สกุล,/อักษรยอ่ชื่อ./(ปี)./ชือ่เรื่อง:/ชื่อเรื่องย่อย./ชื่อวารสาร,/เลขของปีที ่

///////(เลขของฉบับท่ี),/เลขหน้า./DOI หรอื URL 
ตัวอย่าง 

Chaudhuri, S., & Biswas, A. (2017). External terms-of-trade and labor 
market imperfections in developing countries: Theory and 
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evidence. Proceedings of the Academy of Economics and 
Economic Education, 20(1), 11-16. https://search-proquest-
com.elibrary.jcu.edu.au/docvview/1928612180?accountid=1628
5 

 
16) เอกสารไม่ได้ตพีิมพ์ (เอกสารประกอบการเรียน) 

 
ภาษาไทย ชื่อ/สกุล./(ปี)./ชื่อเอกสาร,/[เอกสารที่ไม่ได้ตีพิมพ์]./คณะ,/มหาวิทยาลัย. 
ภาษาอังกฤษ สกุล,/อักษรยอ่ชื่อ./(ปี)./ชื่อเอกสาร,/[Unpublished manuscript]./คณะ,/ 

///////มหาวิทยาลัย. 
 

ตัวอย่าง 
สืบพงษ์ พงษ์สวัสดิ์. (2564). สถิติและการวิเคราะห์เชิงปริมาณทางธุรกิจ [เอกสาร

ไม่ได้ตีพิมพ]์. คณะนวัตกรรมเทคโนโลยีและการสร้างสรรค์, 
มหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น. 

Pongsawat, S. (2021). Mathematics and Statistics for Digital 
Technology [Unpublished manuscript]. Faculty of Innovation 
Technology and Creativity, The Far Eastern University. 

 
17) เว็บไซต ์

 
ภาษาไทย ชื่อ/สกุลผู้เขียน./(ปี,/วัน/เดือนที่เผยแพร่)./ชื่อบทความ./ชื่อเว็บไซต์./URL 
ภาษาอังกฤษ สกุล,/อักษรยอ่ชื่อผู้เขียน./(ปี,/เดือน วันที่เผยแพร่)./ชื่อบทความ./ชื่อเว็บไซต์./ 

///////URL 
หมายเหตุ 

- กรณีไม่มีวันที่เผยแพร่ปรากฏ ให้ใส่ (ม.ป.ป.) หรือ (n.d.) 
- กรณีที่มีปรากฏเฉพาะ พ.ศ. หรือ ค.ศ. ให้ใส่เฉพาะ (ปี) เท่านั้น 
- กรณีชื่อผู้เขียนและชื่อเว็บไซต์เป็นช่ือเดียวกันให้ตัดชื่อเว็บไซต์ออก 
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ตัวอย่าง 
รุ่งธรรม บัวแตง. (2559, 30 มิถุนายน). แนวโน้มของเทคโนโลยีสารสนเทศใน

อนาคต. กรมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีกลาโหม. 
http://www.dstd.mi.th/board/index.php?topic=1239.0 

Department of Mineral Resources. (2021, January 11). Tham Luang-
Khun Nam Nang Non. 
http://webeng.dmr.go.th/Show_Detail.aspx?DetailId=107 

 
18) ราชกิจจานุเบกษา 

 
ภาษาไทย ชื่อกฎหมาย./(ปี,/วัน/เดือน)./ราชกิจจานุเบกษา./เล่ม/เลขเล่ม/ตอนที่/เลขตอน./ 
 ///////หน้า/เลขหน้า. 
ตัวอย่าง 

ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง เกณฑม์าตรฐานหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษา 
พ.ศ. 2548. (2548, 25 พฤษภาคม). ราชกิจจานุเบกษา. เล่ม 122 ตอน
พิเศษ 39 ง. หน้า 14-23. 

 
6. การส่งต้นฉบับ   

ผู้เขียนส่งต้นไฟล์ต้นฉบับบทความ (รูปแบบไฟล์ Word) หนังสือรับรองการตรวจทานแก้ไขต้นฉบับ  
ภาษาอังกฤษโดยผู้เชี่ยวชาญ (ส าหรับบทความภาษาอังกฤษ) พร้อมแนบแบบฟอร์มน าเสนอบทความเพื่อ
พิจารณา เผยแพร่ทางระบบ Online Submission ที่ https://so01.tci-thaijo.org/index.php/FEU 

ทั้งนี้ ผู้เขียนต้องส่งแบบฟอร์มน าเสนอบทความเพื่อพิจารณาเผยแพร่ ฉบับจริง มายัง กอง บก.  
ที่มีลายเซน ของผู้เขียนครบทุกคนมาตามที่อยู่ข้างท้าย 
 

            กองบรรณาธิการ วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น  
            120 ถนนมหิดล อ าเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ 50100  
 

เพื่อสิทธิประโยชน์ของผู้เขียนโปรดศึกษารูปแบบการพิมพ์บทความและรูปการอ้างอิงรวม ทั้งนี้ดาวน์
โหลด  Template บทความได้จากเมนูดาวน์โหลดที่ URL: https://so01.tci-thaijo.org/index.php/FEU 

บทความต้องผ่านการพิจารณาในกระบวนการกลั่นกรองต้นฉบับเบื้องต้นโดยกอง บก. ก่อน จากนั้น 
กองบรรณาธิการ จึงจะแจ้งให้ผู้ เขียนโอนเงินค่าธรรมเนียมการเผยแพร่บทความ และส่งบทความให้
ผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องประเมินคุณภาพก่อนการเผยแพร ่อัตราค่าธรรมเนียม เป็นดังนี้ 
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1. กรณีใช้ขอต าแหน่งทางวิชาการ (ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน) 

บทความภาษาอังกฤษ 6,500 บาท 
บทความภาษาไทย  5,500 บาท 

2. กรณีไม่ใช้ขอต าแหน่งทางวิชาการ (ผู้ทรงคุณวุฒิ 2 ท่าน) 
บทความภาษาอังกฤษ 5,000 บาท 
บทความภาษาไทย  4,000 บาท 

 
ทั้งนี้ หากบทความผ่านการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องและผลการพิจารณาของ

กองบรรณาธิการ ผู้เขียนจะได้รับหนังสือตอบรับเผยแพร่บทความในระยะเวลา 3-4 เดือน (เริ่มระยะเวลาตั้งแต่
วันที่ส่งบทความให้ผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องประเมินคุณภาพก่อนการเผยแพร่) ดังรายละเอียดในผัง
กระบวนการพิจารณากลั่นกรองบทความ (Peer Review) (ดาวน์โหลดผังกระบวนการพิจารณากลั่นกรอง
บทความที่ URL: https://so01.tci-thaijo.org/index.php/FEU) 

 
7. การติดตามอ่านผลงานที่รบัการพิจารณาตีพิมพ์ในวารสาร 

ผู้เขียนที่ผลงานได้รับพิจารณาตีพิมพ์ในวารสาร สามารถติดตามอ่านผลงานดังกล่าวได้จากวารสาร
ฉบับอิเล็กทรอนิกส์ที่ URL: https://so01.tci-thaijo.org/index.php/FEU 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://so01.tci-thaijo.org/index.php/FEU
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 ส าหรับเจ้าหน้าที่ 
รหัสบทความ: 
วันช าระค่าธรรมเนียม: 
วันส่งบทความให้ Reviewer: 
วันที่ตอบรับเผยแพร่: 

 

แบบฟอร์มน าเสนอบทความเพื่อพิจารณาเผยแพร่     
ในวารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น      

   
 

                                          วันที่   เดือน    พ.ศ.     
   
 

 

เรียน    บรรณาธิการวารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น            

เรื่อง ขอน าเสนอบทความเพื่อพิจารณาเผยแพร่ในวารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น     
 

ข้าพเจ้า  ( นาย/  นาง/  นางสาว)         
( Mr./  Mrs./  Ms.)        

คุณวุฒิสูงสุด และสถานศึกษา         
ต าแหน่ง/ต าแหน่งทางวิชาการ (ถ้าม)ี        
สถานที่ท างาน/สถานศึกษา          

 ขอน าเสนอบทความเพื่อพิจารณาเผยแพร่ในวารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์นโดยมี
รายละเอียด ข้างท้าย  

1. ชื่อบทความ (ภาษาไทย)         

             
2. ชื่อบทความ (ภาษาอังกฤษ)         

             
3. บทความนี้ใชส้ าหรบั 
 เผยแพร่ผลงานวิชาการโดยไม่น าไปขอต าแหน่งทางวิชาการ (ใช้ผู้ทรงคุณวุฒิ 2 ทา่น) 
 ใช้ประกอบการขอต าแหน่งทางวิชาการ (ใช้ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน) 

4. ประเภทบทความที่ส่ง    บทความวิชาการ (Academic article)   
                              บทความวิจัย (Research article)  

                                                     บทความปริทัศน์ (Review article)               
                                                     บทวิจารณห์นังสือ (Book review)  
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5. กรณีเป็นบทความที่เสนอเป็นส่วนหนึง่ของวิทยานิพนธ์ โปรดระบุ ดังนี้           

    บทความวิจัย            บทความวิชาการ           

ชื่อหลักสูตร           
 

ชื่อมหาวิทยาลัย          
ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษาหลัก         
หน่วยงานที่สังกัดของอาจารย์ที่ปรึกษาหลกั       
ทั้งนี้ได้สอบปากเปล่าวิทยานิพนธ์ผ่านแล้วเมื่อวันที ่ เดือน  พ.ศ.    

6. ขอบเขตเนื้อหาของบทความ 
 บริหารธุรกิจและการจัดการ 
 เทคโนโลยสีารสนเทศ 
 ศึกษาศาสตร ์
 รัฐศาสตรแ์ละรัฐประศาสนศาสตร ์
 สหวิทยาการด้านมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร ์

7. ที่อยู่ที่สามารถติดต่อได้สะดวก 
ที่อยู่ส าหรับติดต่อทางไปรษณีย์        
โทรศัพท ์    โทรศัพท์มือถือ      
โทรสาร     E-mail      

8. ชื่อผู้เขียนบทความ 
 

ผู้เขียน ชื่อ-นามสกุล หน่วยงานที่สังกัด 
สัดส่วนผลงาน 

(ร้อยละ) 
 

ผู้เขียนหลัก  
 
 

 
 

 

 

ผู้เขียนร่วม
ท่านที่ 1  

 

 
 
 

  

 

ผู้เขียนร่วม
ท่านที่ 2  
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9. การจัดเตรียมต้นฉบับบทความตามรูปแบบที่วารสารก าหนด   
กรณีบทความวิจัย กรณีบทความวิชาการ 

 

 ชื่อเรื่อง (Title)      
 บทคัดย่อ ไม่เกิน 250 ค า      
 Abstract ไม่เกิน 250 ค า      
 ค าส าคัญ    
 Keywords      
 บทน า  (Introduction)     
 วัตถุประสงค์ (Research Objectives)    
 ทบทวนวรรณกรรม (Literature Review)     
 วิธีการวิจัย (Research Methodology)    
 ผลการวิจัย (Results)   
  อภิปรายผลการวิจัย (Discussion)   
  สรุป (Conclusion)    
 เอกสารอ้างอิง (Reference) รูปแบบ APA 7th edition 

 

 ชื่อเรื่อง (Title)  
 บทคัดย่อ   ไม่เกิน 250 ค า  
 Abstract   ไม่เกิน 250 ค า  
 ค าส าคัญ    
 Keywords 
 บทน า (Introduction) 
 เนื้อหา (Body of Text)  
 สรุป (Conclusion) 
 เอกสารอ้างอิง (Reference) รูปแบบ APA 7th edition 
 

 

  
ข้าพเจ้าขอรับรองว่าบทความนี้   เป็นผลงานของข้าพเจ้าเพียงผู้เดียว      

                                                  เป็นผลงานของข้าพเจ้าและผู้ที่ระบุชื่อในบทความ  
  เป็นผลงานของคณะผู้เขียน/คณะวิจัยซึ่งไม่ปรากฎชื่อในบทความ 

ดังรายช่ือในเอกสารแนบ (ถ้ามี)                                                                   
 

 

ผู้เขียนร่วมที่ปรากฎชื่อในบทความ และคณะผู้เขียน/คณะวิจัยซึ่งไม่ปรากฎชื่อในบทความ (ถ้ามี)  
รับทราบ และยินยอมให้ส่งบทความมาเพื่อพิจารณาตีพิมพ์ในวารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์นครั้งนี้  
รวมทั้งขอรับรอง ว่าบทความนี้ไม่เคยตีพิมพ์ในวารสารใดมาก่อน และไม่อยู่ในระหว่างกระบวนการพิจารณา
ตีพิมพ์ในวารสารอื่น รวมทั้งจะไม่น าส่งไปเพื่อพิจารณาตีพิมพ์ในวารสารอื่น วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์
อีสเทอร์น    

 ข้าพเจ้าและผู้เขียนร่วมยอมรับหลักเกณฑ์การพิจารณาต้นฉบับ ทั้งยินยอมให้กองบรรณาธิการ 
ตรวจแก้ต้นฉบับ ตามที่เห็นสมควร พร้อมนี้ขอมอบลิขสิทธิ์บทความที่ได้รับการตีพิมพ์ให้แก่  มหาวิทยาลัย 
ฟาร์อีสเทอร์น กรณีมีการฟ้องร้องเรื่องการละเมิดลิขสิทธิ์เกี่ยวกับภาพ แผนภูมิ ข้อความส่วนใดส่วนหนึ่ง และ/
หรือข้อคิดเห็นที่ปรากฎในบทความให้เป็นความรับผิดชอบของข้าพเจ้าและผู้เขียนร่วมแต่เพียงฝ่ายเดียว   
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ลงชื่อผู้เขียนหลัก                       
                           (                                       )                                        
                             /  /                          
 
ลงชื่อผู้เขียนร่วมท่านที่ 1                                 
                             (                                       ) 
                              /  /  
 
ลงชื่อผู้เขียนร่วมท่านที่ 2                                 
                             (                                       ) 
                              /  /  
 

เอกสารแนบ 
ประวตัิย่อผู้เขียนบทความ 

ผู้เขียน ประวัติย่อ ชื่อ File ภาพ
ผู้เขียนที่แนบมา 

ผู้เขียนหลัก ประวัติย่อภาษาไทย 

ชื่อ-นามสกุล:         
วุฒิการศึกษาสูงสุด:        
มหาวิทยาลัยที่จบการศึกษาสูงสุด:       
ต าแหน่งทางวิชาการ:        
หน่วยงานที่สังกัด:          
สาขาวิชาที่เชี่ยวชาญ:         

 

ประวัติย่อภาษาอังกฤษ 

Name and Surname:        
Highest Education:        
University or Agency:        
Academic Rank/Title:        
Affiliation:         
Field of Expertise:        
E-mail:          
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ผู้เขียน ประวัติย่อ ชื่อ File ภาพ
ผู้เขียนที่แนบมา 

ผู้เขียนร่วม 

ท่านที่ 1 

ประวัติย่อภาษาไทย 

ชื่อ-นามสกุล:         
วุฒิการศึกษาสูงสุด:        
มหาวิทยาลัยที่จบการศึกษาสูงสุด:       
ต าแหน่งทางวิชาการ:        
หน่วยงานที่สังกัด:          
สาขาวิชาที่เชี่ยวชาญ:         

 

ประวัติย่อภาษาอังกฤษ 

Name and Surname:        
Highest Education:        
University or Agency:        
Academic Rank/Title:        
Affiliation:         
Field of Expertise:        
E-mail:           

 

ผู้เขียนร่วม 

ท่านที่ 2 

ประวัติย่อภาษาไทย 

ชื่อ-นามสกุล:         
วุฒิการศึกษาสูงสุด:        
มหาวิทยาลัยที่จบการศึกษาสูงสุด:       
ต าแหน่งทางวิชาการ:        
หน่วยงานที่สังกัด:          
สาขาวิชาที่เชี่ยวชาญ:         

 

ประวัติย่อภาษาอังกฤษ 

Name and Surname:        
Highest Education:        
University or Agency:        
Academic Rank/Title:        
Affiliation:         
Field of Expertise:        
E-mail:           
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แบบฟอร์มตรวจสอบบทความภาษาอังกฤษโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านภาษา 
วันที่ …...…….เดือน ….......……….……….พ.ศ……….....  

เรียน  บรรณาธิการวารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น            

เรื่อง  ขอน าส่งผลการตรวจสอบความถูกต้องทางด้านภาษาอังกฤษ 

ข้าพเจ้า …………………………………………………………………………………………………………………………………. 
 ผู้ที่ใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่ 1 และท างานในวงการวิชาการ หรือมีประสบการณ์

เกี่ยวข้องทางวิชาการ เช่น ครู อาจารย์นักแปล ชาวต่างชาติ เป็นต้น 
 ผู้ที่ใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่ 2 หรือ 3 แต่จบการศึกษาในศาสตร์ทางด้านภาษา  และ

หรือท างานในวงการวิชาการที่เกี่ยวข้อง 
ต าแหน่ง ……………………………………………….…..…………………………………………………………………………… 

     หน่วยงาน/ สังกัด……………………………………………………………………………………………………………………. 
ที่อยู่ส าหรับติดต่อ …………………………..……………………………………………………………………………………… 
เบอร์โทรศัพท…์………..............………………….. E-mail………………………………….……………………………… 
ขอรับรองว่าบทความนี้ได้ผ่านการตรวจสอบความเหมาะสมทางด้านภาษาเชิงวิชาการ และความ 

ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์เป็นที่เรียบร้อยแล้วและสามารถตีพิมพ์ลงในวารสารได้ โดยมีรายละเอียดข้างท้าย 
ประเภทบทความที่เสนอ       บทความวิจัย / บทความวิชาการ         บทคัดย่อ 
ชื่อผู้เขียนบทความ …………………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………..……………………………………………………..……………. 
ชื่อบทความ (ภาษาไทย)……………………………………………………………………………………………….............. 

……………………………………………………………………………………..……………………………………………………..……………  
ชื่อบทความ (ภาษาอังกฤษ)  ………………………………………………………………………………………………….. 

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

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

วันที.่...........เดือน....................................... พ.ศ............... 
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